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ARGUMENTUL

,Natura ne aseamana, educatia ne deosebeste”, Confucius

Inca din cele mai vechi timpuri, educatia a constituit un pilon important pentru
dezvoltarea societdtilor. Primele forme de educatie au aparut In perioada preantica, acestea
fiind bazate pe ucenicie si pe educatia tribald putand fi observat primul dualism al educatiei.
In cadrul educatiei de tip ,,ucenicie”, parintii isi trimiteau copiii la mesteri pentru a fi ucenici
si pentru a Invata o meserie. Initial, tinerii 11 urmareau cu atentie pe cei mai priceputi, urmand
ca apoi sa primeasca diferite sarcini de lucru. Dupa ce acumulau suficienta experienta, tinerii
deveneau la randul lor indrumadtori pentru cei ce doreau sd invete acea meserie. Educatia
tribald presupunea pregitirea si acomodarea tinerilor cu viata si sarcinile tribului. Acestia
invatau sa gateasca, sd vaneze, sd-si apere familiile si cum supravietuiasca.

In antichitate, educatia avea ca scop formarea unui om frumos atat din punct de vedere
moral, cat si fizic, principiul dupa care functiona educatia iIn Roma Antica fiind: ,,Mens sana
in corpore sano”. Invataturile oferite tinerilor vremii erau bazate pe principii morale solide,
dar si pe o dezvoltare armonioasa a corpului. Ideile pedagogice ale marilor filozofi ai vremii,
precum Socrate, Platon sau Aristotel au contribuit in mod esential la educatia acelor vremuri.
Evul mediu a fost caracterizat de o educatie duala: nobiliara si clerica. Educatia cavalereasca
era destinatd doar familiilor instarite, mare parte din populatie fiind preocupatd cu
supravietuirea. Rolul didactic si de instruire a maselor a revenit bisericii, aparand astfel
educatia clericd. In multe situatii, preotii si cilugirii erau cei mai bine pregititi oameni din
comunitate, misiunea lor fiind transmiterea cunostintelor si invataturilor maselor de oameni.
Astfel, la inceput, scolile functionau pe langa biserici si mandstiri, tinerii invatand sa scrie si
si citeascd, limba de predare fiind latina. In acelasi timp, au functionat si scoli cu predare in
limba germana, cum ar fi cele de la Oradea, Sibiu sau Brasov. Ulterior, au aparut si scolile de
nivel mediu, iar tinerii ce Tsi doreau si isi permiteau o educatie superioard, mergeau si
studieze la Viena, Paris sau Praga. Educatia in timpul Renasterii are ca ideal formarea omul
universal. Aceasta punea accent pe ceea ce este omenesc si pe situarea individului in centrul
cunoasterii. Acest curent este cunoscut sub numele de umanism. Dupa cum se poate observa
in cele mentionate, educatia a reprezentat mereu o prioritate pentru oameni. Astfel, pe langa
informatia predata, a Inceput sa fie importante si tehnicile prin care aceasta este livrata, iar
adaptarea profesorului si a scolii romanesti la tipologia elevului secolului XXI este vitala

pentru reusita actului educational.



Odatd cu progresul economic, dar si cu dezvoltarea tehnologiei, actorii sistemului
educational, au fost nevoiti sd 1si schimbe modalitatea de implicare in acest proces, pentru a
tine pasul cu vremurile si cu cerintele industriei.

Evolutia educatiei si viitorul acestei lumi constituie o prioritate a comunitatii
mondiale. Majoritatea tarilor in dezvoltare au inteles ca educatia joaca un rol decisiv in
calificarea specialistilor, in formarea respectului fata de munca, a civismului, a dragostei fata
de traditie si a unei anumite sobrietdti. Chiar dacd drumul de parcurs este lung si anevoios,
educatia ramane o cheie a dezvoltarii societatii.

Unul dintre obiectivele principale ale educatiei moderne este pregatirea copiilor pentru
a participa la dezvoltarea unei societdti ale carei valori sunt pacea, securitatea, o viata
armonioasd pentru toate fiintele umane, dezvoltarea abilitatilor necesare conviefuirii in
armonie cu ceilalti. Invatimantul romanesc trebuie si pund accentul pe educarea
sentimentului si a ideii de solidaritate umana in scopul de a-i sensibiliza pe elevi si de a-i
pregati pentru a raspunde la problemele lumii de maine.

La Conferinta Generald a UNESCO, in anul 1993, Jacques Delors spunea: Intr-o
lume in plina mutatie, educatia are dificila misiune de a transmite o cultura acumulata de
secole, dar si 0 pregatire pentru un viitor in buna mdasura imprevizibil”.

In acest context, o conditie sine-qua-non ce ar facilita procesul de modernizare a
sistemului educational este adaptarea la schimbare a tuturor actantilor implicati. Consider ca
schimbarea, in sens larg, constituie studierea situatiei de facto, stabilirea premiselor pentru
evolutie, progres si actiuni concrete ale echipei manageriale scolare in vederea crearii unui
cadru captivant, pe masura asteptarilor copilului secolul al XXI-lea. De asemenea, scoala de
azi are nevoie de personal calificat, modernizat, capabil sa se racordeze la cerintele societatii
in continud schimbare. O problemd raméne a fi totusi adaptarea la schimbare a cadrelor
didactice — proces complex, ce necesitd multd perseverentd si act volitiv incontestabil.
Racordarea intregului sistem educational la dezideratele timpului de azi este de neconceput
fard constructia unor relatii de incredere si autonomie in timpul orei, ceea ce ar conduce spre
rezultate scontate.

Tehnologia moderna faciliteazd autonomia, elevul avand posibilitatea de a acumula
informatii aferente unui anume continut stiintific in mod independent, profesorul putand fi un

fin facilitator al Tnvatarii.



CAPITOLUL 1
INTRODUCERE

Pentru reusita unei ore importantd este etapa de proiectarea a acesteia. Proiectarea
didactica s-a impus ca efect al preocuparii continue de a conferi activitatii instructiv-educative
rigurozitate stiintifica, dar in acelasi timp si eficienta asupra invatarii elevilor. Fiind un proces
deliberativ de anticipare a pasilor ce urmeaza a fi parcursi in realizarea eficienta a activitatii
didactice, alegerea strategiilor de dirijare a 1invatarii si evaluarii acesteia este foarte
importanta. In acest context, fiecare profesor ar trebui si-si pund intrebarea: Cum as putea
face astfel incat activitatile didactice pe care le desfdsor sa fie eficiente? Un punct de plecare
il reprezintd etapa de reflectie care porneste de la intrebarile :

- Cevoi face?, ce vizeaza obiectivele care trebuie fixate si realizate;

- Cu ce voi face?, ce face trimitere catre resursele educationale de care dispune

cadrul didactic;

- Cum voi face?, ce face referire la strategia didactica ce trebuie aleasa;

- Cum voi sti daca ceea ce trebuia realizat a fost realizat?, ce contureaza

modalitatea de evaluare a eficientei activitatii didactice desfasurata.

Aceste intrebari sunt corespunzatoare celor 4 etape aferente proiectarii didactice.

Prima etapa, aceea a stabilirii obiectivelor trebuie sa tind cont de:

v’ stabilirea a ceea ce va sti si a ceea ce va sti sa faca elevul,
v' verificarea concordantei dintre cerintele asteptate si continutul programei

scolare;

elevii si cadrul didactic.
A doua etapa, aceea de analiza a resurselor implica:
v’ analiza calitatii resursei umane (dezvoltarea fizicad si psihicd a elevilor,
motivatia invatarii);
v' analizarea mijloacelor si materialelor de are dispune profesorul.
A treia etapa, cea de elaborare a strategiei consta 1n:
v’ alegerea celor mai adecvate metode didactice;
v' selectarea mijloacelor de invatare;
v’ combinarea si dozarea metodelor si mijloacelor care sd garanteze eficacitatea,
deocamdata imaginara, si scrierea scenariului didactica.
A patra etapa, cea de evaluare trebuie sd fie centratd pe elaborarea unui sistem de

metode si tehnici de evaluare care sa fie Tn concordantd cu obiectivele si continuturile fixate.
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O posibild solutie pentru obtinerea eficientei dorite constd in utilizarea unei serii de
aplicatii software, create de specialisti, pentru a facilita fiecare din momentele unei ore de
curs. Astfel, crearea unei strategii de utilizarea a acestor instrumente, combinata cu metodele
traditionale, va oferi plus valoare informatiei predate.

Insa, instruirea modernd, interactivd, solicitd celor care invatd, modificarea si
reconstruirea modelului prezentat de cadrul didactic si ulterior construirea altor modele
diferite de modelul prezentat. La baza acestei realitati educationale sta cooperarea dintre elevi,
dintre elevi si cadrul didactic si dintre elevi si disciplina de invatdmant.

In sistemul nostru de invatimant, ca in majoritatea de altfel, invitarea trebuie si fie
certificatd de o noti, asa ci trebuie gasiti o modalitate prin care si fie motivati elevii. In
aceasta situatie este necesara de fapt dezvoltarea auto-motivatiei.

Tntr-o societate unde greu gisit valori autentice pe care elevul sa si le insuseasca,
managementul schimbarii este un termen vehiculat in mod obisnuit in cadrul organizatiilor
scolare.

Managementul schimbarii este 0 abordare structuratd care trebuie se asigure ca
schimbarile sunt puse 1n aplicare bine si fara probleme si ca sunt atinse beneficiile durabile ale
schimbarii.

Accentul trebuie pus pe impactul mai larg al schimbarii, in special cum actioneaza
asupra oamenilor si cum acestia, ca indivizi sau echipe, trec de la situatia actuala la cea noua.
Schimbarea in cauza ar putea varia de la o simpld schimbare de proces, la schimbari majore in
care organizatia/ clasa de elevi tinde sa-si atingd potentialul.

Pentru ca efectele schimbarii sa fie vizibile este necesar ca aceasta sa nu se intample in
mod izolat - ea trebuie sa aiba impact asupra tuturor oamenilor atinsi de ea, implicati mai mult
sau mai putin. Prin urmare, pentru a gestiona cu succes o schimbare, este necesar sd se aiba in
vedere impactul mai larg al schimbarilor. Asa cum luam in considerare efectele tangibile ale
schimbarilor, este important sa se aiba in vedere si impactul personal asupra celor afectati si
parcursul lor spre scoald si un nou mod de a se comporta care sa sustind schimbarile.

E necesara identificarea ,,agentilor schimbarii” si a altor persoane (cadre didactice,
elevi, parinti) de care este nevoie sa fie implicati in activitatile specifice de schimbare si care
pot actiona ca ambasadori ai schimbarii.

Tn procesul de schimbare trebuie sa se aiba in vedere:

> evaluarea nevoilor de formare decurse din schimbare si planificarea modului si
timpului cand vor fi implementate;
» identificarea si acceptarea indicatorilor de succes si asigurarea asupra faptului cd sunt

cu regularitate mdsurati si raportati.



CAPITOLUL 2
DESCRIEREA PROBLEMEI

Odatd cu trecerea timpului si dezvoltarea tehnologica, s-a facilitat si accesul la
informatii. Astfel, o serie larga de lucruri pot fi invatate de pe internet, acesta reprezentand o
solutie la educatia clasica. Inca din cele mai vechi timpuri, scoala ne propune o educatie
bazata pe mentorat, in care rolul dascalului este de a oferi informatii elevilor intr-un mod cét
mai clar si usor de inteles. Totodata, acestea se ocupa si de evaluarea elevilor. Pentru a usura
intelegerea notiunilor si pentru a facilita asimilarea acestora, profesorii folosesc diferite

materiale ajutdtoare si tehnici didactice.

Figura 2.1: Relief gasit in Neumagen langa Trier (180-185 d.Hr)

De exemplu, astfel a aparut necesitatea tablei, profesorii putand oferi explicatii elevilor
mai clar si mai concis. Aparitia manualelor a contribuit foarte mult la dezvoltarea educatiei,
tinerii avand mai usor acces la notiunile predate de dascal si la o sinteza a celor predate in
timpul orei.

Odata cu trecerea timpului si avansul tehnologiei, se poate observa si o schimbare a
metodelor si tehnicilor de predare. Tinerii din ziua de astdzi, sunt mult mai conectati la ceea
ce e nou si au mai multe cunostinte legate de zona IT. Astfel, lectiile clasice pot deveni
plictisitoare si neatractive pentru acestia. Totodata, tehnologia ne poate oferi contextul si
resursele necesare exemplificarii mai clare si mai in detaliu a anumitor notiuni.

,Cultura elevilor si invatarea” cea mai recenta cercetare a specialistilor din cadrul
Institutului de Stiinte ale Educatiei, scoate in evidenta atat modul in care privesc elevii scoala
si procesul educational, cat si preocupdrile lor extrascolare si modul de relationare cu
profesorii lor. Studiile actuale dezvaluie ca elevii isi doresc ca orele sa se desfiasoare mai
placut, interactiv, sa cuprinda mai multe activitati ludice, intrucat jocul este Inca o nevoie la

aceasta varsta. De asemenea, elevii doresc schimbarea sistemului de invatamant astfel incat sa
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existe mai multa flexibilitate in configurarea programului educational atat in ceea ce priveste
numarul de ore, cat si disciplinele pe care sa le studieze acestea ar trebui sa poata fi alese de
catre elevi 1n functie de talentele si interesele lor specifice, subliniaza autorii studiului. Elevii
sunt nemulfumiti de modul neatractiv in care este prezentatd materia, de cantitatea prea mare
de informatii si de caracterul preponderent teoretic al acestora, de gradul scazut de
aplicabilitate a celor invatate, de ritmul alert in care ,,sunt trecuti” prin materie, de temele pe
care le primesc - prea numeroase si necorelate intre ele. De asemenea, elevii semnaleaza
nevoia de a avea mai multe activitati recreative, artistice, practice si sportive in cadrul scolii,
care sa poata fi accesate in functie de Tnclinatiile individuale.

Se contureaza idea ca predarea trebuie sa fie mai mult facilitativa decat activa: cadrul
didactic trebuie sa actioneze si sd intervind la cererea elevilor cu scopul de a facilita invétarea
acestora si a-i implica n activitatea didactica. Trebuie evitatd focalizarea atentiei elevilor, a
discutiilor si a demersurilor didactice in clasa, asupra propriei persoane, inchizand libertatea de
gandire, de exprimare si de actiune a elevului. Dimpotriva, trebuie mentinutd legatura intre
interventiile participantilor si subiectul discutiei si trebuie articulat coerent continutul diferitelor
interventii.

Reformularile cadrului didactic (parafrazarile) nu trebuie sa aiba functie evaluativa, ci
una explicativa, clarificatoare sau cel mult de relansare.

Fiecare elev ar trebui sa fie capabil sa se dezvolte la maximum de capacitate in
conformitate cu potentialul propriu. Acest lucru este posibil prin dezvoltarea competentelor
elevilor de a lucra mai mult timp individual, de a invata sa isi formuleze obiective, de a-si
proiecta, organiza si autocontrola activitatea de invatare.

Cadrul didactic trebuie sa-i invete pe elevi sa invete:

e aceasta inseamna altceva decat transmitere de cunostinte structurate;

e aceasta inseamnd crearea unor condifii propice si necesare realizarii achizitiilor
elevilor in campul de cunoastere al unei discipline sau mai multora.

e aceasta inseamna formarea si dezvoltarea la elevi a unei autonomii a propriei munci.

Astfel, a aparut nevoia digitalizarii orelor de curs si predarea de lectii interactive, in
care elevul sa fie implicat activ, iar cu ajutorul diferitelor solutii software si hardware,
acestuia sa 1ii fie facilitat accesul la informatii, materiale si resurse. Cu ajutorul tehnologiei,
elevii pot avea acces la materialele propuse de profesori atat acasa, cat si in parc sau in orice
alt loc. In cele ce urmeazi, voi prezenta o serie de solutii software, concepute pentru o

educatie de calitate, conforma cu standardele tehnologice ale secolului XXI.



CAPITOLUL 3
DESCRIEREA SOLUTIEI

In ultimii ani, pe piatd au aparut din ce in ce mai multe produse software, menite sa
vind 1n ajutor atat profesorului cat si elevilor in actul educational. Acestea sunt create cu
ajutorul pedagogilor pentru a fi potrivite fiecarui nivel de varsta si intelegere. Totodata,
acestea se aliniazd la cerintele tehnologice ale perioadei, fiind bine construite din punct de
vedere software, dar si atractive si usor de folosit atat pentru elevi cat si pentru profesori.

In cele ce urmeaza, voi prezenta o serie de solutii software, utile In construirea unei
lectii interactive si atractive. Acestea vor fi grupate in functie de utilitatea lor in cadrul

principalelor momente ale unei ore de curs.

3.1 Prezenta

Adservio este o platformad de management scolar, aparutd in anul 2008 1n lasi. Initial,
acesta a fost un catalog electronic, in care profesorii treceau absentele si notele elevilor,
acestea putand fi vizualizate att parintilor cat si elevilor In orice moment. in cadrul scolilor
care au optat pentru acest sistem, rata absenteismului a scazut cu peste 60 %. Astazi, Adservio
este o platformd de management scolar, utild tuturor actorilor din procesul educational. In
timp, si-a pastrat rolul de catalog electronic, dar acum faciliteaza si comunicarea profesorilor
cu parintii si elevii, dar si cu conducerea scolilor. Totodatd, oferd si statistici relevante
referitoare la note, absente si medii. Pentru a avea acces la platforma, reprezentantii scolii
trebuie sa incheie un contract de colaborare cu firma Adservio. Aceasta va pune la dispozitie
intreagd aplicatie, infrastructura, dar in acelasi timp, va pregéti si personalul scolii pentru a se
familiariza cu platforma. Dupa acest pas, un reprezentat al scolii v-a introduce clasele, orarele

acestora, dar va crea si conturile elevilor si inscrierea lor in clase.

<« [l © & hitpsy//weewadserviore - @ ¥ I D ® =

adservio DESPRE ScoLl PARINTI ELEVI ADMITERE CONTACT

in parteneriat
cu Telekom. = = =

Al A CASE

I A sA
T rnvilarea rasmarne 4{@5_@@9{
" tiar i co scontla inchisi e

Nurme utilizoton, email sou teiefon.

Dacé nu al deja Adservio,
Cu Adservio

Transmiti teme si Comunici direct cu &
proiecte online 9 parintii, profesorii g

directorii scolii

Evaluezi si notezi . N . .
Distribui lectii si
didactice necesa

A, Creezisi distribui

Figura 3.1: Ecranul de logare Adservio
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Dupa logare, profesorul are posibilitatea de a alege una din clasele la care preda, poate
consulta istoricul actiunilor sale pe platforma (absente puse, note acordate), incarca fisiere ce
pot fi partajate cu elevii sau cu ceilalti profesori si totodati isi poate consulta orarul. in acelasi
timp platforma permite crearea de formulare la care parintii, elevii sau colegii profesori sunt

invitati sa raspunda.

adservio [ -
‘;v-,._-i.,,..,.w@ ——

O Llasele meie
(0} v
te ina U au gru 1 1} e air e

@ —
®
®
7}
0
0

0

Figura 3.2: Captura din ecranul de selectie a claselor

In urma selectiei unei clase, pe ecran va apirea catalogul clasei in format electronic.
Numele elevilor vor fi listate in ordine alfabetica, langa acestea fiind afisate notele si

absentele fiecaruia.

(,’j

~

) 2
[ | |+

Figura 3.3: Catalogul unei clase

Trecand cu mouse-ul peste numele unui elev, profesorului ii va aparea optiunea de a
nota sau de a pune absent acelui elev. Accesand optiunea ,,Noteaza”, acestuia i se va deschide
o fereastra in care poate adduga toate informatiile despre notd: valoarea, data notarii, dar si

pentru ce a fost acordata acea nota (test, ascultare sau proiect) (Figura 3.5).



STEFAN (X}

Figura 3.4: Meniul ,Noteazd”

Totodata, profesorul are posibilitatea si de a pune absent unui elev, acest lucru fiind
disponibil din meniul ,,Pune absenta”. Alegand aceasta optiune, in fereastra deschisa, va fi
setatd data la care elevul a lipsit (Figura 6). In acelasi timp, selectand una din absentele din

partea inferioard a ferestrei, profesorul va putea motiva sau sterge absenta aleasa.

| semestRuLn | STEFAN

6|

Figura 3.5: Meniul ,Pune absenta”

Adservio permite si notarea tuturor elevilor din clasa care au aceeasi notad in acelasi
timp, fapt ce usureaza si eficientizeazd munca in cazul trecerii notelor testelor sau tezelor in
catalog. In acest caz, in fereastra deschisid va apirea numele tuturor elevilor, existand
posibilitatea setarii datei si a notei ce se doreste a fi acordata. Similar ca in meniul

=

,Noteaza” prezentat mai sus (Figura 3.5), exista posibilitatea alegerii tipului de evaluare la

care a luat parte elevul (Oral, Test, Proiect).



Noteazi clasa (<]

Selectati tipul notei :

@ Tes

Selectati elevii pe care doriti sa ii notati:
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[ I 3 B 9 (O S I CY B €3
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Daca doriti sa acordati aceeasi nota elevilor selectati,
introduceti nota, respectiv data in campurile ce urmeaza:

Copiaza

Figura 3.6: Optiunea ,Noteaza clasa”

Pentru cerintele si sarcinile cu o dificultate redusa, profesorul are posibilitatea sa
ofere elevilor plusuri sau minusuri. Acestea pot reprezenta 0 recompensa pentru indeplinirea
cu succes a unei activitati, in timp ce minusurile pot sugera faptul ca elevul trebuie sa mai
lucreze. Acestea nu sunt luate Tn calcul la calculul mediei finale, in schimb, la acumularea de
10 plusuri sau minusuri, profesorului i se sugereaza sa-i acorde o nota elevului: nota 10
pentru acumularea a 10 plusuri sau nota 4 pentru 10 minusuri. Acest lucru este disponibil din
ecranul principal al catalogului clasei, trecand cursorul peste numele unui elev (Figura 3.6).

In acelasi timp, aplicatia permite si vizualizarea de statistici relevante la nivel de clasa
referitoare la note si la absente. Acestea sunt disponibile atat profesorilor cat si elevilor si
parintilor, fapt ce-1 poate motiva pe elevi sd studieze mai intens, acestea stiind unde se afld in

raport cu ceilalti colegi de clasa.
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STATISTICA CLASA IX B (%]

9.84 8.69 9.26
O V3 | 1773 3 = T VS T |
Figura 3.7: Statistica clasa a IX B

Totodata, din dorinta de a crea o aplicatie utila in procesul educational al vremurilor
noastre, Adservio oferd atit elevilor cat si profesorilor o biblioteca virtuald, disponibild la
orice ora pe platforma. Aceasta contine in jur de 230 de titluri ce pot fi vizualizate oricand
atat pe platformele mobile cét si pe desktop, acoperind astfel o parte din lecturile obligatorii
mentionate in programele de Invatdmant.

Adservio este o aplicatie ce aduce plus valoare procesului educational, usurdind munca
profesorului si facilitdnd in acelasi timp comunicarea cu pdrintii. Totodata, la final de an, se
pot genera rapoarte si fise matricole, necesare pentru incheierea situatiilor scolare.

Acest instrument software usor de folosit, poate fi folosit cu succes in construirea unei
lectii interactive, potrivite secolului XXI. Din punct de vedere tehnic, platforma Adservio este
scrisda in PHP, unul dintre cele mai folosite limbaje de programare. Acesta a aparut in anul
1995, fiind folosit conform statisticilor de peste 20 de milioane de site-uri. Este un limbaj
open-source, ultima versiune aparuta fiind versiunea 7 (PHP 7), ce a fost lansata in anul 2017.
Pentru stocarea informatiilor, Adservio foloseste MySql, o solutie populara de baze de date
relationale. Acest model de baze de date a aparut in 1970, relatiile fiind intre tabele si
intervenind la proiectarea logicd a aplicatiei. Fiecare tabel din SQL are componentad de
identificare, numitd ID sau cheie si o serie de atribute specifice fiecarei componente in parte.
In ultimii ani, a aparut un nou tip de baze de date, non-relationale, fiind numite si baze de date
NoSql. Acestea din urma sunt folosite in special pentru aplicatiile ce au nevoie de un volum

mare de date (Big Data).
11



3.2 Predarea

Google Classroom este o platformd educationald conceputda de cei de la Google si
integratd cu majoritatea produselor companiei. Pentru a avea acces la platformd, profesorul
trebuie sd detind un cont de Gmail si pe baza acestuia sd se autentifice la adresa:
edu.google.com. Dupa inregistrare profesorul va avea dreptul sa isi creeze diferite clase In
care elevii se pot Inscrie pe baza unui cod de invitatie. Astfel, in ecranul principal, dupa
autentificare, vor aparea toate clasele profesorului, respectiv ale elevului, acest prim contact

fiind similar pentru ambele entitati.

= Google Classroom i

inscrietiva la curs

Creati un curs

Voluntariat § TIC, clasa a IX-a i Informatica, clasaal...

22 de studenti 25 de studenti 27 de studenti

Figura 3.8: Meniul de alegere a clasei GoogleClassroom

Cadrele didactice pot crea in cadrul platformei mai multe clase si totodata elevii pot
face parte din mai multe clase. Pentru a inregistra o clasa sau pentru a se nscrie la un curs al
altui profesor, trebuie apasat butonul ,,+” din dreapta ferestrei de principale, aparute in urma

autentificarii.

Create class

CANGEL

Figura 3.9: Crearea clasei

Dacd se doreste crearea unui nou curs, se va selecta aceasta optiune, urmand ca pe
ecran sa apara o fereastrd in care trebuie introduse cateva date despre curs (Figura 3.10). In
urma completarii acestor date, se va genera pagina cursului, dar si un cod unic pe baza caruia
elevii se pot inscrie la acest curs (Figura 3.11). Totodata, exista si posibilitatea trimiterii pe

mail persoanelor direct interesate a unor invitatii pentru a lua parte la curs.
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Creati un curs

mele cursu obligatoriu)

ANULATI REAT

Figura 3.70: Optiunea ,Creati un curs”

Totodati, pentru a te inscrie la un curs, este necesara selectarea optiunii ,,Inscrieti-va la
curs”. Pe baza codului primit de la profesor, elevii sau ceilalti profesori se pot inscrie la curs si

pot vedea fluxul de evenimente petrecute in cadrul acestuia.

Oovqidr |

Activitatl extragcolar

Figura 3.11: Codul aferent clasei create

inscrieti-va la curs

Cereti-i profesorului codul cursului, apoi introduceti-| aici.

U CUrs

ANULATI NSCRIET

”

Figura 3.12: Optiunea ,inscrieti-vé la un curs
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Dupa accesarea clasei dorite, in fereastra principald va aparea fluxul de evenimente al
acelei clase (Figura 3.12). Similar cu al unei retele de socializare postdrile fluxului sunt
ordonate cronologic 1n functie de data postarii, acest lucru facand facild identificarea
postarilor si gasirea unei informatii mai vechi. Pentru fiecare lectie sau postare exista
posibilitatea adaugarii de comentarii si notite, fapt ce faciliteaza comunicarea intre membrii

clasei, fie ei profesori sau elevi.

Informatica; clasa a IX-a

Codul pentru curs znekrol [ 3

Figura 3.13: Fluxul unei clase

In cadrul platformei, se pot adduga diverse evenimente in calendar, precum teste sau
teze, acestea fiind addugate automat in calendarul Google al fiecdrui participant la curs.
Totodata, profesorii pot addauga teme sau pot adresa intrebari fiecarei clase, elevii fiind
notificati la aparitia unei teme noi sau a unei intrebari. Acestia pot raspunde sau rezolva testul,
incdrcand raspunsurile pe platforma. Raspunsurile pot fi vizualizate doar de profesor si pot fi
notate. Totodata, existd posibilitatea ca toate mesajele si materiale sa fie postate pe loc pe
platforma sau pot fi postate la o anumitad data si ord. Acest lucru permite realizarea postarilor
si pregatirea materialelor cu mult timp inainte si programarea postarii acestora in ziua si la ora

predarii sau a testului.

tru Informatica, clasa a IX-a Toti studentii

Structura repetitiva

a Structura repatitiva - FOR
Prezentarl Google
4 Postat

Programati

b A& O =

Salvati mesajul nefinalizat

Figura 3.74: Optiunea de a programa o postare
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Unul din principalele avantaje ale acestei platforme este integrarea cu serviciile
Google. Astfel, profesorii pot adauga in pagina fiecarei clase diferite mesaje sau anunturi.
Totodata, pot fi addugate diferite documente, prezentdri sau materiale, acestea fiind copiate
automat in contul de Google Drive al fiecarui elev, intr-un folder cu numele clasei. Acest fapt
permite elevilor accesul permanent la materialele si cursurile profesorilor, documentele fiind
mereu disponibile in contul personal de Google Drive. Cu ajutorul produselor G Suite, ce
include pe langa Google Classroom si spatiu nelimitat de stocare pe platforma Google Drive,
se poate realiza integrarea acestor servicii cu Google Chromebook. Acest laptop este conceput
special de cei de la Google pentru scolile moderne si permite crearea de conturi de email
personalizate pentru fiecare membru, conferinte video, calendar partajat si securizarea
mesajelor private din interiorul grupului. Totodata, administratorii retelei au control asupra
resurselor folosite de tineri, asupra aplicatiilor ce pot fi instalate pe aceste laptopuri si totodata
asupra activitatii online ce se desfasoara de pe dispozitive. Pretul acestor servicii pleaca de la
63 lunar pentru fiecare utilizator, si poate ajunge pana la 25$ lunar, in functie de pachetul de
optiuni si beneficii ales.

Tn cadrul fiecarui curs, profesorii au posibilitatea de a adauga alti 20 de profesori care
vor avea acces la materialele postate. Acest lucru incurajeaza si faciliteazd schimbul de
experientd intre profesori, fapt ce poate contribui semnificativ la dezvoltarea nivelului
educational. Toate aceste aspecte, fac din Google Classroom o unealtd potrivitd pentru o lectie
interactiva, dar destinata in principal claselor gimnaziale sau liceale.

Insa educatia de calitate si metodele moderne de predare, ar trebui si apara inci de la
varste fragede. Una din uneltele interactive de predare potrivita pentru cei mici este software-
ul educational Girafa Rafa. Acesta are rolul de a prezenta notiuni elementare de matematica,
arte sau mediu inconjurator, intr-un mod atractiv si interactiv, potrivite pentru varste fragede.
Personajul principal in jurul caruia este construit soft-ul este o girafd numita Rafa. In jurul
acestui personaj, autorii au construit diferite povesti, prin care in duc pe copii in lumea
insectelor, pe insula comorilor sau in ordselul distractiei. Aceasta abordare, face mai usoara

asimilarea cunostintelor crednd un context favorabil Tnvatarii.
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3.3 Testarea

Evaluarea cunostintelor este un aspect important in procesul educational. Pe baza
acestei evaludri elevul primeste o anumita nota, care din punct de vedere teoretic, ar trebui sa
releve cunostintele lui. Dar ca acest lucru sa se Intdmple, evaluarea trebuie sa fie relevanta,
coerenti si orientata catre a verifica cunostintele lui. In functie de ce se doreste a fi testat, voi

prezenta in cele ce urmeaza doud unelte usor de folosit pentru a face o evaluare corecta.

3.3.1 Pbinfo.ro

Pbinfo.ro este un unul dintre cele mai folosite site-uri pentru pregatirea elevilor la
informaticd. Acesta cuprinde un numar mare de probleme, specifice tuturor categoriilor de
varstd si mai multor nivele de pregatire. Astfel, pe site se pot rezolva atat probleme cu o
dificultate redusa, cat si probleme de la olimpiadele judetene, nationale si internationale de
informatica. Unul dintre principalele avantaje ale acestui site este ca evaluarea solutiilor se

face automat, fiind folosite testele oficiale

WwWaN pbilinfiOlre

Exista 10 feluri de oameni. Cei care inteleg sistemul binar si ceilalti.

Polaroid® -50%
in Luna lunie

& Crea -

Figura 3.15: Pagina principala pbinfo.ro

Pentru a putea lucra pe acest site, atat profesorii cat si elevii trebuie sa se inregistreze,
acest lucru fiind disponibil in pagina principald a site-ului, apasand butonul din coltul din
dreapta a paginii. In fereastra ce se va deschide, utilizatorul trebuie si completeze anumite
informatii personale si la final trebuie sd mentioneze in calitate de ce se inregistreaza (elev sau

profesor).
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Date de identificare

Utilizator
Parola

Contirmare
parola

Date personale

Limbaj de
programare
preferat

Figura 3.16: Formularul de Tnregistrare

Dupa 1inregistrare, utilizatorul trebuie sd se autentifice pe site, acest lucru fiind
disponibil in meniul din coltul din dreapta sus al ecranului principal (Figura 16). In urma
autentificarii, utilizatorul va putea rezolva probleme si sursele acestuia pot fi evaluate. Pentru
acest lucru, trebuie specificat nivelul de pregatire al elevului, acesta fiind ales din meniul
,Probleme” al ecranului principal. Totodata, in urma selectarii nivelului de pregétire, se poate
selecta o anumita categorie de probleme (Siruri de caractere, Greedy, Tablouri bidimensionale
etc.). Pe ecran va aparea o listd de probleme din care elevul poate alege sa rezolve, apasand

butonul ,,Rezolva” din ce se afla in dreptul problemei.

Lista de probleme @) prp—s
[ bt poce 12 ] e
........... —a
i
[ =cocs Y )
=
Figura 3.17: Lista de probleme

Dupa selectarea problemei, pe ecran va aparea enuntul problemei, dar si diferite
explicatii ce vin in ajutorul celor care rezolva. Totodata, in partea de jos a ecranului exista o
caseta de text, unde va fi redactata rezolvarea, ce poate fi in diferite limbaje de programare (C,

C++, Python).
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==
Figura 3.18: Pagina unei probleme

Dupa redactarea rezolvarii, elevul apasa butonul ,,Adaugd solutia”, aceasta fiind
evaluata automat, pe ecran apardnd numarul de puncte obtinut de solutia elevului. Acesta

poate fi cuprins intre 0 si 100, fiind calculat in functie de testele de la problema respectiva.

Rezultat evaluare

Test Timp Mesaj evaluare Scor posibil Scor obtinut
1 0 secunde Raspuns gresit. 10 0

= > 0 secunde OK 10 10
3 0 secunde Raspuns gresit 10 0
4 0 secunde OK 10 10
5 0 secunde Raspuns gresit. 10 0
6 0 secunde OK 10 10
7 0 secunde Raspuns gresit 10 0
8 0 secunde 0K 10 10
9 0 secunde OK 10 10 Exemplu
10 0 secunde OK 10 10

b Punctaj total 60

Figura 19: Rezultatul evaluarii

Una din functiile principale ale platformei pbinfo.ro, este faptul ca permite profesorilor
sd creeze clase de lucru in care pot fi adaugati elevi, utilizatori ai platformei. Acest lucru se
poate face accesand submeniul ,,Adaugi clase” din meniul , Profesor”. In urma accesarii
paginii, se vor completa cateva informatii despre clasa ce se doreste a fi creata, dar si o parola

de acces. In urma inregistririi, profesorul va primi un 1D unic al clasei, pe care 7l va comunica
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elevilor. Acestia, dupa ce se Inregistreaza, se pot inscrie in clasa pe baza ID-ului si parole

oferite de profesor.

-+

Adaugare clasa

Denumire

uuuuu

[ L

Figura 3.20: Meniul ,Addugare clasa"

Dupa ce se inscriu in clase, elevii vor putea comunica intre ei prin intermediul
platformei si vor putea lucra impreuna. Totodata cadrul clasei, profesorul poate adaugate teme
si teste, acestea fiind evaluate automat de platforma. Astfel, accesand meniul clasei, se poate
crea o tema, aceasta aviand o descriere, o listd de probleme si totodatd un termen limita de

rezolvare a sarcinilor.

=
Lista de probleme @
o
| =consos IR
3
Figura 3.21: Meniul ,Adauga tema”

Elevii vor lucra problemele, oferite ca tema sau ca test, iar pe baza evaluarii automate
a acestora, profesorul va putea vedea clasamentul punctajelor si totodatd sursele elevilor. Pe
baza evaludrii solutiilor dupa acelasi set de teste, profesorul poate pune o nota elevilor.

Pbinfo.ro este o modalitate moderna de a testare si de lucru ce se pliazd usor pe
nevoile unei lectii interactive, specifice secolului XXI. Totodata, acesta permite pregatirea
elevilor ce doresc sd Invete mai multe limbaje de programare, platforma oferind posibilitatea

evaluarii surselor scrise in C, C++, Pascal, Python, PHP si Java.
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3.3.2 Hot Potatoes

Hot Potatoes este un soft pentru crearea de teste si intrebari la finalul unei lectii sau a
unei unitati de invatare, disponibil pe site-ul Half-Baked Software
http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked/.

9I®] Half-Baked Software's Hot Potatoes = X
Fisier Potatoes Optiuni Ajutor

Hot Potatoes- Version 6

From Half-Baked Software Inc

Figura 3.22: Hot Potatoes

Dupa accesarea site-ului, pentru descarcarea Hot Potatoes trebuie aleasd optiunea
,Downloads”. Ulterior, este necesard alegerea versiunii software-ului corespunzator
sistemului de operare al calculatorului.

Pentru crearea de diferite tipuri de intrebari si teste, in vederea evaluarii elevilor, Hot
Potatoes oferd 6 modalitati de creare a acestora.

JCloze — pentru intrebari cu completare de spatii libere

JMatch — pentru intrebari pentru potrivire

JQuiz — pentru intrebari cu alegere multipla sau introducere text

JCross — pentru intrebdri pentru cuvinte incrucisate

JMix — pentru propozitii amestecate

The Masher — combind un numar de intrebari diferite intr-un singur test (acesta

nu este n totalitate gratuit).
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Pentru eficientizarea timpului de lucru in vederea crearii unui test, este recomandat ca
acesta sa fie creat in prealabil in format electronic adaugand intrebarile, raspunsurile,
feedback-ul, indiciile corespunzatoare tipului de test ales, iar apoi prin selectare, textul va
putea fi lipit in aplicatia Hot Potatoes. De asemenea, este posibila addugarea de materiale de
invatare pentru ca elevii sa poatd citi in timpul desfasurarii testului prin tehnoredactarea in
interior sau inclus dintr-un fisier deja existent.

Se vor crea doua fisiere: unul de date pentru intrebdri si pagina web pentru intrebari.
Din meniul ,File” se selecteaza ,,Save As”, se denumeste fisierul, salvand datele din
chestionar.

Daca se doreste crearea unei pagini web, se va apasa butonul ,,File” si apoi ,,Create
web page”, denumind pagina cu acelasi nume ca si fisierul de date. Pentru salvare, se
foloseste ,,Save”. De fiecare datd cand se aduc modificari fisierului de date se salveaza si
pagina web pentru updatarea modificarilor facute. Crearea paginilor web este utila intrucat
faciliteazd accesarea online a testului de pe Internet sau direct de pe retele interne de invatare
ale scolilor (se trimite link-ul aferent testului creat).

Pentru a decide cum va aparea testul pe ecran, dupa accesarea tipului de test dorit, in
meniul ,,Options”, se va selecta ,,Configure Output” unde sunt optiunile de schimbare
wInstructions  (Instructiuni)”, ,,Prompts/Feedback (Prompt-uri)”, ,Buttons (Etichete de

butoane)”, ,,Appearance (Diagrama de culori pentru testul dumneavoastra)”.

3.3.2.1. JCloze
ICloze: [Untitled] - a X
File Edit Inset Options Help
aecHE o E BHE®®  BE | 2
Tite ||
\
7 Gap ‘ 4 Delete Gap |
[E Clear Gaps | # Auto-Gap ‘ =2 Show Words |
Config: englishb.cfg
Figura 3.23: Pagina de start ,,JCloze”
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JCloze permite realizarea tipurilor de teste in care trebuie completate spatiile libere
(itemi semiobiectivi cu raspuns scurt si de completare). Pentru crearea unui spatiu ce urmeaza
a fi completat in cadrul testului, se va scrie n pagina de start in casuta de dialog enuntul ce
urmeaza a fi completat, se va selecta cuvantul ce va trebui completat si se va apasa butonul
,Gap”. Tn acest mod cuvintele ce necesit a fi inlocuite vor aparea cu rosu in fisierul de date

(Figura 3.24), iar in pagina web vor fi inlaturate (Figura 3.25).

[& )Cloze: C:\Users\asus\Desktop\licenta\testele\JCloze.jcl -— a X

. P J

File Edit Inset Options Help

acHBRSOREY B BEHO®® @ WBE | 2
Title Unitati de masura

Metrul este de 700 de ori mai mare decat centimetrul
Metrul este de 100 de ori mai mic decat hectometrul
Kilogramu! este de 1000 de ori mai mare decat gramul
O ora are 60 de minute

Un mileniu si frei secole are 1300 ani

¥ Gap | & Delete Gap ‘

[E& Clear Gaps I & Auto-Gap | =2 Show Words |

Config: english6.cfg

Figura 3.24: Testul creat in fisierul de date in ,JCloze”

Unitati de masura

Gap-fill exercitii

0:53

Figura 3.25: Testul creat in pagina web in ,,JCloze”
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In crearea testului se pot da detalii cu privire la cuvantul lipsa, completand aceste

informatii in spatiul butonului ,,clue” din fisierul de date (Figura 3.26), acestea putand fi

accesate in pagina web dand click pe [?] (Figura 3.27).

-

“. Gapped word alternatives - m] b4

peHESE Y o
Title . Gap # m -

— &

Metrul este de 100 de ori ma|

Metrul este de 100 de ori ma|

Kilogramu! este de 1000 de d Word
O ora are 60 de minute. - -
Un mileniu si {rei secole are | Clue ‘ESIE multiplu de 2. 3 5i 5.

‘BO

Alternative correct answers

W 0K ? Help ‘

p | [ =g SMOW WOTa ]
Config: englishé.cfg _.

Figura 3.26: Selectare detalii cuvant lipsa in ,,JCloze”

[ Clear Gaps A

Atunci cand se completeaza testul, daca raspunsul este corect, elevul primeste
feedback-ul apasand pe butonul ,,Check”, dandu-se procentajul aferent intrebarii respective.

Daca procentul este de 0 %, atunci raspunsul este gresit (Figura 3.27).

Unitati de masura

Gap-fill exercitii

=2

Figura 3.27: Selectare detalii cuvant lipsa in ,JCloze”

23



In aceasta situatie, se poate apasa butonul ,,Hint” si astfel va aparea ca informatie

ajutdtoare prima literd a cuvantului ce trebuie completat (Figura 3.28).

Unitati de masura

Gap-fill exercitii

Completa toate golurls. apoi apasat) “Check” pantru a verlic pentru a obgne un indiciu. Retinetl ¢4

Figura 3.28: Selectare litera ajutatoare in ,,JCloze”

Daca testul va fi completat corect, in timpul acordat (daca acesta este setat), elevul va

primi feedback-ul in procentaj si se va afisa ,,Your score is:100 %”.

C @ File | CyUsers/asus/Desktop/licenta/testele/)Cloze.htm

Unitati de masura
Gap-fill exercitii

Meatrul este de 100 de ori mai mare decat centimetrul
Metrul este de t Hectometrul

jacét gramul

Un mileniu si trei secole are 1300 ani

Check | Hint |

Figura 3.29: Rezolvarea testului ,,JCloze”
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3.3.2.2. JMatch

JMatch: [Untitled] - m} X
File Edit Inset Manageitems Options Help
aeHBAOREY | - e BEWw® B 2
Title | |
Left (ordered) items Right (jumbled) items Fix
=11 ‘ 1 r
v
2 | | -
3 ’ ‘ r
4 | -
5 | | :

Default:

Config: englishb.cfg

Figura 3.30: Pagina de start ,JMatch”

Tn JMatch se pot crea teste cu exercitii de imperechere (itemi obiectivi de tip pereche).
Tn partea stinga se vor scrie itemii ficsi (text sau imagini), iar in partea dreapti perechile
acestora. Butonul ,,Fix” opreste amestecarea in timpul rezolvarii testului. Testul reprezentat de

fisierul de date este prezentat in Figura 3.31, iar de pagina web in Figura 3.32.

JMatch: C:\Users\asus\Desktop\licenta\testele\JMatch.jmt == (m} X

File Edit Inset Manageltems Options Help

aeHEHOBRBY 2 BEWw® B 2

Title [ Aflarea necunoscutei

Left (ordered) items Right (jumbled) items Fix

;‘ 1 |[axa5=41 | _
2 5xa+5=560 m -

3 72:a+13=22 8 =

4 a:6x8 =72 54 -

5 ax8-8 =40 5 -

Default: m

Config: englishb.cfg

Figura 3.31: Testul creat in figierul de date in ,JMatch”
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sktop/licenta/testele/IMatch.htm

Aflarea necunoscutei

Matching exercise

Match the items on the right to the items on the left

Figura 3.32: Testul creat in

pagina web n ,JMatch”, formatul standard

Pentru rezolvarea testului se va selecta raspunsul corect apasand butonul,

rand pe rand pentru fiecare intrebare.
Pentru salvarea paginii web

exercitiile in forme usor diferite.

Y
Y
7Y

sunt trei posibilitati, fiecare variantd pozitionand

+

le | Ci/Users/asus/Desktop)licenta/testele/IMatch.htm

Aflarea necunoscutei

Matching exercise

Figura 3.33: Testul creat in pagina web in ,,JMatch”, formatul ,,drag/drop”

In aceastd variantd, rezolvarea testului se face prin mutarea raspunsurilor din partea

dreaptd pe pozitia corespunzatoare raspunsului corect, in directia itemilor din partea stanga.

Verificarea corectitudinii testului se face apasand butonul ,,Check”.
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3.3.2.3. JQuiz

[S] JQuiz [Untitled) - o ®
File Edit Inset ManageQuestions Options Help
aeHE SR+ EHEA®® | B 7
Title ||
Q|1 j [Multiplechoice =]
Ll Answers Feedback Settings
| I Comeat
A
I Comedt
B
I~ Coreat
[+
I Comedt
D
Confia: enalishb.cfa
H . H - )
Figura 3.34: Pagina de start ,,JQuiz

JQuiz permite crearea de teste cu intrebari bazate pe raspunsuri multiple sau scurte
(sunt patru tipuri de intrebari). Testul reprezentat de fisierul de date, cuprinzand 4 intrebari,
este prezentat in Figura 3.35, iar de pagina web in Figura 3.36, unde intrebarile se vor derula

apasand sageata si in Figura 3.37, unde toate intrebarile sunt la vedere.

[8] JQuiz C:\Users\asus\Desktop)\licenta\testele\JQuizjqz

- m] X
File Edit Insert Manage Questions Options Help
BB - B EHOWH B | 2
Title | Elemente de geometrie
0’1 j Diagonalele paralelogramului Multiple-choice hd
- &
= Answers Feedback Settings
Sunt bisectoarele unghiurilor [ Correct
A
Se injumatatesc W Comrect
B
Sunt perpendiculare I~ Correct
c
Sunt egale [~ Comrect
D

Config: englishb.cfg

Figura 3.35: Testul creat in fisierul de date in ,,JQuiz”
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@ Elemente de geometrie x  + - =
C OF Cy/Users/asus/Desktop/licenta//testele/IQuiz htm & H
Elemente de geometrie
Quiz

Show all questions

Diagonalele paralslogramulu

€ 7 | sunt perpendiculare

0. 7 | Suntegale

Figura 3.36: Testul creat in pagina web in ,JQuiz” ”, intrebarile ascunse

Figura 3.37: Testul creat in pagina web n ,JQuiz”, intrebarile expuse

Pentru rezolvarea testului cu intrebari de tipul ,,multiple-choice” accesarea se face

apasand butonul [71, insi procentajul de reusiti va scidea pani la 0 dacd se vor bifa
raspunsuri gresite. Cele de tip ,,multi-select” se bifeaza si apoi se apasa butonul ,,Check”.
Pentru intrebarile de tip ,,short-answer” si ,,hybrid” vor aparea si butonul ,,Hint” care permite
aparitia primei litere a cuvantului ce trebuie completat si ,,Show-answer” care prin accesare

ofera raspunsul corect.
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3.3.2.4. JCross

JCross: [Untitled] - (m] X
File Edit Inset ManageGrid Options Help

peHE @ ¢ W | 2

Tite | M

@, Add Clues
A
< ﬂ:l

Config: englishb.cfg

Figura 3.38: Pagina de start ,,JCross”

In JCross se pot crea cuvinte incrucisate, putand fi folosite tabele de orice dimensiune.

Pentru scrierea cuvintelor pe care le dorim a fi descoperite in cadrul testului accesam
butonul ,Mange Grid” si apoi ,,Automatic Grid-Maker”, iar in fereastra aparuta se vor
introduce cuvintele unele sub altele. Pentru a aparea cuvintele incrucisate se va apdsa butonul

., Make the grid”. In acest mod vor apirea cuvintele introduse (Figura 3.39).

JCross: C:A\Users\asus\Desktop\licenta\testele\JCross.jcw — O >
File Edit Inset Manage Grid Options Help
aedHER S ®E Y 4 = 2
- RUMNCHI DEPI RAM|I DA
Title R :
ARII EIL ATERAILA
A
CORPUL GEOMETR I C
E
L vV A R F
M A TEMAT I CA (]
P L
1 P |l R A M I D A U
Erﬂ%Ad" Clues | P PRI S MA
I NA LTI ME (o]
A o T
P OL I E DRWU E
ﬂ ﬂ L MUCHI E
V| Al
B
U
L
Config: englishb.cfg Grid size: 19x 19
. ; . a . P ”
Figura 3.39: Cuvintele incrucigate in ,JCross

29



Dupa introducerea solutiilor in grild, asa cum se arata mai sus, se va face click pe

butonul ,,Add Clues”.

Across | Words Clues ~ ERE = = = - B L 5] ?
1 TRUNCHIDERIRAMIDA
i ARIELATERALA - Title s uncH1I DE : I R A M1 DA
> | AR el Al e AL A
E
Down | Words Clues -~ = VA IR P
2 PARALELIPIPEDUL M A TEMAT :: Cc A :‘1
: voLum 5 ot P R A M 1 D A u
%, Add Clues P PRI S MA
A el I
<[ »>| e o em e
 OK v | A L
2
_ §
. . L ~ 1
Figura 3.40: Importarea cuvintelor in ,JCross

Pentru introducerea definitiilor, se va da rand pe rand click pe cuvantul ce trebuie
definit, apoi se apasa butonul ,,OK” pana se introduce toate definitiile si apoi se apasa din nou

butonul ,,OK” (Figura 3.41). Dupa finalizare, se salveaza din nou fisierul de date.

|
B Add Clues - (=] x| it A
it Insert aeHB B © L- SR ?
oY D L " R uncHI DEPI RAMI DA
] POLIEDRU Din cauza colturilor nu mé rostogolesc Title =
12 MUCHIE Reprezint linia de intersectie a dous fete ale unui co v
. = ARI ELATERAIL A
A
Reprezint linia de intersectie a doua fete ale unui corp geomelric > clolrlPlulL lclelomET IRl Te
L E
L vV ARF
MATEMATI CA o
Down | Words [ Ciues ~ P L
2 PARALELIPIPEDUL Fetele mele sunt sase dreptunghiuri, congruente do Pl (RIA ML DA u
5 VOLUM A, Add Clues P PRI 3 MaA
< = I NALTI ME |
[Cu ajutorul meu poli calcula cétd apa trebuie s& pui pestigorilor in acvariu + OK AI PoOLI EDR B ;
< > L mMucHI E
| G
B
o OK u
e | 10 Sunt maljimea unei feje laterale; L
11. Cu ajutorul meu poti calcula cits apa trebuie si pui pes
12. Plec dela bazi si ajung in virf i ma numesc §
12 Tmrmivasd Aa avmirein fn Adacars Mors sarmadins o neans Config: englishé.cfg Grid size: 19x 19
Figura 3.41: Scrierea definitiilor in ,,JCross”
g . - 5 7’

Pentru rezolvarea testului, vom salva pagina web prin accesarea butonului ,,File” si

,Create web page”.

Crossword

Complats the crossword, then click on "Check” fo chack your answar. If you ars stuck. you can click on “Hint” to gat a fres latter. Click on & numbar in the grid to 38e tha clus or cluss for that number.

Across: 1 Inspirats de excursia in dagert. Mara gospodina a praparat un desart insa, fiind neatenta. pisica I-a savurat varful 3i astfel am aparut su trunchidepiramida | Enter | Hint

Figura 3.42: Pagina web ,JCross”




Pentru completarea cuvintelor se va da click pe numarul cuvantului, se completeaza
spatiul aparut si se apasa butonul ,Enter” pentru importarea cuvantului. JCross permite
elevului sa solicite prima litera daca are nevoie de ajutor, accesand butonul ,,Hint”.

Dupa completarea in totalitate a cuvintelor, rebusul va arata astfel:

the clue or clues for that number.

g
o [0 et altlelrialila]

Hﬂﬂﬂgﬂlﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

1] Pv lalr]t]
[(mlaltlelmlalt]ilcla] a

e e

"plol i [i]eld]rfufile]
I Enanmo

Figura 3.43: Rebus completat in ,JCross”

3.3.2.5. IMix
]
2 HBo M@ ¢ ® |
Title
Main sentence Alternate sentences
2]
2
3

Options for alternate sentences
& Allow sentences which do not use all words and punctuation in main sentence.

 Warn if alternate sentence does not use all words and punctuation in main sentence

Config: englishb.cfq

Figura 3.44: Pagina de start ,JMix”

Aplicatia JMix poate crea o propozitie pe care o amesteca si pe care elevul o poate

rearanja Tn mod corect. Propozitia principala se introduce pe ,,bucati”, unele sub altele, iar
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programul le ordoneaza in mod arbitrar. Se pot adauga propozitii alternative, daca exista mai
mult de o singura ordine care ar putea fi considerata corecta. Se poate adauga un fragment de
text pentru citit pe care utilizatorul il vede in momentul sustinerii testului. Acesta poate fi
introdus sau se poate naviga spre un fisier existent si include fisierul in test.

Pentru salvarea paginii web doud variante in JMix — Se creeaza exercifii

amestecate insa in formaturi usor diferite.

@ JMie C:\Users\asus\Desktop\licenta\testele\JMix.jmx - O X
File Edit Insert Options Help
aeHBEBORBY - B | 2

Title Linii importane in triunghi

Main sentence Alternate sentences

Segmentul -~ 1
care uneste v
varful triunghiului
cu mijlocul 2
laturii opuse
se numeste
mediana 3

Options for alternate sentences
@ Allow sentences which do not use all words and punctuation in main sentence.

" Wam if alternate sentence does not use all words and punctuation in main sentence

Confia: enalishb.cfa

Figura 3.45: Propozitia scrisé in fisierul de date in ,JMix”

Linii importane in triunghi

Mixed-up sentence exercise

Put the parts In arder to form a sentence. When you think your answer s comect, click on "Check” to check your answer. If you get stuck, click an "Hint” to find aut the next comect part

T Undo | Restant | Hint

senumeste  varful triunghiulul  cumijlocul Segmentul mediana laturii opuse care uneste

Figura 3.46: Propozitia scrisé in pagina web in ,JMix”, formatul standard
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Linii importane in triunghi

Mixed-up sentence exercise

Putthe parts in order o form a sentence. When you think your answer is comect, click on “Check” to check your answer. If you get stuck, click on “Hint" 1o find out the next carrect part

Undo | Restart | Hint

se numeste  varful triunghiului  cumijlocul Segmentul mediana laturii opuse care uneste

Figura 3.47: Propozitia scrisé in pagina web in ,JMix”, formatul drag/drop

Pentru rezolvarea exercitiului salvat in forma standard se va da click pe fiecare
,bucatd” pentru a o adauga in propozitie, iar apoi se apasda ,.check” pentru a proba

corectitudinea propozitiei (Figura 3.48).

Linii importane in triunghi
Mixed-up sentence exercise

Your score is: 100%

Segmentul care uneste varful triunghiului cu mijlocul laturii opuse se numeste mediana

Segmentul care uneste varful triunghiului cu mijlocul
laturii opuse se numeste mediana

Figura 3.48: Rezolvarea exercitiului in ,JMix”, formatul standard

Pentru rezolvarea exercitiului salvat in forma drag/drop se va ,,apuca” fiecare
,bucata” si se va pune pe un rand superior in ordinea corectd, iar apoi se apasa ,,check” pentru
a proba corectitudinea propozitiei. Daca este stat un timp alocat pentru rezolvare, finalizarea

trebuie sa se realizeze inainte de expirarea timpului (Figura 3.49).
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Linii importane in triunghi

Mixed-up sentence exercise

Putthe parts in order 1o form a sentenca. When you war is correc check your answer. If you get stuck. cick on “Hint" to find out the next correct part

Check | Restart | _Hint

Figura 3.49: Rezolvarea exercitiului in ,JMix”, formatul drag/drop

Dacd pentru rezolvarea testelor, cu oricare aplicatie, se doreste sa fie un timp de
rezolvare, in fisierul de date in ,,Configure Output”, ,,Timer”, se va bifa optiunea ,,Set a time
limit for this exercise”, mentionandu-se si timpul acordat. In momentul rezolvarii, testul se va

incheia la finalul scurgerii timpului.

3.3.2.6 The Masher

The Hot Potatoes Masher: [Untitled] - O X
File Actions Options Hotpotatoes.net Help
aec W@ ¢ 92
[Files ]| Appearance | User strings | Buttons | Source | Index |
Data file | Output file n.. l Next exercis... | Output type l
+ Addfiles | = Delete file |

Output folder:

& Browse

T

Figura 3.50: Pagina de start ,JMasher”
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JMasher este aplicatia cu care se pot folosi toate celelalte aplicatii ale programului
Hort Potatoes. Acest lucru se poate realiza importand testele create in celelalte aplicatii in
pagina de start prin accesarea butonului ,,Add files” si ulterior ,,OK” sau ,,0k to all”.

File Actions Options Hotpotatoes.net Help

B ¥ EHDB W ?

Files IAppgarancel User strings | Buttons | §ource| Index ]

Data file l Output file n... I Next exercis... I Output type I
[@]uMixjmx  IMix htm

JQuiz.qu JQuiz.htm

JCIoze.jcl JCloze.htm | Hot Potatoes, Quandary, TexToys or HTML file:
IC'\Users\asus\Desktop\licenta\testeIeUCross jew

Output file name:
lJCross.htm

Next exercise file name:

[

Output format:

Standard >

+ Addfilel

Output folder: v/ OK | ¥ OKtoAll |
& Browse... I

¥ Build unit

Figura 3.51: Importarea testelor in ,JMasher”

The Hot Potatoes Masher: C:\Users\asus\Desktop\licenta\testele\J... - ] X
File Actions Options Hotpotatoes.net Help

y"@eam YV EER Y9

Files |Appgarance] User s:rings] Buttons | §ource| 1ndex|

Data file I Output file n... | Next exercis... | Output type
(&4 Cross.jcw  JCross.htm JMix.htm Standard
[&|Mix jmx  JMix.htm JQuiz_htm Standard
@Jouiz.jqz JQuiz_htm JCloze.htm Standard
JCIoze.jcl JCloze htm Standard
I + Addfiles | = Deletefile |
Output folder:

¥ Build unit

Figura 3.52: Testele importante in ,JMasher”
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. 5 Build unit
Pentru rularea testelor importante se va apasa butonul M

@ indechim X+ - 8 X

C @ File | C:fUsersfasus/Desktop/licentaftestelefindex.htm I3

Figura 3.53: Testele importante in ,JMasher”

3.4 Feedback-ul

Una dintre componentele importante ale procesului educational este feedback-ul
elevilor acordat profesorului. Acesta poate scoate in evidentd numeroase aspecte legate de
stilul de predare, informatia livratd si tehnicile alese. In contextul unei lectii interactive,
componenta de feedback nu poate fi altfel decat una bazata pe aplicatie moderna, ce oferd
acces usor la diferite unelte de feedback.

,,Teleskop” este un instrument care vine in ajutorul profesorilor, oferind mediul
necesar unui feedback anonim din partea elevilor. Aceasta aplicatie, simplu si rapid de folosit
si configurat, permite profesorilor distribuirea de formulare de feedback online. Pentru a putea

face acestea, profesorul trebuie sa acceseze pagina teleskop.ro.

telesrop Do sk [dlogs;  ‘Core togk

Feedback onest,
pentru educatie.

Telesk:

Figura 1.54: Teleskop.ro
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Pagina principala ofera cateva informatii despre aplicatie, printre care faptul ca
aceasta este potrivita atat pentru desktop cét si pentru mobile. Pentru a putea accesa panoul de
control al formularelor, profesorul trebuie s se Inregistreze pe site, acest lucru fiind disponibil
din ecranul principal (Figura 3.54). Dupa inregistrare, pe baza emailului si a parolei se va face
autentificarea. Aceasta este disponibila tot in ecranul principal. Daca autentificarea este
reusita, utilizatorul va fi redirectionat catre dashboardul principal al aplicatiei. Din acest
panou de control, acesta poate crea un nou formular, poate vedea raspunsurile si statisticile la
formularele deja create si distribuite sau poate seta diferite informatii legate de autentificare

sau scoala la care preda.

telesrop

28 e

B romutarele Teleskop

5 = (4]

[ oelogare

Figura 3.55: Dashboard Teleskop

Profesorilor li se pun la dispozitie mai multe tipuri de formulare, grupate pe diferite
teme: formular de final de ora, formular la final de capitol, formular dupa evaluare si formular
de final de an. Fiecare dintre acestea, vine cu o serie de intrebari predefinite, la care elevii pot

raspunde, daca profesorul alege sa distribuie acel formular.

teleskop

Formulare Teleskop

A Teleskop A (formular la final de ord)
B. Teleskop B (formular la final de capitol)
C. Teleskop C (formular dupa evaluare)

D. Teleskop D (formular la final de an)

Figura 3.56: Formulare Teleskop
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Pentru a crea un formular nou, utilizatorul trebuie sa acceseze meniul ,,Formular nou”
din ecranul principal, urmand ca in fereastra deschisd sd poatd seta numele si tipul
formularului, dar si o perioadi de valabilitate a acestuia, in care elevii pot raspunde. Tn urma
generdrii, profesorul v-a primi un link unic, iar acesta 1l va distribui elevilor. Tn momentul
accesarii de catre elevi, linkul va permite raspunderea la toate intrebarile formularului ales,

raspunsurile fiind 100 % anonime.

Figura 3.57: Crearea unui formular

Dupa ce elevii au inceput sa raspunda la formular, in dashboard vor aparea formularele

distribuite, acestea putand fi accesate si vazute statistici referitoare la fiecare intrebare.

Structura repetitiva
1 A
RASPUNSURI TIP FORMULAR

02 lulie 2019 18:11
DATA ORA

https://teleskop.ro/15231662080283

Cat anume ai inteles din limbajul folosit de

Figura 3.58: Statistici formular
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Chestionarele de feedback reprezinta un instrument important pentru profesorii care
doresc sa-si imbunatateasca metodele de predare si tehnicile didactice. Studiile arata ca in
procesul educational, consultarea elevului contribuie in mod esential la motivatia si dorinta de
a progresa a acestora. Astfel, teleskop este o unealtd potrivitd pentru o lectie interactiva,
specifica erei in care traim.

CAPITOLUL 4
CONCLUZII

Tn contextul unei societiti din ce in ce tot mai digitalizatd, putem spune ci integrarea
resurselor instrumentelor software in educatic este benefica si duce la o crestere a
performantelor scolare, insa trebuie sa fie indeplinita si conditia ca elevii sa posede cunostinte
de utilizare a calculatorului. Acest lucru este facilitat de introducerea orelor de informatica si
TIC prin noile planuri cadru la ciclul gimnazial. Cu siguranta, eficienta ar fi mai mare daca s-
ar introduce aceste ore Tncepand cu ciclul primar. De asemenea, ar trebui sa fie posibil lucrul
cu grupe mici de elevi, iar clasele sd fie dotate cu calculatoare performante (sau macar
functionale) conectate la internet, ar trebui realizate biblioteci de programe si sisteme expert
in acord cu curriculumul scolar in curs de reformare, iar promovarea patrunderii spiritului
informatic in scoli sa fie intensificatd. Tn egald masurd, si profesorii ar trebui si posede pe
langa cunostintele teoretice si practice aferente disciplinei studiate si abilitati de utilizare a
calculatorului si a diverselor instrumente software. Folosirea acestor instrumente nu ar trebui
s fie doar un instrument pentru a prezenta continuturile existente intr-o altd maniera, trebuie
sa duca la modificarea modului de gandire si stilului de lucru la clasd al profesorilor,
cristalizate in secole de invatamant traditional, prea putin preocupat de personalitatea si de
posibilitatile elevului. Pe de alta parte, utilizarea lor nu trebuie sa devina o obsesie deoarece
fiecare elev are dreptul la succes scolar si la atingerea celor mai inalte standarde curriculare
posibile de aceea trebuie gasite metodele pedagogice adecvate in fiecare caz in parte. Nu
trebuie deci sa renuntam la creta, tabla si burete, la rezolvarea de problem, la lucrul cu
manualul si la efectuarea experimentelor reale acestea ducand la dezvoltarea personald a
elevului in concordanta cu societatea in care traieste.

In concluzie, putem spune ci pentru a realiza un invataimant de calitate si pentru a
obtine cele mai bune rezultate trebuie sa folosim atat metodele clasice de predare, invatare,
evaluare cat si metodele moderne!

Si, sa nu uitam, in toate demersurile noastre, ceea ce spunea pedagogul englez J.
Locke ,,Noua zecimi din oamenii pe care i cunoastem sunt ceea ce sunt, buni sau rai,

folositori sau daunatori, prin efectul educatiei”.
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