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INTRODUCERE

Uniunea Europeana, prin programul Eramus+ oferda institutiilor de invatimant din tarile
membre sau agreate, posibilitatea de a accesa foduri neramburasabile pentru proiecte educationale.
Aceste proiecte pot avea durata de doi ani si presupun schimburi culturale si de bune practice, cu sau
fara mobilitati ale elevilor (Proiecte KA2) sau posibilitatea participdrii cadrelor didactice la cursuri de
formare profesionald, organizate de institutii abilitate din alte tari (Proiecte KA1).

Avand experienta unui proiect Comenius, in perioada 2010-2012, Scoala Gimnaziald Nr. 12,
Timisoara, a aplicat in 2017 pentru proiectul SCOALA EUROPEANA DE 12 STELE
Proiect nr. 2017-1-RO01-KA101-036458 ERASMUS KA.

SCOPUL PROIECTULUI:

-dezvoltarea abilitatilor profesionale;

- dobandirea unor resurse procedurale creative care sa Tmbunatateasca actul de predare-invatare-
evaluare;

- colaborarea eficienta intre actorii actului educational pentru a obtine un educabil integrat european
prin educatie scolara de ,,12 stele”.

OBIECTIVELE PROIECTULUI:

1. Imbunititirea calitatii educatiei prin predare-evaluare interdisciplinara

2. Imbunatitirea abilitatilor de comunicare in limba engleza

3. Imbunititirea competentelor de utilizare creativi a tehnologiilor informatiei si comunicarii, a
uneltelor web.2.0

4. Cooperare internationald cu scoli europene prin implicare in proiecte transdisciplinare pe platforma
eTwinning.

Proiectul a presupus trei mobilitati:

1. Inbunititirea abilitatilor manageriale a trei cadre didactice

2. Dezvoltarea abilitatilor de redactare de proiecte cu finantare europeana a doud cadre
didactice.

3. Dobandirea unor abilitati de utilizare a unor platforme educationale de E-learning in
procesul didactic.

Aceasta a treia mobilitate a presupus participarea a patru cadre didactice, un profesor pentru
invatamantul prescolar, un profesor pentru invatdmtul primar, un profesor de limba si literatura
romana si un profesor de religie la cursul Innovative skills in ICT through collaborative and

project-based teaching and learning, 2-8 martie 2019- Alcala de Henares, Madrid.

Cursul a avut urmatoarele module:



l.Introducere in activitati de colaborare si cooperare, avantajele gruparii elevilor in echipa

2. Webquest in clasa

3. De ce sa folosesti unelte Web 2.0 si 3.0 in activitatea la clasa ( blog, Edmodo, Skype, Twitter etc.)
4. eTwinning —Comunitatea scolilor in Europa; \proiecte KA2

5. Prezentarea proiectelor




»,Most great learning happens in groups. Collaboration is the stuff of growth.” —Sir Ken
Robinson Ph. D. Omul nu traieste singur. Viata sociald implicd si colaborare si cooperare si
competitie, iar copiii trebuie invatati de mici cu acest tip de activitati sociale. Tehnologia ne poate
ajuta sd colabordm, sd cooperdm cu altii care au aceleasi preocupdri ca si noi (dar aflati la mare
distantd) sau ne poate ajuta sa castigam timp in desfasurarea acestui tip de activitati.



Aplicatia Socrative
Evaluarea in S pasi simpli

Profesor Pavel Elena Alina

Schimbadrile in domeniul tehnologiei determina schimbari in procesul instructiv-educativ.
Pentru a putea raspunde nevoilor si asteptarilor elevilor secolului XXI, profesorii profesorii de la
Scoala Gimnazila Nr.12, au participat la cursul Innovative skills in ICT through collaborative and

project-based teaching and learning, Alcald de Henares.Madrid.Spain. Scopul cursului este de a

permite participantilor sa realizeze activitdti care utilizeaza TIC prin intermediul unei metodologii

bazate pe activitati de colaborare, cum ar fi Webquests / eTwinning.

In continuare, v voi prezenta o aplicatie care transforma procesul de evaluare intr-un proces
mai interesant. Aplicatia se numeste Socrative si este un instrument de evaluare formativ care permite
unui profesor sa verifice nivelul de Intelegerea al tuturor elevilor in timpul unei lectii. Aplicatia poate

fi accesata la https://socrative.com/, si trebuie respectati urmatorii pasi in utilizarea acesteia .

Pasul 1: accesam linkul https://socrative.com/

Meet Socrative

JUF Class napp fo In fective

Pasul 2: Profesorul isi creeaza un cont si se logheaza prin accesarea butonului Teacher Login.


https://www.cervantestraining.eu/erasmus-plus-in-spain-ka1-courses-mobility-for-teachers-spain/
https://socrative.com/
https://socrative.com/

Pasul 3: Profesorul poate incepe sa descopere avantajele acestei aplicatii. Prin accesarea butonului

QUIZZES, urmat de ADD QUIZZES si CREATE NEW, putem incepe sa concepem teste foarte

interesante.
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QUICK QUESTION

Quiz - permite profesorilor sa creeze chestionare cu raspunsuri multiple, adevarate / false sau cu
rispuns scurt, pe care si le poati salva si si le foloseasca din nou. In clasi, profesorul lanseaza testul,
iar elevii il completeaza in timp real pe dispozitivele lor.

Space Race - elevii completeaza un test, dar de aceastd data ei concureaza unul Tmpotriva celuilalt
pentru a obtine o nava spatiald de la o parte a ecranului la cealalta.

Quick Question - profesorul adreseaza oral o intrebare cu raspunsuri multiple, adevarata / falsa sau
cu raspuns scurt sau o scrie pe tabla. Elevii folosesc Socrative pentru a alege raspunsul corect.

Exit Ticket - elevii reflecta la sfarsitul unei lectii. Existda doua intrebari importante (Cat de bine ati

inteles materialul de astdzi si ce ati Invatat in cadrul lectiei de astazi?).
Pasul 4: Profesorul lanseasa testul prin accesarea butonului LAUNCH. Elevii acceseaza pe telefon

aplicatia, aleg STUDENT LOGIN, introduc ROOM NAME, adica codul pe care il primesc de la

profesor, elevii isi introduc numele si pot rezolva testul.
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COD

Pasul 5: Dupa incheierea testului, profesorul poate obtine rezultatele testului, sub diferite forme. Se
revine la pagina de start si se acceseaza butonul REPORTS.
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Avantaje si dezavantaje- SOCRATIVE

Profesorul trebuie sd creeze continutul testului, ceea ce poate dura mult timp. Profesorii pot
impartasi chestionare printr-un link, dar nu pot cauta teste realizate de alti profesori asa cum se
intampla in cazul altor instrumente. Space Race poate adauga distractie chestionarelor insa, exista si
alte instrumente care fac acest lucru mai bine. Cu toate acestea, Socrative este interesant.

La lansarea unui test puteti alege dacd doriti ca elevii sa primeasca feedback instantaneu cu
privire la raspunsurile lor, sa lucreze in ritmul propriu sau sd inceapa si sd termine fiecare intrebare in
ritmul profesorului. Versiunea gratuita oferda o camera cu maximum 50 de cursanti si existd o multime
de caracteristici pentru utilizarea eficienta si regulata in clasa. Este usor pentru profesori sa se inscrie,
sa creeze teste si sa le lanseze in clasd. Elevii nu trebuie sa se Tnregistreze, ci pur si simplu pun intr-un
numar de camera (cod) legat de contul dumneavoastrd. Toate acestea fac ca acesta sa fie un instrument
usor de utilizat atat pentru profesori, cat si pentru elevi. Pentru 10 camere si pana la 150 de studenti pe

camerd, aveti nevoie de versiunea platita.



Aplicatia Plickers
O metoda usor de aplicat si utila pentru cadre didactice si elevi

Prof. Popa Mariana

Cu trecere timpului invatamantul romanesc a inceput incet, incet sa se adapteze noilor standarde
europene astfel incat in scolile din Romania au fost introduse noi platforme de lucru atat pentru
profesori cat si pentru elevi. Aceste platforme de lucru ne ofera posibilitatea spre o deschidere mult
mai largd vazand si din alte perspective modalitatile de Iucru folosite in scoala romaneasca. Cum 1n
fiecarea an cadrele didactice merg la cursuri de perfectionare,Scoala Gimnaziala Nr. 12 Timisoara, a
beneficiat de aprobarea unui Proiect nr. 2017-1-RO01-KA101-036458 PROIECT FINANTAT DE
UNIUNEA EUROPEANA PRIN PROGRAMUL ERASMUS+ ACTIUNEA KAl, care le-a
deschis noi orizonturi cadrelor didactice din scoala.

In cadrul acestui proiect o grupi de 4 cadre didactice atat din ciclul prescolar, primar cat si
gimnazial au beneficiat de perfectionare in Spania in cadrul proiectului.

Pe parcursul deplasarii in mobilitatea din luna martie 2019, cadrele didactice care au participat la
cursul de formare au beneficiat de invatarea de noi platforme de lucru atat pentru cadrele didactice cat
si pentru elevi. Printre aceste platforme s-a regasit si aplicatia Plickers, pe care am sa o descriu in
randurile de mai jos.

Aceastd aplicatie este usor de folosit atit de catre cadrele didactice cat si de catre elevi, oferad
elevilor ocazia de a participa si de a se angaja in invatare fard a se simti constienti de sine (
Plickers.com).

Este un instrument de colectare a datelor care este util pentru profesori si distractiv pentru elevi.

Foarte usor de folosit de catre elevi, care au nevoie de un card pe care il rotesc in functie de
raspunsul dat. La fel este si pentru profesori care au posibilitate sa 151 conceapa materialul de lucru in
timpul liber. Intrebarile pot fi incircate anterior sau ca necesitate, iar cardurile de plicuri sunt usor de
manevrat si pot fi listate in diferite dimensiuni, in functie de necesitatea elevilor.

Aceastd aplicatie poate fi folosita atat de catre elevii cu dizabilitati fizice si de invatare, ca
instrument de lucru. Cardurile Plickers au fonturi mai mari in functie de necesitate. Contractele de
contorizare pot fi gestionate de pe web, dar profesorii au nevoie de aplicatia mobila Plickers pentru a
scana cardurile elevilor si a vedea raspunsurile lor. Aplicatia Plickers este gratuita atat
pentru iOS cat si pentru Android. Ea poate fi utilizata pe telefoane si tablete.

Clasa poate avea un numar maxim de 63 de elevi , dar poate fi formata si cu un numar mai mic de

elevi.
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Introducerea metodelor interactive in procesul de predare nu mai este o noutate, multe cadre
didactice folosesc cu succes calculatorul, proiectorul, tableta, Internetul in diferitele etape ale lectiei.
Totusi, in etapa de evaluare si mai ales autoevaluare, nu foarte multi folosesc ’gadgeturile”, cu care
elevii sunt extrem de obisnuiti, din diverse motive.

Lucrarea de fata prezintd un instrument online deosebit de eficient si usor de folosit si de aplicat, atat
la clasele primare, cat si la cele gimnaziale, in procesul de evaluare (initiala, continua sau sumativa) si
autoevaluare. Sub numele de Plickers, aplicatia poate fi utilizatd in beneficiul tuturor participantilor la
procesul de evaluare.

Evaluarea elevilor — in diferitele stadii: initiala, continud, sumativa, presupune un grad de efort atat
din partea cadrului didactic, cat si din partea elevilor. Dacd rolul elevului se rezuma la a sustine
diferitele teste si in unele cazuri, la a se autoevalua si autocorecta, rolul profesorului este ceva mai
complex. Cadrul didactic trebuie sa tind cont de un minim set de argumente in gandirea, conceperea,
evaluarea testelor pe care le propune elevilor. Metodele de evaluare traditionale nu le sunt pe plac
elevilor, mai ales celor care sunt mai emotivi, inhibati. Cu aplicatia Plickers metoda de evaluare este
mult mai atractiva. Acestea creaza un anumit grad de satisfactie si confort, pornind de la ideea ca ceea
ce este experimentat si implementat de multi si de o mai lunga perioada, are sanse ridicate de succes.
Introducerea a unui singur ’gadget” in procesul de evaluare poate schimba perspectiva elevilor asupra
intregului proces .

Elevii din ciclul primar pot beneficia si ei de aceste aplicatii Plickers (http://plickers.com) — un

instrument interactiv si totodata, o modalitate versatila de a crea teste de tip grild si adevarat/ fals
pentru elevii din ciclul primar si gimnazial. Aplicatia are o interfata prietenoasa, tocmai prin simplitate
si usurinta cu care si un cadru didactic mai putin experimentat poate sa creeze o clasd (prin
introducerea numelui elevilor), un test.

Profesorul are posibilitatea sa-si formuleze intrebarile, numarul de raspunsuri, tipul de raspunsuri,
poate adduga imagini pe baza carora va formula Intrebarile. Elevii nu au nevoie de lucrare scrisa,
deoarece aplicatia permite proiectarea (cu ajutorul unui videoproiector) a intrebarilor si a variantelor
de raspuns, acestia raspunzand doar prin ridicarea unui card (unic prin forma si personalizat) ce este
oferit gratuit de aplicatia Plickers.

Avantajele acestui tip de evaluare online sunt multiple, atat pentru elevi, cat si pentru profesori.
Elevii se simt mai confortabil stiind c@ participa la un nou mod de a fi testati si cd aceasta noua
metoda implica si gadgeturi si aplicatii pe care ei le folosesc zilnic (Internet, tabletd, smartphone).
Simplul fapt cd nu mai scriu raspunsurile pe o foaie, ci raspund cu ajutorul unui card pe care
profesorul il scaneazd cu tableta sau telefonul inteligent, faptul ca raspunsurile lor sunt “live” i

motiveaza sd se concentreze asupra evaludrii cu mai multd responsabilitate. De asemenea, elevii sunt

11


http://plickers.com/

castigati si prin faptul ca la finalul testului pot primi scorul/ nota pe loc, aplicatia afisand pentru
fiecare participant la test raspunsurile corecte si pe cele incorecte (acestea fiind marcate distinct prin
culoarea rosie). Elevii mai pot primi si fisa individuald cu raspunsurile date, astfel Incat sa se poata
realiza autoevaluarea si autocorectarea, care se pot face direct in clasa.

Notele finale, precum si raspunsurile elevilor la fiecare intrebare sunt centralizate intr-un tabel
care poate fi exportat in Excel, pentru ca aceste date sa poate fi prelucrate ulterior sau stocate. Acestea
sunt arhivate in cadrul aplicatiei si pot fi accesate usor prin indicarea clasei si a datei la care a fost dat
testul. Intrebarile pot fi editate, mutate, puse intr-o oarecare ordine, sterse, modificate prin niste
operatiuni simple si vizibile.

Aplicatia Plickers ofera gratuit cardurile pentru raspunsuri (ce pot fi imprimate si laminate) pe
care profesorul le poate duce si folosi la orice clasa (fiecare card are un numar, astfel putand fi atribuit
cate unul fiecarui elev din clasa 1n ordinea alfabetica, de exemplu). Fiecare latura a cardului reprezinta
varianta de raspuns pe care elevul o va arata pentru a fi scanata. Nu existd 2 carduri identice intr-0
serie, deci elevii nu pot vicia raspunsurile.

Aplicatia si metoda in sine functioneaza foarte bine si la ciclul primar, dar si la ciclul gimnazial.

Aplicatia Plickers poate fi folositd atdt de invatatori cat si de profesori. Cadrele didactice
beneficiaza de sprijinul celor care manageriaza aceasta aplicatie, prin serviciu “Help”, unde se pot
adresa cu intrebari, nelamuriri, carora li se ofera raspunsuri intr-un timp foarte scurt.

CREAREA UNUI CONT PLICKERS:

Pasii care trebuie parcursi:
https://www.plickers.com/recent

Pasul 1. Este nevoie de o adresa de email valida si alegerea unei parole
g g 4 -0

plickers

P
v



https://www.plickers.com/recent

Pasul 2: Deschiderea contului ,vezi imaginea de mai jos.
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Pasul 3: Formarea claselor de elevi se face prin intoducerea fiecarui elev cu nume si prenume
aproximativ 63. Pot fi atribuiti pana la 63 de elevi pe clasa. Modificarile pot fi facute pentru clase de
dimensiuni mai mari. Inovatia in procesul de educatie consta in preocuparea cadrelor didactice de a
gasi metode, solutii ingenioase care sa aiba rolul de a mentine elevul si nevoile sale de invatare in
prim plan, fie ca este vorba de o lectie de predare, consolidare, evaluare sau autoevaluare.(vezi
imag.3)
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G — o . G + _’ Pentru a crea un test

A4 Untitied Set s ‘i sau o fisa de lucru este
i

nevoie de minim 10

intrebari .

Fiecare intrebare va avea
cate patru variante de
raspuns. Fiecare intrebare
va fi introdusa

individual.

Imag .5

Profesorul va selecta raspunsul corect, iar atunci cand v-a derula testul acel raspuns nu este vizibil
elevilor, trebuie selectata optiunea. In cazul in care testul sau fisa de lucru nu este conceputi corect

toate raspunsurile vor fi gresite.(vezi imag.5)

Q. ] + - o

Imag.6

In imaginea de mai sus veti regasi cum aratd o clasa de elevi. Pentru fiecare elev 1n parte, va fi afisat

punctajul pentru raspunsurile date.
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In imaginile alaturate un exemplu
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Imag.10

Citeva imagini din activitatea desfasurata la clasa:




Scanarea codurilor se face cu telefonul care este o metoda foarte eficienta si rapida. Elevii nu se
plictisesc, astfel ei trebuie sa fie atenti atunci cand pregatesc raspunsurile ca ele sa fie scanate. Daca
ele nu sunt tinute corespunzator codul nu poate fi scanat .

Descarcarea codurilor se face direct din aplicatia Plickers si pot fi folosite pe o singurd clasa, pe o

perioda de timp. Daca se uzeaza ele nu mai pot fi utilizate.De preferat ar fi ca ele sa fie infoliate.

N
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Bibliografie:
e https://iteach.ro/experientedidactice/utilizarea-plickers-evaluare-si-autoevaluare

e https://get.plickers.com/

Platforma e-Learning Edmodo
Profesor Carmen-Mirela Roman

Edmodo este 0 companie americana fondata in 2008, care ofera o platforma de e-Learning ce
poate fi accesatd 1n intreaga lume. Aceasta platforma faciliteazd comunicarea, colaborarea si lucrul in
echipd atat pentru elevii unei clase cat si pentru dascali in scopul realizarii schimbului de bune
practici. In acest scop dascilii pot distribui continuturi, teste, sarcini de lucru elevilor organizati in
clase.

Este posibil accesul parintelui, cu acordul dascalului, dar accesul acestuia la informatie e
limitat la informatia distribuitd de cadrul didactic si rezultatele copilului sau.

Deoarece este asemanatoare altor retele de socializare este usor acceptatd de elevi care o
utilizeaza cu usurintd. Diferenta este cd oferd un mediu de lucru controlat, orice interventie facdndu-se
Cu semnatura, iar dascdlul este anuntat pe e-mail de orice interventie a unui utilizator extern, putand
actiona imediat.

Cadrul didactic poate elabora 4 categorii de teste: cu alegere multipld, cu alegere duala, cu
raspunsuri scurte sau cu raspunsuri libere. Acestea sunt lansate spre rezolvare intregii clase si pot avea
timp limitat de rezolvare.

Elevii rezolva testul independent, acasd sau la scoala si trimit rezolvarea on-line. Pot primi
rezultatele imediat sau dupa corectarea de catre dascal pentru cele cu raspuns liber.

Cadrul didactic poate lansa si teme de casa pe care le poate corecta on line.

Pe platforma este disponibild o statisticd a fiecarui elev si una cumulativd pentru fiecare test.

Pasii de urmat in utilizarea platformei de catre dascali sunt:

-1si1 face cont pe platforma (e accesibil, e gratuit, fiind necesard doar o conexiune la Internet);

“mn
= . O
a u The World's Largest Learning
Community
=) B _
0 e
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https://iteach.ro/experientedidactice/utilizarea-plickers-evaluare-si-autoevaluare
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-creeaza un grup al clasei in care introduce elevii. In momentul in care e adaugat un elev,

acesta primeste un user name si o parola cu care se va loga pe platforma;

. 50061

ey o8 oWy W D s - S |

- clasa va primi un cod pe care il vor introduce elevii cand se logheaza.

-dascalul creeaza teste care se vor salva in biblioteca sa. Acestea pot avea mai multe intrebari
carora li se pot asocia imagini, clipuri sau linkuri externe. Testele sunt apoi distribuite clasei spre

rezolvare.
-dupa ce toti elevii au trimis rezolvarea, profesorul are acces la statistica pe intrebari si pe elev

a testului.

Test Evaluare 1

= W P R
J
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Elevul se inscrie pe platforma in sectiunea sa si se logheaza cu codul clasei, apoi lanseaza
testul, 1l rezolva si trimite rezultatele. Platforma 1i genereaza automat rezultatul testului, astfel el afla
ce a rezolvat corect si ce nu.

Avantaje utilizarii acestor instrumente la clasa:

- Cagtigi timp si economisesti resurse.

- Accesul la informatie e rapid.

- Centralizarea rezultatelor e automata ( ex la teste).

- i poate motiva pe elevi in invatare.

- Satisfaci nevoia elevilor de a utiliza tehnologia.

- Imbunatitesti deprinderile elevilor de a utiliza tehnologia.

- Dai o nota de atractivitate activitatilor de invatare-evaluare.

- 1i inveti sa ceard ajutor, informatii altora (si coopereze) s realizeze un bun in comun (si
colaboreze), sa concureze cu altii si cu el Tnsusi in realizare optimala a unei sarcini.

- Sarcinile de lucru pot fi realizate si de catre elevii absenti la activitate si nu sunt legate strict de
programul scolar.
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- Parintii pot avea acces la rezultatele copilului lor.
Edmodo a fost inclusa in 2013 in Topul Aplicatiilor pentru Profesori de catre PC Magazine,
datoritd succesului pe care I-a inregistrat. In 2017 oficialii afirmau ca au peste 78 de milioane de
utilizatori in Intreaga lume.

Bibliografie:
1. https://en.wikipedia.org/wiki/Edmodo
http://www.elearning.ro/platforma-elearning-edmodo

N

http://teachinghistory.org/digital-classroom/tech-for-teachers/25425
http://www.csub.edu/~tfernandez_ulloa/Edmodo%20User%20guide.pdf
http://www.educatorstechnology.com/2013/06/a-handy-quide-to-everything-teachers.html
http://www.mmacfadden.com/edmodo/
https://www.youtube.com/watch?v=nHtwgZEHzNs&list=PLn4MtYWkalFIFJ78LvykgczHDvI
HzJbXZ

N o gk ow

Aplicatia educationala Kahoot!

Profesor Corina-Mihaela Boruga

Profesorii participanti directi la cursul de formare Innovative skills in ICT trought collaborative
and project-based Teaching and Learning au beneficiat de experienta unei institutii de formare si
furnizare a competentelor digitale la nivel european, Institutul Cervantes. Aici au descoperit o serie de
instrumente digitale cu ajutorul carora internetul si computerele pot deveni o parte integratd a
procesului educativ pentru a aduce diversitate si calitate In timpul orei de curs, contribuind in felul
acesta la perfectionarea activitatii de predare-invatare-evaluare, prin utilizarea Web 2.0,

O astfel de aplicatie este Kahoot!. Conform Wikipedia, aceasta este o platforma gratuita de
invatare bazata pe joc si tehnologie educationala. Lansatd in august 2013, in Norvegia, Kahoot! este
acum folosita de peste 50 de milioane de oameni din 180 de tari. A fost proiectatd pentru a permite
realizarea si aplicarea de teste si chestionare online, pe care elevii le pot parcurge cu ajutorul
telefonului mobil si al internetului. Un avantaj major al acestei aplicatii este faptul ca la sfarsitul
testului profesorii pot obtine numeroase statistici referitoare la modul in care elevii au raspuns la
intrebari.

Pentru a realiza un test Kahoot!, un profesor trebuie mai intai sa acceseze site-ul https://kahoot.com/ ,
apoi sectiunea Sign up for free (Inregistreazi-te gratuit) si si-si creeze un cont (fig. 1). Contul se
poate obtine printr-o adresa de email, prin numarul de telefon sau prin alte aplicatii (ex. Skype)
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ca e

Kahoot!

- Fig.1

Dupa realizarea contului, pentru crearea unui test se acceseaza butonul Create (fig. 2) si se alege
tipul de test dorit: Quiz (Chestionare) iti permite sa alegi raspunsul corect din mai multe variante,
Jumble (Harababura) iti permite sa aranjezi raspunsurile in ordinea corectd, iar Survey (Studiu) iti
permite s obtii parerile participantilor.

ay

- C O &y wamd haron

Creati un nou cahoot

chestionare harababura Studiu

Fig.2
In cazul unui text de tip Quiz, testul trebuie obligatoriu s primeascd un nume si o scurti
descriere. Se mai poate a adauga o imagine care sa il reprezinte, 0 bibliografie sau o sitografie, se

poate alege limba testului si cui sa 1i fie vizibil. Dupa parcurgerea acestor etape, se apasa butonul
OK Go (Bine pleaca) (fig. 3) si Add Question (Adauga intrebarea) (fig. 4).
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Evalusare Initislas la romana m/

In test de nive! mediu pentru
Inceputul clase: a Vil-a

Rl LRl Rt

K! chestionare

Descriare
Evaluare initiala la romana O ’

Creator de jocurl

Adaugati o intrebare

ienoortatl in foaia de calcul

Fig.4

Dupa apasarea butonului Add question se completeaza continutul intrebarii in spatiul Question
(intrebare) si cel putin doud rispunsuri in spatiile Answer (Rispuns). Raspunsul corect se
precizeaza prin atingerea butonului ,,bifa” care se inverzeste Se poate selecta timpul pe care il au
elevii pentru a raspunde, se poate completa punctajul acordat si se poate adauga o imagine sau un
filmulet de peYouTube. Dupa realizarea acestor etape, se apasa butonul Next (Urmaétor) din stinga
sus (fig. 5). Se adaugd o nouad intrebare prin apasarea butonului Add question si repetand pasii de
mal Sus.
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Fig. 5
Dupa addugarea tuturor Intrebarilor se apasa butonul Save (Salvati). Pentru a rev terior
asupra chestionrului si a face unele modificari, folosim butonul Edit, reprezentat printr-un creion (fig.
4).
Trebuie facuta precizarea ca pe Kahoot!, la sectiunea Descoperi, exista numeroase teste realizate
de alti utilizatori, care pot fi folosite imediat, insa majoritatea sunt in limba engleza.

Pentru a lansa testul, se acceseaza sectiunea Kakoots si My kahoots, se alege testul online si se
apasa butonul Play (fig. 6).
W o T+

€ 0 . aate ahootn det

Credite pentru resurse
2 cares L)ty e

Fig.6
Pe ecran apare numele testului cu cele doud variante de joc: Clasic si Team Mode (Modul de

echipi) (fig. 7). In modul Classic fiecare elev parcurge testul individual. O dati apasat butonul Play,
pe ecran apare un cod Game PIN (fig. 8).
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partajate EChipa ve

Echipa
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I fokwr % Sochmam Lomts cutiwe wAnuT e e Hie raiies

Alzturati-va cu Kahoot! aplicatie sau lakahoot.it

cu PIN-ul jocului

797107

@ Asteptnd juciton .

Fig. 8
Elevii acceseaza Kahoot! pe smartphone sau la adresa kahoot.it si introduc codul jocului (fig. 9).
Apasa butonul Enter, isi introduc numele in spatiul special si apoi apasa butonul OK Go (Bine,
pleaca!) (fig. 10). Acum, pe ecranul folosit de profesor va aparea numele lui. (fig. 11)
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Creati-va propriul Kahoot GRATUIT la kahoot.com

Termeni | intimitate

"s i M

Esti in!

Vedeti porecla pe ecran?

Estl pe locul 1

Fig. 11 Fig. 12

Dupa ce profesorul apasa butonul Start (fig. 8), pe ecran apare intrebarea cu variantele de raspuns.
Elevii apasa pe ecranul telefonului simbolul variantei pe care o considera corecta, in functie de setarile
realizate de creatorul testului. Ei trebuie sa raspunda intr-o perioada de timp limitata, ecranul afisand
si un cronometru (fig. 12)

28



Secventele "larba pare de omat”, "fata-rosie ca marul", "ca popii glasuieste-ncet" contin:

®
- :

A ccmpafnu‘ _
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7NOpoints 928 points
7 outof

e 2 €@ L =
Fig. 14 Fig. 15
Dupa incheierea acestei perioade, elevul primeste feed-back pe ecranul telefonului (fig. 13), iar
pe ecranul profesorului apare raspunsul corect si numarul elevilor care 1-au selectat (fig. 15).
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Fig. 16

Dupa ce profesorul apasa butonul Next, sunt afisate numele elevilor cu punctajul cel mai mare
(fig. 16).

La incheierea testului, profesorul poate obtine date despre modul in care au raspuns elevii.
Raportul testului se obtine apasand butonul Get results, apoi se salveaza cu Save Results si Direct
download.

Profesorul obtine automat numdrul de variante corecte la care a raspuns fiecare elev, numarul de
raspunsuri corecte sau rapoarte individuale despre felul in care a raspuns fiecare elev, ce a raspuns
corect si ce a gresit (fig. 17,18).

e B8
Ml . .Calin (file din poveste)" de M. Eminescu

O
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3 Cotrect atswers Fmagins vauake
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5 Queshon duration 0 soconds

]

Sl Answer Summary
B Answer ophons

@ 1 nnewer corect?

10 Rumbet of answers receved L

11 Average hma taken 1o amswer (seconds) 442

!  Quution} . (=
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Fig. 17
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M . Calin (file din poveste)” de M. Eminescu
b3l Final Scores

1 Rank Players Tolal Score (ponts) Carrect Answers Incorrect Answers

4 1/Raul 6426 -} 1

g 2 Andrel &310 8 1

3 Simona 4586 6 3

7 4/0ents 4328 5 4

8 5 Nick gurr 4029 5 3

9 6 Dents Horvain am 4] 4

v

10 7248482 2743 4 4

11 B Leo 2313 3 5
v v

" Olloneta b 6 2
= r L4

11 10 Dentsa 567 6 2

Fig.18

In urma diseminarii informatiilor dobandite la cursul de formare, un numar destul de mare de
cadre didactice din scoala noastra au folosit aplicatia Kahoot, atat ca metoda de evaluare, cat si ca o
secventd de actualizare a unor cunostinte, fixare si aprofundare. De fiecare data, elevii au aratat un
interes aparte pentru acest tip de test, mai ales datoritd faptului cd se foloseste internetul si
smartphone-ul. Fiind mai implicati in activitatea propusa, rezultatele au fost mai bune. Acestea insa nu
au aparut de la prima accesare a platformei de cétre copii, ci numai dupa ce ei s-au obisnuit cu pasii de
urmat, pand atunci atentia lor fiind atrasd de elementul de noutate si de obtinerea unui loc pe
»podium”, ceea ce i-a ampiedicat sa reflecteze asupra intrebarii.

Cu toate acestea, existd si cateva limite ale acestei aplicatii: numarul redus al tipurilor de itemi,
imposibilitatea de evalua prin intrebari deschise sau cu mai multe variante corecte de raspuns, faptul
ca necesitd proiectarea intrebarilor pe un ecran, timpul limitat de reflectie asupra raspunsului,
imposibilitatea de a reveni asupra unui raspuns gresit, faptul ca elevii nu pot parcurge testul in ritmul
propriu.

— . l

[ S e e
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PROIECT DIDACTIC 1

Aria curriculara: Matematica si stiinte
Obiectul: Matematica

Subiectul: Operatii cu numere naturale
Clasa: a lll-aB

Prof. Carmen Roman

Demers didactic
32




Pregatirea lectiei

I. Motivatia

A. Aceasta lectie este valoroasa pentru ca:

Elevii au posibilitatea de a se exprima intr-un mediu care le este familiar (on line), nu trebuie sa scrie
de mana ( ceea ce este dificil mai ales pentru elevii cu ces), pot alege raspunsul corect ditre cele
oferite, ceea ce 1i ajutd si pe cei care au un nivel mai scazut de cunostinte sa gaseasca varianta corecta
si sa isi imbunatatesca cunoasterea printr-un efort de repetare a invatarii intr-un mod mai atractiv.

B. Elevii se simt mai in sigurantd, au mai multa incredere in sine.

Li se antreneaza operatiile gandirii ca analiza, sinteza, comparatia care ii ajutd sa discearna in alegerea
raspunsului corect.

C. Lucreaza 1n echipe, invata unii de la altii si se ajuta reciproc in Invatare.

I1. Obiective:
Elevii 1si vor sistematiza cunostintele referitoare la partile de vorbire;
Efortul de invatare va fi unul de grup in cadrul caruia vor exersa abilitdti de colaborare, cooperare.
Ei vor avea cunostinte si deprinderi de baza legate de utilizarea computerului, a browserului de
Internet si a Platformei e-Learning Edmodo.
I11. Conditii prealabile
- Clasa de nivel mediu: elevii se exprima in mod fluent si corect in propozitii scurte, sunt sociabili,
comunicativi. 3 elevi cu ces, majoritatea au abilitdti modeste de utilizare a calculatorului si
Internetului.
IV. Evaluare:
Testare on-line pe Platforma Edmodo.
V. Managementul resurselor si al timpului
Resurse: fise cu sistematizarea partilor de vorbire studiate- hartd conceptuala
Timp acordat: 2ore

Lectia propriu zisa

VI. Desfasurarea lectiei

1. Evocare — 10 minute
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Metoda folositd: Mingea calatoare

Elevii stau in curtea scolii in cerc. Vor rdspunde in ordine aleatorie, dupa cum e aruncata mingea, la
intrebarea Despre am invatat pand acum la matematica? Li se cere sa nu repete ce a spus deja un
coleg.

2. Realizarea sensului — 50 minute in sala de clasa, 30 min in cabinetul de informatica.

Elevii sunt grupati in 3 grupe.

Metoda folosita: a) Exercitiul

Elevii completeaza fise de exercitii in lant, pe grupe. Se verifica frontal. Castigd grupa care rezolva
prima si are cele mai putine greseli.

b) Puzzle

Fiecare echipa are de rezolvat cate un puzzle cu sarcini matematice.

c)Test on line:

In cabinetul de informaticd, fiecare elev e asezat la un calculator. Fiecare elev se va loga pe
platforma edmodo, va lansa testul on line, va rezolva independent festul si va trimite on line

rezolvarile. Se vor discuta frontal rezultatele obtinut

3. Reflectie — 30 minute

Metoda folosita a)Sondaj de opinie on-line

Fiecare elev va raspunde on-line, pe platforma Edmodo la intrebarea Considerati atractiv tipul acesta
de teste?

b)Masa rotunda: Ce ti-a placut/ ce nu ti-a placut in lecsia de azi?

4. incheiere

Tema pentru acasa.

Anexe

Fisa 1

45+19-13=
9x8:3=
6x5:10+29=
(134-86):4=
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5X(42+36)=

11x9-15x3=
% din 16=

Fisa 2

__ X43
_-100
x25
8
+21
5

100-5

Fisa 3

Sarcini pe puzzle

1 Calculeaza lungimea gardului care imprejmuieste o curte dreptunghiulara cu lungimea de 860m si
latimea de 2 ori mai mica.
2. Dacd din 5 1n 5 m s-au plantat arbusti in jurul proprietatii, de cati arbusti a fost nevoie?

3. Proprietarul are in curte 2 cdini, o pisicd, 3 gdini si 4 rate. Cate picioare au in total?
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4. Din livada unei s-au cules 28 kg mere, 24 kg pere si 56 kg prune. Din sfertul cantitatii culese s-a
facut gem, iar restul s-a comercializat cu 2 lei kg. Cati bani s-au Incasat?
5. Rezolva intr-un singur exercitiu:
Afla suma dintre produsul numerelor 14 si 6 si diferenta dintre cel mai mare numar natural de 3 cifre
si catul numerelor 81 si 9.
6 Afla sesimea sfertului numarului 48.

7 Gasiti-l pe a:

a—9x4=168 + 46
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Test on line

1. Alege raspunsul corect
2X4-3+2X5=
11 15 12
2. 1/2 >1/6
Da Nu
3. Maria citeste 1/3 dintr-0 carte cu 27 de pagini. Mai are de citit: 18 pagini, 9
pagini, 12 pagini.
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PROIECT DIDACTIC 2

Aria curriculara: Limba si comunicare
Obiectul: Limba si literatura romana
Subiectul: Parti de vorbire studiate
Clasa: alll-aB

Profesor Carmen Roman

Demers didactic

Pregatirea lectiei

I. Motivatia

A. Aceasta lectie este valoroasa pentru ca:

Le ofera elevilor posibilitatea de a se exprima intr-un mediu care le este familiar (on line), nu trebuie
sa scrie de mana ( ceea ce este dificil mai ales pentru elevii cu ces), pot alege raspunsul corect ditre
cele oferite, ceea ce 1i ajuta si pe cei care au un nivel mai scazut de cunostinte sd gdseascd varianta
corectd si sd isi imbunatatesca cunoasterea printr-un efort de repetare a invatarii intr-un mod mai
atractiv.

B. Elevii se simt mai in sigurantd, au mai multa incredere in sine.

Li se antreneaza operatiile gandirii ca analiza, sinteza, comparatia care 1i ajuta sa discearna in alegerea

raspunsului corect.

I1. Obiective:

- Elevii vor putea sa exprime parerile, impresiile fatd de activitatea scolara.
- Ei vor avea cunostinte si deprinderi de baza legate de utilizarea computerului, a browserului de
Internet si a Platformei e-Learning Edmodo.
IT1. Conditii prealabile

- Clasa de nivel mediu: elevii se exprima in mod fluent si corect in propozitii scurte, sunt sociabili,
comunicativi. 3 elevi cu ces, majoritatea au abilitdti modeste de utilizare a calculatorului si
Internetului.

1V. Evaluare;:
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Testare on-line pe Platforma Edmodo.
V. Managementul resurselor si al timpului
Resurse: fise cu sistematizarea partilor de vorbire studiate- hartd conceptuala

Timp acordat: 2 ore

Lectia propriu zisa

VI. Desfasurarea lectiei

1. Evocare — 5 minute

Metoda folositd: Masa rotunda —forma orala: Cercul

Elevii sunt grupati cate 4 si vor da raspunsuri stabilite in grup pentru fiecare Intrebare.
Intrebari, la care fiecare elev va raspunde cu céte o propozitie:

- Care sunt partile de vorbire studiate? La ce ne foloseste cunoasterea lor?

2. Realizarea sensului — 65 minute

Metoda folosita: a, Ciorchinele /Harta conceptuala

Elevii completeaza ciorchinele pe grupe. Se verifica frontal. Se analizeazd informatiile frontal si se
corecteaza eventualele erori.
Apoi se completeaza harta conceptuala
b, Joc de rol
Imaginati-va o discutie intre partile de vorbire. Fiecare se crede mai importanta decat cealalta.

Argumentati pro/contra.( fiecare grupa reprezinta o parte de vorbire aleasa aleatoriu prin tragere la
sorti si stabileste argumente pentru a sublinia importanta ei in comunicare.
¢, Joc dramatic :

Elevii sunt asezati in cerc . Jocul incepe cu d-na invatatoare, care va spune: ,, Cand ma duc la
tine ... (invatatorul apoi fiecare elev vor adauga pe rand cite un cuvant in frazd pentru a o
continua.Fiecare trebuie sa repete fraza de la inceput si apoi sa adauge un cuvant.

Jocul se termina, cand se ajunge din nou la invatatoare. (Daca vreun copil nu stie sa repete

toate cuvintele, cel care a pomenit respectivul cuvant il va ajuta cu gesturi §i miscari imitative )

3. Reflectie — 30 minute

Metoda folosita Testare on-line
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Fiecare elev se va loga pe platforma Edmodo, in clasa a IlI-a B si va raspunde independent la
intrebarile testului Parti de vorbire invatate. Cand va finaliza testul si va fi sigur ca a ales raspunsurile
corecte, va trimite rezolvarea dascalului.

b, Masa rotunda

Spuneti ce v-a placut in aceasta lectie!

4. incheiere

Tema pentru acasa.
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Test on line

Substantivul este partea de vorbire care denumeste fiinte, lucruri, fenomene ale naturii, actiuni,
insusiri si stari sufletesti.

Adevarat Fals

Cuvantul ghiocel e substantiv comun, nr plural, gen neutru.

Adevarat Fals

Adjectivul e partea de vorbire care aratd insusirea unui substantiv.
Adevarat Fals

Adjectivul Insoteste mereu un substantiv si are acelasi numar si gen ca si el.
Adevarat Fals

In formularea "creioane colorate" cuvantul colorate este adjectiv care determini substantivul
creioane, numarul plural, genul masculin.

Adevarat Fals

Pronumele personal la persoana a Il-a are formele eu, noi.

Adevarat Fals

Pronumele personal de politete are forme doar la persoana I si a II-a.

Adevarat Fals
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PROIECT DIDACTIC 3

Aria curriculara: Matematica si stiinte
Obiectul: Stiinte ale naturii
Subiectul: Medii de viata

Clasa: alll-aB

Profesor Carmen Roman

Demers didactic

Pregatirea lectiei

I. Motivatia

A. Aceasta lectie este valoroasa pentru ca:

Elevii vor invata sa porneasca si sa opreascd un calculator, sa exploreze Internet-ul cu ajutorul unui
browser pentru a selecta informatii si imagini potrivite cu o tema data.

B. Elevii vor invita sa insereze un text si o imagine intr-un document Word si sd specifice sursa de
unde au preluat textul si imaginile.

Li se antreneaza operatiile gandirii ca analiza, sinteza, comparatia care ii ajutd sd discearna in alegerea
informatiilor si imaginilor relevante

C. Vor accesa biblioteci virtuale ca Wikipedia

I1. Obiective:
Elevii isi vor sistematiza cunostintele referitoare la mediile de viatd studiate
Efortul de invatare va fi unul de grup in cadrul caruia vor exersa abilitati de colaborare, cooperare,
dar si unul individual, de documentare.
Ei vor avea cunostinte si deprinderi de baza legate de utilizarea computerului, a browserului de
Internet si a Word-ului.
IT1. Conditii prealabile

- Clasa de nivel mediu: elevii se exprima in mod fluent si corect in propozitii scurte, sunt sociabili,
comunicativi. 3 elevi cu ces, majoritatea au abilitdti modeste de utilizare a calculatorului si
Internetului.

1V. Evaluare;
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Realizarea unui Folder cu un fisier Word (text si imagine), un fisier jpg. imagine.
V. Managementul resurselor si al timpului

Resurse: computere, acces la Internet

Timp acordat: 2ore

Lectia propriu zisa

V1. Desfasurarea lectiei

1. Evocare — 15 minute

Metoda folositd: Fazan animale salbatice

Elevii stau la calculatoare. Un copil spune alfabetul. Cand invatatorul spune stop, elevul spune litera la
care s-a oprit. Fiecare elev trebuie sa spuna un animal salbatic cu litera respectiva. Cand un copil nu
stie spune alfabetul si se schimba litera. Nu au voie sa spund acelasi animal de 2 ori.Toate animalele
se noteaza pe tabla si se grupeaza dupa mediul in care traiesc.

2. Realizarea sensului — 75 min in cabinetul de informatica.

Elevii sunt grupati in 4 grupe: zona polara, zona deserticd, zona temperatd, animale acvatice.

Metoda folosita: a) Demonstratia

Cu ajutorul videoproiectorului, cadrul didactic le arata pas cu pas cum se creaza un folder, in el un
document Word, cum se lanseaza browserul de Internet, cum se cautd informatia, cum se copiaza
fragmentul si cum se lipeste in pagind, cum se salveazd o imagine in folder, cum se insereaza apoi in
document si cum se copiaza link-urile surselor folosite. Elevii vor realiza sarcinile pas cu pas,
individual, cu ajutorul dascalului.

3. Reflectie — 10 minute

Metoda folosita Masa rotunda: Elevii vor raspunde la intrebarile:

Cum vi s-a parut activitatea? Ce ati invatat nou? Va este util ce ati invatat? La ce anume?
4. Incheiere

Tema pentru acasa.
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PROIECT DIDACTIC 4

Aria curriculara: Limba si comunicare
Obiectul: Limba si literatura romana
Subiectul: Substantivul si adjectivul
Clasa: a lll-aB

Profesor Carmen Roman

Demers didactic

Pregatirea lectiei

I. Motivatia

A. Aceasta lectie este valoroasa pentru ca:
Le ofera elevilor posibilitatea de a se exprima intr-un mediu care le este familiar (on line), nu trebuie
sa scrie de mana ( ceea ce este dificil mai ales pentru elevii cu ces), sa isi imbundtitescd cunoasterea
printr-un efort de repetare a invatarii intr-un mod mai atractiv.
B. Elevii se simt mai in sigurantd, au mai multa incredere in sine.
Dascalul poate verifica mai usor munca individuala a elevilor pe parcursul desfasurarii ei, precum si
progresul elevilor in rezolvarea sarcinii.
I1. Obiective:
- Elevii vor avea cunostinte si deprinderi de baza legate de utilizarea computerului, a browserului de
Internet si a Platformei e-Learning Edmodo.
-Isi vor consolida cunostintele de analizd morfologici a cuvintelor.
- Vor invata sd foloseasca tastatura pentru a scrie rezolvarea, cu folosirea limbii romane, comenzi
scurte, stergere, majuscula etc.
I1I. Conditii prealabile

- Clasa de nivel mediu: elevii se exprima in mod fluent si corect in propozitii scurte, sunt sociabili,
comunicativi. 3 elevi cu ces, majoritatea au abilitdti modeste de utilizare a calculatorului si
Internetului.
IV. Evaluare:

Testare on-line pe Platforma Edmodo.
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V. Managementul resurselor si al timpului
Resurse: computere, conexiune la Internet, test on-line
Timp acordat: 1 ord

Lectia propriu zisa

V1. Desfasurarea lectiei

1. Evocare — 10 minute

Metoda folositd: Harta conceptuald Substantivul si adjectivul Elevii vor completa harta cu ceea ce stiu

despre cele doua parti de vorbire: definitii, categorii, legatura dintre ele (acord).

2. Realizarea sensului — 45 minute

Metoda folositd: Testare on line

Elevii rezolva sarcina de lucru sub indrumarea dascalului.

Sarcina de lucru este:

Analizati substantivele si adjectivele din textul:

"Traia la marginea impardtiei, intr-un codru Intunecat ca noaptea, un zmeu caruia-i cazuse draga fata
impdratului si si-o dorea de sotie. Degeaba o ascunsese Tmparatul in turnul cel mai inalt si o fereca cu
noud lacdte de argint ca, intr-0 noapte, preschimbandu-se intr-un corb negru ca smoala, o rapi si o

duse in palatele sale."”

3. Reflectie — 5 minute

Metoda folositd Masa rotunda

Spuneti ce v-a placut in aceasta lectie!

4. incheiere

Tema pentru acasa.
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PROIECT DIDACTIC 5
Utilizarea instrumentelor de tip WEB 2.0

Scoala Gimnaziala Nr.12

Clasa: a V-a

Propunitor: Pavel Elena Alina/ Cecan Adrian

Aria curriculara: Matematica si Stiinte ale naturii

Unitatea de invatare: Grupe de vietuitoare

Tema: Animale nevertebrate

Scopul lectiei:
e ldentificarea principalelor caracteristici privind structura, functiile si importanta animalelor

nevertebrate;

e Exersarea unor continuturi stiintifice intr-o maniera interactiva;
e Formarea unor competente digitale reale;

Competente generale :
1. Explorarea sistemelor biologice, a proceselor si a fenomenelor cu instrumente si metode
stiintifice.

2. Comunicarea adecvata in diferite context stiintifice si sociale.
3. Rezolvarea unor situatii problemd din lumea vie ,pe baza gandirii logice si a creativitatii.

Competente specifice:
e identificarea grupelor si speciilor de animale;

stabilirea relatiilor Intre factorii de mediu si diversitatea animalelor;

utilizarea mijloacelor si metodelor adecvate explorarii/investigarii lumii animale;
exersarea utilizarii unor surse de informare.

utilizarea instrumentelor web 2.0, aplicatia Kahoot.

Obiective operationale vizate:
La sfarsitul orei elevii vor fi capabili:

O1.Sa defineasca notiuneade nevertebrate, folosindu-i in explicatii si descrieri.
0O2. Sa identifice specii de nevertebrate;
O3. Sa utilizeze un limbaj stiintific specific biologiei in descrierea unor vietuitoare.
O4.sa utilizeze aplicatia Kahoot pentru verificarea cunoastintelor.
Tipul lectiei: mixta
Strategia didactici: activ-participativa
Resurse procedurale: observatia, conversatia, descrierea, brainstorming, jocul didactic, explicatia;
» Resurse materiale: manual, fise de lucru, videoproiector, tabla, atlas zoologic, plicuri cu

ghicitori, poster
» Resurse temporale: 50 min.
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» Resurse umane: elevi
» Forme de organizare: frontal, individual

Locul desfasurarii: sala de curs

Metode si procedee: conversatia euristicd, observatia, explicatia, invatarea prin descoperire,
problematizarea, brainstorming-ul, exercitiul .
Mijloace de invatamant: planse , fisa de activitate individuald, videoproiector, ecran proiectie,
markere, manuale,atlase zoologice.
Organizarea activitatii: frontald, individuala
Metode de evaluare: verificare orala , observarea sistematica a elevilor, autoevaluarea.
Resurse informationale:
e Programa scolard nr.3393/28.02.2017-clasa a-V-a
e Ghid metodico-stiintific de aplicare a programei scolare pentru clasa a-V-a.
e https://create.kahoot.it/reports/my-reports

ACTIVITATEA CADRULUI DIDACTIC :

Indruma elevii la discutie astfel incat sa defineasca notiunea de ,,animal”.

Cere elevilor sa numeasca tipurile de animale pe care le cunosc.
Prezinta obiectivele lectiei si animalele nevertebrate ce urmeaza a fi studiate.
Noteaza titlul lectiei la tabla, distribuie elevilor fisa de lucru

Le cere elevilor sa completeze cerinta din fisa de lucru cu denumirea corespunzdtoare animalelor.
Dupa ce elevii au realizat sarcina data, profesorul aminteste faptul cd asupra tuturor acestor animale
actioneaza factorii de mediu specifici ecosistemelor din care fac parte.

Se analizeaza caracteristicile fiecarei grupe utilizand un material PPT. Profesorul numeste cate un elev
pentru a citi informatiile referitoare la fiecare grupd. Dupa ce este citit fiecare paragraf, profesorul
adreseazd Intrebari elevilor cu privire la ceea ce s-a citit, Indrumandu-i sa descopere singuri
informatiile noi. Fiecare text citit este insotit de imagini.

Precizeaza ca pentru a afla mai multe informatii, elevii pot consulta atlasele zoologice.

Pe baza celor citite din atlasul zoologic si pe baza cunostintelor generale ale elevilor, profesorul 1i
indruma pe acestia sa completeze fisa de lucru.

Dupa aceasta etapa, profesorul le propune elevilor pentru consolidarea informatiilor, utilizarea
aplicatiei Kahoot.it, utilizand telefonul.

La finalul activitatii, elevilor 1i se cere sd aprecieze activitatea pe care au desdsurat-o astdzi in cadrul

lectiei de biologie.
ACTIVITATEA ELEVILOR
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Se pregatesc pentru activitate.
Elevii raspund la Intrebarile profesorului.

Isi exprima opiniile cu privire la definirea termenului de ,,animal”.

Elevii raspund la intrebarile profesorului.
Asculta cu atentie indicatiile profesorului.
Noteaza titlul lectiei in caiete.

Elevii raspund la Intrebarile profesorului,completeaza fisa de lucru.

Dau exemple de factori specifici mediului acvatic.

Citesc informatiile din materialul PPT .

Raéspund intrebarilor profesorului.

Rasfoiesc atlasele distribuite de catre profesor, citesc informatii despre spongieri si celenterate si pe
baza lor completeaza Ascultd cu atentie regulile jocului. Testul interactiv se va desfasura pe platforma

kahoot.it. Noteaza tema.

Retin concluziile si recomandarile

Din activitatea noastra:
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PROIECT DIDACTIC 6
Utilizarea intrumentelor de tip WEB 2.0, aplicatia Plickers.
»Evocare — Realizarea sensului — Reflectie” , model prin care informatiile noi sunt integrate

in sistemul cunostintelor anterioare prin gandire critica;

PROPUNATOR: PAVEL ELENA ALINA
ARIA CURRICULARA: LIMBA SI COMUNICARE
OBIECTUL: LIMBA SI LITERATURA ROMANA
CLASA A IV-A
SUBIECTUL LECTIEI: PARTILE DE VORBIRE (substantivul, verbul, adjectivul, pronumele
personal, numeralul) TEXT SUPORT :Povestea unei pescaruse si a motanului care a invatat-o sd
zboare (fragment)de Luis Sepulveda
TIPUL LECTIEI: Recapitulare
OBIECTIVE CADRU:

= sa defineasca partile de vorbire studiate;

= sa identifice partile de vorbire invatate;

= sa analizeze din punct de vedere gramatical anumite parti de vorbire;

= sa precizeze categoriile gramaticale specifice;

= sa rezolve corect sarcinile din fisele de lucru.
SCOPUL LECTIEI::- dezvoltarea deprinderii de citire corectd, coerenta, fluentd si expresiva a
fragmentului dat ,consolidarea cunostintelor despre partile de vorbire invatat,- consolidarea
deprinderilor de exprimare orala si scrisa; imbogatirea si activizarea vocabularului.

STRATEGIA DIDACTICA:

a) Resurse procedurale: conversatia, explicatia, problematizarea, exercitiul;

b) Resurese material : fise de lucru

FORMA DE ORGANIZARE:

-frontala, independent: - pe grupe;

- individuala;
- in perechi.

FORME DE EVALUARE - formativa

LOCUL DE DESFASURARE: sala de clasi

DURATA: 45 minute
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BIBLIOGRAFIE:
o Manual de limba si literaturi  romana  accest pe  site-ul
https://cdn.manualedigitaleart.ro/art-r4/v1/#book/v2-ch04-p66-67
o https://www.plickers.com/library

o Dumitru, I. Al (2000). Dezvoltarea gandirii critice si invdtarea eficienta, Editura de
Vest, Timisoara

o Dulama, Maria Eliza(2002). Modele, strategii si tehnici didactice activizante, Editura
Clusium, Cluj-Napoca

Desfasurarea situatiilor de invatare

Evocare

a. Conexiuni cu cunostintele anterioare ale elevilor
*Ganditi/Lucrati in perechi/Comunicati
Scrieti fiecare timp de trei minute toate ideile pe care le aveti despre partile de vorbire, apoi
comunicati-le colegului de banca si addugati pe lista voastra informatiile noi.
b. Organizarea cunostintelor anterioare ale elevilor prin ciorchine
*Activitate frontala:
Voi asculta cate o idee de la fiecare pereche, pe rand, si o voi scrie pe tabla. Scrieti n mijlocul unei

foi partile de vorbire si apoi lucrati 1n caiete In forma in care voi lucra eu la tabla.

Realizarea sensului

c.Comunicarea titlului lectiei noi si motivarea pentru invatare.

d.Lecturarea individuala a textului. Am observat ca aveti omultime de informatii despre partile de
vorbire, dar am descoperit si multe aspecte neclare sau intrebdri. Pentru a afla mai multe lucruri
interesante si pentru a ne lamuri aspectele neclare, astdzi vom explora untext foarte interesant si vom
identifica partile de vorbire cunoscute.

Motanul mare, negru si gras statea la soare in balcon. Torcea §i se gandea ce bine e sa stai acolo si
sa primesti razele calde, cu burta in sus, cu labele indoite si cu coada intinsa.

Chiar cand isi intorcea lenes corpul pentru ca soarele sa-i incalzeasca si spinarea, auzi vajditul
produs de un obiect zburator care se apropia cu viteza. Agil, sari imediat in patru labe si se dadu la o

parte.
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Pasarea care cazuse in balcon era foarte murdara. Tot corpul ii era acoperit de o substanta neagra
Si urdt mirositoare.

Zorbas se apropie, iar pescaruga incerca sa se ridice in picioare, sprijinindu-se in aripi.

— N-a fost o aterizare prea elegantd, mieunda el.

— Imi pare rau, n-am putut altfel, rdaspunse pescdrusa.

— Auzi, arati groaznic. Ce ai pe tine? Si mirosi ingrozitor, mieuna Zorbas.

— M-a prins o maree neagra. Ciuma neagra. Blestemul marilor. O sa mor, se tdngui pasarea.

— Sa mori? Nu spune una ca asta. Esti obosita si murdard, atdta tot. De ce nu zbori pana la
Gradina Zoologica? Nu e departe si acolo sunt veterinari care ar putea sa te ajute.

Invingandu-si sila, motanul o linse pe cap. Substanta aceea avea un gust oribil. Cand isi trecu
limba peste gatul pasarii, isi dadu seama ca respiratia ei era tot mai slaba. Oare pescarusa va muri?

Povestea unei pescdruse si a motanului care a invdtat-o sd zhoare (fragment)de Luis Sepulveda

Reflectie

e.Explorarea sensului si organizarea cunostintelor noi in ciorchine

*Pentru completarea ciorchinelui adresez intrebari elevilor:

Care sunt partile de vorbire identificate in text?

Dati exemple de substantive din text?

De cate tipuri este numeralul?

De cate tipuri este sustantivul?

In urmatoarea etapd, voi verifica cunostintele elevilor utilizdnd aplicatia Plickers.(vezi detalii de

utilizare in brosura)

EISEE Chaws o 1V - Artiaen i . - >

...... este partea de vorbire care,
intr-o comunicare, tine locul unui
substantiwv.

SURSTANTIVUL
PRONUMELE
ADUJECTIVULIL

» VERBUL

- A =N

f.Sintetizarea cunostintelor

Se cere sa se continue textul dat cu un sfarsit imaginat de fiecare elev. Pentru continuarea textului
trebuie sa scrie cel mult patru randuri, care trebuie sa contina urmatoarele parti de vorbire : prieten,
luminos, soare, a mers, el.

-Se citesc finalurile in clasa .
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g.Reorganizarea informatiilor intr-un ciorchine cu cinci sateliti

Aveti pe masa o fisd. Vom completa acest ciorchine pe baza informatiilor acumulate.

DIN ACTIVITATEA NOASTRA
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Proiect didactic interdisciplinar — matematica/ engleza
Aplicatia Kahoot 7

Propunator: Pavel Elena ALINA
ClasaaV-a
Data: 27.05.2019
Durata lectiei 45 min
Unitatea de invitare: Numere naturale. Recapitulare si completari.
Subiectul lectiei: Rezolvarea problemelor textuale prin metode aritmetice/ consolidarea de noi
cunostinte- semne elementere matematice n limba engleza.
Obiectivele lectiei: Elevii vor fi capabili:
O1: Sa inteleaga continutul problemelor textuale propuse;
O2: Sa transpuna in limbaj matematic problemele cu text;
O3: Sa inregistreze algoritmul de rezolvare prin metode aritmetice a problemelor textuale;
O4: Sa comunice 1n cadrul activitatilor utilizdnd limbajul matematic adecvat.
O5: Sa enumere semenele elementare matematice in limba engleza;
Tipul lectiei: mixta.
Tehnologii didactice:
a) Forme: frontal, individual;
b) Metode: conversatie euristicd, expunerea problematizata, lucrul cu manualul, metoda
exercitiului;
c) Mijloace: poster, tabla magnetica, videoproiector, telefoane, tablete, laptopuri. carioci, Manual
cl. a V-a, Ghid profesor, Culegere, V. lavorschi.
Evaluarea: curentd, intrebari si exercitii orale, exercitii si probleme in scris, lucru independent fara
note.

Scenariul lectiei:

Etapele | Timpul . ) o )
] Activitatea profesorului Activitatea elevilor
lectiei | Ob/tive
Evocarea Propune motto-ul lectiei: . Mediteaza asupra motto-ului. Prezinta
2! » Trebuie sa dam problemei o | caietele cu tema pentru acasa. Se
M/nt forma care sa faca discutd exercitiile la care au intrebari.
organiz. intotdeauna posibila Trec la tabla 2-3 elevi sa rezolve
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Verificare

rezolvarea ei” Niels Henrik

exercitiile de la tema de acasa.

a temei pt Abel Raspund la intrebari: R1: prin scadere/
ac. Verifica vizual realizarea temei | impartire/ adunare/ scadere/ Inmultire/
Reactualiz 8’ pentru acasa. impartire.
cunostinte Propune cateva intrebari de Noteaza subiectul lectiei in caiete.
lor. reactualizare a cunostintelor: Raspund la o problema-joc:
i1: Cum se afla un termen/ Imaginati-va ca sunteti soferi de
factor/ descazut/ scazator/ autobuz. La l-a statie in autobuz au
deimpartit/ impartitor urcat 5 pasageri, la a ll-a au coboridt 2
necunoscut? si au urcat 3, la a lll-a au cobordt altii
Anunta subiectul lectiei: 2 si au mai urcat 4. La a [V-a statie au
Rezolvarea problemelor urcat incd 2. Intrebare: Ce vérstd are
textuale prin metode aritmetice | soferul?
Prin expunerea problematizatd | Elevii noteaza in caiete tema reiesind
explica metodele aritmetice de | din problema-joc. Propun pasii de
rezolvare a problemelor rezolvare a problemelor de diferite
textuale: I. La o statie, dintr-un | tipuri, inregistreaza in caiete.
autobuz au coborat 8 célatori s1 | . I_I;&I_lil& 26
au urcat 12. Cati calatori erau
initial in autobuz, daca acum Mersul invers: 1)26-12=14; 2)14+8=22.
Realizare sunt 26? (metoda mersului
a sensului invers) IL1lzi....... ? oud
II. In fiecare siptimana o Jzile......... 63 oua
Predarea — 15’ gospodind aduna oudle de la 7 zile ......... ? oud
invatarea pasarile din curte. Dacd in trei | Reducerea la unitate: 1) 63:3=21 (oua
materiei zile ea aduna 63 de oua, cate pe zi); 2) 21-7=147 (oud pe saptaimana).
noi. oud va aduna intr-0 Raspuns: 147 oud/ saptamana.

saptamana? (metoda reducerii
la unitate)

II. intr-o zi Grivei incearca si
numere cate gaini si cate rate
sunt in curte. A numarat in
total 45 capete, iar rate erau cu

3 mai multe decat gdini?

1L Gaini ——1 45 pasdri
Rate |F——

Metoda figurativa: 1)45-3=42 (egalarea

partilor);

2) 42:2=21 (gaini); 3)21+3=24 (rate).

Raspuns: 21 giini, 24 rate.
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Propune spre rezolvare un test | Elevii se inregistreaza pe telefon
Reflectia . . . - .
) 10’ in cadrul aplictiei Kahoot. conform instructiunilor cadrului
Consolid o o o 5
o Testul este n limba engleza si | didactic. Pe masura ce rezolvam testul,
materiel.
o propune exersarea unor noi vom exersa pronuntarea semnelor
Aplicatii. ‘ ‘ )
cuvinte in limba engleza. elementare matematice.
Evaluarea.
7!
Bilant
lectiei.
Concluzii.
Tema pt
ac.
3!

MATH VOCABULARY ELEMENTARY- CLASA AVA - TEST KAHOOT

) Pro tip: seve 30% on Kahoot! Pro for your schoal untll September 31 [Tt
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PROIECT DIDACTIC 8
Utilizarea intrumentelor de tip WEB 2.0-aplicatia Kahoot

Scoala Gimnaziala Nr.12 Timisoara

Profesor : Popa Mariana

Disciplina: Religie

Subiectul: Tubirea lui Dumnezeu si raspunsul omului
Tipul lectiei: Lectie de verificare si apreciere
Clasa: a VI-a A

Motivatia:

Acest test ofera valente educative ce se cer identificate si valorificate. Contribuie la formarea si
dezvoltarea capacitatilor de exprimare si folosirea noilor platforme de lucru din cadrul proiectului
Erasmus+

Pot fi exprimate o diversitate de idei, experiente, judecati. Metodele de lucru 1i determina pe
elevi sa coopereze cat mai bine pentru obtinerea succesului propriei persoane.

Prin crearea cadrului propice afirmarii si actiondrii, activitatea i1 va determina sa 1si puna In
valoare cunostintele asimilate pe parcursul unui semestru pentru a rezolva cu succes sarcinile primite,
realizand cu succes Test-platforma Kahoot
Obiectivele:

Elevii trebuie:
e sialeaga varianta corectad de raspuns

e sdafle o alta denuire a Tarii Sfinte
e sd spunad ce veste a primit Maica Domnului
e si manifeste interes 1n realizarea sarcinilor de lucru
e si lucreze individual
e sd aprecieze realist raspunsul oferit
Elevii trebuie:

- sd cunoascad materia facuta

- sd scrie corect raspunsurile

- sdaraspunda clar la intrebari

- sd cunoasca pagii unui Test -platformaKahoot

- sd se incadreze in timpul specficat pentru a da raspunsul

- sd cunoasca criterii de analizd a produselor obtinute prin metoda graficului
Elevii trebuie sd manifeste capacitatea:

- de aciti fluent, expresiv, corect si coerent

- de a sesiza semnificatia cuvintelor in functie de contextul dat;

- de a formula aprecieri critice;

- de afolosi cu corect platforma de lucru
Evaluarea:

- observarea sistematica;

- rezolvarea intrebarilor

- vizualizarea rezultatelor
Resursele si managementul timpului:
Resurse umane: elevii clasei
Resurse materiale: calculatorul, internetul , Kahoot-platforma de lucru
Resurse temporale: 50 minute

Testul in desfasurare:
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PROIECT DIDACTIC9
Utilizarea intrumentelor de tip WEB 2.0-aplicatia Kahoot

Scoala Gimnaziala Nr.12 Timisoara

Profesor : Popa Mariana

Disciplina: Religie

Subiectul: Exprimarea invatiturii crestine
Tipul lectiei: Lectie de verificare a cunostintelor
Clasa: a Vll-a A

Motivatia:

Acest test ofera valente educative ce se cer identificate si valorificate. Contribuie la formarea si
dezvoltarea capacitatilor de exprimare si folosirea noilor platforme de lucru din cadrul proiectului
Erasmus+

Pot fi exprimate o diversitate de idei, experiente, judecati. Metodele de lucru ii determina pe
elevi sa coopereze cat mai bine pentru obtinerea succesului propriei persoane.

Prin crearea cadrului propice afirmarii si actiondrii, activitatea 1i va determina sa 1si puna in
valoare cunostintele asimilate pe parcursul unui semestru pentru a rezolva cu succes sarcinile primite,
realizand cu succes Test-aplicatia Kahoot
Obiectivele:

Elevii trebuie:
e sialeaga varianta corectad de raspuns

e sa ordoneze provinciile din jurul lerusalimului
e i spund cum mai este numitd Maica Domnului
e si manifeste interes 1n realizarea sarcinilor de lucru
e si lucreze individual
e sd aprecieze realist raspunsul oferit
Elevii trebuie:

- sd cunoascad materia facuta

- sd scrie corect raspunsurile

- sdaraspunda clar la intrebari

- sd cunoasca pasii unui test

- sd se incadreze in timpul specficat pentru a da raspunsul

- sd cunoasca criterii de analizd a produselor obtinute prin metoda graficului
Elevii trebuie sd manifeste capacitatea:

- de aciti fluent, expresiv, corect si coerent

- de a sesiza semnificatia cuvintelor in functie de contextul dat;

- de a formula aprecieri critice;

- de afolosi cu corect platforma de lucru
Evaluarea:

- observarea sistematica;

- rezolvarea intrebarilor

- vizualizarea rezultatelor
Resursele si managementul timpului:
Resurse umane: elevii clasei
Resurse materiale: calculatorul, internetul , Kahoot-platforma de lucru
Resurse temporale: 50 minute

Testul in desfasurare:
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PROIECT DIDACTIC 10
Utilizarea intrumentelor de tip WEB 2.0-aplicatia Plickers

Scoala Gimnaziala Nr.12 Timisoara

Profesor : Popa Mariana

Disciplina: Religie

Subiectul: Tubirea Iui Dumnezeu si raspunsul omului
Tipul lectiei: Recapitulare

Clasa:aV-aB

Motivatia:

Acest test ofera valente educative ce se cer identificate si valorificate. Contribuie la formarea si

dezvoltarea capacitatilor de exprimare si folosirea noilor platforme de lucru din cadrul proiectului
Erasmus+

Pot fi exprimate o diversitate de idei, experiente, judecati. Metodele de lucru ii determina pe

elevi sa coopereze cat mai bine pentru obtinerea succesului propriei persoane.

Prin crearea cadrului propice afirmarii si actiondrii, activitatea i1 va determina sa 1si puna In

valoare cunostintele asimilate pe parcursul unui semestru pentru a rezolva cu succes sarcinile primite,
realizand cu succes Test-aplicatia Plickers
Obiectivele:

Elevii trebuie:

e sdaleaga varianta corecta de raspuns

sd specifice de cate zile este postul Pastelui

sd spuna care este sarbatoarea saptaimanald a crestinilor
sd manifeste interes in realizarea sarcinilor de lucru

sd lucreze individual

sa aprecieze realist raspunsul oferit

sa folosesca corect cardurile pentru raspunsuri

Elevii trebuie:

sd cunoascd materia facutd

sa scrie corect raspunsurile

sd raspunda clar la intrebari

sa cunoasca pasii unui Test —aplicatia Plikers

sa se incadreze in timpul specficat pentru a da raspunsul

sa cunoasca criterii de analiza a produselor obtinute prin metoda graficului

Elevii trebuie sd manifeste capacitatea:

de a citi fluent, expresiv, corect si coerent
de a sesiza semnificatia cuvintelor in functie de contextul dat;
de a folosi cu corect platforma de lucru

Evaluarea:

observarea sistematica;
rezolvarea intrebarilor
vizualizarea rezultatelor

Resursele si managementul timpului:

Resurse umane: elevii clasei

Resurse materiale: calculatorul, internetul , Plikers-platforma de lucru, cardurile pentru scanare,
telefonul folosit de catre cadrul didactic

Resurse temporale: 50 minute

Desfasurarea testului:
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PROIECT DIDACTIC 11
Utilizarea intrumentelor de tip WEB 2.0-aplicatia Edmodo

Scoala Gimnaziala Nr.12 Timisoara
Profesor : Popa Mariana

Disciplina: Religie

Subiectul:Exprimarea invitaturii crestine
Tipul lectiei: Lectie de evaluare
Motivatia:

Acest test ofera valente educative ce se cer identificate si valorificate. Contribuie la formarea si
dezvoltarea capacitatilor de exprimare si folosirea noilor platforme de lucru din cadrul proiectului
Erasmus+

Pot fi exprimate o diversitate de idei, experiente, judecati. Metodele de lucru 1i determina pe
elevi sa coopereze cat mai bine pentru obtinerea succesului propriei persoane.

Prin crearea cadrului propice afirmarii si actiondrii, activitatea ii va determina sa isi pund in
valoare cunostintele asimilate pe parcursul unui semestru pentru a rezolva cu succes sarcinile primite,
realizand cu succes Test —aplicatia Edmodo
Obiectivele:

Elevii trebuie:
e sialeaga varianta corectd de raspuns
sd denumeasca corect cdile de transmitere ale Revelatiei divine
sd spuna an cate zile a fost creata lumea
sd manifeste interes in realizarea sarcinilor de lucru
sa lucreze individual
e sd aprecieze realist raspunsul oferit
Elevii trebuie:
- sd cunoasca materia facuta
- sascrie corect raspunsurile
- saraspunda clar la intrebari
- sd cunoasca pasii unui test
- sd se Incadreze in timpul specficat pentru a da raspunsul
- sd cunoasca criterii de analiza a produselor obtinute prin metoda graficului
Elevii trebuie sa manifeste capacitatea:
- de a citi fluent, expresiv, corect i coerent
- de a sesiza semnificatia cuvintelor in functie de contextul dat;
- de a formula aprecieri critice;
- deafolosi cu corect platforma de lucru
Evaluarea:
- observarea sistematica;
- rezolvarea intrebarilor
- vizualizarea rezultatelor
Resursele si managementul timpului:
Resurse umane: elevii clasei
Resurse materiale: calculatorul, internetul ,Edmodo-platforma de lucru
Resurse temporale: 50 minute
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Test de evaluare

1. Dumnezeu se descopera oamenilor, aritindu-le voia si planurile Sale in legatura cu lumea
si omenirea. Aceasta actiune se numeste:

a. Providenta divina;

b. Sfanta Traditie;

c. Revelatia divina;
2. Caile de transmitere a Revelatiei divine sunt:

a. cele 10 Porunci;

b. cele 9 Fericirt;

c. Sfanta Scriptura si Sfanta Traditie;
3. Colectia de Carti Sfinte scrisa, sub inspiratia Duhului Sfint de catre oameni alesi de
Dumnezeu, se numeste:

a. Fericiri;

b. Sfanta Scriptura;

c. Porunci;
4. Actiunea lui Dumnezeu asupra unui autor, prin care 1i lumineaza mintea, il indeamna sa
scrie si il fereste de greseli in timpul scrisului, se numeste:

a. Providenta divina;

b. Inspiratie divina;

C. Revelatie divina;
5. invititura crestini ne invata ca lumea a fost creatid de Dumnezeu:

a. 1in sase zile si nu este vesnica;

b. in opt zile;

C. in sapte zile si este vesnica,

6. Completeaza versetul: “Si a vizut Dumnezeu cd toate cite a ficut erau ...... ”
a. rele;
b. bune foarte;
C. hoi;

7. Ingerii:
a. nu au roluri importante in viata omului;
b. sunt mijlocitori intre Dumnezeu si om, cilduzindu-i pe oameni spre Imparatia Cerurilor;
C. sunt cei care ne ofera mantuirea;
8. Lumea nevizuta:
a. cuprinde lumea ingerilor;
b. cuprinde intreaga creatie a lui Dumnezeu;
C. nu exista;

. Completeaza versetul: ,,Ludnd Domnul Dumnezeu tardnd din pamant, a facut pe om i a suflat
asupra lui ........... §i s-a facut omul fiinta vie.” (Facere 2, 21-22).
a. suflet;
b. Duh Sfant;
c. suflare de viata;
10. 1in a sasea zi, Dumnezeu a creat:
a. plantele;
b. oceanele;
C. animalele mari si omul
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PROIECT DIDACTIC 12

PROFESOR: Boruga Corina

CLASA:aV-aB

OBIECTUL: Limba si literatura romana

SUBIECTUL LECTIEIL: Recapitulare finala

TIPUL LECTIEL de recapitulare si fixare a cunostintelor

COMPETENTA GENERALA :

P Receptarea mesajului oral in diferite situatii de comunicare;

» Utilizarea corectd si adecvatd a limbii romane in producerea de mesaje orale 1n situatii de
comunicare monologata si dialogata;

P Receptarea mesajului scris, din texte literare si nonliterare, In scopuri diverse;

» Utilizarea corectd i adecvatd a limbii roméne in producerea de mesaje scrise, in diferite
contexte de realizare, cu scopuri diverse;

» Dezvoltarea competentelor de utilizare a resurselor web;
OBIECTIVE OPERATIONALE

O1. Sa analizeze un text dat, la toate nivelurile studiate: fonetic, morfologic, sintactic,
stilistic;
02. Sa rezolve independent sarcinile din fisa de lucru;
03. Sa utilizeze instrumentele de editare din Google doc;
0O4. Sa utilizeze aplicatia propusa de profesor pentru a comunica rezultatul obtinut.
05. Sa manifeste interes pentru activitate;
STRATEGIA DIDACTICA

1. Metode si procedee: conversatia, explicatia, munca independenta, fisa de lucru on-line,
aplicatia Google Docs. — Google Drive

2. Forme de organizare a activitatii elevilor: activitate frontala, activitate independenta;

4. Resurse, mijloace de invatamant: manual, videoproiector, calculatoare, internet, telefoane

mobile, aplicatia Google Docs. — Google Drive; Word.

5. Bibliografie: Limba si literatura romana, manual pentru clasa a V-a, Ed. Art
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O STRATEGIA DIDACTICA EVA-
EVENIMENTEL | B. ELEMENTE DE FoRVEDE | LUAR OBSER
E LECTIEI OoP CONTINUT METODE / MIJLOACE iNI/IETI,DAERE ORGANIZARE E -VATII
. C |G |I
1 2 3 4 5 6 | 7|8 9 10
_ Salutul
1. C_)rganlzar_ea Notarea absentilor
clasei (1 min) Crearea unui climat propice pentru buna desfasurare a lectiei
° Fronta-
2. Evaluarea C1: Exercitii P 9 receptiv- | r 1a, ver-
< . ¢ . Se verificd tema de casa . N
curenta recapitulative din cognitiva 3 bala
i manual, p. 204 A
(8 min) T
3. Anuntarea su- C2: F}ecapltulare Se anunti subiectul lectiei si obiectivele | receptivi 3
ble_ctulul si a obi- finala operationale. Se scrie titlul pe tabld si in R
e_ctlvelor opera- caiete. Se comunica elevilor modul de 3
tlonale_ lucru diferit in care vor rezolva o fisa A
(1 min) recapitulativa, folosind o aplicatie on-line. !
4. Actualizarea C3: Felul sunetelor, Prin conversatie, se recapituleaza | receptiv- F
cunostintelor partile de vorbire, cateva notiuni: cognitiva |R
(10 min.) tipuri de enunt, felul - Care sunt vocalele limbii roméane? Dar 3
propozitiilor, partile ~ semivocalele? Dupa ce le deosebim? ¢
de propozitie, tipuride | - Ce parti de vorbire cunoastem ? Ce rol
texte etc. are fiecare?
etc.
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Evaluar

I
4. Dirijarea C4: Rezolvarea unei Elevii urmaresc explicatiile | cognitiv- N eava
invatarii fise de lucru in profesorului, pentru a accesa aplicatia | operation D avea
aplicatia Google Docs. | Google Docs., de unde descarca | ala E loc
documentul cu fisa de lucru. P ulterior
https://docs.google.co Vor citi cu atentie textul dat, apoi vor E termon
(30 min) m/document/d/1vAKS | rezolva cerintele, editaind documentul. N arii
dbHkCtuheamGOxZq Dupa finalizarea sarcinilor de lucru, D activitat
tsVMifXir_hdLSDQF | elevii vor trimite documentul profesorului, E ii, iar
5Vm-9A/edit prin Google Drive. N elevii
La sfarsit, se vor discuta frontal T vor
intrebdrile care au fost mai dificil de primi
rezolvat. rezultat
ele in
ora
urmato
are.
5. AS|gura_rea Elevii noteaza tema pentru acasa. receptiv-
transferului C5: Exercitii cognitiva

(10 min.)

recapitulative
manual, p. 205

din

—><—XV—0
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ANEXA 1

Recapitulare finala

Citeste cu atentie textul urmator, apoi rezolva cerintele:

Era odata un imparat puternic si mare si avea pe langa palaturile sale o
gradina frumoasa, bogata de flori si mestesugita nevoie mare! Asa gradina nu se mai
vazuse pand atunci, p-acolo. In fundul gradinei avea si un mar care facea mere de
aur si, de cand il avea el, nu putuse sa manéance din pom mere coapte, caci, dupa ce
le vedea inflorind, crescdnd si parguindu-se, venea oarecine noaptea si le fura,
tocmai cand erau sa se coaca. Toti paznicii din toata imparatia si cei mai alesi ostasi,
pe care ii pusese imparatul sa pandeasca, n-au putut sa prinza pe hoti. (...)

Timpul veni, merele incepura a se pargui; atunci fiul sau cel mijlociu pazi si
el; dara pati ca si frate-sau cel mare. Tata-sau, deznadajduit, pusese in gand sa-| taie;
dar fiul sau cel mic, Praslea, veni cu rugaciune catre tata-sau, si-i zise:

- Tata, atatia ani I-ai tinut, ai suferit atdtea necazuri dupa urma acestui pom,
mai lasa-l, rogu-te, si anul acesta, sa-mi incerc si eu norocul.

- Fugi d-aci, nesocotitule, zise imparatul. Fratii tai cei mai mari, atati si atati
oameni voinici si depringi cu nevoile n-au putut face nimic, si tocmai tu, un mucos
ca tine, o sa izbuteasca? N-auzi tu ce prapastii spun fratii tai? Aici trebuie sa fie ceva
vraji.

- Eu nu ma incumet, zise Préaslea, a prinde pe hoti, ci zic ca o incercare de voi
face si eu, nu poate sa-ti aducd niciun rdu. impdratul se indupleca si mai ldsa pomul
netaiat inca un an.

Sosi primavara: pomul inflori mai frumos si lega mai mult decéat altadata.
Impdratul se veseli de frumusetea florilor si de multimea roadelor sale, dara cand se
gandea ca nici in anul acesta n-o sa aiba parte de merele lui cele aurite, se caia ca I-a
lasat netaiat.

(Praslea cel voinic si merele de aur)

1. Un sinonim potrivit pentru cuvantul se caia este:
a. regreta
b. cauta Coloreaza raspunsul corect!
c. se bucura

2. Noteaza numarul sunetelor din cuvintele urmatoare:
oarecine ..... caci L..... incercare ...... voinici  .....

3. Paragraful colorat din textul dat contine:
a) un enunt;
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b) doua enunturi; Coloreaza raspunsul corect!
c) trei enunturi?

4. Stabileste tipul fiecarui enunt:
a. Fugi d-aci, nesocotitule, zise imparatul.

b. N-auzi tu ce prapastii spun fratji tai?
c. Aici trebuie sa fie ceva vraiji.

5. Enunturile de mai sus sunt simple / complexe?

Coloreaza raspunsul corect!

6. Scrie un enunt simplu, exclamativ, cu substantivul mar.
[ |

7.  Transforma propozitia Impératul se veseli de frumusetea florilor si de
multimea roadelor sale... in propozitie simpla. Coloreaza subiectul cu verde si

predicatul cu rosu.
I |

8. Noteaza functiile sintactice ale urmatoarelor substantive colorate cu rosu in
text:

e (de)aur [,

o PHMAEVAra iuiiiii i e aannees

o florilor L

9. Subliniaza verbele din enuntul urmator si noteaza, in ordine, modul lor:
Fugi d-aci, nesocotitule, zise imparatul.

10. Noteaza timpul urmatoarelor verbe la modul indicativ:

era

nu se vazuse

ai suferit

veni
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voi face

11. Adjectivul insotit de articol adjectival din ultimul paragraf este:
a) se veseli;
b) de frumusetea; Coloreaza raspunsul corect!
c) cele aurite?

12. Analizeaza adjectivul identificat la punctul anterior.

13. Un pronume personal cu functia sintactica de subiect se afla in structura:
a) Eu nu ma incumet
b) n-o sa aiba parte de merele lui
C) se cdia ca l-a lasat netéiat ?

14. Noteaza doua argumente pentru incadrarea fragmentului dat in categoria
textelor narative.

Felicitanil Aiterminat fig de luernl
Berie-ti numele mai jos, apei Mrimite documentul profesornlui.

......................................
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PROIECT DIDACTIC 13

PROFESOR: Boruga Corina

CLASA:aVll-aC

OBIECTUL: Limba si literatura romana

SUBIECTUL LECTIEL: Calin (file din poveste) de Mihai Eminescu. Descrierea literara (fixare)
TIPUL LECTIEI: de fixare a cunostintelor

COMPETENTA GENERALA :

» Receptarea mesajului oral in diferite situatii de comunicare;

» Utilizarea corectd si adecvatd a limbii romane in producerea de mesaje orale in situatii de
comunicare monologata si dialogata;

» Receptarea mesajului scris, din texte literare si nonliterare, In scopuri diverse;

» Utilizarea corecta si adecvatd a limbii romane in producerea de mesaje scrise, in diferite contexte
de realizare, cu scopuri diverse;

» Dezvoltarea competentelor de utilizare a resurselor web;
OBIECTIVE OPERATIONALE

O1 .- sa defineasca descrierea ca mod de expunere;

O, — sd numeasca trasaturile descrierii;

O3, — sa diferentieze tipurile de descriere studiate;

0.4. Sé rezolve sarcinile de lucru individuale si pe grupe;
0O5. Sa raspunda corect la intrebarile propuse din chestionar.

STRATEGIA DIDACTICA

1. Metode si procedee: conversatia, explicatia, vizionarea, munca independenta, prezentarea,

chestionarul

2. Forme de organizare a activitatii elevilor: activitate frontala, activitate independenta; pe grupe

4. Resurse, mijloace de invatamant: manual, caiet de lucru auxiliar, videoproiector, internet,

telefoane mobile, platforma educationala KAHOOT;

5. Bibliografie:

e Limba si literatura romana, manual pentru clasa a VII-a, Ed. Humanitas

e Programa aprobatd de MECI, Bucuresti, 2009;

85



e Mihaela Georgescu, Nicoleta lonescu, Literatura. Limba romana. Comunicare. Clasa a VII-
a, Ed. Booklet

e https://www.youtube.com/watch?v=GdjGGcvLggM
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O STRATEGIA DIDACTICA EVA-
EVENIMENTEL | B. ELEMENTE DE FoRVEDE | LUAR OBSER
E LECTIEI oP CONTINUT METODE / MIJLOACE _ TIPDE | ORGANiZARE E -VATII
. INVATARE c la i
1 2 3 4 5 6 | 7| 8 9 10
. Salutul
L (_)rganlzar_ea Notarea absentilor
clasei (1 min) Crearea unui climat propice pentru buna desfasurare a lectiei
D Fronta-
2. E\faluarea C1l: Calin ()file _din_ Se verifics tema de casi recept!v: R 13, ver-
curenta poveste) de Mihai cognitiva 3 bala
) Eminescu A
(3 min) T
D
_3' Anqn;area Su- Descrierea literara Se anunta subiectul lectiei si obiectivele | receptiva IR
biectului si a obi- operationale. Se scrie titlul pe tabld si in !
ectivelor opera- caiete. jA
tionale (1 min) T
4. Actualizarea C2 : Descrierea Conversatia
cunostintelor literara — definitie, - Ce este descrierea?
trasaturi - Ce tipuri de descriere cunoastem, in F
(5 min.) functie de obiectul descris? R
- De cate feluri poate fi descrierea, dupa 0]
modalitatea 1n care se realizeaza? N
- Ce tip de decriere apare 1n prima parte a T
fragmentului studiat din Calin ()file din A
poveste) de Mihai Eminescu? L
- Ce se prezinta 1n acest fragment?
- Numiti doud trasaturi ale descrierii
literare care apar in text.
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5. Prezentarea

I
noului continut / Elevii rezolva din caietul de Ilucru | Receptiv N Prin
Dirijarea Invatarii auxiliar ex. 1/ p. 20, - D aprecie-
Completarea fisei de ex. 8/p. 22, operation E re
(10 min. + lucru ex.11,12/p. 23 ala P verbal,
In acest timp, se audiaza fragmentul F|E
C3: Auditie studiat din poemul Calin ()file din poveste) R | N intereva
de Mihai Eminescu, in lectura actritei o!|D luare
Ilinca Tomoroveanu (incepand de Ila N | E
minutul 20:20) T IN
10 min.) C4: Verificarea Se verifica frontal raspunsurile. AlT
rezolvarii L
Punctaj
6. Obtinerea C6: Chestionar online Elevii, dirijjati de profesor, acceseaza | receptiv- | D :
performantelor 0, | inaplicatia KAHOOT. | platforma KAHOOT de pe telefoanele | cognitiva | | statistic
mobile personale. Primesc codul de acces, R ain
(13 min) urmand pasii pentru a se conecta, apoi I aplicati
ascultd explicatiile profesorului legate de J e
modul de desfasurare al chestionarului A
online. T
Cand sunt pregatiti, profesorul porneste
chestionarul, iar elevii raspund, marcand
varianta corecta.
In final, sunt felicitati elevii care au
obtinut cele mai bune punctaje.
Prin a-
7. Asigurarea Lectura integrala a Elevii noteaza tema pentru acasa. D preciere
transferului poemului, ideile I globala
principale si R
(2 min) secundare, pentru I
fiecare dintre cele 8 J
parti. A
T
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PROIECT DIDACTIC 14

PROFESOR: Borugidi Corina
CLASA:aVl-aA
OBIECTUL: Limba si literatura romana
SUBIECTUL LECTIEL: Fratii Jderi de Mihail Sadoveanu. Cunoasterea textului. De la opera
literara la film
TIPUL LECTIEL de fixare a cunostintelor
COMPETENTA GENERALA :
» intelegerea mesajului scris si oral;
» Dezvoltarea capacitatii de exprimare scrisa/orala;
» Dezvoltarea competentelor de utilizare a resurselor web;
OBIECTIVE OPERATIONALE
Ol1. Sa selecteze informatii din textele studiate;
02. Sa cunoascad particularitatile textului literar;
0.3. Sé rezolve sarcinile de lucru individuale si pe grupe;
04. Sa raspunda corect la intrebarile propuse din chestionar.
STRATEGIA DIDACTICA

1. Metode si procedee: conversatia, explicatia, vizionarea, munca independentd, documentara,

prezentarea, chestionarul

2. Forme de organizare a activitatii elevilor: activitate frontala, activitate independentd; pe grupe

4. Resurse, mijloace de invatamant: manual, videoproiector, calculatoare, internet, telefoane mobile,
platforma educationald KAHOOT;

5. Bibliografie: Limba si literatura roméana, manual pentru clasa a VI-a, Ed. EDP

https://www.youtube.com/watch?v=C-CStmklxbs
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OB

STRATEGIA DIDACTICA

EVENIMENTELE . ELEMENTE DE ORVE DE EVA- OBSER-
LECTIEI OoP CONTINUT METODE / MIILOACE iN-\r/IAPT?AiE oreanizare | LUARE | VATII
C |G |I
1 2 3 4 5 6 | 7] 8 9 10
) Salutul
L C_)rganlzar_ea Notarea absentilor
clasei (1 min) Crearea unui climat propice pentru buna desfasurare a lectiei
D Fronta-
2. Evaluarea Cl: Fratii Jderi de ey . receptiv- | r 1a, ver-
curenta Mihail Sadoveanu - Se verifica tema de casd cognitiva 3 bala
. intelegerea  textului, A
(3 min) exercitiile din manual, T
D
3. Anuntarea su- Se anunti subiectul lectiei si obiectivele | receptivi R
ble_ctulul §i a obi- operationale. Se scrie titlul pe tabla si in '
e.ctlvelor opera- caiete. jA
tionale (1 min) T
4. Prezentarea I Prin
noului continut / C2 : Opera lui Mihail Documentare, folosind resurse online | Receptiv N aprecie-
Dirijarea Invatarii Sadoveanu (Wikipedia) - D re
Clasa se Tmparte in 3 grupe, fiecare | operation E verbal,
C3: Stefan cel Mare | grupa are o tema pentru documentare. Li se | ala P
cere elevilor sa acceseze platforma E intereva
(20 min) C4 : Manastirea Wikipedia, pentru a cauta citeva informatii N luare
Neamtu importante, pe care sd le structureze. La D
terminarea timpului acordat, fiecare grupa E
prezintd pe scurt informatiile 1n fata N
colegilor. T

92




(10 min.) Cs:  Filmul  Fratii Elevii vizioneaza primele 10 minute | receptiv- | D
Jderi, ecranizare dupa | ale ecranizarii romanului. Ei trebuie sa fie | cognitiva | |
romanul lui M. | cat mai atenti la informatiile care apar pe R
O; | Sadoveanu genericul filmului. I
J
A
T
Punctaj
6. Obtinerea C6: Chestionar online Elevii, dirijati de profesor, urmeaza | receptiv- | D :
performantelor 0, | inaplictia KAHOOT. | acceseazd platforma KAHOOT de pe | cognitiva | | statistic
telefoanele mobile personale sau de pe R ain
(13 min) https://create.kahoot.it | calculatoare. Primesc codul de acces, I aplicati
[share/fratii- urmand pasii pentru a se conecta, apoi J e
jderi/c4d7el5c-0fla- | asculta explicatiile profesorului legate de A
4970-89ab- modul de desfasurare al chestionarului T
b8da30bc7062 online.
Cand sunt pregatiti, profesorul porneste
chestionarul, iar elevii raspund, marcand
varianta corecta.
In final, sunt felicitati elevii care au
obtinut cele mai bune punctaje.
Prin a-
7. Asigurarea Elevii noteaza tema pentru acasa: un D preciere
transferului text de aproximativ 15 randuri, in care sa- I globala
s1 exprime si sa-si justifice opinia legata de R
(2 min) preferinta pentru lectura unui text literar I
sau vizionarea ecranizarii acestuia. J
+(facultativ) Vizionarea in Intregime a A
filmului T
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https://create.kahoot.it/share/fratii-jderi/c4d7e15c-0f1a-4970-89ab-b8da30bc7062
https://create.kahoot.it/share/fratii-jderi/c4d7e15c-0f1a-4970-89ab-b8da30bc7062
https://create.kahoot.it/share/fratii-jderi/c4d7e15c-0f1a-4970-89ab-b8da30bc7062
https://create.kahoot.it/share/fratii-jderi/c4d7e15c-0f1a-4970-89ab-b8da30bc7062
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PROIECT DIDACTIC

PROFESOR: Boruga Corina

CLASA:aVl-a A

OBIECTUL: Consiliere si dezvoltare personald

SUBIECTUL LECTIEL Emotiile. Cum le controlam?

TIPUL LECTIEL mixta

COMPETENTA GENERALA :

» Cunoasterea personala ;

» Exprimarea emotiilor in acord cu nevoile personale si cu specificul situatiilor;
» Dezvoltarea capacitatii de autocontrol;

» Dezvoltarea competentelor de utilizare a resurselor web;

» Identificarea alternativelor de solutionare a unor situatii de stres pentru asigurarea starii de bine.

OBIECTIVE OPERATIONALE
O1. Sa identifice emotiile pozitive si negative;
02. Sa exemplifice situatii in care au trdit astfel de emotii;
0.3. Sé rezolve sarcinile de lucru individuale si pe grupe;

04: Sa se conecteze la platforma educationald Class Dojo;

STRATEGIA DIDACTICA

1. Metode si procedee: dezbaterea, vizionarea, jocul de rol,, documentarea,

2. Forme de organizare a activitatii elevilor: activitate frontald, activitate independenta; pe grupe

4. Resurse, mijloace de invatamant: manual, videoproiector, calculatoare (laboratorul de TIC),

internet, telefoane mobile, platforma educationalda CLASS DOJO;

5. Bibliografie: Consiliere si dezvoltare personald, manual pentru clasa a VI-a, Ed. EDP

https://ideas.classdojo.com/i/mindfulness-movements
https://ideas.classdojo.com/i/mindfulness-breathing
https://ideas.classdojo.com/i/draw-the-beast
https://ideas.classdojo.com/i/the-beast
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OB

STRATEGIA DIDACTICA

EVENIMENTELE . ELEMENTE DE ORVE DE EVA- | OBSER-
LECTIEI OoP CONTINUT METODE / MIILOACE TN-l\—/IﬁP\ DE | oreanizare | LUARE | VATII
TARE
C |G |I
1 2 3 4 5 6 | 7] 8 9 10
_ Salutul
L. C_)rganlzar_ea Notarea absentilor
clasei (1 min) Crearea unui climat propice pentru buna desfasurare a lectiei
D Fronta-
2. Captarea C1 Emotii ...7! . : receptiv- | r 1a, ver-
atentiei ) Sunt prezgntate pe V|deopr0|ecto.r. cognitiva | ! bali
’ cateva emoticoane, pe care elevii i
(3 min) trebuie sd le numeasca. Ei vor T
- Cum le numim, intr-un cuvant?
D
3. Anunfarea su- C2: Emotiile. Cum le Se anunti subiectul lectiei, iar elevii | receptivi R
ble_ctulul 3i a obi- controlam? sunt anuntati cd vor fi ajutati de o aplicatie !
e_ctlvelor opera- noua,Class Dojo. JA
tionale (1 min) T
I Prin
C3: Introducerea videoproiector, internet, platforma Class | Receptiv N aprecie-
4. Dirijarea elevilor in platforma | Dojo - D re
invatarii Class Dojo Profesorul acceseaza platforma Class | operation E verbal,
Dojo, apoi explica elevilor,pornind de la | ala P
semnificatia termenului ,,dojo”, ca aici vor E intereva
invata mpreuna, se vor ,antrena”, N luare
(20 min) asemenea unor ninjas. D
E
N
T
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D
(5 min.) C3: Vizionare Elevii vizioneazd materialul, apoi | receptiva | |
material Mojo meets explica ce este ,,bestia” pe care o intalneste R
the beast de pe Mojo. Prin conversatie se explica notiunea | cognitiva | |
O; | platforma de emotie. J
A
i C4 : Emotia mea Elevii isi amintesc o emotie pozitiva T
(5 min.) sau negativa pe care au trait-o de curand si | cognitiv-
scriu in portofoliu despre ea, In ce | afectiva
imprejurdri/ situatii.
(10 min.) C5: Vizionare Elevii vizioneaza materialul, apoi, prin | receptiva
material Mindful | conversatie se explici o modalitate de a
breathing with Mojo | depasi emotia. cognitiva
) Elevii vizioneaza materialul, apoi, | receptiva
(10 min.) C6: Vizionare | reproduc exercitiile fizice care ajuta la
material Mindful | calmarea unor stari emotionale puternice si | operation
breathing with Mojo | a caror exersare regulatd acasa dezvolta | ala
autocontrolul.
Punctaj
6. Obtinerea C6: Desencaza-ti Folosind creioane colorate, elevii vor | receptiv- | D ,
performantelor O, | emotia! desena o emotie pozitiva sau negativa pe | cognitiva | | statistic
care au trait-0. R ain
(5 min) I aplicati
J e
A
T
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Prin a-
7. Asigurarea Se reiau cele mai importante informatii D preciere
transferului prin cateva intrebari, la care elevii raspund. I globala
R si
(2 min) I instrum
J entele
A de
T feedbac
k ale
aplicati
ei
I "I T Y .
‘ . . 30 Ll
Y T T . : o
B ot
¢ 2. 0. 0. 0.8.0.0.0.0.0.R.8.7
d- R V. 8. 0.2.8. X3 8 B
> 5 ¥

O S O TR W Y

A
.-
-
-
L]
.

TR
.
.

99




100



Concluzii

In urma tuturor activitatilor desfasurate (lectii si testiri on-line), elevii au raspuns la
urmatorul chestionar realizat cu ajutorul aplicatiei Kahoot!
1. Ce platforme/aplicatii ati folosit?
Edmondo Plickers  Kahoot!
12 1 61

2. Care v-a fost mai usor de folosit?
Edmondo Plickers Kahoot!

6 2 66

3. Care a fost mai atractiva?

Edmondo Plickers  Kahoot!

7 1 66

4. Testele au fost pe intelesul vostru?
Da Nu
66 8

5. Ati avut sufficient timp pentru rezolvare?
Da Nu
70 4

6. Doriti sd mai lucrati cu astfel de aplicatii?
Da Nu
73 1

Au raspuns la chestionar 74 de elevi din clasele a [1I-a B, a IV-a A, a V-aB sia VI-a A.
Din centralizarea rezultatelor reiese ca cea mai accesibild, atractiva si utilizata aplicatie a fost
Kahoot!. Elevii au considerat ca testele le-au fost accesibile si timpul alocat spre rezolvare
suficient. Majoritatea isi doresc sa mai foloseasca aceste aplicatii in scoala.

Folosirea aplicatiilor si platformelor on line aduc un plus muncii dascalului, dar presupun
dotarea scolilor sau a copiilor cu echipamente tehnice destul de performante si conexiune la
Internet, lucru care inca nu este la indemana tuturor.
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