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Este necesar ca fiecare dintre noi, actorii implicati in instruirea elevilor, sd inteleaga faptul
ca predarea in modelul traditional devine tot mai rapid istorie. Nu exista experti in clase, lucrurile
evolueaza rapid, iar profesorii si elevii vor face echipa pentru crearea unui mediu de invatare
adaptat societatii in continua schimbare, prin utilizarea tehnologiilor moderne. Este stiut ca, in zilele
noastre, cel mai bun si cel mai important canal de distributie al informatiilor este cel online. Mediul
online sprijina formarea abilitatilor secolului XXI precum colaborarea, comunicarea si creativitatea
intre educabili. Situatia in care am fost pusi datoritd pandemiei de coronavirus, intareste ideea
potrivit careia este imperios necesar sa ne formam profesional pentru a putea utiliza cu success
diferite platforme educationale, resurse digitale in mediul online.

Oportunitatile de invatare online, folosirea resurselor educationale deschise si a altor
tehnologii confera un avantaj si in sensul ca pot reduce costurile asociate cu materialele necesare
instruirii $i permit utilizarea mai eficientd a timpului profesorului. Strategia de combinare a Invatarii
online cu instruirea scolard fatd in fata este utild pentru a adapta diversele stiluri de invatare ale
copiilor si pentru a permite fiecaruia sa studieze in ritmul propriu.

La intrarea in clasa pregatitoare, tot mai multi copii au deja obiceiuri solide de utilizare a
telefoanelor mobile, tabletelor sau calculatoarelor, iar multi dintre ei sunt deja activi pe internet,
uneori chiar pe retele sociale, cu sau fard acordul parintilor. Aceastd realitate poate fi transformata
in avantaj educational si poate sprijini inclusiv activitatea Invatatorului, acesta din urma
transformand interesul si curiozitatea elevilor pentru tehnologii mobile si digitale in act de invatare
activa si critica.

O echipa de tineri inimosi, sprijiniti de Google.org, prin Fundatia Tides, au creat un program
“altfel” pentru invatatorii care vor sa isi ajute elevii sd transforme obiceiul lor de a utiliza
telefoanele/ tabletele tot mai des si de la varste mici, Intr-o oportunitate de invatare.

Platforma INDREPTAR DIGITAL oferi o serie de exemple concrete cu privire la utilizarea
tehnologiilor digitale mobile cu scopul de a fixa, a consolida, a evalua informatii, iar aceasta va
duce, 1n timp, la consolidarea perceptiei ca telefonul mobil nu este doar pentru ,,distractie”, ci poate

fi un mijloc de dezvoltare personald. Daca achizitioneaza acest reflex al telefonului ca instrument de



lucru incd din clasele primare, ne asteptaim ca, in viata adultd, sa aiba o conduitd criticd si
responsabila 1n utilizarea tehnologiei digitale mobile.

Pe aceasta platforma se gasesc o serie de exemple de activitati ce pot fi desfasurate la clasa
utilizand telefoanele mobile si diferite aplicatii ce se descarca gratuit din Magazin play.

Tn cele ce urmeazi voi exemplifica cateva jocuri ce pot fi desfasurate cu elevii de varsta
scolara mica.

Joaca de-a vocabularul este un joc ce se adreseaza elevilor din clasele 0-4.

Ca durata este suficienta o ora pentru explicatii si
realizarea exercitiului de catre elevi.

Fiecare elev are nevoie de un smartphone sau tableta, dar
daca nu toti elevii detin un telefon inteligent sau o tableta,
exercitiul poate fi realizat si pe grupe de lucru. De asemenea, este

necesard conexiunea la internet.

Obiectivul pe care il urmarim prin acest joc este
dezvoltarea vocabularului si a imaginatiei.

Exercitiul poate fi aplicat la orice disciplini. In functie de continuturile de invatare care sunt
urmarite, exercitiul poate fi adaptat.

Aplicatia pe care se va desfasura jocul se numeste Word Cloud si presupune introducerea
unor cuvinte dupa o anumita cerintd formulata si asezarea lor in una dintre formele prestabilite, din
care elevii pot alege. Stabilirea fontului, a culorilor, a fundalului ramane la preferinta fiecaruia.

Posibile modalitati in care poate fi folosit exercitiul ar fi:

« La Tnvatarea unei litere noi: elevii sunt solicitati sa introduca cel putin zece cuvinte care
incep cu litera pe care au invatat-0 Tntr-o anumita zi;
* La discutii tematice desfasurate in timpul unor activitati extracurriculare: de exemplu, de

Ziua Pamantului, sa scrie cat mai multe cuvinte din zona protectiei mediului inconjurator; de

Ziua Educatiei, sa scrie cel putin zece insusiri ale unui profesor ideal,

de Ziua Nationald a Romaniei, sd scrie familia de cuvinte pentru
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* La o lectie despre animale: sd scrie cat mai multe animale sdlbatice/
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animale domestice pe care le cunosc;

« Pentru o anumita opera citita: sa noteze cuvintele cheie sau expresii
frumoase din text;
 Perechi de sinonime/antonime.
Pot fi gandite foarte multe exercitii, aceasta aplicatie fiind utila pentru fixarea elementelor

predate.



invitim jucAndu-ne este o alti activitate ce poate fi desfasurati cu elevii claselor primare.

Instalarea aplicatieci Mozaik3D si utilizarea efectiva a acesteia
necesita doua ore. Elevii vor folosi telefoane
smart sau tablete, individual sau pe grupe de
lucru.

Aplicatia Mozaik3D are o serie de

joculete si simuldri 3D pe diferite teme cum ar

H B 4 I fi: corpul uman, istorie, geografie, matematica

_ etc.
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= Jocurile care pot fi utilizate la micii
scolari sunt: Exersarea s§i fixarea citirii

ceasului; Elemente de orientare in orizontul apropiat (exercitiu inspirat

dintre jocurile si simularile 3D din aplicatie, pot fi identificate, cu siguranta, alte jocuri care sa

de manualele de Geografie). Pe langa acestea, explorand cat mai multe

sprijine cadrul didactic in activitatea la clasa.

Dupa descarcarea si instalarea aplicatiei amintite se vor putra discutii cu elevii despre
obicetivele de invatare vizate — fie citirea ceasului, fie orientarea in spatiu; indicarea denumirii
jocurilor pe care le pot accesa si parcurgerea completa a sarcinilor din jocuri.

O alta activitate placuta micilor elevi este Felicitari digitale. Dupa explicatiile care vor face
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referire la termenii specifici scrierii functionale utilizati
(expeditor, destinatar), definitie, elemente componente
(formula de adresare, continut — evenimentul, data, ora, locul,
formula de incheiere, semnatura) elevilor li se va prezenta
aplicatia necesara acestui exercitiu si anume Canva. Aceasta
ofera elevilor posibilitatea utilizarii unor template-uri
adaptate evenimentului cu ocazia caruia va fi trimisa felicitarea (de Craciun, de 8 Martie, de 1 Tunie
etc.). Elevii vor alege un template potrivit evenimentului, vor compune textul felicitarii si vor
adauga toate celelalte elemente dupa aceea o vor expedia persoanei dorite in mediul online.

O aplicatie interesantd si amuzantd pentru copiii din invatdmantul primar, este ChatterPix
Kid ce poate fi folosita in activitatea Da viata creatiilor tale. Durata estimata pentru instalarea si
utilizarea aplicatiei este de o ord. Pentru desfasurarea aceastei
activitati este nevoie de: smartphone, conexiune la internet pentru
descarcarea aplicatiei si pentru a trimite creatiile. Dacd aplicatia

este descarcata in prealabil, iar creatiile sunt salvate pe telefon, nu

este nevoie de internet.



Elevii vor identifica etapele de realizare a unui video in aplicatia
Chatter Pix Kids, pe baza instructiunilor primite
Disciplinele la care poate fi folosita aplicatia sunt:

- Educatie civica: elevii vor reda oral trdsaturile unei persoane, folosind
drept exemplu un personaj creat de ei in aplicatie. De asemenea, elevii se pot
prezenta n cadrul unor scurte filmulete in care vor preciza trasarurile fizice,
dar si morale.

- Stiinte: elevii vor reda oral nevoile de baza ale vietuitoarelor si le vor

prezenta in video- urile create;
- Limba romana: Elevii vor crea dialoguri / discursuri scurte despre opere si personaje
cunoscute sau create, poezii etc. pe baza instructiunilor primite.

Pe langa exemplele oferite, pot fi selectate si alte aplicatii utile care permit transmiterea
cunostintelor intr-o maniera placutd, atractiva si adaptata nevoilor de invatare ale elevilor zilelor
noastre. Aplicatia Kahoot se bazeaza pe Invatarea prin joc utilizand tehnologia educationala.
Aceasta este accesibila, usor de folosit atat de cadrele didactice, cat si de elevi, permite realizarea
unor teste de evaluare la diferite discipline, este usor de folosit, iar testele sunt verificate in timp
real. De asemenea, se pot crea jocuri de invatare Kahoot pe orice subiect si pentru elevi de toate
varstele, se poate accesa folosind orice dispozitiv, calculator sau laptop care dispune de un browser
web.

In concluzie, se poate afirma ci procesul instructiv educativ poate fi unul pe placul elevilor
utilizand resursele digitale in scop educativ, adaptandu-ne la schimbarile care, cu sau fara voia
noastrd, se intampla. Elevilor le putem incita curiozitatea pentru cunoastere folosind ceea ce 1i

atrage cel mai mult, resursele digitale.

Bibliografie:

Platforma www.indreptardigital.ro

Platforma www.digitaledu.ro



http://www.indreptardigital.ro/
http://www.digitaledu.ro/

