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Tntr-o lume n care utilizarea device-urilor mobile (telefoane, iPhone, tablete etc.) a
devenit indispensabild; lume in care elevii percep aceste tipuri de instrumente ca o necesitate a
vietii de zi cu zi, de care nu se pot desparti nici atunci cand sunt in clasa, lume in care parintii si
profesorii reclama utilizarea acestora in mod intensiv de catre cei mici, tot noud, adultilor, ne
revine misiunea de a-i deprinde pe elevi sa foloseasca eficient aceste mijloace, sa ne apropiem
mai mult de lumea lor si sa adaptim aplicarea multipla a noilor realitati tehnologice ale zilelor
noastre.

Tn acest sens, instrumentele Web 2.0 devin, deopotriva, un adevarat aliat al cadrelor
didactice si al parintilor. Pornind de la aceste considerente, vom prezenta cateva instrumente
Web 2.0, care se pot utiliza, cu succes, la clasa.

Intr-un material postat pe site-ul Universitatii din Pittsburgh, Meiyi Song afirma ci
instrumentele Web 2.0 sunt ,,tehnologii utilizate pentru design-ul web care au adus importante
schimbari la nivelul internetului, in sensul in care paginile web statice au devenit dinamice prin
interactiunea cu utilizatorii, prin faptul ca acestora li s-a permis sa contribuie la aducerea la zi a
continuturilor postate, sd colaboreze si sd dezvolte, la rdndul lor, continuturi noi prin folosirea
resurselor disponibile Tn mediul virtual”. (Song 2015).

Tn acest sens, instrumentele Web 2.0 sunt softuri disponibile online care permit
utilizatorilor:

a) sa creeze o manierd interactiva de prezentare a continuturilor stiintifice;
b) sa pastreze pe o perioada limitata de timp si sa arhiveze date;

Cc) sa editeze fotografii si materiale video;

d) sarealizeze proiecte si sa desfasoare activitati de invatare prin cooperare.

Existd numeroase aplicatii a cdror utilizare In mediul didactic permite adaptarea
demersului nostru, apropierea elevilor de materiile pe care le predam, asimilarea rapida a
continuturilor predate Intr-o maniera pldcutd si crearea de competente reale, atit la nivelul
disciplinet, cat si la nivel interdisciplinar.

Referitor la clasificarea acestor instrumente in acord cu nivelurile taxonomice definite
de Benjamin Bloom si actualizate (Karthwohl 2002) , trebuie sa mentionam ca exista aplicatii
care se adreseaza fiecdrui nivel in parte. Astfel, au fost realizate instrumente care pot fi utilizate
in cadrul lectiilor pentru atingerea unor obiective care vizeaza procese cognitive, precum
recunoasterea sau intelegerea, dar avem si aplicatii care vizeaza procese cognitive complexe
precum analiza, evaluarea, dar mai ales procesul de creatie.

Vom prezenta doud instrumente ce se pot utiliza la clasa si anume: Kahoot si Storybird,
atat pentru atingerea unor obiective cognitive aferente nivelurilor de baza, precum intelegerea,



cat si pentru nivelurile superioare, unde avem de-a face cu crearea unor produse de activitate
originale, care sa valorifice cunostintele, competentele si potentialul creativ al elevilor.

Aplicatia Kahoot (kahoot.com) este un instrument care poate fi utilizat la orice varsta,
la orice disciplina si care transforma invatarea intr-o joaca. Kahoot! este acum folosita de peste
50 milioane de oamenidin 180 de tari.
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A fost proiectat pentru a fi accesibil la clasd si alte medii de Invatamant din intreaga
lume. Jocurile de invatare Kahoot pot fi create de oricine, pe orice subiect si pentru elevi de
toate varstele. A castigat rapid popularitate datoritd faptului cd se poate accesa folosind orice
dispozitiv, calculator sau laptop care dispune de un browser web.

Aplicatia este disponibild gratuit online si presupune existenta unui calculator care
afiseaza o serie de intrebdri cu patru variante de raspuns; elevii se Inregistreaza utilizand un cod
pin furnizat de aplicatie prin intermediul profesorului. Ei pot participa la joc individual sau in
echipe. Setul de intrebari poate fi realizat de profesori din contul acestora sau poate fi selectat
dintr-o lista de ,jocuri” disponibile. Cadrul didactic detine controlul asupra desfasurarii
activitatii; el decide cand incepe jocul si cand trece la urmatoarea Intrebare. Raspunsurile elevilor
trebuie s fie marcate intr-un timp stabilit anterior de profesor, prin selectarea de pe terminalele
lor mobile a variantei pe care o considera corectd. Dupa ce timpul expira, este afisat raspunsul
corect, iar elevii obtin astfel feedback asupra cunostintelor lor.

Acest instrument Web 2.0 se poate utiliza atunci cand se doreste verificarea asimilarii
unor continuturi de catre elevi (in etapa de actualizare a cunostintelor sau in cadrul unor activitati

2


https://kahoot.com/

de evaluare formativd), exersarea unor continuturi, identificarea unor informatii necesare
parcurgerii materiei. Aplicatia poate fi utilizata si pentru stabilirea temelor pentru acasa pe care
elevii sa le rezolve in format digital.

Aplicatia Kahoot este foarte bine primitd de elevi, atat la clasele gimnaziale, cat si la
liceu. Acestia au ocazia de a-si etala cunostintele fard a le fi teama ca gresesc, sunt antrenati in
activitate si sunt motivati sa obtina rezultate tot mai bune la fiecare sesiune de joc. Verificarea
asimilarii continuturilor devine, astfel, o procedura facild, atat pentru profesor, cét si pentru elevi.
Avantajele rezida in diminuarea stresului asociat evaludrii unor continuturi prin utilizarea unor
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instrumente cu care elevii sunt familiarizati si implicarea acestora intr-o activitate al carei
caracter ludic 11 stimuleaza in abordare si in obtinerea unor rezultate mai bune.

Limitele de naturad didacticd sunt legate de lipsa posibilitdtii de a evalua competentele
reale ale elevilor, corespunzatoare unor niveluri taxonomice superioare de tipul analizei,
evaludrii si sintezei. Itemii proiectati cu ajutorul acestei aplicatii sunt obiectivi, de tipul alegere
multipla, iar numarul limitat de caractere permise intr-o intrebare, precum si timpul limitd pentru
a raspunde unei cerinte (aproximativ 20 secunde) nu permit elaborarea unor chestionare
complexe, care sa implice rezolvarea de probleme.

Storybird (storybird.com) este o aplicatie care permite crearea de povesti ilustrate,
utilizand resursele disponibile online (diverse reprezentari grafice). Ca majoritatea
instrumentelor, aceasta are un nivel care poate fi folosit gratuit si unul care implica achizitia unor
optiuni suplimentare, precum posibilitatea de a imprima povestea creata pe site.
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profesorilor, elevilor si parintilor. Acestia pot interactiona si au posibilitatea de a oferi feedback
prin postarea de comentarii la produsele de activitate. Odata finalizate, povestile pot fi facute
publice sau pot fi vizualizate doar de grupul de prieteni. Profesorii pot stabili o tema din zona
dedicata acestui scop (Assignments), pot vizualiza materialele realizate de elevi, pot sa le ofere
feedback si pot invita parintii sa vada povestile realizate de propriii copii. Parintii nu au acces
decat la materialele realizate de copiii lor, nefiind permis accesul la materialele celorlalti elevi
(decat daca acestea sunt postate in zona publica).

Elevii creeazd mini-carticele de povesti pornind de la modele oferite de platforma si
desene disponibile online; rezolva teme trasate de profesor si pot sa ia parte la teme periodice
(challenges) propuse de administratori. De obicei, acestea sunt lunare si constau in scrierea unor
povesti avand o tematicd data. Spre exemplu, tema lunii noiembrie 2017 se numea Who
Cares? si indemna utilizatorii sd realizeze povesti in care sa prezinte relatia cu o persoana
importanta din viata lor. Cele mai bune povesti au fost postate si au devenit publice.

Aplicatia Storybird este un instrument usor de utilizat pentru materii incluse in aria
curriculard Limba si comunicare (in mod special limba engleza), dar si pentru alte discipline,
precum culturd civica, geografie, biologie, istorie, educatie artistica sau dirigentie. De asemenea,
aplicatia se poate utiliza si in realizarea unor proiecte extracurriculare care sa stimuleze
creativitatea elevilor, sd le dezvolte competentele digitale, lingvistice si artistice.

In ceea ce priveste importanta introducerii instrumentelor de tip Web 2.0 in activitatea
didactica, se cuvine sa facem urmadtoarele precizdri: ele au rolul de a eficientiza procesul de
predare-invatare, de a stimula comunicarea intre partenerii educationali (cadre didactice, elevi,
parinti) si de a facilita asimilarea continuturilor stiintifice, de a forma competente digitale reale,
dar si o serie de competente definite la nivelul disciplinelor de studiu, dar si interdisciplinar.

Dimensiunea interactivd a acestor instrumente Web 2.0 este adaptatd asteptarilor
elevilor secolului XXI, care sunt alfabetizati pe cale digitala de la varste foarte fragede. Astfel,
aceste instrumente contribuie in mod semnificativ la eficientizarea procesului didactic.
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