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INTRODUCERE

Adaptarea sistemului de educatie si formare la evolutia tehnologica reprezintd un
proces complex, necesar pentru pregatirea si perfectionarea resurselor umane si element
esential al dezvoltarii, modernizarii si inovdarii societatii. Utilizarea noilor tehnologii
digitale este calea directd pentru a face scoala mai atractiva pentru elevi, mai adaptata
nevoilor si stilului lor de viata, mai eficienta in a dezvolta competente, generdnd educatie
pe tot parcursul vietii.

In prezent, este din ce in ce mai evident impactul transformarii digitale asupra
societatii si a pietei muncii, precum si asupra sistemelor de educatie si formare. Din aceasta
perspectiva, transformarea digitald in educatie este determinata de progresele in materie de
conectivitate, utilizarea pe scard largad a dispozitivelor si a aplicatiilor digitale, nevoia de
flexibilitate individuala si cererea acuta de competente digitale.

Criza ,,Covid-19” a reconfigurat practicile educationale de la interactiunea ,,fata-in-
fatd” la mediul online, aspect care a generat o serie de reflectii care au pus In centrul atentiei
faptul ca predarea, Invatarea si tehnologia emergentd nu mai pot fi considerate disparat, ci
contureaza, holistic, viitorul educatiei digitale.

Acest aspect a evidentiat rolul educatiei digitale ca obiectiv-cheie pentru predarea-
invatarea-evaluarea de nalta calitate, accesibila si favorabild incluziunii, precum si necesitatea
unei abordari strategice privind dobandirea competentelor digitale pe tot parcursul vietii,
pentru toti actorii implicati.

In aceastd perioads, ,,predarea-invitarea” s-a mutat preponderent in mediul online,
iar provocarile cu care s-au confruntat scolile din Romania au fost legate de:

= Lipsa de predictibilitate;

= O retea scolard eterogend, cu un puternic decalaj digital intre unitatile de

invatamant;

= Competente digitale insuficient dezvoltate pentru organizarea eficientd a procesului

didactic Th mediul online;

= Acces redus la tehnologie si conectivitate redusa la internet;

= Posibilitatile reduse ale familiilor in a acorda sprijin beneficiarilor educatiei, copiii,

pentru participare la lectii online.

In prezent, abordarea integrati a tuturor aspectelor digitalizdrii serviciilor publice,
inclusiv in domeniul educatiei, este asiguratd de prevederile Strategiei Nationale pentru
Agenda Digitala Roméania 2020.

Desi Romania dispune de conectivitate la internet cu o larga acoperire, incd sunt necesari
pasi pentru asigurarea tuturor resurselor si a unui cadru integrat pentru acces la o educatie de
calitate in era digitala.

Gradinita cu Program Prelungit Nr. 10 Buzau, preocupata de procedeul alfabetizarii
digitale a copiilor inca din gradinita, a aplicat In cadrul Programului Erasmus + pentru
participarea la cursul "Inclusive classroom through ICT", furnizat de Asociatia Edu2grow, ce
va avea loc inNapoli, Italia Th octombrie 2024.

In cadrul acestui curs, profesorii vor dezvolta competente de invatare digitala,
incluziune si de cresterea unui mediu creativ si intercultural. Obiectivele principale pe care
cadrele didactice le vor atinge sunt:

-Sa dezvolte competente privind aplicarea activitatilor si tehnicilor de educatie digitala
n diferite medii formale pentru aincuraja incluziunea;

-Sa inteleagd dimensiunile Tncorporarii/integrarii, identitatii si apartenentei;
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-Sa impartaseasca cele mai bune practici si sa transfere cunostinte si metode intre
diferite zone culturale si diferite varste ale cursantilor Tn ceea ce priveste abordarile incluzive de
succes folosind digitalizarea;

-Dezvoltarea competentelor TIC privind aplicarea tehnologiei in diferite medii
educationale pentru a imbunatati motivatia si creativitatea elevilor si pentru a asigura progresul
fiecarui copil.

Acest ghid de bune practici vine in sprijinul cadrelor didactice din Gradinita cu
Program Prelungit Nr. 10 Buzdu si nu numai, ca indrumar pentru buna desfasurare a
procesului instructiv educativ. In unitatea noastra, desi situata in mediul urban, studiaza si
prescolari incadrati In anumite grupuri vulnerabile, astfel cd ne dorim eliminarea
discriminarii in procesul educativ, respectiv alfabetizarea digital de la varste fragede.

Din acest motiv am initiat acest proiect, considerdnd ca digitalizarea este un pas
important in incluziunea scolara abordata de institutia noastra si, pe de alta parte, trecerea la
sistemul on line de predare — evaluare generat de pandemie, a reprezentat punctul de
plecare in solutionarea nevoii cadrelor didactice de a-si Tmbunatiti competentele digitale,
de a ’face cunostintd” cu noi instrumente si materiale de studiu.

Echipa de proiect
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PLATFORMELE DIGITALE IDEALE FOLOSITE 1IN
INVATAMANTUL PRESCOLAR
Director, Prof. Inv. Presc. Popa Georgeta
Gradinita cu Program Prelungit Nr. 10 Buzau

Educatia digitala este 0 nevoie care creste exponential inca de la aparitia
calculatoarelor si apoi a internetului. Desigur ca prima forma a calculatorului, inventata de
catre Charles Babbage insecolul 19, era una mecanica si cerea o vastd cantitate de
cunostinte pentru folosirea acestuia. Insd aceasta a ramas radicina tuturor calculatoarelor
aparute ulterior.

Educatia digital presupune, pe de-o parte, un set de cunostinte pe care un individ
trebuie sa le aiba cu privire la utilizarea unui sistem digital, adicd sa fie capabil sa
foloseasca functionalititile minime ale acestuia. Pe de altd parte, educatia digitala se refera
deseori si la niste metode digitale care sa inlocuiascd metodele clasice pe care invatdmantul
le-a folosit dintotdeauna.

Avantajele pe care cei mai multi le aduc in discutie tin de logistica pe care o
presupune bunul mers al unei scoli. Deplasarea pana la scoala, folosirea manualelor care
trebuie transportate Tn ghiozdane grele, murdiria care se face cu creta care trebuie
cumpdrata si transportatd la scoald etc., toate aceste probleme sunt rezolvate de scoala
online, unde tot ce-ti trebuie € un gadget cu acces la internet. Pe internet, tabla nu mai
trebuie curatatd, nu mai trebuie sa te misti din casd, nu mai este nevoie sa te trezesti cu o
ora Tnainte sa inceapa cursurile etc. Acestea sunt avantajele educatiei in sistem digital, dar
puse in balanta cu dezavantajele, acestea cantaresc mult prea putin. Profesorii isi dau seama
mai repede de ineficienta sistemului online si observa performantele elevilor care sunt in
continua scadere. Elevii de astazi, care chiar si in sala de clasa reusesc cu greu sa se
concentreze (cauza — dovedita stiintific — a consumului excesiv de smartphone/computer),
sunt nevoiti sa foloseasca tocmai gadget-urile care ii distrag in scopuri educationale. Copiii
traiesc si respira intr-un mediu digital.

In scopul de a orienta scolile spre lumea digitald, avem nevoie de creativitate, joc si
abilitatea lor de a se integra rapid. Avand in vedere aceasta diversitate extraordinara, traim
inca vremuri de schimbare, tranzitie si de oarecare ezitare... transformarea procesului
educational de invatare raimanand in continuare unul foarte complex.

Aplicatii si instrumente digitale care se pot utiliza in facilitarea Invatarii on-line si in
sustinerea gradinitei de acasa:

ZOOM - Este platforma de ore on-line cea mai utilizatd de catre cadrele didactice
din Romania. Se creeazd conturi gratuite pentru profesori (contul scolii nu are limitd de
timp). Se pot crea camere secundare pentru prescolari pentru a Tncuraja munca in grupuri
MmICI.

PADLET- este o aplicatie care permite utilizatorilor sa afiseze materialele in acest
perete virtual. Peretele este o pagind web care permite utilizatorilor Incarcarea diferitelor
materiale pe o temd datd, materiale de tipul documentelor, prezentarilor, legaturilor spre
diferite site-uri web.

JIGSAWPLANET- este o aplicatie care permite incarcarea unui fisier de tip text
sau fotografie si decuparea sub forme de piese in functie de complexitatea dorita( de la 3 la
cateva sute de bucati).

Quizizz - Este un instrument on-line pentru feed-back, cu ajutorulcaruia se pot
realiza evaluari formative intr-un mod distractive pentru prescolari. Permite inserarea de
raspunsuri multiple, imagini, audio text, sondaje, raspunsuri deschise; se pot utiliza atit
pentru invatarea sincron live, cat si pentru cea de acasd . Au o interfatd prietenoasa, se vad


https://www.britannica.com/technology/computer/The-first-computer
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intrebarile si sunt usor de utilizat in diferitele modele oferite de platforma. Sunt importante
pentru ca ofera profesorului statistici, progresul copiilor, precum si rapoarte detaliate despre
raspunsuri, timp etc.

ISSUU - este o platforma de editare digitala care pemite gazduirea de material
didactic, impartasirea i descarcarea unor materiale ducationale.

PIZAP- este un editor on-line cu ajutorul caruia putem edita imagini, crea colaje de
fotografii, afigse in format digital etc.

WORLDWALL - este o aplicatie utild pentru cadrele didactice deoarece se pot crea
jocuri interactive pentru sustinerea invatarii, fiind posibile de la 1 la 8 modele. ( De
exemplu: Cuvantul lipsa, Anagrame, Puzzle, Rebus, Adevarat sau Fals, Sorteaza,
Chestionare, Spanzuratoare, Deschide cutia etc);

Learningapps- este o platforma care ofera modele de aplicatii, precum si
posibilitatea credrii de continut; Existd aplicatii interesante (de exemplu: rebus, uneste
perechile, puzzle, completeaza cuvantul lipsa etc.); Avantajul este cd se pot partaja usor
(link, cod de incorporare) sau pot fi folosite drept material de invatare pe platform
LearningApps (creand clase in care sa ii invitati pe copii ; se pot face si sondaje pentru a
masura feed-back-ul)

KAHOOT- Este un instrument on-line pentru feed-back, cu ajutorul caruia se
creeaza teste interactive pentru copii; profesorul creeaza testul, apoi trimite codul de acces
(PIN) copiilor care acceseaza testul intr-un timp limitat. Puteti adauga imagini, clipuri
video si diagrame intrebarilor pentru a creste gradul de interactiune al jocului. Se poate juca
pe desktop, tablet sau telefon mobil. Rezultatele testului sunt vizibile tuturor, la Tncheierea
acestuia, sub forma unui clasament.

Pornind de la multitudinea de instrumente digitale existente, fiecare profesor are
libertatea sa aleagd dupa preferinte si experienta personala, astfel incat sa ofere coerenta
actului didactic, in acest context dinamic. Chiar daca invatamantul on-line nu poate suplini
pe deplin invatamantul clasic, dar avand un rol important ca extensic a acestuia, integrarea
noilor tehnologii in educatic au scopul de a influenta pozitiv rezultatele procesului
instructiv-educativ si de a imbogati performantele sistemului educational.

Bibliografie
1. Marin Manolescu, ,,Curriculum pentru invatamantul primar si prescolar. Teorie si
practicd”, Ed. Credis, 2004.

2. Revista de pedagogie, nr. 1-2, , Informatizarea invatamantului”, Institutul de Stiinte ale
Educatiei, 1994.

3.S.M. Cioflica, B. Iliescu, ,,Prietenul meu, calculatorul”, (Ghid de utilizare pentru
prescolari), Ed. Tehno-Art, Petrosani, 2003.

4. http://www.unibuc.ro/eBooks/informatica.htm, U.B., site-uloficial.

DIGITALIZARE FARA DEPENDENTA iN INVATAMANTUL PRESCOLAR
CONTEMPORAN
Prof. Inv. Prescolar Zahiu Tarsica Mariana/ Ed. Cilin Beatrice
Gradinita cu Program Prelungit Nr. 10 Buzau

Avantajele oferite de utilizarea instrumentelor digitale Tn procesul de instruire
impun stabilirea cat mai exactd a modului in care, calitatile acestora ca interactivitatea,
precizia operatiilor efectuate, capacitatea de a oferi reprezentari multiple si dinamice ale
fenomenelor si, mai ales, faptul ca pot interactiona consistent si diferentiat cu fiecare elev
n parte, pot fi cat mai bine valorificate.
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Metoda aceasta modernd a instruirii valorificd urmatoarele operatii didactice
integrate la nivelul unei actiuni de dirijare euristica si individualizata a activitatii de predare
— invatare — evaluare:

e Organizarea informatiei conform cerintelor programei;

e Provocarea cognitiva a elevului prin secvente didactice si intrebari care vizeaz
depistarea unor lacune, probleme, situatii — problema;

e Rezolvarea sarcinilor didactice prezentate anterior prin reactivarea sau dobandirea
informatiilor necesare de la nivelul resurselor tehnologice activate de / prin
calculator;

e Asigurarea (auto)evaludrii rezultatelor elevului prin  medierea resurselor
autoreglatorii
existente la nivelul calculatorului;

e Realizarea unei sinteze recapitulative dupa parcurgerea unei teme, lectii, grupuri de
lectii, subcapitole, capitole, discipline scolare. asigurarea unor exercitii
suplimentare de stimulare a creativitatii elevului.

e Integrarea noilor tehnologii — dependente de capacitatea de asistenta pedagogic.

De o foarte mare importantd pentru copiii prescolari sunt primele notiuni pe care
acestia si le insusesc si, mai ales, calitatea acestora. Procesul de invatare devine mai placut
si mai interesant prin intermediul calculatorului. Activitatile insotite de texte sugestive si de
imagini viu colorate i expresive, care permit dezvoltarea limbajului si a vocabularului, pot
fi cu usurintd asimilate de cei mici. Aceste activitdti se referd la notiunile de baza, care
orice copil trebuie sa le cunoasca. Pe masura ce este parcurs, bagajul de cunostinte generale
creste pornind de la notiuni simple, cum ar fi culorile, si ajungind pana la cunoasterea de
poezioare, cantecele precum si a unor proverbe si zicatori. Notiunile elementare, precum
animale domestice si salbatice, anotimpuri, litere si cifre, familie si multe altele incep sa
aibad inteles de la varste fragede, dandu-le astfel posibilitatea celor mici nu numai sa le
invete, ci sd se familiarizeze cu calculatorul si, in mod special, cu lucrul cu mouse-ul.
Programele trebuie astfel structurate incat copilul sid poate alege orice lectie din cele
prezentate cu ajutorul mouse-ului sau poate repeta anumite parti dintr-o lectie pana cand
ajunge sd cunoasca si sa Inteleaga toate notiunile cuprinse in lectia respectiva. Stim ca jocul
este principala formd de organizare a procesului educativ din invatamantul prescolarr, iar
utilizarea calculatorului nu este pentru copii decat un alt mod de a invata jucandu-se.
Calculatorul face parte din spatiul socio-cultural al copilului aldturi de televizor, carti,
reviste, ziare, afise, firme luminoase; toate acestea ,bombardeaza” spatiul vizual al
copilului, 1i influenteaza limbajul si comunicarea non-verbald, il pun in situatia de a gasi
rapid solutii, de a se orienta si adapta la o lume in care informatia circula rapid, iar
schimbarea este accelerata.

De aceea, ne-am propus sd fim organizatorii experientelor cognitive si de exprimare
care 11 introduc pe copil in lumea oferita de programele de calculator, tinand seama si de
mediul educational din care provin copiii (unii beneficiind de calculator in familie, altii nu)
si Tncercand prin aceste activitdti sa oferim dreptul copiilor la sanse egale de educatie,
indiferent de mediul din care ei provin. Fara sd uit cd unul dintre obiectivele importante ale
activitatii din gradinita este pregatirea pentru scoald, cu multitudinea de aspecte pe care le
imbracd: motivational, afectiv, intelectual, actional, fizic, ea este completatd alaturi de
celelalte forme de organizare si prin activitafi comune, complementare, individuale in care
utilizam calculatorul ca mijloc de Tnvatdmant integrat in cadrul acestor activitati.

Folosit cu indemanare si fara exces, calculatorul, a devenit un mijloc prin care s-a
imbunatatit simtitor eficienta unor activitati folosite in vederea pregatirii prescolarilor
pentru scoala. Principalele aspecte ce vizeaza trecerea spre invatarea scolara, sunt legate
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de realizarea obiectivelor privind educarea limbajului si a comunicarii orale (cu aspectele
fonetic, lexical si gramatical) precum si educarea comunicarii scrise prin pregatirea pentru
scris-citit alaturi de cunostintele matematice si cele de cunoastere a mediului, am considerat
ca mai ales in cadrul acestor activitdfi este necesara integrarea calculatorului. Utilizez
calculatorul in toate etapele activitatii zilnice: activitati comune, jocuri si activitati alese,
activitati complementare, dimineata sau dupa-masa.

Competentele cheie reprezintd un pachet mutifunctional, transferabil de cunostinte,
abilitati si atitudini de care au nevoie toti indivizii pentru Implinirea si dezvoltarea
personald, incluziunea sociald si gasirea unui loc de muncd. Acestea trebuie sd se fi
dezvoltat la sfarsitul educatiei obligatorii si trebuie sa actioneze ca fundament pentru
invatare, ca parte a educatiei pe tot parcursul vietii. Aceasta prezentare este un prim pas
spre utilizarea tehnologiei de catre educatoare/profesori inv. prescolar la grupa sau pentru
derularea activitatilor on-line.

In marea majoritate a timpului, utilizarea tehnologiilor salveaza timp si energie,
captandu-se usor atentia prescolarilor.in alegerea instrumentelor digitale, profesorii trebuie
sa urmdreasca valentele pedagogice ale acestora (gradul de interactiune, de comunicare si
colaborare, dezvoltarea competentelor secolului al XXI-lea etc.).

Beneficii pentru prescolari: un mediu de invatare mult mai confortabil, dar care
necesit a suportul adultilor (al parintilor, in cazul invatarii de acasd) Un aspect motivant
pentru cadrele didactice il reprezintda schimbul de bune practici si asistentd din partea
colegilor. In urmitoarele slide-uri v prezentim cateva dintre aplicatiile si instrumentele
digitale care se pot utiliza in facilitarea invatarii on-line si in sustinerea gradinitei de acasa.

CONFERINTELE ON-LINE faciliteaza transmiterea de informatii in timp real si
invatarea sincron a prescol arilor. Printre cele mai cunoscute sunt: Zoom, GoogleMeet,
Webex, Twinspace etc.

ZOOM - Este platforma de ore on-line cea mai utilizata de catre cadrele didactice
din Romania. Se creeazd conturi gratuite pentru profesori (contul scolii nu are limita de
timp. Prescolarilor si parintilor acestora le trimiteti link-ul. Pe white board se poate desena,
colora, face operatii matematice sau adnotdri pe ecran; se pot impartasi ecranul si
documentele aflate in calculator/laptop. Se pot crea camere secundare pentru prescolari
pentru a iIncuraja munca in grupuri mici. ( Breakout rooms) Existd optiunea sa se
inregistreze intreaga conferinta audio-video. https://zoom.us/

GoogleMeet - Este o aplicatie din suita Google for Education pe care o putem
accesa doar dacd avem un cont de gmail. Meet este aplicatia Google similara cu Skype de |
a Microsoft — o platforma de comunicare instant prin video si chat, unde puteti crea un link
de intalnire, iar participantii trebuie doar sd-1 acceseze, fard sa aiba vreun cont, pentru a
putea intra in sesiunea online. Meet accepta pana la 100 participanti gratuit si ofera aceleasi
optiuni ca si Intalnirea de pe Zoom: comunicare cu participantii cu video, microfon si prin
chat, partajarea ecranului, activarea modului silentios pentru anumiti participanti,
impartasirea de alte link-uri prin chat.

eTwinning Twinspace - Accesul la platforma este gratuit si nelimitat, motiv pentru
care eTwinning si Twinspace sunt perfect accesibile pentru oricine alege sa-si creeze un
cont de utilizator conectat cu emailul personal. In ceea ce priveste protectia informatiei,
trebuie observat ca, atat eTwinning, platforma-mama, cat si TwinSpace, platforma propriu-
zisd de dezvoltare a proiectelor europene, au o parte publica si o alta accesibila numai
pentru membri (dupa caz, membrii comunitatii eTwinning sau membrii unui anumit
parteneriat). Dintre aplicatiile disponibile pe TwinSpace, unele vizeaza cu prioritate
managementul de proiect(calendarul de pe pagina principald, dar trebuie luatd in
considerare si plasarea de aplicatii usor de utilizat de catre participanti pe paginile speciale
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ale profesorilor si elevilor), altele sunt special concepute pentru a facilita comunicarea
(blogul de pe pagina principala, ferestrele in care sunt listate ultimele accesari si ultimele
actiuni din sectiunea de activitati a proiectului). www.etwinning.net

PERETII VIRTUALI- sunt aplicatii digitale care ofera spatiu de afisare
colaborativ atat pentru varianta text, imagine, video, site-uri web. Printre cele mai
cunoscute sunt Padlet si linoit. PADLET- este o aplicatie care permite utilizatorilor sa
afiseze materialele in acest perete virtual. Peretele este o pagind web care permite
utilizatorilor incarcarea diferitelor materiale pe o tema datid, materiale de tipul
documentelor, prezentarilor, legaturilor spre diferite site-uri web. Este gratuita, dar necesita
crearea unui cont. Te poti loga cu contul de yahoo, gmail sau Facebook. Se poate accesa
aici: www.padlet.com.

JOCURI ON-LINE — sunt aplicatii placute de catre copii si de cadrele didactice
doarece isi pastreaza simtul ludic. Cele mai utilizate la varstele timpurii sunt puzzle-urile
on-line. JINGSAWPLANET- este o aplicatie care permite incarcarea unui fisier de tip text
sau fotografie si decuparea sub forme de piese in functie de complexitatea dorita( de la 3 la
cateva sute de bucati). Este o aplicatie gratuitd si nu necesitd crearea de cont de utilizator.
Se poate accesa de aici: www.jingsawplanet.com.

JOCURI DIDACTICE - instrumente care faciliteaza munca in sincron in cadrul
conferintelor on-line. Dintre instrumente recomandate puteti utiliza: Worldwall sau
Learningapps. WORLDWALL - este o aplicatie utila pentru cadrele didactice deoarece se
pot crea jocuri interactive pentru sustinerea invatarii, fiind posibile de la 1 la 8 modele. ( De
exemplu: Cuvantul lipsd, Anagrame, Puzzle, Rebus, Adevarat sau Fals, Sorteaza,
Chestionare, Spanzuratoare, Deschide cutia et c); Este un instrument digital usor de utilizat
si placut de copii datorita elementelor ludice inserate. https://wordwall.net
In functie de etapa de dezvoltare la care se afli copilul este important si avem in vedere
douad categorii mari de nevoi, urmand ca o discutie mai ampla pe aceastd tema sa fie inclusa
in sectiunile urmatoare:

e Nevoia de protectie din partea adultului — Discutiile deschise si frecvente, jocurile in
familie, limitele clare, consistente, puse cu fermitate si blandete si oferirea de
exemple concrete despre cum pot copiii sa le ceard ajutorul atunci cand intalnesc
ceva online care 1i nelinisteste. Acestea ii vor oferi copilului sentimentul intrinsec de
siguranta si incredere.

e Nevoia de explorare a mediului online — Informarea adultilor cu privire la
importanta tehnologiei In dezvoltarea nativilor digitali, ghidarea primilor pasi in
mediul online si, apoi, reducerea interventiei lor dupa ce au selectat continutul
online si timpul potrivit pentru etapa de dezvoltare a copilului. Acest traseu va cladi
0 baza sandtoasd pentru parcursul lui spre autonomie, succes si prosperitate intr-0
societate aflata in schimbare. Conectarea copiilor cu adulti prezenti, constienti de
rolul lor de model si dispusi sd priveascd modul in care istoria lor personalad
influenteaza relatia cu cei mici, este baza care determina o dezvoltare armonioasa a
copiilor.
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INVATAREA PRIN ABORDAREA DIGITALA LA GRADINITA
Prof. Alexandru Mihaela
Gradinita cu Program Prelungit ,,Voinicelul” Slobozia, Ialomita

Tehnologia informationald este o noud etapa in evolutia societatii, un nou stil de
viatd, care presupune folosirea intensd a informatiilor in toate domeniile existentei si
activitatii umane, iar gradinita are un rol important, deoarece aceasta reprezinta ,,punctul de
pornire” pentru societatea de maine. Datoritd dezvoltarii tehnologiei informatiei si
comunicatiilor, gradinita trebuie sd se reinventeze pentru a oferi copiilor tot ceea ce au
nevoie pentru a se dezvolta, deoarece motivarea reprezintd un punct cheie al invatarii
eficiente, iar motivarea se obtine prin feedback, raspunsuri, gandire si implicare activa
pentru ca obiectivele sa fie indeplinite.

Introducerea tehnologiilor digitale si Internetului in actul educational nu nu este
utild doar pentru faptul ca mediul digital este un mediu prietenos cu copiii §i care starneste
curiozitatea acestora. Principiul pe care se bazeaza folosirea in scopuri educative este ca
permite atat copiilor cat si cadrelor didactice, accesul la informatii de actualitate ce se afla
in baze de date, muzee, biblioteci online. In acest mod se poate experimenta si interactiona
direct cu specialistii domeniului respectiv, se pot prezenta idei, se pot realiza schimburi de
resurse prin e-mail, chat si video conferinte. Cadrele didactice pot realiza excursii virtule in
centre de cercetare, in muzee de stiinta sau arta, in acele spatii in care, fara internet nu ar
avea acces.

Invitarea cu ajutorul jocurilor digitale se axeaza pe simulare, pe descoperire, joc de
rol, cu scopul de a evita diferentele dintre teorie si practica. Prin intermediul jocului digital,
copiii experimenteaza si sd investigheazd o problema simulatd intr-un mod practic si
pragmatic. Avantajul utilizarii jocurilor de simulare intr-o situatie educationala este ca ofera
ocazia copiilor de a depdsi problemele si situatiile autentice intr-un mediu sigur. Tn
rezolvarea problemei prin intermediul jocului digital, care uneori presupune si greseli,
devierea, urmadrirea unui drum eronat, jucdtorii Invata prin experienta de a-si corecta
greselile, de a reincerca si readapta metode, procedee, judecati. Jocuri de simulare
urmareste atat pe motivatia cat mai ales pe implicarea si pe dezvoltarea abilitatilor copiilor
— factorii importanti ai invatarii.

Folosirea tehnologiilor moderne, a calculatorului in educatia prescolarilor faciliteaza
transmiterea $i transmiterea si insusirea unor cunostinte intr-un mod captivant pentru copii.
Astfel, procesul educational devine mult mai eficient. Copiii Invatd prin joc, sunt pusi in
situatia de a identifica solutii si de a lua hotdrari prin joc pentru rezolvarea problemelor.

Calculatorul reprezinta un mijloc de instruire care capteaza atentia copilului in
timpul activitatii de invitare. In ziua de astizi, calculatorul este utilizat direct sau indirect,
acesta fiind un partener de lucru al omului, si de “joaca” al copilului.

Multi dintre copii detin cunostinte minime referitoare la folosirea calculatorului
avand acasa calculator pe care il utilizeazd in desfasurarea unei game variate de jocuri. Nu
toate jocurile sunt adaptate specificului vérstei si sunt educative. In combinatie cu celelalte
mijloace didactice se poate folosi calculatorul, acesta reprezentand un instrument didactic
ce poate fi utilizat in scopul dezvoltarii tuturor activitdtilor desfasurate in sala de grupa.
Calculatorul a ajuns parte din spatiul socio-cultural al copilului, dezvoltandu-i limbajul si
comunicarea non-verbala si oferindu-i situatii de a gasi solutii. Imaginatia si creativitatea, la
copiii prescolari, imbraca noi forme, fiind intr-o perioadd continua de dezvoltare. Formarea
competentelor prezentate in curriculum se realizeaza nu doar prin folosirea unor metode
clasice de predare-invatare-evaluare, ci este necesarad invatarea diferentiatd individuald, pe
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nivele de varsta, si cu sprijinul softurilor educationale, acest lucru conducand la realizarea
unuei educatii de calitate.

Activitatile realizate cu ajutorul calculatorului prezintd o noud strategie de lucru a
educatoarei cu copiii, avand numeroase valente informative si formative, reprezentand o
noud modalitate de instruire. In aceste conditii, este justificat introducerea invatimantului
asistat de calculator inca de la varste fragede, cand copilul poate asimila foarte usor lucrul
cu aceste instrumente indispensabile viitorului saulmaginile prezentate pe calculator au o
alta calitate, un alt impact asupra copilului fatd de plnsele folosite current in activitatile
instructive- educative.

Fata de metodele si uneltele clasice de predare, continutul in format digital aduce un
plus de netagaduit.

Pentru copiii din gradinita, transpunerea obiectivelor didactice printr-un joc educativ
desfasurat pe calculator 1i determind pe acestia accepte in mod inconstient sarcinile propuse
pentru ci acestea pot fi realizate mai usor. In acest mod parcurgand povestea propusa si
participand la jocul propus, copilul isi insuseste cunostinte fara a i se parea grea activitatea
de invatare. Prin combinarea celor trei elemente: joc, tehnologia modernd si obiective se
realizeaza finalitatea propusd in actul educational. Mediul atractiv, cu personaje dragute
care 1i transmit anumite sarcini, il transpun in spatiul virtual, iar copilul nu resimte
presiunea rezultatului. Rezultatele sale sunt percepute ca o finalitate a propriilor actiuni.
Scenariul didactic este foarte importantl: obiectivele educationale sunt transpuse in joc
pentru a fi atractive. Comparativ cu metodele clasice de invatare, in care obiectivele sunt
precizate concret, sarcinile cuprinse intr-un joc educational sunt atractive si antrenante.

Jocurile educative pot aborda diferite subiecte care au rolul de a forma anumite
priceperi, deprinderi, comportamente. Fiecare obiectiv stabilit necesita o abordare creativa
si diferita.

Jocurile educationale presupun in special obiective educationale, apoi interactivitate,
atractivitate si miscare. Prin ele se dezvolta atentia si imaginatia utilizatorului. Reprezinta o
valoare cognitiva incontestabila si mijloc de joaca foarte atractiv.

Softul educational realizat pentru copii este educativ, distractiv si interactiv.
Softurile educationale se clasifica dupa functia pedagogica pe care o pot indeplini in cadrul
unui proces de instruire: exersare, prezentare interactiva de noi cunostinte, prezentarea unor
modele ale unor fenomene reale (simulare), verificarea cunostintelor, dezvoltarea unor
capacitati sau aptitudini printr-0 activitate de joc.

Softurile PitiClic, Logico sau Pro-Edu ajuta prescolarii sa invete ceasul, rolul
igienei, notiuni despre animale. In cadrul acestora copiii pot descoperi mai multe variante
de joc. Prescolarii isi pot dezvolta cunostintele, rezolvand sarcinile primite. In cadrul altor
jocuri interactive, copilul este recompensat cu o diploma pe care isi poate nota numele sau
cu lucrarea pe care a avut de realizat o jucdrie, un mijloc de transport, o coloreaza si are
posibilitatea de a le printa.

In concluzie, se poate afirma ci jocurile digitale educative reprezinta un mijloc
atractiv de realizare a obiectivelor propuse in cadrul activitdtilor din gradinita. Cadrul
didactic trebuie sa stapaneasca foarte bine tehnologia digitala, sd ofere copiilor posibilitatea
de a explora si desfasura diferite tipuri de joc, adaptate nivelului varstei si care sa fie In
concordanti cu tema abordati. In acest mod, invitarea devine plicere, iar copiii se vor
implica activ in cadrul fiecdrei activitati.

Principalele avantaje ale educatiei digitale de la varste cat mai mici sunt:
e Procesul de invatare devine mai eficient in timp;
e Accesul rapid si usor pentru oricine (inclusiv pentru copiii cu dizabilitati);
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e Acces la numeroase materiale si unelte digitale interesante, pentru a face cursurile
mai interactive si captivante;

o Profesorii pot personaliza procesul de invatare in functie de nevoile individuale ale
elevilor;

o Cultivarea unei mentalitati ce permite adaptarea constantd la noile tehnologii si
implicit la viitor;

o Flexibilitatea de a reveni asupra lectiilor, accesand inregistrarile video;

e O perspectiva de ansamblu asupra progresului (studentii/elevii pot vedea o
inregistrare online a muncii lor, notele obtinute, dar si cerintele pe care trebuie sa le
indeplineasca pentru a termina cursul);

o Pregitirea si adaptarea pentru joburile viitorului si pentru cerintele de pe piata de
munca (aproximativ toate meseriile din viitor vor presupune cunostinte digitale).

Termenul ,,digital” este asociat adesea cu flexibilitate, conectivitate si viitor, iar
educatia digitala le include pe toate acestea. Scopul principal al alfabetizarii digitale
timpurii este sd-i Incurajeze pe cei mici sa imbratiseze schimbarea si inovatia mult mai usor
dar si sa-1 invete cum sa creeze propriile produse virtuale.

Tn plus, cu ajutorul unei baze solide in materie de cunostinte in domeniul digital, copiii
si tinerii nu doar ca ar putea face fatd cu brio situatiilor similare cu cele intdmpinate in
contextul pandemic, ci si la capitolul joburi si meserii ale viitorului.
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UTILIZAREA TEHNOLOGIILOR DIGITALE IN
INVATAMANTUL PRESCOLAR
Prof. Botezatu Gabriela/ Prof. Costache Roxana
Gradinita cu Program Prelungit Nr.18 Buzdu

Schimbarea de viziune a curriculumului prescolar din ultimii ani plaseaza copilul in
centrul procesului de invatare, implicandu-1 activ in toate activitatile. De aceea este
important sa tinem pasul cu noile tehnologii, in beneficiul prescolarilor, pentru a-i antrena
sa se manifeste spontan, sd gandeasca critic, sd facd asocieri, pentru a fi capabili sa faca
legitura intre ceea ce invatd si de ce invati, toate acestea intr-un mod atractiv. In procesul
instructiv-educativ tehnologiile multimedia reprezintd un instrument important pentru
crearea cursurilor instructive moderne, a bibliotecilor virtuale si chiar a claselor virtuale,
formandu-se astfel un spatiu nou, spatiul virtual instructiv. Un pas important in definirea
acestui spatiu informational de invdtdmant 1-a reprezentat aparitia pe piatd a manualelor
interactive, elaborate in format electronic (e-manuale), sub forma unor CD-uri sau DVD-uri
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educationale. Prescolarii pot fi orientati spre folosirea acestor tehnologii pe parcursul
intregii zile, Incepand cu activitatile de dimineatd( la centrele de interes, rezolvare de
puzzle-uri, citire de imagini, vizionare de clipuri pe teme diverse, desene pe calculator,
scriere grafica....) cat si In cadrul activitdtilor pe domenii experientiale( invatarea cifrelor,
jocuri didactice, jocuri logice, jocuri de asociere, rezolvare de probleme illustrate....). Am
observat ca activitatile In care sunt utilizate softurile educationale propuse de editura Edu
sunt foarte agreate de copii, acestia fiind mult mai interesati de tema activitatii, mai
spontani si retin mult mai usor informatii. Revistele ce completeaza ofertele sunt pline cu
activitati de Invatare integratd, multe dintre sarcinile de lucru presupun si activitati practice
de decupare si lipire, foarte utile pentru formarea dexteritatii la varsta prescolara.

= gabi111 > w < S -

puzzle creat in jiggsaw masa luminoasa
Joc de programare si tabla interactiva

Nu trebuie sd uitdm ca jocul este principala formd de organizare a procesului
instructiv-educativ din invatamantul prescolar. Utilizand tehnologiile informationale in
cadrul activitatilor zilnice, am reusit sa determinam copiii de la grupa sa invete activ, Intr-
un mod placut, distractiv si interactiv. Aceastd noua strategie de lucru cu copiii prescolari
asigurd mentinerea atentiei copiilor pe tot parcursul desfasurdrii activititii, instruirea
diferentiatd a acestora in functie de particularitatile de varsta si individuale, ajuta copiii sa-
si insuseascd mult mai usor anumite informatii si concept, punandu-i in situatia de a invata
activ.

Alte puncte tari ale utilizarii tehnologiilor moderne: prin utilizarea TIC si a
tehnologiilor multimedia se dobandeste o eficientizare a procesului educational; aproape
toate unitdtile de invatamant poseda laboratoare de informatica, sau cel putin un calculator
la dispozitia cadrelor didactice; programele de formare continua a cadrelor didactice includ
folosirea echipamentelor noi, a calculatoarelor, familiarizarea cu platformele educationale
(AEL, Moodle), fapt care duce la modernizarea modului de lucru al profesorilor; largirea
orizontului cunoasterii, elevul nu se mai limiteaza la cunostintele pe care i le transmite
cadrul didactic; elevul are posibilitatea de a gdsi argumente pentru a-si sustine propriile
idei, pareri, opinii; cunoasterea, aprofundarea, asimilarea unui bagaj vast de cunostinte intr-
o perioada mult mai scurta, decat prin modalitati care nu includ folosirea mijloacelor TIC.
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UTILIZAREA APLICATIILOR DIGITALE LA DISCIPLINA
MATEMATICA SI EXPLORAREA MEDIULUI
Prof. Coman Daniela-Georgeta
Liceul de Arte ,,Margareta Sterian” Buzdu

In invatarea matematicii in ciclul primar, ansamblul metodelor de invitare constituie
modalitatea prin care este organizat procesul didactic. Odata stabilite competentele
specifice si continutul invatarii din cadrul unei unitdti de invatare, cadrul didactic alege
activitatile de invatare adecvate pentru atingerea obiectivelor propuse, identifica strategiile
si modalitatile de evaluare a invatarii. Strategia didacticd incorporeaza astfel o suita de
metode si procedee ordonate logic si selectate pe criteriul eficientei pedagogice.

Eficienta unei metode este data de calitatea acesteia de a declansa un act de Invatare
si de gandire prin actiune, de masura 1n care metoda determina si favorizeaza reprezentari
specifice etapelor de formare a notiunilor matematice intr-un demers didactic adaptat
copiilor de varsta scolard mica. Din acest considerent, invatarea matematicii in clasele
primare impune reconsiderarea metodelor si folosirea acelora care pun accentul pe formarea
de deprinderi si dobandirea de abilitati prin actiune.

Resursele existente pe Internet sunt nenumdrate si extrem de diverse, oferind o
manifestam prudentd in alegerea acestora si sa le verificam aplicandu-le Thainte de a le
propune elevilor, pentru a le selecta pe cele mai potrivite. Tn suportul de curs al proiectului
Smart-MT, Modulul IV ,Instrumente didactice online pentru profesorii de matematica”,
aceste resurse sunt impdrtite in trei categorii, dupd cum urmeaza:

- Aplicatii educative ce permit profesorului si elevului sa isi extinda cunostintele si
matematica etc.).

- Platforme educative care ofera avantajul distribuirii materialelor proprii de
predare si comunicarea cu elevii. Aceste platforme pot fi utilizate pentru a Tmpartasi sarcini
de lucru, chestionare, teste, iar rezultatele elevilor sunt salvate si transmise in timp real.
Obtinand feedback imediat, profesorul cunoaste masura in care elevii si-au insusit
cunostintele transmise si nivelul progresului inregistrat de acestia. Dintre platformele
educative, potrivite micilor scolari, am aplicat Padlet, Kahoot.

- Instrumente de creare a materialelor didactice care faciliteazd prezentarea
continutului didactic sau prezentarea propriilor filme, precum Edpuzzle, Wordwall,
Livresque, Nearpod.

Este util ca profesorii sa implementeze noi solutii la clasa, deoarece astfel vor
determina mentinerea motivatiei si a interesului elevilor pentru cat mai mult timp, ceea ce
nu se poate obtine prin predarea traditionald a matematicii care si asa este perceputd de
multi elevi ca o disciplina dificila.

In cele ce urmeazi voi prezenta cateva dintre aplicatiile digitalecare si-au dovedit
eficienta si utilitatea, remarcandu-se prin caracterulinteractiv, focalizarea pe elev si,
bineinteles, adaptate specificului didacticii matematicii in ciclul primar.
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» LearningApps (https://learningapps.org/) este o aplicatie ce poate fi utilizata cu
succes pentru a sprijini procesul instructiv-educativ intr-un mod interactiv. Se pot crea sau
prelua diverse secvente care pot fi inserate in diferite scenarii de invatare. Aceasta aplicatie
educationala este usor de utilizat si oferd o diversitate de tipuri de exercitii, pe care dascalii
le pot folosi in orice etapa a lectiei. Cel mai des am folosit-0 pentru reactualizarea sau
fixarea cunostintelor elevilor referitoare la terminologia matematica, operatii matematice de
ordinul I sau al Il-lea, ordinea efectuarii opratiilor, cifrele romane, unitati de masura,
elemente de geometrie.
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Figura 1.1. Exemple de sarcini de invatare utilizand Learningapps

Printre avantajele acestei aplicatii se numara: accesul gratuit, faptul ca este intuitiva,
permite utilizarea si editarea exercitiilor realizate de diversi utilizatori sau pot fi create,
elevii pot lucra pe grupe sau individual, are interfata in limba romana, poate fi accesatd de
pe orice dispozitiv mobil.

Ca dezavantaj, am constatat cd nu existd niciun instrument pentru a urmari progresul
elevilor, dar si faptul ca materialele incarcate nu sunt verificate, iar unele dintre aceste nu
sunt corecte, de aceea este nevoie de atentie sporita in alegerea acestor resurse.

»  Aplicatia Wordwall (https://wordwall.net/) permite crearea de jocuri digitale cu
valoare educationald, interactive, care pot fi addugate in alte platforme de Invatare sau
distribuite cu ajutorul link-ului aferent. Poate fi utilizatd cu precadere la captarea atentei, in
momentul fixarii cunostinelor sau in oricare alt moment al lectiei, chiar si ca tema. Marele
avantaj al acestei aplicatii este faptul ca se poate folosi pentru orice nivel de scolaritate,
incepand cu clasa pregatitoare, aceasta avand interfata in limba roména. Totodata,
determind interactiune si colaborare intre participanti, crearea jocurilor se realizeaza pe
baza unor sabloane existente care pot fi schimbate cu usurinta intre ele. De asemenea, o
resursd Wordwall deja creatd, poate fi personalizatd cu usurintd dacd nu corespunde
nivelului clasei. Un alt beneficiu este cd ofera instant elevului scorul obtinut, clasamentul,
timpul rezolvarii sarcinilor propuse, raspunsurile corecte si cele gresite.

Dezavantajul aplicatieit Wordwall este ca, in variant gratuitd, ofera posibilitatea credrii
a numai cinci resurse. Cu toate acestea, la sectiunea Community se regdseste o bogatad
gama de resurse ce pot fi utilizate prin simpla accesare.
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Figura 1.2. Jocuri matematice folosind Wordwall
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» Aplicatia Kahoot! (https://kahoot.com/schools-u/) poate fi utilizata atat pentru
reactualizarea si fixarea cunostintelor, cit si pentru evaludrile formative distribuite la
sfarsitul orelor. Aceasta are o versiune gratuitd care poate fi accesatd de pe orice dispozitiv
mobil si permite intocmirea unor teste atractive care pot fi lansate cu usurintd prin
furnizarea catre elevi a unui cod de acces. Interfata prietenoasa 1i determind pe elevi sa o
perceapa ca pe un joc, inlaturandu-li-se stresul evaluarii, in timp ce feedback-ul imediat
ofera o imagine clard asupra cunostintelor insusite. De asemenea, pentru fiecare item,
functie de complexitatea sa, poate fi alocat un anumit timp de lucru, putandu-se face
modificari oricand se doreste.

Dupa crearea sau selectarea unui test deja existent in pagina Discover, acesta poate
fi aplicat la clasa sau trimis elevilor pentru a fi parcurs in ritm propriu si reluat ori de cate
ori considerd necesar. Raportul, care poate fi descarcat din aplicatie, ofera o imagine clara
asupra lectiei predate gratie feedback-ului imediat.

Neajunsurile acestei aplicatii constau in textul restrans in formularea cerintelor si
variante limitate ale tipurilor de itemi ce pot fi accesati in varianta gratuita, dar aceste
aspecte nu impiedica realizarea unui test antrenant.
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Figura 1.3. Test rapid Kahoot! - Terminologie matematica

» Aplicatia Liveworksheets (https://www.liveworksheets.com/) permite crearea
unor fise de lucru interactive ce pot fi trimise intregii clase cu scopul evaluarii tuturor
elevilor sau numai anumitor elevi, ca sarcini de lucru suplimentar. De precizat este si faptul
ca prin acestd aplicatie, fisele traditionale redactate in format pdf, jpg, doc pot fi
transformate in fise interactive online care sunt insotite de optiunea de autocorectie, daca
cel care le creeaza introduce raspunsurile corecte, elevii primind afisat scorul total pe foaia
de lucru.

Search tesuts: ordines sfactusrd operatibor
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Figura 1.4. Fise de lucru/evaluare utilizdnd Liveworksheets
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Aplicatia faciliteaza utilizarea de itemi cu raspuns deschis, cu alegeri multiple, de
tip potrivire, glisare, asociere prin sigeti etc.

Intocmirea sau adaptarea unor astfel de fise de evaluare necesiti timp, dar dupa
realizarea lor pot fi reutilizate si modificate.

» Google Forms permite crearea de teste accesdnd Google Drive. Ofera
posibilitatea Intocmirii unor teste ce pot cuprinde o gama variatd de itemi obiectivi,
semiobiectivi sau subiectivi dintr-o lista de 11 variante puse la dispozitie. Pentru fiecare
intrebare poate fi acordat un anumit punctaj si un feedback, iar pentru intregul test, cadrul
didactic poate aloca un anumit timp pentru trimiterea raspunsurilor, la expirarea caruia se
inchide testul si nu mai poate fi completat. De asemenea, elevii pot vizualiza punctajul
obtinut si raspunsurile corecte si gresite.

Pentru profesor, formularele Google prezintd avantajul prezentarii grupate,
comparative a rezultatelor obtinute individual, de fiecare elev in parte, furnizand analize si
interpretari grafice pentru fiecare item in parte.
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Figura 1.5. Tnregistrare raspunsuri Google Forms

» Pentru sistematizarea si consolidarea cunostintelor, o aplicatie utila si eficienta
este  MindMup (https://www.mindmup.com/) care faciliteazd realizarea de harti
conceptuale, scheme pentru recapitularea structurilor cognitive insusite anterior. Ideala este
in cadrul lectiilor de recapitulare a notiunilor de geometrie sau a unitatilor de masura si
poate fi folositd cu usurintda de catre elevi. Varianta gratuitd ofera posibilitatea realizarii
unui numar nelimitat de harti.
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Figura 1.6.Aplicatia MindMup — Elemente de geometrie
Bibliografie : Platforma https://indreptardigital.ro/
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PROIECT DE ACITIVITATE INTEGRATA-
»PASARI CALATOARE VIN DIN DEPARTARE”
Prof. Mihailescu Cristina/Prof Constantin Sandica
Gradinita cu Program Prelungit ,,Junior” Slobozia, Ialomita

GRUPA: Mare ,,A” Step by Step - grupa Fluturasilor
TEMA ANUALA DE STUDIU: ,,Cum este, a fost si va fi aici pe pimant?”
TEMA PROIECTULUI TEMATIC: Pe aripile Primaverii”
TEMA SAPTAMANIL: ,,Pasiri cdlatoare”
CATEGORII DE INVATARE: Activititi pe domenii experientiale (ADE)
FORMA DE REALIZARE: Activitate integratd (DS+DOS)
TEMA ACTIVITATII INTEGRATE: ,,Prietenii pasirilor calitoare"
MIJLOACE DE REALIZARE:
-Domeniul Stiinta (activitate matematica) - joc didactic ”Ne jucam, numaram,
pasdrile ajutam”
- Domeniul Om si Societate (activitate practica)- decupare, indoire, mototolire,
lipire elemente de primavara
TIPUL ACTIVITATII : fixare si consolidare de cunostinte, priceperi si deprinderi
FORMA DE ORGANIZARE: frontal, individual, in perechi, pe grupe
DIMENSIUNI ALE DEVOLTARIL:
Interactiuni cu adultii si copiii de varste apropiate;
Comportamente prosociale, de acceptare si de respectare a diversitatii;
Curiozitate, interes si initiativa in invatare;
Mesaje orale 1n diverse situatii de comunicare;
Cunostinte si deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme si
cunoasterea mediului apropiat;
Motricitate grosiera si find in context de viata familiare;
Activare si manifestare a potentialului creativ;
Finalizarea sarcinilor si a actiunilor (persistenta in activitati);
Relatii, operatii si deductii logice in mediul apropiat.
PORTAMENTE VIZATE:
Demonstreaza abilitati de solicitare si de primire a ajutorului in situatii problematice
specifice;
Initiazd/participa la interactiuni pozitive cu copiii de varsta apropiata;
Isi insuseste si respectd reguli; intelege efectele acestora in planul relatiilor sociale,
n contexte familiar;
Exerseaza, cu sprijin, asumarea unor responsabilitdti specifice varstei, in contexte
variate;
Exerseaza, cu sprijin, abilitdti de negociere si de participare la luarea deciziilor;
Manifestd curiozitate si interes pentru experimentarea si invatarea in situatii not;
Respectd regulile de exprimare corecta, in diferite contexte de comunicare;
Constuieste noi experiente, pornind de la experiente trecute;
Demonstreaza familiarizarea cu conceptul de numar si cu numeratia;
Efectueaza operatii de seriere, grupare, clasificare, masurare a obiectelor;
Manifesta creativitate in activitati diverse;
Realizeaza sarcinile de lucru cu consecventa;
Identifica posibile raspunsuri/solutii la intrebari, situatii - problema si provocari din
viata proprie si a grupului de colegi.

CO
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SCOPUL ACTIVITATII: dezvoltarea capacititii de cooperare la prescolari prin utilizarea
jocului cu reguli si consolidarea deprinderii de a aplica cunostintele matematice pentru a
realiza un tablou de primavara.
OBIECTIVE OPERATIONALE:

-sa numere corect, constient crescator si descrescator in concentrul 1-9;

-sa raporteze corect cantitatea la numar, respectiv cifra, verbalizand actiunea in limbaj
corespunzator;

-sa identifice pozitia unui obiect in sirul numeric 1-9, folosind numeralul ordinal;

-sa efectueze operatii de adunare si scadere cu 1-2 unitati, in limitele 1-9;

-sd4 compare mulfimi si sd precizeze unde sunt mai multe, mai putine, tot atitea
elemente;

-sa identifice si sa scrie vecinii numerelor;

-sa rezolve sarcinile de pe fetele cubului prin cooperare in cadrul grupului;

-sa foloseasca tehnicile de lucru invatate pentru a indeplini sarcinile de lucru: decupare,
lipire, rupere, mototolire;

-sa ageze materialele realizate n tablou conform instructiunilor;

-sa coopereze in cadrul grupului pentru a rezolva sarcinile propuse;

-sd imbine corect piesele de puzzle.

SARCINA JOCULUI: rezolvarea sarcinilor de pe fetele cubului prin cooperare in
cadrul grupului: alcatuirea unor multimi de obiecte; folosirea corectd a numeralelor
cardinale si ordinale in limitele 1-9; identificarea vecinilor unui numar; gasirea unui numar
mai mare sau mai mic cu o unitate decat numarul dat; rezolvarea de exercitii de adunare si
scadere cu 1-2 unitdti; realizarea unui tablou cu un numar dat de elemente de primavara
prin munca in echipa si cooperare.

REGULI DE JOC: copiii vor fi numiti printr-o numaratoare veseld pentru a
indeplini o sarcina care se afla in plic; raspunde doar copilul numit, iar daca acesta nu poate
da raspunsul corect poate fi ajutat de un alt coleg din echipa sa; fiecare sarcind corect
indeplinita va fi rasplatita cu aplauze si piese de puzzle; copiii vor lucra in perechi si pe
echipe, pastrand linistea si disciplina.

ELEMENTE DE JOC: situatii-surprizad, numadratoarea, rostogolirea cubului,
manuirea materialului didactic, Tnvartitul de roata in aplicatia digitala Worldwall, aplauze,
munca In echipd, recompense.

STRATEGII DIDACTICE:

METODE $I PROCEDEE: jocul didactic, observatia, conversatia, explicatia,
exercifiul, problematizarea, metoda cubului, demonstratia, munca in echipa, invatarea prin
cooperare, exemplul, aprecierea verbala, turul galeriei.

MIJLOACE DE INVATAMANT: mesaj de la Zana Primavara, plicuri si planse cu
sarcini de lucru, decorul clasei, jetoane cu cifre, jetoane cu pasari calatoare, tabla
magneticd, nuferi, siluete broaste, ghicitori, imagini cu pdasari calatoare, latop si
videoproiector pentru aplicatia digitala Worldwall, fisa de lucru pe echipe, cub, coli,
carioca, sabloane pentru decupat, nori, copacei, flori, hartie gumata, vata, hartie creponata,
siluete-pasari, foarfece, lipici, servetele, calculator-fond muzical, tablou-suport,
recompense-masti.

FORMA DE ORGANIZARE: frontal, individual, in perechi, pe grupuri mici

LOCUL DE DESFASURARE: sala de grupa

DURATA: 1 h si 30 de minute

BIBLIOGRAFIE:

19



Learning through digital approach in kindergarthen.....Erasmus+....2023-1-R001-KA122-SCH-000149686

Curriculum pentru educatie timpurie 2019
Suport pentru explicitarea si intelegerea unor concepte §i instrumente cu care
opereaza curriculumul pentru educatie timpurie 2019

DEMERSUL DIDACTIC

Nr. | ETAPELE STRATEGII Evaluare
Crt | ACTIVITATII | UNITATI DE CONTINUT DIDACTICE
Metode si | Mijloace de
procedee invitamant
1. | Moment Se  pregateste = materialul
Organizatoric | didactic necesar desfasurarii in
conditii optime a activitatilor si se
asigurd un climat educational
favorabil.
Se organizeaza colectivul de
copii, acestia asezdndu-se 1n
semicerc.
2. | Captarea Se realizeaza prin intermediul
Atentiei mesajului de la Z&na Primavara
realizat in aplicatia digitald -plic-surpriza
Chatterpix si al randunicii care | Conversatia | -silueta-
tine in cioc plicul cu scrisoarea randunica
din partea Zanei Primavara prin -calculator
care 1i roagd pe copii sa o ajute sa -mesaj n | Evaluare
isi gdseascad prietenele (barza aplicatia globala
Cioc-Lung, Rica-Randunica si digitala observati
lebada Bella) pe care le-a pierdut Chatterpix va
din cauza vantului puternic Tn -scrisoare
timp ce acestea se intorceau din -materiale-
tarile calde. Educatoarea surpriza

precizeaza cd prietenele pierdute
se vor regasi sub forma unor
puzzle-uri. Pentru a regasi
prietenele Zanei Primavara, copiii
impartiti in 3 grupe vor trebui sa
rezolve anumite sarcini de lucru.
Cu fiecare sarcind rezolvatd
corect, fiecare grupa va primi, in
total, 9 piese de puzzle pe care le
vor asambla la sfarsitul activitatii.
Copiii vor descoperi pe barza
Cioc-Lung, pe Rica-Randunica si
pe lebada Bella.
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Anuntarea
temei si a
obiectivelor
propuse

-,,Astazi
pasarilor
desfasura la
matematicd jocul
jucam, numaram, pasarile
ajutam”, apoi vom lucra la
activitatea practicd pe grupe
pentru realizarea unui tablou
pentru pasdrile pierdute de Zana
Primavara. Doar asa ele vor sti sa
ajunga la casa lor”.

Copiii vor avea ca sarcind sa
coopereze pe tot parcursul
activitatii, sia rezolve toate
sarcinile Tmpreund, sd se ajute si
sd se Incurajeze reciproc.

vom fi prietenii
calatoare s§i  vom
activitatea
numit ,,Ne

Conversatia

Explicatia

Evaluare
globala
observati
va

Prezentarea
optima a
continutului
dirijarea
nvatarii

Explicarea regulilor de joc
Copiii  vor primi indicatii
metodice, se vor explica in mod
clar regulile si sarcinile jocului, se
fac precizari legate de bunul mers
al jocului:
-copiii vor fi numiti printr-0
numaratoare veseld  pentru a
indeplini o sarcina care se afla in
plic;
- raspunde doar copilul numit, iar
dacd acesta nu poate da raspunsul
corect poate fi ajutat de un alt
coleg din echipa sa;
- vor lucra si vor rezolva sarcini si
n perechi;

Explicatia

Prezentarea
optima a
continutului
dirijarea
invatarii

si

- pentru rezolvarea sarcinilor,
copiii vor fi impartiti in trei
echipe, in functie de ecusonul pe
care 1l au in piept si vor lucra pe
grupe, apoi vor prezenta sarcina
rezolvata.

-pentru  fiecare raspuns corect,
copiii vor fi rasplatiti cu aplauze
si 0 piesa de puzzle;
Demonstrarea jocului:
Educatoarea le spune copiilor ca
Zana Primavara a uitat, de
supdrare cd nu isi mai gaseste
prietenele pasari, s numere §i i
roagd pe acestia sid numere
cresciator si  descrescator 1In
limitele 1-9 impreuna, dar si in
lant.

Jocul de proba:

Pentru a verifica dacd regulile
jocului au fost intelese, se executa
jocul de proba. Vor fi solicitati

Explicatia

Jocul
didactic

Exercitiul

Demonstrat
ia

-jetoane cu
cifre si pasari

-ghicitori

-pasarele

Evaluare
practic-
actionala:
-Se
considera
performan
ta  daca
toti
prescola
rii asculta
cu atentie
explicarea
regulilor
jocului si
le inteleg.
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copiii pentru a aseza corect pe
tabla sirul crescator si
descrescator al berzelor si al
randunicilor.

Jocul propriu-zis: Varianta | -
,»Ghiceste si rezolva!”.

Pentru aceasta varianta, Zana
Primavara a pregatit cateva
ghicitori.  Educatoarea  citeste
prima ghicitoare:,,Cine primavara
vine/De pe meleaguri straine./Are
coada furculitd/Si-si  cladeste
odaitd/Sub o streasina de casa/
Nimeni sa nu o vaza?”Randunica

Un copil din grupa

randunicilor ales prin zicatoarea
»Randunica pe sus zboara si la
tine ea coboard” va merge la
tabla, va alege imaginea cu
randunica si va rezolva sarcina
scrisd pe spatele acesteia singur
sau ajutat de colegii din echipa
dacd nu se descurca: ,,Asaza pe
sdrmd tot atatea pasdrele cate iti
arata cifra!”(5)
Echipa va primi o piesad de puzzle
dacda  sarcina  este  corect
rezolvata.Educatoareca citeste a
doua ghicitoare: ,,Sa-mi ghiciti o
ghicitoare: Inalti, cu lungi
picioare,/Pene negre, pe-aripi are,
Peste broaste e mai mare!/Cine-i
oare? (Barza)

Un copil din grupa berzelor
ales prin zicidtoarea ,,Barza prin
iarba paseste si la tine se opreste”
va merge la tabla, va alege
imaginea cu barza si va rezolva
sarcina scrisd pe spatele acesteia
singur sau ajutat de colegii din
echipa daca nu se descurca:

,,Da-1 berzei sa manance broaste
cu una mai putin decat randunicile
de pe sarmal!”(4).

Echipa va primi o piesa de puzzle
dacd  sarcina  este  corect
rezolvatd.Se va citi si a treia
ghicitoare:,,Lin pe apa ea pluteste,
Albd si cu pene moi,/Dar de la
departare...
Zau ca
doi!”(Lebada)
Un copil din grupa lebedelor ales
prin zicdtoarea ,Lebdda pe lac

seamana c-un

Observatia

Explicatia

Exercitiul

invétarea
prin
cooperare

Problemati
zare

-zicatori
-planse cu
sarcini de
lucru

-piese de
puzzle

-siluete broaste

-nuferi

-roata
numerelor  si
pasdrilor-
aplicatia
digitala
Worldwall,
laptop,
videoproiector

-numaratori-
zicatori

-planse cu
sarcini
-carioca

-tabla
magnetica

-se
considera
performan
ta  daca
toti copiii
rezolva
corect
sarcinile
de lucru

-se
considera
performan
ta  daca
prescolari
1 numiti
coopereaz
a in
perechi
pentru
rezolvarea
sarcinilor
de lucru
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pluteste si la tine se opreste” va
merge la tabla, va alege imaginea
cu lebada si va rezolva sarcina
scrisd pe spatele acesteia singur
sau ajutat de colegii din echipa
dacd nu se descurca:

»Asaza pe lacul lebedei nuferi cu
unul mai mult decét réndunicile
de pe sarma!”(6).Echipa va primi
o piesa de puzzle daca sarcina este
corect rezolvata.

Varianta Il-,,Roata numerelor
si a pasdrilor calatoare”.
Educatoarea le dezviluie copiilor
,roata numerelor si a pasarilor
calatoare” realizatd in aplicatia
digitala ~ Worldwall.  Printr-o0
numardtoare veseld, se alege un
copil care isi va lua un coechipier
si Impreuna vor veni la roatd. Un
copil va invarti de roatd, iar
colegul sdu va merge la pasarea
indicata de roata si va lua sarcina
de lucru, apoi o vor rezolva
impreuna, cooperand. Printr-o
numaratoare veseld va fi numit un
copil din altd grupad care va
proceda la fel. Se procedeaza in
acelasi mod si cu ultima grupa.
Pentru rezolvarea acestei sarcini
sunt antrenati mai multi copii din
fiecare grupa. Fiecare raspuns
corect este aplaudat de catre
colegi si este recompensat cu o
piesd de puzzle.

Sarcinile de lucru: BARZA 1-
,Ce cifra este? (8) Scrie vecinul
mai mic al cifrei, iar perechea ta
va scrie vecinul mai mare.”
BARZA 2 - Incercuieste a treia
pasdre, iar perechea ta va incercui
a saptea pasare.”

LEBADA 1- ,,Ce cifrd este? (5)
Scrie vecinul mai mic al cifrei, iar
perechea ta va scrie vecinul mai
mare.”

LEBADA 2 -, incercuieste a sasea
pasare, iar perechea ta va incercui
a noua pasare.”

RANDUNICA 1 - ,.Ce cifra este?
(2) Scrie vecinul mai mic al cifrei,
iar perechea ta va scrie vecinul
mai mare.”

RANDUNICA 2- ,,Incercuieste a
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cincea pasare, iar perechea ta va
incercui a opta pasare.”
5. Obtinerea Complicarea jocului-,,Cubul | Problemati | -cub cu cifre
performantei pasarilor calatoare” zarea 1-6 Evaluare
Educatoarea le prezinta copiilor o -plansa cu | orala
alta surpriza (un cub) si le explica sarcini de | -se
regulile dupa care se vor juca. De lucru considera
la fiecare grupa, vor veni, pe rand, -carioca performan
cate doi copii si vor rostogoli ta  daca
cubul. Sarcinile indicate de cub toti copiii
vor fi rezolvate de copii Tn cadrul coopereaz
grupului, prin cooperare si apoi a in
vor fi prezentate frontal, dupa ce -piese de | cadrul
toate sunt rezolvate.(ANEXA) puzzle grupului
Descrie ce vezi in imagine §i pentru
scrie cate sunt; rezolvarea
Compara cele doua multimi sarcinilor
si incercuieste cu rosu multimea de lucru
cu mai putine pasari si cu verde
multimea unde sunt mai multe
pasari;
Asociaza multimile cu cifrele
corespunzatoare;
Analizeaza sirurile numerice
si completeazd cu cifrele care
lipsesc;
Aplica- rezolva exercitiile si
scrie raspusnsul corect in caseta;
Deseneaza in cuib tot atatea
oua cate aratda cifra si
Argumenteaza de ce ai procedat
asa.
Dupa rezolvarea sarcinilor de
lucru, grupele prezintd figele,
obtinand astfel, ultima piesd din
puzzle. Fiecare grupa asambleaza
piesele de puzzle castigate pe
parcursul jocului si descopera cele
trei pasari pierdute de Zéana
Primavara: barza Cioc-Lung,
Rica-Randunica si lebada Bella.
6. | Asigurarea Se trece la Activitatea practica
retentiei si a | prin intermediul tranzitiei ,,Barza Calculator, -se
transferului jupaneasa”- joc cu cant. Copiii se cantecel considera
vor aseza la masute 1n functie de | Conversatia performan
ecusonul din piept. td  daca
Educatoarea citeste un alt -mesaj de la | toti copiii
mesaj din partea Zanei Primavara Zéna recunosc
ih care 1i roagd pe copii sa Primavara si
coopereze si sd realizeze elemente denumesc
de primadvard pentru decorarea | Observatia materialel
unui tablou 1n functie de e puse la
instructiunile  primite. Tabloul dispozitie
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realizat va fi folosit drept harta

pentru barza Cioc-Lung, Rica- -sabloane
Réndunica si lebada Bella pentru | Explicatia | pentru Evaluare
ca ele sa stie unde sa isi gaseasca decupat, practic-
surioarele si prietenele de care s- copacei, flori, | actionala:
au ratacit. Astfel, tabloul va trebui nori, hartie
completat cu: gumata, vata, | -se
- Grupa randunelelor: Rica | Demonstra | hartie considera
Randunica si 2 surioare randunici, | tia creponata, performan
copacei cu 9 flori, 3 flori de siluete-pasari, |tda  daca
primavara, 3 norisori; foarfece, lipici, | toti
- Grupa berzelor: Barza Cioc servetele prescolari
Lung si 2 surioare, copacei cu 9 I executa
flori, 3 flori de primavara, 3 | Explicatia exercitiile
norisori ; -calculator- pentru
- Grupa lebedelor: Lebada Bella fond muzical. | incalzirea
cu doud surioare lebede, copacei muschilor
cu 9 flori, 3 flori de primavara, 3 | Exercitiul mici ai
norisori. -tablou suport | mainii
Se intuieste -se
materialul: sabloane cu pasari, considera
nori, copaci si flori, vatd, hartie | Explicatia performan
gumata, foarfece, hartie td  daca
creponata, lipici. Se prezinta si se toti copiii
analizeazd modelele, apoi se realizeaza
explici si se demonstreazi cel putin
modul de realizare al lucrarilor. 75% din
Se precizeazd criteriile de sarcina
evaluare: acuratetea lucrérii, didactica

executarea corecta a tehnicilor de
lucru, utilizarea corecta a
materialelor didactice, pozitia
corectd a corpului, finalizarea
lucrarii, lucrul 1n  echipa,
cooperarea cu colegii pentru
finalizarea lucrarii.

Se vor executa exercitii
pentru incilzirea muschilor
mici ai mainii. Executarea temei
de citre copii: Educatoarea le va
ura copiilor “Spor la lucru!”Se
asigurd un fond muzical placut pe
toatd durata activitatii.

In timp ce copiii lucreaza,
educatoarea ii supravegheaza si le
ofera sprijin, daca este nevoie.

Dupa ce au finalizat
elementele de primdvard, copiii
vor merge la baie pentru a se
spala pe maini, utilizand tranzitia:
”Un stol de paséri sa formam/Si la
baie sd zburam!”.

La intoarcerea in sala de grupa
copiii vor descoperi un tablou de

25




Learning through digital approach in kindergarthen.....Erasmus+....2023-1-R001-KA122-SCH-000149686

primavara pe care vor trebui sa
atageze elementele lucrate.

Fiecare grupa prezinta
produsele  realizate  conform
instructiunilor primite si apoi le
asaza in tablou. Copiii vor numara
elementele adaugate in tablou.

7. | Evaluarea Se vor aprecia lucrarile | Turul Evaluare
activitatii realizate, utilizdnd tehnica “Turul | galeriei practic-
galeriei”. Copiii vor aprecia actionala

lucrarile colegilor.

8. | Incheierea Se fac aprecieri individuale si recompense:
activitatii colective asupra modului de lucru, masti  lebede, | Aprecieri
al modului Tn care copiii au randunele, verbale
cooperat in rezolvarea sarcinilor si berze
al comportamentului copiilor pe
tot parcursul

activitatilor.Educatoarea  anunta
copiii ca sarcinile trimise de Zana
Primdvard au fost indeplinite cu
succes si le oferd recompense din
partea acesteia: masti
personalizate.

INVATAREA PRIN ABORDARE DIGITALA iN
GRADINITA DE COPII
Prof. Cosac Florentina
Gradinita Nr. 269 Bucuresti

Invitarea prin abordare digitali in gridinitd este o tema fascinanti, deoarece
tehnologia joacd un rol tot mai important in educatie. Impactul utilizarii tehnologiei n
procesul de invatare la varste fragede este unul de o reald importanta.

Tehnologia poate oferi oportunitati unice de invatare si dezvoltare pentru copiii mici
ntr-un mediu sigur si captivant. Prin intermediul tabletelor, computerelor sau dispozitivelor
interactive, copiii pot explora concepte si experiente noi Intr-un mod interactiv si
stimulativ.

Beneficiile includ:

1. Acces la resurse educationale variate: prin intermediul aplicatiilor si site-urilor
educationale, copiii pot explora subiecte variate, de la literaturd si matematicd pana la
stiinte si artd.

2. Dezvoltarea abilitatilor tehnologice: utilizarea tehnologiei ii ajutd pe copii sd se
familiarizeze cu dispozitivele digitale si sa dobandeasca abilitati tehnologice fundamentale,
care sunt importante in lumea moderna.

3. Personalizarea invatarii: aplicatiile si platformele digitale pot fi adaptate pentru a
se potrivi nevoilor si ritmului fiecdrui copil, oferind astfel o experientd de invatare
personalizata.
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4. Tmbunatitirea colaborarii si comunicarii: Anumite platforme digitale permit
colaborarea Intre copii si interactiunea cu profesorii sau cu alti colegi Intr-un mod mai usor
si mai eficient.

Cu toate acestea, exista si anumite provocari si aspecte de luat in considerare atunci
cand introducem tehnologia in gradinita, precum:

1. Supravegherea si controlul utilizarii: este important ca utilizarea tehnologiei sa fie
supravegheatd si controlatd pentru a se asigura ca copiii acceseaza continut adecvat si ca
petrec timpul in mod constructiv.

2. Dependenta de tehnologie: exista riscul ca utilizarea excesiva a tehnologiei sa
duca la dependenta si sa afecteze abilitatile sociale si de comunicare ale copiilor.

3. Diferentele de acces: nu toti copiii au acces la tehnologie acasa sau in gradinita,
ceea Ce poate crea discrepante in ceea ce priveste oportunitatile de Tnvatare.

Pentru a gestiona aceste aspecte, este important sa se stabileasca linii directoare
clare pentru utilizarea tehnologiei in gradinita si sa se ofere formare adecvata pentru cadrele
didactice si parinti.

Existd numeroase exemple de practici si instrumente digitale potrivite pentru
gradinita. Printre acestea se numara:

1. Aplicatii interactive: cum ar fi aplicatii de povestiri interactive, jocuri educative si
aplicatii de dezvoltare a abilitatilor matematice.

2. Platforme educationale online: cum ar fi platformele care ofera videoclipuri
educative, lectii interactive si activitati practice pentru copii.

3. Dispozitive interactive: cum ar fi tabletele sau dispozitivele specifice pentru
educatie, care sunt concepute pentru a fi sigure si usor de utilizat de catre copii mici.

Gama de resurse si instrumente disponibile continua sa creasca, oferind profesorilor
si parintilor posibilitatea de a crea experiente de invatare captivante si eficiente pentru
copiii mici in gradinita.

Iata cateva alte exemple de practici si instrumente digitale potrivite pentru gradinita:

4. Programe de vizualizare si simulare: aceste programe permit copiilor sa exploreze
concepte abstracte intr-un mod vizual si interactiv. De exemplu, programele care simuleaza
fenomene naturale sau experimente stiintifice pot fi extrem de captivante si educative
pentru copiii mici.

5. E-book-uri interactive: E-book-urile interactive ofera o experienta de citire mai
dinamica si interactivd, cu elemente precum sunete, animatii $i activitdti practice
incorporate in poveste. Acestea pot stimula interesul copiilor pentru lecturd si le pot
dezvolta abilitatile de intelegere a textului.

6. Platforme de comunicare si colaborare: anumite platforme sunt concepute pentru
a facilita comunicarea si colaborarea intre copii, parinti si cadre didactice. Acestea pot
include functii de mesagerie, partajare de fisiere si organizare a evenimentelor, contribuind
astfel la construirea unei comunitati educationale integrate si interactive.

7. Jocuri educationale online: jocurile educationale pot fi 0 modalitate distractiva si
eficientd de a Invata si1 de a dezvolta diverse abilitati, cum ar fi matematica, citirea sau
rezolvarea de probleme. Exista o varietate de jocuri online adaptate pentru copiii mici in
gradinitd, care pot fi integrate in planurile de invdtare sau utilizate ca activitati
suplimentare.

8. Instrumente de creatie digitala: aceste instrumente permit copiilor sd-si exprime
creativitatea si sa-si dezvolte abilitatile artistice si de design. De exemplu, aplicatiile de
desen sau de creatie de animatii pot fi folosite pentru a crea propriile lor opere de arta
digitale sau pentru a dezvolta povesti animate.
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Aceste exemple demonstreaza diversitatea si versatilitatea resurselor digitale
disponibile pentru educatia in gradinita si pot fi adaptate in functie de nevoile si interesele
specifice ale fiecarei grupe de copii sau a fiecarui curriculum. Utilizate in mod
corespunzator, aceste instrumente pot contribui la imbunatatirea experientei de invatare a
copiilor mici si la pregatirea lor pentru lumea digitald in continua schimbare.
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CE INSEAMNA DIGITALIZAREA iN INVATAMANTUL
PRESCOLAR?
Prof. Dima Georgiana Cocuta
Gradinita cu Program Prelungit Nr. 10 Buzau

Digitalizarea educatiei este 0 necesitate a zilelor noastre pentru a asigura un
invatamant de succes. Chiar si in afara contextului pandemiei, educatia digitala a devenit,
pe an ce trecea, o nevoie tot mai mare atit pentru profesori cat si pentru elevi. Pandemia a
acutizat nsd aceastd nevoie si a adus-o pana la un nivel vital pentru orice societate si pentru
orice sisteme educationale din lume.

In ultimii ani a avut loc o schimbare majora privind modul in care scolile noastre
abordeaza tehnologia.Transformarea procesului educational si evolutia catre scoala digitala
necesita asigurarea accesului la instrumente digitale de studiu pentru elevi si personalul
didactic, intr-un mediu care sa permitda colaborarea si comunicarea eficientd intre toate
partile implicate.

Educatia digitala presupune, pe deoparte, un set de cunostinte pe care un individ
trebuie sa le aiba cu privire la utilizarea unui sistem digital, adicd sa fie capabil sa
foloseasca functionalititile minime ale acestuia. Pe de altd parte, educatie digitalad se refera
deseori si la niste metode digitale care sa inlocuiasca metodele clasice pe care invatamantul
le-a folosit dintotdeauna.

Tn clasa viitorului, profesorii si elevii folosesc intuitiv si in detaliu toate functiile si
resursele echipamentelor si tehnologiei de top, pentru procese de predare-invatare-
evaluare atractive si eficiente. Aparitia unor dispozitive si servicii mobile mai usor de
folosit i mai accesibile, alaturi de dorinta de a adapta educatia la generatia de copii
“digitali’, cu asteptari complet noi in ceea ce priveste procesul de invatamant, a dus la
schimbarea semnificativd a felului in care se Intelege si se practicd actul de invatare, la
scoala. In loc sa foloseasca tehnologia doar ca pe un instrument aditional la mijloacele
traditionale de predare si invatare, multe scoli folosesc tehnologia pentru a influenta in mod
pozitiv actul educational. Mai mult, in loc sd o foloseasca inainte sau dupa ore, multe cadre
didactice folosesc tehnologia in timpul orelor pentru a stimula interactiunea cu si dintre
elevi si a obtine rezultate mai bune.

Lectiile interactive ii determina pe educati sa isi doreasca sa participe activ la
ore. Pentru a tine pasul cu o astfel de generatie de copii si adolescenti, cadrele didactice
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trebuie sa fie deschise la schimbare.Elevii care folosesc tehnologia digitald pentru a invata
devin mai implicati in acest proces si sunt mai interesati sd-si dezvolte baza de cunostinte,
poate fara sd-si dea dau seama, pentru cd invatd intr-un mod activ, angajat si implicat.
Deoarece Invatarea digitald este mult mai interactivd, mai usor de retinut si asimilat decat
manualele voluminoase, putem spune cu certitudine ca digitalizarea reprezintd un context
mai bun, care ofera o perspectivd mai larga si activitati mult mai atractive decat metodele
traditionale de invatamant. Acest lucru ii ajutd pe elevi sa se conecteze mai bine cu
materialele de studiu. Instrumentele si tehnologia digitald ofera bucurie copiilor, precum si
numeroase beneficii in ceea ce priveste dezvoltarea cognitiva a copilului. Astfel, orele de la
clasd sunt mai eficiente, punandu-se accent pe dezvoltarea materiei prin discutii si
angajarea in activitati care au la baza comunicarea si cooperareaintreelevi. Ajutand copiii sa
gandeascd 1n afara cadrului traditional si rigid de invétare, prin instrumente si metode
digitale, le este stimulata creativitatea si le ofera sentimentul de incredere in propriile
capacitati.

Invitarea digitali nu numai ci permite elevilor si acceseze tot mai multe informatii,
dar pot si sa se asigure cd informatiile sunt adaptate nevoilor lor specifice. Posibilitatea de a
ajuta fiecare elev sa Invete in cea mai eficientd manierd, este cel mai important beneficiu al
invatarii digitale.

Instrumentele si tehnologia digitald oferda profesorilor sansa de a Tmpartési rapid
informatii cu alti profesori, In timp real. Prin Tmbratisarea dispozitivelor digitale si a
invatarii conectate, sdlile de clasd din intreaga lume isi sporesc abilititile de invatare,
experienta educationala si comunicare.

Educatia digital prezinta o serie de avantaje pentru care se recomanda realizarea ei
in scoli. Ca avantaje putem aminti:

» Stimularea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditii deschimbare
sociala rapida;
Cresterea randamentului insusirii coerente a cunostintelor prin apreciereaimediata a
raspunsurilor elevilor;
Intarirea motivatiei elevilor in procesul de invitare;
Constientizarea faptului ca notiunile invatate 1si vor gasi ulterior utilitatea;
Facilitati de prelucrare rapida a datelor, de efectuare a calculelor, de afisare a
rezultatelor, de realizare de grafice, de tabele;
Introducerea unui stil cognitiv, eficient, a unui stil de munca independenta;
Asigurarea unui feed-back permanent, profesorul avand posibilitatea de a reproiecta
activitatea in functie de secventa anterioara;
Stimularea gandirii logice i a imaginatiei;
Metode pedagogice diverse;
n concluzie, nu putem neglija faptul ca aceasta generatie de copii si adolescenti se
identifica cu dispozitivele electronice n ere Internetului.Pentru copiii mai mici, este un joc
atractiv, iar pentru cei mari, interesati si motivati, reprezintd sursa de informare, modul
sigur de a rezolva orice problema, de a invata si de a fi evaluat. Daca putem determina
modul in care sd “trezim” interesul elevului pentru studiu, atunci, resursele web apar pline
de beneficii, avantaje in fata invatamantului traditional.

VV VV VVV V

|arald
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TEHNOLOGIILE SI CARTEA DIGITALA, MIJLOACE INDISPENSABILE iN
ORGANIZAREA SI DESFASURAREA ACTIVITATII DIDACTICE
Prof. Dragomir Mihaela Ramona
Liceul de Arte Margareta Sterian Buzdu

Ultimii ani au adus 1n educatie o evolutie foarte rapida in ceea ce priveste utilizarea
tehnologiei in educatie. Tehnologia in educatia a Inceput sa fie o mare parte din procesul
educational, incepand cu lockdown-ul din anul 2020, cand a fost necesara o adaptare rapida
a tuturor institutiilor si implicit si a sistemului educational. Pentru a putea folosi tehnologia
in educatie si invatare este necesar ca profesorul si elevul sa aiba un minim de competente
digitale. Cadrul didactic trebuie sa invete despre cele mai noi tehnici, procedee pe care le
poate folosi in procesul de predare, pentru a putea utiliza tehnologia in educatie. Acest
lucru nu este dificil, deoarece internetul este plin de tutoriale si articole pe care le poate
utiliza pentru sprijin si indrumari.

Un rol important pe care il are implicarea tehnologiei in sfera educationala, este
acela cd ajutd pe prescolari/ elevii sd isi creasca nivelul de incredere in sine. Lucrul in
echipa, dar si individual, in unele cazuri, 1i ajutd pe copii sd se conecteze unii cu altii, sa
colaboreze si chiar si intre in competitie. Inca din perioada prescolaritatii consider ca este
foarte important si se lucreze pe acest astept. In plus, evaluarea nu mai este facuti in
functie de varsta si de anul de studiu in care sunt. Prin intermediul tehnologiei, vocea
copiilor este auzitd in mod egal si aprecierea se face in functie de realizarile acestora,
eliminandu-se astfel, din procesul de evaluare, componenta subiectiva. Prin intermediul
tehnologiei se poate face chiar si o diferentiere a copiilor. Fiecare are o latura pe care o
poate dezvolta mai mult. Fie ca este vorba despre latura artistica, vizuala, muzicala, practica
sau matematica, nu mai existd o uniformizare. Fiecare prescolar/elev are posibilitatea sa
aleagd cum sa se exprime mai bine, care sa fie ritmul lui de invatare.

Utilizarea noilor tehnologii in cadrul activitatilor integrate din invatamantul primar
au o importantd deosebitd pentru dezvoltarea performantelor cognitive ale prescolarilor,
elevilor si cadrele didactice le pot utiliza cu succes in toate etapele unei activitdti: captarea
atentiei, reactualizarea/fixarea cunostintelor, dirijarea invatarii, obtinerea performantei,
evaluarea cunostintelor. Utilizarea tehnologiei informatiilor si comunicatiilor se impune din
urmatoarele motive: nevoile si cerintele scolarilor pretind invatatorilor o schimbare de
abordare a activitatii educationale; tehnologia contribuie la dezvoltarea competentelor
pentru secolul XXI, stabilite de UNESCO ca fiind: comunicarea, colaborarea,
experimentarea, gandirea critica, rezolvarea de probleme; trdim in era informationala, de
aceea este necesar sa formdm copiilor abilitdti pentru a putea gestiona volumul foarte mare
de informatii. In vederea utilizarii intr-0 mai mare masura a noilor tehnologii in activittile
instructive-educative din invatamantul primar, consider ca sunt necesare urmatoarele:

& dotarea fiecdrei clasa/sald de grupa cu videoproiector, tabld interactiva si softuri
educationale;

& participarea tuturor cadrelor didactice la cursuri de formare Tn domeniul TIC
(tehnologia informatiilor si comunicatiilor);

& diseminarea unor exemple de bund practica a utilizarii noilor tehnologii in cadrul
comisiilor metodice, cercurilor pedagogice, reviste de specialitate, ghiduri metodice etc.

Atunci cand vorbim despre educatie, despre invatare, personal ma duce gandul la
carte. Generatia mea a crescut cu ea in mand, generatiile viitorului mai mult cu un
dispozitiv IT. De aceea mad bucur ca acest instrument magnific de invétare, cartea, de-a
lungul timpului, si-a schimbat formatul si astfel rolul ei in societate este modificat prin
influenta epocii. Cert este cd o carte rdmane un instrument de lucru, un obiect nobil pentru

30



Learning through digital approach in kindergarthen.....Erasmus+....2023-1-R001-KA122-SCH-000149686

formare si informare. Astfel, cartea poate fi definitd ca un depozit de cunoastere si pentru
cunoastere. Cartea, ca si produs vechi, are o incarcdtura spirituald puternicd atit timp cat
transmite ceva nou si un continut de valoare.

Urmarind toate acestea si documentandu-ma am observat ca schimbarea unei
biblioteci pe filiera digitald vine ca o nevoie a dezvoltdrii Tehnologiei Informatiei si a
Comunicatiilor (TIC), iar ,,ideea de digitizare a aparut inca din 1971, la momentul cand
Michael Hart a introdus pe calculator Declaratia de independenta a Statelor Unite, primul
document digitizat, sub forma de e-book, si a transmis-0 altor utilizatori prin internet, dand
astfel nastere primului proiect de digitizare, Proiectul Gutenberg.

Avantajul acestei transformari consta in faptul ca o carte de patrimoniu sau 0 scriere
de valoare este si va fi protejata in continuare, prin solicitarea cartii doar in forma digitala.
Dezavantajul acestei convertiri moderne a cartii in formate digitale presupune pierderea
contactului direct cu aceste pagini autentice, cu farmecul si mirosul cartilor legate in mod
clasic. Prin urmare, vom alege farmecul cartilor clasice sau eficienta cartilor digitale? Cum
putem face noi, profesorii, cartile digitale farmece? Lucrul de zi cu zi mi-a demonstrat ca a
noastra creativitate poate fi debordanta, poate face mai mult decat atat.

Ca si exemple avem platformele de e-learning care Incearca sa ofere cat mai multe
facilitati de comunicare online. Blended learning sau invatarea combinatd este de multa
vreme o tendintd si devine din ce in ce mai relevantd. Termenul "blended learning" sau
"Invatare combinata" se refera la o combinatie de forme diferite de invatare. Scopul este de
a combina avantajele sesiunilor analogice fata in fata, cum ar fi seminarii sau ateliere, cu
flexibilitatea invatarii digitale.

LIVRESQ este un editor de resurse educationale in format digital, platforma care se
pliaza minunat atat in invatdmantul prescolar, cat si in cel primar, acolo unde activez eu..
Acesta faciliteaza crearea de lectii interactive, ce contin texte, galerii de imagini, animatii,
audio, video, quiz-uri si alte elemente, fara a fi necesare cunostinte de programare. Lectiile
realizate Tn LIVRESQ pot fi descarcate pentru a fi folosite offline sau pot fi partajate pe
internet foarte usor prin Biblioteca LIVRESQ, copiii putdnd avea acces la ele de pe orice
tip de dispozitiv smart (telefon, tableta, PC). Consider ca platforma LIVRESQ este scoala
in care gandurile se pot proiecta pe ecrane, cromatic si imagistic si in care cadrul didactic
este regizorul care jongleaza cu creatie, artd, inventivitate si comunicare prin idei, viziuni.
Cu ajutorul editorului livresq am realizat lectii interactive interesante, indragite si apreciate
de copii, in care invatarea devine mult mai usoara si mai placutd, accentul in demersul
didactic punandu-se pe copil.

Ca si aplicatie, cea mai des folosita de mine, pliabild atat pe invatdmant primar, cat
si pe Invatamant prescolar este BOOKCREATOR. Poti da viatd oricarui personaj, oricarui
desen, poti insera orice replica sau te poti juca cu orice tip de voce. Toate sub forma de
filmulet care atrage si indeamna spre cunoastere. Cu ajutorul acestei aplicatii poti conecta
elevii la tema propusa, poti face o evaluare sau poti consolida anumite cunottinte, poti sa le
cresti imaginea de sine folosindu-le propriile creatii in materialul propus.

La scoala, putini sunt elevii care inca mai citesc din pldcere, iar copiilor prescolari
nu li se mai acordd lectura din partea parintilor mult prea ocupati. Constatdm si ca gusturile
micilor cititori sunt in schimbare, ca interesul pentru basme e mult mai scazut, ca nu mai
cred in eroul perfect. Exista o foame de real, prescolarii/elevii nostri sunt mult mai critici si
mai inventivi, asemeni societatii in care traim, ceea ce este foarte incurajator. Ei nu se mai
pot identifica cu eroii copildriei pe care am trdit-o noi, adultii de acum, cu Fat-Frumos si
Ileana Cosanzeana, cu Fata Mosneagului, cu Albd ca Zdpada sau chiar cu Mutulica, care
apartin unei lumi apuse, dar sunt capabili de trairi emotionale autentice, reale, vii. Acum
prefera personaje cu care se pot identifica, personaje cu calitati si defecte, nu neaparat
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umane, personaje care traiesc in lumi pe care si le pot imagina, dar, mai ales, in existenta
carora pot crede si pe care considerd ca intr-0 zi le vor putea descoperi. Tinand cont de
faptul ca elevii nostri au maniere proprii de exprimare si ca potentialul lor unic trebuie
dezvoltat, putem aborda Tntr-un mod diferit textul literar astfel incat sa fie pe gustul micilor
cititori, bazandu-ne pe teoria lui Howard Gardner (1983), teorie care solicita o noua viziune
asupra inteligentei.
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LECTURA, DIGITALIZAREA, INCREDEREA SI DRAGOSTEA - CHEI ALE
SUCCESULUI TN INTEGRAREA COPIILOR CU CES
Prof.Fatu Corina/Prof. Tutunea Madalina
Gradinita cu Program Prelungit Nr.10 Buzau

,Educatia copiilor cu cerinte educationale special este o sarcind care trebuie
impartita intre parintii acestora si profesionisti. O atitudine pozitiva din partea parintilor
favorizeaza integrarea scolard si sociald. Parintii au nevoie de sprijin pentru a-si putea
asuma rolul de parinti ai unor copii cu cerinte speciale.

Pot fi copiii cu cerinte educative speciale integrati in gradinita?

Tn calitate de educatoare, am fost puse deseori in situatia de a avea la clasa
prescolari cu cerinte educative speciale si, in astfel de situatii, am incercat sa gasesc cele
mai bune metode de predare-invatare pentru a-i determina pe toti participantii la actul
educational sa se implice constient in activitatile derulate.

Conpiii cu cerinte educative speciale nu doar ca pot fi integrati, ci pot fi integrati cu
success n gradinita si ulterior in scoala, ajutandu-i sa devina adulti independent si fericiti.

Consideram normal ceeace intdlnim cel mai des 1n jurul nostrum si lucrurile care ne
sunt la Tndeména, care nu ne scot din rutind. Societatea stabileste acest tipar si are, de
obicei, tendinta de a respinge ceea ce este considerat ,,altfel”, ,,diferit”, ...problematic.
Copilul care nu se incadreaza in tiparul clasic este mereu o provocare si necesitd atentie
deosebita, timp si resurse speciale, 0 munca nascutd din aprecierea si respectful pentru ceea
ce natura a ales sa conceapa diferit.

Pentru parintii unui copil cu cerinte educative speciale, pasul acceptarii unui
diagnostic poate fi greu de facut si intarzie demararea unei terapii corespunzdtoare, atat de
necesare. Etapele prin care trece, de obicei, familia, variaza de la stare de soc, negare,
neincredere, (auto) Tnvinuire pana la acceptare, resemnare si lupta pentru viitorul mai bun al
copilului.

Uneori, dificultatile prin care trece copilul scot la iveald alte calitdfi nebanuite
(capacitate de memorare extraordinard, procesarea rapida a informatiei, talent in diverse arii
de dezvoltare sau chiar, geniu). Cooperarea dintre familie si specialistii Tn domeniu are ca
efect integrarea cu succes a copilului in gradinita/scoald, creandu-i acestuia sentimental
apartenentei, crescand increderea in fortele proprii si ajutandu-l sa devina adult
independent, cu sanse reale la o viata fericita.

Curriculum-ul scolar trebuie considerat un instrument necesar, suficient de flexibil,
adaptat si individualizat, incat sd asigure conditii de invatare fiecarui copil. Adaptarea
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curriculumului la clasa pentru predarea, invatarea si evaluarea diferentiata se poate realize
prin:

Adaptare amediului de invatare din punct de vedere fizic, psihologic si social);

Adaptarea continuturilor (cantitativ si calitativ), la capacitatea de invatare a
copilului;

Adaptarea proceselor didactice (metode utilizate, material didactic, timp de lucru
alocat), nivelul de sprijin acordat elevului;

Adaptarea procesului de evaluare.

Pentru o educatie incluziva de succes, parintii trebuie s participe direct la viata
gradinitei si pot influenta anumite decizii care privesc procesul educational. Dedicarea unei
perioade de timp extinse pentru sprijinirea copilului in timpul activitatilor la clasa este o
conditie esentiala reusitei integrarii. Neimplicarea sau indiferenta parintilor Tn ceea ce
gradinitei, vine n opozitie cu ideea de incluziune.

Dincolo de portile gradinitei, ramane cadrul didactic; omul care Incercd sa se
descurce cu ceea ce stie sa facd si cu ceea ce are. Acesta nu uitd cit este de important

10wy

integrarea 1n grupuri mici in timpul activitatilor contribuie la cresterea Increderii in fortele
proprii, dar si in ceilalti. Copilul cu CES descoperd astfel ca, lumea poate fi buna si
ofertanta pentru el.

Educarea celorlalti copii in spiritual acceptarii ca egal a colegului lor, includerea in
jocurile lor si descoperirea calitatilor acestuia contribuie, pe termen lung, la formarea unei
mentalitati pozitive.

Din punctul meu de vedere mai exista doua etape/comportamente/sentimente cheie,
si anume, increderea si dragostea. Fara sa acordam incredere si iubire copiilor cu CES, nu
vom reusi sa ii ajutam

Abordarea pozitiva a comportamentului copiilor si exprimarea increderii in
posibilitatile fiecarui copil de a reusi sunt de asemeni factori decisivi in reusita integrarii
copiilor cu CES.

In activitatea educativa a copiilor cu cerinte educative speciale se poate folosi cu
maxima eficientd invatarea prin cooperare.

Activitatile bazate pe invdtarea prin cooperare permit evaluarea frecventa a
performantei fiecarui copil care trebuie sa ofere rdspuns in nume personal sau in numele
grupului, copiii se ajutd unii pe ceilalti, incurajandu-se si impartasindu-si ideile, explica
celorlalti, discuta ceea ce stiu, invata unii de la altii, realizeaza ca au nevoie unii de altii
pentru a duce la bun sfarsit o sarcind a grupului. Ora de lecturd ar trebui sa fie o rutind si in
mediul familiar, nu doar la gradinitd. Parintii sunt personae cheie in dezvoltarea abilitatilor
de literatie ale copiilor lor. A citi cu voce tare este o chestiune foarte importanta nu doar in
gradinita ci si in familie. Educatia parintilor, timpul limitat sau constientizarea scdzutd a
felului in care se dezvoltd abilitatile de literatie i1 pot impiedica pe parinti sd citeascd cu
copiil acasa si sa creeze o rutind a cititului impreund macar cateva minute pe zi. Prin
activitatile pe care le desfasuram in parteneriat cu familia, incurajam familiile sa inceapa sa
citeascd impreund cu copiii de la o varsta frageda, indiferent de mediul social, cultural,
economic sau limba vorbita acasa.

Cartile pentru copii trebuie alese cu multa atentie, acestea trebuie sa fie carti
ilustrate de calitate. Ilustratiile realizate artistic, contribuie la transmiterea povestii si
receptarea mult mai usoara a acesteia de cdtre prescolari. Ilustratiile sunt parte integranta a
povestii, oferind informatii despre actiune, precum si indicii despre trasaturile personajelor,
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locul actiunii si starea lor de spirit. Copiii trebuie sd perceapa cartea ca pe un domeniu care
meritd sd fie cucerit, ca pe un prieten adevarat care e mereu alaturi, un prieten care ii
vorbeste, 1i da sfaturi importante si 1i este mereu alaturi.
Integrarea copiilor cu CES se poate realize atit prin activitati educationale cét ci si prin
activitati extracurriculare. Activitati extracurriculare de tipul vizitelor la muzee, excursiilor
si a drumetiilor, evenimente cultural si sportive permit dezvoltarea relatiilor interpesonale si
o mai buna relationare a copiilor cu societatea.

Totul tine de incredere si vine din dorinta de a fi mai buni, impreuna!

,.In copilarie, dar si in adolescentd am crezut ci toatd lumea gandeste in imagini. Nu
mi-a trecut prin minte cd eu processes informatiile in mod diferit. De fapt, nu am inteles
esenta acestor diferente decat cu putin timp in urma.” — Temple Grandin
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UTILIZAREA INSTRUMENTELOR TIC IN GRADINITA
Prof.Florescu Florlca/ Prof. Florescu lonela- Bianca
GRADINITA M.Ap.N. Nr. 2 Bucuresti

Utilizarea calculatorului in educatiaprescolarilor permite transmiterea si asimilarea
noilor cunostinte intr-un mod atractiv pentru copii. Procesul de educatie este mult mai
eficient. Copiii invatd jucandu-se, sunt pusi in situatia de gasi repede solutiisi de a lua
decizii pentru rezolvarea problemelor. Calculatorul este un mijloc de instruire care
tineatentia copilului activa pe tot parcursul activitatii de invatare.

Imaginatia, la varsta prescolara, intrd intr-o noud faza de dezvoltare, capata noi
aspecte. Formarea competentelor descrise prin programa scolara nu este posibild doar prin
utilizarea unor strategii clasice de predare-invatare-evaluare. Instruirea diferentiata
individuala, pe nivel de varsta, cu ajutorul softului educational, poate fi o alternativa de
Succes.

Folosirea calculatorului in gradinitd constituie o modalitate de crestere a calitatii
predarii siinvatarii. Operarea pe calculator reprezintd o noua strategie de lucru a educatoarei
cu copiii, prezintd importante valente formative si informative, este un nou mod de
instruire. Prin intermediul computerului se oferd copiilor justificiri i ilustrari ale
proceselor si conceptelor abstracte, ale fenomenelor neobservate sau greu observabile.
Alaturi de mijloacele didactice clasice, calculatorul este un instrument didactic ce poate fi
folosit in scopul eficientizarii tuturor activitatilor din gradinita. Interesului copiilor se
mentine pe tot parcursul activitatilor, folosind acest mijloc didactic.

In invitimantul prescolar, jocul este principala forma de organizare a procesului
instructiv-educativ, iar calculatorul, este pentru copil, un alt mod de a invata jucandu-se,
este parte din spatiulsocio-cultural al lui, care il pun in situatia de a gasi rapid solutii, de a
se adapta la o lume in care informatia circula, ii influenteaza limbajul si comunicarea non-
verbala si totul cu pasi repezi.

Invitarea asistata de calculator reprezinti o cale de instruire eficientd. Experientele
cognitive si de exprimare care ii introduc pe copii in lumea oferita de programele
multimedia trebuie sd fie in concordantd cu mediul educational din care provin ei. Prin
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aceste activitati, oferim copiilor sanse egale la educatie, indiferent de mediul in care cresc si
se dezvolta.

Prin utilizarea calculatorului, procesul de predare-invatare-evaluare capata noi
dimensiuni $i caracteristici, permite transmiterea de noi cunostintesi sugereaza
semnificatiile acestora. Strategiile de predare-invatare folosite pot sprijini si stimula
procesele invatarii active. Cunoasterea este un drum ce se deschide pe masura ce Tnaintam.
Procesul de invatare devine mai interesant si mai placut prin intermediul calculatorului.
Imaginile viu colorate, insofite de texte sugestive, permit dezvoltarea limbajului si a
vocabularului celor mici. Bagajul de cunostinte generale creste, pornind de la notiuni
simple, cum ar fi culorile si ajungand pana la cunoasterea de poezii, cantece, precum §i a
unor proverbe si zicatori. Notiunile elementare, cum ar fi animale domestice si sdlbatice,
anotimpuri, etc., incep sa aiba inteles de la varste fragede, dandu-le astfel posibilitatea sa le
invete mult mai usor.

Soft-urile sunt bine structurate, copilul poate alege orice etapa din cele prezentate cu
ajutorul mouse-ului, sau poate repeta anumite secvente, pentru a ajunge sa cunoasca i sa
inteleaga toate notiunile cuprinse in jocul respectiv.

Soft-uleducational realizat pentru copii poate fi educativ, distractiv si interactiv. De
exemplu, folosind dorinta copilului de a citi, este invitat intr-o ,,Caldtorie misterioasa la
biblioteca”, unde are mai multe variante de joc. Prescolariiisi pot consolida cunostintele,
rezolvand sarcinile primite. Personajul ii cere copilului s analizeze imaginea de pe ecran,
sd compare forma si marimea cartilor prin alaturare vizuala si apoi sa le aseze pe rand in
rafturile bibliotecii. Imaginile individuale se prezinta pe rand si copilul trebuie sa faca apel,
fie la imaginea de ansamblu care i se prezinta cand greseste, fie la cunostintele dobandite
anterior. Jocul se desfdsoara interactiv, calculatorul il sfatuieste pe cel ce se joacd, sa se
gandeasca bine si il Incurajeaza sa incerce din nou, daca a gresit. Raspunsurile corecte sunt
rasplatite cu strigate de bucurie, aplauze si laude, pentru ca a asezat corect cartile in rafturi.
Programul are mai multe variante de joc: repara jucdria (trebuie asamblate piesele lipsa si
apoi colorate dupa dorinta copilului), matematica cu personaje din povesti cunoscute,
ghicitori, labirint, constructii (casutagreierasului), ghiceste indicii (Personajul este ascuns si
trebuie gasit dand clic pe fiecare cifrd. Dupd ce rezolva toate sarcinile, copilul este 1dudat,
aplaudat siprimeste recompensa o medalie). In alte jocuri interactive, este recompensat cu o
diploma pe care isi scrie numele sau cu lucrarea pe care a avut de asamblat o jucarie, un
mijloc de transport, o coloreazd si are optiunea de a le imprima.

Unul dintre obiectivele importante ale invatamantuluiprescolar este pregatirea
pentru scoald, cu multele aspecte pe care le imbraca: motivational, intelectual, afectiv, fizic,
completate si prin activitdti comune, complementare, individuale, in care este utilizat
calculatorul, ca mijloc de invatamant integrat in acestea. Folosind tastele, copiii se
familiarizeaza cu literele, incep sa scrie cuvinte simple, numele si prenumele, invata mult
mai usor cifrele si rezolva probleme simple de adunare si scadere cu 1-2 unitati, intr-un
mod foarte placut de ei.

Putem desfasura o activitate de educare a limbajului: ,,Jedul cu trei capre” de Octav
Pancu lasi, repovestire, cu copiii din grupa mijlocie, In mod traditional sau, sub forma
activitatii integrate. Dupa activitatea de repovestire, cu ajutorul imaginilor, copiii sunt
impartiti in doua grupe. Prima, va rezolva o fisd matematica, unde educatoarea le citeste
copiilor o poezie care contine sarcina de lucru: ,In cisuta fermecati / Vrijitoarea
blestemata / Tine cifrele ascunse, / Tu sa le afli de-ndata! / Cinci sunt. Cum le gasesti, / Tu
sa le incercuiesti! / Coloreaza patratele, / Cate cifra de jos cere!” si in timp ce copiii rezolva
fisa, ceilalti, la calculator, vor raspunde unor intrebari, pentru a verifica in ce masura s-au
familiarizat cu ideile si personajele din poveste. Lucrand astfel, activitatea este mai placuta
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pentru copii, iar pentru educatoare, mult mai usor de verificat rezultatele. Dupa rezolvarea
testului, copiii de la calculator vor rezolva fisa matematica, iar ceilalti, testul de la
calculator.

Metoda instruirii asistate de calculator ofera accesul comod si eficient Ila
informatiilesicunostintele cele mai noi, este o metoda noua si eficientd de predare-invatare-
evaluare a cunostintelorsi de formare permanenta.

Unele reprezentdri pot fi reproduse doar prin intermediul calculatorului, care ofera
metode si tehnici privind grafica, animatia, sunetul. De exemplu, evolutia unor fenomene
fizice, chimice, biologice, etc., care se desfasoara dinamic, nu pot fi reprezentate sau
studiate, decat folosind calculatorul.

Jocurile de orientare de tip labirint 1l ajutd pe copil sa foloseasca tastele de deplasare
stdnga-dreapta, sus-jos, sa-si dezvolte viteza de reactie, coordonarea oculo-motorie, dar si
spiritul de competitie, capacitatea de a actiona individual. Am observat o imbundtatire a
care, in alte activitati, au o slaba concentrare a atentiei.

Jocurile pe calculator 1l pun pe copil in situatia de a rezolva sarcini, care altfel ar
parea inaccesibile, dar atmosfera placuta de lucru, caracterul ludic al actiunii, posibilitatea
indreptarii greselilor, ,,stimulentele” primite: incurajari, aplauze, imagini cadou, diplome de
invingdtor, medalii, situarea in fruntea clasamentului, melodii, 1i creeaza copilului emotii
pozitive, bucuria ca a rezolvat singur o sarcind si 1l responsabilizeaza, trecand de la
invatarea pasiva la cea activa, in care isiinsusestecunostinte, actionand intr-o stransa relatie
de comunicare interactiva calculator-copil. Miscarea imaginilor, culorile diferite, dialogul,
spiritul de gluma si de joc, fac ca factorii stresanti, inhibatori sd dispard, iar copilul sa
actioneze fara constrangeri.

Prezentarea si organizarea continuturilor, in situatii de invatare asistate de
calculator, trebuie sa se faca in functie de cerinte instructive, care faciliteaza si optimizeaza
verifica §i stimula Tnvatarea. Rostul unui program de invatare, este de a formula sarcini, de
a oferi scheme de abordare a informatiei, de a realiza feed-back-ul, dar si de a motiva
copilul pentru continuarea instruirii. Materialele audio-vizuale pun la dispozitie resurse
valoroase pentru sistemul de invatare. Instruirea asistata de calculator este folositoare, daca
copilul este activ si motivat, el invata fiind implicat si provocat sa se gindeasca la ceea ce i
se prezinta.

Calitatea interactiunii cu copilul este o caracteristicd de prima importantd a unui soft
educational; de ea depinde masura in care se produce invatarea.

Pedagogia modernd pune in prim plan copilul, cu trebuintelesi nevoile lui de
dezvoltare. Copiii vor sa se descurce singuri si vor in acelasi timp ca persoanele in care au
incredere sa-i orienteze si sa-i ocroteasca. Educatoarea dovedestecompetenta dar si dragoste
pentru copii, atunci cand le oferd posibilitatea de a avea initiativa.
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PROIECT DIDACTIC
Prof. Gdageanu Sineta
GPP nr.2 Titu, Scoala Gimnaziali ”Pictor Nicolae Grigorescu” Dambovita

GRUPA: Mijlocie “Fluturagii”
TEMA ANUALA DE STUDIU: Cu ce si cum exprimdam ceea ce simtim?
TEMA PROIECTULUI: Magia culorilor
TEMA SAPTAMANIIL: Caldtorie pe tardmul culorilor
TEMA ACTIVITATII: Curcubeul
TIPUL ACTIVITATII: mixti (dobandire de noi cunostinte si consolidare de priceperi si
deprinderi)
FORMA DE REALIZARE: activitate integrata
COMPONENTA ACTIVITATIIL:
ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA (ADP)
Intalnirea de dimineata: ,, Curcubeul fericit!”
Rutina: “Fluturasii ordonati” — deprinderi de autoservire; Tranzitii: ,,Culorile”- cantec
JOCURI SI ACTIVITATI LIBER ALESE (ALA)
Joc de rol: ,, Prajituri multicolore”
Stiinta: ,,Puzzle” (Elefantul Elmer, curcubeul, pestera)
ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE (ADE)
DLC: Educarea limbajului:”Elmer si curcubeul”, de David McKee —povestea educatoarei
DEC — Activitate artistico-plastica: ,, Curcubeul fericit” -picturd cu pensula, pata de culoare
JOCURI SI ACTIVITATI LIBER ALESE (ALA)
ALA:Joc distractiv: ,,Cautatorii de comori”
SCOPUL ACTIVITATII:
-Dezvoltarea capacitatii de exprimare oralad, de intelegere si utilizare corectd a
semnificatiilor structurilor verbale orale; imbogatirea vocabularului cu noi cuvinte.
-Consolidarea priceperilorsideprinderilor de a redaefecteplastice, elaborate prin tehnicile
specific picturii.
DIMENSIUNI DE DEZVOLTARE:

- Mesaje orale in contexte de comunicare cunoscute;

- Activare si manifestare a potentialului creativ;

- Finalizarea sarcinilor si a actiunilor(persistenta 1n activitati).
COMPORTAMENTE VIZATE:

- Exerseaza, cu sprijin , ascultarea activd a unui mesaj in vederea intelegerii si
receptarii lui;

- Manifestd creativitate prin activitati artistico- plastice, muzicale si practice, in
conversatii si povestiri creative;

- Finalizeaza proiecte simple(puzzle de 3-6piese).
OBIECTIVE OPERATIONALE: La sféarsitul activitatii, copiii vor fi capabili:

0O1-Sa demonstreze intelegerea mesajului unui text ,ca urmare a audierii acestuia;

02- sa foloseasca elemente de limbaj plastic pentru a compune in mod original si
personal spatiul plastic;

0O3-sa intregeasca imaginea unui puzzle descoperind imagini cu Elmer, curcubeul si
pestera;

O4-sa participe activ la activitatea de joc, interpretand rolul ales;

O5- sa respecte regulile impuse de jocuri,participand cu interes si buna dispozitie.
STRATEGII DIDACTICE: METODE/PROCEDEE/TEHNICI: conversatia, explicatia,
problematizarea, povestirea, demonstratia, exercitiul, jocul, invatarea prin cooperare .
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MIJLOACE DE INVATAMANT: panoul pentru prezenti cu pozele copiilor, calendarul
naturii cu jetoane, cutia surpriza, biscuiti, finetti, bomboane, acuarele, pensule, sortulete,
servetele, tava, obiecte colorate.

FORME DE ORGANIZARE: frontal, individual.

MODALITATI DE EVALUARE: continui-formativd: prin observarea sistematici a
comportamentului copiilor, observarea produselor activitatii, rdspunsurile copiilor.
DURATA: 0 zi

SCENARIUL DIDACTIC

Activitatea debuteaza cu intalnirea de dimineatd, in care copiii au posibilitatea de a-
si impartasi ideile, de a-si manifesta starea de spirit si buna dispozitie. Educatoarea propune
folosirea unei roti, in cadrul aplicatiei wordwall si conform sagetii, copiii se saluta reciproc
cu expresia , Bunda dimineata”, salutul realizdndu-se cu semnul imaginii
https://wordwall.net/resource/6778009/salutul-de-diminea%c8%9b%c4%83.

Prezenta copiilor se va realize completand tabelul de prezentad. Se va stabili
impreund cu prescolarii data, ziua, luna si anul in care ne aflam, apoi aspectele vremii, si se
va complete calendarul naturii https://wordwall.net/resource/73189633 . Dupa completarea
calendarului se aude un clopotel. Noutatea zilei o reprezinta aparitia unui elefant curcubeu.
Conpiii 1l recunosc si sunt anuntati ca astdzi ei vor descoperi o noua aventura a lui Elmer.
Pentru acest lucru, vor trebui sa se transforme in spiridusi. Copiii vor fi anuntati ca urmeaza
sa le spun povestea ,,Elmer si curcubeul" de David McKee - povestea educatoarei, cu
ajutorul platformei Book Creator https://read.bookcreator.com/RIWynNaHcnZNMBOat
6A54aJkcTI2py7POc86Tges FmD9 FnAA. Momentele principale ale povestii vor fi atinse
adresand copiilor cateva Intrebari pe marginea textului audiat, cu ajutorul aplicatiei worwall
https://www.youtube.com/watch?v=aTD650dAXA4.

La sfarsitul povestii, copiii vor desfasura in cadrul aplicatiei wordwall un joc, se va
deschide cate o cutiuta, dar nu inainte de a adresa intrebarea, daca raspunsul este corect se
trece mai departe. Prin intermediul tranzitiei ,Culorile”, https://www.youtube.com/
watch?v= aTD650dAxA4 se va face trecerea spre activitatile ce urmeaza a fi desfasurate.
Educatoareavaprezentacentrele de interes, materialele si sarcinile de lucru, unde prescolarii
isi vor desfasura activitatile liber alesesiactivitatea plasticd din cadrul domeniului estetic si
creativ.Copiii vor intuit materialele primate intr-o cutie sub forma de cadou. Fiecare copil
va lucra la centrul de interes dorit. in cadrul sectorului Stiinta, copiii vor realiza puzzle-uri:
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=001aebdbf5ch,
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2c064d3e3f40
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=0b0533cc7132f, la sectorul Artd vor picta
“Curcubeul”, iar la sectorul Joc de rol vor face prdjituri colorate pentru prietenii lui Elmer.
Dupa terminarea sarcinilor isi vor putea continua activitatea si se vor putea orienta spre un
alt centru in care isi doresc si lucreze. In final, lucririle realizate vor fi asezate in sala de
clasd, unde vor fi prezentate. La finalul activitdtii copii interpreteazd jocul distractive
,»Cautatorii de comori”. Dupa finalizarea lucrarilor, copiii vor primi feedback individual, iar
educatoarea va face aprecieri asupra activitatii derulate, alaturi de copii.
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INTEGRAREA COPIILOR CU CES iN EDUCATIA TIMPURIE
Prof. lacobescu Liliana
Grddinita cu Program Prelungit Nr 3 Drobeta Turnu Severin

Integrarea copiilor cu cerinte educationale speciale (CES) in educatia timpurie este
0 provocare majora, dar si o oportunitate de a asigura un start echitabil si favorabil pentru
toti copiii. Educatia timpurie este cruciala pentru dezvoltarea cognitivd, emotionala si
sociala a copiilor, iar accesul la un mediu educational incluziv poate avea efecte pozitive pe
termen lung. In aceastd lucrare, voi explora exemple de bune practici in integrarea copiilor
cu CES in educatia timpurie si voi impartasi experiente personale pentru a sublinia impactul
acestor practici.

Educatia timpurie reprezintd fundatia pe care se construiesc toate cunostintele si
abilitatile ulterioare. Pentru copiii cu CES, interventiile timpurii sunt esentiale pentru a
preveni sau diminua dificultatile de dezvoltare si pentru a oferi suport in achizitionarea
abilitatilor necesare pentru viata de zi cu zi. Beneficiile includ:

Dezvoltarea abilitatilor cognitive si motorii: Interventiile timpurii pot stimula
dezvoltarea cognitiva si motorie prin activitati adaptate nevoilor specifice ale fiecarui copil.
Imbunatatirea abilitatilor sociale si emotionale: Copiii cu CES beneficiaza de interactiuni
sociale structurate si suport emotional, esentiale pentru dezvoltarea lor socialad si emotionala.
Cresterea increderii 1n sine si a autonomiei: Participarea la activitati educationale incluzive
contribuie la cresterea Increderii in sine si la dezvoltarea independentei copiilor cu CES.

La sala de grupa, am aplicat diferite programe:

Programul Portage este o abordare de interventie timpurie care se concentreaza pe
dezvoltarea abilitatilor cognitive, motorii si sociale prin activitati structurate si jocuri.
Fiecare copil primeste un plan educational individualizat, iar parintii sunt implicati activ in
implementarea acestuia acasa.

Early Start Denver (ESDM) este un program bazat pe analiza comportamentala
aplicata (ABA), destinat copiilor mici cu autism. Programul se concentreaza pe dezvoltarea
abilitatilor de comunicare, sociale si de joc prin sesiuni structurate, dar flexibile, care pot fi
integrate n activitatile zilnice ale copilului.

De-a lungul anilor am avut ocazia sa lucrez cu un copil folosind ESDM si am
multe interactiuni sociale si sa raspundd mai pozitiv la solicitarile din mediu.

- Utilizarea Tehnologiei in Educatia TimpurieAm integrat utilizarea aplicatiei
,,Proloquo2Go” pentru un copil non-verbal. Aceasta aplicatie i-a permis sa comunice mai
eficient cu colegii

La grupa unde imi desfasor activitatea am aplicat si Modelul de Co-Predare
colaborand cu un specialist in educatie speciald, desfasurand activitdti zilnice unde am
inclus toti copiii, iar rezultatele au ardtat o imbunatétire semnificativd a participarii si a
interactiunii sociale intre copiii cu si farda CES.Am colaborat indeaproape cu familiile
copiilor pentru a le oferi resurse si strategii de sprijin acasa. Aceasta a condus la o
imbunatatire vizibila a progresului copiilor si la o mai buna implicare a parintilor in
procesul educational.

Participarea la programe de formare profesionald mi-a oferit cunostinte valoroase si
strategii eficiente pentru a integra copiii cu CES in activitatile zilnice. Cursurile despre
tehnologiile asistive si adaptarea curriculumului m-au ajutat sa creez un mediu educational
mai incluziv si sd raspund mai bine nevoilor fiecarui copil din clasd.Am urmat un program
de masterat in educatie speciala care mi-a oferit o intelegere profunda a teoriilor si
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practicilor incluzive. Aceasta m-a ajutat sa dezvolt planuri educationale personalizate si sa
colaborez eficient cu parintii si alti profesionisti pentru a sprijini copiii cu CES.

Studii de caz si experiente personale:

Studiu de Caz 1: Interventia timpurie pentru un copil cu tulburare de spectru autist
(TSA)

Am lucrat cu o fetitd de patru ani diagnosticatd cu TSA. Initial, fetita prezenta
dificultati majore in comunicare si interactiune sociald. Prin implementarea programului
Portage si a Early Start Denver Model (ESDM), am reusit impreuna cu specialistul sa
dezvoltam un plan individualizat care includea activitati zilnice de joc structurat si sesiuni
de terapie ABA.

Rezultate:

Dupa sase luni, fetita a Inceput sa utilizeze fraze simple pentru a comunica cerinte
de baza.

Interactiunile sociale cu colegii au devenit mai frecvente si mai pozitive.

Parintii au raportat o reducere a comportamentelor problematice acasa si o crestere a
interesului pentru activitati de grup.

Studiu de Caz 2: Co-Predareain sala de clasa

Intr-una din generatiile trecute, avand un prescolar cu autism, in sala clasi am
implementat modelul de co-predare impreuna cu un specialist in educatie speciala. Am
adaptat curriculumul si activitdtile zilnice pentru a raspunde nevoilor copiilor cu CES,
inclusiv prin utilizarea centrelor de activitate si a jocurilor structurate.

Rezultate:

Prescolarul cu CES a participat activ la toate activitatile de clasa si a interactionat
pozitiv cu colegii lui.

Atat eu ca si cadru didactic, dar si parintii au observat progrese semnificative in
abilitatile sociale si emotionale ale copilului.

Studiu de Caz 3: Implicarea parintilor si comunitatii

In cadrul unui program ,,Head Start”, am colaborat indeaproape cu familiile copiilor
pentru a le oferi resurse si strategii de sprijin acasa. Am organizat sesiuni de formare pentru
parinti si activitdti comunitare pentru a crea un mediu de sprijin holistic.

Rezultate:

Parintii au raportat o mai mare incredere in abilitatile lor de a sprijini dezvoltarea
copiilor acasa.

Copiii au demonstrat progrese semnificative in dezvoltarea abilitdtilor cognitive si
sociale.

Comunitatea a devenit mai implicatd in sustinerea copiilor cu CES, creand o retea
de sprijin solida.

Integrarea copiilor cu cerinte educationale speciale in educatia timpurie este un
proces complex, dar esential pentru asigurarea unui start echitabil in viata pentru toti copiii.
Exemplele de bune practici si experientele personale prezentate demonstreaza cd, prin
utilizarea programelor de interventie timpurie, a tehnologiilor educationale, a strategiilor de
incluziune in clasd, a implicarii familiei si comunitatii, precum si a formarii continue a
educatorilor, este posibild crearea unui mediu educational incluziv si eficient.
Implementarea acestor practici contribuie la dezvoltarea armonioasa a copiilor cu CES si la
succesul lor pe termen lung, oferindu-le sanse egale de a participa activ la viata
educationala si sociala. Este esential ca toti actorii implicati — educatori, parinti, specialisti
si comunitdti — sd colaboreze pentru a asigura un mediu de invatare adaptat si incluziv, care
sa raspunda nevoilor fiecarui copil.
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IMPACTUL APLICARII FORMATULUI BLENDED-LEARNING
iN INVATARE
Prof. Chelu Narcisa
Liceul deArte ,,Margareta Sterian” Buzdu

Sistemul de Invatare de tip blended-learning este o abordare a educatiei care combina
materiale educationale online si oportunitdti de interactiune online cu metode traditionale.
Sistemul este bazat pe metode de studiu inovative care cuprind studiul in sala de clasa
asistat de profesor, studiu individual si studiul online. Fiind o combinatie de activitdti de
invatare fata-in-fatd cu activititi de invatare on-line sau pe calculator, ofera o noud
experientd de invatare. Profesorii profitd de tehnologii pentru a-si sustine lectiile si pentru a
se concentra mai bine pe nevoile individuale ale elevilor, aducand un set cu totul nou de
posibilitati in ceea ce priveste flexibilitatea si accesibilitatea, plasand elevul in centrul
procesului de invatare, prin combinarea avantajelor comunicatiilor moderne si IT, cu modul
de invatare traditional bazat pe discutii si reflectii determinate de o anumita situatie.

In general, utilizarea unui sistem de invitare de tip blended-learning imbunatiteste
implicarea elevilor si schimba, de asemenea, relatia dintre profesor si elev. Profesorul are
un rol nou in sistemul de invatare de tip blended-learning, acela de a fi antrenor si mentor.
Profesorul sprijina procesul de invétare, iar elevul joaca un rol activ in procesul de invatare,
asumandu-si responsabilitatea.

Sistemul de invatare de tip blended-learning se bazeaza pe ideea de a organiza
continutul invatarii. Profesorul decide ce continut ar trebui sa fie furnizat on-line si care ar
trebui sa fie utilizat in tipul de invatare fata-in-fatd. Blended-learning se rupe de tipul
traditional de predare. Instruirea este adaptata nevoilor fiecarui elev in parte, este mult mai
flexibila si bazata pe cerintele personale, punctele forte si punctele slabe. Copiii pot profita
de a studia in ritmul lor, cu tehnologii si materiale special concepute.

Prin blended learning, elevii pot comunica mult mai bine intre ei si cu profesorii. Pot
profita de diverse platforme digitale pentru a comunica cu alte persoane de varsta lor din
intreaga lume. Un studiu care aratd ca 83% dintre cei intervievati au avut o atitudine
pozitiva fatd de metoda blended learning. De asemenea, oferd profesorilor si elevilor sanse
de a fi mult mai flexibili. Dupd cum arata un studiu, cunostintele elevului despre material
vor proveni in principal din propria sa cercetare online si din propria sa creativitate si
colaborare cu colegii sdi. Conform aceluiasi studiu, un numar semnificativ de persoane au
raportat niveluri ridicate de confort de a participa la cursuri online in sala de clasa virtuala
in loc de invdtarea conventionald. Mai mult, a aratat ca Invatarea mixta oferd o multime de
beneficii In ceea ce priveste performanta elevilor in studiile lor. Dupa cum aratd un alt
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studiu, folosirea noilor tehnologii in invatarea mixta permite elevilor sa castige experienta
pe baza preferintelor lor, sd-si imbunatateasca abilitatile de viata si sa se dezvolte emotional
si fizic.

Blended-learning se bazeaza pe o gama larga de tehnologii. Acestea ar putea include
computere, table interactive, videoconferinte, solutii bazate pe cloud sau programe
complete online.

Utilizarea tehnologiilor este vitalda pentru realizarea blended learning si are de
indeplinit mai multe sarcini. Acest sistem necesitd tehnologie pentru a permite invatarea in
colaborare, oferind elevilor posibilitatea de a participa la activitdti individuale si de grup
pentru a invata s lucreze Impreuna, sa gandeasca In mod critic si sa performeze remarcabil.

Prin module de studiu si sarcini personalizate, profesorii pot crea o biblioteca de
resurse personalizata pentru elevii lor. Dupa construirea acestei biblioteci de resurse pe
baza zonelor de nevoi comune, un profesor o poate extinde pentru a raspunde nevoilor care
apar mai rar si poate sfatui elevii sau grupurile despre aceste resurse utile. Astfel cadrul
didactic organizeaza cursurile si disemineaza informatiile intr-un mod controlat si organizat
pentru a se potrivi elevilor, pentru a le Tmbogati experienta de invatare si pentru a-i ajutd sa
foloseasca tehnologia.

Profesorii se pot angaja ntr-un dialog mult mai bun cu elevii. Ei pot oferi feedback
personal si pot permite o mai bund comunicare cu elevii lor, chiar pot Tmbunatiti si
comunicarea cu parintii.

Blended-learning simplifica procesul de evaluare pentru profesor. Folosind
instrumente online, acestia pot administra rapid si usor chestionare sau teste pentru a evalua
cum se descurca elevii. Pe langa testare, multe platforme de invatare online au capacitati de
raportare care genereaza automat statistici si analize care ar fi dificil de adunat intr-un cadru
fata in fata.

Existd o multime de provocari in fata educatiei blended-learning. In multe situatii
apar dificultati in aplicarea si utilizarea instrumentelor tehnologice necesare pentru invatare.
Desi acest tip de Invatare oferd studentilor posibilitatea de a intra online atunci cand este
necesar sau de a invata de oriunde, nu existd nicio garantie ca fiecare student va avea acces
la instrumentele de care au nevoie pentru a invéta pe computer. O alta problema care poate
aparea este internetul nefiabil. De multe ori, internetul poate fi oprit. Daca intreaga clasa nu
are acces la aceleasi instrumente, atunci profesorul nu va putea mentine clasa pe aceeasi
pagina. Acest lucru creeaza un decalaj de invatare in salile de clasa.

Cunostintele din domeniul IT pot servi ca o bariera semnificativa pentru elevii care
incearca sa obtind acces la materialele de curs, facand ca disponibilitatea suportului tehnic
de Tnalta calitate sa fie primordiala.

Utilizarea platformelor de invatare electronica poate sa implice noi costuri, deoarece
platformele de invatare electronica si furnizorii de servicii pot percepe taxe de utilizare
pentru educatori.

O altd problema critica este accesul la infrastructura de retea. Desidecalajul digital se
micsoreaza pe masurd ce Internetul devine mai raspandit, multi elevi nu au acces la Internet
— chiar si in salile de clasd. Orice incercare de a incorpora strategii de invatare combinata in
strategia pedagogicd a unei organizatii trebuie sa tind seama de acest lucru iar centrele de
invatare sa fie construite cu conexiuni Wi-Fi bune.

In cele din urma, in multe domeniile educationale predarea in persoani raméne o
piatra de temelie a educatiei, iar predarea prin intermediul discursului online nu este
suficientd pentru a Tnlocui complet si a oferi rezultate bune ale invatarii.

Revolutia digitala permite numeroase beneficii, tehnologia joacd un rol important in
educatie, la fel ca si In viata noastra de zi cu zi. Industria predarii online si a invatarii mixte
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este 1n crestere din ce in ce mai mult si existd numeroase beneficii in sensul utilizarii
acesteia. Este cu siguranta un pas mai departe catre educatia viitorului si este implementat
in prezent in multe tari de pe tot globul. Cu invatarea mixtd, putem avansa in metodologiile
noastre de predare si putem prezenta copiilor o lume complet noud a educatiei.
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INNOVATIVE APPROACHES IN THE PROCESS OF EDUCATION
Prof. Ivanoiu Nicolita Andreea
Liceul Tehnologic Bélteni, Gorj

Innovation and creativity in the workplace have become increasingly important
determinants of organizational performance, success, and longer-term survival. As
organizations seek to harness the ideas and suggestions of their employees, itis axiomatic
that the process of idea generation and implementation has become a sourceof distinct
competitive advantage. Yet, creativity and innovation are complex, multi-level, and
emergent phenomena that pan outover time, and that require skillful leadership in order to
maximize the benefits of new and improved ways of working.

Creativity and innovation at work are the process, outcomes, and products of
attempts to develop and introduce new and improved ways of doing things. The creativity
stage of this process refers to idea generation, and innovation to the subsequent stage of
implementing ideas toward better procedures, practices, or products. Creativity and
innovation can occur at the level of the individual, work team, organization, or at more than
one of these levels combined, but will invariably result in identifiable benefits at one or
more of these levels-of-analysis.Whereas creativity has been conceived of as the generation
of novel and useful ideas,innovation has generally been argued to be both the production of
creative ideas as the first stage, and their implementation as the second stage. Although
various definitions have been proposed, there remains a lack of general agreement between
researchers over what constitutes precisely either creativity or innovation with different
studies using rather different operationalizations of each concept. More recent literature in
the field suggests that the boundaries between both concepts are not that clear. On one
hand, some scholars have advocated a stronger conceptual differentiation between
creativity and innovation. Yet, on the other hand, other authors have argued that creativity
occurs not only in the early stages of innovation processes, but rather they suggest a
cyclical, recursive process of idea generation and implementation .There is indeed some
empirical support for this suggestion with several studies showing that the innovation
process as it unfolds over time is messy, reiterative, and often involves two steps forwards
for one step backwards..It has further been argued that creativity is concerned with
absolute, “true” novelty, whereas innovation also involves ideas that are relatively novel —
ideas that have been adopted and adapted from other organizations but that are newto the
unit of adoption . We would note that ideas can be reliably assessed on a continuum in
terms of novelty and radicalness, and similarly that innovation may also include absolutely
novel and radical ideas as well as ideas that are less novel and more incremental.
Furthermore, creativity has been argued to involve primarily intra-individual cognitive
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processes whereas innovation mainly represents inter-individual social processes in the
workplace. In essence, because creativity centers on idea generation and innovation
emphasizes idea implementation, creativity is often seen as the first step of innovation. As
far as innovation is concerned, new ideas and practices implemented in an organization
may be generated by employees in the focal organization. However, idea generation by
employees in the focal organization is not apre-requisitefor innovation-the new ideas and
practices may also be generated by employees outside of the focal organization.

A good classroom environment always has some elements of creativity which makes
the lessons more interesting and interactive. The_right mix of creativity along with
curriculum helps students to be innovative and also encourages them to learn new things.
Students can grow up as good communicators in addition to improving their emotional and
social skills._Creative classrooms can really transform the way students acquire education
and how they apply it in their real life. In fact, creative expression plays a key role in a
student’s emotional development.

Let us have a look at how important is the role of creativity in today’s classroom and
its benefits.

-Learn with fun: Creative classrooms give an opportunity for students to learn with
fun. The teaching activities such as storytelling and skits help them to learn without the
pressure of learning. Students are always fun loving and including creative activities along
with curriculum gains their interest for learning. Teachers should encourage this quality in
students from the lower classes itself and inspire them to believe in one’s own creativity.
Fun team building activities can be organized so as to promote creative thinking in groups
and helping them to learn about accepting others’ ideas.

-Freedom of expression: Unlike the conventional teaching methods, the creative
classrooms give them the opportunity to express themselves. Whether it is debate or
classroom discussions or field trips, students have the chance to come out of their shelves
and become a part of it. This freedom of expression gives them a sense of goodness and
happiness. Making some contributions in the learning sessions gives them a sense of
satisfaction too. A creative approach to learning makes them more open with the puzzles
that come their way and gives them a feeling of accomplishment and pride.

-Emotional development: Creative expression is important for a kid to trigger up their
emotional development. Importantly, this has to happen at their lower classes itself so that
they grow up by responding well to the happenings around them. Creativity gives them that
freedom to explore the surroundings and learn new things from them. Students would
always love a classroom setting that helps them to explore freely without setting them any
boundaries. When they can show off their true emotions in a creative manner in their
classrooms, they can build up good confidence level.

-Reduced stress and anxiety: When some time is set aside for creativity in between all
the strenuous study times, it takes a lot of stress away from students. This sense of joy
keeps them relaxed and reduces their anxiety which in turn helps them to prepare well for
exams and excel in it. Integrating more hands-on learning and making room for visual
reflection is really going to make a positive impact. Encouraging productive discussions as
well as making the classroom layout more flexible all matters a lot in gearing up a creative
classroom atmosphere.

-Improves focus and attention: The average attention or concentration span of a lower
class kid is just a few minutes. The conventional teaching methods would be boring for
them and they may lose their focus in the midway. Including creative teaching strategies
such as storytelling and skits are sure to improve their focus and attention and the study
time would be more productive. Playing memory games, taking regular breaks and intervals
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to bring in some creativity and setting a flexible classroom environment can make a lot of
improvement in their attention span.

-Follow passions: Working out the passions in addition to excelling in academics is
important for a student to come up successful in life. A good classroom environment should
give space for students to follow their passions whether it is music, dance, poetry, drawing
or other art forms. This gives students a sense of happiness which in turn helps them.
Students who rightly use these opportunities can come out of the school with flying colors.

-Innovative mindset: Open-ended questions and classroom discussions are two
popular creative teaching strategies that help students to develop an innovative mindset.
Students get opportunity to think more critically about the question or subject and come up
with innovative ideas. The friendly classroom discussions also aid them to think decisively
about others’ ideas and contributions while thinking critically to produce something
innovative. A stimulating classroom setting which is colourful rather than black and white
can do the trick to lower class students and teachers can make some effort to bring in some
humour between the lessons.

-Drive lifelong learning: A person with a creative mindset always has that craving to
learn new things every time and this helps them to have that amazing feeling of lifelong
learning. This would really keep them engaged and active throughout which in turn helps
them to stay young always. A curious mind always loves to learn more and the creative
classrooms can build up a curious mindset in children through unconventional ways.

However, it is the role of a good teacher to bring in the right mix of creativity in
classrooms and bring out the best in the students. The pleasure of creativity also contributes
a lot to improved health and this helps them to have a continued growth in academics as
well as world of creativity. Every child has some inbuilt creativity in them and proper
guidance from the teacher coaxes and cultivates it to help them grow up as creative
individuals.

Without doubt, the range and variety of advances in creativity and innovation
research described in this review have significantly advanced our understanding of how
these phenomena play out at the various levels-of-analysis within organizations. Our
objective in undertaking this review was to present a comprehensive but constructively
critical review of the burgeoning literatures that now comprise our multidisciplinary
knowledge-base on creativity and innovation in the workplace. Researchers active in this
diverse field need to embrace these challenges. Without innovation few organizations can
hope to survive and prosper; we believe that precisely the same holds true for research into
creativity and innovation research in the future.
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UTILIZAREA TEHNOLOGIILOR DIGITALE iN INVATAMANTUL
PRESCOLAR
Prof. Matache Mariuca Anita
Gradinita cu Program Prelungit ,,Dumbrava Minunata”, Slobozia, lalomita

Educatia este intr-un flux permanent de schimbare. Evolutia societatii este din ce in
ce mai alertd, devine tot mai marcatd de necesitatea cunoasterii rapide, complete si corecte
a realitatii inconjuratoare, pentru ca luarea deciziilor sa fie facuta ferm, oportun si
competent. Acest lucru duce la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizat, la
necesitatea stocarii si prelucrarii acesteia, deci la necesitatea utilizarii calculatorului atat in
viata de zi cu zi cat si in procesul instructiv-educativ. Mediile virtuale, tehnologiile digitale
nu reprezintd o simpla adaugare in planul de invatamant, ele trebuie sa fie integrate deplin
,»in serviciul educatiei” la toate nivelurile sistemului scolar. Cadrele didactice trebuie sa fie
formate pentru a face fatad schimbarii si inovarii. Activitatile educationale de astazi trebuie
sa se desfasoare intr-o maniera noud, moderna.

In gradinitd, calculatorul este foarte util atat prescolarului cat si cadrului didactic,
insd folosirea lui trebuie realizata astfel incat sa conduca la imbunatatirea calitativa
a procesului instructiv-educativ si nu sa il ingreuneze. Calculatorul trebuie folosit astfel
incat sd urmareascd achizitionarea unor cunostinte si formarea unor deprinderi care sa
permita copilului sa se adapteze cerintelor unei societati aflata Intr-o permanenta evolutie.
Acesta trebuie sa fie pregatit pentru schimbari, sa le intAmpine cu entuziasm nu cu frica si
rezistentd. Orientati cu incredere spre schimbare copiii vor simti nevoia de a fi instruiti cat
mai bine pentru a face fata noilor tipuri de profesii.

Eficienta calculatorului Tn procesul educativ este determinatid de mai multi factori:
gradul de pregatire al cadrului didactic in utilizarea calculatorului, de numarul de copii, de
interesul, cunostintele si abilitdtile acestora, de atmosfera din clasad si tipul programelor
folosite, de timpul cat se integreaza softul in activitate, de sincronizarea explicatiilor cu
secventele utilizate, de metodele de evaluare, de fisele de lucru elaborate.

Utilizarea la intamplare, fard un scop precis, la un moment nepotrivit a
calculatorului in timpul activitatii conduce la plictiseald, monotonie, ineficienta invatarii
prin neparticiparea unor copii la activitate, nerealizarea obiectivelor propuse si poate
produce repulsie fatda de acest mijloc modern de predare-invatare-evaluare.
Folosirea n exces a calculatorului poate duce la pierderea abilitatilor practice, de calcul si
de investigare a realitatii, la deteriorarea relatiilor umane.

De asemenea, individualizarea excesiva a invatarii duce la negarea dialogului copil-
cadru didactic si la izolarea actului de invatare in contextul sau psihosocial.

Utilizarea calculatorului are si numeroase avantaje:

-Stimuleaza capacitatea de Invatare;

-Consolideaza abilitatile de investigare stiintificd;

-Intarireste motivatia copiilor in procesul de instructiv-educativ;

-Stimuleaza gandirea logica, memoria si imaginatia;

-Introduce un stil cognitiv, eficent, un stil de munca independenta;

-Instaleaza un climat de autodepasire, competitivitate;

-Mobilizeaza functiile psthomotorii in utilizarea calculatorului;

-Dezvolta cultura vizuala.

Calculatorul este extrem de util deoarece simuleaza procese si fenomene complexe pe
care nici un alt mijloc didactic nu le poate pune atat de bine in evidenta. Astfel, prin
intermediul lui se oferd copiilor modelari, justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte,
ilustrari ale proceselor si fenomenelor neobservabile sau greu observabile din diferite
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motive. Permite realizarea unor experimente imposibil de realizat practic datorita lipsei
materialului didactic, a dotarii necorespunzatoare a laboratoarelor scolare sau a pericolului
la care erau expusi elevii si profesorul.

Prescolarii au posibilitatea s modifice foarte usor conditiile in care se desfasoara
experimentul virtual, il pot repeta de un numar suficient de ori astfel incat sa poatd urmari
modul in care se desfasoara fenomenele studiate, pot extrage singuri concluziile, pot enunta
legi. Desi efectuarea experimentelor reale este extrem de utild deoarece aga cum spunea un
proverb chinez: o imagine Tnlocuieste 1000 de cuvinte”, pregatirea si realizarea acestora
consuma timp si material didactic.

Tehnologia informationald este o noua etapa in evolutia societatii, un nou stil de
viatd, care presupune folosirea intensd a informatiilor in toate domeniile existentei si
activitatii umane, iar gradinita are un rol important, deoarece aceasta reprezintd ,,punctul de
pornire” pentru societatea de maine. Datoritd dezvoltarii tehnologiei informatiei si
comunicatiilor, gradinita trebuie sd se reinventeze pentru a oferi copiilor tot ceea ce au
nevoie pentru a se dezvolta, deoarece motivarea reprezintd un punct cheie al invatarii
eficiente, iar motivarea se obtine prin feedback, raspunsuri, gandire si implicare activa
pentru ca obiectivele sa fie indeplinite.

Introducerea tehnologiilor digitale si Internetului in actul educational nu nu este
utild doar pentru faptul ca mediul digital este un mediu prietenos cu copiii §i care starneste
curiozitatea acestora. Principiul pe care se bazeaza folosirea in scopuri educative este ca
permite atat copiilor cat si cadrelor didactice, accesul la informatii de actualitate ce se afla
in baze de date, muzee, biblioteci online. Tn acest mod se poate experimenta si interactiona
direct cu specialistii domeniului respectiv, se pot prezenta idei, se pot realiza schimburi de
resurse prin e-mail, chat si video conferinte. Cadrele didactice pot realiza excursii virtuale
n centre de cercetare, in muzee de stiinta sau arta, in acele spatii in care, fara internet nu ar
avea acces.

Invitarea cu ajutorul jocurilor digitale se axeaza pe simulare, pe descoperire, joc de
rol, cu scopul de a evita diferentele dintre teorie si practica. Prin intermediul jocului digital,
copiil experimenteaza si sd investigheazd o problema simulatd intr-un mod practic si
pragmatic. Avantajul utilizarii jocurilor de simulare intr-o situatie educationala este ca ofera
ocazia copiilor de a depidsi problemele si situatiile autentice intr-un mediu sigur. Tn
rezolvarea problemei prin intermediul jocului digital, care uneori presupune si greseli,
devierea, urmarirea unui drum eronat, jucdtorii Invata prin experienta de a-si corecta
greselile, de a reincerca si readapta metode, procedee, judecdti. Jocuri de simulare
urmadreste atat pe motivatia cat mai ales pe implicarea si pe dezvoltarea abilitatilor copiilor
— factorii importanti ai invatarii.

Folosirea tehnologiilor moderne, a calculatorului in educatia prescolarilor faciliteaza
transmiterea si transmiterea si insusirea unor cunostinte intr-un mod captivant pentru copii.
Astfel, procesul educational devine mult mai eficient. Copiii invatd prin joc, sunt pusi in
situatia de a identifica solufii §i de a lua hotdrdri prin joc pentru rezolvarea
problemelor.Folosirea calculatorului in activitdtile cu prescolarii are unele avantaje si
dezavantaje pe care le-am sintetizat astfel:

Avantaje:
-reprezintd un mijloc de invatare preferat de copii, pentru ca este animat, viu si interactiv
-stimuleaza interesul, curiozitatea, independenta in rezolvarea sarcinilor, in cautarea
solutiilor
-permite mintii si mainii sd se joace pana la gasirea solutiei, crednd din instinct, imaginatie,
simpla placere ludica
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-dezvolta perspicacitatea, gandirea logica, creativitatea, puterea de concentrare,
fndemanarea

-accesibilitate, flexibilitate, confortabilitate

-utilizatorul poate invata in propriul sau ritm, controlandu-si rapid progresele, beneficiind
de un feedback rapid si permanent

-interactiunea cu profesorul este neconstrangatoare si libera

-petrecerea timpului liber Tntr-un mod placut si util

-instrumentele si aplicatiile sunt usor de folosit.

Dezavantaje:

-lucrul la calculator implicd o pozitie statica, solicitind coloana vertebrald si generand
pozitii defectuoase

-poate afecta vederea

-unele jocuri dezvolta si incurajeaza violenta

-nu favorizeaza relatiile sociale, putand duce la asa numita “singuratate computerizatd” si,
n final, la izolarea individului

-creeaza dependenta

-este o “fabrica” uriasa de cunoastere, dar care exploatatd excesiv provoaca pierderea unor
aspecte din lumea basmelor, povestilor, a jocurilor in aer liber

-folosirea excesiva poate conduce la ingradirea si limitarea dezvoltarii afective firesti a
copiilor.

Proiectata si desfasurata corect, predarea-invatarea-evaluarea cu ajutorul
calculatorului poate deveni 0 metoda prin care prescolarii descopera si se dezvolta in mod
planificat, ajutandu-i sa invete prin actiuni logice, evitandu-se dezvoltarea unor deprinderi
mecanice.

INFORMATII IMPORTANTE PENTRU PARINTI DESPRE
YOUTUBE KIDS
Prof. Musat Silvia
Gradinita cu Program Prelungit Nr. 10 Buziu

YouTube Kids a fost conceput ca un loc distractiv si adecvat pentru copii si familii.
Aplicatia YouTube Kids include videoclipuri populare pentru copii si continut nou variat,
difuzat intr-o modalitate usor de folosit pentru copii.

Paritii sunt cei care pot sa decida ce experientd YouTube este ideald pentru familie.
Inainte ca aceastd aplicatie sa inceapi a fi folositd de copil, exista citeva detalii ce trebuie
intelese:

YouTube Kids permite pdrintilor conectati sa creeze un profil separat pentru
fiecare copil din familie. Fiecare profil are un set separat de preferinte si recomandari de
vizionare, astfel incit mai multi copii sa profite la maximum de aplicatia YouTube Kids.

Profilurile sunt disponibile pe dispozitivele pe care:

e pdrintele este conectat si

e aplicatia YouTube Kids este instalata.

Cum sunt selectate videoclipurile disponibile pe YouTube Kids?

O optiune este sa li se permit copiilor sa exploreze toate videoclipurile de pe YouTube
Kids. Parintii pot alege dintre trei setdri privind continutul in functie de varsta:

e Prescolari (pana la 4 ani),

e Copii mai mici (intre 5 si 8 ani),

o Copii mai mari (intre 9 si 12 ani).
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Sistemele automatizate selecteaza continut din universul mai larg de videoclipuri
de pe YouTube. Dezvoltatorii aplicatiei se straduiesc sa excluda continutul care nu este
adecvat pentru copii, dar nu pot examina manual toate videoclipurile si niciun sistem
automatizat nu este perfect. Daca parintii gasesc continut nepotrivit, il pot bloca sau 1l pot
raporta pentru o examinare rapida.

Altd optiune ar fi ca parintele s aleaga personal continutul la care copilul are
acces (Aproba personal continutul). Dacd se alege aceasta optiune, copilul nu poate cauta.
Pentru mai multe informatii despre implementarea acestei optiuni, pdrintii pot consulta
ghidul YouTube Kids pentru controale si setari parentale.

Parintii pot alege optiunea potrivitd pentru copil. Se pot modifica oricand setarile
de mai sus. Parintilor li se ofera diferite instrumente si setdri pe care le pot folosi pentru a
gestiona suplimentar experienta copilului.

Cautare

Cénd se activecaza Cautarea, parintele permite copilului sa gaseasca si sa
urmareasca milioane de videoclipuri disponibile in YouTube Kids. Aceste videoclipuri
sunt selectate de un algoritm special conceput pentru a afisa rezultate relevante si
adecvate.

Videoclipurile disponibile prin Cautare nu sunt examinate manual. YouTube
gestioneaza continut de o anvergura, profunzime si scald exceptionale. Prin urmare, desi
echipa Youtube Kids se straduieste sa impiedice acest lucru, copilul poate gasi continut pe
care parintele nu doreste ca cel mic sa-l vizioneze.

Daca se doreste restrangerea experientei copilului la un set mai limitat de continut,
se poate dezactiva Cautarea folosind setarile de control parental. Daca se dezactiveaza
cautarea, copilul va avea acces numai la canalele verificate de YouTube Kids.Este de
retinut ca, indiferent de starea Cautarii in aplicatie, exista oricand posibilitatea ca un copil
sa gaseasca continut pe care adultul nu doreste sa-1 vizioneze.

Pe langa dezactivarea Cautarii, YouTube Kids ofera mai multe optiuni de control
parental pentru a veni in ajutor in a alege experienta potrivita pentru copil.

Videoclipurile de pe ecranul de pornire sunt grupate in categorii cum ar fi
,Emisiuni” si ,,Muzica”. Periodic, YouTube Kids poate introduce categorii temporare,
cum ar fi ,,Lecturd”, pentru a sdrbatori luna lecturii. Aceste videoclipuri sunt selectate de
aplicatie folosind un algoritm special conceput si evaluatori umani. Videoclipurile pot fi
clasificate in functie de ceea ce a vizionat sau a cautat copilul. Aceste videoclipuri
reprezintd doar un subset din milioanele de videoclipuri disponibile in YouTube Kids.
Daca s-a ales setarea ,,Numai continut aprobat”, va aparea o singura categorie pe ecranul
de pornire al copilului. Aceastd categorie, numitd ,,Aprobata pentru tine”, va include
continutul care a fost ales manual.

COPIII SI LUMEA DIGITALA
Prof.Neagoe Tatiana
Gradinita cu Program Prelungit Nr.10 Buziu

Copiii petrec timp mai mult ca niciodatd privind catre ecrane, fie cd este vorba de
smartphone, tableta, televizor, computer sau alt dispozitiv.

Atitudinea adultilor privind tehnologia in viata copiilor este impartitd, o parte
considerand dispozitivele digitale niste lucruri pozitive, care le oferd micilor ,,exploratori”
oportunitati de informare si de divertisment, iar o altd parte este Ingrijoratd de continutul
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inadecvat (violentd si sexualitate) la care pot fi expusi si de posibilele probleme de sanatate
asociate. Cu toate cd majoritatea parintilor considerd ca accesul copiilor la dispozitivele
tehnologice nu este necesar, din varii motive acestia ajung si le permitd micutilor sa
interactioneze cu acestea.

Inca din primul an de viata, copilasii pot fi expusi la dispozitivele amintite. Prima
datd copilul isi observa parintii manuind niste obiecte noi, pe urma observa cd acele obiecte
produc sunete, prezintd imagini si devin atractive pentru micuti. lar din moment ce natura
bebelusilor este una explorativa, acestia devin interesati de ecranele aflate in casa, in
imediata apropiere.

Observam ca dispozitivele ajung sa fie mana dreaptd a parintilor atunci cand vine
vorba de cresterea si educarea copiilor. Rolul de ,,babysitter” sau de bona pe care il pot lua
telefonul sau tableta este justificat de nevoia parintilor de a-si tine ocupate odraslele ca sa-si
poata duce la bun sfarsit responsabilititile cotidiene. Un alt motiv pentru care parintii pot
apela la tehnologie este pentru a le distrage atentia copiilor atunci cand acestia sunt agitati
sau suparati. Totusi, studiile de specialitate contesta eficienta acestei metode de linistire din
cauza ca ar putea periclita dezvoltarea armonioasa a laturii socio-emotionale a copilului.

Cu toate acestea, nu trebuie sa adoptam 1in totalitate perspectiva ,,blame everything
on your parents”, ci trebuie sd intelegem si specificul noilor generatii. Nascuti in era
tehnologiei, copiii de astdzi au nevoia de stimulare multimodala, adicd sa interactioneze
simultan cu stimuli din cel putin doua sisteme senzoriale (vizual, auditiv, olfactiv, gustativ,
tactil), iar tehnologia raspunde acestei nevoi.

Efectele nocive ale tehnologiei asupra copiilor

Utilizarea regulatd a tehnologiei de catre copii poate sd duca la o capacitate
atentionald mai redusd, acestia reusind sa-si concentreze atentia doar pe perioade mai
scurte. Totodata, obiceiul unora dintre copii de a ,,sta pe telefon” sau pe alte mijloace media
poate fi daunator functiondrii mnezice, in sensul in care afecteazd masura in care isi
amintesc experiente din viata personald, locuri in care au fost sau cu cine au interactionat.
In acelasi timp, dispozitivele tehnologice au impact si asupra modului in care copiii
asteaptd recompensele; de pilda, copiii care utilizeazd frecvent tehnologia au nevoia
imediatd de gratificare, de a fi recompensati. Aceste aspecte influenteazd modalitatea in
care copliii se implicd in sarcinile scolare si, pana la urma, succesul academic.

Mai mult decat atat, orele petrecute in fata ecranelor limiteaza timpul petrecut afara
la joaca, unde copiii au parte de miscare fizica si interactiune sociald fatd in fata, doua
aspecte fundamentale care stimuleazd dezvoltarea cognitiva si socio-emotionala.

Copiii pot sa utilizeze tehnologia si ca strategie de reglare emotionald, prin
distragerea atentiei dinspre problema ce cauzeaza distres, frustrare, supdrare spre o
activitate mai plicutd — cea de pe dispozitivul tehnologic. In acest caz, copiii nu exerseazi
abilitati socio-emotionale de bazd, precum identificarea si acceptarea emotiilor, iar pe
termen lung pot deveni mai impulsivi sau sa tolereze intr-o masura foarte mica frustrarea ca
emotie.

Un alt aspect de luat in considerare este dinamica materialelor vizualizate pe
dispozitivele electronice, care pot fi nepotrivite pentru copiii pana la 2 ani. De pilda, unele
materiale prezinta imagini multicolore, dinamice, care se misca repede si pot fi obositoare
pentru copiil mici, care incad nu au dezvoltat complet sistemul vizual. Mai mult, unele
desene animate, emisiuni sau alte materiale la care sunt expusi copiii prezintd in mod rapid
informatii, in propozitii lungi, care nu permit copiilor de 1-2 ani sa sesizeze inceputul si
sfarsitul unui cuvant. Cu acesti copii, chiar si noi, adultii trebuie sd vorbim mai rar si sa
ardtdm Inspre obiect pentru ca ei sd inteleagad ce vrem sa spunem.
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Asadar, studiile de specialitate atrag atentia asupra impactului pe care utilizarea
masiva a dispozitivelor digitale il poate avea asupra copiilor. Efectele principale se remarca
in sanatatea fizicd, dezvoltarea abilitatilor cognitive si academice, dezvoltarea socio-
emotionald a copiilor si felul in care acestia percep realitatea.

Interzicem total dispozitivele digitale?

Cu sigurantd nu, tehnologia isi are rolul si beneficiile ei, mai ales in cazul generatiei
multimodale; este atractiva si rdspunde nevoilor de stimulare multisenzoriala de care au
nevoie copiii. Conteaza doar sa o utilizdm in mod eficient si responsabil. Ca adulti, avem
discernamantul de a selecta continuturi potrivite, spre deosebire de copii care Incd nu au
dezvoltatd de deplin capacitatea de a selecta continuturile relevante.

Ceea ce mai putem face ca adulti este sd asistim copiii in timp ce vizioneaza
materiale video sau interactioneaza cu dispozitivele digitale, oferind in acest timp mai mult
control, dar si oportunititi de invitare colaborativi. In timp ce micutii se afla in fata
ecranelor, putem sa fim alaturi de ei, fie ca parteneri de joaca, fie ca persoane ce ghideaza si
oferd esafodaj prin explicatii suplimentare, reluarea ideilor, explicitarea continutului pe
intelesul lor sau chiar povestioare din experienta personala. In acest fel, putem sa
transformam timpul petrecut in fata ecranelor intr-un timp al cunoasterii parinte-copil, al
interactiunii, al Tnvatarii.

Asadar, cu toate ca tehnologia a devenit proeminenta in viata micutilor nostri, noi,
ca adulti, ne putem implica cu discernamant in lumea digitald a acestora si putem incuraja
formele clasice de joaca, atat de esentiale in dezvoltarea armonioasa a copiilor.
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PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA
,DIN VIATA ANIMALELOR,,
Prof. Negraru Anisoara/ Prof. Zavoianu luliana
Gradinita cu Program Prelungit Nr. 18 Buzau

TEMA ANUALA DES TUDIU: ,,Cum este/ a fost si va fi aici pe pamant?,
PROIECT TEMATIC :,,Vietuitoarele pamantului,,
SUBTEMA SAPTAMANALA: ,,Animale disparute., - evaluare proiect
TEMA ACTIVITATIIL:“Din viata animalelor”
MIJLOC DE REALIZARE: Activitate integrata (ADP + ALA + ADE: DOS- Educatie
pentru societate)
FORMA DE ORGANIZARE: frontal, invidual, pe grupe
TIPUL ACTIVITATII: evaluarea si consolidarea cunostintelor si a deprinderilor
SCOP: Evaluarea si consolidarea cunostintelor, deprinderilor referitoare la animalele
domestic si sdlbatice si a capacitatii de a aprecia situatii concrete din punct de vedere moral
si civic.
ELEMENTELE COMPONENTE ALE ACTIVITATII INTEGRATE
l. ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA:
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Intalnirea de dimineatd: ”Animalul preferat”
o Salutul: “Buna dimineata, dragi Spiridusi”; Prezenta; Calendarul naturii;
Impadrtasirea cu ceilalti; Activitatea de grup; Noutatea zilei; tranzitii
II. JOCURI SI ACTIVITATI DIDACTICE ALESE:
e Joc de masa: ,,Animale indragite,, - tehnica tangram
e Nisip si apa: ,,Umbra si urma animalelor mari si mici,, - Cernere, amprentare
o Stiinta: ,,Cdte animale sunt,, - recunoastere, sortare, asociere cifra la cantitate
l1l. ACTIVITATI PE DOMENII EXPERENTIALE:
e Domeniul om si societate : Educatie pentru societate ,,ledul cu trei capre,, de Octav
Pancu-/asi — povestea educatoarei/ teatru de marionete — E.P.V. - Responsabilitate
IV. JOCURI SI ACTIVITATI DIDACTICE ALESE:
Jocdistractiv si de atentie. ,,Animale mancacioase,,
OBIECTIVE OPERATIONALE:
La sfarsitul activitatii copiii vor fi capabili:
Ol1: sa 1si salute colegii folosind o formula de salut;
O2:sa completeze calendarul naturii folosind siluetele/ imaginile/ jetoanele
corespunzatoare;
03:sa imbine piese tip tangram pentru a realize silueta a cel putin doud animale; pentru
prescolarii E.E., D.D, M.C., S.D., B.Z., C.A. obiectivul se consider atins daca realizeaza
silueta a cel putin un animal -comportament 1;
O4: sa cearnd faina cu ajutorul sitei obtindind umbra a cel putin doud animale; pentru
prescolarii M.C., C. A., obiectivul se consider atins dacd realizeaza umbra unui singur
animal — comportament 2;
O5:sa puna in corespondenta cifra cu numarul de animale recunoscute si sortate, realizand
cel putin patru corespondente cifra-cantitate; pentru prescolarii B.S., C.A., C.T., D.D., E.E.,
S.D., P.S.D., obiectivul se consider atins daca realizeaza cel putin trei corespondente cifra-
cantitate — comportament 3;
06:-sd retina cel putin sapte personaje din poveste si comportamentul acestora; pentru
prescolarii B.S., C.A., D.D., P.S.D., S.D., S.A. obiectivul se consider atins dacd retin cel
putin 4 personaje si comportamentul acestora — comportament 4;
O7: - sa recunoascd cel putin patru comportamente responsabile/ iresponsabile; pentru
prescolarii S.D, E.E. obiectivul se consider atins dacd recunosc cel putin doud
comportamente responsabile/ iresponsabile — comportament 5;
O8: - sd joace jocuri distractive si de atentie, respectand regulile ,— comportament 6.

’

STRATEGII DIDACTICE:
A) METODE SI PROCEDEE:

- Jocul,conversatia, explicatia, demonstratia, observatia, tangram, cernerea,
amprentare, recunoasterea, sortarea, asociere,povestea educatoarei, teatru de
marionete, jocuri interactive pe aplicatia wordall;

B) MIJLOACE DE INVATAMANT:

> Intalnirea de dimineatd: calendarul naturii,pozele copiilor de prezentd,animale din
plus, calculator

» SectorulJoc de masa:cartonase cu modele — animale, piese din patratul tangram

» SectorulNisipsi apa: site, faina, siluete animale,masa de nsip, nisip chinetic, animale
din plastic

» Sectorul Stiinta:fise de lucru, jetoane cu cifrele de la 1 la 5, lipici, spatule,macheta
ferma si padurea cu animale din plastic.

52



Learning through digital approach in kindergarthen.....Erasmus+....2023-1-R001-KA122-SCH-000149686

» ADE:masti animele — ied, capra, urs, vulpe, lup, decor din povestea ,,Iedul cu trei
capre,,, decor din poveste, marionete, ursuletii prieteni, jetoane imagini, mijloace
multimedia — laptop si tabla inteligentd, recompense.

» Joc distractiv si de atentie: ursul, role carton, ata, pesti, maimuta,mingii, matura.

EVALUARE: aplauze, aprecieriverbale, recompense.
DURATA:0 zi

SCENARIUL ZILEI

ADE -ACTIVITATI DE DEZVOLTARE PERSONALA

Activitatea integratd debuteaza cu intdlnirea de dimineata. Copiii sunt asezati in
semicerc, si pe masurd ce educatoarea ridica poza, fiecare vine, salutd ceilalti colegi la
alegere, salut verbal sau batem palma, si isi aseaza poza la castelul Spiridusilor prezenti —
salutul. Se stabileste numarul fetelor si numarul baietilor prezenti, prin numarare de catre
doi copii. Se numesc copiii care lipsesc.

Se completeaza calendarul naturii cu jetoanele corespunzatoare: an, anotimp, luna,
ziua, data, vremea si starea copiilor din acel moment. Activitatea de grup va consta in
momentul distractiv “Un elefant se legana”.

Impartasirea cu ceilalti se va realiza prin parada animalelor preferate. Copiii vin pe
rand in fata si prezintd animalul preferat adus de acasa, motivand alegerea facuta.

Noutatea zilei Copiii afla ca astizi este o zi putin mai deosebita, datorita faptului ca
vor avea musafiri, doamnele educatoare din gradinitd, i cd vor avea parte de multe
surprize. Dar pana la sosirea musafirilor, educatoarea le propune sa se joace in centre si sa-
si reaminteascd ce au aflat sdptamanile trecute despre animalele domestic si salbatice.
Copiii afla ca vor desfasura activitatea ,,Din viata animalelor,, - anuntarea temei. Vor
realize siluete de animale prin tehnica tangram, vor realize umbre si urme de animale, vor
sorta si numira animale si vor asculta o poveste frumoasid din viata animalelor. in
continuare copiii servesc micul dejun— rutina. Trecerea la activitatile si jocurile liber alese
se realizeaza prin cantecul ,,Cinci maimutele,, - tranzitie.

ALA — ACTIVITATI SI JOCURI LIBER ALESE

Conpiii afld ce activitdti vor desfasura la centre. Vor avea in piept cate un jeton cu
animale/ pasdre (ied, urs si pui), si in functie de jetonul din piept vor lucra la centre, dupa
care se vor roti.

La centrul joc de masd copiii descoperd piese dinpatratul tangram si planse cu
modele de animale. Vor avea ca sarcind saimbine piese din patratul tangram, realizand doua
siluete de animale: pisica, urs, iepure, caine, vulpe, lup. Pentru individualizarea invatarii
educatoarea umareste realizarea a cel putin o silueta de cétre copiii care se descurcd putin
mai greu, incurajandu-i ca se vor descurca mult mai bine data viitoare.

La centrul nisip si apd copiii vor gasi masa cu nisip si animale din plastic, iar pe jos
sunt intinsi saci negri menajeri, siluete de animale, site si faind. Copiii au ca sarcind
realizarea de doua urme de animale prin amprentarea picioarelor acestora in nisip si doud
umbre de animale prin cernerea fdinii cu ajutorul sitelor peste siluetele animalelor. Pentru
individualizarea Invatarii educatoarea va urmari ca anumiti copii sd realizeze cel putin o
amprentd i 0 urma.

La centrul stiinta copiii gasesc fise pe care descopera animale domestice si salbatice
— cinci animale, jetoane cu cifre de la 1-5, lipici, spatule si macheta cu ferma si padurea pe
care se afld animale din plastic. Copiii au ca sarcina sd recunoascd animalul, sd mearga la
macheta potrivita sortdnd toate animalele de acelasi fel, dupa care sd asocieze cifra
corespunzatoare numarului de animale sortat. Pentru individualizarea Invatarii educatoarea
va urmadri sd se realizeze cel putin patru corespondente pentru copiii care se descurca, iar
pentru copiii care se descurca mai greu sa realizeze cel putin trei corespondente.
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Dupa ce copiii se rotesc si se joacd in fiecare centru, se va face evaluarea produselor
activitatilor si a modului in care copiii au realizat sarcinile. =~ Copiii servesc gustarea —
rutind

Tranzitie: ,,Noi la centre am lucrat/ Si tare ne-am bucurat!/ Din patrat tangram/
Animale am realizat/ Umbre si urme am lasat/ Animalele le-am cautat si le-am numarat./
[ar acum eu va invit/ La un joc inedit/ Sala multimedia ne asteaptd/ Sa aflam surpriza mult
asteptata!,,

Copiii coboara la sala mulimedia exersand coboratul scarilor, pastrarea distantei
fatd de colegul din fatd, tindndu-se de balustradd si pastrand linistea pentru a nu deranja
activitatea celorlalte grupe — tranzitie.Fiecare copil este insotit si de ursuletul prieten.

ADE — ACTIVITATI PE DOMENII EXPERIENTIALE

DOS -Educatie pentru societate Copiii vor sta In semicerc pe perne, avand in mana
si ursuletul prieten, iar in fata lor educatoarea a pregatit decorul din povestea ,,Iedul cu trei
capre,, de Octav Pancu-Iasi. Pentru anuntarea temei si a obiectivelor in termeni accesibili
copiilor, educatoarea propune jocul ,,Cine este/ ce este/ cum este?,, . Cu ajutorul mastilor
(ied, capra, urs, vulpe, lup) copiii sunt invitati sa spund cine este (ied), ce fel de animal
(domestic/ salbatic) si cum este (iedul este bland).

Copiii sunt anuntati ca vor asculta povestea ,,ledul cu trei capre,, in care vor vedea
pe rand toate aceste personaje, pe care ei trebuie sa le retind, dar mai ales comportamentul
acestora. Modul de expunere a povestii va fi povestea educatoarei, prin intermediul
teatrului de marionete manuite de educatoare: ied, mama-capra, matusa- capra, bunica-
capra, vecina- capra, ursul, vulpea si lupul.

Dupa povestire, educatoarea le propune copiilor jocul interactiv ,ledul cu trei
capre,, de pe platforma wordall https://wordwall.net/ro/resource/6370571/iedul-cu-trei-
capre-intrebari-din-poveste , iar cu ajutorul intrebarilor educatoarea va urmari daca copiii
au retinut personajele si comportamentul acestora. Educatoarea poartda o discutie cu copiii
despre comportamentul responsabil/ iresponsabil al personajelor si le solicitd si o
comparatie cu propriul comportament.

Dupa stabilirea indemnului ,,Nu fiti ca iedul din poveste!,, educatoarea i invita pe
copii sa fie detectivi de comportamente, prin intermediul jocului interactiv de pe platforma
wordall https://wordwall.net/ro/resource/52235863/detectivii-de-comportamente. Cate un
copil va descrie actiunea din imagine,va detecta comportamentul responsabil/ iresponsabil,
si va aseza imaginea la locul potrivit. Asa da! Asa nu!. Ceilalti copii vor detecta si ei
comportamentul prin ridicarea ursuletului prieten daca este un comportament responsabil,
sau ascunderea la spate a ursuletului daca este un comportament iresponsabil.

Pentru evaluarea activitdtii copiii vor primi cate un jeton cu imagini in care sunt
illustrate actiuni/ comportamente responsabile / iresponsabile. La semnalul educatoarei
copiii vor aseza imaginile cu comportamente la locul potrivit: comportamentele
responsabile pe o inima rosie, iar cele iresponsabile pe o inima neagra, pentru ca acestia sa
constientizeze cd atunci cand avem un comportament responsabil inima este sdnatoasa si
prin urmare noi si cei din jurul nostrum suntem fericiti, iar cand avem un comportament
iresponsabil inima este bolnava, iar noi si cei din jurul nostrum suntem tristi.

Este scoasa in evidenta inima rosie, pentru ca acolo se gisesc imaginile cu actiuni/
comportamente responsabile.

In final educatoarea apreciazi modul in care copiii au participat la activitate atat
individual, cat si frontal, iar ursul mare prieten ii recompenseaza pentru ca au dovedit ca
stiu cum sa fie responsabili si nu sunt precum iedul din poveste. Prin urmare ursul nu le
mananca mancarea, din contra 1i recompenseaza.
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Pentru individualizarea invatarii educatoarea va urmari recunoasterea a cel putin
patru comportamente responsabile/ iresponsabile pentru copiii care se descurcd mai bine, si
a cel putin doud comportamente responsabile/ iresponsabile pentru cativa copii care ar
trebui sa constientizeze mai bine aceste actiuni.

JOC DISTRACTIV SI DE ATENTIE- Incheierea activititii integrate se face prin
jocul distractiv si de atentie ,,Animale mancacioase,,. Pe doud scaune sunt prinse capete de
ursuleti cu gura decupata. Prin gura ursilor este introdus un fir de ata. La un capat se afla o
rola de carton pe care copiii vor rula tot firul pana la gura ursului, in capatul celdlalt fiind
prins un peste. Copiii vor mai hrdni si maimute, prin conducerea cu o matura a mingiei pe
un traseu pand la gura maimutelor.

Tn final se fac aprecieri in ceea ce priveste activitatea prescolarilor. Copiii isi
exprima propriile trairi legate de activitatea de azi, ce le-a placut, ce nu le-a placut.
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CARTEA DIGITALA: MIJLOC INDISPENSABIL iN ORGANIZAREA SI
DESFASURAREA ACTIVITAIII DIDACTICE
Prof. Nicodei Cezarina
Colegiul Tehnic ,,Jon Mincu” Focsani, Vrancea

In era digitala in care triim, tehnologia a devenit o parte integrant a vietii noastre,
inclusiv in domeniul educatiei. Cartea digitald reprezintd un mijloc modern si eficient in
organizarea si desfasurarea activitatii didactice, oferind numeroase avantaje pentru atat
pentru profesori, cat si pentru elevi. Acest referat exploreaza importanta si beneficiile
utilizarii cartilor digitale in contextul educatiei, evidentiind aspectele pozitive ale acestei
tehnologii, precum si cateva resurse bibliografice relevante.

Avantajele cartilor digitale in educatie

-Accesibilitate si portabilitate: cartile digitale pot fi accesate de pe diverse
dispozitive electronice, cum ar fi laptopurile, tabletele sau telefoanele inteligente, permitand
elevilor si profesorilor sa aibd intotdeauna acces la continutul educational, indiferent de
locatie sau moment.

-Interactivitate si multimedia: cartile digitale pot include elemente interactive,
precum videoclipuri, animatii sau link-uri catre resurse online suplimentare, care pot
Tmbogdti si diversifica experienta de invatare si pot captiva atentia elevilor intr-un mod mai
eficient decat cartile traditionale.

-Actualizare usoard si flexibilitate: continutul cartilor digitale poate fi actualizat
rapid si usor, permitand profesorilor sd includd informatii noi sau sa corecteze erori in timp
real. De asemenea, cartile digitale ofera flexibilitate in personalizarea continutului in
functie de nevoile specifice ale elevilor sau ale programului de studiu.
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-Economie de spatiu si resurse sustenabile: utilizarea cartilor digitale reduce nevoia
de spatiu fizic pentru depozitarea si transportul cartilor tiparite si contribuie la conservarea
resurselor naturale prin reducerea consumului de hartie.

Exemple de platforme si resurse educationale digitale

1.Google Classroom: o platforma digitald populard pentru gestionarea materialelor
de curs, atribuirea sarcinilor si comunicarea intre elevi si profesori.

2.Kahoot!: o aplicatie interactiva care permite crearea si participarea la quiz-uri si
jocuri de intrebari-raspuns, fiind utild pentru evaluarea si consolidarea cunostintelor.

3.BookWidgets: o platformd care ofera profesorilor instrumente pentru crearea de
activitati interactive, precum puzzle-uri, quiz-uri si fise de lucru, care pot fi integrate in
carti digitale sau utilizate independent.

4. TED-Ed: o platformd online care ofera lectii video captivante si resurse
educationale, care pot fi integrate in curriculum sau folosite pentru auto-instruire.

Implementarea si integrarea cartilor digitale in procesul de predare si invétare

-Strategii de integrare a cartii digitale in curriculum: pentru a maximiza beneficiile
cartilor digitale, este important sd se planifice si sd se integreze in mod corespunzator in
curriculumul scolar. Aceasta poate include identificarea punctelor cheie in planurile de
lectie unde cartile digitale pot aduce valoare addugatd, precum si selectarea continutului
adecvat care sa fie integrat In aceste materiale digitale.

-Formare si dezvoltare profesionald pentru utilizarea cartilor digitale: pentru ca
profesorii sa utilizeze eficient cartile digitale in sala de clasa, este esential sa beneficieze de
formare si dezvoltare profesionald adecvata. Aceasta poate include instruire practicd in
utilizarea platformelor digitale specifice, precum si Strategii de integrare a tehnologiei n
procesul de predare si invatare.

Beneficiile si provocarile utilizarii cartilor digitale in educatie

Beneficiile cartilor digitale pentru elevi: elevii pot beneficia in mod direct de
utilizarea cartilor digitale prin accesul facil la continut educational, interactivitatea si
multimedialele oferite de acestea, si personalizarea Invatarii in functie de nevoile
individuale.

Provocarile si limitarile utilizarii cartilor digitale: cu toate cd utilizarea cartilor
digitale ofera numeroase avantaje, existd si anumite provocari si limitari asociate cu
utilizarea lor. Acestea pot include nevoia de acces la tehnologie si conectivitate internet,
rezistenta la schimbare din partea unor profesori sau elevi, precum si problema

In incheiere, as vrea s prezint doud perspective de viitor legate de utilizarea cartilor
digitale:

Promovarea accesului si echitatii in educatia digitald, deorece este esential ca toti
elevii sd aiba acces la tehnologie si carti digitale pentru a beneficia de avantajele oferite de
acestea. Prin intermediul eforturilor guvernamentale, institutionale si comunitare, se pot
dezvolta programe si initiative pentru a asigura accesul echitabil la resursele digitale n
educatie.

Investitii In infrastructura tehnologica si formare continud, ceea ce va asigura
succesul implementarii cartilor digitale in educatie. Este deci necesara o investitie sustinuta
in infrastructura tehnicd, precum si in formarea si dezvoltarea profesionald continud a
cadrelor didactice pentru utilizarea eficienta a tehnologiei in sala de clasa.

Putem concluziona cd utilizarea cartilor digitale in educatie reprezintd un pas
esential catre modernizarea si eficientizarea procesului de invatare. Prin integrarea
tehnologiei 1n activitatea didacticd, putem crea medii de invatare mai captivante, mai
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interactive si mai personalizate, care s faciliteze succesul academic al elevilor intr-0 lume
digitalizata.

Bibliografie
Cequea, A. (2020). Digital Books: The New Frontier of Education. New York, NY:
Routledge.
Clark, W., & Mayer, R. (2016). E-Learning and the Science of Instruction: Proven
Guidelines for Consumers and Designers of Multimedia Learning. Hoboken, NJ: John
Wiley & Sons.
Manea, A., & Popescu, A. (2019). Educatie si tehnologii digitale. Bucuresti: Editura
Universitara.
Reigeluth, C., & Carr-Chellman, A. (2009). Instructional-Design Theories and Models,
Volume I11: Building a Common Knowledge Base. New York, NY: Routledge.
Tiru, L. (2017). Cartea digitala si dezvoltarea copilului. lasi: Editura Polirom.

EDUCATIA DIGITALIZATA, CHEIA SPRE UN INVATAMANT
DE SUCCES
Prof. Nicula lonela Florentina
Gradinita cu Program Prelungit ”Voinicelul” Slobozia, Ialomita

Digitalizarea educatiei este 0 necesitate a zilelor noastre pentru a asigura un
invatamant de succes.Chiar si in afara contextului pandemiei, educatia digitala a devenit,
pe an ce trece, o nevoie tot mai mare atat pentru profesori cat si pentru elevi. Pandemia a
acutizat nsd aceastd nevoie si a adus-o pana la un nivel vital pentru orice societate si pentru
orice sisteme educationale din lume.

In ultimii ani a avut loc o schimbare majora privind modul in care scolile noastre
abordeaza tehnologia.Transformarea procesului educational si evolutia catre scoala digital
necesita asigurarea accesului la instrumente digitale de studio pentru elevi si personalul
didactic, intr-un mediu care sa permit colaborarea si comunicarea eficienta intre toate
partile implicate.

Educatia digitala presupune, pe deoparte, un set de cunostinte pe care un individ
trebuie sa le aiba cu privire la utilizarea unui sistem digital, adicd sa fie capabil sa
foloseasca functionalititile minime ale acestuia. Pe de altd parte, educatie digitalad se refera
deseori si la niste metode digitale care sa inlocuiasca metodele clasice pe care invatamantul
le-a folosit dintotdeauna.

Tn clasa viitorului, profesorii si elevii folosesc intuitiv si in detaliu toate functiile si
resursele echipamentelor si tehnologiei de top, pentru procese de predare-invatare-evaluare
atractive si eficiente. Aparitia unor dispositive si servicii mobile mai usor de folosit si mai
accesibile, alaturi de dorinta de a adapta educatia la generatia de copii ’digitali’, cu asteptari
complet noi n ceea ce priveste procesul de invatamant, a dus la schimbarea semnificativa a
felului in care se intelege si se practicd actul de invitare, la scoala. In loc si foloseasca
tehnologia doar ca pe un instrument aditional la mijloacele traditionale de predare si
invatare, multe scoli folosesc tehnologia pentru a influenta in mod pozitiv actul educational.
Mai mult, in loc sd o foloseasca inainte sau dupa ore, multe cadre didactice folosesc
tehnologia in timpul orelor pentru a stimuli interactiunea cu si dintre elevi si a obtine
rezultate mai bune. Lectiile interactive 1i determina pe educati sa isi doreasca sa participle
activ la ore. Pentru a tine pasul cu o astfel de generatie de copii si adolescenti, cadrele
didactice trebuie sa fie deschise la schimbare.Elevii care folosesc tehnologia digitalda pentru
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a Invdta devin mai implicati in acest process si sunt mai interesati sa-si dezvolte baza de
cunostinte, poate fara sa-si dea seama, pentru cd invata intr-un mod activ, angajat si
implicat. Deoarece invatarea digital este mult mai interactiva, mai usor de retinut si asimilat
decat manualele voluminoase, putem spune cu certitudine ca digitalizarea reprezinta un
context mai bun, care oferd o perspectivd mai larga si activitati mult mai attractive decat
metodele traditionale de invatdmant. Acest lucru i ajuta pe elevi sa se conecteze mai bine
cu materialele de studiu. Instrumentele si tehnologia digital oferd bucurie copiilor, precum
si numeroase beneficii in ceea ce priveste dezvoltarea cognitiva a copilului. Astfel, orele de
la clasd sunt mai eficiente, pundndu-se accent pe dezvoltarea materiei prin discutii si
angajarea 1n activitdti care au la bazd comunicarea si cooperarea intre elevi. Ajutand copiii
sd gandeasca 1n afara cadrului traditional si rigid de invatare, prin instrumente si metode
digitale, le este stimulata creativitatea si le ofera sentimentul de incredere in propriile
capacitati.

Invitarea digitald nu numai ca permite elevilor s acceseze tot mai multe informatii,
dar pot si sa se asigure ca informatiile sunt adaptate nevoilor lor specifice. Posibilitatea de a
ajuta fiecare elev sa nvete in cea mai eficientd manierd, este cel mai important beneficiu al
invatarii digitale.

Instrumentele si tehnologia digital ofera profesorilor sansa de a impartdsi rapid
informatii cu alti profesori, In timp real. Prin Tmbratisarea dispozitivelor digitale si a
invatarii conectate, salile de clasd din intreaga lume 1si sporesc abilitdtile de invatare,
experienta educationald si comunicare.

Educatia digitald prezintd o serie de avantaje pentru care se recomanda realizarea ei
in scoli. Ca avantaje putem aminti:

» Stimularea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditii de schimbare
sociala rapida;
Cresterea randamentului insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediata a
raspunsurilor elevilor;
Intarirea motivatiei elevilor in procesul de invitare;
Constientizarea faptului ca notiunile invatate 1si vor gasi ulterior utilitatea;
Facilitdti de prelucrare rapidd a datelor, de efectuare a calculelor, de afisare a
rezultatelor, de realizare de grafice, de tabele;
Introducerea unui stil cognitiv, eficient, a unui stil de munca independenta;
Asigurarea unui feed-back permanent, profesorul avand posibilitatea de a reproiecta
activitatea in functie de secventa anterioara;
Stimularea gandirii logice si a imaginatiei;
Metode pedagogice diverse;
In concluzie, nu putem neglija faptul ci aceastd generatie de copii si adolescenti se
identifica cu dispozitivele electronice n era Internetului. Pentru copiii mai mici, este un joc
atractiv, iar pentru cei mari, interesati si motivati, reprezintd sursa de informare, modul
sigur de a rezolva orice problemd, de a Invata si de a fi evaluat. Dacd putem determina
modul in care sa trezim interesul elevului pentru studiu, atunci, resursele web apar pline de
beneficii, avantaje In fata invatamantului traditional.

Folosirea tehnologiilor moderne in scoala face parte din evolutia naturalda a
invatarii si sugereaza o solutie fireasca la provocdrile moderne adresate invatarii si a
nevoilor elevilor. Intregrarea acestora in procesul traditional de predare-invatare-evaluare
este o oportunitate de a integra inovatiile tehnologice cu interactiunea si implicarea oferite
de modul traditional de cunoastere. Nu este un proces usor, dar dificultdtile pot fi depasite
avand 1n vedere potentialul acestui tip de cunoastere.

VV VYV VVV V
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Elevii din ziua de astdzi sunt diferiti de generatia parintilor si a bunicilor lor.
Majoritatea acestora, mai ales in mediul urban, au deja ca rutina folosirea internetului si a
email-ului, a sms-urilor sau a retelelor de socializare de tip Yahoo sau Facebook. Acest
mod de comunicare se face simtit si in modul lor de a invata. Chiar daca profesorul
foloseste sau nu la clasa tehnologia informatiei si a comunicarii (TIC), elevii mentionati vor
folosi cu siguranta acasa mijloacele moderne de informare ca sprijin pentru teme.

Comunicarea scurta sau abreviata de tip chat sau sms se face simtitd deja se la
nivelul standardelor gramaticale si al ortografiei si este clar ca folosirea TIC acasa deja
creazd inegalitati intre elevi. Ca vrem sau nu, cand se schimba contextul de viata, se
schimba si felul in care elevul invata.

Profesorul trebuie sa se simta liber sa raspunda critic, dar in acelasi timp creativ
noilor tehnologii si sub nici o forma nu poate sa ignore acest aspect daca vrea sa comunice
cu elevii.

De ce este important tipul de invatare care are care include TIC ?

Adevarata importantd a tipului de predare-invatare-eveluare care combina
metodele pedagogice traditionale cu TIC tine de potential. Acest tip de Invatare este o
oportunitate in a crea experiente care pot furniza tipul de predare-invatare potrivit intr-un
anumit moment, loc §i pentru un anumit elev nu numai la scoald, ci si acasa. Acest tip de
invatare ar putea deveni global, ar putea transcede granitele formale ale tarilor si ar putea
aduce impreund grupuri de elevi din culturi si meridiane diferite. In acest context,
generalizarea folosirii TIC in scoald ar putea deveni una dintre realizarile importante ale
secolului nostru.

in psihologia cognitiva traditionala, cunoasterea e vizuti ca un fel procesare, adica
pare simplu sd spui cd aceasta va atinge cote cu atat mai inalte cu cat mintea elevului va fi
programati cu ajutorul cat mai multor strategii meta-cognitive. Intr-un mod cu totul diferit,
in traditia socio-culturala de tip vigotskian, cunoasterea este inteleasa In termeni de invatare
a folosirii instrumentelor culturale. Ca o consecinta a faptului ca acestea sunt totdeauna
specifice unor anumite contexte social-istorice este dificil de trasat modele de invatare care
sa fie general valabile, exceptie fiind cateva instrumente culturale care care traverseaza cel
mult cateva contexte diferite.

In era digitald in care triim, paradigma cunoasterii trebuie si fie una a dialogului,
educatia trebuie sa meargd dincolo de intrumentele culturale specifice, dar fara a fi redusa
la abstractia oferitd de psihologia cognitiva.

Dezvoltarea educatiei in directia dialogului nu poate fi decat rezultatul unui mod
de predare-invatare-evaluare la un nivel de conceptualizare mai ridicat decat in trecut.
Pentru cad dialogul presupune deschidere, largirea oriontului si adancime, acest mod de
invatare este atat o directie individuala pentru elev, cat si una sociala pentru scoala ca
ntreg.

Dezvoltarea in directia unei gandiri creative libere poate fi promovata prin
indepartare unor factori de constrangere si incurajarea schimbului de perspective intre elevi.

In traditia socio-culturald, TIC este definitd ca miloc de mediere pentru cunoastere,
iar din perspectiva dialogica, e vazuta ca mijloc de deschidere, adancire si largire a
aspatiilor de dialog. Nu trebuie sd uitdm cd invatarea nu presupune doar acumulare de
cunostinte, ci crestere, imbogatire, evolutie.

Péana la urma, nu e nimic nou soare, deci nici tehnologiile moderne nu sunt ceva
iesit din comun. Papirus si hartie, creta si carte tiparita, retroproiectoare, jucarii si emisiuni
educative, toate au fost vazute ca inovatii la inceput. PC-ul, Internetul, cd-ul si mai noile
tehnologii complementare mobile sau wireless nu sunt decat cele mai noi dovezi ale
creativitdtii umane pe care le putem vedea in jurul nostru. Ca si celelate inovatii
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mentionate, acestea pot fi asimilate in practica pedagogica fard sa afecteze fundamentele
invatarii.

Céteva reguli pentru integrarea cu succes a TIC in activitatea didactica

1. Fii sigur ca detii controlul asupra materialului, atdt din punct de vedere al
continututlui, cat si al formei, chiar daca te sprijind un specialist in TIC.

2. Fa-ti un plan pe hartie, separat de materialul aflat pe suport digital.

3. Scopul si forma prezentarii sa-ti fie foarte clare

4. Nu fii sedus de stilul atractiv tehnologiei moderne, fie ea video sau audio, si nu
face din aceasta un scop in sine. Concentreaza-te asupra mesajului/a ideii principale si a
limbajului adecvate varstei/gradului de intelegere al elevului.

5. Un bun prezentator nu are nevoie de o prezentare complicatd tehnic. E mai
important sa fie atractivad prin idee, mod de structurare si grad de interactivitate. De
exemplu, o prezentare trebui sa-1 facad pe elev sa gandeasca, nu trebuie sa fie doar o
ingiruire rapida si ametitoare de slide-uri.

6. Mai presus de orice, concentrarea trebuie sa fie asupra elevului si a nevoilor lui
de invatare. Cel mai mare pericol in orice proiect de predare-invatare care include si TIC ¢
sa fie centrat mai mult pe tehnologie/creativitate, nu pe elevul-receptor si pe nevoile lui de
invatare.

7. In scoald, succesul tipului de predare bazat pe TIC se masoara prin satisfacera
nevoii de Invatare.

Bibliografie
Fat, Silvia & Adrian Labar. Eficienta utilizarii noilor tehnologii in educatie. EQuTIC 2009;
Istrate, Olimpius — Efecte si rezultate ale utilizarii TIC in educatie in Lucrarile Conferintei
Nationale de Invatimant Virtual , Editia a VIII-a, 29 octombrie — 31 octombrie 2010,
Tehnologii Moderne in Educatie si Cercetare, Editura Universitatii din Bucuresti, 2010;
Musata-Dacia Bocos, Intruirea interactiva, Editura POLIROM, 2013, Bucuresti.

PROIECT DE ACTIVITATE-
ALTFEL DE POVESTE CU AJUTORUL PLATFORMEI BOOK CREATOR
Prof. Oplean Raluca
Gradinita M.A.P.N. Nr. 2 Bucuresti

TEMA ANUALA DE STUDIU: Cu ce si cum exprimdm ceea ce simtim?
SAPTAMANA INDEPENDENTA: Sarbitori cu bucurii
CATEGORIA DE ACTIVITATE: Domenii experientiale
DOMENIUL EXPERIENTIAL: DLC - Domeniul Limba si Comunicare
DISCIPLINA: Limba si Comunicare
TEMA ACTIVITATII: ,,Giinusa cea motatd” de Cilin Gruia
MIJLOC DE REALIZARE: Povestirea educatoarei ( platforma Book creator)
TIPUL ACTIVITATII: Transmitere de noi cunstinte
SCOPUL ACTIVITATII:
e Consolidarea capacitatii de exprimare orala, de intelegere si utilizare corectd a
semnificatiilor structurilor verbale orale;
e Exersarea si nuantarea capacitatii prescolarilor de a descrie verbal o situatie
respectand sirul cronologic al situatiei
OBIECTIVE :
O1- sa denumeasca titlul si autorul povestirii audiate;
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O2-sa raspunda intrebarilor educatoarei raportandu-se la textul audiat, ordonand
personajele principale pe macheta pusa la dispozitie, in ordinea cronologica aparitiei lor in
povestire;
COMPORTAMENTE VIZATE:
- Demonstreaza intelegerea unui text.
STRATEGII DIDACTICE:
1.Metode si procedee: conversatia, explicatia, povestirea.
2.Material didactic/Mijloace de invatamant: imagini din poveste - platforma Book
Creator,tabla smart, boxe, siluetele personajelor, macheta — padurea, suluri cu intrebari
pentru fixarea povestii, mascota Puisor
3.Forma de realizare: Frontal, individual
Resurse temporale: 30 min

Bibliografie
Curriculum pentru educatie timpurie 2019
Suport didactic pentru aplicarea curriculumului pentru invatamantul prescolar
Repere fundamentale in Invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7 ani
365 de povesti, Editura Litera, 2019

SCENARIUL ACTIVITATII:

ETAPELE CONTINUT STIINTIFIC STRATEGII Evaluare/
ACTIVITATII DIDACTICE Metode si
indicatori
Metode si | Mijloace
procedee didactice
1.Momentul Se aeriseste sala de grupa, se
organizatoric | asaza scaunele in semicerc, se
pregateste materialul  didactic
necesar si se introduc copiii in
sala de grupa.
2.Captarea Puisorul Petrica le da copiilor o | Conversatia Mascota | Capacitatea de
atentiei scrisoare in care se afla o zilei a raspunde la o
ghicitoare: ghicitoare
,, O deschizi si-o rasfoiesti, verbaliznd
Deindata o-ndragesti: raspunsuri
Fiindca este plina toatd, clare si corecte
Cu imagini fermecate,
Aventuri Tntortocheate
Si povete adevarate...
Haide, spune, cine este?
Este cartea de ....(poveste) ”
3.Reactualiza | Puisorul doreste sd stie ce este | Conversatia Puisorul | Capacitatea de
rea aceea o0 poveste si dacd a verbaliza
cunostintelor Ciupercutelor Istete le plac raspunsuri
povestile cu animale si care sunt potrivite pe
preferatele lor. baza
cunostintelor
insusite si a
experientei
anterioare
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4. Anuntarea | Puisorul Petricd si copiii sunt | Conversatia Mascota | Observarea
temei si a|invitai sd asculte povestea | Explicatia Zilei comportament
obiectivelor ,Gdainusa cea motata”, de Cilin ului copiilor

Gruia, Tn care vor descoperi

peripetiile unei gainuse si a

prietenilor ei.
5.Dirijarea Expunerea povestirii de catre Tabla Capacitatea de
invatarii/ educatoare Smart a asculta o
prezentarea Copiii audiaza povestea | Povestirea Sistem poveste,
continutului prezentata de educatoare, audio urmarind

urmarind naratiunea concomitent | Conversatia Povestire | actiunea

cu derularea imaginilor. bookcreat | concomitent

https://read.bookcreator.com/5Pub or cu derularea

NolSkvfa5nvNVcTVOIEDCQW?2 imaginilor

[_8H-gPfXTniqjZx8Gat5 Yw Decor

Povestea va fi expusa clar, tematic

accesibil si expresiv, respectand

planul de idei:

1. Cocoselul pintenat o invitd pe

giinusa cea motatd in padure sa

adune nuci coapte.

2. Cei doi ies din ograda, trec prin

campie si ajung in padure, unde

gdsesc nuci coapte.

3. La plecare, gainusa cea motata

ii cere cocoselului pintenat sa o

aducd acasa Intr-o trasura.

4. Cocoselul pintenat construieste

o trasurd din crengute de alun si

coji de nucd. Giaseste o broasca

testoasd care sd conduca trasura

cu cei doi.

5. In drumul spre casi se intalnesc

cu un Ac de Cusut si hotarasc sa-I

ia si pe acesta cu ei in trasura. Macheta

6. Drumetii se opresc la un han, padure

deoarece se  intunecase. i Capacitatea de

intdmpind hangiul cu sort alb si Capsule a raspunde la

ochelari. (Jupanul Vulpoi). cu intrebari

7. Drumetii anunta ca nu pot plati indicii raportandu-se

gazduirea si 1i vor oferi un ou surpriza” | la textul

dimineata de la gainusa. (intrebari) | audiat,

Acul de Cusut descopera ca cel Siluete cu | ordonénd

deghizat in hangiu este Jupanul personajel | personajele

Vulpoi si-i trezeste pe cei doi, e din | principale pe

banuind ca acesta vrea sa le faca poveste macheta pusa

rau.

8. Cei trei 1l pacalesc pe hangiul
deghizat si scapa de acesta.

9. Cocoselul si gainusa i
multumesc Acului de Cusut ca i-a
scapat de Vulpoi. Si pornesc in
pas grabit spre casa, fara caleasca.
(Vreti sa stiti ce-a fost apoi?/ De

la dispozitie,

n ordinea

cronologica
aparitiei lor in
povestire
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la hanul cu pricina?/ Repede fugi
cocosul/ Dar mai repede Gaina!).
Pe parcursul expunerii povestii, se
vor explica cuvintele necunoscute
(pintenat, motata, ogradd, a se
inhama, hangiu etc).
Expresivitatea expunerii se va
realiza prin  modelarea vocii,
schimbarea ritmului vorbirii, prin
accentuari  si  scaderi  ale
intensitatii vocii, repetitii, mimica
si gestica.

Fixarea/Consolidarea
continutului povestii

Se  realizeaza  prin  jocul
,Detectivii din poveste”, astfel:

- se numeste un copil prin
numaratoare ,,An-Tan-Bum/ Esti
detectiv, Acum!”;

- copilul ia ,un indiciu” din
capsula cu surprize de pe
macheta-padure  si il da
educatoarei;

-educatoarea citeste intrebarea
(exemplu: ,,Cine este personajul
principal din povestea ascultata?”’)
- copilul alege imaginea potrivita
raspunsului si o asaza pe macheta,
in dreptul capsulei pentru care a
gasit  rezolvarea, verbalizand
alegerea  facuta: ,,Personajul
principal din poveste este Gainusa
cea Motata”

Jocul se termind cand copiii
raspund  tuturor  intrebarilor
descoperite  in  capsulele cu
surprize, asezdnd personajele n
ordinea aparitiei lor in poveste.
Copiii sunt Incurajati si sprijiniti
sa verbalizeze utilizdnd propozitii
dezvoltate, corecte si expresive.
Exemple de intrebari:

- Cine este personajul principal
din povestea ascultata?

- Cu cine pleaca Gainusa in
padure? (De unde au plecat cei
doi?)

- Cu cine s-au intalnit Gainusa si
Cocosul?

(De ce s-a oferit Testoasa sa fi
ajute?)

- Cine s-a urcat in trasura aldturi
de Gaina si Cocos? (De ce a dorit
acul sd se urce 1n trasura?)
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- Cine a dorit sa-i pacaleasca la
han? (Cum reusesc prietenii sa
scape de vulpoi?
5.0btinerea Pe macheta cu personaje a rdmas | Conversatia Silueta Capacitatea de
performantei o siluetd. Copiii denumesc | Explicatia Lup a enumera
personajul ilustrat, Jupul” si | Problematizarea povesti
verbalizeazd de ce acesta nu este cunoscute  n
asezat alaturi de prietenii Gainusei care lupul
pe macheta-padure. (exemplu de apare ca
raspuns posibil: ,,Lupul nu apare personaj, pe
in povestea Gainusei”) baza
Puisorul Motat i roagd pe copii sa cunostintelor
numeasca povesti preferate de ei insusite
n care apare lupulca personaj. anterior
6.Evaluarea Se poartda o scurtd conversatie | Conversatia Observarea
activitatii despre morala povestirii audiate si comportamen
se fac aprecieri generale si tului copiilor
individuale asupra
comportamentului  copiilor  n
timpul activitatii.
7.Incheierea Copiii ies din grupa si se | Conversatia
activitatii pregatesc  pentru  urmatoarea
activitate

PRESCOLARII CUNOSC JIGSAW PLANET
Prof. Zota Florentina/ Prof. Besnea Daniela
Gradinita cu Program Prelungit Nr. 10 Buzdu

Ceea ce este comun tuturor educatorilor din Europa este ca noi toti predam pe
tematici, folosind un singur subiect ca punct de pornire si Incercdnd sd vedem cum se
reflecta el pe plan european ca sub o umbreld. Subiectele sunt asemanatoare: ,,La mare”,
,»Orasul/ Satul meu”, ,,Mini-vietati”, ,,Dinozaurii”, dar fiecare dintre noi abordeaza aceste
subiecte diferit.

Obiectivele oricdrei lectii vor fi specifice fiecarui educator in parte, pot fi adaptate
propriei scheme de lucru, ritmului elevilor etc. Pentru fiecare dintre aceste subiecte/ teme,
vor fi selectate o serie de tehnologii, cat mai variate, pe care fiecare educatoare le foloseste
in predare-invatare-evaluare. De exemplu, una dintre primele aplicatii folosite 1in
invatamantul prescolar este Jigsaw Planet.

Jigsaw Planet este un software foarte flexibil si foarte iubit de prescolari. Fiecare copil a
rezolvat, la un moment dat, cel putin un puzzle.

Stiti cate beneficii poate avea aceasta activitate pentru cei mici? Este important sa i1
fncurajati pe copii sa rezolve cat mai multe puzzle-uri, deoarece beneficiile unui astfel de
joc sunt importante:

e antreneazd memoria — cei mici sunt nevoiti sa retind piesele si sd le recunoasca

forma, pentru a le putea pune la locul potrivit,

e dezvolta atentia,

e dezvolta aptitudinile fizice,

e dezvolta curiozitatea,

e dezvolta perseverenta.
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La gradinitd, scoald sau chiar acasa, realizarea unui puzzle poate reprezenta o activitate
de apropriere intre copii. Cum utilizam Jigsaw Planet la gradinita? Foarte simplu!

1. Accesam site-ul jigsawplanet.com

2. Ne facem cont pe site, in aplicatie.

3. Alegem imagini de pe internet cu tematica pe care o dorim. Imaginile sa fie
accesibile prescolarilor si clare, pentru a putea fi transformate in puzzle.

4. In bara de sus avem optiunea CREATE, dam clic pe ea pentru a forma un puzzle.

5.Urmam pasii:

IMAGE — alegem imaginea pe care ne-o0 dorim pentru puzzle

NAME — denumim puzzle-ul

PIECES — alegem numarul de piese (la gradinita , sd nu fie mai mare de 35)

SHAPE - alegem forma pentru piese (eu aleg de obicei pe cea de-a doua, dar la grupa
mica merge foarte bine si patrat simplu)

ALBUM — dam un nume albumului in care vom adauga lucrarile noastre (puzzle)

CREATE — dam clic si e gatal

Facem proba, jucandu-1...va fi distractiv!

6. Ne ducem la album, alegem puzzle-ul pe care lI-am creat si dorim sa il distribuim,
apoi alegem din bara de sus SHARE.

Eu aleg pe email, sau grup — depinde de varsta copilului — copiez link-ul si il distribui
prescolarilor mei atunci cand suntem online. Cand suntem 1n gradinitd, nu e nevoie de
aceasta etapa de permitere a accesului la resursa.

Sarcina de lucru: ,,Descopera povestea!” sau ,,Descopera personajul!”. Elevii realizeaza
un puzzle, descoperind astfel o imagine din poveste.

Cateva exemple sunt edificatoare:

,,Scufita rosie” — jigsawplanet.com/?rc=play&pid=3068f273el4a
,Masenka si ursul” — jigsawplanet.com/?rc=play&pid=24533e4f75a4
,, Turtita fermecata” — jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1c574221dc56
,,Ursuletul” — jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2017946bf067

Pentru copiii de 3 ani, sunt recomandate puzzle-uri care contin 9-10 piese. Pentru
cei de 4 ani, puteti opta pentru 20-35 piese. Pe masura ce copilul creste, puteti creste
dificultatea si puteti alege imagini cu mai multe piese. La grupa mare, puteti folosi desenul
prescolarului pentru a-1 transforma in puzzle. Este o activitate care 1i Tncantd pe copii.
Jigsaw Planet este o lume fascinanta, iar a rezolva puzzle-uri este o activitate foarte
interesantd, ce poate dezvolta abilitati diverse pentru copii.
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CUM POT FOLOSI PROFESORII SCRATCH?
Prof.Risnoveanu Nicoleta
Gradinita Cu Program Prelungit Nr.10 Buziu

Platforma Scracht este cea mai mare comunitate de codare gratuita pentru copii din
lume.

Cu Scratch,iti poti programa propriile povesti, jocuri si animatii interactive si si
distribui creatiile tale catre ceilalti in comunitatea online.

Scratch ii ajuta pe cei mici sa gandeasca creativ si sistematic, sa lucreze colaborativ-
lucruri esentiale n secolul 21.

Cénd participa in comunitatea online Scratch ,membrii pot sa exploreze si sa
experimenteze intr-o comunitate de invatare deschisa cu alti membri Scratchdin toate
categoriile, varstele si avand diverse interese.Membrii 1si pot partaja lucrarile ,pot primi
feedback si pot invita unii de la altii.

Prin scracht poti crea o poveste, 0 muzica, un joc, poti anima un nume si sa il aduci
la viata.Acest lucru se poate face prin alegerea unui fundal, prin schimbarea culorile
literelor, invartandu-le, marindu-le sau le putem face sunetsau sa devinaminteractive.

Prin crearea unei melodii, un sunet sau o bataie de toba, sau orice altceva iti
imaginezi,sau un saxofon sa cante, cand se da clck pe el sau pe sdgeatd pentru a vedea
codul pentru a exploara ce mai putem adauga.

Am creat un joc de atentie si  coordonare  ,Pisica  si
Cainele”https://scratch.mit.edu/projects/588678359 pentru prescolari.
Obiective :

e Sa apese sus $i jos si sa evite cainii;
e Cu cat scorul e mai mare, cu atat viteza jocului creste ;
e S3 stimuleze latura competitiva ;

Pentru cei multi profesori este o mare provocare de a fi in cautarea celor mai noi
metode din resursele digitale, care sd corespunda nevoilor si particularitatilor grupului de
elevi. Chiar daca elevii par cu mult mai avansati decat profesorii acestora in ceea ce
priveste noile tehnologii informationale si de comunicare ale mediului online, pentru ei
provocarea confruntdrii cu acest volum mare de informatii virtuale si noile tendinte ale
scolii online este cu mult mai mare s1 foarte interesant.

Bibliografie
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COPIII S| LUMEA DIGITALA
Prof.Aurora Rizea
Gradinita Cu Program Prelungit Nr. 10 Buzdu

Prescolarii sau scolarii din primele clase primare au fost, mult timp, ignorati de
studiile care vizau folosirea internetului in epoca computerului, principalul motiv fiindca,
nestiind sa citeasca si sa scrie, erau mai putin apti sa foloseascad acest mediu intr-un mod
independent, iar prezenta unui adult (in general parinte, mai rar profesor) si medierea pe
care acesta o oferea copilului Tn folosirea internetului erau considerate o garantie a
elimindriiriscurilorinternetului la aceastavarsta.

In ceea ce priveste competentele pe care copiii le au la aceasta varstd, majoritatea au
cunostinte operationale care le permit utilizarea acestor tehnologii (stiu cum sa deschida /
inchida dispozitivele, cum sa le conecteze la internet, cum sa instaleze sau sa stearga
aplicatii atunci cand folosesc un dispozitiv mobil). Atunci cand au nevoie de ajutor n
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folosirea tehnologiilor digitale, copiii de pana in 8 ani cer ajutor de la unul dintre parinti, nu
neaparat cel mai cunoscator in ceea ce priveste tehnologia digitala; o parte dintre ei au
afirmat ca au cautat ajutor online sau au cerut sprijin de la prietenii de varste apropiate. Ca
atitudine generala, parintii consider tehnologiile digitale ca fiind un lucru pozitiv, oferind
oportunitati atat copiilor, cat si familiei ca atare (prin activititile in comun pe care le
prilejuiesc), sau chiar lor, parintilor, in momentele mai lungi sau mai scurte cand tehnologia
este folosita pe post de baby-sitter (parintii admitand, cu o usoara jena, ca se intampla sa
foloseasca tehnologia in acest sens). Desi au 1n general o parere buna despre aceste
tehnologii, parintii intervievati consider ca oportunitatile de invatare oferite de tehnologiile
digitale nu se potrivesc copiilor de 6-8 ani, aplicatiile educationale adresandu-se fie unor
varste mai mici (cum ar fi programele de desenat, de invatat culori, forme, cifre sau litere
care se adreseazd copiilor de 3-5 ani), fie unor varste mai mari, cand copiii stiu deja sa
citeasca si sa scrie.

Cercetarea a evidentiat o acuta lipsd de confinut educational in limba romana, care
duce la descurajarea folosirii tehnologiilor digitale in registrul educational, atat la nivelul
parintilor, cat si al copiilor. In accest sens, o incurajare activd, din partea statului, a
producatorilor, in vederea dezvoltarii de aplicatii educationale in romana ar fi binevenita.
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IMPOFTANTA UTILIZARII TEHOLOGIILOR DIGITALE iN
INVATAMANTUL PRESCOLAR
Prof.Tanase Valentina
G.P.P. ”JUNIOR”- Slobozia, Ialomita

Competenta digitald constituie o finalitate necesard in domeniul economic, juridic,
dar mai ales in cel educational, intrucat de aici porneste pregatirea omului pentru viata
cotidiana. Educatia secolului XXI este bazatd pe noi principii didactice, intrucat
fenomenele, problemele sociale au evoluat, ceea ce determind si schimbarea accentelor in
procesul educational. Actantii educationali implicati In educatia secolului XXI, detin roluri
si atributii diferite, iar mediul de invatare poate fi creat atat in sala de clasd/ grupa, cat si
ntr-un context virtual.

Digitalizare — procesul de transformare a informatiilor Tn format digital. Versiunile
analogice/fizice, cum ar fi documentele pe hartie, imaginile, fotografiile etc., sunt
convertite in format digital prin digitalizare, pentru a fi integrate si folosite in
diverse aplicatii.

Utilizarea instrumentelor TIC, sporesc atractivitatea, motivatia pentru invdtare a
nativilor digitali. Astfel ca, rolul integrarii tehnologiilor in procesul instructiv-educativ a
devenit unul esential, pe de o parte, fiind o necesitate din perspectiva profilului de invatare
a nativilor digitali, pe de alta parte, fiind o cerintd a lumii contemporane, iar institutiile de
invatamant trebuie sa corespunda in pregatirea educabilului pentru viata.

Tehnologia informationald este o noud etapa in evolutia societatii, un nou stil de
viatd, care presupune folosirea intensd a informatiilor in toate domeniile existentei si
activitatii umane, iar gradinita are un rol important, deoarece aceasta reprezintd ,,punctul de
pornire” pentru societatea de maine. Datoritda dezvoltdrii tehnologiei informatiei si
comunicatiilor, gradinita trebuie sd se reinventeze pentru a oferi copiilor tot ceea ce au
nevoie pentru a se dezvolta, deoarece motivarea reprezintd un punct cheie al invatarii
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eficiente, iar motivarea se obtine prin feedback, raspunsuri, gandire si implicare activa
pentru ca obiectivele sa fie indeplinite.

Tehnologiile informationale moderne oferd o gama vastd de aplicatii, resurse
educationale deschise, platforme, precum si diferite instrumente Web, acestea reprezentand
un potential enorm pentru dezvoltarea procesului educational si construirea cunoasterii.
Astfel, tehnologia Web se refera la comunicarea dintre calculatoare cu ajutorul limbajelor
de marcare si al pachetelor multimedia. Aceasta ne ofera o modalitate de a interactiona cu
informatiile gazduite, cum ar fi site-urile Web. Tehnologia Web presupune utilizarea
limbajului de marcare hypertext (HTML) si a foilor de stil in cascada (CSS).

Introducerea tehnologiilor digitale si Internetului in actul educational nu este utila
doar pentru faptul cd mediul digital este un mediu prietenos cu copiii §i care starneste
curiozitatea acestora., principiul pe care se bazeaza folosirea in scopuri educative este ca
permite atat copiilor cat si cadrelor didactice, accesul la informatii de actualitate ce se afla
in baze de date, muzee, biblioteci online. In acest mod se poate experimenta si interactiona
direct cu specialistii domeniului respectiv, se pot prezenta idei, se pot realiza schimburi de
resurse prin e-mail, chat si video conferinte. Cadrele didactice pot realiza excursii virtuale
in centre de cercetare, in muzee de stiinta sau artd, n acele spatii in care, fara internet nu ar
avea acces.

In procesul de invitare, fiecare persoani are anumite metode mai eficiente de
intelegere si asimilare a cunostintelor, precum si metode care incetinesc ritmul si fac
invatarea mai lentd. Modul in care invatam creioneaza profilul individual de invétare, in a
carui structurd regasim stilul de invatare preferat, tipul de inteligentd preponderent
dezvoltat, influente culturale si de gen.

Consider ca totusi in diverse niveluri de invatamant, predomind integrarea
instrumentelor Web 2.0 si 3.0, care pun accentul pe dinamism, pe interactiunea dintre
utilizatori, prin faptul ca acestora li s-a permis sa contribuie la actualizarea continuturilor
postate, sd colaboreze si sa dezvolte, la randul lor, continuturi noi, prin folosirea resurselor
disponibile in mediul virtual. In functie de specificul si functionalititile acestora, putem
clasifica instrumentele Web in mai multe categorii, dupd cum urmeaza:

e editdri de imagini, creare de colaje: Kizoa, PhotoCollage, Photoshop, Snagit;

e cditari video, crearea filmelor cu animatii: Voki, Animaker, Powtoon, Filmora,

Blabberize;

e elaborarea jocurilor interactive: Learningapps, Purposegame, Wordwall, Nearpod;

e redactarea prezentdrilor, a cartilor digitale, a posterelor: Mentimeter,

PrezziBookcreator, Genially, Peardeck, Thinklink, Canva;

e crearea testelor, chestionarelor: Wizerme, Liveworksheets, Kahoot, Quizizz,

Testmoz, Plickers, Formative, Socrative, Proprofs;

e gestionarea tablei interactive: iDroo, Openboard, Padlet, Linoit, Ideaboardz;

Cadrele didactice au nevoie de o dezvoltare continud a competentelor digitale.
Competentele digitale reprezintd ansambluri dinamice de cunostinte, abilitati, deprinderi,
atitudini si valori, formate si dezvoltate prin Invatare, pe care le poseda un individ si care
pot fi mobilizate pentru a solutiona diverse probleme ce apar in procesul colectarii,
pastrarii, prelucrarii si disemindrii informatiei prin intermediul tehnologiilor informatieisi a
comunicatiilor.

Astfel, integrarea instrumenteor Web in procesul educational e necesar sa se
realizeze cu scopul de a imbogdti experienta de invatare a educabilului, de aceea propunem
cadrelor didactice urmatoarele sugestii metodologice:

e Adaptati metodele didactice la specificul instrumentelor digitale, ceea ce ar facilita

organizarea eficienta a procesului instructiv-educativ.
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e Utilizati metode corespunzatoare si variate pentru evaluarea si validarea rezultatelor
invatarii (observatii, interactiuni, discutii de grup, chestionare strategice, proiecte
creative si colaborative si alte sarcini stimulative de evaluare a educabililor; teste cu
itemi pe nivele de complexitate).

e Oferiti accesul la resursele si cursurile necesare de la distantd. — Asigurati unui
feedback imediat, relevant si constructiv pentru educabili.

e Experimentati instrumente digitale variate, in vederea selectiei unor mijloace
eficiente, raportate la particularitatile individuale si cele de grup.

Invitarea cu ajutorul jocurilor digitale se axeaza pe simulare, pe descoperire, joc de
rol, cu scopul de a evita diferentele dintre teorie si practica. Prin intermediul jocului digital,
copiii experimenteaza si sa investigheaza o problemad simulatd intr-un mod practic si
pragmatic. Avantajul utilizarii jocurilor de simulare intr-o situatie educationala este ca ofera
ocazia copiilor de a depdsi problemele si situatiile autentice intr-un mediu sigur. Tn
rezolvarea problemei prin intermediul jocului digital, care uneori presupune si greseli,
devierea, urmarirea unui drum eronat, jucdtorii Invatd prin experienta de a-si corecta
greselile, de a reincerca si readapta metode, procedee, judecati. Jocuri de simulare
urmareste atit pe motivatia cat mai ales pe implicarea si pe dezvoltarea abilitatilor copiilor
— factorii importanti ai invatarii.

Pentru copiii din gradinitd, transpunerea obiectivelor didactice printr-un joc
educativ desfasurat pe calculator ii determind pe acestia sd accepte Tn mod inconstient
sarcinile propuse pentru ci acestea pot fi realizate mai usor. In acest mod parcurgand
povestea propusa si participand la jocul propus, copilul isi insuseste cunostinte fara a i se
parea grea activitatea de invatare. Prin combinarea celor trei elemente: joc, tehnologia
moderna si obiective se realizeaza finalitatea propusa in actul educational. Mediul atractiv,
cu personaje dragute care ii transmit anumite sarcini, il transpun in spatiul virtual, iar
copilul nu resimte presiunea rezultatului. Rezultatele sale sunt percepute ca o finalitate a
propriilor actiuni. Scenariul didactic este foarte important: obiectivele educationale sunt
transpuse n joc pentru a fi atractive. Comparativ cu metodele clasice de nvatare, in care
obiectivele sunt precizate concret, sarcinile cuprinse intr-un joc educational sunt atractive si
antrenante.

In continuare voi prezenta un joc didactic din cadrul Domeniului limba si
comunicare cu denumirea ,,Sa-1 ajutam pe IepurasulTup!”’.

Scopul activitatii fiind valorificarea cunostintelor dobandite privind sunete, silabe,
propozitii, iar obiectivele au fost: sd recunoascd imaginea de pe jeton precizand apoi
sunetul initial al cuvantului respectiv; sa desparta cuvantul in silabe, specificnd numarul
acestora; sa alcatuiascd propozitii corecte din punct de vedere gramatical reprezentand-o
apoi grafic la tabla; sa realizeze coresponenta sunet-literd; sd manuiasca materialele puse la
dispozitie si sd coopereze cu echipa din care face parte;

Strategii didactice au fost urmatoarele:

e metode si procedee: explicatia, conversatia, joc aplicatia Wordwall, Story Jumper ,
demonstratia, invatarea prin cooperare, jocul, exercitiul, piramida, cvintetul;

e mijloace de invdtdmant: laptop, iepurasul Tup, ecusoane cu iepurasi (rosu si
albastru), jetoane sub forma de ou, cosulete, tabla flipchart, imagini, stimulente.
Prescolarii din grupa mare primesc vizita viruala a “lepurasului TUP”, prin

intermediul imaginilor sugestive realizate in Story Jumper, care are nevoie de ajutor. El
trebuie sa se Inscrie la scoald si le cere ajutorul copiilor pentru a invata sa desparta in silabe,
sa recunoascd sunetele, sa alcatuiasca propozitii corect gramatical si sa asocieze litera cu
sunetul potrivit.
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Dupa captarea atetiei, ca o reactualizare a cunostintelor se desfasoara un joc realizat
in aplicatia Wordwall in care copiii trebuie sa gaseasca raspunsul corect al ghicitorilor.

In concluzie, se poate afirma ci jocurile digitale educative reprezintd un mijloc
atractiv de realizare a obiectivelor propuse in cadrul activitatilor din gradinita. Cadrul
didactic trebuie sa stapaneasca foarte bine tehnologia digitala, sd ofere copiilor posibilitatea
de a explora si desfasura diferite tipuri de joc, adaptate nivelului varstei si care sa fie in
concordanti cu tema abordata. In acest mod, invitarea devine plicere, iar copiii se vor
implica activ in cadrul fiecarei activitati.
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SUSTAINABLE INNOVATION AND INNOVATION IN EDUCATION
FOR SUSTAINABILITY
Prof. Toader Diana
Colegiul Economic Mihail Kogalniceanu” Focsani

When designing innovation, it is necessary to consider the sustainability angle of the
newly introduced methods, approaches, and tools. There are two possible approaches to
linking innovation and sustainability in education. The first one is sustainability of
methodological and technological innovation processes in education, and the second is the
creation and implementation of innovation processes that can make education a key driver
in sustainable development focusing on education for sustainability. Once an innovative
process is started, it doesn’t necessarily proceed on its own. Innovative initiatives in
education often have problems with their sustainability. In the present publication, | offer
two theoretical frameworks that can be used to ensure sustainability and mainstreaming: the
integrated model for sustainable innovation and self-determination theory.

Based on the work of Rogers, sustainability can be seen as a process of
institutionalization in which the educational innovation must be spread over the
organization. He attributed a crucial role to human capital in the process of
institutionalization, expressed by the commitment to the innovation of all of the
participants, the teachers on the one hand and the school leaders on the other. This
commitment is an important part of sustainability, because innovation often comes with
new learning goals, learning activities or pedagogies and its success depends on the
teachers’ willingness to collaboratively change and adapt their practices. Innovation occurs
through adoption of the new ideas by the members of the social system within the
innovation. The process is also reflected in the term ‘learning organization’, which
represents the change in individuals and teams as result of learning that is considered to be
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the core of innovation. Because sustainable innovation depends on the learning of (groups
of) individuals, it is of interest to investigate in depth how learning occurs in practice within
the context of sustainable innovation and what benefits the individual learning process.

For sustainable innovation, school leaders at different levels of the organization
must communicate with each other and pursue the same goals. IMSI considers clear goal-
setting at all levels of the organization to be an important determinant for the performance
of the innovating team of teachers. Goals provide the innovating teams with clearer
direction and allow them to determine better procedures and tasks; goals also bring focus to
their effort to get the job done. Furthermore, goal achievement is facilitated by the social
structure of the innovating team, which from the perspective of distributed leadership
applies to all levels of the organization.

When designing and implementing new, innovative strategies in a school, it is worth
promoting certain student-centred teaching methods that support openness and digital
maturity — the latter by supporting the building of life skills or soft skills necessary for
mitigating in a highly digitalised learning environment. In this chapter, we summarise some
of the didactical approaches that may be embraced in an open, digitally mature school and
thus supported in strategic planning. Based on experience, teachers often need to first
experience the benefits of these methods first, and then they need focused training or
coaching in implementing them in their classroom. Most of the methodologies can be used
by individual teachers, but all of them are more effective in case the school incentivises
collaborative teaching.

Problem-based learning

Problem-based learning flips the traditional approach to school learning by making
the students identify what needs to be known rather than pre-defining it. In PBL students
use “triggers” from the problem case or scenario to define their own learning objectives.
Subsequently, they do independent, self-directed study before returning to the group to
discuss and refine their acquired knowledge. Thus, PBL is not about problem solving per
se, but rather it uses appropriate problems to increase knowledge and understanding. The
most common approach to problem-based learning is the Maastricht seven-jump process
that clearly defines PBL as a combination of individual and group learning, and usually
used in groups of 10 to 15 students. The seven steps are:

1. discuss the case and make sure everyone understands the problem

2. identify the questions that need to be answered to shed light on the case

3. brainstorm what the group already knows and identify potential solutions

4. analyse and structure the results of the brainstorming session

5. formulate learning objectives for the knowledge that is still lacking

6. do independent study, individually or in smaller groups: read articles or books,
follow tutorials, watch videos or use other, trusted sources to gain the required knowledge

7. discuss the findings Inquiry-based learning

Inquiry-based learning (IBL) takes a further step in student independence by
offering students the possibility to identify the problem themselves and design an
exploratory route of inquiry to refine their problem and find solutions for that themselves.
This methodology is especially suitable for digitally mature schools and the success of IBL
can be significantly improved due to the recent technical developments that allow the
inquiry process to be supported by digital learning environments. While IBL is often used
in science subjects due to its roots in scientific research, it is also suitable for humanities or
arts discovery. IBL is often organized into inquiry phases that together form an inquiry
cycle. However, different variations on what is called the inquiry cycle can be found
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throughout the literature. The model used in this publication helps schools to formulate
their teaching plan using the right verbs for student activities.

In IBL approached implemented in the classroom, students generally follow
methods and practices like those of professional scientists to construct knowledge. It can be
defined as a process of discovering new causal relations, with the learner formulating
hypotheses and testing them by conducting experiments and/or making observations. Often
it is viewed as an approach to solving problems and involves the application of several
problem-solving skills. Inquiry-based learning emphasizes active participation and learner's
responsibility for discovering knowledge that is new to the learner. In this process, students
often carry out a self-directed, partly inductive, and partly deductive learning process by
doing experiments to investigate the relations for at least one set of dependent and
independent variables.

Experiential learning

Experiential learning is an engaged learning process whereby students “learn by
doing” and by reflecting on the experience. It enriches the previously introduced
methodologies by making students reflect on their own learning process and the
experiences they had during them. Well-planned, supervised and assessed experiential
learning programs can stimulate academic inquiry by promoting interdisciplinary learning,
civic engagement, career development, cultural awareness, leadership, and other
professional and intellectual skills. Playful learning or Learning through play There are
several definitions and frameworks for playful learning, the one used in this publication is
the one established by scholars at the LEGO Foundation and is defined as serious play.
While most scholars have done research on the benefits of serious play in early childhood,
recent studies have also emphasised its benefits for older children and adults, thus making it
an approach to consider in all stages of lifelong learning. Gamification is not game-based
learning, although gamified solutions often use games as a vehicle of learning. It builds on
successful principles of (primarily computer) games to make learning more interesting, but
not necessarily involves an actual game or digital technology. It is aiming at students being
more motivated, having a deeper engagement with curricular learning, being genuinely
interested and applying learning in real life environments.Building on principles previously
quoted about playful learning, the approach is based on the gratification players feel in
computer games. It is based on experiences of millions of gamers who spend long periods
of times in their games online. What is important during game for this pedagogical
approach is the so-called epic win (perhaps it could be translated as cathartic success):
difficult problems during games the gamer has to solve, they need to think hard, dedicate all
available resources to it - and if they do, in the end success crowns their efforts. Cathartic
success is something that really took a lot of effort to reach in the game, at first it seemed
even impossible to achieve, but still succeeded. As a teacher this is exactly what you want
to achieve - not just students solving tasks based on teacher instruction, bored and
disinterested, but also heat them from within the desire to solve the tasks. Who has played
any game knows the feeling, e.g. like when, after 80 minutes of play, you manage to
equalize in a football match: the fatigue disappears and the goal scorer is able to runout to
the spectators impossibly quickly. This is the feeling that you can take it forward, and it
also encourages the student to make an extra effort. Gamified assessment methods, based
on awards and no punishments are an especially useful method for motivation, helping
students to focus on their weaker points, and achieving learning goals. This is an element —
offline or online - that can be introduced easily and independently from introducing other
elements of gamification. With the help of the School Innovation Strategies document
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schools can develop their own pathways to education, they are supported to improve,

reinvent, supplement, and transform according to their profile and identified needs.
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PLEDOARIE PENTRU UTILIZAREA TEHNOLOGIILOR DIGITALE IN
INVATAMANTUL PRESCOLAR
Prof. Toma Miruna
Scoala Gimnaziala ,,Ciprian Porumbescu”, Comanesti

Motto: ,,Sa nu-i educam pe copii pentru lumea de azi. Aceastd lume nu va mai
exista cand ei vor fi mari. Si nimic nu ne permite sa stim cum va fi lumea lor. Atunci sa-i
invatam sa se adapteze.” (Maria Montessori)

Educatia ocupa un loc primordial in viata noastr, a tuturor. Incepe inci din primii
ani de viata, din Familie si continud la Scoald, la Universitate, la locul de munca, in functie
de perioadele, varstele copiilor, tinerilor societatii noastre. Intr-o lume aflati intr-o continui
si rapidd miscare, este nevoie ca familia, scoala prin intermediul cadrelor didactice sa dea o
cat mai mare atentie educatiei pentru viata a tinerei generatii.

Traim in secolul in care tehnologiile acapareaza din ce in ce mai mult spatiu in viata
de zi cu zi, noi profesorii suntem cei care venim sa dam frau liber creatiei elevilor si sa le
modeldm pasii spre cunostinte. Invatimantul preuniversitar trebuie mereu si se adapteze
noilor cerinte ale societdtii noastre, care parcurge un salt tehnologic destul de inalt catre o
noua era a tehnologiilor. Rolul profesorului n aceste momente devine crucial deoarece in
asemenea salturi competentele profesorilor trebuiesc adaptate noilor cerinte si necesitatilor
elevilor din aceastd era. Spre marea noastrd uimire procesul tehnologic este intr-0
dezvoltare mai rapida decat schimbarile ce au loc in domeniul educatiei, fapt care
motiveaza profesorul sd-si autoperfectioneze metodele de predare — invatare - evaluare,
utilizate in cadrul orelor. Pentru a raspunde cerintelor secolului in care traim este nevoie sd
avem un Invatdmant flexibil care sd le permitad elevilor sd-si pund in valoare cunostintele
prin modul 1n care ei cred cd o fac cel mai bine si le reuseste sutd la sutd sa se manifeste.
Gadgeturile ocupa un loc important in viata noastra ca profesori, dar si a elevilor nostri ca
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ucenici. Din dorinta ca ele sa nu devind un minus in detrimentul orelor, trebuie
redirectionate in albia corecta a utilizarii lor.

Tehnologia informationald este o noud etapa in evolutia societdtii, un nou stil de
viata, care presupune folosirea intensd a informatiilor in toate domeniile existentei si
activitatii umane, iar gradinita are un rol important, deoarece aceasta reprezinta ,,punctul de
pornire” pentru societatea de maine. Datoritd dezvoltarii tehnologiei informatiei si
comunicatiilor, gradinita trebuie sd se reinventeze pentru a oferi copiilor tot ceea ce au
nevoie pentru a se dezvolta, deoarece motivarea reprezintd un punct cheie al invatarii
eficiente, iar motivarea se obtine prin feedback, raspunsuri, gandire si implicare activa
pentru ca obiectivele sa fie indeplinite.

Invitarea cu ajutorul jocurilor digitale se axeaza pe simulare, pe descoperire, joc de
rol, cu scopul de a evita diferentele dintre teorie si practica. Prin intermediul jocului digital,
copiii experimenteaza si sa investigheaza o problemad simulatd intr-un mod practic si
pragmatic. Avantajul utilizarii jocurilor de simulare intr-o situatie educationala este ca ofera
ocazia copiilor de a depdsi problemele si situatiile autentice intr-un mediu sigur. Tn
rezolvarea problemei prin intermediul jocului digital, care uneori presupune si greseli,
devierea, urmarirea unui drum eronat, jucdtorii Invatd prin experienta de a-si corecta
greselile, de a reincerca si readapta metode, procedee, judecati. Jocuri de simulare
urmareste atit pe motivatia cat mai ales pe implicarea si pe dezvoltarea abilitatilor copiilor
— factorii importanti ai invatarii.

Activitatile realizate cu ajutorul calculatorului prezintd o noua strategie de lucru a
educatoarei cu copiii, avand numeroase valente informative si formative, reprezentand o
noud modalitate de instruire. In aceste conditii, este justificatd introducerea invatimantului
asistat de calculator inca de la varste fragede, cand copilul poate asimila foarte usor lucrul
cu aceste instrumente indispensabile viitorului saulmaginile prezentate pe calculator au o
alta calitate, un alt impact asupra copilului fatd de plnsele folosite current in activitatile
instructive- educative.

Softul educational realizat pentru copii este educativ, distractiv si interactiv.
Softurile educationale se clasifica dupa functia pedagogica pe care o pot indeplini in cadrul
unui proces de instruire: exersare, prezentare interactiva de noi cunostinte, prezentarea unor
modele ale unor fenomene reale (simulare), verificarea cunostintelor, dezvoltarea unor
capacitati sau aptitudini printr-0 activitate de joc. Softurile PitiClic, Logico sau Pro-Edu
ajutd prescolarii si invete ceasul, rolul igienei, notiuni despre animale. in cadrul acestora
copiii pot descoperi mai multe variante de joc. Prescolarii isi pot dezvolta cunostintele,
rezolvand sarcinile primite. Tn cadrul altor jocuri interactive, copilul este recompensat cu o
diploma pe care isi poate nota numele sau cu lucrarea 19 pe care a avut de realizat o jucarie,
un mijloc de transport, o coloreaza si are posibilitatea de a le printa.

In alegerea instrumentelor digitale, educatorii trebuie si urmireasci valentele
pedagogice ale acestora precum gradul de interactiune, gradul de comunicare si colaborare
dar si gradul de dezvoltare al competentelor specific. Pentru ca principal activitate in
gradinitd este jocul, sub toate formele sale, in stratefia didactica se vor folosi instrumente
digitale care sa pastreze simtul ludic dar care sa ofere si posibilitatea de a capta atentia si a
mentine interesul copiilor pe toatd durata activitatii, Imbinand aspectul formative cu cel
informative intr-un context creative, urmarind in acelasi timp crearea de abilitati si
competente specific activitatii propuse.

Invitarea cu ajutorul instrumentelor digitale incearca sa depaseascd modelul linear
al comunicarii didactice, realizand o diversitate a modurilor de constructie a realitatii de
catre participantii la actul invatarii, o compatibilizare a noilor continuturi — prin trimiteri la
realitati abstracte, stiintifice si culturale — cu constructele subiectilor.
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Utilizarea calculatorului in educatia prescolarilor permite transmiterea si asimilarea
noilor cunostinte intr-un mod atractiv pentru copii. Procesul de educatie este mult mai
eficient. Copiii Tnvatd jucandu-se, sunt pusi in situatia de gasi repede solutii si de a lua
decizii pentru rezolvarea problemelor. Calculatorul este un mijloc de instruire care tine
atentia copilului activa pe tot parcursul activitatii de invatare.

Motto: ,, Lasati copilul sa vada, sa auda, sa descopere, sa cada, sa se ridice si sa se
insele. Nu folositi cuvinte cand actiunea, faptul insugi, sunt posibile.” (Pestalozzi)
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PROIECT DIDACTIC INTEGRAT
CARE PROMOVEAZA INSTRUMENTE DIGITALE — BUCURIILE PRIMAVERII
Prof. Tomescu Elena Andreea
Liceul de Arte Margareta Sterian Buzdu

Demersul initiat poate preveni riscul de abandon scolar, poate facilita accesul la
educatie prin implicarea activa a elevilor 1n activitatile desfasurate in sala de clasa sincron.
Proiectul de activitate integrata prezentat demonstreaza modul in care tuturor copiilor li se
asigura incluziunea in clasa de elevi prin utilizarea tehnologiei digitale in predare-invétare-
evaluare si prin asigurarea desfasurarii activitatilor didactice la clasa in format blended-
learning si nu numai.

Ca si platforme/aplicatii digitale utilizate se pot remarca Word Cloud si Canva care
pot fi integrate cu usurintd, aducand o notd atractiva activitdtii. Aceastd integrare a
tehnologiei in actul didactic trebuie dozatd in asa fel incat sa conduca la o crestere a
performantelor scolare, dar sa nu minimalizeze colaborarea intre profesor si elev. Astfel,
scopul acesteia este de a fixa, a consolida, a evalua informatii, iar acest demers va duce, in
timp, la consolidarea perceptiei ca telefonul mobil sau tableta nu sunt doar pentru
»distractie”, ci pot fi un mijloc de dezvoltare personala, dar si de acceptare, de incluziune a
elevilor ce provin din medii dezavantajate. Intrucat intilnim si elevi cu un statut socio-
economic scazut, care nu dispun de telefoane mobile sau tablete, activitatile pot fi
desfasurate prin formarea unor grupuri de lucru (vor experimenta impreuna pe un dispozitiv
al unuia dintre colegi) care vor conduce, cu siguranta, la dezvoltarea unor relatii
armonioase, considerandu-se capabili de performanta ca si echipa

ARIA CURRICULARA: LIMBA SI COMUNICARE

DISCIPLINA: Comunicare in limba romana

UNITATEA TEMATICA : Cu primivara ne jucim

SUBIECTUL: Recapitularea literelor z/Z, j/J si a grupurilor de litere gi/Gi, che/Che
TEMA ZILELI: Bucuriile primaverii

DISCIPLINE IMPLICATE:
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Matematica si explorarea mediului
Dezvoltare personala
Arte vizuale si abilitati practice

e Muzica si miscare
FORMA DE REALIZARE: activitate integrata
TIPUL ACTIVITATII: recapitulare si sistematizare a cunostintelor
COMPETENTE ALE INVATARII INTEGRATE:
CLRI1.1. Identificarea semnificatiei unui mesaj scurt, pe teme familiare, rostit clar si rar;
1.3. Identificarea unor sunete, silabe, cuvinte in enunturi rostite cu claritate;
1.4. Exprimarea interesului pentru receptarea de mesaje orale, in contexte de comunicare
cunoscute;
2.1. Formularea unor enunturi proprii in diverse situatii de comunicare;
3.1. Citirea unor cuvinte si propozitii scurte, scrise cu litere de tipar sau de mana;
4.2. Redactarea unor mesaje scurte, formate din cuvinte scrise cu litere de mana, folosind
materiale diverse
DP1.1.Identificarea unor trasaturi personale elementare
3.1.1dentificarea si aplicarea regulilor de comunicare specifice in activitatea scolara
MEML1.1.Scrierea, citirea si formarea numerelor pana la 100
1.4. Efectuarea de adunari si scaderi, mental si in scris, in concentrul 0-100
AVAP2 .3 Realizarea de aplicatii/compozitii/obiecte/constructii simple, pe baza interesului
direct
MM2.1. Cantarea individuala sau in grup, asociind miscarea sugerata de text
OBIECTIVE OPERATIONALE

La sfarsitul activitatii, elevii vor fi capabili:

O1- sa identifice sunete, silabe, cuvinte, in enunturi date;
O2- sa creeze cuvinte cu litere sau silabe date;
O83- sa formuleze propozitii clare si corecte cu cuvinte evidentiate;
O4- sa citeasca 1n ritm propriu corect si constient silabe, cuvinte, enunturi date;
O5- sa formuleze raspunsuri orale la intrebari referitoare la continutul textului citit;
O6- sa scrie corect litere, silabe, cuvinte, enunturi in contexte diferite.
STRATEGII DIDACTICE:
RESURSE PROCEDURALE: conversatia, explicatia, observatia, exercitiul, Ciorchinele,
jocuri didactice (Vandtoarea de cuvinte, In cautarea silabelor, Propozitii Alfa)
RESURSE MATERIALE: text-suport, prezentare Power-Point, caietelul- fisa, piramida
primaverii, invitatia in format digital- aplicatia Canva, fise de lucru in format digital-
aplicatia Word Cloud, telefon mobil, laptop, videoproiector
FORME DE ORGANIZARE: frontal, individual, in perechi
RESURSE TEMPORALE: 50 minute
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YROLECTITEIACTRE

Momentele
lectiei

Ob

Elemente de continut

COMUNICARE TN LIMBA
ROMANA

Strategia didactica

Metode si
procedee

Forme de
organizare

Mijloace
de

invatare

Modalitati
de evaluare

Moment
organiza-
toric

Se asigura conditiile necesare
desfasurarii activitatii.

Se asigura  materialul
didactic ~ necesar  bunei
desfasurari a activitatii.

Conversatia

Frontal

Observarea
comportam
entului
initial

Verificarea
temei

01

Se dirijeaza o conversatie

in legatura cu tema creatd de
citre elevi, in aplicatia
Word Cloud. Se prezinta
cateva modele la
videoproiector.
*#* Aplicatia presupune
introducerea unor cuvinte si
asezarea lor in una dintre
formele prestabilite, din care
elevii pot alege. Elevii au
avut ca sarcind sd introduca
cuvinte care contin litera j/J
si sd alcatuiasca propozitii cu
acestea.Exemplu:

Conversatia

Frontal

Laptop
Videopro-
iector

Observare
sistematica

Captarea
atentiei

04

Se atrage atentia asupra unui
mesaj primit pe telefonul
mobil. Pentru a-l vizualiza
toti copiii, se conecteaza
telefonul la laptop si se
prezinta la videoproiector.
Mesajul consta intr-0
invitatie creatd cu ajutorul
aplicatiei Canva.

Conversatia

Observatia

Frontal

Telefon
mobil
Laptop
Video-
proiector

Observare
sistematica
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*MESA.J IMPORTAN

RI1A

*Musuroial co Furnici®

la I’

Conpiii citesc invitatia si
acceptd sa participe la
activitatea propusa.

Anuntarea
temei si
enuntarca
obiective
lor

Se explicd in termeni
accesibili elevilor obiectivele
urmarite pe parcursul
activitatii.

Se aduce la cunostinta
faptul ca, odata cu rezolvarea
fiecarei sarcini, vor contribui
la  realizarea  piramidei
Bucuriile primaverii.

Se scriu data si titlul noii
lectii, se prezintd caietelul-
fisa, cel pe care fiecare elev
va lucra pe parcursul
activitatii.

Conversatia

Explicatia

Frontal

Caietelul-
fisa in
format
letric st
word

Observare
sistematica

Dirijarea
invatarii

05

o1

02

*Citim,
dezbatem!

Se prezinta la

videoproiector o invitatie
codata.
Se adreseazd intrebdri in
legdturda cu scopul unei
invitatii si modul de realizare
al acesteia.

Elevii sunt solicitati sa
descifreze continutul
invitatiei prin rezolvarea a
diferitor sarcini matematice,
construirea unor cuvinte din
silabe date, separarea
cuvintelor unei propozitii,
identificarea sensului
asemanadtor al unui cuvant.

Se remarcd faptul ca

descifrdam si

Conversatia

Explicatia

Exercitiul

Individual

Imagine
power-
point

Caietelul-
fisa

Aprecieri
verbale

Corectare
unde  este
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04

05
06

03

toate cuvintele descoperite
contin literele z/Z, j/iJ si
grupurile de litere gi/Gi,
che/Che.

Decodarea invitatiei
conduce la construirea bazei
piramidei Bucuriile

primaverii- flori.
*Véndtoarea de cuvinte

Se propune citirea cu
atentie a textului Buchet de
primavarad. Se ofera fiecarui
elev cate un post-it si se cere
sd scrie cuvantul, din cele
cinci afigate la tabla, care nu
se regdseste in text.

Se exerseaza citirea
congtienta a textului prin
citirea cu erori de catre
invatator si identificarea

cuvantului misterios,
oferindu-se indicii de
localizare a  acestuia.Se
completeaza urmatoarea

treaptd a piramidei cu
insecte.
*In cautarea silabelor

Elevii sunt solicitati sa
completeze tabelul cu
cuvinte din text, potrivit
coloanelor date ( o silaba,
doua silabe, trei silabe, patru
silabe).

Se descoperd continutul
celei de- a treia treaptd a
piramidei- pasari.

*Propozitii Alfa

Se propune construirea unor
propozitii cu cuvintele afisate
la videoproiector. Fiecare
propozitie trebuie sa contina,
pe rand, numai cuvinte cu
literele z/Z, j/J si grupurile
de litere gi/Gi,
che/Che.Exemplu: Celia cere
ceai dulce.

Se asculta enunturile, se
scriu la tabla si se verifica
ncaiete.

Se afiseazd si penultima
treapta a  piramidei —
sarbatorile primaverii.

Observatia

Jocul didac-
tic

Explicatia

Jocul
didactic

Frontal

Tn perechi

Caietelul-
fisa

Material
power-
point

cazul

Evaluare
continua
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Obtinerea
performan-
tei

06

Se propune elevilor
realizarea corespondentei
dintre imagine si cuvant,
tinind cont de sunetul cu
care Tncepe fiecare cuvant
si sunetul cu care incepe
obiectul/fiinta din  fiecare
imagine Se
realizeaza Ciorchinele
pornind de la literele z/Z,
j/J si grupurile de litere gi/Gi,
che/Che.

Se Tncheie piramida cu titlul
activitatii, Bucuriile
primaverii.

Exercitiul

Explicatia

Frontal

Individual

Aprecieri
verbale

Evaluare
continud

Asigurarea
feed-back-
ului

o4

Se propune citirea in
gand a textului Buchet de
primdvara si exprimarea prin
desen a continutului acestuia.
Se ofera explicatiile necesare
si timpul pe care il au la
dispozitie. Selectiv, elevii 1si
vor prezenta produsul final.
Se asigura un fond muzical,
copiii cantand si efectuand
miscdrile sugerate de textul
melodiei.

Explicatia

Individual

Fisa
individual
a de lucru

Aprecieri
verbale

Corectare
unde este
cazul

Aprecieri
finale

Se fac aprecieri globale si
individuale, Cu caracter
motivant privind participarea
elevilor la  desfasurarea
lectiei.

Tema:

Alcatuiti Intrebari in
legatura  cu  continutul
textului Buchet de
primavard, conform
modelului dat:
Cum?Cand?De

ce?Ce?Unde?

Conversatia

Frontal

Caietelul-
fisa

Aprecieri
verbale
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COPILUL iN ERA DIGITALA
Prof. Tuca Maria Georgiana/Prof. Stan Luminita
Gradinita cu Program Prelungit Nr. 10 Buzau

Educatia care se facea acum cateva decenii in scolile romanesti nu mai este
suficienta pentru a tine pasul cu schimbarile din zilele noastre. Aceasta trecere a fost
posibila printr-o muncad intensa a cadrelor didactice pentru a se adapta noilor tehnologii. La
varsta prescolaritdtii, jocul ocupd un loc important in activitatea copilului iar calculatorul
este un mijloc prin care copiii pot explora lumea imbinand jocul cu invatarea.

Calculatorul 1i satisface copilului nevoia de cunoastere ii stimuleaza imaginatia, il
ajutd sa-si imbogateascd cunostintele si sd-si formeze anumite priceperi si deprinderi.
Calculatorul poate fi folosit ca un instrument didactic in scopul eficientizarii activitatilor
din gradinitd. Folosit fara exces, calculatorul a devenit un mijloc prin care s-a
imbunatétit eficienta activitatilor care pregatesc prescolarii pentru scoala.

Folosirea calculatorului in educatia prescolarilor permite transmiterea si asimilarea
cunostintelor Intr-un mod atractiv. Calculatorul tine atentia copilului activa pe tot parcursul
activitatii de Invatare. Omniprezenta dispozitivelor necesitd dezvoltarea competentelor
cadrului didactic. Putem spune ca tehnologiile digitale sunt o parte integrantd a procesului
de invétare pentru prescolari. Sunetul si animatia capteazd atentia copiilor si ajutd la
cresterea interesului pentru materialul studiat.

Invitarea cu ajutorul jocurilor digitale se axeaza pe simulare, pe descoperire, joc de
rol, cu scopul de a evita diferentele dintre teorie si practica. Prin intermediul jocului digital,
copiii experimenteaza si se investigheaza o problema simulata intr-un mod practic si
pragmatic. Avantajul utilizarii jocurilor de simulare intr-o situatie educationala este ca ofera
ocazia copiilor de a depasi problemele si situatiile autentice intr-un mediu sigur. Tn
rezolvarea problemei prin intermediul jocului digital, care uneori presupune si greseli,
devierea, urmarirea unui drum eronat, jucdtorii Invatd prin experienta de a-si corecta
greselile, de a reincerca si readapta metode, procedee, judecati.

Jocuri de simulare urmareste atat pe motivatia cat mai ales pe implicarea si pe
dezvoltarea abilitatilor copiilor — factorii importanti ai invatarii. Multi dintre copii detin
cunostinte minime referitoare la folosirea calculatorului avand acasad calculator pe care il
utilizeaza in desfasurarea unei game variate de jocuri. Nu toate jocurile sunt adaptate
specificului varstei si sunt educative. In combinatie cu celelalte mijloace didactice se poate
folosi calculatorul, acesta reprezentand un instrument didactic ce poate fi utilizat in scopul
dezvoltarii tuturor activitatilor desfasurate in sala de grupa.

Calculatorul a ajuns parte din spatiul socio-cultural al copilului, dezvoltandu-i
limbajul si comunicarea non-verbald si oferindu-i situatii de a gasi solutii. Imaginatia si
creativitatea, la copiii prescolari, Tmbraca noi forme, fiind intr-0 perioadd continud de
dezvoltare. Formarea competentelor prezentate in curriculum se realizeazd nu doar prin
folosirea unor metode clasice de predare-invatare-evaluare, ci este necesara invatarea
diferentiatd individuala, pe nivele de varstd, si cu sprijinul softurilor educationale, acest
lucru conducénd la realizarea unei educatii de calitate.

Activitatile realizate cu ajutorul calculatorului prezintd o noua strategie de lucru a
educatoarei cu copiii, avand numeroase valente informative si formative, reprezentand o
noud modalitate de instruire. In aceste conditii, este justificatd introducerea invatamantului
asistat de calculator inca de la varste fragede, cand copilul poate asimila foarte usor lucrul
cu aceste instrumente indispensabile viitorului sau. Imaginile prezentate pe calculator au o
alta calitate, un alt impact asupra copilului fatd de plansele folosite curent in activitatile
instructive- educative. Pentru copiii din gradinita, transpunerea obiectivelor didactice
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printr-un joc educativ desfasurat pe calculator ii determind pe acestia accepte in mod
inconstient sarcinile propuse pentru ci acestea pot fi realizate mai usor. In acest mod
parcurgand povestea propusa si participand la jocul propus, copilul isi Tnsuseste cunostinte
fard a 1 se parea grea activitatea de Invatare.

Prin combinarea celor trei elemente: joc, tehnologia moderna si obiective se
realizeaza finalitatea propusa in actul educational. Mediul atractiv, cu personaje dragute
care ii transmit anumite sarcini, il transpun in spatiul virtual, iar copilul nu resimte
presiunea rezultatului. Rezultatele sale sunt percepute ca o finalitate a propriilor actiuni.
Scenariul didactic este foarte important: obiectivele educationale sunt transpuse in joc
pentru a fi atractive. Comparativ cu metodele clasice de invatare, in care obiectivele sunt
precizate concret, sarcinile cuprinse intr-un joc educational sunt atractive si antrenante.

Dinamica grupei contribuie la asimilarea informatiei, la dezvoltarea memoriei,
imaginatiei si creativitatii copiilor. Prezentarea informatiilor pe ecranul computerului intr-
un mod ludic este de mare interes pentru copii. Calculatorul nu este utilizat pentru a inlocui
activitatea de predare a cadrului didactic, ci pentru a sprijini procesul predarii-invatarii-
evaluarii. Imaginile viu colorate insotite de texte sugestive favorizeaza dezvoltarea
limbajului si a vocabularului prescolarului. Prin folosirea tastelor, copiii se familiarizeaza
cu literele, incep sd scrie cuvinte simple, invatd mult mai usor cifrele. Jocurile pe
calculator il pun pe copil in situatia de a indeplini sarcini, il responsabilizeaza.

Folosirea computerului de catre cadrul didactic in procesul de predare-invatare-
evaluare reprezintd un nou mod de instruire care tine atentia copilului activa. Deoarece
multi copii au o vorbire slab dezvoltata, utilizarea unui computer ii motiveaza pe acestia sa
pund intrebari care au un efect benefic asupra dezvoltarii vorbirii. Folosirea repetatd a
jocurilor educationale pe computer, a videoclipurilor educationale dezvoltd imaginatia si
gandirea abstracta la prescolari. Elementele de distractie si joaca sunt cele mai importante
mijloace de crestere a motivatiei copiilor. Jocurile educative pot aborda diferite subiecte
care au rolul de a forma anumite priceperi, deprinderi, comportamente. Fiecare obiectiv
stabilit necesita o abordare creativa si diferita.

Jocurile educationale presupun 1in special obiective educationale, apoi
interactivitate, atractivitate si miscare. Prin ele se dezvoltd atentia §i imaginatia
utilizatorului. Reprezinta o valoare cognitiva incontestabila si mijloc de joaca foarte
atractiv.

Softul educational realizat pentru copii este educativ, distractiv si interactiv.
Softurile educationale se clasifica dupa functia pedagogica pe care o pot indeplini in cadrul
unui proces de instruire: exersare, prezentare interactiva de noi cunostinte, prezentarea unor
modele ale unor fenomene reale (simulare), verificarea cunostintelor, dezvoltarea unor
capacitati sau aptitudini printr-0 activitate de joc.

Softurile PitiClic, Logico sau Pro-Edu ajuta prescolarii sa invete ceasul, rolul
igienei, notiuni despre animale. In cadrul acestora copiii pot descoperi mai multe variante
de joc.

Prescolarii isi pot dezvolta cunostintele, rezolvand sarcinile primite. In cadrul altor
jocuri interactive, copilul este recompensat cu o diploma pe care isi poate nota numele sau
cu lucrarea pe care a avut de realizat o jucarie, un mijloc de transport, o coloreaza si are
posibilitatea de a le printa.

WORLDWALL-este o aplicatie utila pentru cadrele didactice deoarece se pot crea
jocuri interactive pentru sustinerea Invatarii, fiind posibile de la 1 la 8 modele. (De
exemplu: Cuvantul lipsd, Anagrame, Puzzle, Rebus, Adevarat sau Fals, Sorteaza,
Chestionare, Spanzurdtoare, Deschide cutia etc); ESte un instrument digital usor de utilizat
si placut de copii datorita elementelor ludice inserate.- https://wordwall.net
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LEARNINGAPPS- este o platforma care oferda modele de aplicatii, precum si
posibilitatea credrii de continut; Existd aplicatii interesante (de exemplu: rebus, uneste
perechile, puzzle, completeaza cuvantul lipsa etc.); Avantajul este cd se pot usor partaja
(link,
cod de incorporare) sau pot fi folosite drept material de invatare pe platforma LearningApps
(creand clase 1n care sa ii invitati pe copii; se pot face si sondaje pentru a masura feed-back-
ul)— https://learningapps.org/

QUIZIZZ- Este un instrument on-line pentru feed-back, cu ajutorul caruia se pot
realiza evaluari formative intr-un mod distractiv pentru prescolari. Permite inserarea de
raspunsuri multiple, imagini, audio text, sondaje, raspunsuri deschise; se pot utiliza atat
pentru invatarea sincron live, cat si pentru cea de acasa. Au o interfatd prietenoasd, se vad
intrebarile si sunt usor de utilizat in diferitele modele oferite de platforma. Sunt importante
pentru cd oferd profesorului statistici, progresul copiilor, precum si rapoarte detaliate despre
raspunsuri, timp etc. https://quizizz.com/admin

In concluzie, se poate afirma ci jocurile digitale educative reprezintd un mijloc
atractiv de realizare a obiectivelor propuse in cadrul activitdtilor din gradinita. Cadrul
didactic trebuie sa stdpaneasca foarte bine tehnologia digitala, sa ofere copiilor posibilitatea
de a explora si desfasura diferite tipuri de joc, adaptate nivelului varstei si care sd fie in
concordantd cu tema abordati. In acest mod, invitarea devine plicere, iar copiii se vor
implica activ Tn cadrul fiecarei activitati.

IMPORTANTA DIGITALIZARII iN INTEGRITATEA COPIILOR CU CES
(EXEMPLE DE BUNA PRACTICA) iIN EDUCATIA TIMPURIE
Prof. Tuvic Alina-Roxana
Scoala ,,Ciprian Porumbescu”Comanesti

Tehnologiile ocupd un loc tot mai important in viata cotidiana, iar tehnologizarea
procesului educational este inevitabila. Intr-un pas mai lent, sau mai alert utilizarea
tehnologiilor digitale in procesul educational duce la schimbare si imbunatatirea sistemului
educational. Prin aplicarea tehnologiilor si diferitelor instrumente digitale scoala va reusi sa
faca fata provocarilor timpului si s@ rdspunda nevoilor educationale a nativilor digitali.

In dictionarul explicativ al limbii roméane din 1998, termenul ,,educatie” este definit
ca ,ansamblu de madsuri aplicate in mod sistematic in vederea formarii si dezvoltarii
insusirilor intelectuale, morale sau fizice ale copiilor si ale tineretului”. Pentru mine
educatia reprezinta o investitie In viitor, un instrument pentru evolutia fiecdrei persoane
indiferent de varsta. O educatie de calitate este pro inovatie iar cadrul in care se desfasoara
trebuie sa ofere conditii pentru creatie, dezvoltare si maximizare a potentialului
educabililor. Dupa cum bine stim instrumentele digitale fac parte din viata noastra; apelam
la tehnologia digitala pentru a ne face cumpdraturi, a ne plati facturi, pentru a socializa,
pentru a Invata participand la cursuri online, in special n ultimul an. Conditiile actuale au
determinat schimbari majore in modul de desfasurare a actului educational. Adaptarea la
aceste conditii a fost acceptata de unii mai usor iar de altii mai greu insa eforturile au fost
foarte mari atdt pentru noi, cadrele didactice, cat si pentru parinti, elevi si comunitate.

Fiecare parte a vietii noastre de zi cu zi este legatd, intr-un fel sau altul, de
tehnologie. In calitate de profesori la ciclul primar, lucrim cu copiii asa-numitei generatii
Z. Majoritatea membrilor Generatiei Z au folosit tehnologia digitala de la o varstd frageda
si sunt familiarizati cu internetul si cu social media. Pandemia pe care o traversam in ultimii
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ani a accentuat tendinta de focalizare pe instrumentele digitale mai ales in predarea online.
Lucrul cu mijlocele moderne precum: tableta, calculatorul, laptopul, utilizarea diferitelor
programe care fac lectiile mai accesibile si mai interesante pentru elevi, au dus la o
revolutionare a sistemului de invatdmant si la plasarea lui la alt nivel. Aparitia
instrumentelor digitale a adus un plus de valoare si in munca cu elevii cu deficiente mintale,
prin caracterul lor atractiv, interactiv. Platforma educationalda WordWall este una din acele
platforme care vin In ajutorul cadrului didactic pentru a face o lectie mai interactiva.
Aceasta platforma incadreaza cu succes toate categoriile de varsta, vine cu optiuni diferite
de a crea si a dezvolta creativitatea. Aplicatia Wordwall este o aplicatie utild pentru crearea
activitatilor, exercitiilor interactive si distractive pentru copii. Este atractiva pentru copii
prin faptul cd cele mai multe ori exercitii sunt prezentate sub forma de jocuri, dar prin
aceste jocuri le dezvoltim competente, le formam aptitudini si deprinderi utile. In
Wordwall se pot crea diverse activitati interactive pentru elevi: fise, chestionare, potriviri,
jocuri de cuvinte, identificarea unor cuvinte lipsa etc. Folosind instrumentul Wordwall,
putem crea cu usurintd un set de intrebari pe care sa le folosim in cazul predarii sincrone
sau asincrone. Aceste tipuri de teste le putem folosi ca warm up (incalzire) sau la finalul
lectiei, pentru a asigura feed-back-ul. Toti elevii pot fi implicati intr-0 mod interactiv in
rezolvarea testului. Mai mult decat atat, prin specificul lor, activitatile propuse pe platforma
sunt potrivite caracterului concret-intuitiv al gandirii copilului, pot fi personalizate Tn
functie de nivelul de dezvoltare intelectuald a elevilor, fiind potrivite pentru munca
diferentiatd cu elevii cu deficiente mintale.

Invitarea cu ajutorul jocurilor digitale se axeaza pe simulare, pe descoperire, joc de
rol, cu scopul de a evita diferentele dintre teorie si practica. Prin intermediul jocului digital,
copiii experimenteaza si sd investigheazd o problema simulatd intr-un mod practic si
pragmatic. Avantajul utilizarii jocurilor de simulare intr-o situatie educationala este ca ofera
ocazia copiilor de a depdsi problemele si situatiile autentice intr-un mediu sigur. Tn
rezolvarea problemei prin intermediul jocului digital, care uneori presupune si greseli,
devierea, urmadrirea unui drum eronat, jucdtorii Invata prin experienta de a-si corecta
greselile, de a reincerca si readapta metode, procedee, judecati. Jocuri de simulare
urmareste atat pe motivatia cat mai ales pe implicarea si pe dezvoltarea abilitatilor copiilor
— factorii importanti ai Invatarii. 18 Multi dintre copii detin cunostinte minime referitoare la
folosirea calculatorului avand acasd calculator pe care il utilizeazd in desfdsurarea unei
game variate de jocuri. Nu toate jocurile sunt adaptate specificului varstei si sunt educative.
In combinatie cu celelalte mijloace didactice se poate folosi calculatorul, acesta
reprezentdnd un instrument didactic ce poate fi utilizat in scopul dezvoltarii tuturor
activitatilor desfagurate in sala de grupa. Calculatorul a ajuns parte din spatiul socio-cultural
al copilului, dezvoltdndu-i limbajul si comunicarea non-verbala si oferindu-i situatii de a
gasi solutii. Imaginatia si creativitatea, la copiii prescolari, imbraca noi forme, fiind intr-0
perioadd continud de dezvoltare. Formarea competentelor prezentate in curriculum se
realizeaza nu doar prin folosirea unor metode clasice de predare invatare-evaluare, ci este
necesard invatarea diferentiatd individuald, pe nivele de varsta, si cu sprijinul softurilor
educationale, acest lucru conducand la realizarea unuei educatii de calitate. Activitatile
realizate cu ajutorul calculatorului prezinta o noua strategie de lucru a educatoarei cu copiii,
avand numeroase valente informative si formative, reprezentand o noud modalitate de
instruire. In aceste conditii, este justificatd introducerea invatamantului asistat de calculator
inca de la varste fragede, cand copilul poate asimila foarte usor lucrul cu aceste instrumente
indispensabile viitorului sau imaginile prezentate pe calculator au o altd calitate, un alt
impact asupra copilului fatd de plansele folosite curent in activitatile instructive- educative.
Fata de metodele si uneltele clasice de predare, continutul in format digital aduce un plus de
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netagaduit. Pentru copiii din gradinita, transpunerea obiectivelor didactice printr-un joc
educativ desfasurat pe calculator 1i determina pe acestia accepte in mod inconstient
sarcinile propuse pentru ci acestea pot fi realizate mai usor. In acest mod parcurgand
povestea propusa si participand la jocul propus, copilul isi insuseste cunostinte fara a i se
parea grea activitatea de invatare. Prin combinarea celor trei elemente: joc, tehnologia
moderna si obiective se realizeaza finalitatea propusa in actul educational. Mediul atractiv,
cu personaje dragute care 1i transmit anumite sarcini, il transpun in spatiul virtual, iar
copilul nu resimte presiunea rezultatului. Rezultatele sale sunt percepute ca o finalitate a
propriilor actiuni. Scenariul didactic este foarte importantl: obiectivele educationale sunt
transpuse in joc pentru a fi atractive. Comparativ cu metodele clasice de invatare, in care
obiectivele sunt precizate concret, sarcinile cuprinse intr-un joc educational sunt atractive si
antrenante. Jocurile educative pot aborda diferite subiecte care au rolul de a forma anumite
priceperi, deprinderi, comportamente. Fiecare obiectiv stabilit necesitd o abordare creativa
si diferitd. Jocurile educationale presupun in special obiective educationale, apoi
interactivitate, atractivitate si miscare. Prin ele se dezvoltd atentia §i imaginatia
utilizatorului. Reprezinta o valoare cognitiva incontestabila si mijloc de joacd foarte
atractiv. Softul educational realizat pentru copii este educativ, distractiv si interactiv.
Softurile educationale se clasifica dupa functia pedagogica pe care o pot indeplini in cadrul
unui proces de instruire: exersare, prezentare interactiva de noi cunostinte, prezentarea unor
modele ale unor fenomene reale (simulare), verificarea cunostintelor, dezvoltarea unor
capacitati sau aptitudini printr-0 activitate de joc.

Tn concluzie, se poate afirma ci jocurile digitale educative reprezintd un mijloc
atractiv de realizare a obiectivelor propuse in cadrul activitdtilor din gradinita. Cadrul
didactic trebuie sa stdpaneasca foarte bine tehnologia digitald, sa ofere copiilor posibilitatea
de a explora si desfasura diferite tipuri de joc, adaptate nivelului varstei si care sa fie in
concordantd cu tema abordati. In acest mod, invitarea devine plicere, iar copiii se vor
implica activ in cadrul fiecarei activitati.
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