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Mobile device —ul denumeste un dispozitiv de tip computer, suficient de mic ca sa-l
cuprinzi cu méana si sa-1 actionezi cu mana. Are ecran LCD, touchscreen cu butoane digitale si
tastatura si poate fi conectat la Wi-Fi, Bluetooth, Internet, Networks. Are integrate camera
digitala, jocuri video , GPS, contine senzori, recunoaste amprente. Daca generatiile actuale de
elevi sunt familiarizate inca de mici cu utilizarea device-urilor, o buna parte din dascali facem

efort ca sa ne insusim tehnica utilizarii acestora.

Fig.1.1 Diferite modele de mobile
tablete

Treptat mobilul, tableta fac parte din recuzita zilnica si privarea de acestea ne scoate din
circuit. Suntem la un moment de rascruce, in care unii adulti opineaza sa interzicem utilizarea
mobilului 1n scoli, dar eu fac parte din cei care propun sa facem din mobil si tableta aliati, sa
convingem elevii sa le foloseascad in perimetrul scolii numai in momentele in care au rol de
instrumente ale invatarii. Mobilul si tableta sa devind aliati ai copiilor in efortul invatarii si nu
dominatori.
In cadrul formarii n proiectul Erasmus+, cu tema tema ,, De la e-teacher la e-learner” (2017-1-
RO01-KA101-036007), la care am participat timp de o saptdmana, am invatat si exersat cum sa
integram mobile device-urile in activitatea la clasa. Iatd cateva aplicatii pentru coordonarea
clasei, folosind platforme Webs si dispozitivele mobile. In acest scop putem utiliza o serie de
aplicatii si platforme, spre exemplu:

» Quizzes si jocuri educationale;

> Trello, Evernote,Kahoot, Socrative;

> Platforme: Social video, YouTube;



» Google Educational Apps;
» Developing an e- Safe classroom;
» Google classroom

Adaug cateva informatii si linkuri de accesare pentru detalii.
Google classroom este o aplicatie pentru educatie inclusa in pachetul G Suite for Education
care a fost dezvoltata de catre Google in colaborare cu profesorii, pentru a-i ajuta sa
economiseasca timp si si isi organizeze orele intr-un mod eficient. In acelasi timp, Google
Classroom 1ii ajutd pe profesori s comunice mai usor si in timp real cu elevii, parintii si

colegii lor, profesori. (https://www.youtube.com/watch?v=QcFC4CHiu8w)

Quizlet este o platforma interactiva, care atreneaza elevii sa participe la competitii pe teme
alese de profesor sau chiar de ei. Pe parcursul activitatii elevii sunt angajati si motivati. Este
atractiv si pentru profesor pentru ca poate proiecta propriile seturi de itemi pe o tema aleasa,
sa colaboreze cu alti profesori. Jucand Quizlet Live oferim elevilor materiale care sa le ajute

sa invete intr-un mod mai distractiv si mai eficient.( https://quizlet.com/live)

Trello si Evernote permite sa ne organizam activititile tot mai numeroase intr-un mod cét

mai eficient, sd inlocuim agenda clasica cu o variantd mult mai practica. ( https:/trello.com/)

Kahoot! este o platforma gratuitd de invatare bazata pe joc pentru profesorii de super-eroi
minunati si de clasa. Cuvintele magice care sd va convingd sa folositi sunt: Joaca, invata,

distreaza si sarbatoreste impreuna! ( https://kahoot.com/how-to-play-kahoot/).

La finalul anului scolar, in perioada de recapitulare si evaluare am exersat cu elevii
clasei la care sunt profesor diriginte, clasa a X a I, specializarea informatica-matematica,
utilizarea platformei Kahoot pentru perioada de evaluare sumativa. Participarea activd a
elevilor (Dana Beschiu, Denisa-Gabriela Soare) la crearea bateriilor de itemi cu raspuns la
alegere ca si aplicarea lor on-line de cétre fiecare elev al clasei, S-a dovedit o alternativa bine
primita de acestiai la metode de evaluare traditionale.Pentru o supraveghere buna pe parcursul
testarii, elevii au fost impartiti pe grupe si au raspuns cerintelor intr-un timp limitat. La finalul
testului, a fost realizat clasamentul clasei, ti ajutata de elevii propunatori s-a putut contabiliza
performanta elevilor, fiind apreciate cu note cele mai bune raspunsuri. La final toate

punctajele s-au fi putut converti in nota.
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Elevii au avut posibilitatea aplicarii competentelor IT si a cunostintele dobandite in cadrul
orelor la diferite discipline, propunand itemi specifici sau integratori. impreuna am analizat si
reformulat unde a fost nevoie enuntul sau raspunsul, astfel munca de echipa elevi-profesori a
fost bine primita.

Tn prezent, device-urile sunt utilizate frecvent de catre elevi ca mijloc de informare,
comunicare sau recreere, atat in afara scolii cat si Tn perimetrul acesteia, fapt ce exprima
dorinta elevilor de a le transforma 1n mijloace de invatare.

Avantajele acestor programe sunt numeroase, insa cele care pot fi amintite sunt: stimularea
interesului elevilor pentru studiul individual al diferitelor discipline, dezvoltarea spiritului de
lucru in echipa, testarea riguroasa a elevilor, sistemul de corectare facil si rapid, utilizarea
judicioasd a resursei timp atat a elevilor, cat si al profesorilor, aplicarea cunostintelor IT.
Datoritd volumului mare de informatii cuprins in itemi, profesorul testeazd cu eficienta
cunostintele elevilor asupra materiei propuse. Dat fiind faptul ca tehnologia este Intr-0
continud dezvoltare, elevii prezintd mai mult entuziasm pentru aceasta metoda de evaluare
deoarece cunostintele dobandite sunt imbinate cu competentele IT, valorificand in mod
pozitiv “dependenta” de smartphone.

Aceste programe pot fi utilizate cu scop in testarea cunostintelor, insd pot reprezenta si o
metoda de verificare a atentiei elevilor in timpul orei de curs. Profesorul finalizdnd predarea
lectiei, poate propune elevilor un mic exercitiu referitor la materia predata in acea zi, prin care
poate observa interesul pe care elevii I-au prezentat asupra a ceea ce s-a discutat.

Utilizarea device-urilor in cadrul orelor de curs, sub supravegherea atenta a profesorilor, poate
avea aspecte pozitive asupra elevilor, stimulandu-le dorinta de invatare; elevii apreciind faptul
ca profesorii actualizeaza metodele de predare si evaluare si ca accepta ideea de dezvoltare

rapida si continud a tehnologiei. Exemplificam cu testul propus :



https://create.kahoot.it/details/science-quiz/fae186¢c0-d6f3-4fd8-8eff-a0laffde7568 - test ce

cuprinde itemi din domeniul matematicii si al fizicii pentru clasa a X-a
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