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Resursele Web au devenit aproape indispensabile in procesul de predare-
invatare-evaluare. Noile tehnologii oferd o gama variatd de aplicatii, metodele
conventionale de predare avand din ce In ce mai mult o alternativa viabila. Aplicatiile
Web sunt mult mai complexe, accesibile si variate, astfel cei care invata pot accesa de
acasa resursele necesare, doar cu cateva click-uri.

Dezvoltarea tehnologiei informatiei si comunicatiilor a condus la nuantarea
modului clasic de a invata. Astfel putem observa ca ne indreptam spre o revolutie in
educatie; rolul actual al profesorului, acela de intermediar al cunoastertii, i1 pierde mult
din pregnanta. Invitarea este orientatd citre persoand, permitind elevilor/studentilor
sa-si aleaga continutul si instrumentele corespunzatoare propriilor interese. [3]

Invatamantul bazat pe resurse Web prezinti numeroase avantaje fati de
invatamantul traditional. Cursantii 1si pot alege domeniile de cunoastere, isi pot urmari
propriile interese si pot accesa informatiile la propriul nivel. Timpul nu este determinat
ca intr-o sala de curs, programul fiind mult mai flexibil. Elevii pot accelera procesul de
invatare sau il pot incetini. De asemenea acest tip de invatare permite atat elevilor, cat
si profesorilor sa interactioneze intr-o comunitate online fara a fi prezenti in acelasi loc
sau timp.

Elevii au posibilitatea de a prezenta mai multe informatii procesate cu atentie
fard a mai fi implicati emotional. Astfel, elevii au mai mult timp pentru dezvoltarea
cognitiva, pentru adaptarea, corectarea si prezentarea ideilor. Astfel elevul devine un
,cautator de cunoastere, mai degraba decat un depozit” (Freire, 1970).

CBT (Computer Based Training) sau educatia cu ajutorul computerului este mult
mai eficientd, decat modalitatea clasica de predare, elevii avand acces la mai multe
cursuri, lectii dintr-un anumit domeniu spre deosebire de metodele traditionale de
predare in care aveam prezenta doar opinia profesorului.

Fara indoiald accesul factorilor implicati in activitatea educationala la resursele
web cresc calitatea procesului de invatdmant. Internetul este aproape indispensabil atat
pentru elevi, cat si pentru profesori. Acesta imbunatateste procesul de predare-invatare,
ajuta la transmiterea informatiilor de catre profesori si la asimilarea acestora de catre
elevi.

Cele mai populare aplicatii utilizate in acest domeniu sunt cele de desen sau
prezentare, organizare, calcul tabelar, creare de filmulete video, crearea jocurilor
educationale, crearea exercitiilor didactice digitale, navigare pe web, aplicatii de
pregatire pe computer, e-mail, site-uri de socializare.



Studiile realizate in ultimii cinci ani si analizele OECD la nivel global
demonstreaza ca utilizarea TIC 1n educatie contribuie Intr-o mare masura la
imbunatatirea rezultatelor acestora. Cu toate acestea, multi profesori, fie ca prefera
metodele clasice de predare, fie dintr-o reticenta generala fata de noile tehnologii,
resping dinamicizarea orelor si stimularea elevului cu ajutorul computerului,
Internetului si tuturor celorlalte instrumente asociate.

Cu ajutorul resurselor web cadrele didactice au posibilitatea de:

e a se informa, documenta si extrage informatii utile dezvoltarii lor
profesionale;

e a vizita site-ul ministerului, accesa forumuri dedicate cadrelor didactice,
a crea diverse continuturi digitale si posibilitatea de a comunica cu colegi
din alte scoli pe teme de interes comun;

® a accesa informatii de pe site-uri de tip wiki (exercitii de auto-
evaluare/teste);

e a declansa desfasurarea unor activitati/aplicatii didactice;

e acrea o biblioteca online, etc.

Una dintre instrumentele web ce ofera o multime de aplicatii educationale
online cu ajutorul carora putem realiza o intreaga serie de activitdti de invatare si/sau
evaluare este platforma ClassTools (www.classtools.net). Acesta este un site gratuit,
creat pentru cadrele didactice de catre Russel Tarr din Touluse, France. Classtools este
o platforma online pentru elaborarea resurselor flash interactive si ofera posibilitatea
de creare a jocurilor dinamice, cu grafica atractiva, realizare a diverse organizatori
grafici, elaborare de chestionare, slide-uri. De asemenea, sunt puse la dispozitie o gama
larga de jocuri ce pot fi personalizate cu intrebari sub forma unor teste-joc, astfel incat
elevul sd poata invata si sa fie evaluat in timp ce se joacd. Aceste activitati pot fi
distribuite gratuit pe site-ul/blog-ul personal.

Classtools.net contine o varietate de sabloane pe care le puteti utiliza in procesul
educational. Cum sa salvati sablonul creat? Exista cateva moduri in care puteti
salva.(vezi figura 4)

1. Faceti clic pe imaginea dischetei pentru a o salva ca pagind web. Apoi il puteti
salva pe un stick sau in computerul dvs.

2. Faceti clic pe imaginea roata, dacd doriti sd introduceti instrumentul intr-0
paginda Web. Apoi apare o caseta galbena si puteti copia codul de incorporare. De acolo,
fie creati un link pe site-ul dvs., fie incorporati instrumentul.

* Nota - nu toate instrumentele vd vor permite sa incorporati asa cum sunt
proiectate sa functioneze in browser.

ORocF>®

Figura 4. Oportunitati de salvare
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Astfel, platforma este accesibila atat utilizatorilor intermediari, cat si celor

avansati, in figura 1 sunt selectate optiunile de utilizare a platformei specifice pentru
fiecare tip de utilizator.

Optiuni de utilizare a platformei

INTERMEDIAR AVANSAT
sa acceseze platforma si sa sa acceseze platforma Classtools.net
exploreze site-ul; si s alegeti un sablon pentru crearea

unui instrument propriu;
sa alege sablonul preferat si sa

selecteze exemple ale sablonului; sa salveze sablonul creat;

sa descrie sablonul preferat si sa printeze sablonul creat;

sa furnizeze link-uri; . ) ) ) o
sd modifice culorile, textul, imaginile

sa editeze sablonul preferat; si video in sabloanele din Galerie;

Figura 1. Modalitati de utilizare a platformei
Platforma Classtools.net contine urmatoarele sabloane de activititi

didactice digitale:

Fakebook - permite cadrelor didactice si elevilor sa creeze un profil imaginar
de facebook in scopul de a studia biografia unui scriitor, savant, cercetator.
OR- generator de jocuri ( Pac Man, Manic Miner, Asteroizii, Pong,
Wordshoot, Flash Cards) - algoritumul de lucru cu generatorul de jocuri este
simplu, se insereaza intrebdrile si raspunsurile si cu ajutorul generatorului de
jocuri se selecteaza varianta potrivita de joc. Este posibil de salvat jocul creat pe
computer n formatul unui figier htm, majoritatea jocurilor si activitdtilor digitale
pot fi utilizate cu ajutorul tablei interactive. Este necesar de adaugat 10 intrebari.
EyeSay - este un instrument pentru vizualizarea stilului si structurii eseului.
Elevii pot verifica scrierea corecta a eseului, lungimea propozitiilor si alte
caracterisitici (propozitii foarte lungi, propozitii lungi, propozitii medii,
propozitii scurte, propozitii foarte scurte, cuvinte de legdtura, citate, date,
procente). lar profesorul poate verifica foarte usor daca elev a tinut cont de toate
caracteristicile mentionate mai sus.

Selectarea unui nume/cuvant aleator (Random Roullet) - reprezinta un joc in

forma unei rulete, care rotindu-se in mod aleator ii cade elevului un cuvant sau
nume de pe ruleta.

Generator de rebus (Crosswords) -posibilitatea de a crea rebusuri interactive
pe baza de intrebari si permite descarcare in format pdf.

Turul galeriei 3D - ofera posibilitatea de a crea o expozitie virtuala pe baza unei
teme studiate, sablonul poate include imagini si video, pentru fiecare exponat
putem indica un titlu si o descriere. Galeria creata poate fi incorporata pe blog-
ul/site-ul personal. Exemplu la matematica, clasa X-a, Modulul Functii
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http://www.classtools.net/education-games-php/quiz
http://www.classtools.net/education-games-php/quiz

elementare, elevil au avut sarcina s identifice graficul functiei de gradul II, in
functie de coeficientul a si 4.(vezi figura 5)

Tribadwage W0 O

.........

Figura 5. Galeria 3D la matematica
Dictarea rapida(newsfeed) - oferd posibilitatea de scoate in evidenta termenii
noi sau cuvintele-cheie din cadru unei lectii, fiecare termen are un timp anumit
pentru lecturare.
4 Conexiuni (connect four) - gaseste in patru grupuri conexiuni asemanatoare
a 4 termeni. Pentru fiecare categorie identificata elevul acumuleaza cate 1 punct.
Este o activitate eficienta pentru a revedea cuvintele-cheie si conexiunile dintre
ele.
Cronometru pentru rularea timpului in ordinea inversa - este util pentru a
cronometra timpul pentru realizarea sarcinilor, putem selecta orice sunet sau un
video de pe youtube.com. Cronometrul creat poate fi salvat ca un weblink.
Cubul 3D (BrainyBox) - sablonul permite inserarea pe cele 6 fete ale cubului a
imaginilor, textului si video de pe youtube.com si rotirea cubului in formatul 3D.
Exemplu la matematica, clasa X-a, Modulul Functii elementare. Elevii au avut
sarcina sa identifice tipul functiei dupa graficul ei. (vezi figura 6)

New| [Edit| 1 2 (3| 4/|5/[6] Share

Figura 6. Cubul 3D la matematica
Generator Hexagon - permite elevilor sa identifice legdturile dintre termenii
indicati in forma hexagonului, de asemenea au posibilitatea de a descdrca
modelul intr-o foaie de calcul.
QwikSlides - crearea unei prezentari rapide ce poate contine imagini, video, text
si posibilitatea de a modifica culoare si stilul textului si poate fi ncorporata pe
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blog/site/wiki. Acest sablon este util in activitatile de tip linia timpului,
introducere in lectura si vizualizare.

Diagrama Euler-Venn - platforma ofera sabloane pentru diagrama Euler-Venn
cu 2 si 3 cercuri in care sunt indicate spatii speciale pentru completarea cu text
si salvarea ca imagine pe computer. Deci este un mod clasic ca studentii sd indice
asemandrile si diferentele dintre 2 sau 3 evenimente cheie, concepte sau
persoane. Exemplu la matematica, clasa a X-a, tema Functia de gradul I. Vom
reprezenta proprietatile functiei de gradul 1. (vezi figura 5)

ri Asemanarile si Prorpietatile functiei de gradul I
Classjools. \ P g ®
Venn — o
Diagram _ > -
/’ 1. f este strict 1. D(f)=R 1. f este strict \\\
crescatoare pe R 2. Graficul descrescatoare \
/2. Dreapta formeaza un y functiei f 2. Dreapta formeaza .
,‘4unghi ascutit cu semiaxa [/ intersecteaz un unghi optuz cu
£ pozitiva Ox / a axa Oy in semiaxa pozitiva Ox A\
I f punctul \
| (0,b). \
| 3. Graficul |
! | functiei este |
| \ o dreapta |
\ \ 4. Este /
.'\\ \ impara doar /
N A daca b=0 /
N A 5. Functia f //
\\ nu este /
N eriodic -
‘ y=ax+b, a=0 ‘ ‘ y=ax+b, a<0 q é@ =, 'H@

Figura 7. Sablonul Diagrama Euler-Venn
JigSaw - sablonul Jigsaw este proiectat pentru a permite studentilor sa realizeze
legdturi intre diversi termeni intr-un mod atractiv. “Piesele” din jigsaw pot avea
un text scris in interior. Cand sunt fixate aldturi piesa cu piesa, ele “se aseaza”
in pozitie fixa. Piesele pot fi colorate dupa caz.
Cronologie (Timeline) - este o modalitate excelenta de ai face pe elevi sa
selecteze si sa rezume evenimentele cheie pentru o perioadd definitd. Aceasta
activitate le permite sa faca acest lucru simplu si eficient si sa codifice
evenimentele in cateva culori. De asemenea, elevii pot adduga o imagine de
fundal Tnainte de a-si imprima munca si o pot salva ca o pagind web.
Diamantul 9 - O diagrama cu noua figuri de aceeasi dimensiune ajuta la clasarea
elementelor dupd un anumit top. Cei mai importanti factori sunt plasati in partea
de sus a “diamantului 9”. Factorii cei mai putin importanti sunt plasati in partea
de jos. Factori de aceeasi importantd sunt plasati in acelasi rand. Fiecare factor
poate fi codat in culori pentru o sofisticare ulterioara.
Diagrama tinta - o modalitate speciald de ai face pe elevi sa descopere o
intrebare cheie. Trei elemente sunt plasate in centrul diagramei. In urmitorul
strat, fiecare element poate fi apoi clasificat in doua exemple. O posibilitate
eficientd de a planifica un eseu.
Diagrama Fishbone - un sablon prezentat in forma unui schelet de peste, care
reprezinta un instrument de planificare a eseurilor, abordarea pestilor presupune
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selectarea a patru factori principali, furnizand apoi trei cuvinte-cheie pentru
fiecare.

o Diagrama Burger - este un instrument simplu de planificare a eseurilor. Elevii
fac note de baza care acoperd introducerea lor, trei sectiuni principale si o
concluzie. Este 0 modalitate utild de a se asigura cd studentii se gandesc la
structurarea eseurilor lor intr-un format logic.

o Jocul Dustbin - este excelent pentru a ajuta elevii sa organizeze idei in categorii
reprezentate prin cosuri. Elevii sau profesorii pot crea pana la patru categorii de
factori. Jocul creat de ClassTools.net implica apoi tragerea si plasarea fiecarui
eveniment in categoria corectd cat mai rapid posibil Intr-o “cursd Tmpotriva
cronometrului”.

o Postit - un instrument util pentru a ajuta studentii sa identifice si apoi sa clasifice
cuvintele-cheie. Fiecare "Nota" poate fi plasatd oriunde pe ecran si colorata la
necesitate.

Mentionam urmatoarele recomandari pentru utilizarea eficientd a platformei
Classtools.net:
Pasul 1: In coltul din stanga este pozitionata o caseta in care puteti selecta tipul

sablonului. Consultati exemplele si vedeti ce au realizat ceilalti utilizatori. (vezi figura
2)

Select or search for a template: 4 \

Q Delinquent Child

QuoteRotator
KeyWord Checker
Animated Book O

B Tarcet
Figura 2. Caseta de selectare a sabloanelor Figura 3. Jocul Arcade

social ecology abused child
status offender

. Best Score Today: 0

Best Score Ever: 67

Pasul 2: Daca inca nu sunteti sigur de unde sa incepeti, va sugeram sa alegeti
Generatorul de jocuri Arcade si sa creati un test pentru una dintre cursurile dvs. (vezi
figura 3)

Pasul 3: Odata ce ati terminat crearea instrumentului, creati un link spre el sau
incorporati-1 pe blogul dvs.

Sabloanele instrumentului Classtools.net pot fi adaptate pentru diverse discipline

scolare. Utilizarea responsabild a tehnologiei este o caracteristica necesara succesului
in cariera si care va motiva absolventii din invatdmantul preuniversitar sa aplice
tehnologia eficient si nu sa se lase folositi de aceasta.
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