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Abstract (pentru diseminare)

Acest document ofera profesorilor sugestii pentru planificarea si desfasurarea
activitatilor planificate, conform abordarii edutainmentului (educatiei
distractive, divertismentului educational)

Contine recomandari despre cum sa faceti invatarea captivanta si interesanta
pentru elevi, adaugand la predarea lectiilor traditionale (care va trebui redusa
cat mai mult posibil), activitati de Tnvatare experientiala si activitati
asemanatoare jocurilor, cum ar fi: simulari, jocuri de rol, jocuri bazate pe
locatie etc.

Documentul contine sugestii pentru a desfasura activitati de predare atat in
prezenta, cat si la distanta(online).

Se acorda o atentie deosebita accesibilitatii, cu referire atat la modul corect
de predare a elevilor cu cerinte speciale de acces, cat si la terminologia
corecta de adoptat atunci cand se vorbeste despre turism accesibil.

Cuvinte cheie: instruire, edutainment (invatare distractiva), gamificarea,
accesibilitate, invatare fata in fata si invatare online
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Introducere

Obiectiv didactic

Oferiti studentilor cunostinte aprofundate despre Turismul Accesibil pentru toti si, in special, pentru
clientii cu cerinte speciale de acces. Continutul modulelor va avea in vedere atat abilitatile hard, cat
si cele soft.

Programul se va desfasura cu practici inovatoare de formare si invatare, care se vor baza in mare
parte pe platforma digitala si instrumente interactive. Prin urmare, elevii trebuie sa fie implicati si sa
se familiarizeze cu dinamica edutainmentului. (invatarea distractiva)

Abordari de invatare

Metodologia se bazeaza in mare masura pe interactiune si instrumente digitale, cu aplicarea
principiilor edutainmentului (invatarii distractive), combinand invatarea cu activitati distractive.
Principala preocupare si accent pe parcursul intregii noastre cursuri de formare este accesibilitatea,
pentru cea mai larga gama de utilizatori cu cerinte specifice de acces. De aceea incercam sa luam in
considerare acest lucru in fiecare instrument si metodologie propuse. Acest set de instrumente arata
ca mediul si procesele de invatare sunt accesibile pentru anumite grupuri tinta. Acesta ofera evaluari
ale anumitor instrumente de predare si posibilele limitari ale acestora in ceea ce priveste utilizatorii
cu diferite dizabilitati si evidentiaza eventualele imbunatatiri sau modificari de facut.

Invatarea Cuvantul edutainment este un neologism care combina cei doi termeni ,educatie”

distractiva si ,divertisment” si se refera la orice continut educational realizat intr-o forméa care
distreaza. Acesta este, de fapt, firul comun al intregului proiect. Aplicatia web
bazata pe jocuri, va sprijini studentii in studiile lor si este structurata cu aceasta
abordare, pentru a face invatarea mai captivanta si mai distractiva.

Toate activitatile si instrumentele propuse se bazeaza pe invatarea prin
practica, lucru in grup, participari active si instruire practica, atat in prezenta,
cat si in timpul invatarii la distanta.

Invatarea
bazata pe
locatie

Educatia bazata pe locatie este o abordare de invatare imersiva care profita de
geografie pentru a crea o invatare personalizata semnificativa si captivanta pentru
studenti. incurajeaza conexiunea elevilor cu locatia si poate crea parteneriate
eficiente intre scoli si comunitati: abordarea bazata pe locatie se asteapta ca
elevii si personalul scolii sa fie implicati si angajati in rezolvarea
problemelor turistice locale. Activitatile bazate pe locatie pot spori realizarile
elevilor in ceea ce priveste vitalitatea ecologica, sociala si economica.

Jocuri fara bariere se potriveste acestei paradigme de invatare, deoarece le va
oferi elevilor, instrumentele si cunostintele necesare pentru a proiecta si
implementa solutii mai bune si mai accesibile pentru comunitatile lor locale. in
plus, programul ofera studentilor sansa de a-si aplica cunostintele intr-un scenariu
captivant (asa cum este prezentat in aplicatia web bazata pe joc) si permite
scolilor si profesorilor sa previzioneze si sa implementeze cunostintele prin
invatare experientiala si bazata pe proiecte.

Invatare

imersiva invatarea imersiva este o metodologie in care studentii sunt inserati intr-un

mediu artificial sau simulat, in care contextul le permite cursantilor sa obtina o
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experienta interactiva. Combinata cu abordarea invatarii prin practica, invatarea
imersiva ii permite elevului sa extraga notiunile din situatii reale (sau simulate).

Acesta este unul dintre principiile de baza ale aplicatiei web bazate pe jocuri
,Jocuri fara bariere’, in care invatarea si povestirea bazate pe scenarii i ajuta
pe elevi sa dobandeasca cunostinte si sa-si dezvolte abilitatile soft. In invatarea
imersiva, mediul in care sunt cufundati studentii ar putea fi virtual sau real: primul
este cazul aplicatiei noastre web, de exemplu, al doilea ar putea fi pus in aplicare
cu jocuri de rol.

Invatare prin

. < invatarea experientiala este o abordare care se asteapta ca curriculumul
experienta ’ ’ ’

studentilor sa fie imbogatit cu invatare bazata pe proiecte, stagii, activitati
extrascolare in care studentii sunt martori directi la relevanta continutului
academic si dezvolta simultan gandirea critica, comunicarea, colaborarea si
creativitatea.

in Jocuri fara bariere, atat aplicatia web bazata pe jocuri, cat si unitatile de
invatare sunt construite pe baza unei abordari de invatare prin experienta, pentru
a oferi studentilor solutii eficiente pentru situatiile si problemele din viata reala cu
care s-ar putea confrunta.

Comunicatii accesibile: instrumente si sfaturi

Aici sugeram cateva ,instrumente si sfaturi” pentru profesori despre cum sa predea elevilor cu
diferite dizabilitati senzoriale sau motorii si/sau dificultati de invatare sau neurodiversitate.

Scopul ar trebui sa fie acela de a permite tuturor elevilor, inclusiv celor cu dizabilitati, sa participe
la experiente de invatare activa in cea mai mare masura posibila. Instrumentele de predare pot
include utilizarea de tablete si instrumente software specializate, ajutoare vizuale si dispozitive de
asistenta, dar exista si solutii ,Jow tech” pentru a sprijini invatarea. Desigur, in unele situatii,
sprijinul individual pentru studenti poate fi oferit si de un asistent didactic sau alt ajutor cu abilitati
adecvate.

Pentru elevii cu deficiente de vedere si/sau dificultati de citire:

- Luati in considerare designul, schema de culori, aspectul si iluminarea salii de clasa. Folositi
culori contrastante si evitati marginile ascutite. Asezati echipamentul elevilor la o naltime unde
este usor de atins si de utilizat. Evitati dezordinea si aranjati mobilierul pentru a permite o
miscare usoara si sigura.

- Folositi intotdeauna prenumele elevilor cu deficiente de vedere atunci cand va adresati
acestora.

- Oferiti o descriere verbala a imaginilor, de ex. la prezentarea diapozitivelor PowerPoint

- Nuva bazati pe comunicarea non-verbala, gesturi etc.

- Folositi fonturi de text mari pentru prezentari.

- Scrieti pe tabla sau cartonase cu litere mari atunci cand utilizati pixuri.

- Nu scrieti cu MAJUSCULE, deoarece acest lucru da forme de cuvinte care pot fi dificil de citit
pentru unii oameni - Folositi doar o majuscula la inceputul unei propozitii.

- Asigurati-va ca utilizati culori puternice, contrastante.
- Folositi combinatii de culori care se potrivesc elevilor care sunt daltonici, daca exista.
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- Pentru elevii care sunt orbi sau au o vedere foarte slaba, poate fi necesar ca o persoana
vazatoare sa le descrie ceea ce se intampla. Aceasta ,descriere audio” poate fi facuta soptind
daca sunt apropiati sau folosind un microfon pentru difuzor si casti pentru elev(i).

- Luati in considerare ca elevul (elevii) sa fie aproape de profesor si de mijloacele didactice.
- Includeti modele tactile si permiteti elevilor s& manipuleze obiecte, atunci cand este posibil.
- Folositi mirosul si gustul acolo unde este posibil in predarea dumneavoastra.

- Folositi miscarea corpului, de ex. aplaudarea si jocurile de ritm ca parte a predarii dvs.

- Furnizati copii tiparite ale prezentarilor de diapozitive, pentru studiu ulterior.

Cateva resurse utile: (Poti gasi si mai multe in limba ta)
https://www.teachingvisuallyimpaired.com/

https://www.education.udel.edu/wp-content/uploads/2013/01/Visuallmpairments.pdf
https://www.weareteachers.com/teaching-blind-students-visually-impaired/

Pentru elevii cu deficiente de auz si vorbire si/sau dificultati de intelegere (sau care nu
cunosc foarte bine limba de predare):

- Luati in considerare modalitati de a reduce zgomotul exterior.

- Asigurati-va ca sala de clasa este linistita. Opriti aparatele care pot deranja, daca este posibil.
- Asezati elevul(i) aproape de profesor si de mijloacele didactice.

- Sa aiba iluminare buna, astfel incat profesorul si colegii sa poata fi vazuti cu usurinta.

- Infruntati studentii si folositi un discurs clar in orice moment pentru a permite citirea pe buze.
- Mentineti contactul vizual.

- Folositi propozitii scurte.

- Folositi un limbaj simplu (- asa cum ati face atunci cand faceti un text de ,Lectura usoara”).

- Folositi o tabla alba, un proiector de diapozitive sau hartie si pixuri mari pentru a scrie punctele
cheie.

- Afisati videoclipuri si videoclipuri cu subtitrari in limbajul semnelor, daca este posibil.
- Utilizati un sistem de imbunatatire a auzului cu microfon si difuzor sau microfon si sistem de
bucla auditiva pentru elevii care folosesc aparate auditive.

- Sa aveti la dispozitie creion si hartie pentru ca elevul(i) s& comunice daca nu poate vorbi sau
au vorbire dezarticulata

- Profesorii pot lua in considerare invatarea limbajului semnelor

Cateva resurse utile: (Poti gasi si mai multe in limba ta)

https://deafunity.org/article interview/7-teaching-strategies-to-empower-deaf-students/
Accesibilitate la clasa pentru studentii surzi sau cu probleme de auz
https://www.chs.ca/sites/default/files/mhg_images/CHS003 AccessibilityGuide EN APPROVED.
PDF

Pentru elevii cu spectru autist sau cu neurodiversitate

Luati in considerare designul, schema de culori, aspectul si iluminarea salii de clasa. Utilizati o

schema de culori contrastanta, dar fara multe culori. Evitati marginile ascutite. Asezati

echipamentul elevilor la o inaltime unde este usor de atins si de utilizat. Evitati dezordinea si

aranjati mobilierul pentru a permite o miscare usoara si sigura.

- Inainte de inceperea orei, faceti o schita/introducere, explicati ce va avea loc, impartind
sesiunea in pasi clari si simpli si spuneti cat timp va dura.

- Daca sesiunea se desfasoara intr-un mediu necunoscut, acordati-va putin timp pentru a
explica locul si, de asemenea, orice echipament care va fi folosit in lectie.

- Fiti constienti de tulburarile senzoriale - lumini stralucitoare sau intermitente, mirosuri
puternice, zgomot, ecouri... si reduceti-le pe cat posibil.
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- Folositi mijloace vizuale.

- Folositi un limbaj direct, nu va bazati pe indicii non-verbale.

- Pastrati instructiunile simple si urmati pasi simpli. Dupa fiecare pas, spuneti ce se va intampla
in continuare.

- Luati pauze pentru bauturi, toaleta si gustari - si pentru a reduce stresul si oboseala.

Cateva resurse utile: (Poti gasi si mai multe in limba ta)

https://autismpoint.com/tips-teaching-autism/

https://suelarkey.com.au/tip-sheet/
https://www.valueablenetwork.eu/video-gallery

Instrumente si metodologii

Activitati de lucru in grup

Exista mai multe activitati care vor fi desfasurate prin impartirea clasei in grupuri mici, pentru a
promova colaborarea, comunicarea si dezvoltarea gandirii critice.

De asemenea, puteti aplica elemente din aplicatii de jocuri activitatilor de lucru in grup, de
exemplu prin promovarea concurentei intre grupuri sau facandu-le sa voteze cel mai bun rezultat
si sa ofere un clasament.

Brainstorming | Tehnica de creativitate prin care se depun eforturi pentru a gasi o concluzie
pentru o anumita problema prin strangerea unei liste de idei contribuite spontan
de membrii acesteia. Brainstormingul poate fi realizat cu ajutorul diverselor
instrumente precum post-it, panza, markere, tabla, slide-uri Power Point..

Cum sa faci brainstorming in clasa?
Timp estimat: 1h

- Impartiti elevii in grupuri (4/5 persoane in fiecare grupa).

- Supune atentiei elevilor o intrebare/ problema. Cum ar fi ,Cum ne
putem asigura ca promovam un mediu accesibil?”

- Seteaza un cronometru. Brainstorming-ul functioneaza cel mai bine
atunci cand oamenii stiu ca au o limita de timp de respectat.

- Lasati elevii sa-si exprime gandurile, propunerile, ideile relevante. Ti
poti ajuta aici sustinand exprimarea ideilor lor cu unele instrumente,
precum canvas si post-it (cand esti la clasa) sau platforma interactiva
precum Mentimeter.com

- Aminteste-le de cele 4 reguli ale brainstorming-ului:

1) Nu exista idei stupide sau raspunsuri gresite. Renuntati la critici:
elevii ar trebui incurajati sa-si impartaseasca gandurile si ideile.

2) Cantitatea peste calitate. Scopul aici este de a obtine tot ce este mai
bun din toate propunerile pentru a obtine o noua perspectiva

3) Construiti-va scenariul pe ideile altora. Cheia este sa adoptati o
abordare ,suplimentara”.

4) Distreaza-te! Cu céat va bucurati mai mult de proces, cu atéat solutia
va fi mai creativa

- Odata ce le-ati acordat elevilor suficient timp pentru a se exprima, puteti
modera brainstormingul pentru a-i ajuta sa obtina solutii. Puteti
clasifica raspunsurile elevilor odata ce brainstorming-ul este incheiat si
sa i ajutati sa obtina sugestii si solutii utile.
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Activitati de Activitatile de joc de roluri sunt cu adevarat utile pentru a dezvolta abilitatile soft
joc de rol si gandirea critica ale elevilor. Acest tip de exercitiu cere elevilor sa isi asume
rolul unei persoane sau sa joace o situatie data. Rolurile pot fi indeplinite de
catre elevi individuali, in perechi sau in grupuri.

Jocul de rol se bazeaza pe invatarea imersiva si va spori implicarea si
participarea elevilor.

Cum sa desfasoare activitati de joc de rol in clasa (exemplu)

Tlmp estimat: 1.30 h
Cautati un text in care povestea unei situatii in care cerintele de
accesibilitate nu au fost respectate

- impért,i;i elevii in grupuri (4/5 persoane in fiecare grupa).

- Oferiti o copie tiparita a textului fiecarui grup. Rugati-i sa o citeasca cu
atentie.

- Atribuiti un rol din poveste fiecarui grup.

- Elevii trebuie s& recreeze situatia, observand comportamentul gresit si
corectandu-l. Tn acest fel, ei nu vor recunoaste doar ce este in neregula
in poveste: nivelul lor de intelegere va merge mai adénc, deoarece vor
interioriza norma si vor empatiza cu clientul.

Lucru de grup | Pentru a oferi studentilor cateva cunostinte practice despre cum sa se comporte
de studiu de cu clientii cu cerinte de accesibilitate, le putet| oferi studii de caz reale sau povesti
caz / discutie | de analizat. Tn acest fel, ei vor aplica ceea ce invata si vor observa imediat
deschisa valoarea adaugata a formarii lor.

Cum se efectueaza un studiu de caz in grup in clasa (cu exemplu)
Timp estimat: 2h.
- Impartiti studentii in grupuri (4/5 persoane in fiecare grup).
- Oferiti o copie tiparitéd a unei lucrari/studiu de caz/articol fiecarui grup.
Rugati-i sa o citeasca cu atentie.
- Pune céateva intrebari generale despre aceasta (pentru a-si verifica
intelegerea textului)
- Atribuiti un personaj/parte a povestii fiecarui grup.
- Rugati-i sa rescrie povestea schimband comportamentul subiectului care
le-a fost repartizat. Obiectivul este de a oferi un final mai bun.

- Odatad ce au finalizat sarcina, cereti fiecarui grup sa numeasca un
vorbitor si sa pregateasca o prezentare de prezentare pentru a o prezenta
clasei. Acest lucru le permite elevilor sa& performeze si sa-si
imbunatateasca abilitatile de vorbit in public

Gamificare (Jocuri educative)

Gamificare inseamna aplicarea elementelor tipice ale jocului in alte domenii de activitate.

Cele mai comune elemente sunt punctele, insignele, recompensele si obiectivele cronometrate.
Un exemplu clasic poate fi gasit in aplicatiile si platformele de invatare. Duolingo, de exemplu,
este o aplicatie de educatie lingvistica bazata pe deplin pe mecanica de gamificare, ceea ce
subliniaza acordarea de multa importanta aspectelor vizuale. (Vezi: https://www.duolingo.com/)

e Cum sa creezi o experienta de invatare gamificata pentru clasa ta?
Oamenii cred adesea ca jocurile educative,trebuie sa includa utilizarea jocurilor video sau a
aplicatiilor bazate pe web. Adesea este adevarat (ca si in cazul aplicatiei web bazate pe joc pe
care am creat-o0 pentru aceasta cale), deoarece limbajele media sunt mai potrivite pentru
experientele gamificate. Dar exista atat de multe tehnici si instrumente de folosit pentru a crea un
mediu captivant si captivant si in clasa ta.
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Puncte si o Configurati un sistem de puncte.
insigne A " . y C e o s e g
9 Castigul de puncte ii motiveaza pe oameni si ii ajuta sa se simta rasplatiti pentru
eforturile lor. Puteti transforma momentele de testare in momente distractive: la
sfarsitul fiecarei ore, setati un moment pentru a testa si verifica cunostintele
elevilor cu unele instrumente interactive, cum ar fi Mentimeter sau Kahoot.

(Consultati Instrumente interactive, mai jos).

... Cum sa?

o Impartiti clasa in grupuri/echipe

e Propune 4/5 propozitii/intrebari. Elevii trebuie sa stabileasca daca sunt

adevarate sau false

o Pastreaza-le scorul si selecteaza echipa castigatoare.

e Atribuiti insigna de participare
Pe langa puncte si scoruri, puteti recompensa realizarile elevilor prin crearea de
insigne pentru activitati si abilitati specifice. Atribuirea de insigne pentru
participare, abilitati de comunicare sau alte motive va va ajuta sa creati un
mediu mai incluziv, in care fiecare este recompensat pentru realizarile sale
specifice.

e Prognozarecompense
n plus, puteti crea cateva recompense pe care studentii sa le ajunga la sfarsitul
diferitelor cursuri. De exemplu, diferite premii pentru studentii care ajung pe
podium.

Obiective Obiectivele programate fac experienta de invatare mai captivanta. Stabilirea
cronometrate | obiectivelor i ajuta pe elevi sa fie responsabili pentru actiunile lor, iar
sincronizarea progresului le va creste abilitatile de management.

... Cum sa?

o Setati un cronometru pentru activitatile din clasa si de grup (asigurati-va
ca elevii 1l pot accesa)

o Stabiliti un timp rezonabil pentru indeplinirea sarcinilor atribuite. De
exemplu, este posibil ca pentru a pregati un pitch de prezentare, acestea
ar putea necesita mai mult de 10 minute.

e Pentru a promova invatarea incluziva, informati elevii ca sincronizarea
nu afecteaza evaluarea. Obiectivele programate sunt folosite Tn
principal pentru a implica studentii si pentru a le stimula participarea.

Creaza Provocarile si misiunile cresc motivatia. Le puteti integra cu usurinta in cursul

misiune dvs. transforméandu-va obiectivul de invatare in misiuni si crednd o poveste (de
exemplu, urmand impartirea subiectelor prezentate in aplicatia web bazata pe
joc).

Instrumente si platforme interactive

Instrumentele si platformele interactive sunt instrumente excelente pentru a imbunatati
participarea si pentru a face posibila invatarea gamificata. Instrumentele tehnologice si bazate pe
cloud, cum ar fi Mentimeter sau Quizlet, pot fi folosite atat in prezenta, cat si in invatéamant la
distanta, facandu-i pe toti elevii sa se simta conectati si in acelasi loc

Mentimeter Mentimeter este o platforma interactiva de prezentare care va permite sa creati
chestionare, jocuri, sondaje. Poate fi folosit pentru a activa experienta gamificata
in clasa dvs.
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Cand sa-l folosesti?

- In clas3, pentru a verifica progresul elevilor si a le testa cunostintele prin
crearea unui test captivant si participativ

- Intimp ce desfasurati activitati de lucru in grup: puteti crea
chestionare si testare pe platforma, puteti imparti elevii in echipe si i
puteti pune sa concureze impreuna, in timp real

- Pentru a permite brainstormingul. Cand markerii si postarea nu sunt o
optiune, puteti utiliza functia ,Tag Cloud” sau ,Open Question” pentru a
colecta opiniile si ideile elevilor.

Pro: Va permite sa aveti feedback in timp real si s& promovati un mediu
antrenant. De asemenea, mai multe functii sunt disponibile in versiunea gratuita
Contra: Exista doar o versiune in limba engleza

Link: https://www.mentimeter.com
Declaratie de accesibilitate Mentimeter:
https://www.mentimeter.com/accessibility

Kahoot Kahoot este o platforma de colaborare online pentru dezvoltarea de jocuri de
invatare pentru elevi, cursanti si locuri de munca. Poate fi folosit pentru
brainstorming la intalniri virtuale sau in persoana, pentru sortarea, clasarea si
votarea ideilor si pentru realizarea de prezentari interactive.

Cand sa-l folosesti?

- Pentru a permite brainstormingul. Pentru a efectua sondaje interactive si
a face prezentari interactive, pentru invatare la distanta sau in prezenta.

Pro: Are mai multe caracteristici si este deosebit de usor de utilizat
Contra: Imbunatatirile si actualizarile frecvente pot crea imprevizibilitate si
confuzie

Link: https://kahoot.com/

Declaratie ,Obiective de accesibilitate”: https://kahoot.com/accessibility-policy/
Site-ul web afirma: ,Ne propunem sa fim conformi cu Ghidul de accesibilitate a
continutului web (WCAG) versiunea 2.1 (https://www.w3.0rg/TR/2018/REC-
WCAG21-20180605/ ), la un nivel de conformitate AA” — dar nu exista nici un
rezultat al testului sau acreditare.

Mural Muralul este un instrument online pentru colaborare si impartasire de idei.

Cand sa-l folosesti?

- Pentru a activa brainstormingul. Puteti folosi panza propusa pe Mural
direct in aplicatie sau le puteti descéarca pentru a le folosi in activitati de
brainstorming de prezenta.

Pro: Va permite sa facilitati brainstormingul si sa va ofere sugestii si idei practice
Contra: versiunea gratuita nu include multe caracteristici

Link: https://www.mural.co/

Declaratie de accesibilitate murala
https://support.mural.co/en/articles/4831483-accessibility-statement

Quizlet Quizlet ofera o platforma pentru ca elevii si profesorii sa creeze si sa le
partajeze propriile materiale de invatare, inclusiv carduri si diagrame.
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Cand sa-l folosesti?

- In clas3, pentru a crea experiente de invatare bazate pe jocuri pentru
elevii tai

- Acasa, ca instrument de sprijin si de a permite elevilor sa studieze
impreuna cu flashcard-uri

Pro: este un instrument potrivit atat pentru studiul individual al elevilor, cat si
pentru ca profesorul sa angajeze clasa cu experienta gamificata
Contra: versiunea gratuita nu va permite sa experimentati o multime de functii

Link: https://quizlet.com/en-gb

In prezent, nu exista o declaratie de accesibilitate pe site-ul web Quizlet. ENAT a
evaluat Pagina de ajutor a Quizlet folosind un instrument automat de verificare a
accesibilitatii web, care a aratat ca site-ul web nu indeplineste regulile WCAG
nivel 2.1 AA:

https://ace.accessibe.com/?website=https://help.quizlet.com

Padlet

Padlet este un instrument digital care poate ajuta profesorii si studentii in sala
de clasa si nu numai, oferind un loc unic pentru un buletin. Aceasta in forma sa
cea mai de baza.

Cand sa-| folosesti?

- Pentru a prezenta imagini, link-uri, videoclipuri si documente, toate
plasate pe un buletin public care poate fi facut public sau privat.

- Pentru a facilita brainstoming, in sala de clasa sau de la distanta

- Cainstrument de auto-studiu

Pro: foarte simplu de utilizat
Contra: versiunea gratuita va permite doar sa creati maximum 3 carti

Link: http://padlet.com

Google
Jamboard

Google Jamboard le permite profesorilor sa interactioneze cu elevii cu o
experienta de tip tabla alba, cum ar fi Padlet. Este, in esenta, o tabla digitala
gigantica care poate fi folosita de orice profesor pentru orice materie, ceea ce o
face un instrument excelent pentru scoli.

Cand sa-l folosesti?

- Pentru a prezenta imagini, link-uri, videoclipuri si documente in timpul
lectiilor de la distanta sau cand utilizati o tabla interactiva (cum ar fi IWB)
- Pentru a facilita brainstoming, in clasa sau de la distanta

Link: https://jamboard.google.com

Wordwall

Wordwall poate fi folosit pentru a crea atat activitati interactive, cat si activitati
imprimabile. Interactivele sunt redate pe orice dispozitiv compatibil web, cum ar
fi un computer, o tableta, un telefon sau o tabla interactiva. Ele pot fi jucate
individual de catre elevi sau pot fi conduse de profesori, elevii care fac pe rand in
fata clasei.

Cand sa-l folosesti?

- Sa pregateasca activitati pentru studiu individual si teme
- Pentru a pregati documente tiparite care pot fi folosite ca insotitor pentru
activitatile interactive sau ca activitati de sine statatoare.
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- Pentru a crea activitati interactive, reproduse pe orice dispozitiv conectat
la web, cum ar fi un computer, tableta, telefon sau tabla interactiva.

Link: https://wordwall.net/

Instrumente de prezentare

Instrumentele de prezentare sunt utile pentru a va sprijini predarea cu cateva exemple vizuale si
fise prealabile. Ele pot fi folosite in clasa (cu ajutorul unui proiector sau a unei placi digitale), in
invatamantul la distanta sau ca resursa pentru studiul individual al elevilor.

Exista o gama larga de instrumente de prezentare de utilizat — cu atat mai mult acum ca
activitatile de invatamant la distanta au fost adoptate pe scara larga din cauza pandemiei de
COVID-19.

* Cum sa alegi instrumentul care se potriveste cel mai bine nevoilor tale?
Céateva sugestii:
- Cautati aplicatia care face disponibile sabloane pre-construite.
- Verificati daca permit optiuni de partajare si colaborare. Mai multe instrumente de
prezentare sunt conectate la platforma de colaborare la distanta (cum ar fi, de exemplu,
Google Classroom), pentru a permite oamenilor sa coediteze documentul.

- Luati in considerare importanta suportului media: majoritatea instrumentelor accepta o
varietate de fisiere media (clipuri YouTube, imagini, audio...)

- Fiti constienti de importanta optiunilor de prezentare: modul prezentator ar trebui sa fie
standard pe Power Point, dar este posibil sa gasiti si instrumente de prezentare care va
permit sa inserati sondaje si sa verificati analizele.

Power Point Power Point este un instrument de prezentare larg cunoscut pentru a produce
prezentari de diapozitive care pot contine text, grafica, sunet, filme, hyperlinkuri
si alte obiecte. De asemenea, permite utilizatorilor sd adauge animatie si efecte
elementelor de prezentare de diapozitive.

Link: https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-365/powerpoint

Microsoft Office 2016 Power Point are instrumente de accesibilitate incorporate
care pot asigura accesibilitatea unei versiuni PDF salvate a diapozitivelor (de
exemplu, permitand linkuri functionale, descrieri ale imaginilor si text care poate
fi citit).

Sway Sway este o aplicatie digitala de povestire. Este bazat pe web si poate fi folosit
Leganare pentru a crea rapoarte interactive, prezentari, buletine informative sau materiale
digitale.

Link: https://sway.office.com/

Canva Canva este un instrument de prezentare prin drag-and-drop care va permite sa
creati prezentari elaborate, incepand cu machete prefabricate. De asemenea, va
ofera acces la un stoc larg de imagini si continut media.

Link: https://www.canva.com/en gb/

Platforma Canvas a fost construita folosind cele mai moderne tehnologii HTML si
CSS si se angajeaza sa respecte Initiativa de accesibilitate web a W3C si
ghidurile USSection 508 (accesibilitatea web).

Vedeti mai multe informatii despre sablonul de accesibilitate pentru produse
voluntare Canvas. (Canvas Voluntary Product Accessibility Template)

Puteti citi mai multe despre cele mai recente imbunatatiri de accesibilitate si
caracteristici in Canvas Product Release Notes.
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Trusa de instrumente pentru profesor

Obiective
(Intrari)

Tehnici eficiente

Metode/lnstrume
nte sugerate la

Metode/lnstrumen
te sugerate-

prezenta fizica online
Aveti elevii Utilizati o varietate de Activitati de lucru in Mural
implicati si abordari si metodologii grup Mentimeter
participativi Atelier practic Kahoot
Whiteboard
Transferati Prezentati scurt si simplu,

cunostintele intr-
un mod eficient

cu instructiuni clare
despre cum se
efectueazai exercitiile si
activitatile propuse
Bazati-va pe o prezentare
Cu concepte
fundamentale, pe care
elevii le pot folosi pentru
fisele lor

Power Point
PDF
Sway

Oferiti exemple

Pregaititi in prealabil

Tipariti articolele

Distribuiti articolele

practice cazurile si exemplele, /studiile de caz pentru | elevilor inainte de ora
cerand elevilor sa le a le distribui elevilor Istoricul cazului video
analizeze ca activitate din clasa
Istoricul cazului video
Achizitia Promovati utilizarea PowerPoint
limbajului media | instrumentelor digitale Mentimeter
pentru ca elevii sa isi Canva

prezinte rezultatele

Asigurati-va ca ati
stabilit
principalele
concepte

Repetati si recapitulati la
sfarsitul fiecarei ore
Lasati studentilor timp sa
puna intrebari la sfarsitul
fiecarui modul

Slide ,Recapitulare”.

Tabla de scris
Intrebare ,parcare”

Recap Slide
Mentimeter

Instrumente didactice: lista de verificare si sugestii

Instrumente

Predarea in prezentaa fizica

- Instrumente de prezentare, cum ar fi PowerPoint sau Sway, pentru a

ajuta elevii s& memoreze mai bine conceptele si sa ofere fise gata de

utilizat

- Instrumente de colaborare, pentru promovarea si desfasurarea

activitatilor de lucru in grup. Ceea ce va sugeram este sa impartiti clasa
in grupuri mici (nu mai mult de 4/5 persoane per grup) si sa organizati
activitati practice sustinute cu ajutorul panzei, post it, markere. Orice
poate promova brainstormingul este bine acceptat!

invatamant la distanta
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Platforma de colaborare: odata cu pandemia, aproape fiecare scoala a adoptat
o platforma de invatamant la distanta. Asigurati-va ca cunoasteti toate functiile
incluse in al dvs.: Puteti partaja ecranul? Exista un chat sau un spatiu virtual
unde studentii isi pot pune intrebari si comentarii? Puteti crea mai multe sali
pentru a permite studentilor sa lucreze in grupuri?

- Instrumente de prezentare: puteti avea aceleasi instrumente de
prezentare utilizate pentru predarea in prezenta. Doar asigurati-va ca
puteti partaja ecranul si sa prezentati continut publicului dvs.

- Instrumente colaborative: invatarea la distanta nu inseamna ca nu poti
avea interactiune la clasa (si, in unele cazuri, platformele digitale ne pot
ajuta si in crearea unor dinamici mai interactive de edutainment). Unele
instrumente pe care le vom sugera sunt Mentimetru, Mural, Quizlet..

Terminologie

Terminologie care trebuie utilizata in materialele de instruire ale proiectului,
continutul web etc.

TERMEN GENERAL care trebuie utilizat atunci cand se face referire la 0 gama mai
larga de utilizatori cu cerinte de acces (inclusiv toata lumea):

Persoane cu dizabilitati si/sau alte cerinte specifice de acces
fn acest termen sunt incluse urmatoarele grupuri tinta:

-A. Persoanele cu dizabilitati si

-B. Persoane cu alte cerinte specifice de acces

(A) Persoane cu dizabilitati este termenul de folosit, atunci cand ne referim la
populatia de persoane cu orice fel de deficiente. (Folosim limbajul ,oamenii in
primul rand”)

Persoane cu x (unde x este numele deficientei sau starii de sanatate

NOTA 1: Persoane cu mobilitate redusa (PMR) — este utilizat in mod specific Tn
sectoarele de transport de pasageri: aer/ferroviar/feribot/autobuz si autocar — dar
nu o folosim ca regula generala deoarece nu este clar la ce grupuri se refera.
(PMR-urile sunt definite conform codurilor IATA, dar chiar si acestea sunt foarte
generale in unele domenii ale dizabilitatii).

(B) Sub termenul ,persoane cu cerinte specifice de acces” sunt inclusi multi
utilizatori, cum ar fi: persoane in varsta (care ar putea avea probleme de sanatate
sau deficiente legate de varsta), copii mici, parinti cu carucioare, femei insarcinate,
persoane cu rani, persoane care transporta mari si obiecte grele, persoane
absente, persoane care nu vorbesc limba locala etc.

NOTA 2: Nu folosim expresia ,nevoi de acces” sau ,nevoi de accesibilitate”,
deoarece cuvantul ,nevoi“ este destul de difuz si, in general, dorim sa subliniem ca
persoanele au cerinte de acces, deoarece au dreptul la accesibilitate. (Cand aveti
drepturi, puteti stabili cerinte, dar atunci cand aveti ,nevoi”, acestea pot fi trecute
cu vederea sau ignorate).
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Pentru o mai bunda intelegere, grupurile tintd de mai sus sunt mentionate si
explicate mai jos in combinatie cu diferitele deficiente si alte cerinte specifice de
acces.

in legatura cu: Abilitati si caracteristici senzoriale
Include:

a) Functii de vedere, b) Functii de auz, c¢) Functii de atingere, d) Functii de gust si
functii de miros

a) Vizualizarea functiilor
- persoane nevazatoare sau permanent cu vedere partiala,

- persoane care sunt daltoniene,

- persoane cu o deficienta de vedere (temporara) din cauza, de exemplu,
migrene, rani, vertij sau ochelari uitati;

- persoane aflate Tn medii Tntunecate sau pline de fum din cauza, de exemplu,
intreruperi de curent, incendiu sau accidente

b) Functii auditive

- persoane surde sau cu deficiente de auz
- persoane aflate Tn medii zgomotoase.

c) Functii tactile

- persoane cu simtul tactil afectat.

d) Functii gustative si/sau olfactive

- persoane cu deficiente ale gustului si/sau mirosului.

in legatura cu: Functiile sistemului imunologic: Alergii si hipersensibilitate
- persoane care au reactii alergice sau hipersensibilitate la substante legate
fie de contact, alimentatie sau respiratie

- toate persoanele care desfasoara activitati in medii interioare, cu expunere la
conditii climatice interioare nefavorabile

- toate persoanele expuse la conditii nefavorabile care afecteaza respiratia, de
ex. fum sau gaze nocive din cauza accidentelor.

in legatura cu: Abilitati si caracteristici fizice:
Include:

a) Miscarea superioara si inferioara a corpului de marimea corpului: mobilitate si
atingere, dexteritate si putere de manipulare si rezistenta;

- persoane cu dificultati de mers, care folosesc céarje, persoane care utilizeaza
proteze persoane cu leziuni, gravide;

- persoane care folosesc un scaun cu rotile;

- persoane care utilizeaza (alte) dispozitive de mobilitate pe roti, de ex. parinti
cu carucioare, persoane cu bagaje pe roti, persoane care folosesc carucioare
etc.
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persoane cu probleme reduse de dexteritate, forta, rezistentd sau echilibru,
inclusiv copiii mici si persoanele in varsta;

persoane cu dexteritate redusa temporar din cauza ranirii. de exemplu. taiati
un deget sau incheietura mainii rasucite;

persoane foarte scunde, foarte inalte sau obezi, persoane care poarta
obiecte mari sau tin in mana o umbrel3;

persoane care au nevoie de spatiu pentru produse de asistenta, caini de
asistenta sau dispozitive de mobilitate;

b) Functii vocale si de vorbire — persoane cu tulburari de voce si de
vorbire/persoane cu deficienta de vorbire.

in legatura cu: Abilitatile cognitive si sdnitatea mintala sau alte probleme de
intelegere

persoane cu dificultati de invatare, probleme de intelegere, procesare sau
utilizare a informatiilor

persoane din spectrul autismului;

persoane cu dementa;

persoane cu pierderi de memorie de scurta durata;
persoane cu dislexie;

persoane cu probleme de sanatate mintala;

persoane cu capacitatea cognitiva redusa temporara din cauza bolii sau a
oboselii extreme;

persoane lipsite de concentrare;

persoane care nu inteleg limba locala si persoane care folosesc pentru prima
data un mediu foarte complex si aglomerat.

Surse si link-uri utile

“Brainstorming in the classroom”, https://www.thoughtco.com/brainstorm-in-the-
classroom-3111340

“‘What is Place-based Education and Why does it matter”
https://www.gettingsmart.com/wp-content/uploads/2017/02/What-is-Place-Based-
Education-and-Why-Does-it-Matter-3.pdf

Presentation tools and Power Point Alternatives https://zapier.com/blog/best-
powerpoint-alternatives/

“Gamifying Learning Experience: Practical Implication and Outcomes”
https://www.researchgate.net/publication/256194365 Gamifying Learning Experienc
es_Practical Implications _and Outcomes

“Addressing the needs of modern students: how gamification can improve learning
experience” https://www.exposit.com/blog/addressing-needs-modern-students-how-
gamification-can-improve-learning-experience/
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ANEXA - Adaugare la setul de instrumente
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Mentimeter

« Mentimeter Featues  Sotions  Pricing  Blog [ My prosentations |
Mentimeter makes remote & hybrid work easy >

Create interactive
presentations & meetings,
wherever you are

T o

Creati prezentari si sedinte interactive oriunde v-ati
afla.

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006

* Mentimeter este o platforma interactiva de prezentare care va permite sa
creati chestionare, jocuri, sondaje. Poate fi folosit pentru a activa
experienta gamificata in clasa dvs.

e Cand sa-l folosesti?

+ Tnclasa (la distantd sau in prezentd), pentru a verifica progresul elevilor si a
le testa cunostintele prin crearea unui test captivant si participativ

+ In timp ce desfisurati activititi de lucru in grup: puteti crea chestionare si
teste pe platformd, puteti imparti elevii in echipe si i puteti pune sa
concureze impreund, in timp real

* Pentru a permite brainstormingul. Cand markerii si postarea nu sunt o
optiune, puteti utiliza functia , Tag Cloud” sau ,,Open Question” pentru a

colecta opiniile si ideile elevilor.
* Specificatii de accesare a mentimeter

https://www.mentimeter.com/accessibility

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006
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Instrumente pentru planificarea si desfasurarea
activitatilor de formare

Cum sa - Mentimeter

Cum sa te abonezi?

. Faceti clic pe Cresteti gradul de implicare al elevilor in sala de
butonul din clasa, cu planul care vi se potriveste
partea dreaptd a
,\ecrar],u'u' %' " Boost engagement in the classroom
inregistrati-va with the plan that's right for you
gratuit. Daca A ——
doriti, puteti Free eI ol [lscane
adauga o functie S e T R et
de personalizare $0 $6 " meren $147m | Custom
in contul dvs.
abonandu-va cu w—— s
o taxd lunard la e —
programul
educator

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
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Cum sa - Mentimeter

‘ Faceti clic pe
) »Prezentare noud”
j— pentru a incepe

No presentations here yet!

reating interactive and engaging presentations to include your audience.

Simple presentation builder [T —

Alegeti un tip de
diapozitive dintre
numeroasele variante
disponibile

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006
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Instrumente pentru planificarea si desfasurarea
activitatilor de formare
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Cum sa - Mentimeter
Type Content Customize
Type Content Customize
Add d
Popular question types ? meta description
' Your question ?
il @
) B Multiple Choice
Muitiple Choice Word Cloud OpenEnded
Add longer description
1
I }
—] ! Options ?
Scales Ranking Q&A
Option1 Result layout ?
) . -~ A
Quiz Ce tition ?
uiz Competition Optionz Jl
— Bars Donut Pie
» N
Select Answer Type Answer Option 3 (X
L
Dots
Content slides ?
v o
— = : Cum sa-ti
: toriow ?
Heading Paragraph Bullets ersona | IZGZI -
- . P '
) - ik
> BIG ‘ prezentarea?
Image Video Big ution ?
NEW = Present the results o >
499 : f
Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
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Cum sa - Mentimeter

* Puteti alege dintre diferite tipuri de diapozitive cu intrebari:

» Alegere multipla: participantii trebuie sa aleaga un raspuns corect
dintre trei sau mai multe

* Nor de cuvinte (Wordcloud): fiecare participant introduce maximum

3 cuvinte conectate la un subiect comun. Raspunsurile date vor
alcatui un ,nor de etichete”

* Raspuns deschis: fiecare participant poate raspunde la intrebarea
data cu cateva randuri

* Scale: participantul trebuie sd voteze intr-un mod asemanator cu
scala Likert

* Clasament: participantii ar trebui sa noteze raspunsurile clasandu-le
intr-o ordine datd

* Intrebarisi raspunsuri: intrebare simpla la care se raspunde cu o
propozitie scurta

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006
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Instrumente pentru planificarea si desfasurarea
activitatilor de formare

Cum sa - Mentimeter

* Pentru a promova competitia si invatarea bazata pe
joc in clasa, puteti folosi slide-uri pentru concursuri,
unde participantul poate selecta sau introduce
raspunsurile corecte. Cu cat tasteaza mai repede
raspunsul, cu atat va castiga puncte suplimentare.

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006

Cum sa - Mentimeter

* Pentru a va inspira, aruncati o privire la ,,exemple de
diapozitive”: un set de sugestii de utilizare a testului si
a diapozitivelor cu intrebari

Example slides

Please rate the following:

How is the room temperature? Check the audience'’s background sadersh

Perpetual bonds are.

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006

What is the Roman numeral for 10007

Games Without Barriers

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the www.gamesw ithoutbarriers.eu
European Union G.A. n. 2019-1-IT01- KA202-007450 * :
CUP code G95G19000500006




ithour
A

Instrumente pentru planificarea si desfasurarea
activitatilor de formare

Quizlet

Home  Explanations  Yourlibrary v [SEEEEE 90% off Quiziet Plus
UIZ

Recent

Accessibllity

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006

Cum sa - Quizlet

Quizlet este o utilizare versatila, potrivita pentru studiul
individual sau pentru a testa cunostintele elevilor
asupra unui subiect.

Permite profesorului sa creeze un set de termeni care
pot fi asociati cu definitia — si este util si pentru
informatiile referitoare la descoperiri sau evenimente.
Cand sa-l folosesti?

-Tn clasa (online sau fat& in fatd), pentru a verifica
progresul elevilor si a le testa cunostintele intr-un mod
incitant

-Cand atribuiti teme: puteti crea carduri flash care sa i
ajute sa se pregdteasca mai bine

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006
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Instrumente pentru planificarea si desfasurarea
activitatilor de formare

Cum sa - Quizlet

Cum sa te abonezi?

* Faceti clic pe butonul din partea dreapta sus a ecranului si
inregistrati-va gratuit. Daca doriti, puteti adauga o functie de
personalizare in contul dvs. abonandu-va la un program
educator

* Dupa inregistrare, puteti incepe sa va creati setul de studiu
facand clic pe butonul ,Incepeti” sau ,Creati”

Quizlef Home Your library v

Study set

Folder

Trackhow 2 ciass y on Quizlef

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006

Cum sa - Quizlet

Croate & new study et Incepeti prin a crea un kit
de studiu : va fi baza
pentru a genera teste
adevdrate/false, teste de
memorie si seturi de
carduri flash

Introduceti termeni
si definitii — si imagini
daca doriti

o

IMAGE

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
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Games Without Barriers
Co-funded by the Erasmus+ Programme of the wWww.gamesw ithoutbarriers.eu
European Union G.A. n. 2019-1-IT01- KA202-007450
CUP code G95G19000500006




ithous
o hourg,

Instrumente pentru planificarea si desfasurarea
activitatilor de formare

3, S
iy, S
“sm Tra®

Cum sa - Quizlet

1.Folositi carduri pentru a studia

GWB example

B Flasncards

€. Learn

£ write

@) speu Universal Design

B e Un mediu conceput astfel incat
sa poata fi accesat, inteles si

B Maten utilizat Tn cea mai mare masura

‘e craviy posibila de catre toti oamenii,

= ’ 7 indiferent de varsts, marime,

capacitate.

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006

Cum sa - Quizlet

2. Joaca-te cu optiunile de potrivire

example

(=) Match

Universal Design

TIME

17

An environment designed so

size, ability

example

Daca faceti clic pe ,Potrivire”, sistemul va crea automat un set de carduri
de memorie potrivite pentru dvs., pornind de la kitul de studiu pe care
I-ati creat in prealabil. Puteti oferi linkul elevilor dvs. pentru a-i implica
intr-un alt tip de activitate de invatare.

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006
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Instrumente pentru planificarea si desfasurarea
activitatilor de formare

Cum sa - Quizlet

3. Creati-va testele

2 Written questions

B test

Daca faceti clic pe ,Test”, sistemul va va crea automat unul,
pornind de la kitul de studiu pe care I|-ati creat

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006

Padlet

Hi, Alice
Welcome to Padlet!

CEID) # o Padlet este un instrument
foarte util pentru a implica
studentii Tn brainstorming-
virtual (sau fizic)-:
functioneaza ca o tabla
digitala unde toata lumea
isi poate impartasi
gandurile si ideile!

Recents

Segnalibri

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006
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K Instrumente pentru planificarea si desfasurarea
i 1ei® activitatilor de formare

Cum sa- Padlet

Cum sa te abonezi

* Va puteti inregistra
gratuit si puteti
crea panala3 pr—
padlete sau aveti + waeanoue JGD JONAROLET TR
un numar nelimitat
de padlete daca va
abonati cu o taxa
lunara. Odata ce te
inregistrezi, in zona
taaisansadea
crea panala 3
padlete (sau poti
imparti unul cu
colegii si prietenii
tail)

Welcome to Padlet!

Recents

Segnalibri
Made

o

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
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Cum sa- Padlet

wall PREVIEW Stream PREVIEW Grid PREVIEW Shelf PREVIEW
Pack content in a brick-like Streamline content in an easy to Arrange content in rows of Stack content in a series of
layout. read, top-to-bottom feed. boxes. columns

» —
~ 3 ncepeti prin a crea un
. E‘ - sablon facand clic pe
<) ,Faceti un Padlet”: veti fi
Map

Backchannel PREVIEW PREVIEW Canvas | ﬂtrOd us ’l‘ntr-_u n Set d e
Communicate in a chat like Add content to points on a map. Scatter, group, .
environment content in any way sa bloa ne presta b|||te de

unde puteti alege!

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
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Cum sa - Padlet

Puteti alege dintre diferite tipuri de canva:

-Perete: continutul tdu va fi ambalat intr-un aspect asemanator
caramizii.

-Flux continuu: continutul va fi afisat intr-un flux usor de citit, de sus
in jos.

-Grila: textul va fi inserat in casete

-Raft: puteti crea coloane de continut cu titluri, participantii isi vor
adauga contributia in coloana specifica

-Harta: continutul va fi addugat pe punctele hartii

-Panza: proprietarul padlet-ului poate imprastia, grupa si conecta
continut Tn orice mod.

-Cronologie: creati o cronologie in care puteti plasa continut

Co-funded by the Erasmus+ Programme of the European Union
G.A. n. 2019-1-1T01- KA202-007450 - CUP code G95G19000500006
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