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Rezumat. In zilele noastre, informatia reprezinti una dintre resursele cele mai de pret ale omenirii, o resursa
naturala, neconsumabild, un element al infrastructurii. Utilizarea mediilor virtuale educationale sunt benefice
pentru orice persoana care este interesatd de dezvoltarea si imbogatirea performantei sale profesionale. Cu
sigurantda, dupd toate aceste lectii on-line, mediul virtual va schimba treptat, treptat fata nvatamantului
romanesc.
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Abstract. Nowadays, information is one of the most precious resources of mankind, a natural, non-
consumable resource, an element of infrastructure. The use of virtual educational environments are beneficial
for anyone who is interested in developing and enriching their professional performance. Certainly, after all
these online lessons, the virtual environment will gradually change the face of Romanian education.
Keywords: virtual educational, professional performance, creativity.

In zilele noastre, informatia reprezinti una dintre resursele cele mai de pret ale
omenirili, o resursa naturala, neconsumabila, un element al infrastructurii.

Mediul virtual, ca forma de manifestare a tehnologiei moderne, ia amploare in scoala
romaneasca, facilitdnd accesul la informatie si comunicarea. Copiii nostri sunt familiarizati
cu modul de lucru si facilitatile oferite de mediile virtuale datorita automatizarii, robotizarii,
cibernetizarii pe scara largd a proceselor economice.

In plus, metodele traditionale nu mai sunt atractive pentru copiii care participa in retele
virtuale diverse de tipul: Facebook, Hi5, Myspace, Twitter, Youtube, Yahoo, la activitati
care nu au legatura cu sarcinile scolare (socializare, divertisment etc.), dar reprezinta totusi
un important instrument de sprijin pentru realizarea temelor si proiectelor scolare prin ceea
ce ofera: informare, documentare, comunicare, dezvoltare.

Astfel, Invatarea trece dincolo de sala de clasa si Inglobeaza tehnologii complexe, iar
mediile virtuale permit profesorilor sa-si largeasca granitele creativitatii in procesul de
predare-invatare-evaluare pentru a stimula imaginatia elevilor si pentru a facilita transferul
achizitiilor Tnvatarii in viata de zi cu zi. Profesorul nu mai este doar furnizor de cunostinte,
ci si furnizor de resurse didactice, expert in a pune Intrebdri (nu numai in a da raspunsurile
corecte), devine mentor, mediator, membru al grupului de studiu, acorda o mai mare
importantd stilurilor de invatare ale elevilor, utilizeaza strategii didactice care promoveaza
centrarea pe elev si formarea capacitatilor de gandire de nivel superior. Nici elevii nu mai
sunt niste receptori pasivi, ci devin creatori ai propriului bagaj de cunostinte si devin

responsabili de propriul proces de invatare.
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Insa, in aceste zile negre, cAnd umanitatea se confrunti cu un inamic ucigas (COVID-
19), platformele e-learning au mai multe roluri, unele dintre acestea fiind:

- mentinerea legaturii cu profesorul, cu mediul scolar

- crearea unui liant intre a ceea ce ai invatat la scoald cu ceea ce repeti acasa

- mentinerea unei continuitdti informationale si cognitive

- mentinerea unui climat de normalitate, copilul simtindu-se oarecum conectat la
ganduri pozitive

- reducerea timpului petrecut pe Facebook sau alte aplicatii nepotrivite varstei lui

- crearea unei legdturi de Incredere in profesorul de la clasa, elevul reactionand la lectia
virtuald mult mai degajat decat in cadrul unei lectii traditionale.

Predand Limba si literatura romdna , un obiect care permite paleta larga in ceea ce
priveste creativitatea, am folosit o serie de platforme si aplicatii virtuale, cum ar fi:
Facebook Messenger (video), WhatstApp, Zoom, Kahoot, Socrative, Pinterest, Canvas,
Bublle-us, Mind-Map etc. Toate aceste platforme sporesc creativiatea elevilor, reduc emotia
si se adreseaza tuturor tipurilor de inteligenta ale lui Gardner.

Messenger — este prima aplicatie pe care am folosit-0, reusind sd conectez clasa
virtuala la lectia on-line, dar apelul video nu permite utilizarea concomitenta decat a maxim
opt persoane.

WhatstApp este cea de a doua aplicatie accesata, dar in apelul video nu pot intra decat
de trei persoane concomitent, ceea ce mi-a pus probleme, deoarece informatia nu putea
ajunge la toata clasa decat in mod scris, lucru un pic mai greu de receptat.

Zoom cloud meetings este aplicatia ce le permite utilizatorilor sa realizeze conferinte
,,on the go*“ de pe smartphone sau tableta, oriunde s-ar afla. Astfel, am putut face conferinte
video de pana la 100 de persoane, avand de asemenea la dispozitie si functia de mesagerie
prin intermediul careia am putut distribui diferite fisiere si poze. Conferintele video 1:1 sunt
gratuite indiferent de durata acestora, in timp ce cele de grup sunt gratis doar pentru 40 de
minute, iar acesta a fost oarecum un minus, deoarece nu am putut explica cu lux de
amanunte testele realizate, insa elevii au Inteles ceea ce am realizat impreuna si ce pas mare
am facut mentindndu-ne conectati,atat vizual, cat si psihologic, in mica noastra clasd virtual.
Emotiile au disparut, iar eu am simtit ca elevii au reactionat mai confident si mai creativ.

Kahoot este aplicatia care este una dintre aplicatiile pe care eu le folosesc cu success
in activitatea cu elevii, la majoritatea disciplinelor, in orice moment al activitatii: in
recapitularea cunostintelor, in fixarea cunosintelor, in etapa de predare, ca evaluare
formativa sau chiar ca evaluare sumativa. Este o aplicatie usor de utilizat, indragita mult de
catre copii. Este accesatd de catre acestia de pe dispozitivul mobil sau intrdnd pe site-ul
kahoot.it, in acest caz putand fi folosit si calculatorul sau laptopul.

Importanta utilizarri aplicatiei kahoot:

o Obiectivitatea evaluarii rezultatelor
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Factorul uman implicat in evaluare este, prin natura sa, subiectiv, de aceea si actul
evaluativ este influentat de subiectivism. Printr-o evaluare asistatd de calculator elevul nu va
mai avea senzatia ca a fost defavorizat intr-un fel sau altul.

o Feed-back imediat pentru elev si profesor

Folosirea acestor aplicatii asigurd corectarea imediata a raspunsurilor, elevul dandu-si
astfel seama ce parte a materiei stapaneste mai putin, iar profesorul isi poate proiecta mult
mai rapid activitatile de reglare.

« Reducerea factorului stress
Utilizarea acestor aplicatii in evaluare incurajeaza crearea unui climat de invatare placut,
relaxat.

o Centralizarea si stocarea rezultatelor
Stocarea rezultatelor elevilor la diferite teste si interpretarea graficd a acestora permite
crearea unei baze on-line cu informatii referitoare la nivelul lor de cunostinte, dobandite la
nivelul evaludrilor si oferd o perspectivd de ansamblu asupra activitdtii elevilor pe o
perioada mai lunga de timp.

o Diversificarea modalitatilor de evaluare
Folosirea acestor aplicatii imbogatesc practica evaluativa, evitdnd rutina $i monotonia.

o Interactivitate

Dezvoltarea perspicacitatii, atentiei, distributivitatii si creativitatii.

Pentru crearea unui cont se acceseaza pagina wWww.getkahoot.com, optiunea Sign up
for free! unde se vor inregistra datele personale.Pentru crearea unui test se alege comanda
Quiz, care deschide pagina unde se vor inregistra datele testului. Prin optiunea Ok, go! se
trece la scrierea intrebarilor, apasand, pentru fiecare intrebare noua optiunea Add question.
Varianta corectd de raspuns, este marcatad cu bifa. Pot fi atasate imagini sau filmulete video,
daca raspunsurile sunt date dupa imagine sau filmulet. Butonul Next, trimite catre scrierea
unei alte Intrebari. Prin accesarea optiunii Save, intregul test este salvat si publicat, iar cu
optiunea I’m done se ajunge pe pagina unde testul poate fi accesat cu ajutorul optiunii Play.

Pentru a incepe testul/ jocul, se deschide prima pagind a testului, unde se alege
comanda Classic, pentru a oferi acces individual tuturor elevilor. Dupa incarcarea testului se
va genera un cod (pin), format din 6-7 cifre. Elevii pot intra in aplicatia Kahoot,
introducand acest cod. Dupad optiunea Enter, fiecare elev isi va scrie propriul nume
(Nickname), iar dupa optiunea Ok, go! fiecare elev va fi inregistrat in joc si isi va vedea
numele la videoproiector. Cadrul didactic verifica daca toti elevii sunt inscrisi si porneste
testul prin optiunea Start. Apare intrebarea si apoi variantele de raspuns, carora le sunt
atribuite forme geometrice colorate. Aceleasi forme geometrice apar si pe dispozitivele lor,
de unde vor alege si vor atinge varianta corectd. Dupd terminarea timpului sau dupa ce au
raspuns toti elevii, va aparea situatia cu raspunsurile tuturor. Prin comanda Next se va trece
la intrebarea urmatoare. Pe dispozitivele copiilor va aparea, in timp real, culoarea verde,

dacd au dat un raspuns corect sau culoarea rosie, daca raspunsul a fost incorect. La sfarsitul
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jocului apare podiumul. Prin optiunca Get results se vad punctajele tuturor elevilor.
Rezultatele pot fi salvate in calculator prin optiunea Save results unde se vor vedea elevi
care au raspuns corect si la care intrebari au fost si raspunsuri incorecte.
Se pot aduce modificari testului, pe pagina de inceput, unde apar toate testele, cu
ajutorul optiunii Edit.
Avantajele utilizarii aplicatiet KAHOOT:
e pentru profesori:
—Imbunititirea calitatii actului de predare-invitare-evaluare;
—Ridicarea standardelor la nivelul competentelor digitale;
—Dezvoltarea creativitdtii in proiectare.
« pentru elevi: — Imbunitatirea abilititilor digitale;
— Dezvoltarea auto — controlulut;
— Intelegerea reciproci;
— Dezvoltarea increderii de sine.
Este foarte important faptul ca elevii percep utilizarea acestei aplicatii ca pe un joc, ei
nu simt ca sunt evaluati, sunt relaxati si dornici de a interactiona si mai mult cu tehnologia

digitala in mediul scolar, in educatie si, de ce nu, in autoeducatie.
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Socrative este un instrument de evaluare pentru a obtine date instantanee de la elevi.
Se pot crea diferite teste, variante multiple, adevarat / fals, sau teste cu raspuns scurt,
rezultatele fiind afisate In timp real, apoi descarcate si se pot face rapoarte in functie de
clasa, intrebare sau student. Este un instrument usor de utilizat, pentru a crea evaluari
formative si pentru a obtine rezultate in timp real. Cu Socrative, profesorii pot antrena clasa
cu exercitii educationale: chestionare, sondaje rapide, bilete de iesire (pentru a avea
feedback-ul elevilor despre acest subiect si cat de eficient ai fost in explicarea ei).
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Pinterest este o combinatie intre un site de bookmarking si un “panou virtual” ce
permite utilizatorilor inserarea (“pin”) unor imagini si clipuri video pe diverse categorii
(“boards”). Vizitatorii pot copia (“repin”), comenta sau aprecia (“like”) materialele
vizualizate.

Este foarte usor de folosit. Dupa ce ai obtinut contul, trebuie doar sd instalezi in
browser un buton (Pin It) si apoi daca intalnesti 0 fotografie sau un clip video care iti place,
apesi “Pin It” si imediat o / il adaugi intr-un board (“folder”) in contul tau.

CUM POTI FOLOSI PINTEREST?
o Poate fi vazut ca o colectie de “foldere online”, impartite pe categorii, unde poti pastra
imagini si clipuri video.
o Poate fi o forma de bookmarking: in loc sa colectezi link-uri spre imagini si clipuri
favorite, le poti pastra in aceste boards.
« Poate fi un portofoliu online.

Canvas este o0 aplicatie pentru creare, prezentare si sharing a ilustratiilor tehnice si a
graficii, pe care am folosit-o pentru crearea anumitor sarcini, nu doar la ora de curs, ci si
pentru proiecte E-Twinning.

Bublle-us, Mind-Map permit organizarea grafica a informatiilor si nu aduc decat un
plus de creativitate in ora cadrului didactic.
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Scratch este un limbaj de programare utilizat in mii de sali de clasa de nivel primar,
gimnazial si liceal din intreaga lume. Am putut introduce informatica creativa ca program
de tip CDS, folosind activitatile ca sursa de inspiratie si baza pentru explorari deschise ale
elevilor,acesta ajutandu-i sa spuna grafic povestea unor personaje, iar elevilor le-a placut
fiecare moment!

In consecinti, utilizarea mediilor virtuale educationale sunt benefice pentru orice
persoana care este interesatd de dezvoltarea si imbogatirea performantei sale
profesionale.Cu sigurantd,dupa toate aceste lectii on-line, mediul virtual va schimba treptat,
treptat fata invatamantului romanesc.
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