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INTRODUCERE

invatamantul profesional tehnic postsecundar si postsecundar nontertial dual
reprezinta un laborator de formare a specialistilor in contextul organizarii procesu-
lui de studii prin acordarea instruirii teoretice si a celei practice in cadrul institutiei
de invatamant profesional tehnic si al agentului economic, in vederea obtinerii de
cunostinte, deprinderi si abilitati care in final se vor consolida in competente profe-
sionale necesare exercitarii activitatii profesionale conform Cadrul National al Cali-
ficarilor.

La etapa actuald lucram cu un contingent de elevi - utilizatori fideli de gadget-uri
pe care este greu sa-i antrenam in activitatea de invatare intr-un context traditional,
prin urmare adaptarea procesului de invatare trebuie sa fie orientata spre interesele
acestora.

Astfel, adaptarea procesului de invatamant trebuie sa se conformeze la noile
provocari, asigurand realizarea idealului educational si formarea personalitatilor
competitivi pe piata muncii.

Ghidul a fost elaborat in baza programului de formare si dezvoltare a compe-
tentelor digitale destinat cadrelor didactice din invatamantul profesional tehnic
postsecundar si postsecundar nontertiar prin sistem dual.

Scopul ghidului constd in:

1. Formarea si dezvoltarea continua a competentelor digitale ale cadrelor di-
dactice din domeniul profesional tehnic postsecundar si postsecundar non-
tertiar;

2. Formarea si dezvoltarea abilitatilor de utilizare/creare a activitatilor, lectiilor
interactive digitale, ce vor asigura calitatea procesului de pregatire a spe-
cialistilor pentru invatamantul dual pedagogic.

3. Explorarea si valorificarea resurselor si instrumentelor digitale pentru proce-
sul predare-invatare-evaluare prin crearea produselor digitale proprii pentru
procesul de invatare pentru domeniu.

Echipa de formatori a selectat cele mai relevante si accesibile instrumente digi-
tale in format “free to use”, abordand subiecte actuale de ordin psihopedagogic care
va fi util in activitatea didacticd, procesul de elaborarea a continuturilor lectiilor si
activitatilor digitale interactive.

Dezvoltarea tehnologiilor educationale reprezintd o modalitate eficienta de a
transmite continuturile informationale in format digital, asigurand Accesibilitatea si
Calitatea in procesul de studii.



Modulul I. Initiere in utilizarea instrumentelor web
si a continuturilor e-learning

Garbatovschi Valeria

Competenta digitald constituie o finalitate necesara in domeniul economic, juri-
dic, s.a., dar mai ales in cel educational, intrucat de aici porneste pregatirea omului
pentru viata cotidiana. Astfel, in modulul ce urmeaza, vom aborda necesitatile socie-
tatii secolului XXI, specificul competentei digitale si ariile acesteia, nivelurile de deti-
nere a competentei digitale, avantajele si dezavantajele integrarii tehnologiei Web,
dar si alte aspecte specifice. De asemenea, vom analiza partea etica de utilizare a
tehnologiei informationale si anume cum protejam un produs digital propriu, dar si
cum folosim diferite resurse educationale in conformitate cu caracteristicile diferitor
licente, in ce mod si ce beneficii ne aduce colaborarea in comunitatile educationale.

1.1 Rolul competentelor digitale in educatia secolului XXI

Educatia secolului XXI este bazata pe noi principii didactice, intrucat fenomenele,
problemele sociale au evoluat, ceea ce determina si schimbarea accentelor in proce-
sul educational. Actantii educationali implicati in educatia secolului XXI, detin roluri
si atributii diferite, iar mediul de invatare poate fi creat atat in sala de clasa/ grupa, cat
si intr-un context virtual.

Astfel, putem mentiona ca unele particularitati ale educatiei secolului XXI sunt:

Centrarea pe cel instruit, prin raportarea la nevoile educabilului si selectia stra-
tegiei didactice in functie de acestea;

Promovarea colaborarii si incluziunii, creand contexte de invatare prin investi-
gatie, proiecte de grup, valorificarea atuurilor fiecarui educabil;

Asigurarea inter/trans-disciplinaritatii, prin crearea situatiilor de invatare noi
si neobisnuite, ce inlesnesc transferul de valori intre discipline, favorizeaza dispozitia
la dialog si creativitatea;

Conturarea autenticitatii, prin abordarea in studii de caz, discutii dirijate, s.a., a
unor probleme reale din viata cotidiang;

Valorificarea resurselor educationale deschise, in scopul de a sprijini invdtarea
educabilului;

Utilizarea instrumentelor TIC, sporind atractivitatea, motivatia pentru invatare
a nativilor digitali.

Din aceste considerente, rolul integrdrii tehnologiilor in procesul instructiv-edu-
cativ a devenit unul esential, pe de o parte, fiind o necesitate din perspectiva profilu-
lui de invdtare a nativilor digitali, pe de alta parte, fiind o cerintd a lumii contempo-
rane, iar institutiile de invatamant trebuie sa corespunda in pregatirea educabilului
pentru viata.

Conform Codului Educatiei’, cele noua competente-cheie necesare in formarea si
dezvoltarea procesului educational, sunt urmatoarele:

comunicarea intr-o limba materng;

comunicarea in limba romana si comunicarea intr-o limba strding;

competenta matematica, stiintifica si tehnologics;

' Codul Educatiei. https://www.legis.md/cautare/getResults?doc_id=123537&lang=ro# (Accesat
03.09.2021)
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competenta digitala;

competenta de a invata sa inveti competente sociale si civice;

competenta - spirit de initiativa si antreprenoriat, sensibilizare si exprimare cul-
turala.

La Recomandarea Consiliului European, in 2006, competenta digitala a fost in-

clusa drept competenta-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii si se referd la
wutilizarea cu incredere si in mod critic a tehnologiei informatiei si comunicatiilor pentru
muncd, timp liber si comunicare™.
Totodatd, competenta digitala este abilitatea de a utiliza calculatorul si alte tehno-
logii pentru obtinerea, copierea, evaluarea, prelucrarea, prezentarea, producerea,
stocarea si schimbul de informatii; de a comunica, participa si interactiona in cadrul
unei echipe prin intermediul si al altor tehnologii disponibile®.

Infarmarea (proccsarca informagici.

identificarea. localizarea, recuperarea, Slj.'.llrlllﬂﬂ
stocares, organizarea i amalizarea Protectin datelor cu caracter personal,
mformafislor digitale, finind cont de relevania imﬂ'.‘w’.:l'iu identitaii di}_!ilil-l':. luarea

i soopul acesieia), . .
i mésurilor de securitate,

Comunbeares in medidle digiale, schimbul de
resirie digitale prn InMIAINGEHE anlmne, ComuRKanca

i eolaborarea poe instraments digitale, inleraciiunea Rezolvare de probleme
<y alfii prin consanititi §i repele sociale. [dentificarea nevoilor §i a resurselor digitale,

laaren deciziilor prin alegerea cebor mni adecvaie
mstrumente digitale in funciic de scopul sau
nevoin acesior, rezolvanes problemselor
concepiuale prin mijloace digitale, wiilizaren
Crearea de confinut tehnologiilor creative, rezolvarea problemselor
Crearea 5i editarea confjinaburilor tehmice,

Figura 1. Ariile de competenta digitala*

Aceasta competenta se divizeaza in mai multe arii, care se axeaza nemijlocit pe
modalitatile de valorificare a acesteia si anume pe procesarea, stocarea informatiei,
pe comunicarea in mediul virtual, crearea de continut digital, protectia datelor cu
caracter personal si rezolvarea problemelor tehnice (vezi Figura 1.).

De exemplu, aria ,,Creare de continut” se referd la faptul ca in calitate de cadru
didactic e binevenit sa incurajam educabilii sa creeze continut digital sub forma de
text, fotografii, carti digitale, videoclipuri, colaje, s.a., specifandu-se neaparat modul
in care se aplica drepturile de autor in aceste situatii.

Astfel, domeniile mentionate, odatd asimilate, contribuie la atingerea unui nivel
inalt de competenta digitala. Exista diferite niveluri de competenta, precum incepa-
tor (A1), Explorator (A2), Integrator (B1), Expert (B2), Lider (C1), Pioner (C2).

2 http://publications.europa.eu/resource/cellar/89e165de-b214-4013-81c6-c8a12e52330b.0014.02/
DOC 3

3 OECD: The definition and Selection of Key Competencies. Executive Summary, p. 11 https://www.
oecd.org/pisa/35070367.pdf (accesat 02.09.2021)

4 Cadrul european pentru competenta digitald a profesorilor: DigComp, 2020, p. 23 https://ec.europa.
eu/jrc/sites/default/files/eos_cadrul european_pentru_competenta_digitala_a_profesorilor_-
digcompedu_fin_002.pdf (accesat 30.08.2021)
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Nou-sositii asimileaza cunostinte ce tin de potentialul tehnologiilor digitale in
fmbunatatirea practicilor pedagogice si profesionale. Cu toate acestea, pentru ca nu
au avut anterior interferente cu tehnologiile digitale si le folosesc, in special, pentru
pregdtirea activitatii didactice, pentru administrare sau comunicare organizationald,
acestia au nevoie de indrumari si incurajari pentru a-si extinde repertoriul si pentru
a-si aplica competenta digitala curenta in practica educationala.

Exploratorii asimileaza cunostinte ce tin de potentialul tehnologiilor digitale si
sunt interesati sa le exploreze pentru a-si imbunatati practicile pedagogice si profesi-
onale. Acestia deja au inceput sa foloseasca tehnologiile digitale in anumite domenii
ale competentei digitale, fara a realiza, totusi, o abordare ampla sau coerentad a aces-
tora. Exploratorii trebuie incurajati, informati si inspirati prin exemplul si indrumarile
colegilor- toate inglobate intr-un schimb de experienta, de colaborare, de practici.

Integratorii experimenteaza tehnologiile digitale in diferite contexte si in diver-
se scopuri, integrandu-le in multe dintre practicile lor. Acestia le folosesc in mod cre-
ativ, pentru a imbunatati diverse aspecte ale activitatii lor profesionale. Sunt dornici
sa isi extinda repertoriul de practici. Cu toate acestea, ei inca se straduie sa inteleaga
care sunt instrumentele care functioneaza cel mai bine, in ce situatii sa adapteze teh-
nologiile digitale la strategiile si metodele pedagogice. Integratorii au nevoie de mai
mult timp pentru experimentare, reflectie si completare, dar prin schimb de experi-
enta, incurajari, prin colaborare, acestia pot deveni Experti.

Expertii folosesc o serie de tehnologii digitale cu incredere, creativitate si gan-
dire critica, pentru a-si imbunatati activitatile profesionale. Acestia selecteaza in
mod deliberat tehnologiile digitale pentru situatii particulare si incearca sa inteleaga
avantajele si dezavantajele diferitor strategii digitale. Sunt curiosi si deschisi la idei
noi, stiind ca exista multe pe care nu le-au experimentat inca. Expertii reprezinta,,co-
loana vertebrala”a oricarei organizatii educationale, atunci cand este vorba de prac-
tici inovatoare.

Liderii au o abordare coerenta si cuprinzatoare in ceea ce priveste utilizarea teh-
nologiilor digitale, in vederea imbunatatirii practicilor pedagogice si profesionale. Se
bazeaza pe un repertoriu extins de strategii digitale, din care stiu sa le aleaga pe cele
mai potrivite pentru o anumita situatie. Ei reflecta constant asupra practicilor lor si le
dezvolta. Prin schimb de opinii cu colegii, se mentin la curent cu noile evolutii si idei.
Acestia reprezinta o sursa de inspiratie pentru altii, carora le transmit cunostintele.

Pionierii pun sub semnul intrebarii caracterul adecvat al practicilor digitale si
pedagogice contemporane, pentru care ei insisi sunt Lideri. Sunt preocupati de con-
strangerile sau dezavantajele acestor practici si sunt condusi de impulsul de a evolua
si mai mult in sfera educatiei. Pionierii experimenteaza tehnologii digitale inovatoare
si complexe si dezvolta noi abordari pedagogice. Pionierii reprezinta ,,0 specie unica
si rard.” Ei sunt in fruntea inovatiilor si reprezinta un model pentru tinerii profesori.

Pentru toate abilitatile, progresul nivelurilor de competenta este cumulativ, in
sensul ca fiecare descriptor de nivel superior include toti descriptorii de nivel infe-
rior (cu exceptia primului nivel), referindu-se la gradul de implicare profesionald, de

5 Cadrul european pentru competenta digitald a profesorilor: DigComp, 2020, p. 30 https://ec.europa.
eu/jrc/sites/default/files/eos_cadrul european_pentru_competenta_digitala_a_profesorilor_-
digcompedu_fin_002.pdf (accesat 30.08.2021)
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utilizare a resurselor digitale in procesul de predare-invdtare-evaluare si facilitarea
dobéandirii de catre educabili a competentei digitale.

in concluzie, evidentiem faptul ca pornind de la premisele invatarii permanente,
fiecare cadru didactic trebuie sa persevereze, pentru a atinge un nou nivel de com-
petenta digitala, deoarece in asa mod ar putea rdspunde multor exigente specifice
educatiei secolului XXI.

1.2 Instrumente Web 2.0 utilizate in educatie

Actualmente, tendintele sociale contureaza necesitatea integrarii tehnologiilor
informationale de comunicare in procesul educational, in vederea alinierii actantilor
educatonali implicati la nevoile societatii. Pe deoparte, tehnologia constituie o solu-
tie pentru a continua invdtarea in diferite contexte, iar pe de alta parte este un mijloc
prin care avem posibilitatea sa eficientizam procesul instructiv-educativ.

Astfel, e-learning reprezinta un tip de invatare realizata cu ajutorul calculatorului
conectat la reteaua Internet, ceea ce le ofera educabililor un nou prilej de a invata
oricand si oriunde. Astfel, folosirea TIC se refera la varietatea posibilitatilor rezultate
din imbinarea instruirii asistate de calculator cu instruirea prin Internet®.

lar Teoria E-learning se fundamenteaza pe principiile stiintei cognitive care de-
monstreaza modul in care folosirea tehnologiei educationale poate spori invatarea
eficienta a educabililor.

Existd variate abordari in implimentarea e-Learning-ului in educatie. in figura de
mai jos, sunt prezentate cele trei abordari distincte de utilizare a e-learning-ului: ac-
cesoriu, mixta si online. Abordarea de tip ,,accesoriu” se refera la situatia in care
e-learning-ul este privit ca un asistent in clasa traditionala, ceea ce ofera educabililor
o indepenta relativa. Abordarea de tip ,,blended (mixta)” oglindeste situatia in
care livrarea materialelor de curs si a explicatiilor sunt partajate intre metoda tra-
ditionala si metoda e-learning in sala de clasa. lar abordarea de tip ,,online” este
lipsita de participarea traditionala la invatarea din clasa. Respectiv, abordarea online,
la randul sau, este clasificata in invatarea individuala si colaborativa, iar cea colabo-
rativd se poate desfdsura in mod sincron (are la baza sa interactiuni directe, orientate
spreinvdtare cu participarea simultand a cadrului didactic si al educabilului) si asincron
(participantii la actul educational nu se afld in acelasi spatiu real sau virtual simultan,
fiind facilitat de mijloace cum ar fi email, grupuri de discutii, resurse web), care se com-
pleteaza reciproc.’

¢ Cerghit, I. Sisteme de instruire alternative si complementare. Structuri, stiluri, strategii, Editura
Aramis, Bucuresti, 2003, p. 93

’KadarR., UmarN., s.a., Active Learning Theory towards the Use of e-Learning. In:Teaching and Learning
in Higher Education Vol. 1, 2020, pp. 31-32 https://appspenang.uitm.edu.my/buletin%20jskm/2020-1/
Articles/Active%20Learning%20Theory%20towards%20the%20Use%200f%20e-Learning.pdf (accesat
16.01.2022)
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Figura 2. Abordari in implimentarea e-Learning-ului in educatie

Tehnologia Web se refera la mijloacele prin care calculatoarele comunica intre
ele, folosind limbaje de marcare si pachete multimedia. Ne ofera o modalitate de a
interactiona cu informatiile gazduite, cum ar fi site-urile web. Tehnologia Web presu-
pune utilizarea limbajului de marcare hypertext (HTML) si foi de stil in cascada (CSS)&.

In continuare, vom prezenta caracteristicile fiecarei generatii de tehnologii Web,
tinandu-se cont de aspecte distinctive (vezi Tabelul 1.)°.

Tabelul 1. Caracteristicile generatiilor de tehnologii Web

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0 Web 4.0

1996-2004 2004-2016 2016+ 2020+

Web cu Web-ul social  Web-ul semantic Ultra-Inteligent Agent
hypertext electronic, Web simbiotic si

omniprezent
Tim Berners  Tim O'Reilly, Tim Berners Lee
Lee Dale
Dougherty
Numai pentru Citire si scriere  Web executabil  +concurenta Web
citire in Web

Milioane de  Miliarde de Mai mult de Mai mult de trilioane de
utilizatori utilizatori trilioane de utilizatori+
utilizatori

Functioneaza Participare si Mediu virtual cu
intr-o singura interactiune, multi utilizatori
directie functioneaza in

doua directii

8https://www.researchgate.net/profile/Yogesh-Surwade/publication/324537592 Web
Technologies From Web 20 To Web 40/links/5ad45b7d458515c60f5400f1/Web-Technologies-
From-Web-20-To-Web-40.pdf

9 https://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.666.6445&rep=rep1&type=pdf
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Companiile  Oamenii Oamenii Masinile citesc continutul web,

publica publica elaboreaza si reactioneaza sub forma

continut continut aplicatii de a executa si decide ce sa
prin care se realizeze mai intai pentru a
interactioneaza si incarca site-urile rapid cu o
publica continut calitate superioara si

Continut Continut Inteligenta performanta si sa construeasca

static dinamic artificiala si3D,  mai multe interfete de
invatare web comanda.

Lista de Retele sociale  Agentde

prieteni, online cautare web,

agenda de Cu capacitate

adrese de a actiona

autonomside a
efectua sarcini
complexe de
cautare pentru
utilizatorul final

Utilizarea tehnologiilor Web in educatie, indiferent de ce grad de orierntare ino-

vatoare nu ar fi acestea, determina anumite avantaje si limite de ordin tehnic, peda-
gogic s.a, atat pentru educabili, cat si pentru cadrele didactice. (vezi Tabelul 2.).

Tabelul 2. Avantajele si limitele tehnologiilor Web

Avantaje

Pentru educabili:

v'Facilitarea accesului
liber, in orice moment la
informatie si educatie;

vInstruirea sau indepli-
nirea sarcinilor de invata-
re intr-un ritm propriu;
v'Utilizarea TIC-ului
sporeste motivatia de
instruire, increderea in
fortele proprii, institutii
de invatamant, societate
si dezvolta creativitatea;
v'Comunicarea usoara

intre educabili, profesori
si eventual parintii;

Pentru profesori:

v'Utilizarea

TIC, contribuie

la dezvoltarea
competentelor,
creativitatii cadrului
didactic;
v'Eficientizarea
procesului instructiv-
educativ prin
crearea unei baze
informationale
(prezentari, carti
digitale, s.a.), care
poate fi utilizata in
continuare;

Limite
v'Dependenta
de tehnica si
conexiune la
internet;
v'Pregatirea
continutului
necesita mult
timp;
v'Studierea
diferitor tutoriale
pentru fiecare
aplicatie;
v'Posibilitatea
diferita a
educabililor
de a accesa
instrumentele
Web 2.0.



Avantaje Limite

v'Atractivitatea materiale- v'Partajarea v'Utilizarea exagerata
lor didactice, prin imbi- experientelor a instrumentelor
narea imaginii cu sunetul acumulate - blog-uri, Web 2.0, duce
etc. site-uri educationale, la diminuarea
v'Stimularea cooperirii si Padlet, video, retele eficientei
dialogului prin integra- profesionale; procesului

v'Schimbarea accentului educational;

dinspre predare spre
invatare;

rea mediilor colaborative
specifice Web 2.0;

Educatia evolueaza odata cu generatiile Web. La fel cum a avansat tehnologia de
la Web 1.0 pana la Web 4.0, asa se contureaza trecerea de la Educatie 1.0 la Educatie
4.0, modificandu-se locul cadrului didactic si al educabilului in procesul educational,
abordarea acestora, modalitatea de interactiune, instrumentele utilizate, s.a.. Astfel,
abordadrile traditionale ale educatiei sunt optimizate prin utilizarea platformelor edu-
cationale, podcasturilor, blogurilor, marcarii sociale si tehnologiilor similare de cola-
borare.

in Tabelul 3. Profilul educational pentru Educatie 1.0-4.0 sunt descrise diferite
elemente ale procesului de invatdmant, care se modeleaza si se adapteaza in functie
de nevoile si cerintele pietii muncii®.

Tabelul 3. Profilul educational pentru Educatie 1.0-4.0

Criterii Educatie 1.0 Educatie2.0 Educatie 3.0 Educatie 4.0
Cadrul Sursa de + Ghid, + Lider de + Sprijinit de
didactic cunostinte;  sfatuitor; colaborare, un portal de
creare de invatare bazat
cunostinte; pe inteligenta
artificiala;
Continutul  Suport cu + Gratuit/ + Resurse + Disponibil in
transmis drepturi resurse educationale portalurile de
de autor educationale  deschise invatare bazate
traditionale; deschise (RED) create pe inteligenta
(in cadrul de educabil, artificiala cu
disciplinei); distribuit RED integrate si
la toate adaptate;
disciplinele,
institutiile;

1 https://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=7945196
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Procesul de
invatare

Institutia de
invatamant

Educabilul

Mijloace

Prelegeri,
eseuri,
sarcini, teste
scrise si
orale;

Cladiri cu
granite

fixe intre
institutii cu
acelasi scop;
predare,
evaluare, si
acreditare
de catre

o singura
institutie;
Predominant
pasiv;

Existenta
unui
sistem de
gestionare
E-learning,
dar limitat
la o singura
institutie;

+ Mai multe
tehnologii
deschise;
invatarea prin
proiect;

+ Colaborarea
intre institutii
(ERASMUS,
UE schimb de
experiente);
afiliere intre
educabil si
institutie;

+Evidentierea
tranzitiei spre
un profil activ;
implicare
sporita in
propriu process
de invatare;

+ Colaborari
E-learning

care implica
alte institutii,
in principal

in interiorul
granitelor unui
singur sistem
de gestionare a
invatarii;

+ Activitati
de invatare
deschise
abordarea
creativitatii
educabililor;

+ Schimb de
experiente intre
profesori;

+ Existenta
unui plan
educational,
privind propria
dezvoltare;

+ Tehnologii
bazate pe
web care se
adreseaza
complet
invatarii
individuale,
in medii
formate dintr-
un portofoliu
de aplicatii
(de exemplu,
Moodle);

+Invatare
adaptiva condusa
de portalul

cu inteligenta
artificiala,
reglarea

fnvatarii in timp
real conform
profilului
educabilului;

+ Afilieri
institutionale
irelevante;
institutiile care
furnizeaza
Inteligenta
artificiala ridicata/
studii superioare
pe Internet;

+ Autonomie;
sprijind si
ajuta colegi,
actualizeaza
continuu
mecanismele de
invatare;

+ E-learning
bazat pe web
organizatii cu
mai multe
aplicatii de
inteligenta
artificiala
integrate.

Consideram ca totusi in diverse niveluri de invatamant, predomina integrarea in-
strumentelor Web 2.0 si 3.0, care pun accentul pe dinamism, pe interactiunea dintre
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utilizatori, prin faptul ca acestora li s-a permis sa contribuie la actualizarea continu-
turilor postate, sa colaboreze si sa dezvolte, la randul lor, continuturi noi, prin folosi-
rea resurselor disponibile in mediul virtual. In functie de specificul si functionalitatile
acestora, putem clasifica instrumentele Web in mai multe categorii, dupa cum ur-
meaza:

» editari de imagini, creare de colaje: Kizoa, Photo Collage, Photoshop, Snagit;

« editari video, crearea filmelor cu animatii: Voki, Animaker, Powtoon, Filmora,

Blabberize;

» elaborarea jocurilor interactive: Learningapps, Purposegame, Wordwall, Near-
pod;
« redactarea prezentarilor, a cartilor digitale, a posterelor: Mentimeter, Prezzi

Bookcreator, Genially, Peardeck, Thinklink, Canva;

« crearea testelor, chestionarelor: Wizer me, Liveworksheets, Kahoot, Quizizz,

Testmoz, Plickers, Formative, Socrative, Proprofs;

» gestionarea tablei interactive: iDroo, Openboard, Padlet, Linoit, Ideaboardz;

Astfel, integrarea instrumenteor Web in procesul educational e necesar sa se re-
alizeze cu scopul de a imbogati experienta de invatare a educabilului, de aceea pro-
punem cadrelor didactice urmatoarele sugestii metodologice:

» Adaptati metodele didactice la specificul instrumentelor digitale, ceea ce ar

facilita organizarea eficienta a procesului instructiv-educativ.

» Utilizati metode corespunzatoare si variate pentru evaluarea si validarea re-
zultatelor invatarii (observatii, interactiuni, discutii de grup, chestionare strate-
gice, proiecte creative si colaborative si alte sarcini stimulative de evaluare a edu-
cabililor; teste cu itemi pe nivele de complexitate).

» Oferiti accesul la resursele si cursurile necesare de la distanta.

» Asigurati unui feedback imediat, relevant si constructiv pentru educabili.

» Experimentati instrumente digitale variate, in vederea selectiei unor mijloace
eficiente, raportate la particularitatile individuale si cele de grup.

1.3 Licente. Drepturi de autor. RED reutilizabile. Repozitorii de resurse.
Retele profesionale

a) Licente. Drepturi de autor.

in lumea digitala este mai usor sa copiem un link, s3 descarcam o imagine, un vi-
deoclip si sa publicam diferite continuturi informationale, resurse, insa aceste actiuni
necesita a fi coordonate in functie de anumite legi si principii etice, morale.

Prin intermediul dreptului de autor se protejeaza toate textele exprimate intr-o
anumita forma obiectiva din domeniul literar, artistic si stiintific, indiferent de fap-
tul daca acestea au fost sau nu aduse la cunostinta publicului. Dreptul de autor se
atribuie textelor literare, artistice si stiintifice, indiferent de scopul crearii, modul de
exprimare sau a valorii lor, acestea sunt prezentate in urmatoarele forme:

» scrisa (manuscris, text dactilografiat, partiturd, etc.);

» orala (interpretare publica, etc.);

» imprimare audio sau video (mecanica, magnetica, digitala, optica etc.);
« deimagine (desen, schitd, pictura, plan, foto cadru etc.);
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« tridimensionala (sculptura, model, machetad, constructie etc.); in alte forme''.

Simbolul drepturilor de autor (©) este folosit pentru atentionarea asupra faptului
ca acea lucrare este sub drepturile de autor. in Republica Moldova, autoritatea admi-
nistrativa responsabila de promovarea si realizarea activitatilor in domeniul protec-
tiei juridice si a proprietatii intelectuale, privind drepturile de proprietate industriala,
dreptul de autor si drepturile conexe, se numeste Agentia de Stat pentru Proprie-
tatea Intelectuala (AGEPI), iar principala lege ce reglementeaza drepturile de autor
constituie Legea privind dreptul de autor si drepturile conexe nr. 139 (adoptata la
02.07.2010, in vigoare din 01.01.2011).

In cazul in care dorim sa le oferim oamenilor dreptul de a distribui, de a utiliza si
chiar de a refolosi ceea ce am creat, putem lua in considerare publicarea sub o licen-
ta Creative Commons (CC). O licenta Creative Commons ne permite sa decidem ce
drepturi vrem sa fie pastrate, aratandu-le foarte clar celor care intentioneaza sa folo-
seasca lucrarea noastra, modul in care o pot face, fara sa mai fie nevoie sa ne ceara
permisiunea in avans. Aceste licente reprezinta o modalitate libera, facila si standar-
dizata de a oferi celor din jur permisiunea de a distribui si de a utiliza lucrarile noastre
in modul in care alegem noi.

Licentele CC ne permit modificarea cu usurinta a conditiilor privind drepturile de
autor de la clasicul ,toate drepturile rezervate”la,unele drepturi rezervate”.

Astfel, Creative Commons (CC) este o organizatie nonprofit dedicata largirii do-
meniului de creatii disponibile tuturor, in mod legal, atat pentru a fi utilizate ca atare,
cat si pentru a constitui o parte a altor creatii.

Site-ul Creative Commons permite titularilor cu drepturi de autor sa ofere pu-
blicului o parte din drepturile pe care le au si sa-si pastreze cealalta parte, printr-o
multitudine de mecanisme, printre care eliberarea lucrarilor pe domeniul public sau
sub licente cu statut de acces deschis. Intentia este aceea de a evita barierele pe care
le pun legile drepturilor de autor in calea liberei circulatii a informatiilor'.

Exista diferite tipuri de licente, care stipuleaza ceea ce este permis si limitele uti-
lizatorului in raport cu resursa identificata. in tabelul de mai jos (Tabelul 4.), putem
analiza simbolurile, dar si descrierea actiunilor permise.

Tabelul 4. Specificul tipurilor de licente
Simbol, denumire Descriere

Aceasta licenta permite altora sa distribuie, sa remixe-

@ ® ze, sd regleze si sa creeze pe baza operei tale, chiar si in
scop comercial, atat timp cat ei iti crediteaza opera. Este

Atribuire una din cele mai adaptabile licente oferite, recomanda-
CC BY ta pentru o maxima diseminare si utilizare a operelor
licentiate.

" https://agepi.gov.md/ro/copyright/despre-dac (accesat 21.10.2021)

12 Bujac C. (coord.), Bezede R. Goras-Posticd V., s.a. Resurse educationale deschise: oportunitati
pentru acces, calitate si relevantd in educatie, Chisindu, 2017, p. 32 http://prodidactica.md/wp-content/
uploads/2017/12/Ghid_RED-1.pdf (accesat 23.08.2021)
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: ' Aceasta licenta le permite altora sa remixeze, sa opti-
mizeze si sa se bazeze pe munca dvs. chiar si in scopuri
e S comerciale, atat timp cat va crediteaza si licentiaza noile
Atribuire-Distribuire in creatii in aceleasi conditii. Licenta este adesea com-
conditii identice CC BY- parata cu “copyleft” licente gratuite si cu software open
source. Toate lucrarile noi vor purta aceeasi licentd, ast-
fel incat orice derivate vor permite, de asemenea, uti-
lizarea comerciala.

wv
I |

0Jo) Aceastd licenta permite distribuirea integrala si fara
@ . modificari, comerciald si necomerciala, cu atribuirea
Atribuire-Fir3 Modificari dVvs. ca autor.

CCBY-ND

@ @ Aceasta licenta ii lasa pe altii sa modifice, sa adapteze si
sa dezvolte creatia dvs. in scop necomercial si, desi noile
lor creatii trebuie sa precizeze ca dvs. sunteti autorul si

sa fie necomerciale, noii autori nu trebuie sa licentieze
creatiile lor derivate in termeni identici.

Aceasta licenta fi lasa pe altii sa modifice, sa adapteze si
‘@ @@@I sa dezvolte creatia dvs. in scop necomercial, atat timp
cat ei precizeaza sursa si licentiaza creatiile lor in terme-
Atribuire-Necomercial- i identici.
Distribuire in Conditii
Identice, CC BY-NC-SA

Atribuire-Necomercial
CC BY-NC

Aceasta licenta este cea mai restrictiva dintre licentele
principale pe care le oferim, permitand utilizatorilor

EY NG _ND

Atribuire-Necomercial- doar sa descarce operele si sa le distribuie atat timp cat
Fara Modificiri CC BY-NC-ND Va atribuie opera, fara a o putea modifica sau utiliza in
scopuri comerciale

Astfel, pentru obtinerea licentei libere (CC), urmam pasii:
1. Accesam site-ul https://creativecommons.org/choose/?lang=ro .
2. Seraspunde la doua intrebari:

in functie de optiunile autorului, licenta se genereaza automat si poate fi plasata
pe blog, pe orice soft, prezentare, resursa. Odata plasata pe resursa libera, aceasta le
indica utilizatorilor gradul de libertate in folosirea resursei date.

Deci, atunci cand descarcam, copiem, reutilizam anumite resurse, in format text,
imagini, video, prezentari, e necesar sa tinem cont de drepturile de autor, fard ca sa
ni le atribuim drept resurse personale, dar trebuie mai intai sa verificdm conditiile
licentei utilizate. De asemenea, atunci cand publicam o resursa proprie pe site/ blog,
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e necesar sa specificam gradul de libertate in folosirea resursei respective’.

b) RED reutilizabile. Repozitorii de resurse

Resurele accesibile in mediul virtual contribuie la imbunatatirea procesului in-
structiv-educativ, iar in ultimii ani se incurajeaza tot mai mult in comunitatile educa-
tionale accesul liber la variate resurse, in scopul schimbului de experiente, dar si in
scopul largirii orizontului cognitiv al educabilului.

Astfel, Resursele educationale deschise, se referd la accesul deschis la resurse
educationale, facilitat de tehnologiile informatiei si comunicatiilor, pentru consulta-
re, folosire si adaptare de catre comunitatea utilizatorilor, in scopuri necomerciale.
Termenul a fost adoptat in anul 2002 in cadrul Forumului UNESCO de la Paris, care a
analizat impactul proiectelor Open Courseware asupra invatamantului superior. in
baza aceleiasi surse, resursele educationale deschise cuprind:

+ materiale pentru predare-invatare - proiecte deschise (open courseware si
open content), cursuri free, directoare de obiecte de invatare (learning objects),
jurnale educationale;

» software open source — pentru dezvoltarea, utilizarea, reutilizarea, cdutarea, or-
ganizarea si accesul la resurse; medii virtuale de invatare (LMS - Learning Mana-
gement Systems), comunitati de invatare;

» licente de proprietate intelectuala care promoveaza publicarea deschisa a ma-
terialelor, principii de design si bune practici, localizarea continutului®™.
Resursele educationale deschise (RED) ofera o serie de avantaje si noi posibilitati,

in perspectiva propusa de ,designul universal pentru invétare” (UDL, Universal Design

for Learning). Este vorba de conceperea si desfasurarea unei activitati didactice care:

» sa ofere multiple moduri de reprezentare a continutului, cu referire la mul-
tiplicarea formatelor sau canalelor utilizate pentru activitatea didactica si in
care este accesibila informatia (vizual, auditiv, kinestezic), dar si la gradul de
dificultate, complexitate sau succesiune logica, dand educabilului ocazia de a
alege modalitatea de prezentare sau traseul care ii convine mai mult pentru
a decodifica, a insusi, a transfera mesajul in propriul spatiu de cunoastere si
actiune;

» sa ofere multiple moduri de actiune si exprimare; sa permita variate tipuri
de interactiune a educabilului cu continutul invatarii si posibilitati alternative
de a demonstra ca a invatat;

» sa ofere multiple moduri de participare, cu scopul de a motiva, de a sustine
interesul si de a antrena in activitate cat mai multi educabili — prin tipul de in-
teractivitate, relevanta scenariilor si continuturilor propuse, legaturi cu viata
reald, dinamism’.

3 Bujac C. (coord.), Bezede R., Goras-Postica V., s.a. Resurse educationale deschise: oportunitati pentru
acces, calitate si relevanta in educatie, Chisindu, 2017, pp. 33-34 http://prodidactica.md/wp-content/
uploads/2017/12/Ghid_RED-1.pdf (accesat 23.08.2021)

' Bujac C. (coord.), Bezede R., Goras-Posticd V., s.a. Resurse educationale deschise: oportunitati pen-
tru acces, calitate si relevanta in educatie, Chisindu, 2017, p.5 http://prodidactica.md/wp-content/up-
loads/2017/12/Ghid_RED-1.pdf (accesat 23.08.2021)

'S https://revistaprofesorului.ro/resurse-educationale-deschise/ (accesat 21.01.2022)
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Astfel, RED, pot fi stocate, arhivate, colectate intr-un repozitoriu, si anume pe o
platforma educationald, pagina Web a unei institutii de invatamant, sub forma de fi-
siere disponibile pentru distribuire ulterioara prin retea. Drept exemple de repozitorii
accesabile pentru variate domenii de interes sunt urmatoarele:

« OpenLearn: www.openlearn.open.ac.uk

» MedEd PORTAL: www.services.aamc.org/30/mededportal

« MIT OCW (OpenCourseWare): www.ocw.mit.edu

» China Open Resources for Education (CORE): www.core.org.cn/en

« AgEcon Search: www.ageconsearch.umn.edu (specializat in agricultura)

« 100 Educational YouTube Channels on Learning, Discovery & Educational
Videos - https://blog.feedspot.com/educational_youtube_channels/?fb-
clid=IwAR2DDSg-6WYVrMjwZMZjaQVTZwTCKExfwxGYBw2TuLkZjSQ3o-
3Lom-LYnXw#fsb

» SpringerPlus a SpringerOpen Journals - https://www.springeropen.com/jo-
urnals

» Directory of Open Access Repositories - http://www.opendoar.org

» Registry of Open Access Repositories - http://roar.eprints.org

« Directory of open access journals - http://www.doaj.org

» Open AIRE - Open Access Infrastructure for Research in Europe - http://
www.openaire.eu

» Repozitorii: http://libruniv.usarb.md/index.php/ro/repozitorii

« RED Prodidactica: https://red.prodidactica.md/resurse-red/red-nationale/

 Lectii filmate: http://educatieonline.md/

« Tutoriale instrumente web 2.0: http://alem.aice.md/

» Articole stiintifice: https://www.ceeol.com/search/article-detail?id=807291

Asadar, utilitatea Resurselor Educationale Deschise din repozitorii e valabila atat
pentru educabili, cat si pentru cadrele didactice, institutii de invatamant, intru-
cat constituie un suport centrat pe cel ce invatd, pe individualizare, contribuie
la perfectionarea competentelor digitale ale autorului si stimuleaza schimbul de
practici in cadrul institutiei, dar si in afara acesteia.

¢) Retele profesionale
Retelele profesionale se refera la comunitatile virtuale compuse din cadre didac-
tice, manageri, care impartasesc aceleasi valori, principii didactice, avand drept scop
colaborarea in vederea eficientizarii procesului educational. De obicei, aceste comu-
nitati functioneaza in baza unor reguli, promoveaza participarea, interactivitatea si
implicarea activa, se orieteaza spre sporirea calitatii in educatie.
Beneficiile crearii si consolidarii unor comunitati profesionale sunt urmatoarele:
» Ofera posibilitatea de a analza, discuta probleme specifice cu care se confrun-
ta cadrele didactice si de a propune eventuale solutii.
» Permit familiarizarea cu diverse oportunitati, precum concursuri virtuale, pro-
grame de formare, conferinte, s.a.
» Faciliteaza schimbul de RED, precum videoclipuri, imagini sugestive, prezen-
tari, exercitii interactive, s.a.
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https://red.prodidactica.md/resurse-red/red-nationale/
http://educatieonline.md/
http://alem.aice.md/
https://www.ceeol.com/search/article-detail?id=807291

» Permit schimbul de experienta si proiecte didactice, rapoarte intre cadrele
didactice din aceeasi arie curriculara.

Exemple de comunitati profesionale virtuale:

« www.didactic.ro

« https://educatie.inmures.ro

o https://www.facebook.com/profesorirepublicamoldova - Comunitatea META.
Comunitatea Profesorilor din Moldova

» https://www.facebook.com/groups/188977651994702 - Comunitatea profesori-
lor de matematica si informatica inovatori

o https://www.facebook.com/teacherme1 - TeacherMe: Comunitatea profesorilor
tineri din Romania

« https://www.facebook.com/groups/533196803991256 - Comunitatea profesori-
lor din invatamantul profesional tehnic RM

» https://www.facebook.com/groups/1644070182575784 - Platforme educationa-
le online pentru cadre didactice

o https://www.facebook.com/groups/1219597718402522 - Comunitatea educato-
rilor din Republica Moldova
Asadar, putem sustine cd retelele profesionale sunt un spatiu virtual de comu-

nicare oportun pentru cadrele didactice, care contribuie la dezvoltarea continua a

acestora si se manifesta prin schimb de idei, metode, instrumente, ce largesc orizon-

tul cognitiv al educabililor.
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Modulul Il. Google Workspace-un mod mai productiv si mai eficient
de colaborare educationala
Leahu Alexandru

In prezent noi toti traim si activam intr-o noua era- ,Era digitald,” cand tehnologi-
ile informationale afecteaza direct lumea sub toate aspectele ei, iar ritmul schimbarii
se accelereaza. Exista trei tendinte puternice convergente in domeniul tehnologiei
informatiei, care, prin actiunea lor, au schimbat in mod fundamental mediul din ma-
joritatea domeniilor de activitate. Mai intai, internetul a facut informatiile gratuite,
abundente si omniprezente - practic totul este online. in al doilea rand, dispozitivele
mobile si retelele au facut cautarea si conectarea continua la internet disponibile pe
scara larga. In al treilea rand, conceptul de ,,nor computational'®” a pus practic o pu-
tere de calcul si de stocare infinita, precum si o multime de instrumente si de aplicatii
sofisticate la dispozitia tuturor.'”

Tehnologiile si aplicatiile digitale au devenit indispensabile unui proces educati-
onal eficient si nu trebuie sa reprezinte o simpla adaugare in planul de scolarizare. Ele
trebuie sa fie integrate deplin in serviciul educatiei la toate nivelurile sistemului de
invatamant. Actorii educationali trebuie sd fie formati pentru a face fata schimbarilor
tehnologice din toate sferele vietii, precum si asteptarilor nativilor digitali, acest fapt
afecteaza direct procesul lor de invatare, iar noi trebuie sa adaptam metodele pe care
le utilizam pentru a asigura un proces de studiu productiv si constructiv. Tendintele
contemporane de dezvoltare a educatiei implica utilizarea activd a tehnologiilor de
invatare la distanta. Unul dintre cele mai populare instrumente pentru invatarea la
distanta este Google Services, care are un sistem complet si eficient, in acest sens, el
poate fi accesat de orice proprietar al unui cont Google, in cazul nostru subiectii fiind
elevii, parintii si profesorii, asigurand totodata si un mediu virtual de comunicare.

2.1 Crearea si personalizarea Conturilor Google. Prezentarea generald a
serviciilor Google in educatie. Gmailul-o aplicatie web de e-mail oferitd de Google.

Un Cont Google iti oferd acces la multe produse Google. Folosind un Cont Goo-
gle, poti face urmatoarele’®:
o satrimiti si sa primesti e-mailuri folosind Gmail;
« safiti gasesti noul videoclip preferat pe YouTube;
» sadescarci aplicatii din Google Play.

Pentru ati crea un cont Google trebuie sa urmezi urmatorii pasi:

1. Mergi la pagina de inregistrare Google si completeaza informatiile de baza
pentru contul tdu Google

Pentru a incepe sa-ti creezi un cont Google, deschide orice browser web si acce-
seaza pagina de inregistrare Google. Dupa aceasta deschide pagina “Creati contul
dvs. Google’, unde gasesti un formular pe care trebuie sa-I completezi. (vezi Figura

16 Se ,nor computational” deoarece vechile programe de desenare a schemelor de retea
fnconjurau pictogramele care reprezentau un server cu un cerc. Un cluster(aglomerare) de
servere dintr-o diagrama de retea continea cercuri suprapuse, care in ansamblu se asemanau
cu un nor.

7 Schmidt E., Rosenberg J. Cum functioneazd Google. Bucuresti: Publica, 2014
'8 https://support.google.com/accounts
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1.), iar dupa ce ai finalizat sa-ti introduci detaliile, apasa pe inainte.
Sfat: cand introduceti parola pe dispozitive mobile, prima litera nu tine cont
de scrierea cu majusculd sau minuscula.

Google
Creati Contul dvs. Google

Fremusms
[| | Murme de familie

Mume de utilizator (Egmail.com

Puteti s& lolosiyl litere, cifre §l puncie

Folositi adresa de e-mail actuals @ Fy
-

Parold Confirmati
Folosili o combinatie de B sau mal multe ileve, cifre §i simbofuri Un Sil'll; ur cont. Toate serviciile
GOCIQ{E‘.
[] Afsati parola
Conectati-va cu un cont existent m
romind = Ajutor Confidentialitate Tormend

Figura 1. Crearea unui cont Google



2. Verifica-ti numarul de telefon
sau adresa actuala de e-mail

Urmatorul ecran este putin diferit,
in functie de alegerea pe care ai fa-
cut-o la Pasul 1, daca ai ales sa folosesti
o adresa de e-mail deja existentd sau
ai optat pentru aplicatia web- Gmail.
Daca ai ales experienta completa Go-
ogle, ti se cere sa introduci numarul de
telefon. Asigura-te ca ai telefonul la in-
demana, introdu numarul si apasa pe
inainte (vezi Figura 2.).

Figura 2. Confirmarea numarului
de telefon

3. Adauga mai multe informatii per-
sonale

Identitatea ta este acum verificata si
ajungi pe un ecran cu un alt formular
care trebuie de completat. Foloseste
meniurile derulante pentru a-ti intro-
duce Data nasterii si Genul in casetele
corespunzatoare (vezi figura 3.). Daca
ai ales sa creezi un cont Gmadil, ai o ca-
setd in plus, unde poti adauga o adresa
de e-mail pentru recuperare. Cand ai
terminat, apasa pe Inainte.”

Figura 3. Informatii personale

Google
Confirmati numarul de telefon

Penfiru siguranta dva, Google dotegte 8 w3 verifioe
identitatea. Google vi va timite un mesaj tead cu un cod de
verificare dn & cifie, S¢ aphed rafele standad

g J

Google
Bine ati venit la Google
@ doitaichizentesiBgmalcon

1 Lanusarne - 1920

Daits nagderd
[ Baabat - |
heotival peniru core sunt soliclisle aceste informatii

o m

4. Accepta Politica de confidentialitate. Termenii si conditiile Google.

Pe pagina ,Confidentialitate si termeni’, trebuie sa revizuiesti si sa accepti Terme-
nii, conditiile si Politica de confidentialitate Google. Deruleaza si, inainte de a accepta
termenii, poti apasa pe ,Mai multe optiuni” pentru a revizui cateva setari legate de
datele salvate in contul Google. Dupa ce ai finalizat de citit si de setat totul, bifeaza

% https://www.digitalcitizen.ro/cum-creezi-cont-google-gmail/
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casetele din dreptul celor doud optiuni de jos, pentru a confirma ca accepti Termenii,
conditiile si Politica de confidentialitate Google. La final, apasa pe ,Creati un cont”
(vezifigura 4.).

Go Q!E case folosit Clutare 3i YouTube, ¢ foloaim dote din
thlioane de termeni e clutare pentry a crea modele de
corectane oftogralicl pe cade b folasam i loate Sefncle

Confidentialitate si termeni Google

D, detineti controbul

In fanctio de setirile contulun, exte posibd ca unele dinfre
aceste date 53 fee asociate Contulin Google, kar Google ko
trateard ca pe informaln cu caractor pirsonal Dve. putedi
s slabiifi cum culegem $i cum folosim acoste date, dind
clic pe Mal multe opion’, mad joa. Putetl oncind 33

Peniru a ceea un Conl Googhe, va trebiil o acceplal
Termenil §i condiiile de ma poa

In plus, chnd creati un oond, vi phocesim mformarsle
conform oolor specificate in Politica de
confidemlalitate.incluaiy acesie aspocie esentale:

Datele pe care be proceshm chind dve. m Google Apastali codmenrds mad Thrba S50 55 v anuladi
conssmitAmaniul peitiu velcd sccesind Conbul s
» Cénd configuragi Contul Googhe, stociom informatsle po (miyacoount, Googie. com)
care n bo ofeeli, com ar fi neemele, adresa de e-mail gi
FraTinul e b

-

Cing Folom seracile Google paniru locri o Echeea
wnig moda) In Gmdel sau & uian coméntanu laun
wideochp pe YouTube, stocim informatele pe cane ke

MAI MULTE OPTRUMI  w

creati
= Do euempha, cind chutali un restaurant pe Google Maps
a0 nzesnat un videochp pe Yoo Tubs, procesdm * ﬂ Sunt de acord cu Termens 51 condijabe Google

inlrmia despne SCFATaea respectndd, includn
informatin ca videochpal po cate Faji vizionat, ID-unle

dispogitnagll, adresele IP datele asociate cooloe-unlor
PR, » dak ! e Laent e acond cu procesacea informalilos mele aga

i locatia * "
. cum 5@ descrie mal sus 5i detaliot in Poltics de
s [ saemenca, proceadm hpuhle de micmald descrise

/ " confidentiaBate
Fri S0 cdnd Tolosim sphicals sau Sae-uf cane unilizearl
senvicii Google ca anunjurilie, Analylics i playenul video

VouTube
Anulati
De ce proceslm aceste date

Prelucim atesie date in scopurile descnse In politica

romiad -

Figura 4. Confidentialitatea si termenii

Odata ce aveti creat Contul Google, puteti beneficia de toata suita de aplicatii
oferita de Google. Acesta ofera un pachet de servicii de baza pentru educatie, dispo-
nibile gratuit pentru orice scoala. Pachetul Google Workspace for Education contine
instrumente digitale moderne care imbunatatesc procesele de predare, invatare si
colaborare in scoala prin integrarea noilor tehnologii in activitatea didactica si ad-
ministrativa. Instrumentele Google pentru educatie sunt recomandate profesorilor
ca fiind una din cele mai bune aplicatii pentru colaborare si feedback si pot fi folosite
la clasa impreuna cu alte instrumente digitale de predare si invatare, care transforma
actul educational intr -o experientd interactiva si interesanta.

Google ofera solutii pentru comunicare, colaborare si stocare a datelor (vezi tabe-
lul 1 si figura 5.). Profesorii pot folosi aplicatiile Google pentru educatie, pentru pla-
nuri de lectii interactive, fise de lucru pentru elevi: individuale sau de grup, conce-
perea de teme si teste, gestionarea portofoliilor elevilor si documentelor catedrei,
urmadrirea evolutiei elevilor, organizarea de sedinte cu parintii si alte evenimente,
crearea de site-uri pentru disciplina predata, sau pentru clasa si multe altele.

20 Chiriac T, Schitco O., ALFABETIZARE DIGITALA . Chisinau, 2020.



Tabelul 1. Aplicatiile Google pentru Educatie

Aplicatiile de comunicare |Aplicatiile pentru colaborare: |Aplicatii de stocare:
sunt: « Google Docs; » Google Drive.
o Gmail; » Google Slides;
o Chat; » Google Sheets;
o Meet; « Google Sites;
« Groups; « Google Forms;
» Calendar. » Google Classroom.

ol
-1l
oW

Figura 5. Aplicatiile Google

Gmail, cunoscut si sub numele de Google Mail, este un serviciu de e-mail gratuit
cu functii inovatoare.

Avantajele cheie ale Google Mail sunt:

Acest serviciu permite combinarea a mai multor casute postale intr-un singur
cont;

Fisierele de diferite formate sunt usor de atasat la un mesaj;

Cdutarea in Gmail se realizeaza dupa cuvinte- cheie;

Permite atribuirea diferitor ,etichete” e-mailurilor primite, prin urmare un profe-
sor poate avea mai multe mesaje repartizate dupa etichete, ca de exemplu:,me-
saje de la elevi’;,mesaje de la colegi’, ,idei pentru lectii’; ,planuri de lectie”;

Mai mult decét orice alt sistem de e-mail, Gmail lucreaza pentru a-si proteja utili-
zatorii impotriva mesajelor spam. Prin urmare, timpul petrecut pentru stergerea
e-mailurilor inutile si eronate poate fi alocat momentelor de lucru;

Gmail are si o functie de chat online. Google Chat permite transmiterea si primi-
rea mesajelor instantanee de la prieteni, familie si colegi.”!

21 https://infourok.ru/vozmozhnosti-servisov-google-dlya-obrazovatelnoy-deyatelnosti-955017.html
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2.2 Google Chrome. Extensii browser. Persoane de Contact. Calendar. Grupuri.
Formulare Google
Google Chrome este un navigator web dezvoltat de citre compania Google. Este cel
mai utilizat browser la momentul actual, avand o cota de piata de aproximativ 63,8%
din totalul utilizatorilor de internet. Fiind cel mai popular browser din lume, Google
Chrome, cu o baza de 300 de milioane de utilizatori, si-a lasat in urma competitorii
mai maturi Mozilla Firefox, Opera si Internet Explorer.?? Interfata Google Chrome este
foarte simpla: in afara de butonul din meniul principal, nu vom vedea alte comenzi.
Aceasta tendintd a fost acum interceptata de multe browsere - un minim de butoane
si optiuni, un spatiu maxim pentru navigarea pe web. Pagina de pornire a browseru-
lui afiseaza previzualizari ale celor mai frecvent utilizate site-uri. Aceasta lista nu este
configurata, dar generatd automat (vezi figura 6.).

Figura 6. Interfata Google Chrome

oo 8 C _ Tasm
kW i S
Al b C D F *

Google =

2 https.//www.white-windows.ru/obzor-brauzera-google-chrome/
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A |inapoi: va intoarce la ultima pagina pe care ati vizitat-o anterior paginii curente.
Inainte: va readuce la pagina pe care ati vizitat-o inainte sa fi folosit butonul
Inapoi

B |Reimprospatare: puteti actualiza continutul paginii deschise in browser.

C [Adresa (URL-ul) paginii

D |Bara de adrese: aici se vede/scrie adresa paginii. Acest browser permite sa
scrieti ce doriti sa cautati in acesta zona

E |Sefoloseste pentru a adduga pagina curentd la o lista de marcaje
(pagini favorite)

F |Deschide un meniu din care se poate configura browser-ul si se poate accesa
optiunile acestuia

G |Aplicatii Google

» Se poate deschide, in aceeasi fereastrd, o noua pagina accesand butonul +, din
partea superioara a ferestrei browserului, sau folosind combinatia de taste Ctrl si
T.

» Atunci cand browserul este deschis si doriti sa deschideti o pagina noua, dar in
alta fereastra, puteti folosi combinatia de taste Ctrl si N.

» Daca doriti sa deschideti o pagina incognito puteti folosi combinatia de taste
Ctrl, Shift si N. Sau selectati din meniul de personalizare.

x @ » O :
Peaonalizat g controlab Google Chrome |
Gmaill Imagni HH-

Extensii Chrome

Magazinul Chrome are cea mai mare varietate de continut din orice browser.
Aplicatia Magazinul Chrome este preinstalata in Servicii (vezi figura 7.). Procesul de
instalare a extensiilor, aplicatiilor si temelor este simplificat pe cat de mult posibil.
Nu mai trebuie sa va conectati la contul Google pentru a utiliza functiile Magazinu-
lui Chrome, asa cum era inainte. In plus, dupa instalarea extensiilor, nu este nevoie
sa reporniti browser-ul, asa cum este necesar la instalarea unor extensii (suplimen-
te)-browser-ul oferit de alte companii. Trebuie doar sa selectati extensia sau aplicatia
care va intereseaza in magazin si sa faceti clic pe butonul de instalare. Si apoi confir-
mati alegerea.



https://chrome.google.com/webstore/category/extensions?hl=en&gclid=Cj0KCQiAjc2QBhDgARIsAMc3SqR-Nzg5IDD8OaxS64duMyxhT8Kx3xBINa24vczMLUNA8o9dsOwToRoaAj7oEALw_wcB

Figura 7. Magazinul Chrome

Cu ajutorul extensiilor Google Chrome, puteti adauga o varietate de functionalitati -
informatori de servicii web, calculatoare, carti meteo, note, modul de citire a paginii
web, motor vocal, radio, acces la desktop la distanta si alte lucruri mici si utile. Butoa-
nele pentru extensiile individuale sunt incorporate in bara de instrumente Chrome.
Apeland meniul contextual de pe ele, obtinem acces rapid la parametrii acestor ex-
tensii (vezi figura 8.).

Q 1B %) T

» L]5| Extensii ]lé

Figura 8. Extensii Google

Google Chrome are propriul panou de acces rapid, preinstalat similar cu deskto-
pul sistemului de operare Android, unde sunt plasate comenzi rapide catre diverse
servicii web. Acest panou, care se numeste- lansatorul de aplicatii, se deschide in
interiorul Chrome cand dati clic pe sectiunea ,Servicii’, iar aplicatiile care sunt dispo-
nibile au functionalitati diferite, in dependenta de scopurile pe care le urmaritiin a le
realiza (vezi figura 5.).

Una din aplicatii este Persoane de contact. Puteti salva nume, adrese de e-mail,
numere de telefon si altele in Agenda Google. Persoanele de contact salvate in Con-
tul Google se sincronizeaza cu Agenda Google si cu toate dispozitivele Android pe
care le folositi.

Adaugati o persoana de contact

1. Petelefonul sau tableta Android, deschideti aplicatia Agenda €9 .

2. In partea dreapta jos, atingeti Adaugati €3 .

3. Introduceti numele persoanei de contact si adresa de e-mail sau numarul de

telefon al acesteia.



M B G M B

Pentru a alege contul in care vreti sa salvati persoana de contact: in dreptul
contului de e-mail, atingeti sdgeata in jos ~

Pentru a adduga mai multe detalii despre nume: atingeti sdgeatain jos ™ de
langa,Nume”.

Pentru a adauga o fotografie: in partea de sus, atingeti Addugati o fotografie
pentru persoana de contact Ef

Pentru a introduce mai multe informatii, precum adresa fizica sau note: atin-
geti Mai multe campuri.

Cand ati finalizat, atingeti Salvati.

A

Gmail Foi de cal... Cautare Gmail Foi de cal... Cautare

Q@ E & Q E

o

Maps Calendar Drive Maps Calendar Drive

o ®

O B

L o
-~

Persoane  Profilulco..  Fotografii dgrsoane .. Profilul co.. Fotografii
de contact
Stiri Meet Duo Stiri Meet Duo

O alta aplicatie oferita de Suita Google este - Google Calendar. Google Calendar
este o aplicatie Google care reprezinta o resursa excelenta de utilizare pentru a ges-
tiona sarcinile si activitatile zilnice. Se integreaza cu Gmail si cu alte aplicatii Google.

Configurarea unui calendar nou. Puteti crea calendare numai dintr-un brow-
ser, nu si din aplicatia Google Calendar. Odata ce ati creat calendarul, il puteti gasi in
browser si in aplicatie.

Pe computer, deschideti Google Calendar.

1.

2.
3.
4,

In stanga, langa ,Alte calendare”, dati clic pe Adaugati alte calendare +
» Creati un calendar.

Adaugati un nume si o descriere pentru calendar.

Dati clic pe Creati un calendar.

Daca vreti sa permiteti accesul la calendar, dati clic pe el in bara din stanga,
apoi selectati Permiteti accesul anumitor persoane.

Sfat: dupa ce creati si trimiteti un calendar, puteti sa programati evenimentele
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pentru calendarul respectiv.(vezi figura 9.). Aflati cum sa creati un eveniment intr-un
calendar comun.?
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Figura 9. Interfata grafica Google Calendar

Grupurile Google - 0 alta aplicatie Google, care este un serviciu de discutii in
grup, prezentat de Google si care ofera acces, in special, la serviciile de mesaje Use-
net. Arhiva sa contine peste un miliard de mesaje care pot fi cdutate din 1981. Utili-
zatorii au optiunea de a participa si de a citi discutiile prin e-mail. Aplicatia Grupurile
Google le permite sa gdseasca si alte grupuri legate de interesele lor sau chiar sa isi
creeze propriile grupuri.

Puteti sa va inscrieti intr-un grup ca sa purtati discutii despre un subiect sau sa
comunicati cu echipa, organizatia sau
clasa dvs, ori cu alte persoane. Unele

L a = grupuri acceptd inscrierea imediat, dar
pentru altele trebuie sa solicitati calita-

tea de membru. Trebuie sa aveti un Cont
Google ca sa va inscrieti in grupuri si sa
participati la ele. Totusi, nu va puteti in-
E a a scrie in grupuri folosind un Cont Google

configurat pentru un copil cu varsta sub
13 ani. Daca un grup este public, puteti
sa cautati si sa cititi mesajele din acesta
fara sa va inscrieti.

E &~ |
[ In functie de setarile grupului, puteti
sa cautati grupul si sa va inscrieti pe pa-

Drive Documente Prezentari

Foi de cal... Formulare Site-uri

Calendar Grupuri Jamboard

Bhttps://support.google.com/calendar/
answer/37095?hl=ro


https://support.google.com/calendar/answer/72143#zippy=%2Ccreate-an-event-in-a-shared-calendar
https://support.google.com/calendar/answer/72143#zippy=%2Ccreate-an-event-in-a-shared-calendar
https://support.google.com/calendar/answer/37095?hl=ro
https://support.google.com/calendar/answer/37095?hl=ro

gina acestuia. Daca stiti ca un anumit grup exista, dar nu il gasiti, contactati detinato-
rul acestuia pentru a solicita acces.
Conectati-va la Grupuri Google.

1.

3.

Cautati grupul:

a) In partea de sus, dati clic pe Grupurile mele si selectati Toate grupurile
si mesajele.

b) In caseta de cautare, introduceti numele, adresa de e-mail sau subiectul
grupului si apdsati pe Enter.

Pentru a personaliza sau a extinde rezultatele cautarii, alegeti o optiune:

a) Daca ati cautat un subiect si doriti sa vedeti numai grupuri, in partea de
sus, dati clic pe Grupuri.

b) Pentru a vedea mai multe rezultate, in partea de jos a rezultatelor cauta-
rii Grupuri, dati clic pe +x mai multe grupuri.

Dati clic pe grup — inscrieti-va in grup.

Daca nu gasiti nici o optiune de a va inscrie in grup sau daca gasiti Solicitati

7.

inscrierea in grup sau Contactati proprietarii si administratorii, accesati
Solicitati inscrierea intr-un grup (mai jos).

Oricine poate vedea membrii grupului, va poate vedea profilul Google. Daca
nu vreti ca profilul dvs. sa fie vizibil, debifati caseta - Conectati la profilul
Contului meu Google.

Pentru Abonament, selectati cum doriti sa primiti actualizari prin e-mail de
la grup.

Daca nu doriti sa va abonati automat la actualizari atunci cand postati in grup,
debifati caseta Doresc sa ma abonez la actualizari prin e-mail, daca este
disponibila.

Dati clic pe Inscrieti-va in grup.

Formularele Google- reprezinta cel mai simplu instrument digital, care realizea-
za chestionare si sondaje online. Acesta poate fi flosit in educatie pentru realizarea
testelor scurte, de cunostinte sau a sondajelor de opinii, la care elevii sa raspunda ca
tema pentru acasa.

Accesam aplicatia:

w» (K ™M

Cont Meel Grrall
Drrivee Documente Prezentri
Fai de cal Formulare Site-uri
E &
Calendar Grupur Jamboard


https://groups.google.com/
https://support.google.com/groups/answer/1067205?hl=ro#request

Formularele Google permit crearea urmatoarelor tipuri de itemi: cu raspuns
scurt, cu raspuns sub forma unui paragraf, cu raspunsuri multiple, casete de selec-
tare, drop-down, scara liniard, grila cu mai multe variante, data, ora (vezi figura 10.).

B i 4 noe s . @

Formular fara titlu
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Figura 10. Interfata grafica Google Formulare

In structura testului se va tine cont de urmatoarele recomandari:
® Este obligatoriu ca una din intrebari sd fie identificarea elevului (ex. Numele si
Prenumele elevului).
® Este de dorit sa fie cate o intrebare ce tine de email si grupa.
Se recomanda sa se foloseasca cat mai putine intrebari cu raspuns deschis.
® Raspunsurile corecte la toate intrebarile vor fi date de catre profesor. Raspun-
sul corect va fi utilizat ca reper in evaluarea raspunsurilor elevilor.
® Pentru fiecare intrebare trebuie sa fie indicat punctajul acordat.
Dupa crearea testului putem seta limita de timp pentru elevi, generand linkurile
din timp si expediindu-le elevilor. Limita de timp se configureaza in asa mod, incat
elevii sa nu reuseasca sa caute in Internet raspunsurile la intrebarile din test.

2.3 Utilizarea aplicatiei Google Drive. Prezentdri Google.

Google Drive este un instrument indispensabil in ceea ce priveste accesul la
toate serviciile oferite de compania Google. Toate lucrdrile pe care le efectueaza un
profesor/educator in restul aplicatiilor Google, instantaneu se stocheaza pe Google
Drive. Mai jos urmeaza cateva functionalitati ale acestei aplicatii:
® Stocarea fisierelor si informatiilor de orice format. incércati fisiere prin interfata
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Google Drive. Pentru a face acest lucru, faceti clic pe butonul Creare si selectati in-
carcare fisiere din meniul care se deschide . Selectati elementul (fisier sau folder)
pe care doriti sa il incarcati.

LDr-ﬁve— Q. Chutaliin Drive s @ &

new Drive
Dosar

Inciccati un fgier

[ Incdecati un dosa

B Documente Google

&

Fol de calcul Google
Prezentiiri Google

Formidare Google

Mai rrudte

R e

® Acces usor la fisiere (oriunde si oricand).

o Documentele pot fi accesate de pe diverse dispozitive (PC, laptop, table-
ta, smartphone).

o Exista sincronizare: modificarile documentelor efectuate pe un dispozitiv
sunt afisate si pe altele (atunci cand sunt conectate la Internet).

® Documentele pot fi accesate chiar daca nu aveti o conexiune la Internet. Tre-

buie sa utilizati accesul offline pentru a lucra intr-un browser sau pentru a

salva fisiere pe un dispozitiv mobil.

® Partajarea fisierelor si folderelor:

o Puteti partaja orice fisier sau folder in Google Drive. Utilizatorii pot avea
diferite tipuri de acces (editare documente, comentare, citire).

o Puteti colabora in Documente, Foi de calcul si Prezentari Google in timp
real .

o Acum puteti urmari actiunile utilizatorilor cu fisiere care sunt partajate.

e Utilizarea Google Documente:

o Puteti crea diferite documente Google online direct pe unitate. De exem-
plu: Google Documente, Google Prezentari, Google Tabele, Google
Formulare.

o Fisierele de diferite formate: (de exemplu: prezentari Word, Excel, Power-
Point), pot fi convertite in/si din formatul Google Docs .

e Utilizarea suplimentelor aditionale, care pot fi instalate ulterior.
Mai multe » ® Nearpod

Bl Script Google Apps

=+ Conectati-va la mai multe aplicatli



Pentru profesori si studenti, Google Slides sau Google Prezentari este unul dintre
cele mai interesante si versatile instrumente, datorita caruia puteti prezenta un pro-
iect educational, sustine o prelegere sau o lectie, puteti citi textul unui raport sau sa
pregatiti o prezentare creativa si interesanta in timp real prin Skype/Meet/Zoom sau
alte servicii. Probabil ca sunteti familiarizat cu Microsoft PowerPoint si |-ati folosit
deja pentru a crea si prezenta diapozitive. Google Slides este un analog mai conve-
nabil al popularului program si iata de ce accesandu-l, mai multe persoane (cum ar fi
studenti), pot colabora la aceeasi prezentare in timp real.*

> W M

Caont Meet Gmail
Drive Documente Prezentéri
Foi de cal... Formulare Site-uri
- ad | |
E‘ =
Calendar Grupuri Jamboard
B Prezentari Q . HE ks
nCapat O Houl pRISNiEN Cealerie de pabioane 7

=

Firb conrut

Va recomandam sa utilizati cateva strategii suplimentare cu prezentarile de dia-
pozitive la clasa:
® Partajati prezentarea cu studentii dvs. facand clic pe butonul galben ,,Distri-
buiti” din dreapta sus. Elevii il pot folosi pentru a revizui mai tarziu;

; : i 7 = &- HeL
Figler Eclall ARgall inserwe Foomatsie Side dmnae hstumente Suplments &

v B % - K F -G - B Rkl bger- Tesd e A o
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https://rosuchebnik.ru/material/google-slides-rukovodstvo-dlya-nachinayushchikh/

Pentru activitatile interactive din clasa, incercati sa partajati diapozitivele cu
elevii dvs. si sa le acordati permisiunea de a edita. Puteti crea diapozitive goa-
le unde elevi isi pot adduga ideile lor (Google Jamboard este, de asemenea,
o optiune pentru aceasta tehnica.);

Cateva lucruri despre Google Slides:

Instrumentul este complet gratuit ca si celelalte instrumente Google;
Puteti incepe cu un document gol sau puteti utiliza un sablon prestabilit;

Fisierele PowerPoint pot fiimportate in Google Slides si apoi editate. Si pre-
zentarile Google Slides pot fi exportate ca PowerPoint, PDF, JPEG, PNG si
multe altele;

Puteti adauga imagini audio si video la prezentari;

O multime de optiuni de partajare pentru prezentarea Google Slides. Voi de-
cideti daca oamenii va pot vizualiza sau edita prezentarea;

Exista multe suplimente disponibile pentru Google Slides. Acestea sunt instru-
mente terte pentru addugarea de functii suplimentare. Majoritatea suplimentelor
sunt gratuite.



Modulul Ill. Crearea continuturilor digitale
in procesul de predare si invatare

Cadrele didactice au nevoie de o dezvoltare continua a competentelor digitale.
Competentele digitale reprezinta ansambluri dinamice de cunostinte, abilitati, de-
prinderi, atitudini si valori, formate si dezvoltate prin invdtare, pe care le posedd un
individ si care pot fi mobilizate pentru a solutiona diverse probleme ce apar in proce-
sul colectarii, pastrarii, prelucrarii si diseminarii informatiei prin intermediul tehnolo-
giilor informatiei si a comunicatiilor.

In acest context, apare necesitatea de a tine pasul cu multitudinea de provocari
intervenite in procesul digitalizarii sistemului educational, insa materialele didactice
raman a fi instrumentele cheie in sustinerea unui proces de predare-invdtare atractiv
si captivant. Modul respectiv prezinta un set de instrumente educationale online
care pot transforma materialele didactice traditionale in continuturi digitale.

Pe masura ce veti crea continuturi digitale in procesul de predare-invatare cu aju-
torul instrumentelor Coggle, Bookcreator, veti descoperi o varietate de posibilitatia
propriilor resurse digitale, precum: posterul interactiv, cartea digitald, hart conceptu-
ala, in care se integreaza dinamic texte, date, obiecte multimedia proprii sau preluate
din locatii externe in resursele utilizate in dependenta de necesitate.

3.1 Book Creator - o metodd simpld de a crea o carte digitald
Casu Diana

Book Creator este o platforma prin care se pot crea carti in format digital. Publi-
care: partajati-va cartea online, descarcati-o ca fisier ePub sau imprimati-o ca PDF.
Acesta va functiona pe dispozitive care pot rula browserul Chrome sau Safari - ast-
fel incat sa includa Chrome bookuri, laptopuri /PC-uri Windows, tablete Android.

Va trebui sa utilizati unul dintre urmatoarele browsere: Google Chrome, Safari,
Microsoft Edge.

Pentru a crea o carte in BookCreator este necesar :

1. Sa ne familiarizam cu formatul cartii digitale;

2. Sane gandim cum sa alegem un font pentru desingul cartii digitale (fon-
dalul, stilul si marimea fontului);

3. Saintitulam cartea, sa ilustram coperta cartii;

4, ldentificam elementele pe care dorim sa le integram in carte: text, imagini,
coloane sonore, video, link-uri externe (este recomandabil sa le selectam din
timp);

5. Addugdm paginile si continutul cartii:

6. Publicam cartea pe raftul bibliotecii:

7. Deschidem accesul cartii la publicul larg.

Crearea contului
Deschideti unul din browserele enumerate mai sus, accesati adresa https://app.
bookcreator.com/. Contul poate fi creat cu rol de profesor si rol de elev.
Exista deosebire dintre posibilitatile contului pentru profesori si cel in statut de
elev. Numai profesorii pot crea carti digitale. Contul gratuit ofera crearea a 40 de carti
digitale.



https://app.bookcreator.com/
https://app.bookcreator.com/
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BOOK CREATOR

Teacher sign in

Swilch 10 sludeni

& Sign in with Google
B¥ sign in with Microsolt
B3 Sign in with email

Sigh inwith Claver

Student sign in

Switch to teacher

{5 signin with Google
BY sign in with Microsoft

E'l'g Sign in with QR code

Sign in with Clever

Crearea contului se poate realiza cu ajutorul aplicatiei Gmail, sau folosind o
adresd de e-mail (pe posta electronica va fi expediatd o scrisoare de confirmare, ac-

cesati link-ul de confirmare).

1. Indicam treapta de invatamant, click pe Next;

Your account is nearly ready
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3. (Click pe butonul galben Take me to library, let do this!
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Se va afisa biblioteca noastra (1) (care la momentul crearii contului va fi goala).

] :b..-_;_.nu'

There are no books in this library yet

Pentru a crea cartea facem click pe butonul galben +New Book, se va deschide
o noua fereastra care va propune selectarea formatului si a mochetei viitoarei carti.
Click pe butoanele Blank Books/ Templates pentru a schimba colectia mochetelor.

2 a

=0 = W=l d=l

. e ® IR ¢ LEE
—— - pe— -

-
u Wl %

Biblioteca Sabloanelor (2) Blank Books- ne ofera posibilitatea de a realiza un
propriu desing sau o stilizare a benzilor desenate;

Biblioteca Templates (3) - ne acorda posibilitatea de a selecta sabloane temati-
ce, stilizate dupa desingul revistelor si a ziarelor, etc.

Urmatorul pas este selectarea formatului cartii din colectiile propuse si a moche-
tei cartii digitale.
Pe ecran se va afisa Sablonul Alb (1), daca selectati din biblioteca Blank Books (1),
fereastra (2) in cazul selectarii sabloanelor din Biblioteca Templates (2), daca facem
click pe + se vor afisa sabloanele viitoarelor pagini ale cartii machetate deja.
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Instrumentele Book Creatorului

+ . > 1. Addand Item = Adauga Element
z 2.  Inspector = Desing si stilizare a catii
1 2 3 3. Read Book = publicarea cartii

Utilizati butonul Undo pentru a reveni la pasul anterior.

1. Adaugare elemente: Media, Figuri, de sursa externa

. 1.1. Adaugare imagine: click pe Images (se
‘ 5 3 va deschide biblioteca imaginilor din PC person-

al).
1.2. Formate de imagini acceptate: png, jpg,

1
& o ~

MED. SRS o bmp, tiff. Formate pe care nu este suport: gif, an-
& images 1.1 Imat.". . . .
Fiecare fotografie se poate repozitiona si redi-
13 mensiona.
B camera i Facem click pe o imagine pentru a o activa.Va
| apareaimaginea intr-un chenar albastru.
s Pen 1.3 Pentru a modifica imaginea redimensionats,
— trageti de marginile albastre pentru a mari sau
*T  Text 1.4 micsora dimensiunea.
S— Pentru a repozitiona si a roti imaginea, faceti
. ; click pe punctul verde- va aparea o sdageta, cu cur-
& Record 1.5 . X . .
sorul pozitiondm imaginea dupa nevoie.

Facand click dreapta pe imagine, va aparea o

fereastra cu instrumente ce le putem aplica pentru imagine.

Cut = decupare imagine

Copy = Copiere imagine

Paste =Alipire

Move front = mutarea imaginii in
fata

Move to back = mutarea imaginii in
Spate

Lock = fixarea imaginii in locul nece-
B Movetofront sar (imaginea nu va putea fi mutata)
0y Moveto back L
&

Leck




1.3. Foto/Video camera PC.

Pentru a activa aceasta functie este necesar sa facem click pe Camera, se va afisa
o mica fereastra de instiintare a browser-uli, ddm acordul ca platforma sa foloseasca
camera PC, click pe (Allow) Permitem.

1. Take Picture= Facem Foto cu camera PC;

2. Record Vodeo =inregistrare video;

i Bt Camamry .l_.d-hn- [ R

1.4. Instrumentul Stilou (Desen)

Cu acest instrument putem de-
sena.

1. Color Picker- Paleta de cu-
lori propuse_

2. Tool Picker -Stilul de trasare
a liniilor/ Auto Draw.

Stiloul Auto este un instru-
ment de scris inteligent, similar cu
editorul grafic Paint, care are capa-
citatea de a picta si transforma ace-
le desene care sunt facute in mod
liber digital, exact ca pe foaie, in
altele de o inalta calitate.

De exemplu, imaginati-va ca vi
se cere sa desenati un copac. De-
senam cu creionul digital ceva ase-
manator cu silueta unui copac, AutoDraw va genera posibile asemanari cu silueta
desenata si va propune variante asemanatoare. AutoDraw propune o serie de dese-
ne pentru a recunoaste desenul si a-l adapta la figura pe care doresti sa o desenezi.
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3. Eraser- Radiera
Cu ajutorul radierei
corectam si stergem ele-
mentele. Slahe
4, Fill Tool — Instru- | .uieesssuine
ment interactiv de um- | & &
plere a spatiului, utilizdnd | & e
diverse treceride culoare. W&
Puteti utiliza acest in- ==
strument interactiv pen-
tru a completa diverse S @
obiecte sau ilustratii. Ale- & & #
geti mai intdi o culoare
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Color Picker, apoi faceti Click pe Fill tool pictograma Cupei de vopsea din bara de
instrumente. Apoi faceti clic in interiorul imaginii pe care doriti sa o completati.

5. Emoji Picker- Selector de Emotii.
1.5. Adaugare continut Text

B I U & L
Add text
Q@ CAMCEL  DOME

Click pe Text va aparea fereastra pentru a adauga
continutul textului.

Exista doua modalitati de a adauga textul:

1. il culegem sau il copiem din alta sursa si prin
combinarea tastelor CTRL+V si il includem in caseta.
Pentru a salva textul, facem Click pe DONE.

2. Putem folosi functia de tapare automata a
textului in baza mesajului vocal. Ti permitem aplicatiei
browser sa utilizeze microfonul, Click pe Allow (Permit).

Urmatorul pas este sa faceti Click pe partea stanga,
sus, pe simbolul microfon-butonul de inregistrare a ca-

+ @© »
TEXT PAGE
w
e B s +
== E B Iy
Font QOpen Sans
conr —
Background HONE
Cohaming
Shadow
L] = &
Feant Bk Ladk
I B Do |

setei de text. Selectati limba vorbitd, vorbiti clar, mesajul va aparea automat in caseta

pe masura ce il dictati.

Faceti Click pe butonul rosu de oprire, cand ati terminat. Faceti click pe Done

(Terminat) pentru a adduga textul la pagina dvs.

Textul poate fi mutat in pagina dupa dorinta. Pentru a modifica fontul, marimea,
pozitionarea textulului, facem click pe text, acesta se va marca cu un chenar albastru,
mergem la simbolul i Inspector, selectam elementele necesare.

40 |



1.6. Record - inregistrarea mesajului vocal. Pentru a inregistra un mesaj vocal acce-
sam simbolul Microfon. ii permitem aplicatiei browser sa utilizeze microfonul, Click
pe Allow (Permit).

Va aparea o bara sus Record Sound. Click pe butonul galben Start Recording.

Asteptati startul inceput de numerotarea 3, 2, 1,... incepeti inregistrarea mesaju-
lui, pentru a opriinregistrarea Stop Recording. Dupa inregistrare se va afisa caseta cu
coloana sonorad inregistrata cu un mesaj:
Do you to use this recording? Click pe
simbolul play(audiere), daca inregistrarea . 08 °
ne aranjeaza click pe USE RECORDING,
daca nu ne aranjeaza calitatea inregistrarii
CIiCk pe DELETE. DELETE USE RECORDING

Do you want to use this recording?

2. Adaugarea Formatului SHAPES

Pentru a introduce elementul format, faceti click pe buto-
nul + din bara de instrumente si apoi selectam SHAPES. Selec-  uzms  suares  uose
tam din lista propusa elementul necesar. Click pe elementul .. .00 & la
selectat, acesta se va afisa pe pagina cartii. Facand Click pe
element, acesta se va marca cu un chenar albastru, daca do- / /" {;} D
riti sa scrieti un mesaj pe nouras, spre exemplu, ca in imagine, ‘
mai faceti un Click pe elementul marcat de chenar, cursorul se . m . '
va deplasa si putem introduce textul. Pentru a modifica con-
turul, culoarea elementului, fontul sau marimea textului din A k -‘ A
element, facem Click pe element, acesta se va marca cu che- ﬁ . oy
nar, apoi schimbam cursorul pe simbolul i Inspector. La acest oy

text se va afisa caseta cu instrumente pentru a — o
modifica elementul. I
Pentru a modifica fontul textului selectam -
din caseta afisata Text Settings care ne va des- —— —
chide setdrile pentru modificarea stilistica a tex- = :
tului. = o2 o
o ¥ [f
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3. More/ incorporarea fisierilor sau a linkurilor externe
Pentru a incorpora un fisier de tip Pdf, facem click pe butonul +, selectam MORE si
apasam click pe Files, ne va directiona la resursele din PC personal, apoi selcetam
fisierul necesar si facem click pe deschide.
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Rezultatul fisierului adaugat va fi prezentat in
pagina ca un document pe care trebuie sa facem
click si care se va deschide intr-o fereastra noua.

Incorporarea unei resurse externe, adresei unui
site web, a unei platforme educationale, a unui link
din youtube, etc., se poate face

printr-un link a sursei, sau utilizand codul ifra-
me.

Introducem adresa web sau codul iframe, fa-
cem click pe confirm si se va deschide o fereastra
noua- Confirm details. Intitulam sursa click pe bu-
tonul galben ADD. Sursa s-a atasat.

Confirm details

v
7 —_—
Embed content in your book
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2. Inspector
Pentru a stiliza si personaliza cartea, putem sa utilizam instrumentul Inspector.
Se prezinta o biblioteca cu mai multe colectii tematice pe care le putem utiliza pen-
tru individualizarea cartii. Pentru a decora sau pentru a colora paginile cartii, putem
selecta fundalul cartii, folosind stilurile, culorile, din colectiile propuse.
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Red Book: Publicarea cartii

Dupa finalizarea cartii, putem sa o publicam
onling, sa o descarcam in format pdf, sa o impri- @ Publish online 1
mam, sau sa o distribuim in baza unui link perso- e
nalizat intr-un grup privat.

Pentru a publica cartea si a o face disponibila 2 Collaborate
cititorilor este necesar sa facem click pe(1) Pu-
blish online, se va deschide o fereastra noua (2) n Download as
Confirm book details ebook

Title - Intitulam cartea; indicam autorul; facem
0 mica prezentare a cartii & Print

Setam modulul de acces la sursa digitala.

Who can find this book-Mod de publicare si acces la sursa.

Privata/Publica.

Daca marcam pe regim privat, cartea poate fi gdsita numai creand un link privat
(aceasta setare o poti modifica oricind).



Allow remixes-permite cititorilor sa descarce 5 CoRmIRI BDOK BITAE x

si sa editeze o copie a acestei carti. g
Da/NU. e o Sood o Bo e Bura 3
Aceste setari tin de alegerea d-voastra. SHICKPTION oare
Dupa ce am realizat setdrile click pe butonul T T o

Publish online.

Importanta cartii in era digitala ramane la fel
de majora ca si in trecut, doar ca aceasta ia o alura
copleseste si-l face sa descopere noi orizonturi de
cunoastere.

Exemple de bune practici ale cadrelor didactice pe platforma Book Creator

Cadrul didactic Model Context
Casu Diana, profesor de https://bit.ly/3tmT2J7 ,Cartea digitala-suport
pedagogie si stiinte socio- informational.’
umane (formator). “Jocul didactic”.

Dina Colesnicenco, educator, https://bit.ly/344KpKC , Carte interactiva pentru
Gradinita-cresa ,,Prichindel” copii: Animalele Salbatice”
Firladeni
*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic (autor)
si nu reflectd in mod necesar viziunea autorilor de suport.



https://bit.ly/3tmT2J7
https://bit.ly/344KpKC

3.2.Coggle-un instrument de structurare grafica a unui continut
Garbatovschi Valeria

Educatia secolului XXI abordeaza educabilul drept subiect al procesului de inva-
tamant, ceea ce determind cadrele didactice sa respecte principiul individualizarii si
diferentierii atat in planificarea demersului didactic, cat si in desfasurarea acestuia cu
ajutorul diferitor metode, mijloace si procedee didactice.

Un instrument util, in acest sens, constituie hartile conceptuale (conceptual
maps) sau hartile cognitive (cognitive maps), care se definesc ca fiind o imagine a
modului de gandire, simtire si intelegere al educabilului, care le elaboreaza sau le
analizeaza, la inceput mai simplu, apoi tot mai complex, devenind o procedura de
lucru la diferite discipline, dar si o procedura inter- si transdisciplinara. Aceste harti se
pot utiliza atat in predare - invatare, cat si in evaluare, la toate nivelurile si toate disci-
plinele. Cand sunt instrumente de evaluare presupun operatii de analiza, identificare
a semnificatiei conceptelor (prin procedura de ierarhizare), comparatii, clasificari si
rationamente?®.

Integrand diferite tipuri de organizatori grafici in demersul didactic, facilitam
structurarea continutului informational, vizualizarea mai clara a principiilor, ideilor,
conceptelor si crearea legaturilor dintre acestea, sistematizarea atractiva a achizitii-
lor, mai ales pentru educabilii cu un stil vizual de invatare.

incepand cu generatia tehnologiilor Web 2.0, s-a inclus o caracteristica importan-
ta si anume posibilitatea de a crea continuturi digitale in mod colaborativ. In acest
cotext, aplicatia Web Coggle este apreciata pentru posibilitatea de a elabora rapid
harti cognitive si de a lucra in echipa, modificarile fiind vazute in istoric sau chiar ne-
gociate in chat. Hartile pot fi sterse, dublate, mutate, modelate, preluate din galeria
publica, descarcate in diferite formate (.pdf, .png, text, mm) si in ele pot fi integrate
forme geometrice, videoclipuri, imagini, peste 1600 de pictograme sugestive, texte,
linkuri.

Procurarea unui abonament lunar de 5 sau 8 dolari, permite elaborarea hartilor
private (mai mult de 3), utilizarea intregii game de culori pentru ramuri, figuri geome-
trice si colaborarea doar in baza de link, fara a indica posta electronica.

In activitatea didactica, aplicatia Web Coggle ne ajutd sa elaboram, de exem-
plu, pentru invatamantul prescolar, o harta a proiectului tematic, economisind timp
enorm pentru includerea mai multori legaturi intre subteme si tema zilei (vezi in ima-
ginea de mai jos).

5 Campean .M., Metoda hartilor conceptuale utilizate in procesul de invitamant. in: Materialele
Conferinteiinternationale- multidisciplinare a XIX -a,,Profesorul Dorin Pavel - fondatorul hidroenergeticii
romanesti’, Cluj Napoca, 2019, pp. 3-4 http://stiintasiinginerie.ro/wp-content/uploads/2020/05/19.-
METODA-H%C4%82R%C8%9AII-CONCEPTUALE-UTILIZAT%C4%82-%C3%8EN-PROCESUL-DE-
%C3%8ENV%C4%82%C8%9IAAM%C3%82NT-loana-Maria-C%C3%82MPEAN-Carmen-BAL-Carmen-
loana-lUHOS.pdf (accesat 13.09.2021)
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http://stiintasiinginerie.ro/wp-content/uploads/2020/05/19.-METODA-H%C4%82R%C8%9AII-CONCEPTUALE-UTILIZAT%C4%82-%C3%8EN-PROCESUL-DE-%C3%8ENV%C4%82%C8%9AAM%C3%82NT-Ioana-Maria-C%C3%82MPEAN-Carmen-BAL-Carmen-Ioana-IUHOS.pdf
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De asemenea, pot fi utilizate drept materiale didactice, de exemplu, ca si planse, sau
incluse intr-o prezentare electronica, atat pentru predare, invatare cat si pentru eva-
luare, ceea ce va stimula vizualizarea unor concepte, datoritd imaginilor sugestive
incluse (vezi in imaginea de mai jos).

Platforma educationald este de un real folos atunci cand dorim sa colectam fe-
edbackul de la educabili sau parintii acestora, sa folosim sabloane de acces pentru
a realiza o comunicare bidirectionala eficienta (vezi in imaginea de mai jos), cand
dorim sa propunem o sarcind pentru acasd, sa sintetizam informatiile la un anumit
subiect, sa oferim eventuale solutii pentru un studiu de caz, s.a.



In continuare, vom prezenta etapele de logare, accesare si reallzare a unei harti
conceptuale in Coggle, pentru aceasta fiind necesar doar un cont de Google.

UTILIZAREA APLICATIEI COGGLE

e e T S AL o

OO e (] 1 3! {djni%]1

Home/ Acasa - interfata de pornire, ce contine un scurt tutorial in limba en-
gleza despre modalitatea de utilizare a aplicatiei Coggle.

Login/ Logare - cu ajutorul unui cont Google e posibila conectarea la Coggle.
Pricing/Preturi — sunt prezentate 3 planuri si limita de acces in functie de
utilizarea gratuita sau abonament de 5 sau 8 dolari.

Features/Caracteristici — sunt prezentate pe scurt unele beneficii ale aplica-
tiei, precum colaborarea in timp real, formatul hartilor la descércare.
Gallery/ Galerie - gasiti surse de inspiratie, sabloane si exemple din selectia
celor mai bune diagrame publice si harti mentale realizate in Coggle.
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CREAREA UNEI DIAGRAME/ HARTI CONCEPTUALE

e, e e e S tL
L =

1
Formele educatiel

7

Dupa logarea cu un cont Google, se acceseaza rubrica ,,Create diagram/Cree-
aza diagrama’; care are un simbol sugestiv ,,+"

1.

0.

Ulterior, apare un fundal gri-deschis, iar pe mijloc un chenar, unde scrie ,,Click
to edit title/Da click pentru editarea titlului”. Se introduce textul, se for-
mateaza, se adauga o imagine la dorinta, se face link de acces si se introduce
0 pictograma sugestiva.

Se adauga o ramurd, accesand sageata prezenta pe fiecare latura a chenaru-
lui din mijloc, iar cand se schimba orientarea cursorului pe ea, apare semnul
plus.

Se face click dreapta, orientand cursorul pe caseta din varful ramurii, apoi
apare un cerc cu mai multe optiuni. Una dintre ele constituie posibilitatea de
a modifica culoarea ramurii, fiind accesibil un numar limitat de culori pentru
varianta gratuita a aplicatiei.

Auto-aranjarea ramurilor.

Modificarea formei geometrice a casetei din varful ramurii (3 forme disponi-
bile).

Comentarea in chat referitor la ramura selectata.

Adaugarea unei noi ramuri.

Lipirea ramurii in alta sectiune, facand click stanga si miscarea cursorului in
directia unde doriti sa lipiti ramura.

Copierea

10. Stergerea ramuirii.

Cadrul didactic Model Context

Bicu Rita, profesor de discipline https://bit.ly/3LXRSwa ,Cuiise adreseaza
de specialitate, Colegiul ,Alexei terapia prin joc?”
Mateevici din” mun. Chisindau
*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic (autor)
si nu reflectd in mod necesar viziunea autorilor de suport.
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MODALITATI DE DISTRIBUIRE SI SALVARE

L i PR SR FRlik
Al R

ey for gty ™ o

Formele educatiel
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Se transforma harta conceptuala din privata in publica.

Se acceseaza harta conceptuald/ diagrama in regim de prezentare.

Se creeaza linkul hartii publice pentru a fi transmisa.

Se descarca harta in format: pdf/ png/ vsdx/ mm file/ txt.

Se adauga posta electronica a persoanelor cu care dorim sa colaboram.
Se acceseaza istoricul modificdrilor realizate la aceasta harta.

Se comunica in chat cu persoanele ce colaboreaza in timp real.

DeC| conform pasilor descrisi, putem mentiona ca instrumentul Web Coogle
este foarte accesibil si cu un grad inalt de atractivitate si interactivitate, posibil de
accesat atat de cadrele didactice de la toate treptele de invatamant, cat si de edu-
cabilii din invatamantul profesional tehnic. Fiecare functie se acceseaza intuitiv, iar
ramurile/ legdturile din harta conceptualad pot fi aranjate simestric sau asimetric si
cat mai ingenios posibil.

NounppwnN=

Cadrul didactic Model Context
Bicu Rita, profesor de discipline https://bit.ly/3LXRSwa ,Cui i se adreseaza
de specialitate, Colegiul ,Alexei terapia prin joc?”

Mateevici din” mun. Chisinau

*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic (autor)
si nu reflectd in mod necesar viziunea autorilor de suport.


https://bit.ly/3LXRSwa

3.3 Genially - un mod genial de a crea prezentdri creative si interactive

Casu Diana

Posterele traditionale tiparite au o serie de de-
ficiente, sunt costisitoare, statice si limitate, la un
singur mesaj necesita tipdrirea unui numar mare
de exemplare pentru a distribui informatia.

in era digitala deja pe larg sunt folsite posterele
digitale. Ele permit afisarea unui continut media
animat, sunt distribuite rapid si usor publicului.

Posterul digital folosit in cadrul procesului de
predare-invatare a devenit ,,0 minune” interactiva
animata si eficienta pentru profesori, oferindu-le
posibilitatea de a prezenta un continut informati-
onal elevilor. Posterele digitale pot fi clasificate in
2 categorii: Postere statice si postere interactive.

Posterele statice: elementele acestora sunt
statice, incorporeaza in sine un continut informati-
onal schematic, imagini, mesaje scurte.

Posterele interactive: sunt similare cu pos-
terele traditionale si cele statice- digitale, dar fo-
losesc link-uri web, animatii, videoclipuri, imagini
incorporate intr-un spatiu. Aceste tipuri de postere
permit publicului sa acceseze mai multe materiale
informationale pe o anumita tema intr-un singur
spatiu. Grafica interactivda prezentata in posterul
digital este o modalitate buna de a consolida cu-
nostintele elevilor si de a le dezvolta creativitatea
sau de a sistematiza cunostintele.

Posterele interactive pot fi clasificate in doua
categorii:

® postere digitale interactive cu un singur
nivel **- sunt prezentate printr-un spatiu de
lucru in care sunt incorporate elemente in-
teractive: imagini, link-uri, coloane sonore,
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Elaborat: Gavrilenco Natalia

texte etc. Continutul zonei de lucru se modifica in functie de starea elemen-

telor interactive (click-uri pe butoane,.);

® postere interactive cu mai multe nivele?” — sunt complexe, formate din mai
multe niveluri: primul nivel este un meniu prin care avem acces la componen-
tele corespunzitoare. Nivelul doi presupune incorporarea mai multor infor-
matii: postere, sau a unui document separat, a unei pagine web etc.

% https://edu.glogster.com/glog/metodica-splrii-pe-mini-la-gradi/3ti4ba3fpx3

27 https://view.genial.ly/61294dfe8ae5140dc46518be/interactive-image-independenta
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Posterul interactiv poate:

® Safurnizeze informatii care pot raspunde activ si variabil la actiunile utilizato-
rului;

® Sd asigure interactiunea continutului cu utilizatorul prin folosirea diferitelor
elemente interactive: linkuri, butoane de navigare, zone de intrare in text sau
digitale etc.

® Saintegreze elementele interactive pentru a implica elevul in procesul de do-
bandire a cunostintelor;

® Sa prezinte o claritate maxima a informatiilor prin utilizarea diverselor obiec-
te multimedia si 3D.

Principiile pedagogice : CI |, Alegeti unsubiect, planificati -

Vi continutul. '

Fiabiltatea mformatilor fornizate; ) : : _ =

Respectarea particularitdule de virstd ale elevilor; | l - Selectati continuturi, respectim

Disponibilitatea i alfabetizarea textului prezentat;  drepturile de autor

Garma de culori plicute ochinlvg;

Interfata uaui poster interactiv ar trebui 5d fie ‘ 03

lominoasd, simpld 5 convenabild;

Fosterul interactiv trebuie $i sd transmitd

mformais; ‘ 04 geti | F

it

Un poster interactiv poate fi creat cu usurinta cu ajutorul platformei Genially.

Genially este o platforma online care permite crearea a peste 10 tipuri de conti-
nuturi interactive (prezentdri, infografice, postere, jocuri interactive, videouri, ghiduri,
teste, etc) ceea ce permite profesorului sa creeze o varietate de resurse educationa-
le digitale diverse, atat in forma pura, cat si
intr-una combinata, introducand elemente
simple in altele mai complexe, cu elemente
de navigare interactiva.

Pentru fiecare tip de continut interactiv, ' auimsarie
platforma are exemple de resurse digitale %
ce pot fi preluate ca sablon de utilizare, ce : y
ofera vizibilitate continutului selectat si o —
idee despre directiile de utilizare a acestuia.

»Imaginea interactiva”- permite pro-
fesorului sa utilizeze resursa digitala creata
atat la studierea materialului educational,
cat si la sistematizarea si consolidarea cu-
nostintelor elevilor. Acest tip de continut interactiv va permite sa creati postere inter-
active datorita carora elevii pot studia in mod independent materialul nou.

Imteractivitate


https://www.genial.ly/

Genially reprezinta o platforma:

® (e creeazd experiente educationale interactive de invatare;

® Animeaza continutul static, intr-un continut interactiv, dinamic;

® Faciliteaza procesul de invatare prin parcurgerea unui continut in propriul
ritm;

® (reeaza experiente de explorare si schimb de idei in spatiul comunitar de
utiliztori ai platformei:

® Integreaza furnizorii digitali: google forms, worlwall, learningapp, etc.

Crearea contului pe platforma Genially
Accesam Adresa https://genial.ly/

Pagina de start a platformei crearea contului per- = — - —_ r—
sonal pe platforma T '

Pentru a ne inregistra accesam SING UP (1) : | &

5 ) e C : WoOw.

Inregistrarea poate fi realizata prin trei optiuni L NPT

2.Tnregistrarea cu ajutorul contului Gmail; =

2.1.Inregistrarea cu ajutorul conturilor Facebook,
Office 365, Twitter, LinkedIn: - =

2.2. Cu ajutorul unui cont de mail ——— e

In cazul inregistrarii pe platforma cu contul Goo- e
gle (2) se va deschide o fereastra de dialog care va | ENEEEESEENNN
propune selectarea contului cu care doriti s va inre-
gistrati pe platforma, selectati contul.
« Create your free account! Daca ne inregistram cu ajutorul unui cont de mail
yahoo spre exemplu, va aparea o fereastra de dialog

— pe care o veti completa.
- Full mane- Numele Prenumele
Email-adresa de mail ******@yahoo.com; *****@
— mail.ru, etc,
. Password- introduceti o parold de acces, Bifati -
D et ettt | @COTAUl cu termenii si conditiile de utilizare. Pe posta
i electronica va fi expediata o scrisoare de confirmare si
“ deschidere a contului pe platforma, click pe butonul
T Confirm Your Email Address.
Boflaume n sckapuT Google Dupa crearea contului pe platforma se va afisa o fe-
reastra de dialog in care sunt indicate
@ * Genially B o il e Vit s i ey i e Dk Eilr

conditiile de utilizare a platformei, click pe butonul Ac-

Buibepure akkayHT A
P 4 cept and Continue.

BNA MEpEX0ma B gankeHse “Genlally”

Urmatorul pas este indi-
Take & look ot the fine print . . ..
Casu Ciana OIS o carea domeniului de activi-

< casudinnagggmal com By cortinuing with tign up, you sooapt the terma ol use ssd . a .
by iy of Gavialy. tate si rolului in calitate de
B e Peas 50 nned b el o soul b ) utilizator al platformei. Se-
e Can [ accurs o comrmur | lectati si indicati domeniul

CRSUHINCIAS RS com
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de activitate Education, facand click pe butonul Continue.

Personalize your experience
What are you going to use Genlally for?

= a
Education Corporate
I'm poing o use Genially to teach or learn Twant (o use Genially bo create inboractive
inmovatively in any educational cenbent thal engages, whabever the projest
environment, 8

CONTINUE

Dupa selectarea domeniului va fi afisata o noua fereastra pentru a confirma rolul/
statutul in sistemul educational. Selectam statutul Teacher si nivelul de activitate in
domeniul sistemului de invdatamant.

How would you describe yourself?

! 3 Teacher

! AP Coordinator/Management

| i3 student |

i Other

Dupa inregistrare se va afisa fereastra de Start a platformei, accesam butonul
Start.

All set to start!
. .. . . Create mind-blowing content in a
Combinatii de taste folosite pe platforma: flash!
1.Salvarea elementului
2. Decuparea elementului selectat 1 Save Ry
. . 2 Cul Ctrl = X
3. Copierea elementului selectat . '
L. . 3 Cogry il & €
4. Lipirea elementului selectat e —
5.Copierea textului intr-un anumit format 4 Copy ek Spemat P
6. Anularea actiunii § undo ol - 2
7. Modificarea actiunii Thede e Qa2
§ Detignmode Crl = M

8.Regim de proiect
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9' SeIeCtare mUItIpIa ) Multiple selection Ciel = Click

10. Gruparea /divizarea elementelor 10 Group/Ungioup Cul«G
11. Regimul de miscare a elementului 15 Pakieds ks
. Block ol Chl = L

12. Blocarea elementului 13 Tochchont '
. 13 Unblockelemaent Chel = O o L
13. Deblocarea elementului - =
14  Move element Ipx e
14 Miscarea elementului 1 15 Move slement 1opx @ -l
15. Miscarea elementului 10 16 Oclete slement Pelula ./ Backipain

16. Stergerea elementelor

Dashbordul: Spatiul de lucru personal
Produse ce pot fi elaborate pe platforma:

LI ' == 0 What you can create with Genially
e
Y- | = a
: B —— [ o [ e
0
= —— — i =
w —— = .
—
P e i s
w -~ =R [
Elementele spatiului de lucru: @ genially

1. Vorfiafisate produsele elaborate pe platforma;

2. Cosul de gunoi a proiectelor- ne oferd posibilitatea
de a restabili un proiect;

3. Valida cu abonament;

4. Biblioteca inspiratiei-ne afiseaza proiectele comu-
nitatii de utilizatori ai platformei.

Accesam prin click Creations, se va deschide bibliote-

ca de produse pe care putem sa le elaboram pe platforma.

: Credtiont E
Bin

Mty brand

napiration

Crearea P?ster.ulm Intgractlv What you can ¢ with Genially
1. Selectam din meniul produselor In-

H @

teractive Image. a
Se face Click pe
= esctive|  pictograma  Interacti-  B= e B o [y
A msge | ye Image si se va afisa
3 = R— — 8
butonul Create, facem F "= - | - B

clickssi va fi afisat spatiul de lucru pentru cre-

area posterului. t = | [ - [ e



2. Facem Click pe pictograma Create Interactive Imagi-
ne si se va afisa o fereastra de dialog: Choose among @

our resources - Alege Resursa pentru crearea unui

fondal general al viitorului poster.

Reprezinta primul pas de design al posterului digital.

Tresta lrterrotboe lmepe

Pentru descifrarea elementelor barei de lucru a ferestrei, alege Resursa:

1. Preluarea imaginii de fondal din bibli-
oteca personala a dispozitivului perso-
nal;

2. Preluarea imaginii de
fondalul in baza unui

Interactive image

link;
3. Preluarea imaginii de
fondal din Google

Drive, legat de contul
personal gmail;

4. Preluarea imaginii de fondal din driver Dropbox;

e ]

e — }

Din sursele propuse selectdm imaginea doritd, se face click pe imagine, ulterior

aceasta se va afisa in fereastra Alege Resursa.
Selectam imaginea prin click, accesand
butonul ACCEPT .(2), fiind finseratd, aceasta
poate fi editata cu ajutorul meniului de instru-
mente.
Redactarea imaginii este infaptuita la ne-
cesitate.

B A B & Q ;

A

|
| —

T

4

L L L
1 2 3
1. Modificarea imaginii, amplasarea verti-
cala/orizontala a acesteia;
2. Modificarea imaginii oglinda;
3. Apropierea imaginii zoom:
4. Redimensionarea imaginii ;
Dupa inserarea imaginii de pe fondal, plat-

(i
L |
=
&

o

bt g e sy x\

(D T e e
]

[
wen [
Edit or crop your image ®
ey
el L
WG AP a4
-n [

forma, timp de cateva secunde, va prelucra informatia si va afisa Dashbordul- spa-

tiului de redactare pentru posterul interactiv.



Elementele Dashbordul

1. Baradelucru;

2. Meniul contextual de instrumente ;

3. Submeniul elementelor din bara
contextuala;

4. Spatiul pentru integrarea coloanei
sonore pentru fundal

(Add backround audio);

5. Spatiul posterului interactiv;

6. Baradeinstrumente.

1.1.Bara de lucru

1.2.Descifrarea elementelor

'. BEAFY

1. Anularea operatiei efectuate anterior;

2. Titlul posterului;

3. Adaugarea coautorului pentru cola-

borare;

4. Revizualizarea posteruluiin regim uti-

lizator;

5. Publicarea posterului.

Pentru a lucra cu alta persoana in colabo-
rare la poster, poti adauga persoana in calita-
te de coautor al posterului, apeland la functia
adaugarea coautorului pentru colaborare.

ceoce
0000 ,

eOoeR
Q00

@000
0200

e UPCRADE TO PN ||§ |e| & | =

P

Collpbear B0 o BADIIG Hed image

-
0

N

1.Aplicam functia: Adaugarea coautorului pentru colaborare;
2. Introducem adresa de e-mail a persoanei, spre ex *****@yahoo.com, cu care
doriti sa construiti posterul, dupa introducerea adresei, faceti click pe butonul All

Set.

N.B. Lucrul in colaborare asupra posterului nu poate fi realizat concomitent.

Pentru a publica posterul si pentru a-I distribui, este necesar sa selectati modul
de publicare in 2 optiuni: Afisarea publica a posterului se realizeaza in biblioteca
inspiratiei comunitatii, sau accesarea posterului in baza de link atribuit de platforma.
A doua optiune este publicarea posterului si restrictionarea accesului in baza unui

cod detinut de vizitator, optiunea poate sa
fie activata doar cu un abonament.
Functia publicare Posterului All Set!
1. Addugam posterul in biblioteca pu-
blica;
2. Intituldm posterul si realizam o scurta
descriere a acestuia;
3. Accesam cu un click butonul All Set.

L
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Meniurile si barele de instrumente

1. Bloc Text: Integrarea textului;
1. BlocImage: Integrarea imaginilor gif, a elementelor png;
_'E| 2. Bloc Resources: Integrarea pictogramelor, a figurilor geometrice si
—.E grafice, a scenelor, hartilor, siluetelor;
3. Bloc Interactive elements: Integrarea semnelor conventionale: a
butoanelor, a butoanelor text, al marcherilor pentru elementul interac-
tiv;
4. Bloc Smartblocks: Integrarea elementelor grafice, a diagramelor;

- |E| 5. BlocInsert: Integrarea coloanei sonore, a linkurilor resurselor web:
i Google forms, wikipedia, google drivers, slideshare, etc.

' -'IEI 6. Bloc Background : Modificarea designului fundalului;
7. Bloc Pages: Crearea noilor pagini de interactiune.

Blocurile elementelor din Bara contextuala
1. Bloc Text: Integrarea mesajelor textuale

Pentru a introduce un text, accesam simbolul conventional A (Text). Selectand fu-
dalul necesar, machetul va fi afisat pe poster, ducem cursorul la spatiul textului, click
stanga, stergem modelul machetului propus, introducand textul necesar.

Title1

Title 2

Subtitle

This paragragh it seady 10 Aokl Sunving
creatiity, uprierces and Hories

4 Puilened b
® Bulleied bt

1, Marsbared list
1. Hrsbetid b

WRITE & TITLE HERE
TITLE HERE
Yeu ean write
a title here

Ttk forrn

TITLE HERE

B

PAdiaas | —T

2. Bloc Image: Integrarea imaginilor Gif, a elementelor png.

Este prezentata o vasta colectie de imagini: in format png, gif-uri clasificate pe
categorii, care pot fi inserate si imagini din biblioteca personala (PC sau driver).



Exemple de elemente integrate
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3. Bloc Resources: Integrarea resurselor de tip: iconite tematice,
figuri geometrice, grafice, scene, harti, siluete
Din colectia de elementele propuse din blocul Resources selectdm elementul

necesar, care se va plasa pe poster. Elementele sunt mobile si pot fi pozitionate in
orice loc necesar din poster.

1 Pt Lt
= lcons colectie IFonige 1M
tematice
2 colectie avw
’ ="
W Shapes Figuri geometrice, Y
nourasi e
pentru dialog
3 uil Graphs & Charts Colectie d%
sabloane, diagrame »
4 . K o
= Linesand arrans colectie —
Linii si Sageti, =P
5 Colectie ")
& Illustrations figuri umane, “'??
personaje in actiune | fj &5
6 colectie -
n t
vi Scenes Scene de actiune, 'ﬁ o
P wF i
activitati umane
7 | €9 Maps colectie 1?
hérti, elemente a i ﬂ-
continentelor, statelor
8 . . Colectie siluete
Silhouettes > E ¥
- Umane, flora, fauna, .«_»wt 5“
obiecte, ""'“* '?'
actiuni/activitati umane,
etc

Elementele de tip 1,2,4,7,8, pot fi colorate dupa necesitate.

Selectam elementul necesar atasat pe poster, facand click pe element. Acesta se
va marca cu un chenar inserat cu o linie intrerupta.

in coltul din stanga se va vizualiza un panou de redactare, afisat cu urmatoarele
instrumente:
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Decupare;
Dublarea imaginii;
Eliminarea imaginii;
Fixarea elementului pe poster in locul stabilit;
Pozitionarea simetrica a elementelor pe un poster;
Setarea transparentii elementului;
Paleta de culori pentru a schimba nuanta, culoarea elementului;
8. Mobilitatea elementului integrat in poster (acesta poate fi mutat in orice loc
a posterului).

«

NounpwnN =

4. Bloc Interactive elements: Elemente interactive
Toate elementele integrate pe un poster pot deveni interactive datorita inclu-
derii functiei de interactivitate. Selectam simbolul necesar, din biblioteca Elemente
interactive. Acesta se va afisa pe poster. Facem click stanga pe simbolul/elementul
selectat, dupa care se va afisa o mini bara de instrumente pentru interactivitate
pentru a anima elementul selectat. Animarea poate fi realizata cu orice element din
blocurile:1, 2, 3,4.

Exemplu poster:  https://view.genial.ly/61656edeb7fa340d64e58de9/interacti-
ve-image-buna-dispozitie



https://view.genial.ly/61656edeb7fa340d64e58de9/interactive-image-buna-dispozitie
https://view.genial.ly/61656edeb7fa340d64e58de9/interactive-image-buna-dispozitie
https://view.genial.ly/61656edeb7fa340d64e58de9/interactive-image-buna-dispozitie

Bara instrumentelor de interactivitate

1. Blocarea mobilitatii elementului; DA iy A e D
2. Mobilitatea elementului; 1 2 3 4 5

3. Elemente de interactivitate;
4. Animatie (element, text, imagine);
5. Modificarea simbolului.

Acest instrument ne permite sa integram un volum mare de informatii textuale,
videouri, linkuri externe, care se vor afisa atunci cand accesam elementul setat.

Descrierea elementelor importante a instrumentului Elemente Interactive

A # T.T-B I YU F &= E = =E F | ® - 5 B w B ®
H "
& & %%
TOOLTIP WINDOW GO TO PAGE LINK
1 2 3 4

1. TOOLTIP - pentru introducerea conti- — : T e e W
nutului unui text scurt, a unei imagini, a unui ':_ b R
fisier video, a elementelor matematice, insera-  *~
re inframe, a unui link extern, salvdm continu- 2
tul, accesand butonul Save:

2. WINDOWS - pentru introducerea :_ ;
unui continut de text voluminos, a unei ima- = 3 ELLLL
gini, a unui fisier video, a elementelor mate-  *
matice, inserare in frame, a unui link extern, = 1
salvam continutul, accesand butonul Save;

3. GOTO PAGE - setam dupa necesitate [ ==
redirectionare la paginile aditionale ale pos- i | ol )l s B | S
terului (cu mai multe nivele) salvam setarile. |~
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4. LINK-inserareaunuilink extern,mar- (3 ™ -

cand optiunea Display options (modul de afi-
sare a continutului): in fereastra noud/sau afi-
sare direct in poster. . -

- m i g
L — .

N 4 =9 g ]
I e mpimiy sl o L e




AHEATION | BEE
D O v

£ e} =

EamicTacn 3

B -

ErrEey 3

0 Fmes D Zaam

D Fedatm ) Foom

[ S [« SN
B Tean m Lol M

£ e O Sl Bk
e wos
- ak h

Instrumentul animatie (kometa)

Puteti anima un text, imagini, forme, tabele, ilustratii. Efectele
fac ca un obiect sa apard, sa dispara, sau sa se mute. Acestea pot
modifica dimensiunea sau culoarea unui obiect. Selectati obiec-
tul sau textul pe care doriti sa il animati. Faceti Click pe obiect, se
va afisa bara Instrumente interactive selectati Animatie si ale-
geti modul de afisare pe poster cu ajutorul submeniului Optiuni
effect, timp de afisare.

1.Animatie de intrare/iesire

2. Animatie pe un traseu

3. Efectele de evidentiere

4. Startul animatiei,timpul efectului de animatie

5. Bloc Smartblocks: Integrarea graficilor, elementelor grafice, diagramelor

=]

Acest bloc permite elaborarea diagramelor personalizate, in-
troducand datele in tabel si poate genera tipul de diagrama ne-
cesar.

Selectam tipul de diagrama necesar facand click stanga.

Pentru a personaliza diagrama, facem dublu click stanga, bara

B o | automat va proiecta un tabel de tip Excel, introducem datele,
Bo diagrama se va modifica conform datelor din tabel.
S Diagrama poate fi setata si stilizata cu ajutorul barelor : Data si
=== Settings
o 9 El Data ESelUngs
EE gl . 1.Introducerea datelor personale pentru a obtine
] s | 10 w diagrama necesars;
7 g = 2.Setarea diagramei si a modului de afisare: tip
O aes w [2] e legendd, a valorilor, culoarea fontului, etc.

e
e L

Setare /afisare diagrama

1. Afisarea/Ascunderea legendei;
2.Prezentarea valorilor numerice in diagrama;
3. Prezentarea datelor cand miscam cursorul pe

1 *.I b

W bitiga OF . o
®imics diagrama;
rar 4. Aranjarea pe dreapta a diagramei.
e —" Y [
INFORMATION
Show legend -
Sherr mamenical adsvalues |E| —-
Show tooltips © —Q

Align right



6. BlocInsert: Integrarea coloanei sonore, linkuri ale resurselor web:
Google forms, wikipedia, google drivers, slideshare, etc.

1. Inserarea coloanei sonore descarcate din PC (functia
activa doar pentru abonament);
2. Inregistrarea mesajului vocal direct (pana la 10 mi-

nute);

3. Inserarea linkului extern din sursele propuse.

Pentru integrarea Coloanei Sonore este necesar sa ac-
cesam elementul grafic microfon, facand click pe el, va fi
afisata fereastra care va solicita permisiunea browserului
de a activa microfonul PC, facand click pe permite. Acum
putem inregistra un mesaj vocal panala 10 min.

Awdio file
awtden DI

Player Options
Autgpliy @ L

Loep =l
Hide audio player i) =y

Backpiound audso =3

Shoaten the deration
] oElE

[

&

[«

derulare a mesajului vocal), indicati fragmentul dorit sa se
deruleze, ex: 00:10- 00:17.

7. Bloc Background:

fica automat.

Coloana sonora inregistrata va
fi afisata pe poster, fiind proiectata
si 0 bara de setare a derularii inregis-
trarii vocale:.

1. Derularea automata a coloa-
nei sonore;

2. Derularea continug;

3. Ascunderea coloanei sonore
pe poster;

4. Folosirea ca melodie de fun-
dal.

3. Setarea segmentului vocal (de

Desing al fundalului

Fundalul posterului poate fi modifi-
cat la necesitate in sectiunea Canva: in-
seram o imagine din biblioteca proprie
a PC personal, paleta de culori, libraria
de sabloane, sau colectia de imagini
oferita de Pixabay.

Pentru a deschide toatd biblioteca,
accesam butonul Show more, facand
click pe el, se vor afisa o multitudine
de imagini/ sabloane. Miscam cursorul
spre imaginea selectata, facem Click
pe ea. Fondalul posterului se va modi-

Sectiunea Base va crea un fondal de baza pe care va fi pozitionat posterul.
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8. Bloc Pages: Crearea unei noi pagini de interactiune

Un poster cu mai multe niveluri presupune crearea unor

poster.

o Add page

1| Interactive Image

Elementul Bagheta Magica, afisat in
dreapta paginii, da posibilitate de a seta:
1. Dimensiunea posterului si a paginilor
aditionale;
2. Tipurile de tranzitii de afisare a pagini-
lor aditionale; pagini;
3. Modul de navigare pe poster;

Selectam efectele necesare prin click
pe element, accesam butonul Apply Chan-
ges.

Toate setarile poste- 0 oo
rului sunt finalizate.

Te felicit cu primul
tau poster!!!

Un poster interactiv
reprezenta un mijloc in-
teresant de a prezenta
informatia auditoriului,
folosind o gama larga de

1| Paints

pagini aditionale, care vor fi legate de elementele de baza din

Acestea pot fi create in blocul
Pages, in partea de sus a cdruia este
afisat butonul Add page, la accesa-
rea butonului se va afisa o fereastra
care va propune mai multe tipuri de
sabloane a paginilor.Selectati sablo-
nul necesar prin Click, sablonul se va
marca, faceti Click pe butonul Add.
Adaugam numarul de pagini nece-
sare.
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modalitati de prezentare a continutului tematic sub forma de text, imagini, mesaje
vocale, videouri, linkuri externe si toate aceste informatii sunt stocate pe un singur
spatiu, acordand posibilitate elevului sa exploreze continutul intr-un mod cat mai
captivant si pe alocuri ca pe un Calendar Advent, in care sunt ascunse mici surprize

placute si necesare.



Exemple din bunele practici ale cadrelor didactice

Cadrul didactic
Ala Kutkuk, educator, IET Nr.
137, mun Chisindu
Dina Colesnicenco, IET
Gradinita "Prichindel’,
r.Causeni

Ucrainet Rodica, educator, IET https://bit.ly/3hu3s3Z

Nr.7 "Guguta” or. Balti
Casu Diana, profesor de
Pedagogie si Stiinte socio-
umane (formator)

https://bit.ly/3vybMs0

https://bit.ly/3M91fJs

Context

https://bit.ly/3tlGaD8 Tema: Igiena Personala

Diseminarea experientei
in cadrul proiectului

cu colegii de breasla:
Extinderea abilitatilor
digitale pentru cadrele
didactice in vederea
dezvoltarii procesului
educational prin utilizarea
platformelor digitale
Detectivul emotiilor.

Independenta Republicii
Moldova.

*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic (autor)

si nu reflectd in mod necesar viziunea autorilor de suport.


https://bit.ly/3tlGaD8
https://bit.ly/3vybMs0
https://bit.ly/3hu3s3Z
https://bit.ly/3M91fJs

3.4 Canva - Elaborarea materialelor didactice
cu ajutorul platformei de design grafic

Gavrilenco Natalia

Canva - este cel mai bun instrument grafic pentru utilizatorii necalificati. lar pen-
tru cadre didactice este o alternativa a PPT-ului, mult mai extinsa. Acest instrument
grafic online este extrem de simplu de utilizat si ofera o multime de sabloane, care
pot fi utile cadrului didactic in elaborarea materialelor didiactice. Confirmam, ca
acest instrument grafic, este o modalitate rapida si usoara de a crea imagini si de a-i
ajuta pe cei necalificati sa exploreze,,magia designului grafic.” Poti accesa Canva aici.

Astfel, Canva contine mai multe elemente, si anume:

Sabloane: care, fiind intr- 0 gama larga de categorii, permit crearea cu usurinta
a imaginilor preferate. Unele dintre sabloane sunt: sigle, infografii, carduri, CV-uri,
invitatii, profiluri de socializare etc.

Sabloane de profil social: acestea au un impact grandios asupra creatorilor din
mediul online. in calitate de sabloane sunt: pinul Pinterest, povestea Instagram si
postarile de pe Facebook, canalul YouTube Art, Miniatura YouTube, diverse Bannere
de blog etc,,

Elemente: care includ nu numai imagini, dar si elemente nesemnificative, care
pot fi adaugate la imaginile dvs, pentru ca acestea sd arate mai atractiv.

Videouri: De asemenea, puteti face un mic videou introductiv chiar si in Canva.
Este util si pentru creatorii continuturilor YouTube, sa ajusteze acele videoclipuri
atractive la videoclipurile lor.

Formate: sunt disponibile pentru a descdrca imagini si animatii in diferite forma-
te, cum ar fi:PDF, PNG, JPG, GIF.

Partajarea usoard: partajati prezentarile pe Facebook, e-mail si Twitter direct de
la Canva, atunci cand va creati contul.

Forever Backup: Canva va salva automat imaginile editate. Nu este nevoie sa va
faceti griji pentru backup, pana cand nu ajunge la 1 GB.

Interfata usoard: functiile de glisare si fixare, cat si interfata usoard, faciliteaza
efortul depus..

Separarea dosarelor: in cazul in care creati imagini pentru diferite platforme,
precum Facebook sau Instagram, este usor sd le separati si sa le aranjati in diferite
foldere.

in continuare, va prezentam materialele didactice utilizate in Canva. Diplomele si
certificatele de participare care sunt create de Camva, reprezinta recompense astep-
tate atat de cadrele didactice, cat si de educabili. Aceasta, este o alta optiune pe care
o ofera Canva-crearea certificatelor de participare in baza de sabloane (veziimaginea
de mai jos).
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Acest instrument este util si ofera posibilitatea de a crea fise interactive, filme si
serii

educationale, imagini colaje, brosuri, flyere, carti de vizita, invitatii. In imaginea
de mai jos, este reprezentat un experiment pentru treapta prescolara.

In continuare, va prezentam etapele de logare si accesare in Canva, fiind necesara

doar crearea unui cont de Google.

experiment k: o -
L - LY -
zapada artiliciald

COLOREAZA LITERELE

Colordm vocalele cu rosy.
Colordm conscanele cu albastru.

GifilN
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Etapele de logare in instrumentul Canv

Accesati canva.com si selectati una din modalitatile de logare: google sau face-
book.

Gert ntaried with Canva

Selectati caseta: Profesor

Odata ajunsi pe pagina principala a instrumentului Canva, veti observa ca aveti pro-
priul cabinet, precum si posibilitatea de a crea o multitude de produse online.
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1- Tn partea stangaa a imaginii veti regasi cabinetul dvs. virtual, care contine
pagina de pornire. in designurile mele veti regasi lucrarile create de catre dvs, pe care
le puteti distribui si colegilor. La fel, aceste materiale, pot fi sortate si introduce in
foldere separate. Toate materialele pot fi sterse prin butonarea cosului.

O alta oportunitate a acestei aplicatii, reprezinta colaborarea cu alti colegi, cu
care puteti crea o echipa care sa participe la elaborarea unui poster comun.

2- In partea dreapta a imaginii gasim optiunea,creeazi un design’, care repre-
zintd primul pas de baza in desfasurarea procesului de lucru asupra materialului di-
dactic. Dupa cum observati, Canva propune o multitudine de posibilitati, precum
sunt: video, prezentare, poster, document A4, sigla, CV, colaj, si multe altele.

Pagina de lucru al instrumentului Canva (cea mai importanta pagina)

Pagina alba, reprezinta masa de lucru, unde se editeaza si se creeaza materialul
propriu -zis. Din stdnga se aduc sabloanele, imaginile, textul, elementele in pagina
alba, care pot fi amplasate dupa bunul plac.
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Instrumente de lucru in Canva

1. Sabloanele - modele deja
Q create care pot fi preluate,
adaptate, modificate;
2. Incarcarile - se incarca
fisiere, precum: poze,
imagini, filmulete video din
calculatorul nostru sau de pe
o alta aplicatie;
3. Fotografile - imagini
oferite de catre Canva care
pot fi preluate (din galerie);
4. Elementele - includ
diferite elemente, altele
decat imaginile, structurate
pe diverse teme;
5.Textele — includ modele de
texte care pot fi inserate pe
pagina alba;
6. Videoclipuri - o galerie cu
filmulete video scurte;
7. Fundalul - sunt niste
imagini colorate care pot
servi drept fundal pentru
materialul creat;

8. Folderele - reprezinta un container virtual, intr-un sistem de fisiere digital;

9. Mai multe - ofera alte posibilitati, precum: audio, diagrame, s.a
Utilizand aceste instrumente, poti obitine materiale didactice de cea mai inalta
calitate. In acest context, tinem sa mentionam si alte modele, precum sunt:
abtibilduri, medalii, care fi fac pe educabili sa se simta bine, atat psihic cat si fizic.

utilizate recent

©EQOEOWO®OO

Colaj foto tip panou inspirational

Ciobamu Andrei



Modalitati de descarcare a materialului elaborat
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1- Butonul - care ne permite sa aflam posibilitatile de a face rost de materialul

creat, prin descdrcarea acestuia;

2- Descarca - materialul creat poate fi descarcat in format: pdf, png, jpg s.a;

3- Distribuie linkul — obtinerea unui link a materialului creat si distribuirea lui

catre colegi;

4- Prezentare — materialul poate fi prezentat online, direct din Canva, fara a fiin

computerul nostru;

5- Prezinta inregistrarea — posibilitatea de a inregistra cu voce si de a formata

materialul video;

Urmdatoarele optiuni permite posibilitatea plasarii materalului pe diferite retele
de socializare: (facebook, twitter, Instagram). Materialul poate ajunge si pe google
drive sau e-mailul personal. Si sunt doar putinile modalitati de descarcare a materia-
lului elaborat.

Bunele practici ale cadrelor didactice in Canva

Cadrul didactic Model Context
Cerlat Dorina, educatoare, gr.ll, https://bit.ly/3gZwhVK ,,Sistemul Solar”
IET ROMANITA s.Dubasarii Vechi
r.Criuleni
Cateli Irina, profesoara de https://bit.ly/3JJOWSB ,,Factorii de mediu”

Cunoasterea mediului si cultura
ecologica, Colegiul “Vasile Lupu’, or.
Orhei


https://bit.ly/3gZwhVK
https://bit.ly/3JJ9wSB

Usatai Emilia, profesoara de https://bit.ly/3gXIPNx ,Focus grup”
Psihologie si Sociologie, Colegiul
“Mihai Eminescu” or. Soroca

Usatai Emilia, profesoara de https://bit.ly/3LVXIlyj ,Teoriile explicative
Psihologie si Sociologie, Colegiul in domeniul
“Mihai Eminescu” or. Soroca deviantei”

Lungu Natalia, educatoare, [ET.Nr.  https://bit.ly/33xUOy9 , Experiment LAVA”
91, mun. Chisinau

*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic (autor) si nu
reflectd in mod necesar viziunea autorilor de suport.
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Molulul IV. Adaptarea jocurilor didactice

la tendintele digitalizarii in educatie

Jocul didactic urmareste un scop bine determinat, acesta presupune o situatie,
anumite conditii, reguli. El are menirea de a plasa educabilul in lumea cunostintelor,
de a-l inarma cu deprinderi, de a putea opera cu lexemele. Prin intermediul jocului
obisnuim copilul sa gandeasca independent, sa aplice cunostintele acumulate pre-
ventiv, in diferite situatii.?®

In acest context, in urmatorul capitol dorim s& prezentdm instrumentele educa-
tionale online, prin care putem adapta jocul didactic pe mediul online. Urmeaza sa
fie abordate un sir de instrumente care pot fi aplicate educabililor sub forma de joc
didactic, in contextul digitalizarii in educatie.

4.1 Word Wall - cel mai simplu mod de a crea propriile resurse de predare
Casu Diana

Jocurile digitale reprezinta un mediu potrivit de promovare a invatarii active si de
fmbundtatire a competentelor de rezolvare a problemelor.
In proiectarea unei activitati de invatare bazata pe jocuri, este necesara definirea
elementelor ce caracterizeaza un joc educational. Valorile pedagogice au un rezultat
determinat, daca profesorul tine cont de faptul ca nu poate invata elevii doar intr-un
singur mod, ci diferit, in functie de aptitudinile personale, de situatia in care se pro-
duce invatarea si de continutul ce urmeaza a fi invatat.
Prof. Maja Pivec (Universitatea de Stiinte Aplicate FH Joanneum, Graz, Austria)
si Michela Moretti?® au construit clasificarea jocurilor educationale in sase obiective
principale:
® memorie/repetare;
® abilitati/ dexteritate/distributie/precizie/, senzori/motoare;
® aplica concepte / reguli (adaptare si transfer de cunostinte intr-un context nou,
utilizarea de informatii, metode si teorii in situatii noi);
® de luare a deciziilor / strategiilor si de rezolvare a problemelor (analiza cunostin-
telor bazate pe rezolvarea problemelor, predictie, concluzii de proiectie, alegere,
argumentare);

® interactiune / valori/ culturi sociale (intelegerea mediului social si altele);

® capacitatii de invatare / auto / castig /autonomie.*

in acest context de realizare a sarcinilor pedagogice, un instrument eficient si
interactiv, il constituie Wordwall.

Wordwall este o platforma in care se pot crea diverse activitati interactive pentru
elevi: fise, chestionare, potriviri, jocuri de cuvinte, identificarea unor cuvinte lipsa.

2 Nistor A. JOCUL DIDACTIC - METODA EFICIENTA DE DEZVOLTARE INTELECTUALA A ELEVILOR LA MICA
SCOLARITATE, UNIVERS PEDAGOGIC NR. 3 (51), Chisinau, 2016. Disponibil pe Internet la adresa: https:/ibn.idsi.

md/sites/default/files/imag_file/60_65_Jocul%20didactic%20%E2%80%93%20metoda%20eficienta%20
de%20dezvoltare%20intelectuala%20a%20elevilor%20la%20mica%20scolaritate.pdf (19.02.22)

29 SCRATCH Primii pasi in programare, http://www.agtech.ro/scratch/introducere.html

30 https://beaconing.eu/ro/modelul-de-invatare-prin-digital-game-based-learning-invatare-bazata-
pe-jocuri/
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Accesam site https://wordwall.net, primul pas pe care trebuie sa-I realizam este mo-
dificarea limbii de afisare pentru comoditatea utilizarii platformei.

Mvantaje platformeel Wardwall

Capteazdi elevii

Distribuie
Posts B s i g e v == —

e — Modifici /S ::J Monitorizeazi

Frpp——

]

—.nl Creazdi | T - ineorporeazi
i I N slleri i ik e el b
I L LN
T }0 )| - [e—

1. Modificarea limbii in care se va afisa platforma.

Click pe (1)English, se va deschide o fereastra cu lista de limbi in care poate fi
utilizat site. Selectam din lista ,,Romana” click.

Urmatorul pas pe care il realizam este crearea contului pe Wordwall.

2. Crearea contului pe platforma: Click pe Sign Up/inregistreaza-te (2)

Catala Cebuano 2 | | |

Cedtina Deutsch
Home Features  Price Plam Log in Sign Up Q [rglat =
English Espafiol
Frangais Hrvatski faliana me b Suten oy | | S
Indonesia Italiano
o The easy way to create your

Lietuviy Magyar ¥ \ ¥ yo g

own teachlng resources. %d
Melayu Nederlands T

Dt il B B S - .
Polski Portugués DAAPHL B . S0 L I P T

+ Romana Slovenéina mm—

Slovenscina Srpski m

inregistrarea pe Platforma

1. Ne inregistram cu ajutorul
contului Gmail.

Inregistreazs-te pentru un cont de bazd

(o T ! | —— = 2. Ne putem inregistra utili-
2] == zand adresa de e- mail pe ori-
| Jasion ce altd platforma. Completam

compartimentele solicitate.
3. Bifam click, accept conditii-
| i ' le de utilizare si politica de con-

e fidentialitate.

[ s [ 4. Faceti Click pe Inregistrea-

za-te, daca v-ati inregistrat prin
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modul (2), pe posta electronicd va fi expediat un e-mail de confirmare a inregis-
trarii. Veti primi un mesaj informativ cu privire la folosirea contului: Planul Baza
Gratuit, posibilitatile acestuia sunt limitate la crearea a 5 activitati interactive,
dar ne acorda posibilitatea sa utilizam activitatile publicate de comunitatea, pe
care le putem adauga in compartimentul Activitatile Mele.

Descrierea elementelor Dashbord-ul cabinetului personal.

L A B e

Activitatile mele |1 | e [4]=) =1=15]

Grdmmany fapk  bbrly o Gedfash o Brms redary

| Creearh proma IeLRE e

1. Spatiul din cabinetul de creatie a 8. Rezultatele statistice a parcurgerii
activitatilor interactive; activitatilor (jocurilor), elevilor.

2. Crearea mapei tematice cu un conti- 9. Biblioteca activitatilor interactive a
nut; comunitatii utilizatorilor wordwall;

3. Cosul de reciclare; 10. Contul personal cu date personale;

4. Motorul de cautare a activitatilor 11. Descrierea caracteristicilor (posibili-
create in cabinetul personal; tatilor) https://wordwall.net/ro/fea-

5. Modul de afisare a activitatilor; tures;

6. Crearea activitatilor interactive; 12. Redirectioneaza la pagina principala

7. Spatiul de afisare a activitatilor; a platformei.

1. Spatiul din cabinetul de creatie a activitatilor interactive
in spatiu ,,Activitatile mele” se afiseazi exercitiile elaborate pe platforma.

Acestea pot fi aranjate in mape tematice, facand click pe butonul (2) Folder nou,
se va afisa o mapa, denumim mapa si facem Click pe Creeaza.
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Jocurile pot fi sterse, dar la necesitate restabilite cu usurinta, accesand cosul de
reciclare (3). Activitatile pot fi afisate in doua moduri ,accesand (5):

5. Crearea activitatilor interactive
Pentru a crea o activitate pe platfor-

ma, facem click pe Creare Activitate
(6), se va deschide o fereastra in care vor fi afisate 18 sabloane de activitati interacti-
ve, valabile pentru Planul Baza Gratuit.
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Se va selecta sablonul necesar, fiecare sablon are o descriere a activitatii, selectati
dupa necesitate sablonul necesar.
1. Intitulati activitatea;
2. Propuneti instructiunile de rigoare, sau formulati propriile instructiuni;

3. Completati rubricile cu afirmatii adevarate si false in casetele corespunzatoare.

Salvati rubricile completate, facand click pe butonul Terminat.
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Dupa elaborarea activitatii, rezultatul final se va afisa intr-o fereastra de prezen-
tare a acesteia.
Urmatorul pas pe care trebuie sa-l realizam in sablonul dat, este sa setam viteza
de derulare a afirmatiilor.



1. Optiuni de setare: timpul, vi-
teza, numarul de vieti, in alte sabloane
setdrile vor fi afisate in corespundere cu
tipul de sablon selectat. Salvam setarile
efectuate.

2. Tema: Desingul de prezentare
al activitatii. Prin click, selectam tema
de prezentare a activitatii.

Tema

=l
=01

Junglé

3. Partajarea - este modul de
distribuire a activitatilor create pentru
elevi. Aceasta poate fi setata prin mod
Privat sau Public.

Daca dorim sa pdstram activitatea
in regim Privat de folosire, sau pentru a

Adevirat sau fals

Teoria Educatiei
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distribui diverse exercitii pentru elevi, facem click pe butonul Seteaza tema.

Partajarea resursei
T rewarnd
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# Editeazd continutul | @ Seteazd tema Mai multe

Pentru a seta functia activitatile
publicate in biblioteca comuniatii,
vom parcurge sectiunea Activitatile
Mele. Se face Click pe butonul mar-
cat cu trei puncte, in partea dreapta
de jos a listei, alegem Seteaza tema,
realizand setarile necesare.

Se va afisa o noua fereastra de di-
alog - Configurare tema. Prin aceasta
platforma avem posibilitatea sa cule-
gem datele statistice calitative si can-
titative ale reusitei elevilor in urma re-
alizarii exercitiilor. Pentru aceasta tre-
buie sa setam functia de configurare
a datelor: marcam introdu nume-
le elevului; termenul de realizare a
exercitiului, setam termenul limita de
parcurgere a activitatii: data, afisarea



rezultatelor: raspunsurilor corecte; clasamentul, Set de teme
etc.

Facem Click pe butonul incepe. Se va afisa
o fereastra noua: Set de teme, Click pe Copiaza
link de acces. Click pe butonul Terminat.
Platforma ne ofera posibilitatea ca Pl e srpasasn
accesul la activitate sa fie partajat e HEAaE - E
sau incorporat pe alte platforme Ol e10)
din lista afisata si in baza accesului
la QR cod, care poate fi cu usurinta
scanat cu ajutorul smartphon-ului. Dupa setarea temei, rezultatele parcurgerii exer-
citiilor de catre elevi vor fi stocate in Sectiunea Rezultatele Mele.

Datele vor prezenta: numarul de
elevi care au realizat exercitiul, punc-
tajul mediu acumulat de grup, nu-

() Terminat
Ot acast ek vite:

% hetpszwordwall.net/playr23505/283/509 [ "

5-3 asibogat o inarane Is Reut

Tarming

vy 1 far Rsmiribe Dreptsi *

24 59. 6. 63 marul elevilor care au acumulat un
------------- ) g e punctaj maxim, la fel si alte date
I I Ill I = I in forma de diagrame, clasament,
SR, rezultate acumulate in functie de in-
. trebare, per elev sau individual (ras-
il R A R i punsuri: corecte/incorecte, timp de
B e realizare).

Rezultatele pot fi distribuite elevi-
lor prin Click pe trei puncte, marcate
de chenarul din imagine, se va afisa
o lista a actiunilor pe care le putem

A Daschice mra Tl

e realiza, selectam Link partajabil cu
2 Pousbiens rezultate, click pe Copie, expediem
8 st linkul elevilor.

2 Expanin fger

B— Comutarea sablonului

- Reprezinta potrivirea sablonului
S realizat cu altul compatibil. Aceasta
CAPEI— comutare va modifica modul de pre-
# coach zentare a activitatii sub un alt design

si un alt mod de afisare a exercitiului.

In partea dreapta a fiecarei pagini

de activitate se vor afisa variantele

cele mai potrivite pentru comutare. Sablonul original este indicat in partea de sus, cu
toate celelalte optiuni, care sunt indicate mai jos.



Comatae yablce
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Unele tipuri de sabloane, nu pot fi comutate sau pot fi limitate in optiuni dispo-
nibile, de exemplu: Anagrama sau Cautarea de cuvinte, care functioneaza doar ca
un text simplu.

Daca materialul contine imagini, numere sau caractere speciale, acestea nu se
pot converti intotdeauna in sabloane text. Unele sabloane necesita o cantitate mi-
nima de continut. De exemplu, un Whack-a-mole, necesita cel putin 5 raspunsuri
corecte si 5 raspunsuri incorecte. Unele sabloane, cum ar fi Roata aliatoarea, au o
lista simpla de continut, care nu poate fi convertita in structuri mai complexe, pre-
cum intrebari si rdspunsuri.

9. Biblioteca activitatilor interactive a comunitatii utilizatorilor Wordwall;

In biblioteca comunitatii puteti identifica in baza cuvintelor-cheie activitati inter-
active, publicate de alti utilizatori ai platformei. De asemenea, avem posibilitatea de
a salva activitatile interesante in sectiunea Activitatile mele, putem salva activitati,
dar fara a interveni cu modificari de continut. Mai multe posibilitati le ofera pachetul
Standard sau Pro.

Jocul didactic este un mijloc important de educatie intelectuala, extrem de efici-
ent si atractiv, care pune in valoare si antreneaza capacitatile creatoare ale copilului.
Invatand intr-un stil creativ, copiii isi dezvolta anumite abilitati creative. in activitatea
de predare, jocul didactic digital, genereaza atractivitate, placere, destindere, aco-
lo, unde Thainte de a explora aceasta activitate interactiva, erau doar reguli, teme si
dezinteres. El imprima activitatii didactice un caracter dinamic si captivant, induce o
stare de bucurie si destindere care previne monotonia si oboseala, si fortifica energi-
ile intelectuale creatoare ale elevilor. invatarea pe baza de jocuri digitale este adesea
bazata pe simulare, pe explorare si/sau joc de rol, avand ca scop dorinta de a depasi
decalajul dintre teorie si practica.”

31 Jocul Digital in Educatie. https://beaconing.eu/2018/04/12/jocul-digital-in-educatie/
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Exemple de bune practici de lucru pe Platforma Wordwall

Cadrul didactic Model Context
Hantea Larisa, profesoard Bazele Tema Dreptul Muncii,
Legislatiei, Colegiul“lulia Hasdeu” https://bit.ly/35hEW3V joc didactic: cuvinte
din Cahul ascunse
Colesnicenco Dina, Educatoare, s Joc didactic:ln lumea
IET Gradinita Prichinde, r. Causeni. https://bitly/348U0AC povestilor
Ucrainet Rodica, Educatoare, IET s . Jocul didactic: Descoperd
Gradinita nr 7, Balti https://bitly/3pa5Raj it
Meleca Viorica, Educatoare, IET Joc Didactic: Dezmearda

https://bit.ly/3vxfkur

Nr.27. mun. Chisinau cuvantul

AneHa aBueBa,

npenogosatenb [Ncuxonorun. https://bit.ly/36V22h7 Tema: NamaTtb,
Konnepx nmeHn Muxaunna AunaakTnyeckasa urpa

Yakupa, Kompar.
*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic
(autor) si nu reflecta in mod necesar viziunea autorilor de suport.

4.2 Slidemania - o resursa interactivd suplimentara exploratd
in era digitalizdrii educationale
Garbatovschi Valeria

Jocul didactic are o valoare deosebita la orice varsta a educabilului, diferentiin-
du-se doar prin amploarea acestuia, de exemplu, la varsta prescolara, reprezinta o
activitate dominanta pentru dezvoltarea cognitiva, sociala, fizica, s.a., iar odata cu
cresterea varstei, scade frecventa utilizarii jocului didactic, insa acesta fsi pastreaza
valentele sale formative. Astfel, jocul didactic poate fi utilizat atat pentru captarea
atentiei, cat si pentru consolidarea noilor achizitii cognitive, verificarea acestora.

Referindu-ne la jocul didactic, constatam ca acesta este o activitate care sprijind in-
telegerea obiectivelor planificate, fixarea si formarea unor deprinderi durabile, precum si
implinirea personalitatii scolarului mic. Fiecare joc didactic cuprinde urmatoarele compo-
nente constitutive: continutul, sarcina didactica, regulile jocului, actiunea de joc®.

in mediul virtual, jocul didactic poate fi adaptat si desfasurat elaborand exercitii
interactive, concursuri, quizz-uri de echipa sau individuale cu ajutorul site-urilor, in-
strumentelor Web: Slidemania, Nearpod, Learning apss, s.a.

Slidemania -reprezinta un site unde pot fi accesate o serie de sabloane a unor
prezentdri creative, cu instructiuni incluse pentru adaptarea unui concurs, teme va-
riate ale acestora, certificate, care sunt utile in domeniul educational, dar nu numai,
si sunt valoroase prin gradul ridicat de accesibilitate, diversitate, de modele, dar si a
timpului economisit in inlocuirea elementelor din sablon. In figura de mai jos, sunt
reprezentate mai detaliat beneficiile utilizarii acestui site.

32Nistor A. Jocul didactic - metoda eficienta de dezvoltare intelectuald a elevilor la mica scolaritate. In:
Univers Pedagogic, nr.3(51) 2016, p.60 https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/60_65_Jocul%20
didactic%20%E2%80%93%20metoda%20eficienta%20de%20dezvoltare%20intelectuala%20a%20
elevilor%20la%20mica%20scolaritate.pdf (accesat 07.02.2022)
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_ _ Sabloane creative,
- interactive, atractive
Sabloane gratuite
Economie de timp, prin
Usor ¢l rapid de inlocuirea continwtului
| descareat )
- (PPT sau Google Slides) |
? ) Nu ¢ necesara logarea cu
un cont Google
Diversitate de sablsane:
prezentird, certificate,
jocuri, simbaluri grafice,
L plamificari. s.a. -

Figura 3. Beneficiile privind utilizarea site-ului Slidemania

Un exemplu de joc care poate fi preluat de pe acest site constituie ,,Adevarat
sau fals", care este conceput din 15 intrebari, iar in momentul selectarii unui numar
de intrebari din multitudinea de stelute, veti fi directionat la slide-ul cu acel numar.
In acest sablon sunt incluse toate tranzitiile, astfel incat daca accesezi simbolul unei
sageti, revii la diapozitivul cu numerele intrebarilor. E suficient continutul sa fie
adaptat la tematica necesara si puteti juca, evalua achizitiile cu educabilii dvs.
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4.3. Nearpod-o platformd interactiva de invatare, aplicata in demersul didactic

In continuare, va prezentam compartimentele care pot fi accesate in mod intuitiv, de
la rubrica ,Education”/ , Educatie’, de unde se selecteaza sablonul necesar, fie ca avem ne-
voie de sabloane interactive (1), stil ,caiet (2), jocuri (3), planificatori saptamanali si anuali
(4), certificate (5) sau simboluri grafice (6). Apoi, se descarca in format Microsoft Power
Point (1) sau Google Slides (2) pentru a fi editat (vezi in imaginile de mai jos.

Posibilitatile de descarcare a sablonului
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Nearpod, initial, a fost conceput pentru a ajuta cadrele didactice sa gestioneze
dispozitivele inteligente, care deveneau din ce in ce mai disponibile in institutiile lor,
pentru realizarea evaluarilor formative si implicarea educabililor. intrebarile deschise,
chestionarele cu multiple variante de raspuns, sondajele posibile de elaborat, au
fost ulterior suplinite cu itemi in care se completeaza spatiile libere sau se formeaza
perechi, pentru a surprinde educabilii prin abilitati cognitive si emotionale puternice.
in figura de mai jos, am indicat principalele avantaje si dezavantaje ale utilizarii plat-
formei Nearpod din punct de vedere tehnic, dar si al utilitatii in procesul educational.



Dezavantaje Avantaje

Interfzfl;é atractiva, comenz;j
rapide (tabla, intrebar
deschise, temporizator).
Monitorizarea
rezultatelor, datorits
rapoartelor generate

s.a. .

Figura 4. Avantajele si dezavantajele platformei Nearpod

Instrumentul Web poate fi valorificat prin aprecierea gradului de intelegere de
catre educabili a continutului informational intr-o maniera captivanta, poate fi ad-
aptat in functie de particularitatile de varsta, utilizat in forma de invatare sincrona.
Valoarea acestuia constd, in mare parte, in faptul ca in prezentari pot fi incorporate
atat continuturi de tipul experimentelor dintr-un laborator virtual inclus, video-uri
propuse de BBC Worldwide, excursii virtuale, audio, s.a., cat si activitati interactive.
Un exemplu elocvent de exercitiu interactiv care detine un caracter universal este
,Perechi asociate’, deoarece poate fi compus doar din imagini, din imagini si text sau
doar text (vezi imaginea de mai jos).
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UTILIZAREA PLATFORMEI NEARPOD
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However you teach,
it's in Nearpod

Real-tima irsights info stwdant understanding
through interactive lossons, inMeractive videos,
gan'din:a!im_ and activitles — all Ina -:m-gn plﬂlnrm.

TEACHERS

g g e PO

1. Se acceseazi,Sign up for free”/ ,inregistreaza-te gratuit”, se selecteazd
rolul de ,teacher”/ ,,profesor’, se sincronizeaza cu un cont Google, apoi se pune bifa
in dreptul afirmatiei ,Sunt de acord cu termenii si conditiile Nearpod si am o varsta
mai mare de 13 ani”

2. Se completeaza rubrica disciplina predata, rolul si nivelul de invatamant,
apoi se finalizeaza inregistrarea, accesand pe ,,Done”/ ,,Terminat”.

@) nearpod

[ =]

L Ep

Plzase tell us a little about yourself

s

Sl ta .;'\ _2___ !

Chhe (]
Grackes.

Eandergarter ﬂ
Role



CREAREA PREZENTARILOR/ LECTIILOR, ACTIVITATILOR
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1. Se selecteaza tipul de activitate; 6. Se creeaza lectia cu ajutorul Google
2. Secreeaza un dosar pentru repartiza- Slides;
rea produselor elaborate pe discipli- 7. Se genereaza rapoartele cu rezulta-
ne sau dupa alte criterii; tele elevilor, inclusiv cu raspunsurile
3. Se creeaza lectia, cu includerea conti- corecte si incorecte, incadrate in dia-
nutului, resurselor media, s.a activitati; grame;
4. Seasociazainformatiavideo cuintre- 8. Se cauta resurse in galeria Nearpod;
barile in baza acesteia; 9. Se prezinta resursele cadrelor didac-
5. Se acceseaza pentru elaborarea unei tice.
activitati;
+ & ]
B4 i Rl o B
@ eanca o

Dupa accesarea rubricii ,,Lesson”/ ,,Lectie”, vom selecta ,,Add Content & Ac-
tivities”/ ,,Adauga continut si activitati” (10), pentru selectarea diferitor exercitii,
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resurse din cadrul altor pagini web, sincronizate sau din propriul depozit. Pentru ofe-
rirea unui titlu lectiei se acceseaza creionasul de la simbolul (11) si pentru creare sau/
si salvarea continutului digital se orienteaza catre zona ,,Create”/,,Creeaza”, care
ulterior va trece in ,,Save & Exit”/,,Salvare & lesire”.

La rubrica ,,Content”/ ,,Continut” sunt propuse o diversitate de resurse digitale
educationale, precum: diapozitive noi (1), diapozitive clasice (2), videoclip (3), con-
tinut Web (4), continut 3 D (5), laborabor virtual (6), excursii virtuale (7), BBC video
(8), sabloane de prezentari (9), prezentari (10), resurse audio (11), vizualizare format
.pdf (12). De asemenea, la rubrica ,,Activities”/ ,,Activitati” putem selecta exercitii
interactive, precum: ,E timpul s& urci”(13), ,Intrebare deschisa” (14), ,Potriveste pere-
chea” (15), chestionare (16), activitati din aplicatia Flipgrid (17), deseneaza (18), tabla
colaborativa (19), sondaj (20), item cu raspuns scurt (21), test de memorie (22).

B e 3 a0 | 4 (7] % v L+
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NEARPTO LEERARY
— )
| e F F* 88 F 8 D 4 - L

Distribuirea linkului pentru instruirea sincrona (1) si pentru instruire asincrona (2).

Cadrul didactic Model Context
Meleca Viorica, educatoare, IP nr.127, https://bit.ly/3JLaHke ,,Povestile copilariei”

or. Chisinau, grad didactic Il
*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic

(autor) si nu reflecta in mod necesar viziunea autorilor de suport.
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4.4. Jeopardy - joc didactic online realizat in echipa
Gavrilenco Natalia

Jeopardy este un joc televizat, care ulterior s-a transformat si intr-un joc educativ
in randul educabililor. Acum exista o modalitate pentru cadrele didactice de a-si crea
propriul joc de revizuire Jeopardy, fara utilizarea PowerPoint. Partea cea mai buna a
lucrurilor este ca totul se ofera gratuit. Acest site web permite sa creati un nou joc de
inteligentd sau sd rasfoiti jocurile care au fost deja create de altii.

Cadrul didactic poate sa-si creeze propriul sablon de joc Jeopardy, accesand
www.jeopardylabs.com. Jeopardy Labs- este un site web gratuit, la care poate
avea acces oricine. Odata ce este creat sablonul de joc, site-ul web va va oferi o adresa
web pentru a accesa jocul finalizat si o adresa web pentru a edita jocul pe viitor.

Mentionam ca exista o taxa de 20 USD pentru un abonament pe viatd, care in-
clude urmatoarele: un manager de sabloane de lux, u control al confidentialitatii,
un control al stergerii si o lista publica a tuturor sabloanelor dvs. Cu toate acestea,
majoritatea cadrelor didactice isi fac un sablon gratuit.

JeopardyLabs este un instrument web grozav, care permite cadrelor didactice
sd creeze un joc de echipa competitiv pentru aproape orice sfarsit de tema, capitol.
Jeopardylabs poate fi folosit in orice domeniu (matematica, limba, stiinta, muzica,
arta etc.), pentru a verifica invatarea educabililor prin evaluari formative si pentru a
permite practica individuala.

Educabilii isi pot crea propriul joc JeopardylLabs pentru a-I folosi pentru revizuire
sau pentru a-si demonstra cunostintele dupa o unitate sau o lectie.

JeopardyLabs poate fi folosit in cadrul oricarei curricule, la orice nivel de clasa,
mai mult decat la gradinitd. JeopardyLabs le poate oferi un ajutor cadrele didactice
in alcatuirea evaluarilor formative, in acelasi timp, ajutandu-i pe educabili sa dezvolte
abilitati de invatare.

Elevii pot accesa sablonul Jeopardy de oriunde, cu conditia sa fie conectati la
Internet. Exista multe activitati la care cadrele didactice si educabilii pot folosi Jeop-
ardylLabs, pentru a-si dezvolta abilitatile de invatare. Dintre aceste activitati sunt:
evaludrile formative, initierea cunostintelor anterioare, autoevaluarea. Aceasta activ-
itate contribuie la captarea atentiei si i implica pe educabili la revizuirea subiectului/
conceptului. Este mai dificil ca educabilii sa-si aminteasca reprezentarile vizuale si
imaginile, doar atunci cand informatiile sunt prezentate oral, de aceea jocul didactic
online, realizat in echipa--Jeopardi, care ne ofera aceasta posibilitate de vizualizare
a informatiilor, este binevenit atat pentru cadrele didactice, cat si pentru elevi.


https://jeopardylabs.com/
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Interfata unu JeopardyLabs necompletat

o . | - . i . . - . s .l &= e,
 EES RN Y BN R

1 -TITLUL Jocului

2 - Denumirea categoriilor 4 - Adauga un rand suplimentar

3 - Intrebarile potrivit gradului de 5 - Adauga o coloana suplimentara
complexitate 6 - Salvare

Intrebarea:

Este a treia planeta de la soare Raspunsul: Este Planeta Pamant?

LA i L
S £~— .--IJ‘{ =
Question Prampk Correct Response

@

F's tradsonsd m Jeagardy b phemse Ba an o diatement & &N 2 v phvmied m b Guebbon (o inal
fEs The thed paasst fram (e Bl

Pentru interactivitatea jocului, putem: Inserati / incarcati imagini/ Introduceti
ecuatii matematice/ Incorporati videoclipuri / fisiere audio de pe YouTube, Vimeo,
Soundcloud etc. Adaugati mai multe intrebari jocului dvs.

Dupa completarea casetelor accesasi CONTINUE pentru a trece la urmatoarea
intrebare.
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ANOTIMPURE

Dupa completarea
casetelor, accesam
SAVE AND FINISH.
Vom salva jocul nostru.

Selectam numarul de
echipe pentru jocul
Creat.

Avem un numar
nelimitat de echipe,
recomandabil

sa va raportati la
numarul de elevi din
clasa dvs.

Pentru a incepe jocul
accesam START.

PRIMAVARA TOAMNA,

Jocul respectiv are 4 coloane( Primdvara, Vara, Toamna, larna), fiecare categorie
este alcatuita din trei intrebari cu grad de dificultate in crestere ( de la 100 de puncte
la 300 puncte). Putem observa trei echipe formate. Echipei care da un raspuns corect
i se acorda punctajul potrivit punctelor respective pentru caseta deschisa.



ANGTIMPURT

-
G i

(8 0 B E- e e A— s oa]
Edit/ editare - editarea jocului
Print/ printare- printarea jocului
Download/ descarcat - descarcarea jocului pe PC-ul dvs
Embed/ incorporare - generarea unui link pentru a-l incorpora intr-o alta aplicatie

Share/ distribuire - generarea unui link pentru a fi distribuit
Custom/ personalizare - inserarea unui numar nelimitat de echipe
Continue/ continua - a continua jocul

Reset/ resetare - a sterge jocul

4.5 Learning apps — aplicatie Web de creare a exercitiilor interactive
Garbatovschi Valeria

LearningApps.org este o aplicatie Web 2.0 conceputa pentru a sprijini procesul
educational, datorita exercitiilor interactive oferite. Modulele/exercitiile (denumite
Apps) existente, organizate pe discipline, nivele de invatamant, pot fi integrate di-
rect in contexte educationale de invatare, dar si de evaluare, sau redactate/ajustate
la necesitate, dar pot fi si elaborate online de utilizatori. Aplicatia LearningApps are
ca scop de a aduna module/ exercitii care pot fi reutilizate si de a le pune la dispozi-
tia utilizatorilor. Exercitiile se elaboreaza in baza unui sablon, cadrul didactic avand
posibilitatea de a analiza mai intdi cateva modele, apoi sa le valorifice in functie de
creativitatea acestora. Aplicatia dispune de o varianta a site-ului in limba romana si
ofera o varietate de 21 de exercitii, precum: Cuvinte incrucisate; Jocul Milionarii; Quiz
cu alegere; Quiz cu alegere multipla; Completeaza tabel; Quiz cu introducere; Tabel
cu ordonare; Ordoneaza perechi; Ordonare pe grupe; Puzzle — Grupe; Rebus; Span-
zuratoarea; s.a.

Un exemplu elocvent in care este facilitat transferul de cunostinte de la teorie la
practicd, constituie tipul de exercitiu ,,Potrivire pe imagini’, in care au fost combinate
resurse precum: text si imagine (vezi imaginea de mai jos).
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Tipul de exercitiu ,,Cursa de cai” stimuleaza spiritul competitiv si colaborativ, tot-
odatd, oferind un feebback educabililor privind rezultatele acestora, fiind util pentru
consolidarea si verificarea achizitiilor de natura cognitiva.
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Functionand dupa Principiul Youtube, acest instrument Web este valoros prin
faptul ca prin intermedul lui pot fi elaborate exercitii, dar si preluate sau chiar ajustate
dupa propriile necesitati, cu diponibilitati la diferite varste si contexte educationale.



UTILIZAREA APLICATIEI LEARNINGAPPS.ORG

Crearea unui cont nou in Learning apps

/.8

Leamingdppa.cny 2 )

e “— 1
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1

1
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1. Se seizazd limba de
D

2 Se creeard conl nou,
poin consplesares spatiilos
U nuene ufilizor, o
mail, parcda @ repelares
parolei, ar apod se
il in wei spalii. Se
introduce codul de

sigurangl 5 se aoceseal

1. Se seteaza
limba de acces.
2. Se creeaza

un cont nou,
prin completa-
rea spatiilor cu
nume de uti-
lizator, e-mail,
parola si repe-
tarea parolei, iar
apoi se bifeaza

.l.'.:T' = | st e Crecazh conl™
= iI Fre 3. Sipafii comygrletace,
- |
—

in trei spatii.

Se introducere codul de siguranta si se acceseaza ,,Creeaza cont”.

3. Se completeaza spatiile cu informatiile necesare.

el 1 |
LeamingApps.org
.

I R Sewqe @ TR & Corssuars
? 3 4 5

. .
T e —— .

P ETr— ' o,

¥ s seims T AL e

) e
LearningApps.org .

1. Conectare - crea-
rea unui cont nou sau
conectarea la un cont
existent.

2. Cauta exercitii - se
introduc notiuni de
cautare, pentru a for-
mula diverse sarcini
in colectia de exercitii
publice.

3. Rasfoieste exerci-
tii — trecerea in revista
a exercitiilor create de
altcineva, in functie
de nivelul de invata-
mant, domeniul de
cunoastere.

4. Alcatuieste exercitii — alcatuirea propriilor exercitii cu ajutorul modelelor (21

de tipuri de exercitii).

5. Alcatuieste colectie - gruparea exercitiilor in functie de tema sau discipling,

pentru a fi partajate.
6. Locul de schimbare a limbii de acces.

7. Scurta descriere a aplicatiei LearningApps.org si un tutorial de indruma-

re, descriere a rubricilor principale.



CREAREA UNUI EXERCITIU INTERACTIV

LearningApps.org 1. Se verifica existenta

2 T i i .
_h o g s i e [ g e smes  UNUi cont creat pe platfor-
" « md, accesand ,,Conectare”
P oot Lot A
AP ui . si indicand posta electro-
e

nica si o parola.
2.Se acceseaza , Alcatu-

= . ieste exercitiu”.
@ * 3. Se alege tipul de exerci-
_° ST tiu, apoi ,,Alcatuieste exer-
Learning/ipgs.org -,h-‘-- . citiu nou” De exemply,
B ek T ,Ordoneaza perechi”
&33 (e~ P
3
= ! 1
3 o = : 2 3
? — —
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- 4. Se completeaza campul
A lmamingAapa.arg s, Titlul exercitiului”;
' 5. Se scrie cerinta exerci-
tiului. Optional, in cazul
unor tipuri de exercitii,
s _ precum ,Rebus’, se poate
insera o imagine de fun-
dal;
6. Se include textul la Pe-
L L rechea 1. Optional avem
O O (T O O posibilitatea de a insera
) (I () €5 (D o imagine, un videou sau
o inregistrare audio;

[ e 4

7. Pentru a adauga mai multe perechi, se acceseaza ,,Adauga alt element”;



5 8. Se pune o bifa pe ,,As-
cunde perechile corec-
i) (& te’, in cazul in care dorim

ca educabililor din start
sa li se ascunda perechile
e — | asociate corect;
| 9. Se selecteaza modalita-
tea de aranjare a cartona-
selor/perechilor, fie unul
_ ~ peste altul, fie unul langa
| . | altul;
10. Se redacteaza feed-
backul care le apare edu-
v QRS cabililor dupa realizarea
corecta a sarcinii;
11. Se indica un exemplu de perechi pentru a sugera educabililor cum trebuie sa
asocieze perechile;
12. Se acceseaza ,Lanseaza si previzualizeaza’, dupa ce au fost completate spatiile
necesare.

MODALITATI DE DISTRIBUIRE SI SALVARE A EXERCITIULUI INTERACTIV

Dupa ce revizuiti
exercitiul elaborat, aveti
posibilitatea de a reali-
za modificarile necesare,
accesand ,Adapteaza
din nou”, iar daca exer-

@ citiul este in forma finalg,
se acceseaza ,Salveaza

TR s @ gy exercitiu”, pe care-| gasiti
i iaiay e~ = i e ulterior la rubrica ,, Exerci-
1) e , CIE  tiile mele”.
) i S o 1. Se transforma din-

tr-un exercitiu privat in
unul public, pentru a putea fi accesat.
2. Se copiaza ,embed code”, daca doriti sa-l incorporati intr-un site educational
s.a.
3. Se copiaza linkul generat la rubrica ,,Partajeaza”, spre a fi transmis pentru ac-
ces educabililor.



Cadrul didactic Model Context
Usatii Emilia, profesoard de Psihol- https://bit.ly/3t3IMOM Observatia

ogie si Sociologie, Colegiul ,,Mihai sociologica

Eminescu’, or. Soroca

Colesnicenco Dina, educatoare, Gra- https://bit.ly/3hbbO0e Instrumente
dinita-cresa ,,Prichindel” c. Firladeni, muzicale
r-nul Calarasi, grad didactic Il

Raicu Aliona, educatoare, IET ,Sal- https:/bit.ly/3vf2bG3  Semaforul

cioara', c. Stauceni, grad didactic | alimentelor
Garaba Tatiana, educatoare, IET ,,Ro- https://bit.ly/35r8uf7  Protejam planetal!

manita” s. Sadaclia r-nul Basarabea-

sca

Meleca Viorica, educatoare, IP https:/bit.ly/3vudRFp Emotii

nr.127, or. Chisindu, grad didactic Il https://bit.ly/3Ipb43W  Povestile copildriei

*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic
(autor) si nu reflecta in mod necesar viziunea autorilor de suport.
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Modulul V. Videoul educational.
Crearea si editarea resurselor video. Animatiile video.

in contextul pandemiei si a digitalizarii procesului educational, materialele didac-
tice de tip video, reprezinta o sursa eficienta de transmitere a continuturilor de inva-
tare pentru elevi. Noile tehnologii informationale sunt bazate pe abordarea multi-
media, prin asocierea diferitelor tehnologii: calculator, camera video, interfata video,
interfete de retea, videoproiector, tabla interactiva etc. 3

in era digitala, filmuletele video sunt omniprezente. Acestea sunt disponibile
printr-un numar foarte mare de servicii si ca streaming pe o varietate de dispozitive.
Videourile constituie pur si simplu o parte a vietii de zi cu zi. Elevii sunt obisnuiti cu
acestea si se asteapta sa aiba acces la ele oricand si oriunde.?*

Analizele realizate de catre Asociatia pentru Dezvoltarea Talentelor, Harvard Bu-
siness Publishing Education, Digital Information World si Kaltura, privind proce-
sul de invatare, utilizand filmuletele, videourile educationale in procesul de instruire,
au demonstrat care este eficienta acestora in comparatie cu alte materiale didactice.
67% din elevi/studenti, respondenti, am mentionat ca materialul video este mai efi-
cient decat sursele de informare traditionale, iar 84% din profesori au remarcat o
crestere a reusitei elevilor, folosind videoul ca mod de transmitere a informatiei.

5.1 Cerinte psihopedagogice in creareas si editarea
videourilor educationale

Casu Diana

Videoul educational poate fi un instrument didactic eficient de invatare, o mo-
dalitate interesanta si originala de a impartasi cunostintele cu elevii, dar totodata si
de a stabili acea legatura vizuala cu elevii, fie chiar si indirect. Datorita gradului de
accesibilitate usoara, videourile educationale reprezinta o modalitate de a explora
continuturile de invatare eficient si rapid. Videoclipul a devenit fundamental in lu-
mea e-learning, in primul rand din cauza situatei pandemice. Ca act de comunicare
in invatarea perceptiv-vizuald, filmul educativ este un discurs dialectic, ai carui pa-
rametri se configureaza in semiotica generald intre obiectul referent, semnificantul si
semnificatul saussurian.

Videoclipul educational constituie una dintre cele mai bune abordari pedagogice
de a livra un continut informational in procesul de predare, deoarece:

— Implica: Elevii prefera materialele video, prin urmare, exista sanse mai mari sa
se implice si mai mult in procesul de invatare, ceea ce conduce la 0 mai buna intele-
gere si retinere a informatiilor;

- Acorda autenticitate: Informatiile furnizate de profesor pot dobandi autorita-
te atunci cand sunt sustinute de un continut video prezentat de o sursa de informare
respectata sau de o autoritate in domeniu;

- Racordeaza continutul la Actualitate: Continutul video poate fi furnizat in
timp real pentru a avea acces la cele mai recente stiri privind evenimentele momen-

33 https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/187-192_12.pdf

3#https://www.e-nformation.ro/news/alexander-street-continutul-video-usureaza-procesul-de-in-
vatare
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tului. In acelasi timp, ajuta la conturarea unei imagini complete a evenimentelor in
desfasurare;

- Are un Impact pozitiv: Vizionarea materialului video poate genera o conexi-
une emotionala, care permite o interactiune mai profundd, memorabila cu informa-
tiile prezentate:

- Clarifica concepte dificile: vizionarea unei demonstratii, a unui concept dificil
intr-un clip video, poate clarifica mai eficient continutul abordat.?*

Provoaca - Devine un punct de plecare pentru discutie.®

In continuare vom relata ce reprezentd un videou educational de calitate si as-
pectele caracteristice ale acestuia.

Ca act de comunicare in invatarea perceptiv-vizuala, filmul educativ este un dis-
curs dialectic, ai carui parametri se configureaza in semiotica generala intre obiectul
referent, semnificantul si semnificatul saussurian®’.

Un videoclip educational este format din orice secventa video, care prezintd un
proces, clarifica o idee, sau propune cuiva cel mai bun mod de a realiza ceva.®®

Videoclipurile educationale reprezinta punctul fundamental al metodei de inva-
tare digitala. Intrucat oamenii percep mai bine informatia vizual, ei inteleg videocli-
purile mai bine decat textul.

Filmul educational poate fi vazut ca un mijloc didactic, indicand spectatorului sa
anticipeze tratarea unor continuturi educationale care urmeazd sa fie invatate.

Continutul educational poate varia de la disciplina la discipling, iar invdtarea poa-
te implica mai mult decat dobandirea de cunostinte conceptuale.®

Tipologia videourilor/filmelor educationale, poate varia in dependenta de scopul
pe care il urmareste un cadru didactic.

Tipul de film Caracteristici

Discursiv Se realizeaza o relatare logica a continutului unui subiect
studiat de la premise la concluzii

Dramatic Ca tip de film narativ, dar mai incdrcat emotional

Imitativ Serii repetate de actiuni care urmeaza sa fie copiate de catre
vizualizator

De formare a unor Demonstreaza cum se realizeaza un act sau o abilitate de

abilitati cunoastere, anumite modele de comportament

Experimentale Se realizeaza o finregistrare probatorie (stiintifica) pentru

studiu sau analiza
Motivational/ Stimuleaza dezvoltarea abilitatilor: morale, de caracter,
stimulant formand o anumta deprindere de comunicare empatica.

% https://www.e-nformation.ro/news/alexander-street-continutul-video-usureaza-procesul-de-inva-
tare

36 EduTech, Nr.1,(39)Bugeo B 0byueHuu: co3gaem 1 BoBniekaem),2021
37 https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/187-192_12.pdf pag 188
38 https://www.affde.com/ro/how-to-make-educational-videos.html
% https://bera-journals.onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/bjet.12725
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Naratiune Relateaza o poveste bazata pe fictiune sau pe un fapt real,
pentru a informa sau pentru a prezenta evenimentele

Problematizant Stabileste o problemd pentru discutii si furnizeazd date
pentru aplicarea gandirii critice

Ritmic Foloseste efecte artistice in scopul evocarii reactiilor estetice
ale auditoriului

Terapeutic Ca tip de film ritmic, dar folosit, in special, pentru tratamentul

pacientilor psihonevrotici
Tabel. 1. Tipologia filmelor educationale McClusky, pp. 374-378

Filmul/videoul educativ poate indeplini cu succes cele cinci functii socio-cultura-
le, generand un impact puternic asupra grupului de elevi, care beneficiaza astfel
de un mijloc didactic, ce faciliteaza semnificativ procesul de invdtare: functia de
informare - faciliteaza accesul la informatiile de orice fel; functia de interpretare
- ofera o prezentare ordonata, ierarhizata si coerenta a informatiei; functia de
~legatura” - creeaza o punte de comunicare; functia de culturalizare - transmite
si creeaza valori culturale; functia de divertisment - raspunde nevoii de relaxare,
de evadare din grijile cotidiene. %

Cat priveste beneficiile utilizarii continutului video pentru elevi putem mentiona
urmdtoarele aspecte formative pentru elevi:

Stimularea interesului fata de nou - utilizarea filmului didactic capteaza aten-
tia elevului prin diversitatea situatiilor de invatare, varietatea formelor de prezentare,
noutdtilor tehnice si elimina riscul plictiselii sau rutinei.

Stimularea imaginatiei — multitudinea si varietatea situatiilor de invatare dezvolta
imaginatia elevului siii cere o viteza de reactie rapida pentru rezolvarea problemelor.

Dezvoltarea unei gandiri logice — unele teme sunt prezentate sub forma de pro-
cese tehnologice, astfel elevul poate sa-si formeze o gandire clard, ordonatd, profun-
da si rapida in judecarea problemelor.

Simularea pe ecran a unor fenomene si procese - elevul invata prin descoperire
si reuseste sa interiorizeze conceptele, astfel incat ulterior sa le poata transfera in alte
contexte problematice.*’

Pentru a produce un camp de semnificatii cat mai complex, e necesar de a se acor-
da o atentie sporita regulilor fundamentale specifice modului de proiectare a oricarui
produs mass-media destinat invatarii perceptiv-vizuale, inclusiv filmului educativ:

Sa se urmareasca simultan formarea capacitatilor si transmiterea de cunostinte;

Sa se aleaga forme adecvate de prezentare a informatiei in raport cu obiecti-
vele propuse;

Sa se faciliteze actiuni de structurare a continutului pentru sustinerea invatarii
dirijate si nedirijate;

40 Filmul educativ - instrument media de eficientizare a invatarii perceptiv-vizuale. Sova Tatiana,
p.188 http://dspace.usarb.md:8080/xmlui/bitstream/handle/123456789/5057/Sova_T_film_educativ.
pdf?sequence=1&isAllowed=y
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Sa se anticipeze si sa se organizeze formarea si antrenarea unor strategii eficiente
de gandire;
Sa se creeze conditii si elemente pentru o orientare eficienta a instruirii si inva-
tarii.*

invatarea digitala in contextual Teorii invatarii Multimedia si Crearea produ-
selor video educationale.

Instruirea la distanta isi face tot mai mult simtita prezenta in viata cotidiana. Abi-
litatile de utilizare a tehnologiilor digitale au devenit necesare pentru a face fata noi-
lor provocdri, unele cadre didactice nefiind nici macar familiarizate cu instrumentele
digitale. Evident, elevii se descurca cel mai bine, profesorii fiind cei care invata de la
ei. Elevii de azi, asa- numitii ,,copiii digitali, cresc, aplicand indispensabil toate teh-
nologiile digitale, utilizarea acestora isi pune amprenta asupra modului lor de a fi si
a actiona. Si pana la pandemie ei isi gaseau refugiul in mediul virtual, care creeaza
iluzia unei lumi nelimitate in posibilitati si abordari.

Ritmul cu care se dezvolta tehnologiile, determina invatarea individului, care este
un proces continuu pe parcursul intregii vieti, iar instrumentele tehnologice pe care
le utilizam ne definesc si ne modeleaza tipul de gandire.

Tehnologia influenteaza invatarea prin faptul ca:

« devine nelimitata: scolile, universitatile sunt interesate sa isi dezvolte propria

abilitate de a oferi oportunitati de invatare oriunde si oricand;

« jocul in invatare este mai interactiv ca oricand: studiile recente arata ca aces-
ta este o experienta de invatare intensad, agreatd de catre tineri, care substitu-
ie uneori alte modalitati de interactiune;

« raportul unul la unul este larg acceptat in mediile educationale si profesio-
nale din intreaga lume, edificandu-se pe ideea sustinerii individualizarii si a
personalizarii in invatare;

- re-designul invatarii este o alta consecinta fireasca a utilizarii tehnologiei,
care duce la diversificarea modului de a invata: colaborativ, integrat, prin si-
mulare, in baza de proiect, in baza de probleme.®

Specialistii in domeniu considera ca anumite teorii ale invatarii, precum beha-
viorismul, cognitivismul si constructivismul, sunt adaptabile la era tehnologica; for-
muland noi teorii in acord cu necesitatile de instruire actuale.

Incercarea de a determina o eventuald specificitate a mecanismelor invatarii in
mediul virtual, a condus la preluarea unor idei din cadrul unor teorii clasice asupra in-
vatdrii si la plasarea acestora in contextul invatarii realizate cu suportul ordinatorului.
S-au nascut astfel, noi modele pedagogice explicative, care leaga direct invatarea de
mediul virtual-Teoria invatarii Multimedia lansata de catre Richard E. Mayer.

Teoria cognitiva a invatarii multimedia, propusa si dezvoltata de catre Richard E.
Mayer (2009, 2014) se fundamenteaza pe o serie de dezvoltdri teoretice anterioare:
Modelul lui Baddeley privitor la tipurile de memorie, in speta la memoria de lucru

42 IBIDEM

4 Didactica Pro..., nr.6 (124) anul 2020, invitarea online: intre provocare si oportunitate. L. Frantuzan,
A. Pisdu, p. https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/20-25_27.pdf,
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(Baddeley, 1998); Teoria coddrii duale a lui Allan Paivio conform careia pentru repre-
zentarea informatiei utilizam atat coduri imagini (nonverbale), cat si coduri verbale
(Paivio, 1986). Teoria lui Sweller, (1988) privind sarcina cognitiva, ,sarcina cognitiva”
se refera la cantitatea de informatii pe care memoria de lucru o poate retine la un
moment dat. Din moment ce aceasta are o capacitate limitata, metodele de instrui-
re ar trebui sa evite suprasolicitarea cu activitati care nu contribuie in mod direct la
invatare.”

intr-o serie de studii, Mayer si colegii si au testat teoria codarii duale a lui Paivio,
folosind materiale de lectie multimedia. Ei, au descoperit in repetate randuri, ca stu-
dentii carora li s-a oferit invdtarea multimedia cu animatie si naratiune s-au descurcat
in mod constant la intrebdrile de transfer, decat cei care invata din animatie si mate-
riale bazate pe text. Adica, au fost semnificativ mai buni, atunci cand a venit vorba
sa aplice ceea ce invatasera dupa ce au primit instructiuni multimedia, mai degraba
decat instructiuni monomedia (numai vizuale). Aceste rezultate au fost confirmate
ulterior si de alte grupuri de cercetatori.*

Elementul central al teoriei cognitive a invatarii multimedia (TCIM) accentueaza
procesul de invatare a individului cu suportul computerului si al programului multi-
media. Conform teoriei, in cadrul procesului de invatare, individul tinde s& constru-
iasca o serie de conexiuni logice, cu sens, intre cuvinte si imagini.

Ipotezele de baza a (TCIM): la nivel structural se prezinta prin existenta duala a
canalelor senzoriale auditive si vizuale care definesc memoria de lucru; o capacitate
limitata a tipurilor functionale ale memoriei (senzoriala, de lucru, pe termen lung).

Referindu-se, in special, la aspectele de prelucrare si stocare a informatiei primi-
te in mod activ.* Teoria cognitiva a invatdrii multimedia sustine ca indivizii au doua
canale separate pentru a procesa informatiile, unul, fiind pentru materialul verbal si
celalalt pentru cel vizual. Fiecare canal poate procesa doar o cantitate mica de infor-
matii la un moment dat, fiind capabil sa o sustina prin procesarea continutului pre-
zentat in doud moduri diferite si complementare. Bazata pe idea ca exista trei tipuri
de stocare in memorie (memoria senzoriala, memoria de lucru si memoria pe termen
lung).¥

Fundamentele teoretice care justifica premisa centrala a teoriei, se rezuma la ide-
ea ca continutul poate fi invatat mai profund atunci cand este prezentat sub forma
unei combinatii de cuvinte insotite de imagini.

*Teorii explicative ale invatarii in mediul virtual. Modele clasice si dezvoltari practice contemporane.
https://www.scribd.com/document/410082520/IAC-curs-5-pdf

* https://www.telework.ro/ro/invatarea-digitala-principii-multimedia/

4 Teorii explicative ale invatarii in mediul virtual. Modele clasice si dezvoltari practice contemporane.
https://www.scribd.com/document/410082520/IAC-curs-5-pdf

47 https://ro.nsp-ie.org/teoria-cognitiva-aprendizaje-multimedia-9024, Andrade-Lotero, Luis Alejan-
dro (2012) Teoria incdrcarii cognitive, proiectarea si invatarea multimedia: o stare de arta Magis. Jurnalul
international de cercetare in educatie, 5 (10), 75-92.
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1.Imaginile si cuvintele nu sunt echivalente:

Imaginile si cuvintele nu sunt nici echivalente si nici nu furnizeaza aceleasi infor-
matii, ci se completeaza reciproc. Prin cuvinte putem intelege mai bine o imagine, iar
prin imagini putem obtine o idee mai buna si sa intelegem mai bine ce este expus
intr-un text.

2. Informatiile verbale si vizuale sunt procesate prin diferite canale: informatiile
verbale sau auditive si informatiile vizuale sau picturale sunt pdstrate si prelucrate
in diferite canale. Procesarea informatiilor in mai multe canale ne ofera avantaje in
ceea ce priveste capacitatea, codarea in memorie si recuperarea noastra. In acest fel,
memoria si stocarea acesteia in memoria pe termen lung sunt consolidate.

3.Integrarea cuvintelor si a imaginilor produce o invdtare mai profunda, integrea-
za un cuvant insotit de o imagine sau o reprezentare verbala cu un pictorial in memo-
ria de lucru, implica un oarecare efort cognitiv in procesare. In acelasi timp, este mai
usor sa legati aceste informatii noi cu invatarea anterioard, care ofera o invatare mai
profunda care ramane in memoria pe termen lung si care poate fi aplicata in rezolva-
rea problemelor in alte contexte.*®

incepand cu teoria sarcinii cognitive ca premisa stiintifici motivanta, cercetatori
precum Richard E. Mayer, John Sweller si Roxana Moreno au elaborat un set de prin-
cipii de proiectare a instruirii multimedia care promoveaza invatarea eficienta.

Invatarea semnificativa dintr-un element multimedia este rezultatul activitatii
elevului atunci cand i se prezinta informatii care activeaza cele doua canale,
construind cunostinte ordonate si integrate. Deoarece memoria de lucru are o
sarcind cognitiva destul de limitatd, in cazul in care prezinta prea multe elemente
de acelasi tip o poate supraincarca, depasind capacitatea de procesare si provocand
ca o parte din acest continut sa nu fie procesata in mod satisfacator. Astfel, pentru ai
reduce sarcina, este benefic sa activati doua canale diferite, in loc de unul singur si
in exces.”

* https://ro.nsp-ie.org/teoria-cognitiva-aprendizaje-multimedia-9024 , Andrade-Lotero, Luis Alejan-
dro (2012) Teoria incdrcarii cognitive, proiectarea si invatarea multimedia: o stare de arta Magis. Jurnalul
international de cercetare in educatie, 5 (10), 75-92.

4 https://ro.nsp-ie.org/teoria-cognitiva-aprendizaje-multimedia-9024 ,Andrade-Lotero, Luis Alejan-
dro (2012) Teoria incdrcarii cognitive, proiectarea si invatarea multimedia: o stare de arta Magis. Jurnalul
international de cercetare in educatie, 5 (10), 75-92.
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Analizind teoria cognitiva a invatarii multimedia, este necesar sa mentionam si
principiile care trebuie luate in considerare atunci cand proiectdm un material multi-
media pentru a optimiza invatarea.
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Principiile multimedia identificate de Mayer, Sweller, Moreno se concentreaza in
mare masura pe minimizarea sarcinii cognitive irelevante si gestionarea sarcinilor in-
trinseci si relevante la niveluri adecvate pentru elev. Exemple ale acestor principii in
practica include:
® Reducerea sarcinii irelevante prin eliminarea efectelor vizuale si auditive si
a elementelor care nu sunt centrale in lectie, cum ar fi detaliile seducdtoare
(principiul coerentei)

® Reducerea sarcinii relevante prin furnizarea de informatii verbale prin pre-
zentare audio (naratiune), oferind in acelasi timp informatii vizuale relevante
prin imagini statice sau animatii (principiul modalitdtii)

® Controlul sarcinii intrinseci prin impartirea lectiei in segmente mai mici si

oferirea cursantilor de control asupra ritmului in care se deplaseaza inainte
prin materialul lectiei (principiul segmentdirii).*

Prin urmare in realizarea videourilor educationale este necesar sa tinem
cont de principiul coerentei si limitarea efectelor neesentiale ale mesajului pe
care dorim sa-l transmitem, care va fi in armonie cu secventele vizuale demon-
strative si volumul informatiei transmise.

Crearea videoului educational este conditionata si de cerinte psihopedagogice
pe care creatorul de videouri in scop educational trebuie sa tina cont de urmatoarele
particularitati:

1. Stiintificitate- respectarea adevarurilor stiintifice( veridicitatea mesajului
din punct de vedere stiintific);

2. Particularitatile de varsta — adaptarea mesajului la capacitatile cognitive
ale auditoriului;

3. \Vizibilitate - disponibilitatea materialelor educationale prezentate in lectia
video pentru elevi;

50 https://www.telework.ro/ro/invatarea-digitala-principii-multimedia/
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4. Etapizarea-materialul trecut ar trebui sa serveasca drept punte pentru a stu-
dia urmatorul material;

5. Independenta - oferd posibilitatea de a invata independent;

6. Temporalizare - respectarea unor limite temporare, a duratei de derulare a
filmuletului.

Inainte de a accede nemijlocit la filmari este necesar sa elaboram un plan de ac-
tiuni:

1. Identificdm ce continut informational dorim sa transmitem, stabilim obiecti-
vele de invatare. Ce anume dorim sa relatam, Pe baza lacunelor de cunostinte
descoperite la elevi sau un continut teoretic complicat stabileste un obiectiv
clar de invatare pentru video. Fiecare idei cu privire la videoclip ar trebui sa
serveasca obiectivului de invatare;

2. Stabilim tipul videoului pe care dorim sa-lI credm in conformitate cu scopul
educational;

3. Analizam modul de transmitere a continutului, ce elemente suplimentare
vom folosi; suport ppt, imagini, scheme sau lucru cu tabla, etc.

4. Identificam locul desfasurarii filmarii: alegem un loc linistit, un fondal potrivit;

5. Elaboram un scenariu al videoului (stabilim planul de filmare);

6. Realizam un video proba pentru a verifica amplasarea noastra in cadru, fonul,
vom verifica calitatea sunetului, luminozitatea.

Reguli tehnice de filmare. Atunci cand credm un video, absolut totul ce inclu-
dem in cadru, spune ceva. Gestionand compozitia prin unghiul camerei, distanta fo-
cald si distanta fata de subiect, putem sa comunicdm cu publicul si sé-i mentinem
atentia.

Regula treimilor.

Impdrtiti cadrul in treimi, pe verticald si orizontald.

Plasati subiectul la intersectia dintre linii, astfel veti ghida atentia spectatorilor
catre punctele principale de interes.

- Regula echilibrului.
5 ‘F, > I\ Folositi simetria daca vreti ca am-
bl bele laturi ale cadrului sa fie la fel de

- importante. De exemplu: doua persoa-

@ —
‘ = :
W IR

ne care stau una langa alta si vorbesc
sursa: Google Images ' n

-

direct in fata camerei.

s

&

sursa: Google Images
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sursa:pexels.com

Regula de adancime. Ajusteazd focalizarea pe prim-plan, plan mijlociu si fundal,
pentru ca fiecare moment sa aiba aspectul si atmosfera potrivita.

Tipuri de planuri
Cunoscand aceste tehnici, exista multe optiuni pentru a le aplica, de exemplu,
folosind cele trei tipuri de planuri fundamentale:

1. Imaginea de ansamblu- te
ajuta sa creezi contextul necesar
pentru o scena.

Acesta este planul in care este re-
prezentat intregul corp, din cap
pana in picioare. Protagonistul
videoclipului ocupd, asadar, in-
tregul cadru al videoclipului, fi-
ind punctul de interes al capturii.
Videoclipul poate arata persoana
mai departe sau mai aproape,
dar fara a,elimina” picioarele sau
capul.

sursa: pexels.com

2. Imaginea in plan
mediu - este una generald si
poate oferi indicii crespunzatori
sau indrepta atentia spectato-
rului catre ceea ce urmeaza si
afiseaza mai detaliat o parte
a subiectului. Ea are prioritatea
de a incadra o persoana obisnu-
itd, sau o scena medie, de la talie
in sus. Aceasta este una dintre
sursanpeneiomau__—_— =t cele mai frecvente fotografii va-
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zute in filme, deoarece se concentreaza pe un personaj (sau pe mai mute per-
sonaje) dintr-o scend, prezentand in continuare un anumit mediu.

3. Prim - planul - este adesea
folosit pentru a prezenta conversa-
tii personale fara distragere. Acest
plan umple ecranul cu o parte a
obiectului, cum ar fi capul/fata unei
persoane.

Acest tip de plan este cel mai
des folosit de producatorii de
continut, tocmai din cauza declan-
sarii acestui sentiment profund de
apropiere.

9 reguli pentru crearea unui produs de calitate

Filmarea sesiunilor video este un format complex de continut online, care ofera
un timp necesar pentru a-l realiza, Pentru aceasta este necesar:

1) Saintelegeti ca sesiunea video ,definitiveaza” continutul:

Nu veti putea sa-I modificati rapid, daca va fi necesar, iar ca sa-I filmati din nou
va fi foarte costisitor. Doriti sa definitivati continutul in forma sa actuala? Fiti sigur de
aceasta inainte de a merge mai departe.

Atunci cand abia incercati sa lansati un curs online, e mai bine sa refuzati sa faceti
sesiuni video. Pentru inceput, aveti nevoie sa aplicati in practica continutul, sa vedeti
cat de bine il percep elevii, sa finalizati cursul in baza feedback-ului primit si abia apoi
sa -l inregistrati pe video.

2) Fiecare sectiune video este o lectie independenta

Planificati logica cursului, astfel incat fiecare sectiune video sa fie un element in-
dependent. Subiectul lectiei nu ar trebui sa se suprapuna cu alte sesiuni. Acest lucru
vd va permite sa schimbati ordinea in care videoclipul se incadreaza in curs si sa aran-
jati lectiile intr-o ordine diferita in caz ca e necesar. Daca pregatiti un expert pentru
o lectie anume, asigurati-va ca el urmeaza cu exactitate subiectul si nu deviaza de la
acesta.

3) Introducere si concluzii - doua videoclipuri separate

Nu este necesar sa treceti de la introducere la continut. Mai bine ca acestea sa fie
prezentate la lectii separate. Aceasta abordare va facilita modificarile si filmarile din
nou a materialului.
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4) in sesiunea video curenta, nu faceti referinte la continuturile altor lectii

Nu vorbiti despre subiectul abordat la lectia anterioara si nici de subiectul ce se
va pune in discutie la lectia urmatoare. Nu pozitionati tema curenta pe un locanume
in cadrul cursului. In acest fel, veti putea schimba usor sesiunile cu locul in cadrul
cursului si le veti putea folosi in alte cursuri, ca content separat sau in rol de material
suplimentar. Continutul va fi flexibil si poate fi folosit chiar ca element al bazei de
cunostinte.

5) Nu vorbiti despre tema pentru acasa in sectiunea de continut

Este mai bine sa inregistrati un videoclip separat care sa explice cerintele temelor.
O astfel de sectiune video poate fi filmata din nou mult mai simplu. Uneori, un astfel
de videoclip ar putea fi filmat in afara studioului, e suficient sa faceti un screencast,
aceasta va reduce costul continutului.

6) Nu filmati tot materialul dintr-o data

E mai bine sa filmati pentru inceput introducerea, apoi cateva sectiuni de conti-
nut, dupa care temele si sa le prezentati clientului si grupului de testare.

7) inregistrati si editati separat toate materialele suplimentare pe sectiunile
de continut (recenzii, studii de caz)

8) incepeti inregistrarile video doar atunci cand conceptul a fost aprobat

Pentru a filma corect toate sectiunile de content, incepeti sa filmati dupa confir-
marea detaliilor cheie ale scriptului. Aveti nevoie de o structura a sectiunii de conti-
nut inainte de a incepe filmarile propriu -zise.

9) Evitati sa mentionati date si intervale de timp specifice

Oricine doreste poate urma un curs video in orice moment al zilei sau al noptii,
in orice zi a saptamanii sau in orice anotimp. Prin urmare, mentionarea datelor si a
orelor specifice (buna dimineata, azi este miercuri, toamna aceasta este calda, ieri a
fost sarbatoare), s-ar putea sa nu fie adecvata per moment.”"

5.2 Edpuzzle -un instrument online care asigurd sporirea interactivitatii
materialelor video prin includerea sarcinilor didactice
Garbatovschi Valeria

Edpuzzle reprezinta un instrument Web care asigura sporirea interactivitatii ma-
terialelor video prin editarea videoclipurilor online, adaugarea continuturilor interac-
tive si isi propune atingerea obiectivelor specifice planificate. Utilizatorii pot incarca
propriile videouri sau cauta un material video calitativ, pot include diverse exercitii
interactive, aceste materiale asigurandu-le o interactivitate sporita. Acest instrument
Web are o interfata prietenoasa si poate fi accesat doar cu ajutorul unui cont Google,
creand conditii optime pentru invatarea activa si constieta a educabililor. Mai jos,
gasiti alte caractersitici ale aplicatiei Web, care demonstreaza valoarea acesteia.

51 https://masters-academy.ro/cum-sa-filmezi-un-curs-video-10-reguli-pentru-crearea-unui-produs-
de-calitate/
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Declansaren curiozitiiii,
mentinerea interesului pe
tot parcursul video-ului

Urmirirea progresului,
reugiter educabililor,
prin crearea de
claseasocienea cu

E posibil de prevenit

CIMILETe WIHGT SArcing

sau vizionaren parjiald
a video-ului

20 de video
(link youtube/

@ incarcat)
Resurse minime, dar

eficace: link voutube,
sarcini, imagini,
formule

google classroom

Selectarca’ ticrea unei
secvenpe video
51 inserarea sarcinilor

ALl pentru activilalea
sincron, ¢l §i asincron

Beneficii

Figura 5. Beneficiile utilizarii instrumentului Web- Edpuzzle

Astfel, Edpuzzle diminueaza si din unele limite ale abordarii pedagogice moder-
ne,clasa inversatd’, care consta in studierea individuala a unui material video, au-
dio, podcasturi, prezentari in diverse aplicatii digitale, pregatite de cadrul didactic.
In acest sens, datorita caracteristicilor instrumentului Web, activitatile educationale
devin mai eficiente si cadrul didactic poate verifica daca educabilii au vizionat intre-
gul videoclip, in ce masurd au fost realizate sarcinile incluse, fara ca acestia sa poata
omite tehnic vreun indemn sau exercitiu adaugat.

UTILIZAREA INSTRUMENTULUI WEB EDPUZZLE

[

Make any video

your lesson
Chocse & videa, givee it your magic
d tract vour stisdents

Eand Mo

1. Se acceseaza ,Log in”/ ,Logare”, apoi se selecteaza rolul utilizatorului si
anume ,I'm a teacher”/,,Sunt profesor”, apoi sincronizam un cont de Google pen-
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tru logare si se bifeaza ca utilizatorul este de acord cu termenii si regulile expuse.
Ulterior, indicam institutia de invatamant in care activam si completam nivelul de
fnvatamant si disciplina.

CREAREA SI DISTRIBUIREA UNUI VIDEOCLIP CU SARCINI DIDACTICE

1. Se gaseste un videoclip de pe youtube, se copiaza linkul si se plaseaza in
spatiul de cautare.

Ry Aoy

2. Se acceseaza linkul transmis pe posta electronica, pentru confirmarea con-
tului creat (notificarea din imagine ne demonstreaza ca nu a fost confirmat contul).

3. Se acceseaza spatiul de editare a unui material video, se selecteaza secventa
necesara pentru procesul educational, prin setarea de la banda albastra, plasata mai
jos de video.
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4. Seadauga o voce inregistrata, in cazul in care incarcam un video propriu, din
calculator (un video de pe Youtube nu se permite).

B fouluse

5. Seinsereaza sarcini (raspuns multiplu, raspuns scurt, comentariu) in diferite
momente ale videoclipului.

6. Pentru finalizarea redactarii si pentru salvarea materialului se acceseaza pe
»Save”/ ,Salvare” si pe ,Finish”/,, Terminat”.

" . .l .- e - . « m ] s @ n

Pranaze = e

Pe langa posibilitatile illustrate mai sus, cu ajutorul Edpuzzle putem inregistra vo-
cea pe propriile videoclipuri incarcate, pentru aceasta mergem (la pagina principald,
de la rubrica ,,Add content”/ ,,Adauga continut’, apoi ,,Upload video”/ ,,incarca
video”), facilitand, in acest sens, invatarea in ritm propriu a educabililor prin interme-
diul lectiilor video interactive, fiind accesibil sa adaugati propria naratiune vocala cat
si propriile intrebari.



LB o Pomee 8| o m ol sl ] :m o o v
£ espursie - [+]

Upiaad your videas

————

Upbaadicd files

e g e e b ek 3 1

Se acceseaza ,,Voicever”/ ,inregistrare voce” (7), apoi se confirma utilizarea mi-
crofonului de la calculator prin selectarea ,,Allow”/ ,,Permite” (8). Cand e pregatit
textul pentru a fiinregistrat, se acceseaza ,,Star recording”/ ,,incepe inregistrarea”
(9). Se adauga sarcini la necesitate (10) si se finalizeaza redactarea (11).

MODALITATI DE DISTRIBUIRE A MATERIALULUI VIDEO

1. Se creeaza clase sau se importeaza clase create in Google Classroom, fiind po-
sibila sincronizarea aplicatiilor si postarea materialului video cu sarcini, direct in
Google Classroom.

2. Clasele adaugate se regasesc ulterior la rubrica ,,My Classes”/ ,,Clasele mele”.
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3. Se urmareste progresul in vizionarea videoclipului, dar si realizarea sarcinilor.

Asadar, puteti intari gradul de responsabilitate a educabililor, dar si monitoriza
progresul acestora, datorita barei de progres care arata in ce mdsura videoclipul a
fost vizionat si corectitudinea raspunsurilor oferite, exprimate prin culorile: rosu, gal-
ben si verde.

{2 ndpurzie

oy aciutl alivd Bund i afwel wlabil | Qabriels Mecandry | TEDaASahulin

ao
_ s- ]
Cadrul didactic Model Context

Usatlii ~ Emilia, profesoara  de https://bit.ly/3pcrtkF  Stereotipuri,
Psihologie si Sociologie, Colegiul prejudecati si
»Mihai Eminescu’, or. Soroca discriminare
Lungu Natalia, educatoare, IET Nr.91, https://bit.ly/3JLaleG Povestea ,Punguta
mun. Chisinau cu doi bani”

Dombrovschi Silvia, educatoare, IET https://bit.ly/3h8xVEO , Legenda bradului”

Izvoras, s. Raculesti, r-nul Criuleni
*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic

(autor) si nu reflecta in mod necesar viziunea autorilor de suport.
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5.3 Animaker - un software de animatii video. Utilizarea elementelor 2D.
Gavrilenco Natalia

Animaker este un instrument interactiv simplu, care ne ofera posibilitaea de a
crea animatii video, personalitati uimitoare si videoclipuri educationale pe cont pro-
priu. Caracteristicile si functionalitatea pe care le incorporeaza acest instrument Web,
fac din el un instrument ideal, capabil sa raspunde cerintelor tot mai mari ale mar-
ketingului video. Poti accesa animaker aici.

Cadrele didactice care isi doresc sa elaboreze un film video educational, pot uti-
liza cu usurinta Animaker si nu necesita experienta anterioara in realizarea de video-
clipuri.

Avantajele acestui instrument sunt:

- ofera posibilitatea de a descarca direct videoclipul dvs. in format HD sau full
HD, sau de a-l partaja pe Youtube;

- aplicatia accepta toate browserele majore;

- este prima aplicatie animata de realizare a videoclipurilor, fiind utilizata pen-
tru miscarea camerei si deplasarea obiectelor intr-un mod lent (le veti cu-
noaste pe masura ce veti utiliza animaker);

- biblioteca are o colectie uriasa de personaje, fundaluri, proprietati, efecte,
sunete si muzica din care aveti posibilitatea sa aleget;;

- aplicatia ne permite sa ne inregistram vocea sau sa incarcam una preinregis-
trata.

Un videoclip explicativ este un material didactic indragit de educabili. Recoman-
dam crearea videoclipurilor pana la 2 minute. Un videoclip educational poate fi com-
plet animat sau poate include o combinatie de text, imagine si animatie. Videocli-
purile explicative animate permit cadrelor didactice sa prezinte chiar si cele mai noi
conepte si idei intr-un mod fluent si usor. Videoclipul este combinatia perfecta de di-
vertisment si relatari, care explica in mod creativ procese, concepte, actiuni, simulari.

Cu o naratiune clard, grafica simpld, dar captivanta si mesaje de indemn distincte
si puternice, utilizarea videoclipurilor animate sunt cel mai bun mod de a spune o
poveste si de a transforma chiar si cele mai plictisitoare subiecte in unele interesante.

Textul poate fi dificil, deoarece exista atat de multe moduri in care educabilii pot
interpreta ceea ce citesc. Educabilii obtin o mai buna intelegere a unui concept, pro-
cess, odata ce vad si aud pe cineva explicandu-I.
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Selectati personajul 2D pe care va doriti sa-I utilizati ulterior in filmul video

Please select a gender

o Bay He She & Girl
s

Sedect your character's look and start customizing

Noi am accesat pe SHE (EA), ulterior selectdm cum ar dori sd arate din start.
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Bunele practice ale cadrelor didactice in Animaker

Cadrul didactic Model Context
Mihailuta Mihaela, IET https://bit.ly/3t2kThz ~ Alimente mai putin
"Salcioara", com. Stauceni sanatoase

Cerlat Dorina, IET “Romanita” https://bit.ly/36AvIv7 Regulile de circulatie
s. Dubasarii Vechi, or. Criuleni
Cerlat Dorina, IET “Romanita” https://bit.ly/35higQO Anotimpul Primavara
s. Dubasarii Vechi, or. Criuleni.

*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic
(autor) si nu reflecta in mod necesar viziunea autorilor de suport.
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Modulul VI. Instrumente web de evaluare in pedagogia digitala

6.1 Instrumente WEB pentru evaluarea online: Online Test Pad.

Casu Diana
7 . Online Test Pad este un instrument web, aplicat in
) SUERERREECRA  claborarea testelor, chestionarelor, cuvintelor incrucisa-

te, jocurilor de logica si sarcinilor complexe.

Produsul software Online Test Pad este oferit gratuit
si poate fi utilizat de catre profesori pentru testarea elevilor si pentru a realiza evalu-
area cunostintelor.

Pe platforma Online Test Pad putem sa realizam urmatoarele activitati:

Sarcinl de lacru
Creanen sazcinflor de locm pentm alevi ingloblaxd
mni nile  eheniente - rebusuti, jocun oo
Rebusuri

@-{b Cressen rebmsanbsr .

Evaluare
Crearea Testelor psihologice, chestionare, teshe
docmologice
Leciti de studis indiviianl
\'% Posibditatea de integrare s nmteriainhu

mformativ, Etegmre Ek-oml, Emagmi, tesie
Sistem de Management ol procesalul

educafinal 4 Fl b
Adununsstrarea Claselor de ehevi. ramsmitae de o Haas

compmuha. verificanea einebor, eic — Disleguri isteractive de eversare (Joc Didactich

% S de exersare sub fornsd de diziog direct.
imegrasea i perscnaj asistent, inugied de fon

tesd

Instrumentele de evaluare prezentate pe aceasta platforma ne ofera:

1. Diversitatea itemilor de evaluare;

2. Personalizarea testelor;

3. Securizarea regimului de testare;

4. Integrarea imaginilor, formulelor, videourilor, coloanelor sonore, incarcarea
fisierelor elevilor;

5. Setarea baremului de notare in baza punctajului acumulat, sau a rezultatelor
raportate la procentul raspunsurilor corecte;

6. Programarea accesului la test;

7. Statistici pentru analiza calitativa si cantitativa a rezultatelor elevilor;

8. Imprimarea testelor pe suport de hartie pentru a oferi elevilor in regim fizic.

Crearea testelor pe Platforma Online Test Pad ii ofera profesorului posibilitatea
sa eleboreze un sir de teste care pot fi copiate cu usurinta pentru fiecare grup, de a
realiza o analiza ampla a rezultatelor randamentului scolar, de a elabora teste si de a
le imprima pe suport de hartie. Aceste teste pot fi aplicate in sala de clasa.
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inregistrarea pe platforma Online Test Pad

in adresa din browser culegem adresa data https://onlinetestpad.com/, se va

deschide pagina de start a platformei. Se face Click in coltul drept pe pictograma
cheite pentru inregistrare.

HoHCcTpYKTOpP TecToB]

Se va prezenta formularul de inregistrare pe platforma. Introduceti datele solicita-
te: adresa de e-mail; o parola de acces; puneti bifa ca acceptati conditiile de utilizare.
Faceti Click pe inregistrare (marcatd cu sageatd). Pe adresa de e-mail indicata.

va fi expediata o scrisoare de confirmare a inregistrarii (verificati si mesajele din mapa
spam).

PenscTpaipn & Onling Test Pad (3

L
Omline Toeet Pad
@ ra apiylicaleaupal mi o

Porwcrpaps p Ondre Tos! Pad

A ey v, s i

B 8 memcoo woms sossmsn s

Click pemira 3 confirma
. |inregivtrarea pe platforma
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in coltul drept al paginii este o listd de instrumente pe care
o putem folosi.

Se va afisa spatiul de lucru al cabinetului personal. Facem
Click pe butonul Adauga, indicat cu sageata.

Se va afisa o casetd, in care se propune selectarea tipului de
test, titlul acestuia. B e =

_F'l' Sstanumy

Bi= B we  Mossweomm - [ - @ scwcxng eseseme

SRR HAR FCTET TReT

BEsTire KRSRANS & THETE

BILTEETE Ha
= OCHOEE 1
r s ]
» 0
Heixoseriteeciisd] Tect
ChEntIGE NN TEET08 Coapyiy Satnd s finer dnped Feriadoonnl ooy
b gpedins 7 '

Armeernl Teer
Conocmaaitey el SOpRsTHE CReETH © SNDAARIEHNIIE PERTLIIMAN B

Completam rubrica (1) titlul tes- aupocnprodasioepdl
tului; P, )
Indicam tipul de test (2) prin mar- ;gﬁm;m;x:@mmwm“ -
care; Click pe butonul (3) Adauga si se 3
va crea un test nou. —pm Fra—
Mon TecTn + Zoteun
- &= = Tosawcsasess = [F - 0 Sowe 0 Ramm.
B e s SaTE & We ooz oz
o e .
BHTSETH HA
E_'_-] OCHOBE
8
0
STRAOC T TR THCToS
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Fisa testului

1. Redactarea testului:

Demo test

2. Copierea testului
3. Stergerea testului
4. Testinchis/deschis acces

5. Numarul elevilor care au realizat testul

6. Data de elaborare/redactare
| a

Elementele de setare, redactare,
stilizare a testului

Meniul de elaborare a testului este compus
din mai multe elemente pe care in continuare
le vom descrie:

1. Dashboard - Informatii Generale;
2. Hactpowku - Setari;

3. HauanbHas cTpaHuua — Pagina de start
a testului;

4. Bonpocobl -ltemi;

w

O6wwin TekcT BonpocoBs — Elemente
Comune Pentru Teste;

6. Tpynnbl BonpocoB — Grup de Itemi;

7. Pesynbtat - Rezultatele;

8. Ceptudukar - Certificat;

9. [purnaweHwns - Invitatie;

10. Cratnctmka — Statistica;

11. PyuHas npoBepka — Verificare manuala;

12. Ctunusauusa - Stilizare.
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1. Dashboard Informatii Generale

Se prezinta datele generale ale testului: data elaborarii, numarul de elevi ce au re-
alizat testul, numar de itemi, link-ul de acces la test, statutul testului (inchis/deschis),
acces public sau privat, coperta testului.

Test2
B T
1 de test
Data 0% B0 TCAES fetul (oot Tipul de
& w o &8 CTATYC TECTA
o0a P00 a Banpeoan: o Coparmaremnad vy Sdubut test
& 3axpwT
I
[——
Nitpee! Tpllavtapipad. sompreysprgiony it
Link de scoes da fest InehisTreschis
[ — [ ——— CHROERLTICT !
Coperid test
Tacr s mtrmres 3 pész zormy ma radire, Oikiamrs
Senitmsee: g Pl #
Hagrmomya TecTa
Toem v
Torn {onat TRarTe MRl Ter
8 T (1AM ST TV STRKTRHp S TeTe. 1% A i B -1 ol

Hrlun T Thilsl FASHA S & 01w I il 5118

2. Setarile testului

Realizam setarile testului dupa necesitate.

2.1 Setdri de bazd 2.2 Configurare vezultat 2.3 Acces test 2.4 Integrave externd
ﬂ- OcaoBRRE BacTpodtemn ﬁ Hactpofisa peayasTara U Jocmyn K TecTy — AFI
Setarile se vor realiza prin marcarea parametrilor necesari conform descrierilor

rubricilor corespunzatoare. Activati/dezactivati elementele prin click, modificand
pozitionarea butonului.
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1 @ 1.Buton activ (functie activa)

2 2. Buton Dezactivat (functie dezactivatad)

2.1 Setari generale a testului

Demo test
L Demornse wacrpolun TF Hacrpofi pesrmans U pecmanrecsy = AP
se va afiga numirul ienaubul _ afijare bara progresulul
@[ Meomsams mecsspa sompocos [ Mewsaumars Progress Bar otaeres ks ponpesa
item comentarii aprecherea testulul { stelute, Nke'dislike
L PRLIETE KOMMEHTAPIR L Oeicia Tecta (308334, KPASITCR, HE NPARITCA)
permitem imgtlinfare despre eroare
C = scup o6 cxeaxa
afigare alertorie a itemilor schimbarea cu locul a varfantelor de rispuns din itemi
Tepeseiats papocs . Tepesieimams EapuanT™ oTRITCS
limithm numdrul de itemi solicitdm raspuns Ia tol itemii
| O wos P (_,-' O3 TR LN OTHETM HA. BO8 BOTPOCK
permitem si se selecteze numbral emilor pentru test de citre elevi
FPrapeimTs BHEDATE ROTINMCTES BOSpOME
afigare in test a timpulol de realizare a testabul Henithmysetim timpul pentru realizarea testulul
Toaazars SR MPOTEIENER o OrpasrmIT. Bpes NpoNoNI NI
Imterzicem screen-urile
_ SHnpeTETs KOREPOBAHIC TEKCTS BORPOca § Brgep oluena
;E‘Tm:ﬁ:I“{u“M.“u whimul Sern. afiyare 1a butonul finalizez lf.'qaudl confirmare
. ERONER - Jates™ Ha NOCTETHEM BOTPOCE ELTARATE L Mo smonmxe “Jasepuunms” BAIAATE EOITEE RSN
MOATEApEIRHE
aftgare rhspunsuri corecte Il comentarii
. Cpasy morasMBaTL NPARILTLMNLE OTReTM (B KoossenTapuik)
trecerea 1a Memul urmidtor la rispunderea corectd Imterzboems modificarea raspunsulul
celul anterbor
TIepXazTs K STIIomendy BORpOCY TOARKD NOSH . DanpETHTS IEIEHEHIH OTEATE ROLT8 DOITIHPAIEHIES

:u'i:un'.nlommm

afigarea raspansurilor in listd verticali
TTeanzeTh BRenanxianicl S0 BONDPosaR MR Npakadsasin
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2.2 Configurarea afisarii rezultatelor pentru elevi.
Daca dorim ca elevii sa primeasca un feedback imediat al parcurgerii testului,
activam parametri corespunzatori:

% Ocmoanue mactpoltkm 2.3 T7 Hacrpofisar peaynsrara D Hecrynxrecry = AM

afigare rispunsari la intrebdri

Y M
@ noaan e afigare rispunsuri corecte si punctajulul
afijare raspunsuri corecte

| TIOKAIATS TPAEATEHLNE CTEETH (_, TIoKEIATH NPAMITEROCTS GTEATA It HASpaRRE Suta

afigare clasament
TMokazars peliTioir peayasTaTes

afigare grafic rezultate
MokazaTh rpedI peryIRTITOR

(_/j TMoxazaTs 670K CTOPREKE PeIVALTATE N2 email

C nesoupse 3roro o ORARFIBATER (0 CTRAHIIER
PEIFABTETE CAOOKNT OTIPARITTE HA email, Koropuil yiooeT B
CIMSIIUTRIEOAE NOTE, PEIYTETRT THCTE IE COMLTRY.

afisare bloc pentru expedierea rezultatelor testului i link-ul

2.3 Accesam configurarea acces test si securizare plagiat

Configureaza timpul de acces pentru realizarea testului, la activarea parametrilor
se va afisa:

ﬁ Ocnomnue nzcrpolix i Hactpoilxn peaymatara 2'30 JeeTym K TeCTy = aM

Setare perioadd de acces la test: datdiord Acces Hmitan in bazd de IP/Cookle
) CNPANIMEITE 00 SR 30CTYE OIPasCrosiing Bl NpOIIEHIng Fommrsecrso
din data N
7 o R ™ Orpassresuis o [F 1o Coolds L 3 v
pani la “
¥ ow | weaamencs | @ Restric(lonears sccesul de parcurgere a testulul, ¢l in cazul
Imdichrl datelor eronate, I va fl indentificat in baza adresel 1P (cod
Cexpamirsn Imdividual)

I‘;mll : Cuvine, ce va Ml expediat elevilor pembrn 3 aven acoes b best

o FITEHORETE KOIOBE CI0R0

:?lgﬂ ! :mnhm e CONpaNITY e SalVa[] setdride
3 Ocmontoios HacTpoltin 17 Hacmpommpeapmsrara 2.3 Hoerynxrecry = am
limitdm timpul pentru realizarea testului limitare acces la test in baza 1P
. OrpanuwmETs Mo EpEMeHE RoCTYT OrpaHIMeHIt: Ha NPOXo eI
cuvant parold He arpasn *
VeTARDBITE KOJOBOR CIOED iy e
acces [P lista neagra, IP blocate
Orpasaremcice w2 q0cTyn mo IP-agpecast Yepuuait crmcox IP-agpecon
Aocmyn pesperuek dax ecex IP-adpecoe. Adocmym pasperuek 41k ecex JP-adpecoa.
NobanisTh DNofaniaTs

e-mail informativ despre rezultatele testarii
YRazoeMuaTe 2o email ¢ HORMX PRIV IRTRTAY
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3. Pagina de start a testului

Pentru a redacta rubricile din pagina de start, ducem cursorul la rubrica necesara
Click pe pictograma stilou. Pentru ca elevii sd sustina testul, este necesar sa setam
pagina de start, care sa solicite introducerea datelor elevilor: numele, prenumele,
grupa/clasa, data testarii. Pentru a realiza acest lucru, accesati sectiunea ,Pagina de
start” si faceti click pe pictograma de editare de langa ,,Adaugati un formular de
inregistrare”

Ui o ety
: Cligk pe stilon
Formular de inregistrare o
[ [ ]

Test 2

Adaugam imagine de coperti

Descriere confinutulai aberdat in test: enumerarea teme, module, ¢ic.

HHCTpyWLIan K TeCTY

Scurte Instrucfiunivecomandari pentra elevi

Jamnoeos
Jananmme qopuy pecpapm  Formular de inregistrare

Tip parameir

Parametri de invegistrare: Nume Prenume Tin napasseTpa 4]
HAiBaie NEpameTpa Nenceasa Cipoka
Biram: Data: sebectam din lsta

gat ate mﬁtl: formularul

Oocapers  click: pentru a adiuga pavametrl addugiteri e m
spre exemplu Grupa: sebectim din lista Tip parametru: regim de utilizatori

buteancle pot fl personalizate: notafl confinmt care va -..._____-
"""_-'-ﬂ:th.ltpl butoane | 3aepumm |

Salvam setarile efectuate.

Exemplu de afisare a formularului si de inregistrare pentru elevi.

130 |



Test Grupa 15 Dual { 21)

i

/e

ErCEpyuen K FeCTy

Tatone e GO B TMCIPaLS
il PrEC e

4, Crearea de Itemi
Platforma acorda posibilitatea de a crea 18 tipuri de itemi/sarcini pentru testa-
rea cunostintelor elevilor.
Tipuri de itemi de evaluare:

1. Itemi obiectivi: alegere dubla, alegere multipl3, tip pereche;
2. Itemi semiobiectivi: cu raspuns scurt;
3. Itemi cu raspuns deschi: structurat, nestructurat.

Test 2

Tost 2

1 elick pe

[FRRER N T ey UGS [ SRSy E——— @ m...v...:h
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Selectam din lista din partea stanga Itemi(1), se va deschide fereastra de con-
structie a itemilor, click pe + (2), se va afisa caseta cu tipuri de itemi

o R

10.

11

18.

Item cu alegere dual3;

Item cu alegere multipla;

Item cu raspuns scurt;

Item cu raspuns scurt;

Itemi cu raspuns deschis;

Itemi de aranjare/rearanjare;

Item de tip pereche/corespondents;

Iltem cu raspuns scurt: completarea spatiilor
libere;

Iltem cu raspuns scurt: completare din lista
propusa;

Item cu raspuns scurt: dictare interactiva;

. Iltem de excludere, de ordine logic3;
12.
13.
14,
15.
16.
17.

Item cu raspuns scurt;

Item de tip deschis: ataseaza fisierul;
Item cu rdspuns deschis: mesaj vocal;
Item cu raspuns deschis;

Item cu raspuns scurt: Gaseste cuvantul;

Iltem de aranjare: Aranjeaza in ordinea cores-
punzatoare;

Item cu raspuns scurt: Gaseste litera, cuvan-
tul, imbinarile de cuvinte .

Itemii din aceeasi categorie, spre exemplu: ale-
gere duald si multipld, pot fi comutati.

Putem adduga in item o imagine Click, accesand
pictograma imagine, se va deschide biblioteca PC
personal, putem sa selectam imaginea.

Pentru a incorpora un link extern/ video Youtu-
be /fisier audio, faceti Click pe Adauga pe continu-
tul necesar, se va deschide fereastra unde includem
continutul.
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YeTanoEnerne noctegosare..64+
Veranosnerite cooTeeTeTii /
SanoaHeHie TPOMYCKOR (no.8 +
i Samonuenite MOy CKOR [cn..,';"l'
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7' BHELWHOK CCLINKY
@ Youtube-suaeo

Ayauo-dain



Elementele de redactare prezentate in fereastra de lucru a itemului.

Pentru itemii de tip dual si multiplu marcam prin bifa variantele corecte de ras-
puns cu punctajul pe care dorim sa-I acorddm pentru rezolvarea itemului. Salvam

Itemul prin Click pe butonul Salveaza.

Redactor Comentarii Parametri Macheta
& PeparTop (] Kﬂiuemapnﬂ = MapameTpes B Maxet
3 4

<> DParMenT Koga

TEKCT BONPOCA

L | B I U & X »* ||
EOWTE TEKCT BOTIpOCa addugim imagine

scrie intrebarea

adiugdm continut: link extern
sursd voutube; fisier audio 3
+ Nofaente -

i
Il
Iiil

":‘-L

1

@
2

seva

adidugim varinte de rdspuns

BAPMAHTEI OTBETOB e %ﬁ

Punctaj acordat pentru

Textul variantelor de raspuns raspuns corect
Ko
¥ adiugim TeKCT BAPHAHTOR OTEETOR e BT A e E:.I'l:l‘t:t;
imagine

1 = scriem variante de raspuns

et BeeguTte TeKCT 0 i}
2 ]

2dl BeeouTte TeKct 0 i

OmaeHa COXpAHHTE
Salvam
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Item de tip pereche:stabilirea corespondentei 4 [loGasuTL =

LESG BEULUGA dintre informatiile din doua coloane

L B I YU & X x =i & & q
o
BeeguTe TEKCT BONpOCa... ‘
Formuldm sarcina pentru claritate: Stabiliti corespondenta
dintre ...
Acordare punctaj
"GHI‘::E_T Beck sonpoc npasuner ¥ | DANNOB: 3aTpaguronad oTaeT 1
E‘t‘" . 3a uenuasunb.ﬂhr}i
setarea raspuns gres 0
caleul o
acordare
punctaj 3a Kamayio ownBKy NOHIKATS
pentru fiecare greseald scade punctaj
CMHUCOK 1 (CNEBA) = = .
aﬁ?:ﬂ’:;: - indicam variantele de
Denumire coloani 1 colaagne corespondenta din coloana 2
Hassamue cnucka MNpagunkHoe
+ NaHenk MHCTpyMeHToe  COOTBETCTEME
! EI Beenure Texcr.. seriem continut 1 - f
2 E] BeequTe TEKCT... 5 - &
CNUCOK 2 (CNPABA) noGaenTs =
Denumire coloana 2
HazBaHWe Cnucka
¥ MaHENL HHCTPYMEHTOE
! EI Beenure Texcr.. scriem continut 5

2 EI BeeguTe TEKCT... 15

+  PajpewnTs NEPETACKMBAHHE C NOMOWBLIC Mbwn O
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e e L Item semiobiectiv, en raspuns scurt # B0 ~

L. B I U & X, ¢ £ i = & o =

.
BeeguTe TEKCT BONPOCA... adh

Formuleazi sarcina: Completeazi spatiile libere din propozitia ce

urmeazi......

In locul cuvintelor lipsa se va scrie simbolul cu acolade (vezi jos simbolul

incercuit), copiati elementul, Click dreapa Copy, Past in enunt j

NoOcYET © nooteeram  punctaj pe cuvinte completate corect
BANNOB: Beck BoNpoC punctaj pentru tot raspunsul

Adiuginm casete in dependentd de numirul

BAPMAHTEI OTBETOB v — A--"" cu_:gntelor lipsa din enunt
Acordim
punctaj
HavaneHvan Kon-go

# [paEMNbHBIA OTEET WHPHHA Gannoe

1

IpaBHNLHLIA OTBE

Otmena

Salvim
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ENCT BONPOCK Item semiobiectiv, cu variante de completare + [106aBHTS ~

L B I U S X x [EI2 S &

ol
o
EBE,.'J,H]E TERCT BONpoCa... ‘
Formuleazi sarcina: Completeazi spatiile libere cu cuvintele propuse
n locul cuvintelor lipsd se va scrie simbolul cu acolade (vezi jos
simbaolul), copiati elementul, Click dreapi Copy, Past in enunt
acordare punciaj pe numir de cuvinte selectate corect
NOACYET, .ctati d“pao Mo oTeeTam
BANNOB: dorintd bifati  Becs gonpoc | .
amr'aare punctaj pentru sarcina completati corect
NPEQBAFM TENEHBIA a =
BAPMAHTEI OTBETOB ﬂﬂﬂmh vor crea liste cite sunt necezare
1 Denumire lista cuvinte propuse stergere listﬁi »
HazsaHue cnucka AoGasnTE KONMpOBaTE
INEMEHTH MpaBUnBHBIR Kon-so Gannos
puctaj acordat rispuns corect
cnvcka: o = oTeeY 3a npasunsHoild 4
+ adaugare cuvinte in lista oTBET"
1 bifa pe cuvintul corect depunctare rispuns gresit
8 3a wenpasunbisil g
OTBET!
2 o jtergere cuvant
2 i
HazgaHWwe cnucka A0GABNTE KONHpOBaTE
BNEMEHTHI MpaEuneHR Kon-eo Gannce
cucka: 4 = OTBET 3a npasuneHeil 4
OTBET,
1 = -
3a HeNpasURbLHLIL 0

OTBET:
2 - s
@ B TexcTe BONPOCA B HYHHOE MECTO BCTABETE SHAYEHH B aTom mecte Gynet otobpaxex

BRNAAAWMA CNKCOK Ana Buifopa
Salvim
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Item semiobiectiv de excludere in ordine logica
+ NofasuTh -

TEKCT BONPOCA

L B I U S X [ & & - =
o

BeeguTe TEKCT BONpOCA... adlh
Formulati sarcina: Excudeti in ordine logici ....etapele, secventele,
anii, ete., .

NOOCHET Bannog: 3a npasunsHsl

BANNOE: oTeeT

23 HENDAGUITEHLIT 0

OTBET

adiugim coloane pentru textul variantelor

BAPHAHTEI OTBETOB noﬁaa( =

TekcT BAPHAHTOR OTBETOR e e Hag
Sndicaim secventele, etapele, anii in ordine de excludere b P
) E[ BeeauTe TEKCT. 1 8
text pentru sarcina
‘ ]E BeeuTe TEKCT... 2 a
Salvare
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TEKCT BONFPOCA Item cu raspuns deschis + [oGaeuTs =

Elevul poate incirea un fisier proiect, eseu pregitit din timp
L B I YU & X x £ = & - a

]
BeeouTe TEKCT BONPOCA... ]
Formulim sarcina: Atasati proiectul

BAPWAHTEI OTBETOB

JaHHBIR THN BONPOCA NPEAYCMATPHBAET OOMH INEMEH ANA 3arpy3kn gannce. Paimep dainna ne
ACMeH npeesiwate 12 MG, marimea fisierului sa nu depiseasci 12 Mb

MNocne NpoXMHIEHUA TECTE, Bel MOMETE CKaYaTe (ain, NPOBECTH NPOBEPKY W BLICTABHTE HYIKHOE
KonuyecTeo Gannoe.

MakcHmansHoe kon-so Gannoe: 0 Indicam punctaj acordat
Salvim
TEKCT BONPOCA Identifici in text: literd, cuvant, fraza + [lofasuTs -~
L B I Y & X x* 2 = & & - q
L ]
BeeauTe TEKCT BONpoca... ‘
Formuleazi sarcina Identificd in text.....
Serie textul T
Acordare punctaj rispuns corect
NOOQCYET Bannoe: 33 NpAsUNsHLIT
EANNOB: OTBET
38 HENPABLNEHLID
oTEeTTAspuns gresit

BAPHAHTEI OTBETOB Indicati elementu ce trebuie identificat in text

BrifepitTe, 4T0 HCKATS B TEKCTE:

+— Click pe elementele propuse, indicim literele,

BYKBbL Cnoga Dpaiu "
! pa cuvintele, frazele

Litera Cuvint  Frazi

OTvena COXpaHHTL
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Item semiobiectiv, aranjati cuvintele pentru

TEKCT BONPOCA obtinerea unei propozitii'fraze ce reprezinta ¥ [lotasnts -

un enunt, afirmatie, definitie...
B | B I R B X 5| 3=EE

BHE.!._',HI_C‘ TERCT BONpOLCA...

Formulati sarcina

NOQCYET
EANNOE:

BAPHMAHTBEI OTBETOB

uf

2

Bannog: 33 NpasunsMmId
OTBET
33 HenpasunaHsl
oTear

Adaugati cuvintele in ordinea logicd a afirmatiei...
fiecare cuvint adiugat se va memora in ordinea 1,2, 3 ...

€ QoGassTe CNOBA (MM CNOBOCOMETAHWA) NG NOPALKY MX CNEQOSAHNR BO (hpase.

HoBoS CNOBD

Scrieti cuvantul

OotasuTs

Click pentru a adiuga cuvantul
pentru fiecare cuvant nou se va adiuga
cite o casetd noud

Salveaza
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Jocul didactic

LR I
1 — ; 1S
seleciati varianta corectd

Jocul Didactic reprezinid o activitale accesibild copilului, prin care se realizeard o parte din sarcinile instructiv-dormative
ale activititilor obligatori, dar 3i ale celor alese, intr-o atmosierd distractivd, antrenantd 31 motivanta.

& Adevirat

QO Fus

) — ) 2was

Selectati elementele caracteristics ce caracterizearzl Jocul Didactic

reprezintl nigte jocur educationals
are o struchar] clar determinatl
o farm de kcru pliculd pentra pregycolasi de activitate in Smpul Bber

se incadreard in tema acthvititi

<< B <

un scap clar de invEjare si rezultatul pedagogic corespunzilor, cane poate B justibeat, este evidensialin mod explclt 5i caracterizal de
educafie 3 informativ.

O seincadreaziin rotina zhei

[0 repeezinti o actvitate prin care cadrul didscte doar veribel curostivlele copluls
G1 ok 2

3 & Y 2 s

’

Stabiliti corespondenta dintre tipul de joc didactic 31 elementele caracteriatice a acestuia

Jocuni didactice N | 1 exerchi in care | se cere coplulul 33 recompun o lmagine sub formd de puzzle. Aceastd
pentru ) recompunere poate i licutd in mai moBe forme: reconstivirea unelimagini desenate pe un
dervoltanes pdiral (deeptunghi), fragmentat in 2-5 plr, reconstiiuirea wnel lsagini din plrle componente
capacititii de decupate ghe.
analizk

2 stimeleard spintul de cbaervaie, in specialin cadrul acthvitijie de observare kbere, cdt 3l
Jocuri didsctice (14| aiganizate, coplul e3te pus in sktuatia de 2 analkza diverse aspects $i elemente din mediki
pentry inconjurilon cerlndu-d-se 5d explcs fencesene, pirt componente 3au susii ale ebmsentubd
dezvoltares abserval (sningl, plastd, lenomen natural elc.
capacitifil de
sintatizare 3 peesupune dervollasea capackiti de a electua corect ¢ intr-o form3 organizatd anakre,

sinfeze 3i comparafi specifice nivelulu de dezvoliare al copilar,

Jocuri didactice (3 e

dezvoltanea
capacitifit
eopiilor de
abstractizars i
generalizare

140 |



7. Setare Rezultate

Accesati sectiunea Rezultat, bifati setarea Acordati o nota pe baza rezultatului
testului. Pentru a schimba scala de notare, faceti click pe butonul Modificati de mai
jos:

Ticlsl rerultsncler Twlsl rerulsseler
Hidsaies prr Sainen Fatrsectss Bpaitthns viseoor I prcnts T oTeezaE
T T RCTAS SRAN TR GTRATIE Tipesms T Tpanm T aTIeEa (%)
Fem 0 BEtary
oz ni s CRNERY S0 PASTANEATY THCTE CHSHPIEATY BISEETRU SEeHE B1 S TO08 THETh
Neta oe va calcula in baza;
ieHK IASCTARANFTCR Ml OCHODE
i 40 o BT =4 1 ¥
5 Do i
il msuriler carecte
Per s « i > 4 ﬂﬂmm Crism e
Teurs cussE
Eoxxgp < Jursemss = g5 + 3 TLASEh LS
Naola
EENE IHIVERNE o m 35 ¥

i BECLIMRITL HIETLINT DT

Nu aflgs reralistele eleviler

Se va afisa o alta fereastra in care introducem schema baremului de notare.

WL LR o Th P TS TS TR RS ML $TRATLE Fatbargse e TLTER TATHWHTIO FR4AL N R T
13 T S T s ot e e T e ()
1
(3T wE TR R DAy Samasnsrsd s s
bt e e 6 Liorpcras Batice
— *
n' Q) Hlpocrsd bpar aka e
irmas s 1, sy - Tk il
5 |- E 5 i e mofal 10
Arrausnaw mrems pney

= [ & i 4

Hempus o tmrvssy Ly i
[ g 3
et
[ 2

P 4

Dﬁ::ll.u USEXELTRASS LEYNIEIS ALY Sl

SodiasTy poecT L gl ooy

Activam baremul de notare pentru test;
Bifam apreciere in baza punctajului:
Activam: include valoarea minima a punctajului:

>N =

Adaugam valoare ,Nota".
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Pentru a adduga valoarea o notd, facem Click pe Adau-
ga, se va afisa o mica fereastra. Introducem Valoarea ,Nota,”

apoi selectam culoarea dupa preferinta, Click pe Adauga..

8. Acordare Certificat
Putem opta pentru acordarea elevilor a certificatelor de
sustinere a testarii. Activam butonul de generare a certifi-
catului. Sablonul poate fi inlocuit cu unul personal. Facem
Click pe butonul Salveaza.

Cepridutkar no peayvastary Tecra | Certificatul s¢ va acorda, dacd activim fanctia

[0

wta g arr durim ¢ sdimpin

ey Selectam culoaven
- m =
Adaugam

d m irerer

= b
,;- _(1- ““Online Test Pad" ?‘
CEPTUMDPUKA T ¥
;'“ BELAH NOALIOBATEND "
Hwma nonssosamens
B TOM, -n;qml:{n] npomeala) rect
: reSalpinih
€O CACAYIORUN PEsyaETaTOM: T
Ko #CTRG FIDaSHrsHb0l gTBeTCA 0
MipoueT Apatriiumeal GiseTcs (%) 1]
Eusa oyt .. P 0
r'-g :‘,_ nmmamsr,_nﬂmr 20-02-2022 h"‘_ fl’:..';
E’ e " E "":“ﬁ'
( Baina stwdnsiaT i ocione pery et Conditia de acordare a Diplomd Certificat
ill‘_l baza punctajubul Conditii \_""llm:
14 CCRORE IIEATR chosnge THA T
Numele atilizatorulul din forma de inregisivare
( lun pomescearTets ua ceprinbaiaTe 10 opsLl parmCTpam
Buboperre parscrpaniosmnait napaaerp
Paramentri din forma de inregistrare
Sasennre pctipasenne  Schlmbarea $ablonul

Putem invita elevii, sau putem distribui invitatia la testare, introducand adresele

de e-mail ale elevilor.
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9, Statisctica.

Analiza statistica a rezultatelor testarii

i Oemoanait (w00 Desvasrand
naEbl de afipart eu afijare clasament, afigare rezultatelor
Pm.r:?m raspuniari separate :'}L‘J" el T e i fabl
L ! [ ol =
Koo -so opoxoscpesil Crorassise oTReTi Mo sonpocan Mo peryastaman Tafinmm peayasTaTos
T 10.2 10.3 10.4 10.5

CTATICTHES TPOXORASHIA TOCTA 10 AHAM  Statiuica parcargeri tevtulul pe 2ibe

Meproa TR C | Ses 19, 2007

afigare raspuniar
per by
2]

BOCTICKE S Mk

10.6

i Mepecuuran

ecatonl puncia)

o | e 0L 2022 =

Model de afisare a unui tabel cu raspunsuri corecte la toate intrebarile
Procentul de respondenti care au raspuns la intrebare:

IIpOmAET PACEOEIANTOS OTEATESIEEY, B2 S0TpaC
e MO e e T
Bompoc N21 7 22 78 o
BompocXN22 1 13 &7 a
Ecopoci3 4 9 =X o
Boopoe X2 4 2 30 7O =}
Boopoc N2 s 8 100 o o
Bompoc X2 6 4 39 61 o
Boopoc N2 T 3 0 0 o
Bompoc N2 8 2 a8 52 o
BoopocN2g 8 00 o o
Boopoc X210 2 =4 9 o
Bompoc N2 1 4 i7 83 o
Boopoc X212 12 100 o =}
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10. Verificarea manuala

Itemii cu raspunsuri deschise necesita sa fie evaluati de catre profesor.

Accesam rubrica 11.Verificare manuala, se va afisa lista elevilor, facem Click pe
numele elevului selectat, se vor afisa itemii de tip deschis. Verificdm raspunsul, fa-
cand Click pe 1 -Modifica, acordam punctajul setat, faacand click pe 3 Recalculare,
va aparea o fereastra de dialog pentru a confirma recalcularea punctajului, marcam
4 Verificat, facem

Click pe Salveaza, click pe 6 -inchide.

Cofints ropusss oa Ehch Profedionsls (i nensea of NEd Pradeanala

s Prodpuconad evie are ©a drepl soog 8l

Enca Profevionald evle are ca deept woop &l
N b =
*‘D re—

11. Stilizarea testului

Test Grupa 15 Dud [ 21}

i;'_-'.| PAET JSPALT LN PRCATREIE Sy MO THI oD re B8 MR taned

] iipiader

Pamsep
% revrma

Iterrreers [l
 tprr pasnar - L

Stterrdoms [T

Setam stilul fontului, marimea fontului, fundalul testului, culoarea bordurii
1. Stilul fontului

2. Dimensiunea fontului

3. Culoarea textului

4. Culoarea bordurii

5. Culoarea fundalului

Selectati parametri doriti, Salvati modificarile, facand Click pe Salveaza.
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Exemple de bune practici de utilizare a platformei

Cadrul didactic
Usatii Emilia, profesor de
stiinte sociale, Colegiul "Mihai
Eminescu” din Soroca
Usatii Emilia, profesor de
stiinte sociale, Colegiul "Mihai
Eminescu”din Soroca
AneHa nmaBueBa,
npenogosaTenb cuxonoruu.
Konnepx nmeHn Muxauna
Yakupa, Kompat
AneHa nmaBueBa,
npenogosatenb [Ncuxonorun.
Konnepx nmenn Munxaunna
Yakunpa, Kompat
AneHa MmaBueBa,
npenogosaTenb [cuxonoruu.
Konnepx nmeHn Muxaunna
Yakupa, Kompat

Model
https://bit.ly/3HyDrLK

https://bit.ly/3hski3s

https://bit.ly/3Md177B

https://bit.ly/35qWj21

https://bit.ly/3hxRmgM

Context
Test Elemente de
sociologie

Test Psihologia relatiilor
umane

Test Mogynb:
PerynatopHble
ncnxmnyecKme npoLecchl

Test Mogynb :TeopeTunko
- METOAONOMNYECKNI
pasgen geoHTonornm

Test leatenbHOCTD -
MOHATUE, CTPYKTYPA,
BUAbI.

*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic
(autor) si nu reflecta in mod necesar viziunea autorilor de suport.
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https://bit.ly/3hski3s
https://bit.ly/3Md17ZB
https://bit.ly/35qWj21
https://bit.ly/3hxRmqM

6.2. Wizer.md - un Instrument de evaluare online
Gavrilenco Natalia

Wizer este un instrument web care permite crearea fiselor interactive online.
Generatorul de foi de lucru Wizer, complimenteaza experienta si creativitatea pro-
fesorilor, permitand crearea rapi-
da a unei game largi de intrebari:

deschise, de alegere multipla, = a
perechi potrivite, de completare
a spatiului liber, de completare a 5;;-’ g

unei imagini, tabele etc.

Pentru a va conecta, accesea-
za aici

Fisele sunt atrac-
tive din punct de ve-
dere vizual si fi impli-
ca pe educabili mai
profund in invatare.
Exista o varietate de
fundaluri si teme pe
care cadrele didacti-
ce le pot selecta. La
fel, acest instrument,
permite cadrelor di-
dactice sa adauge cu
usurintd un continut e E———— T ————————ry
media variat (video,
audio, imagini), selectat direct din foaia de lucru interactiva. Videoclipurile sunt niste
modalitati de stimulare a motivatiei de a invata (in cazul elevilor) sau de imbunatatire
a abilitatilor profesionale (ale proofesorilor) si pot contribui la dezvoltarea imaginati-
ei, folosind diverse sarcini creative.

Instrumentul web Wizer, ne propune o colectie de fise de lucru interactive si cap-
tivante, create de comunitatea cadrelor didactice din intreaga lume, care pot fi im-
portante surse de inspiratie pentru elevi. Puteti deschide galeria de imagini si selecta,
la dorintad, orice fisd de lucru. Pentru aceasta, faceti clic pe , utilizati’, pentru a obtine
o copie gratuitd pe care sa o puteti utiliza ulterior la lectie cu elevii.

Mentionam, ca instrumentul educational Wizer, este creat pentru a economisi cat
mai mult timp posibil in elaborarea fiselor interactive, astfel incat cadrele didactice sa
se concentreze pe dezvoltarea abilitatilor educabililor.
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!

dentificd §loviie de primiivava

0000

Identifich prima litera a cuvantulul 5 apoi selecteazd intreg cuvantul.

Words:
e

BGHIDGEL
BREBENEL
VIORELE

- ZZTETNPOIC

T ODWomMmI
DU+ =<0

O Lok w pFA ] plefil comapoeatl 0K el Do

Scrie in caseth pirtile componente ale unei flori
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6.3 Quizzes - o modalitate alternativa de evaluare
Garbatovschi Valeria

in mediul virtual, evaluarea devine mult mai distractiva si atractiva pentru edu-
cabili, intrucat este insotita de diferite recompense, precum oferirea punctajului mai
mare, pentru un raspuns mai rapid, dar corect, posibilitatea de a modifica raspunsul
incorect si obtinerea jetoanelor.
Un instrument Web care permite aceste facilitati este Quizzes. Acest instrument
web promoveaza ideea: Motivdrii educabililor si a valorificdrii timpului”. Elaborand si
aplicand chestionare sau lectii interactive cu includerea diferitor resurse multime-
dia (texte, chestionare, imagini, s.a.), putem sustine principiul succesului, deoarece
educabilul are posibilitatea sa se autoevalueze si sa-si corecteze raspunsul imediat.
Alte caracteristici care demonstreaza beneficiile acestei aplicatii sunt reprezentate in
figura de mai jos (vezi Figura 6.).

Avatare amuzante, tabele
live, teme, muzicd si mulie

Tipuri de itemi: ilem cu altele, o boed de date cu s
,-1].::'.:;.: multipld, item cu milicane de leste create de ""‘C]J"m _l"“ua p‘““_ﬂ_ﬂﬂuml_ in
alegere duali, item cu cadre didactice. functie de _“'l'”_’d'mw #
rikspuns scurt. corectitudinea
I/":‘\' raspunsurilor,
b
Combinarea elementelor '\__/I .

multimedia {gramit — text,

imagini, formule; contra

cost — audio, video) $1.a
diapozitivelor.

Raportul cu rezultate
poate fi expediat pe
adresa electronicd a
parintelui sau
educabilului’ descarcat.

ht[gs:.".‘auizlzz corm/

3 moduri de
difuzare: clasic,
echipd, test.

ALt pentru activitatea
sincron, cat si
asineron.

Caracteristici
Figura 6. Caracteristicile instrumentului Web - Quizzes

Pe langa chestionarele care pot fi lansate in 3 moduri: clasic, in echipd, in forma
de test, putem integra si diapozitive importate din prezentari in format pdf sau crea-
te direct in aplicatie, in functie de design-ul selectat al sabloanelor, dar si integrarea
unor diapozitive cu sondaje, itemi cu raspuns multipluy, s.a. (vezi imaginea de mai jos).
Astfel, creste gradul de interactivitate, provocand educabilii sa devina mai concen-
trati in procesul instructiv-educativ.
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In contextul corelarii evaluarii formative cu evaluarea sumativa, putem realiza un
chestionar care ar contribui la aprecierea performantelor educabililor, dar si la inde-
partarea imediata a lacunelor, datorita analizei posibile de realizat in baza rezultate-
lor obtinute. O limita din punct de vedere tehnic, ar constitui faptul ca in cazul in care
sunt mai multe variante corecte de raspuns, dar educabilul selecteaza doar una, este
cotat drept raspuns gresit si acesta nu acumuleaza nici un punct (vezi in imaginea de
mai jos).

' a
g 3 B ]
QUZIEZ & - o
== péo

e

EPLNOCLBCOCAAEE o e e
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UTILIZAREA APLICATIEI QUIZZES

Quazz : D

Engage remote employeeq
and retain customers,

e
1. For work/Pentru munca - se prezintd modalitatea de aplicare ainstrumentului
in activitatea profesionala, in cadrul trainingurilor de formare a abilitatilor.

2. For teachers/ Pentru profesori — se prezinta modalitatea de aplicare a
instrumentului in contextul educational, de catre profesori.

3. Schools & districts/ Scoli si raioane - se prezinta oferta/ planul pentru scoli.

4. Enter code/Introdu codul - se noteaza codul de acces al educabililor pentru a
realiza un chestionar interactiv.

5. Sign up/inscrie-te - se acceseazi pentru conectare cu ajutorul unui cont
Google.
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CREAREA UNUI TEST/CHESTIONAR INTERACTIV

hee-breakers and Ball Elﬂ,gl'"!n oe m

focisl Sbuefles. .

o) o T ) IETE -

Se acceseaza pentru a crea un test sau o lectie:

2. Se acceseaza pentru explorarea unor teste/lectii existente, clasificate pe
domenii, precum: matematica, stiinte, studii sociale s.a

3. Se acceseaza pentru a reveni la chestionarele proprii, create cu scopul de a
le edita;

4. Se colecteaza rapoartele ce reflecta performantele educabililor, posibile de
printat, descarcat, analizat:

5. Se creeaza clase, prin transmiterea unui link de acces, poste electronice sau
asocierea cu alte aplicatii, precum Google Classroom, s.a. cu scopul de a
monitoriza progresul celor care invata;

6. Se seteazd particularitati specifice, precum: limba de acces, datele contului,
modificarea parolei;

7. Seacceseaza rubrica pentru a crea imagini hazlii (memes), colectii, de editare
a datele profilului;

8. Se cautad resurse create in baza unor concepte-cheie;
9. Se noteaza codul de acces pentru a realiza un chestionar interactiv;

10. Se acceseaza pentru a consulta notificarile legate de realizarea unui test
interactiv de catre educabili, relatand despre necesitatea de a analiza
rezultatele educabililor.
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Apoi, se acceseaza rubrica ,,Create/Creeaza” si se selecteaza produsul — chesti-
onar sau lectie. In cazul in care se alege crearea unui chestionar, veti parcurge pasii
de mai jos:

"3 Create a quiz

1. Seintituleaza chestionarul;

2. Se selecteaza subiectul relevant la care se refera continutul chestionarului;

3 Se acceseaza ,,Next/Urmatorul”, pentru a parcurge pasii de elaborare pro-
priu-zisa a itemilor;

4. Se cauta intrebari elaborate de alti autori, cu aceeasi tematica.Se elaboreaza
tipuri de itemi, precum itemi cu alegere multipld, cu raspuns scurt, sondaje,
diapozitive s.a., completandu-se spatiile sablonului cu informatia corespun-
zatoare. De exemplu, cand elaboram itemi cu alegere multipla, se indica sar-
cina didactica (a), variantele de raspuns (text/imagini/formule) (b), se seteaza
varianta corecta de raspuns (c), timpul de oferire a raspunsului in functie de
complexitatea intrebarii (d) si se salveaza exercitiul (e). Modalitatea de vizua-
lizare a itemului este prezentata in partea dreapta a paginii (f).
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Forrma & edhacaliel cane s det!izoard intrun mod
OTRANEAT, SISISTATIC 3 (M PresUpLne BsDiuTon sizars
e

1

0 o

FosEg non b

ity Al
educata formala

educatia non-formala

1. Dupa elaborarea unui numar optim de itemi, se adauga o imagine sugestiva
ce reflecta continutul chestionarului si se seteaza nivelul de invatamant caru-
ia i se potriveste aplicarea acestuia.

2. Se editeaza titlul chestionarului/testului, daca este necesar.

3. Seacceseaza ,,Publish/,,Publica” pentru finalizarea si salvarea chestionarului.

MODALITATI DE GESTIONARE SI DISTRIBUIRE A CHESTIONARULUI

Se acceseaza chestionarul prin dublu click din propria biblioteca, apoi se alege

modalitatea de distribuire si gestionare a chestionarului.

1 L &
£ ¢ : -
- Formele educatial ; . - T
]
& SII..:-'I A e s
Formele educagiel |3
s Q-
Parlicpei fan complels By saighmend unid
f
b E |
Cralivin dr amfieee v . —
e r e e AN ® InEE PANTICIpaeTE 3 T —y
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L ]
[dnmyssdz.com f o 2
4011 6750 S
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1. Se acceseaza ,,Share/ Distribuie” atunci cand doriti ca o persoana (cum ar fi
colegii dvs) sa vizualizeze setul de intrebari, cu transmiterea linkului de acces (a) sau
cu addugarea persoanelor prin posta electronica (b).

2.Se acceseazad ,,Start a live quiz/Porniti un test live” atunci cand va propuneti
sa realizati un chestionar individual, pentru intreg grupul de participanti, respectan-
du-se ritmul diferit al fiecaruia.

Se acceseaza ,,Assign homework/Adaugati teme pentru acasa” atunci cand
va propuneti abordarea unui chestionar in Quizzez in calitate de teme pentru acasa
cu indicarea unui termen-limita de realizare (c) si salvarea instructiunii prin accesarea
rubricii ,,Assign/alocati” (d). Participantii pot fi invitati, de asemenea, prin introdu-
cerea unui cod indicat (e) sau temele pentru acasa pot fi asociate in mod automat pe
Google Classroom sau prin transmiterea unui link de acces (f).

Cadrul didactic Model Context
Garbatovschi Valeria, profesoara de https://bit.ly/35pZp6i  Fapte, procese,
discipline de specialitate pedagogice, relatii sociale

grad didactic Il, Colegiul ,Alexei
Mateevici” mun. Chisindu
Tremasov Mariana, profesoara de https://bit.ly/3pjpNWn Particularitatile

Incluziunea socio-educationala a dezvoltarii copiilor
copiilor cu dizabilitati, grad didactic cu CES

Il, Colegiul ,Alexei Mateevici” mun.

Chisinau

*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic
(autor) si nu reflecta in mod necesar viziunea autorilor de suport.
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6.4 Mentimeter - o aplicatie omonimad, utilizata pentru a crea prezentdri
cu feedback in timp real

Garbatovschi Valeria

Instrumentul web 2.0 Menti a fost lansat in 2014, de antreprenorul suedez John-
ny Warstrom, cu ambitia de a schimba modul in care oamenii sustin prezentdri, prelegeri
siorganizeaza sedinte..

https:/ /[www.mentimeter.com

= Piind la 2 dispozitive
cu intrebdri; ‘ Feed-back calitativ,
+ Pind la 5 diapozitive conectare anonimi;
U test;

21 tipuri de intrebdin,

Acces in bazd de cod ,,.} diapozitive cu conjimn
sam link, QR cod; e -’ gratuite {imagine, video,
e gif-uri), itemi
INTERACTIVITATE oy / Descarcarea rezultatelor,
# lemporizator + wa reutilizarea intrebéirilor
ascundere rispunsuri prin resetare;

Figura 7. Caracteristicile instrumentului Web Mentimeter

Aplicatia ofera o versiune gratuita, care permite ca fiecare exercitiu creat sa con-
tina doar doua slide-uri. In unele situatii, nu este necesar de a realiza o prezentare
sau un instrument de evaluare complet, ci doar de a dinamiza grupul implicat si de a
stimula participantii in exprimarea opiniilor sau a ideilor, deci nu este necesar un nu-
mdr mai mare de slide-uri. Mentimeter poate fi folosit in diferite etape ale activitatii
educatinale. In cazul in care dorim si obtinem un feedback rapid, pentru formarea
comunitatii (,spargerea ghetii”) sau pentru inregistrarea rezultatelor unei sesiuni de
brainstorming, aceste optiuni sunt suficiente. Fiind 21 de optiuni gratuite, disponibi-
le in Mentimeter, prezentam doar cateva exemple cu diapozitive, incluzand exercitii
sau continuturi video, texte, pe care le prezentam in imaginile de mai jos.
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Ce dezvoltd jocul didactic educabililor?

sociabilitate

nivelul de inteligenta !ﬂtEiECtm

atentia gandireq  imagite
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© O E
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diverse obiliati

Un alt context oportun in care poate fi valorificat Mentimeter, constituie adduga-
rea unui videoclip si a unei sarcini in baza acestuia, oferindu-le educabililor posibi-
litatea sa vizioneze individual, iar apoi sa aprecieze cu un emoticon si sa-si argumen-
teze punctul de vedere.

Go to www.menticom and use the code 8460 0768

o Moritinnartes

Vizioneoza cu atentie, Deduce mesajul principal al acestui filmulet educational,

vy & ¥ w ?

Astfel, cu ajutorul acestei aplicatii, activitatea educationald organizata devine mai
productiva, conturand viziunea celui ce invatd, generand mai multe idei, avand un
reper ilustrativ (in cazul tipului de intrebare ,,Cine e castigatorul?”) in dirijarea unor
discutii contradictorii.
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UTILIZAREA APLICATIEI MENTIMETER

Pentru utilizare, deschideti Mentimeter si conectati-vd la contul dvs. sau in-
scrieti-va pentru a crea unul. Pentru a crea prezentari si sarcini interactive in instru-
mentul digital Mentimeter, aveti 2 posibilitati de accesare:

1. Inscrierea- in cazul in care accesati pentru prima data acest instrument si tre-
buie sa va inregistrati sau sa sincronizati un cont de Google.

2. Autentificarea (logare) -se realizeaza atunci cand deja aveti un cont in Men-
timeter si doriti sa-1 accesati.

3. Introduceti codul pentru a vota - atunci cand aveti rolul de participant la
sondajele interactive, introduceti codul de acces oferit si votati.

A Mentmeter Cosmoesii - Sobdi - Resest - Pl Migers PR m

Atrageti-va publicul si
eliminati tdcerile incomode

i = -
F . T
F . - )
r i g

Nota. Trebuie de remarcat faptul ca interfata acestui instrument este in limba engleza,
insd, ca sa obtineti posibilitatea de a-l accesa si in limba romana, puteti utiliza extensia pentru
browserul Google Crome - Google Translate. Pentru a accesa instalarea extensiei date in Ma-
gazinul Web Crome, puteti utiliza acest link.
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CREAREA UNEI PREZENTARI/ CHESTIONAR/ SONDAJ

P cemmion des e

1.

2.

3.

Crearea unei prezentari noi - presupune conceperea prezentarilor dintr-un
numar diferit de diapozitive si a sarcinilor interactive.

Elaborarea unui dosar nou - presupune stocarea prezentarilor si a sonda-
jelor, in dosare care pot fi clasificate dupa tematica.

Gestionarea produselor elaborate -presupune lansarea si controlul prez-
entdrii de la alt dispozitiv, exportarea rezultatelor, distribuirea, redenumirea
titlului, dublarea, mutarea in dosar, stergerea.

Inspiratia - presupune analiza modelelor de contexte in care pot fi folosite
prezentarile/ sondajele interactive.

Brandingul si culorile - presupun posibilitatea de crea propriile teme cu
simboluri, imagini si culori.

Tastarea pentru a cauta - presupune cautarea propriilor prezentari in baza
cuvintelor-cheie.
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Dupa accesarea sectiunii ,Noua prezentare”, apare campul care este necesar
de completat ,,Numele prezentarii”, dupa care, notam un titlu si accesam ,,Creaza
prezentare”, fiind disponibil spatiul de editare a acesteia.
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Cvmars. Citerars

1. Tip - se seteaza tipul de intrebare/ diapozitiv. Acestea se clarifica in 3 cate-
gorii: tipuri de intrebari populare, concursuri de chestionare, diapozitive de
continut, intrebdri avansate.

2. Continuturi - se completeaza sarcina, intrdrile per participant si alte optiuni
in functie de tipul diapozitivului/ intrebarilor selectate si anume, se poate in-
carca o imagine, un video, posibile raspunsuri, s.a;

3. Personalizari - sunt indicate aspecte avansate, in special, pentru pachetul
contra cost;

4. Exemple- sunt prezentate exemple de diapozitive din biblioteca Mentime-
ter;

5. Teme - se seteaza tema potrivita a diapozitivului, in functie de continutul
acestuia;

6. Setari - se configureaza experienta generald a prezentarii, legata de ritmul
de prezentare, modul de interactiune;

7. Adaugarea de diapozitive - se adauga diverse diapozitive in interiorul pre-
zentarii;

8. Prezentari- se lanseaza diapozitivul pentru participanti;

9. Actiuni - se afiseaza modalitatile de distribuire a linkului de acces.
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MODALITATI DE DISTRIBUIRE A LINKULUI DE ACCES
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1. Invitarea colaboratorilor - la pachetul contra cost se invita alti participanti

pentru editarea continutului.

2. Actiunea de participare - se copiaza codul de vot sau legatura (linkul de
acces), sau se descarca QR codul pentru a fi expediat participantilor.

3. Copierea legaturii
Descarcarea QR codului

4. Partajarea prezentarii — se genereaza linkul de acces si linkul pentru incor-
porare in site-uri, pentru a vizualiza ulterior continutul diapozitivului creat

sau raspunsurile participantilor.

Cadrul didactic Model

Context

Colta Alexandra, profesoara de Arta https:/bit.ly/3IbYC7n Felurile de hartie

modeldrii si aplicatiei, grad didactic

I, Colegiul ,Alexei Mateevici” mun.

Chisinau

Garbatovschi Valeria, profesoara de https:/bit.ly/3Hil7VY
discipline de specialitate pedagogice,

grad didactic Il, Colegiul , Alexei Ma-

teevici” mun. Chisindu

Bicu Rita, profesoara de discipline de https://bit.ly/3sj1LN2

specialitate, Colegiul "Alexei Mateevici”
mun. Chisindu

Care este starea de
spirit la moment?

Beneficiile terapiei
prin joc

*Continutul modelelor din cadrul tabelului tine de responsabilitatea cadrului didactic

(autor) si nu reflecta in mod necesar viziunea autorilor de suport.
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6.5 Recomandari didactice privind crearea lectiei in format digital
Boaghi Elena

invatarea la distanta le permite profesorilor sa ajunga la educabilii lor de pretu-

tindeni, prin instruire, interactiune si corespondentad online. >

Invatarea in mediul virtual asigura continuitatea procesului educational si con-
sta intr-un set de activitati planificate, controlate, care urmaresc realizarea unui scop
bine definit, si organizeaza activitatea de predare-invatare online, astfel incat sa se
atinga standardele de invatare propuse.

in planificarea lectiei on line, cadrul didactic cu o mare eruditie profesionala, va
imbina armonios instrumentele digitale cu didactica disciplinei care o preda, astfel
incat sa faciliteze invatarea individuald a elevilor.

Fiecare profesor, care isi planifica sa realizeze o lectie digitald, va da raspuns la

patru intrebari de baza:

» Care sunt rezultatele de baza pe care le astept?

» Care sunt nevoile si abilitatile actuale ale elevilor?

» Care sunt metodele adecvate de predare, invatare si evaluare?

» Care este strategia TIC adecvata? >

in era digitalizarii, este important sa folosim instrumentele web cu atentie, dar

este si mai important sa decidem cand sa nu le folosim si, mai ales, cata atentie acor-
dam impactului instrumentelor digitale asupra invatarii. TIC-ul in cadrul lectiei, va fi
riguros selectat si abil utilizat atat in planificarea predarii, a invatarii, cat si in planifi-
carea evaluarii. De exemplu:

v in planificarea predarii vom identifica solutii TIC pentru predare: echipa-
mente hardware, platforme/medii de stocare a materialelor si furnizarea de
continut educational elevilor;

v" in planificarea invatarii vom identifica metode de invatare adecvate stilu-
rilor diverse ale elevilor si continutului educational furnizat: mini-studii de
cercetare on-line, crearea de grafice/scheme, povesti, proiecte individuale/in
colaborare, studierea unor carti in format digital, vizionarea unor filme docu-
mentare, vizite on-line, laboratoare virtuale;

v in planificarea evaluarii vom identifica tipul/forma de evaluare: proiect, test
online, chestionar online, redactarea unor concluzii/extragerea unor idei pe
baza unui material multimedia dat etc.*

Lectia digitala va respecta formatul lectiei ERRE cu cele patru etape de baza: evo-

care, realizarea sensului, reflectia si extindere. Pentru fiecare etapa se va tine cont de
un sir de recomandari.

32 Curs practic de pedagogie digitala si invdtare colaborativd pentru profesori https://teachforromania.
org/wp-content/uploads/Digital_pack -_curs_practic.pdf
(accesat 22.10.2021)

3 Digitalizare si inovatie-noi abordari pedagogice http://www.isjiasi.ro/documente/informatica/
BROSURA-CERC-FINAL.pdf (accesat 28.10.2021)

> Utilizarea resurselor educationale digitale in procesul instructiv — educative https://ibn.idsi.md/
sites/default/files/imag_file/101-105_23.pdf (accesat 30.10.2021)
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Evocare

» Prezentarea scopului si a obiectivelor lectiei;

» Sarcini de evaluare/reactualizarea a temei/temelor studiate anterior;

» Sarcini de captare a atentei/trezirea interesului pentru tema noug;

» Sarcini de arealiza o legatura dintre ceea ce cunoaste elevul si ceea ce urmea-
Za sa cunoasca.

Realizarea sensului

» Prezentarea temei noi sa contina mesaje: textuale, sonore, vizuale;

» Exemplele date si demonstratiile efectuate ilustreaza adecvat tezele teoretice
expuse;

» Sarcini care favorizeaza intelegerea conceptelor, ilustrarea teoriilor;

» Activitati constructive de invatare;

» Fiecare secventa informationala este reactualizata printr-o metoda/exercitiu/
sarcind/test;

» Pastram motivatia si captam atentia si pe parcursul lectiei prin intrebari pro-
vocatoare, curiozitati, stiri etc.

Reflectie

» Sarcini relevante de sistematizare a informatiei noi: investigare/cercetare/do-
cumentare/jurnalizare/aplicatii practice/teste de autoevaluare etc,;

» Sarcini de invatare cu aplicabilitate in profesie.

Extindere
» Activitati cu aplicabilitate in diferite contexte situationale;
»  Sarcini cu aplicabilitate in conditii de integrare autentice.

Chiar daca demersul didactic al lectiei digitale se modifica sub influienta instru-
mentelor web la toate nivelurile de predare/invdtare/evaluare, profesorul va tine
cont de anumite cerinte didactice si metodologice. Aceste cerinte sunt sistematizate
pe domenii in tabelul care urmeaza.
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Domeniul
Tema lectiei
Obiectivele
operationale

Informatia/
Tema noua

Calitatea
materialului
informational
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Cerinte didactice

Corespunde cu tematica inclusa in curriculum-ul;

Obiectivele sunt realizabile prin resursele/instrumentele web
alese;

Corelarea eficienta dintre obiective si celelate componente ale
lectiei;

Formularea corecta a obiectivelor operationale.

Continutul informational corespunde curriculum-ului si temei;
Explicatia termenilor necunoscuti;

Este prezenta sursa/trimiterea la sursa informationala prin link;
Favorizeaza intelegerea conceptelor, ilustrarea teoriilor;
Impartirea materialului nou pe pasi mici/secvente de invatare;
Fixarea informatiei prin sarcini didactice formative;

Sarcini didactice care acopera majoritatea domeniilor de
invatare active;

Reactualizarea informatiei noi prin sarcini didactice;
Presupune un efort intelectual echilibrat;

Legaturi informationale intre secventele de continut;
Motivarea/trezirea interesului elevului pe parcursul studierii
temei.

Calitatea audio a informatiei: sunetul calitativ si clar; lipsa altor
sunete pe fundal;

Calitatea video a informatiei: imagini clare; derularea eficienta
a secventelor video; filmuletul va avea un impact emotional
pozitiv asupra educabilului;

Calitatea schemei grafice/a organizatorului grafic/tabele/
diagrame;

Informatia prezentata atat prin mijloace video cat si audio,
trebuie sa fie in limba vorbita de elevi. In cazul in care aceasta
este prezentatad intr-o limba straina, este necesar sa fie tradusa
sau subtitrata;

Prezentarile sunt insotite de explicatii audio;

Imaginile trebuie sa fie insotite de cuvinte;

Imaginile trebuie sa aiba tangenta cu tema/sarcina/exercitiul/
indemnul propus;

Imaginile trebuie sa fie intr-un numar echilibrat.



Instrumente
web
educationale
utilizate

Durata studierii
temei
Corectitudinea
mesajului
transmis

Expunerea
didactica

Instrumentele digitale sunt relevante;

Link-urile expediate sunt valide;

Se tine seama de dversitatea instrumentelor web;
Trebuie sa fie stucturate conform tematicii si obiectivelor;

Ne conduc spre formarea competentelor;

Prezentarile reflecta detaliat tema;

Instrumentele web utilizate in autoevaluare trebuie sa ofere un
feedback imediat

Instrumentele web utilizate in predarea temei noi, nu trebuie
sa fie orientate spre crearea unui produs comun cu al altor elevi
care studiaza aceeasi temg, in care nu este finalitate;

Integrari multimedia relevante, simulari, filme didactice,
animatie interactiva, clipuri video si audio, jocuri educative, etc.
45min

Formularea corecta a sarcinilor

Claritatea sarcinilor inaintate;

Formularea corecta a intrebarilor: nu se va sugera raspunsul;
nu va fi doua intrebari intr-o intrebare, va solicita abilitatile
cognitive, etc.

Redactare lingvistica a mesajului scris (prezenta diacriticilor);

Utilizarea corecta a semnelor ortografice, ortoepice si de
punctuatie.

Respectarea limitelor: nu trebuie sa fie o prezentare simplista a
continuturilor, nici incarcarea excesiva cu elemente care nu au
legatura cu lectia;

Volumul de informatie sa fie rezonabil, in raport cu varsta si cu
experienta de invatare a elevilor;

Stringenta logica si succesiunea logica: expunerea sa aiba o idee
centrald, din care decurg cateva idei principale; la randul lor,
acestea trebuie sa fie explicate si sustinute prin idei de amanunt
si exemple, respectiv ideile sa decurga unele din altele;
Exemplele ilustrative sa fie doar in cantitate suficienta;
Exprimarea, limbajul si stilul sa fie adecvat nivelului
beneficiarului, adica sa aiba: claritate logica si corectitudine
gramaticala;

Mentinerea unui ritm optim (aproximativ 60-70 cuvinte pe
minut);

Textul informational propus spre invatare sa fie redactat in
format Word sau PDF (nu se admit poze din manual).
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Lucrul cu Sunt indicate paginile din manual/sursa pentru tema studiata;

manualul/sursa Sarcinile sunt formulate clar in baza sursei;

informationald Beneficiarul are acces la manual/sursa informationals;
Integrarea sursei pe platforma.

Testul de Diversitatea tipurilor de itemi;

autoevaluare Relevanta: itemii sunt in baza temei studiate;

Formularea clara si explicita;

Utilizarea corecta a semnelor: ortografice, ortoepice si de
punctuatie;

Nu sunt incluse elemente care contin mai mult de o intrebare pe
articol (de exemplu,: ,,Va plac ciresele si cartofii?);

Intrebarile sunt formulate clar si explicit.

intrebarile nu trebuie sa fie surse de neantelegeri si confuzie
(Ex:,,Absentati mult 7 ");

intrebarile trebuie sa fie scurte;

intrebarea trebuie sa se refere la o singura problema sinu la
doua sau la mai multe simultan;

Vom tine cont de corectitudinea acordarii punctajului pentru

itemii realizati;

Trebuie sa existe mai multi itemi de analiza si sinteza si mai putini
de reproducere;

Sa ofere un feedback imediat, care sa contina:

v' puntajul acumulat;

v" nota;

v’ raspunsurile gresite;

v’ raspunsurile corecte.
Se va tine seama de trecerea graduala de la simplu la complex in
formularea itemilor;
Itemii de autoevaluare sa fie construiti ca o modalitate de
invatare.

A fi prezent fizic intr-o sala de clasa nu mai este astdzi singura optiune pentru
fnvatare. Atata timp cat ne dorim, putem avea acces la educatie de calitate oricand si
oriunde, unica conditie ar fi imbinarea calitativa a instrumentelor web si a continu-
tului didactic.

In aceasta congruientd, nu uitdm de educabil, ciruia trebuie si-i valorificim cat
mai bine posibilitatile si eforturile individuale, sa-I transformam intr-un subiect al
propriei formari, care exerseaza activ propria sa gandire, propriile operatii mentale,
efectueaza activitati constructive si progresive.
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