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Rezumat. Acest articol prezinta modurile de utilizare a instrumentelor digitale in procesul de predare-
invatare-evaluare in cadrul orelor de limba si literatura romand. Actualitatea interesului pentru platformele
online de tip eLearning in scopuri educationale este incontestabild, mai ales reiesind din contextul actual
pandemic si invatamantul la distanta. Importanta si rolul acestor instrumente prevede §i o solutie pentru
problema lipsei de interes si atentie la elevi in contextul utilizarii metodelor traditionale de predare-invatare-
evaluare. Astfel, este propusd o colectie de platforme educationale si instrumente digitale, cu accent pe
originalitatea si diversitatea acestora, pe functiile specifice, avantaje si dezavantaje.

Abstract. This article presents the ways of using digital tools in the teaching-learning-assessment process at
Romanian language and literature classes. The actuality of the interest in online eLearning platforms for
educational purposes is undeniable, especially in light of the current pandemic context and distance learning.
The importance and role of these tools also provide a solution to the problem of lack of interest and attention
at pupils in the context of using traditional teaching-learning-assessment methods. Thus, a collection of
educational platforms and digital tools is proposed, with an emphasis on their originality and diversity, on
their specific functions, advantages and disadvantages.
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Pe parcursul anilor, multi dintre noi am experimentat personal amplificarea rolului tehnologiilor
informationale 1n scoald. Lipsa atentiei si a interesului elevilor de a lucra activ la ora, individual sau
in grup, devine o adevarata provocare pentru cadrul didactic. Este o problema actuala si raspandita,
caci in locul conspectarii sau inregistrarii unor notite, elevii preferd sa navigheze pe internet.

Utilizarea smartphone-urilor, tabletelor si a altor gadgeturi in cadrul clasei nu are un impact
strict negativ 1n reusita elevului. Din contra, accesibilitatea si dezvoltarea tehnologiilor asigura
profesorii cu oportunitdti de a lua doar avantaje de la acestea, pentru a le redirectiona in facilitarea
reusitei academice prin cdi inovative.

Tehnologiile moderne schimba acceptia de colaborare si asigura oportunitdti de invatare
interactiva. Integrarea acestora in procesul de instruire “devine o conditie pentru formarea si
dezvoltarea elevului” [2]. Acestea pot avea impact asupra asimildrii elevilor doar daca profesorii
sunt “alfabetizati digital si inteleg cum sa integreze tehnologia in curriculum” [1].

Profesorii pot cu usurinta converti interesele studentilor in oportunitati si sa le directioneze spre
cadrul educational, primind si oferind toate avantajele din acest proces si din abilitdtile si

competentele noii generatii. Elevii sunt 1dsati in propria zond de comfort, precum acasa sau precum
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ar fi un joc in care au loc liber pentru propriile decizii, pentru colaborare si autoapreciere. In acest
sens, profesorii nu necesitd sa lupte constant pentru atentia elevului, care poate fi castigata prin
crearea unui mediu educational ce va incuraja automat implicarea elevului. Acest mediu poate fi
numit eLearning — ,totalitatea situatiilor educatioale in care se utilizeaza semnificativ mijloacele
tehnologiei informatiei si comunicarii” [3]. Este invatarea prin utilizarea tehnologiilor informationale
pentru a accesa curriculum-ul educational 1n afara unei séli de clase traditionale. Profesorul raméane
in aceeasi pozitie — interactioneaza, comunicd, evalueaza implicarea si reusita elevilor. Este un mod
de predare-invatare-evaluare ce se dovedeste a fi eficient si devine un mod de existentd a scolii
cotidiene. In acest context, se impune ,,adaptarea modului de predare si de interactiune cu elevii la
noile cerinte” [4].

Conceptia de eLearning presupune instrumente digitale de colaborare online, care permit
profesorilor si studentilor sd realizeze un ansamblu larg de procese educative, precum discutii
interactive, activitati de colaborare online, distribuirea si accesarea resurselor de invatare si multe
altele.

Utilizarea instrumentelor digitale potrivite este o conditie importantd pentru deschiderea
elevilor spre colaborare la lectiile de limba si literature romana. Se propune un ansamblu de
instrumente digitale, care variaza dupa scop, varsta, interese si care sunt destinate sd faciliteze
procesul de predare-invatare-evaluare si s evite rutina.

Padlet este un instrument potrivit pentru distribuirea continutului digital si activizarii elevilor
la lectie, asigurand un mediu de invatare controlat, care ajutd profesorul sa intensifice procesul de
scriere. Functiile platformei sunt variate: profesorii pot creea sesiuni speciale de brainstorming, unde
invita elevii sd discute anumite subiecte, sa distribuie propriile informatii descoperite pe internet, idei,
anexe vizuale; sesiuni de lectura, unde studentii distribuie propriile recenzii si comenteazad ideile
celorlati. Elevii pot utiliza Padlet drept un portofoliu pentru a prezenta proiectele cele mai reusite pe
profilul personal; un instrument de feedback pentru a asigura evaluarea produselor; sunt dispuse si
linkuri catre resurse multimedia variate.

Socrative este o alta aplicatie, care pune un accent special pe distractie si activitati interactive.
Printre trasaturile specifice ale acesteia se enumera: profesorii creeaza exercitii pe baza celor mai
interesante teme de la ore; realizeaza o raportare pentru a verifica comprehensiunea individuald a
subiectelor; camere de chat si discutii pentru promovarea colaborarii online. Jocul “Space Race”, de
exemplu, Incurajeaza concurenta colegiala printre elevi cu un test ,,intergalactic”. Platforma permite
feedback pentru Tmbunatatirea experientei elevilor pe parcursul lectiilor.

Twiddla este un adevarat ,,teren de joaca” digital, care include o multime de teste in scris. Elevii,
monitorizati de profesor, sunt adunati in jurul unei foi albe virtuale, unde ei noteaza toate ideile,

creeazd scheme, discutd in chat. Platforma dispune de intruniri online, discutii, distribuirea
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imaginilor, documentelor, mesajelor vocale, capturarea ecranului, stocare nelimitatd si un control
moderat de profesor.

O alta platforma este Wand.education, destinata credrii de continut educativ, ajutand profesorii
sd modeleze lectii interactive. Aplicatia dispune de un ansamblu variat de activitati de Invatare, prin
intermediul carora cadrele didactice pot crea resurse educationale de calitate.

Piktochart este o un instrument usor de utilizat, pentru crearea unor infografice de calitate.
Acestea sunt niste reprezentari vizuale ale unor date, cifre, informatii, evenimente si comportamente.
Infograficele prezinta continutul prin combinarea creativd de numere, cuvinte, ilustratii, imagini si
clipuri video.

Edmodo este o retea sociald, unde profesorii pot crea grupuri de elevi, carora sa le distribuie
material educativ, le evalueazd performanta, comunicd cu parintii si alte functii. Pe pagina
profesorului elevii pot gasi dictionare online, teme pentru acasa, anunturi etc.

ThinkLink-ul permite profesorilor sa creeze postere interactive, cu sunet, text, linkuri, locatii,
fotogragii etc. Acesta ofera posibilitatea de a crea metode de invatare care trezesc curiozitatea elevilor
printr-un continut interactiv: chestionare online, imagini, video, cantece, harti, interviuri, teste etc.

WordArt este utila pentru prezentarea unor subiecte ale lectiei, enunturi, proverbe Intr-o forma
mai deosebitd. Este captatd atentia elevilor, se dezvolta atentia si observatia.

Storybird are scopul de a Tmbunatéti abilitatile de scriere si citire la studenti prin povestire. Este
bazat pe imagini pregatite care inspira la crearea a mii de povesti. Aici profesorii pot crea proiecte cu
studentii si se poate trimite feedback.

Kahoot! este o platforma care oferd o gamd de instrumente pentru a organiza jocuri $i
chestionare, discutii, sondaje care complementeaza lectiile academice. Materialul este proiectat in
clasa si sarcinile sunt realizate de elevi in timp ce se joac si invata simultan. Invitarea bazati pe joc
intensifica implicarea elevului la lectie si creeaza un mediu educational dinamic, amical i distractiv.

Un alt instrument este Quizlet. Acesta ofera mai multe fise digitale cu definitii, cu imagini, dar
si cu audio, pentru antrenarea pronuntarii. Pe 1angd fise cu vocabular, se propun teste si activitati
interactive pentru ca elevii sa memoreze notiunile, cuvintele noi etc.

Acestea sunt doar cateva dintre instrumentele destinate eficientizarii procesului de predare-
invatare-evaluare la lectiile de limba si literatura romana. Unele dintre ele sunt mai complexe, altele
mai simple, precum Diffen — instrument care ajuta sa planifici anumite Insdrcindri pentru dezvoltarea
gandirii critice prin compararea a doud notiuni.

Avantajele utilizarii instrumentelor digitale in procesul de predare-invétare-evaluare se reflecta
in comoditate, atmosfera colaborativa, accesibilitate, feedback si interactivitate. Printre dezavantaje
se poate mentiona lipsa de securitate virtuala, consumul de timp, posibilitatea dificultatilor tehnice si

a plagiatului.

54


https://kahoot.it/?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2Fdigital-education-tools-teachers-students&utm_medium=link

Cadrele didactice ar trebui sa apeleze la instrumentele digitale drept complementare formelor
clasice de predare-invatare-evaluare in cadrul lectiilor de limba si literatura romana. Nici cel mai bun
instrument online nu poate inlocui interactiunea personald cu un profesor si o lectie. Totusi, in
contextul actual, remarcat de predarea, Invatarea si evaluarea la distanta, prin combinarea eficienta,
moderatd si armonioasd a acestor instrumente, se poate construi o lectie de nivel inalt, care sa

captiveze si activizeze elevii in conditiile actuale.
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