DIGITALIZAREA iN PREDAREA VOCABULARULUI LIMBII ENGLEZE
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,Daca un copil nu poate invata in felul in care ii predam, atunci trebuie sa ii predam

in felul in care el poate invata.”
Ivar Lovaas

Incepand de la o varsta frageda, copiii sunt inconjurati de tehnologie. Societatea
actuala ne determina sa folosim tehnologia de timpuriu, fie ca este in scopuri recreative
sau educative. Chiar daca acest lucru nu este tocmai sanatos nici pentru copii, nici pentru
parinti, aceasta este realitatea. lar consecintele sunt vizibile. Lumea este intr-o continua
schimbare, intreaga societate este in schimbare, si toate acestea datorita folosirii extreme
a internetului si tehnologiei.

De ce am ales instrumentele digitale in activitatea didactica?

Plictiseala si dezinteresul care se puteau citi pe fetele elevilor mei au fost principalii
factori care au determinat introducerea instrumentelor digitale in activitatea mea didactica.

Pentru a mentine scoala ca un factor provocator si interesant pentru elevi,
continuturile scolare si prestatia didactica trebuie adaptata. Noi, cadrele didactice, suntem
responsabile de educatia noilor generatii, asa ca schimbarea trebuie sa inceapa cu noi.
Noi trebuie sa fim cei care transpunem o lume reala in sala de clasa pentru a crea o
atmosfera favorabila invatarii. Pentru generatile prezente si cu sigurantd si pentru
generatiile viitoare, jocul online reprezinta o puternica sursa motivationala, este educativ si
distractiv in acelasi timp, astfel incat invatarea se impleteste cu placerea, iar acest melan;
se transform& intr-o retetd de succes. invéatarea bazatd pe jocul didactic sau jocul digital
reprezinta un subiect in plina dezbatere deoarece noile generatii de elevi numite de
cercetatori generatia net, generatia digitald sau generatia jocurilor “games generation”’
detin un nou limbaj, nativ pentru ei, limbajul digital al calculatoarelor, al jocurilor video si al
internetului. In consecinta, jocul si invatarea trebuie sa se contopeasca, iar acest lucru se
poate face prin crearea, inventarea, diseminarea si folosirea jocurilor in procesul de
predare-invatare deoarece trebuie sa realizdm ca educdm o noua generatie folosindu-ne

de metode invechite, ceea ce nu este deloc eficient.

! Prensky, M. (2001). Digital Game — Based Learning . McGraw-Hill



In ceea ce priveste dezvoltarea competentelor de comunicare in limba engleza,
toate cele patru competente generale (receptarea mesajelor orale si scrise, producerea
mesajelor orale si scrise) sunt dezvoltate prin introducerea elementelor digitale, iar in
completarea lor, sunt dezvoltate si competentele cognitive (rezolvarea de probleme) sau
sociale (munca in echipa). Dezvoltarea vocabularului limbii engleze a reprezentat
intotdeauna o lupta pentru elevi, memorarea listelor de cuvinte necunoscute prin traducere
in limba materna a reprezentat o abordare dificila pentru generatiilor trecute. Pentru ca
acest cosmar sa devina placere, cadrele didactice ar trebui sa introduca la clasa ceea ce le
ofera copiilor placere in viata de zi cu zi, si anume, jocul online pe diferite sfere de
vocabular.

Ce fel de instrumente digitale am introdus la clasa?

in primul rand am introdus jocurile online, in principal WORDWALL si QUIZIZZ
pentru elevii din ciclul gimnazial si BAMBOOZLE pentru elevii din ciclul primar.

WORDWALL este un site web gratuit care poate fi folosit pentru a crea activitati
interactive si poate fi utilizat pe orice fel de dispozitiv. Elevii pot juca individual sau sub
coordonarea profesorului. Site-ul ofera o serie de sabloane gratuite (Fig.1) pe care poate fi
introdus continut personalizat sau se pot folosi materialele deja existente.

Totusi, materialele creatie proprie sunt in numar limitat. Daca se depaseste acest
numar, se achitda un abonament pentru posibilitati nelimitate de creatie. Dupa alegerea
sablonului, poti selecta o tema, un cronometru sau poti transforma activitatea. (Fig.2) Spre
exemplu, dintr-o activitate de potrivire, o poti schimba intr-una rebus, pastrand acelasi
continut. Activitatile sunt potrivite pentru a dezvolta fiecare dintre cele patru competente
generale si, implicit, vocabularul.

Activitatile realizate pot fi facute publice (Fig.3), pot fi distribuite prin email, retele de
socializare sau platforme destinate scolii on-line (google classroom), astfel incat acestea
pot fi vizualizate si utilizate si de alte cadre didactice, sau le poti pastra private, doar pentru
propriii elevi, ca activitate sincron sau asincron, de predare, invatare sau evaluare. De

asemenea, activitatile pot fi incorporate pe orice site web sau blog.
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Fig. 1 https://wordwall.net/create/picktemplate Fig. 2 https://wordwall.net/community
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Fig. 3 https://app.bookcreat flibrary/
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in al doilea rand am introdus proiectele digitale in aplicatia JAMBOARD si
BOOKCREATOR.

BOOKCREATOR este un instrument digital pentru realizarea de carti multimedia
care combina text, material audio, video, desene, fotografii, imagini. Cartile pot fi citite de
catre un robot in mai multe limbi, subliniind ceea ce se citeste si rasfoind automat paginile.
Cartile vor fi parte a unei libréarii personale, o librarie care poate fi distribuitd online catre
elevi sau catre toti membrii comunitatii Bookcreator. (Fig.4)

Cartile digitale create pot lua mai multe forme (ziar, fictiune, manual, revista, caiet,
enciclopedie, carte de bucate), mai multe dimensiuni (portrait 2:3, square 1:1, landscape
4:3, varianta clasica sau varianta banda desenata), se pot folosi mai multe sabloane si mai

multe teme (antic, neon, retro, modern, natur, graffiti etc.). (Fig.5, Fig.6)
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Fig. 5 https://app.bookcreator.com/books Fig. 6 https:// app.bookcreator.com/books

Bookcreator dezvolta cele opt competente cheie,comunicarea in limba materna
(crearea unei carti in limba roméana), comunicarea intr-o limba straina (crearea unei carti
in limba engleza), competentele matematice (alegerea sablonului, calcularea dimensiunilor
imaginilor), competentele digitale (creare de material digital utilizdnd diferite unelte
interactive), a invata sa inveti (descoperirea de noi aplicatii, modificari ce pot fi aduse
cartilor), competentele sociale si civice (munca in echipa, ajutor reciproc), spiritul de
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initiativa si antreprenoriat (deschiderea propriei biblioteci digitale si invitarea personala a
cititorilor) si sensibilizarea si exprimarea culturala (elevii vor deveni mici scriitori, isi pot
exprima sentimentele si trairile in opere literare).

in al treilea rand am introdus figsele interactive realizate in LIVEWORKSHEETS,
ISLCOLLECTIVE si ASQ.

ISLCOLLECTIVE.COM (Internet Second Language Collective) reprezinta o
platforma care aduna o comunitate de profesori de limbi moderne (engleza, germana,
franceza, spaniola, portugheza si rusa) de pe tot globul care posteaza fise de lucru, lectii i
jocuri digitale si fise video interactive. Materialele incarcate se pot folosi gratuit de catre
membrii platformei. Pentru a face parte din comunitatea iSLCollective ai nevoie de un cont
de utilizator care iti permite sa incarci materiale, sd descarci materiale sau sa modifici
materiale deja existente in functie de necesitatile de limba, continut sau nivel. De
asemenea, exista posibilitatea de stocare a materialelor intr-o librarie proprie, astfel incat
acestea vor fi private, cu acces doar pentru utilizator.

in ceea ce priveste materialele, cele mai utilizate de mine sunt cele video, potrivite
in mod special pentru copiii din ciclul primar. Ce presupune realizarea unui astfel de
material video? In primul rand, crearea contului pe platform&. Mai apoi, accesarea sectiunii
Video lessons, respectiv, Make your own custom quiz. Ceea ce este in avantajul cadrului
didactic este ca realizarea unei astfel de activitati nu necesitd foarte mult timp. Urmatorul
pas este selectarea campului de lucru, vocabular, gramatica sau o alta sectiune
personalizata. Materialul video este incarcat direct de pe youtube. Materialul se poate
ajusta ca lungime si continut prin taiere. Daca selectam sectiunea vocabular, programul va
genera automat intrebarile de vocabular specifice pentru respectivul videoclip, daca
alegem gramatica, intrebarile generate vor fi pe gramatica, iar daca selectam sectiunea
personalizata noi insine adaugam intrebarile. Itemii folositi pot fi de tipul alegere duala,
alegere multipla, raspuns scurt, potrivire, identificare de imagine, identificare de cuvant.
(Fig.7, Fig.8)

Fig. 7 https://en.islcollective.com/video- Fig. 8 https://en.islcollective.com/video-
lessons/lion-king-video lessons/lion-king-video
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Dupa fiecare intrebare elevul primeste
Task description & scene summery

feedback in legatura cu raspunsul dat, iar la final =~ ===
punctajul realizat. Aceste materiale pot fi folosite
atat in format sincron, cat si asincron prin = e
distribuirea linkului catre elevi. De asemenea, -

fiecare material este prezentat de catre autor, iar s iin e,

Fig. 9 https://en.islcollective.com/video-
lessons/lion-king-video

intrebarile pot fi descarcate si printate. (Fig.9)

In concluzie, experienta mea la clasa si
cercetarea realizata in cadrul lucrarii Using Online Games in Teaching English Vocabulary
(lucrare realizata in vederea obtinerii gradului didactic 1), mi-a dovedit ca folosirea
mijloacelor digitale Ti provoaca pe elevi, le starneste curiozitatea si creativitatea, fi
motiveaza sa-si atinga obiectivele si i transforma din spectatori pasivi in participanti activi
la actul educational. Conform spuselor lui Okaz, in timpul jocului elevii se focuseaza pe joc
dar, in acelasi timp, absorb vocabularul in mod subconstient. Totodata, jocurile incurajeaza
competitia prietenoasa si ii provoaca pe elevii introvertiti sa interactioneze mai usor cu

ceilalti.
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