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Integrarea tehnologiei digitale in procesul educational a devenit o necesitate in contextul actual al generatiei de elevi
nativi digital, in care acestia sunt tot mai familiarizati cu mediul online si cu instrumentele multimedia. In acest sens,
platforma genial.ly se remarca drept un instrument modern si versatil, capabil sa transforme lectiile traditionale in experiente
interactive, care stimuleaza curiozitatea si implicarea elevilor. in predarea geografiei, genial.ly deschide noi oportunitati de
vizualizare si explorare a fenomenelor naturale si umane.

Genial.ly — o resursa educationald inovatoare
Genial.ly este o platforma digitala care permite crearea de prezentari interactive, harti animate, infografice, activitati
de gamificare si materiale vizuale dinamice. Prin imbinarea continutului informativ cu elemente grafice atractive, aceasta
faciliteaza transmiterea cunostintelor intr-o maniera accesibila si motivanta.
in contextul lectiilor de geografie, platforma ofera multiple avantaje:
e Interactivitate: elevii pot explora materiale prin butoane, animatii si elemente ascunse, descoperind informatia
treptat.
o Eficienta vizuala: fenomenele geografice pot fi intelese mai bine atunci cand sunt prezentate prin ilustratii, harti
dinamice sau procese animate.
¢ Accesibilitate si adaptabilitate: materialele create pot fi personalizate in functie de varsta, nivel de dificultate si
obiective didactice, pot fi accesate de oriunde si oricand, eliminandu-se astfel barierele legate de locatie si timp.
o Flexibilitate in utilizare: pot fi integrate in lectii frontale, Tn activitati individuale sau in sarcini colaborative.
o Cresterea motivatiei pentru invatare prin oferirea unui feedback imediat in cazul jocurilor educationale.

Aplicabilitatea platformei genial.ly in lectiile de geografie

- Prezentari interactive pentru teme complexe

In locul prezentarilor statice, profesorii de geografie pot realiza materiale interactive care permit elevilor s& exploreze
fenomenele geografice in ritmul lor. De exemplu, o prezentare despre clima Europei poate include harti interactive ce
dezvaluie treptat informatii despre temperaturi, precipitatii, vanturi si subtipurile de clima specifice.

- Harti animate si procese vizualizate dinamic

Geografia cuprinde numeroase concepte si procese ce pot fi dificil de Tnteles n absenta suportului vizual. Genial.ly
permite: prezentarea miscarilor placilor tectonice prin animatii; simularea ciclurilor naturale (circuitul apei in natura,
dinamica scoartei terestre si formarea reliefului, fenomene de vulcanism si cutremure, etc.); ilustrarea distributiei resurselor
naturale sau a densitatii populatiei; evidentierea modificarilor in timp ale frontierelor politice.

Aceste reprezentari dinamice contribuie la o intelegere mai profunda si mai intuitiva a realitatilor geografice.

- Quiz-uri si jocuri educative pentru consolidarea cunostintelor

Platforma ofera sabloane pentru realizarea unor activitati ludice precum quiz-uri, jocuri de tip escape room, ,vrei sa fii
miliardar”, rebusuri sau harti cu provocari. Ele pot fi folosite: la finalul unei lectii, pentru verificarea rapida a intelegerii; in
cadrul evaluarilor formative si/sau sumative; in activitati de grup, pentru stimularea colaborarii. Astfel, evaluarea devine o
experienta placuta si motivanta.

- Infografice clare si atractive

Pentru teme teoretice sau bogate in informatii, cum ar fi evolutia numerica a populatiei, structura populatiei, structura
atmosferei ori biodiversitatea, profesorii pot crea infografice care sintetizeaza continutul in mod logic si accesibil. Prin
asocierea imaginilor cu texte scurte si relevante, elevii retin mai usor informatiile esentiale.
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Impactul utilizarii genial.ly in invatare

Integrarea platformei genial.ly in lectiile de geografie are numeroase efecte pozitive, elevii devenind din simpli receptori
ai informatiei, exploratori activi ai lumii din jurul lor:
creste motivatia si interesul elevilor fata de disciplina;
stimuleaza gandirea critica, elevii fiind invitati s exploreze si sa decida ce informatii sa acceseze;
sprijinad invatarea vizuald, esentiala in disciplina geografie;
dezvolta competentele digitale, in concordanta cu cerintele educatiei moderne;

o faciliteaza o intelegere mai profunda a fenomenelor datorita reprezentarilor vizuale dinamice si corelatia
notiunilor teoretice cu viata reala.

Platforma genial.ly reprezintd astfel o resursa moderna si eficientd pentru profesori, oferind posibilitatea de a
transforma lectia de geografie intr-o experienta atractiva, interactiva si relevanta pentru generatia actuala de elevi nativi
digital. Prin valorificarea elementelor vizuale si a interactivitatii, profesorul reuseste sa creeze contexte de invatare variate
si motivante, facilitdnd nu doar transmiterea cunostintelor, ci si dezvoltarea competentelor digitale, cognitive si colaborative.

Genial.ly nu este doar un instrument digital, ci un partener educational care deschide noi perspective asupra modului
in care pot fi predate si intelese fenomenele geografice.

Prezentare generala a aplicatiei Wordwall , __ Profesor Bufnea Marian
Wordwall este o aplicatie educationala digitald utilizata $coala Gimnaziala ,Mihai Eminescu” Giurgiu
pe scara larga in invatdmant pentru crearea de activitati p e Formator in Ce.‘d[m quecitulw
: . . . i . . L L ,Pedagogia digitala pentru cadrele didactice din invatdmantul
interactive si materiale didactice atractive. Platforma sprijina preuniversitar”
procesul de predare—invatare prin joc, facilitand implicarea Continuare in pagina 3
activa a elevilor si oferind profesorilor instrumente moderne
de evaluare si consolidare a cunostintelor.

Wordwall este o platforma online care permite cadrelor didactice sa creeze rapid jocuri educationale, quiz-uri si exercitii
interactive, dar si fise de lucru imprimabile. Aplicatia este accesibila direct din browser, fara a necesita instalare, si poate fi
utilizata pe orice dispozitiv conectat la internet.

Link-ul de acces pentru platforma Wordwall este https://wordwall.net/ro

Interfata Wordwall este intuitiva si usor de utilizat, fiind conceputa astfel incat sa poata fi folosita inclusiv de profesori

cu competente digitale de baza.
@ Wordwall  creeazs fecs mai bune mai repe

Qomunitate  Acitatie mele  Rezuitatele mele Upgrade | ||l grmanan
Activitatile mele +Fokdernou | | W Cosl derecicare Q 5 =

Ordonare dups:  Numele Modificat w  Ultima redare

Care este capitala Italiei? m India

—
Tara din Africa
Tark di
Londra ‘ard din Europa
Taré din Asia

Capitale europene Fara tithu2 Fara titlu1
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Principalele elemente ale interfetei sunt: Pagina
principalad (Acasa), unde sunt afisate sabloanele disponibile si
activitatile recente; - Sectiunea ,Activitatile mele”, care
contine toate materialele create de utilizator; - Biblioteca
comunitatii, unde pot fi accesate si adaptate activitati realizate
de alti profesori; - Butonul ,Creeaza activitate”, care initiaza

Profesor Bufnea Marian

Scoala Gimnaziala ,Mihai Eminescu” Giurgiu

Formator Tn cadrul proiectului

,Pedagogia digitala pentru cadrele didactice din invatamantul
preuniversitar”
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procesul de creare a unei activitati noi. Aspectul vizual este
aerisit, cu meniuri clare si pictograme sugestive, ceea ce faciliteaza navigarea si economiseste timp

Functionalitatile aplicatiei Wordwall

Wordwall ofera o gama variata de functionalitati educationale, dintre care cele mai importante sunt:
jocuri de potrivire, clasificare, completare, anagrame sau cautari de cuvinte.

b) Sabloane flexibile - Un avantaj important al aplicatiei este posibilitatea de a schimba sablonul unei activitati fara a
reintroduce continutul. Aceeasi lista de intrebari poate fi utilizata in mai multe formate de joc.

c) Utilizare online si offline - Activitatile pot fi desfasurate online, direct pe dispozitivele elevilor, sau pot fi transformate
in fise de lucru imprimabile, utile Tn situatiile in care accesul la tehnologie este limitat.

d) Distribuirea si monitorizarea rezultatelor - Profesorii pot distribui activitatile prin link si pot urmari rezultatele elevilor
atunci cand acestea sunt setate ca teme. Astfel, Wordwall devine un instrument eficient de evaluare formativa.

e) Compatibilitate multiplatforma - Aplicatia functioneaza pe calculator, tableta, telefon mobil sau tabla interactiva.

Pentru exemplificare, vom prezenta un joc didactic care presupune asocierea cuvintelor din doua coloane:

in Sl pentru fortd
unitatea de

in Sl pentru masa
unitatea de mdsura
in Sl pentru lungime

Trimite réspunsurile
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s

E
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’
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4

s
|
Dupa finalizarea jocului, care presupune asocierea cuvintelor din cele doua coloane, elevi pot avea si un feedback
atét cu privire la corectitudinea asocierilor realizate, cat si cu timpul necesar realizarii acestor asocieri
Avantaje utilizarii aplicatiei in activitatile educationale
Utilizarea Wordwall in activitatea didactica contribuie la:
- cresterea motivatiei si implicarii elevilor;
- diversificarea metodelor de predare;
- invatarea prin joc si competitie;
- adaptarea continutului la ritmul si nivelul elevilor.

Concluzie

Wordwall este o aplicatie educationalda moderna, cu o interfata prietenoasa si functionalitati variate, care sprijina
predarea interactiva si evaluarea eficienta. Prin flexibilitatea si usurinta in utilizare, Wordwall reprezinta un instrument
valoros pentru cadrele didactice din invatamantul preuniversitar.
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Educatoare, Chitu Florentina Adina

Titlul activitatii: Unitatea de invatamant: Gradinita cu P.P. ,Prichindeii”,
»Eu si lumea mea: Camera mea si obiectele mele” structura G. P.P. ,Scufita Rosie”, Giurgiu
Disciplina $i grupa: Continuare in pagina 5

Domeniul: Om si societate — Grupa mare (5-6 ani)
Obiectivele invatarii:

Copilul identifica obiecte din mediul apropiat (camera proprie, casa).

Copilul descrie verbal obiecte, rolul lor si utilizarea lor.

Copilul Tsi exprima preferintele si Tsi dezvolta vocabularul personal.

Copilul utilizeaza resurse digitale simple (videoclipuri, aplicatii interactive).

Resurse utilizate:

Prezentare digitala realizata in Gamma https://eu-si-lumea-mea-camera-m-yjyl1k0.gamma.site/
Videoclipuri educative de pe YouTube (in limba engleza) despre casa, obiecte personale si imbracaminte
Clip 1 https://youtu.be/rL1KMebP6x0

Clip 2 https://youtu.be/DwkVp6FgplA

Clip 3 https://youtu.be/qJL3cjJKLBM

Aplicatie interactiva LearningApps — ,Eu si lumea mea”

Aplicatie interactivd Gamma — explorarea camerei si ordonarea obiectelor

Aplicatie interactiva WordWall — numarare si adunare a obiectelor

Laptop, proiector/ monitor, conexiune internet

Linkuri:

== Prezentare Gamma: https://eu-si-lumea-mea-camera-m-yjyl1k0.gamma.site/

== LearningApps: https://learningapps.org/display?v=pmnexwjtk25

== WordWall https://wordwall.net/resource/100628441

Descrierea pas cu pas a activitatii (implementare):

1. Introducerea temei:

Educatoarea prezinta o fetita (personaj digital) care Tsi aratd camera. Copiii sunt invitati s& observe si sa discute despre
obiectele vizibile.

2. Extinderea prin resurse video:

Se vizioneaza 2-3 videoclipuri scurte in care sunt prezentate camere, obiecte din casa si articole vestimentare.

Scop: cresterea vocabularului si expunerea la exemple variate.

3. Tranzitie catre activitati:

~=Acum ca mi-ai cunoscut prietenii, crezi ca i poti ajuta sa rezolve cateva sarcini simple?”

4. Activitate digitala
Activitate digitald — Aplicatia Gamma:

Copiii exploreaza camera, identifica obiecte, le ordoneaza sau le selecteaza dupa criterii.
Aceasta parte dezvolta gandirea logica si atentia.

Prezint aici cateva slide-uri din prezentare. ==

e Prezentare Gamma: hitps://eu-si-lumea-mea-camera-m-yjyl1k0.gamma.site/

Eu si lumea mea: Camera mea si
obiectele mele

O aventurid minunati in lumea mea speciala
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Unitatea de invatamant: Gradinita cu P.P. ,Prichindeii”,
structura G. P.P. ,Scufita Rosie”, Giurgiu
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Buna! Eu sunt ANA si va invit in camera mea!

imi aduc bucurie.

Aici este locul meu special, unde ma joc si invat lucruri noi in fiecare
zi. Camera mea este ca o lume magica, plina de culori si obiecte care

Vreau sa va arat ce obiecte am si ce inseamna ele pentru mine.
Fiecare lucru din camera mea are o poveste si ma ajuta sa fiu cine
sunt. Veniti cu mine sa le descoperim impreuna!

[ GaamnaA

Ursuletul de plus Pipusile mele Masinutele colorate

Am ursuletul meu de plug, care ma tine de Papusile mele au fiecare un nume si o Masinutele mele fac curse pe covorul din
mana cand sunt tristd si ma face s zambesc.  poveste. impreuna organizam petreceri cu camera. imi place sé le conduc prin aventuri
El este cel mai bun prieten al meu si dormim ceai i ne jucam de-a familia. palpitante in fiecare zi.

impreuna in fiecare noapte.

Jucariile sunt prietenii mei cei mai buni si ma ajutad sa imi imaginez povesti minunate.

E Rochitele vesele

ca o printesa.

ﬁj Tricourile colorate

@ Alegerea zilnica

eu insami.

Hainele mele colorate

Am rochite cu flori, cu buline si cu personajele mele preferate din desene
animate. Fiecare rochie imi aduce zambetul pe buze i ma face sa ma simt

Tricourile mele au desene cu animalute dragute, cu inimi si cu stelute
stralucitoare. imi place sa port tricoul rosu cu ursulet si cel galben cu soare.

in fiecare dimineats imi aleg hainele cu bucurie, uitandu-ma in oglind3 si
hotarand ce culoare simt astazi. Hainele ma ajuta sa ma simt bine si sa fiu
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Eu si camera mea: un loc al
povestilor si al viselor

Lumea mea mica invit despre mine

Camera mea este lumea mea mica,
plina de lucruri care ma reprezinta
si care imi aduc fericire. Aici sunt
eu, Ana, cu toate lucrurile pe care le
iubesc.

$ivoi?

Aici invat cine sunt gi ce imi place
sa fac. Descopaér lucruri noi despre
mine in fiecare zi $i ma bucur de
toate aventurile mele mici.

Voi ce obiecte aveti in camera voastra? Ce va face fericiti? Fiecare dintre noi
avem lucruri speciale care ne fac unici $i minunati!

Sper ca v-a placut sa descoperiti
lumea mea i sa vedeti toate obiectele
mele dragi din camera. A fost minunat
sa impartasesc cu voi povestea mea!

Fiecare dintre noi are o lume speciala,
plina de lucruri dragi care ne fac sa
zambim. Obiectele noastre ne ajutd sa
ne cunoastem si sa intelegem cine
suntem.

Multumesc ca ati fost cu
mine!

&% V-a placut cilitoria? 92 Fiecare este special

#& Hai si ne bucurim!

Hai sa ne bucuram de cine suntem si
de lumea noastra minunata! Fiecare

copil este unic si special, cu visele si
bucuriile lui. Si asta este magic! %’

1} h GARIMA

Q"»

GIURGIU

Supliment electronic editat de:
CASA CORPULUI DIDACTIC GIURGIU
Adresa: Str. Dr. lon Munteanu, Nr. 3
Giurgiu, Romania, Tel. / fax. 0246212638 \
Web: www.ccdgiurgiu.ro N " Casa Corpului Didastic
E-mail: ccdgr2002@yahoo.com ~_ Giurgiu
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PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

ASISTATATA DE TEHNOLOGIE

Grupa: Mare (5-6 ani) Profesor pentru educatia timpurie: Batrinache Nunica lonela
Categoria de activitate: Domeniul Stiinte (D) Unitatea de invatamant: Liceul Teoretic ,Nicolae Cartojan” -
Disciplina: Cunoasterea mediului Structura: Gradinita cu P.P. ,Dumbrava minunata”, Giurgiu
Tema activitatii: ,,Prietenii din padure si din ograda” Continuare in pagina 8

(Animale salbatice si domestice)
Tipul activitatii: Predare-invatare (Dobéandire de noi cunostinte)
Durata: 30-35 minute
I. Competente specifice:
e Recunoasterea unor elemente ale lumii inconjuratoare (animale).
e Utilizarea unor surse simple de informare pentru a explora mediul.
Il. Obiective operationale: La sféarsitul activitatii, copiii vor fi capabili:
1. Sadenumeasca animalele prezentate pe ecranul interactiv.
2. Sa asocieze sunetul auzit (onomatopeea) cu imaginea animalului corespunzator.
3. Sa clasifice animalele in doua categorii: salbatice si domestice, pe baza locului unde traiesc (prezentat digital).
4. Sa plaseze corect imaginile cu animale pe fisa de lucru, conform clasificarii invatate.

lll. Strategii didactice:
* Metode si procedee: Conversatia, explicatia, demonstratia, jocul didactic, invatarea prin descoperire digitala.
¢ Mijloace de invatamant: Laptop conectat la videoproiector/TV, resursa digitala interactiva (imagini si sunete), fise
de lucru individuale (Anexa 1), lipici.

IV. Desfasurarea activitatii (Etapele lectiei)
1. Moment organizatoric (2 min) Asigurarea climatului educational favorabil, pregatirea materialelor si deschiderea
suportului digital.
2. Captarea atentiei (3 min) Educatoarea le spune copiilor ca Zana Padurii a trimis un mesaj urgent: ,Animalele s-au jucat
si s-au ratacit! Nu mai stiu care trebuie sa mearga in padure si care la ferma. Ma ajutati sa le trimit acasa?”.
3. Anuntarea temei si a obiectivelor (2 min) Copiii afld ca astazi vor fi ,Mici exploratori” si vor folosi Ecranul Magic pentru a
asculta glasul animalelor si a le arata drumul spre casa.
4. Dirijarea invatarii (15 min) — INTEGRARE RESURSA DIGITALA
https://www.canva.com/design/DAG7aZxxdgo/UGn07behRVvTZ4mJINMmflw/edit?utm content=DAG7aZxxdgo&utm ca
mpaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutton
Activitate frontala cu suport digital: Educatoarea acceseaza resursa digitala proiectata pe ecran.
e Pasul 1 - Identificare auditiva: Din aplicatie se reda un sunet specific unui animal. Copiii trebuie sa asculte cu atentie
si sa ghiceasca despre ce animal este vorba.
e Pasul 2 - Confirmare vizuala: Educatoarea afiseaza imaginea animalului pe ecran pentru a valida raspunsul copiilor.
e Pasul 3 - Clasificare interactiva: Se adreseaza intrebarea: ,Unde este casa acestui animal? Langa oameni sau in
padure?”. Un copil este numit sa indice pe ecran mediul corect de viata.
e Explicatia: Pe baza imaginilor si a interactiunii digitale, se explica diferenta dintre animalele salbatice (care isi cauta
singure hrana) si cele domestice (ingrijite de om).
e Se repeta jocul pentru mai multe animale, alterndnd mediile de viata.
5. Fixarea cunostintelor (10 min)
e Activitate individuala: Copiii se asaza la mese si primesc Fisa de lucru (vezi Anexa 1).
e Sarcina: Copiii trebuie sa sorteze imaginile primite si sa le lipeasca in mediul potrivit:
o Animalele salbatice in zona marcata cu simbolul Copac.
o Animalele domestice In zona marcata cu simbolul Casa.
6. Incheierea activitatii si Evaluarea (3 min) Se verifica fisele prin sondaj. Zana P&durii ,apare” pe ecran (imagine finala)
multumind copiilor pentru ajutor. Se fac aprecieri verbale asupra implicarii celor mici.

V. Resurse folosite:

1. Curriculum pentru educatia timpurie.

2. Resursa digitala: Aplicatie/Joc interactiv cu imagini si sunete din lumea animala

https://www.youtube.com/watch?v=9RTxpSy83ww

3. Echipament IT: Laptop, Videoproiector / Tabla interactiva.
VI. Observatie pedagogica: Integrarea resursei digitale in etapa de predare a facilitat o invatare multisenzoriala (vizual si
auditiv). Interactivitatea si feedback-ul imediat au mentinut interesul copiilor ridicat si au sprijinit intelegerea rapida a
notiunilor de ,sélbatic” si ,domestic”.
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VII. Link catre resursele folosite:

https://www.canva.com/design/DAG7aZxxdgo/UGn07behRVvTZ4mJINMmflw/edit?utm_content=DAG 7aZxxdgo&utm ca
mpaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutton

Profesor pentru educatia timpurie: Batrinache Nunica lonela
ANEXA 1 - DETALII PENTRU FISA DE LUCRU Unitatea de invatamant: Liceul Teoretic ,Nicolae Cartojan” -

Titlu: Ajuta animalele sa ajunga acasa! Structura: Gradinita cu P.P. ,Dumbrava minunata”, Giurgiu
Instructiune: Priveste imaginile. Lipeste animalele
salbatice langa Copac si animalele domestice langa
Casa.
Elemente grafice necesare:

1. O zona delimitata cu un Copac (Padure).

2. O zona delimitata cu o Casa (Ograda).

3. Imagini mici cu animale pentru decupat/lipit (ex: lup, vaca, vulpe, pisica).

Urmare din pagina 7
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RESURSA DIGITALA
»~CALATORIA LUI PUFI PRINTRE EMOTII”

Prof. educatie timpurie: lordache Maria Daniela

Titlul resursei: ,,Calatoria lui Pufi printre emotii” Scoala Gimnaziald ,Pan M. Vizirescu” Branet, judeful Olt

Autor: prof. educatie timpurie lordache Maria Daniela Continuare in pagina 10
Link resursa:

https://www.canva.com/design/DAG2bprOE7E/r63gHGPW! i5Xi-
2h6udHg/edit?utm_content=DAG2bprOE7E&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutton

Descriere generala a resursei

,Calatoria lui Pufi printre emotii” este o resursa educationala digitala interactiva, destinata copiilor din grupa mare,
care sprijina dezvoltarea inteligentei emotionale prin poveste, joc si activitati practice. Personajul principal, Pufi —
iepurasul curios si prietenos, devine un ghid emotional pentru copii, ajutandu-i sa exploreze, sa recunoasca si sa
gestioneze emotiile de baza intr-un mod accesibil si atractiv.

Resursa este conceputa intr-o maniera ludica si empatica, adaptata nivelului de intelegere al prescolarilor, facilitand
invatarea prin identificare cu personajul si prin experiente apropiate de realitatea lor cotidiana.
Scopul resursei

Scopul principal al resursei este dezvoltarea competentelor socio-emotionale ale copiilor, prin:

e constientizarea si recunoasterea emotiilor proprii;

o Tintelegerea relatiei dintre emotii, comportamente si relatiile cu ceilalti;

e exprimarea adecvata a emotiilor, verbal si non-verbal;

o formarea empatiei si a capacitatii de a recunoaste emotiile altor persoane.
Obiective educationale

Prin utilizarea resursei, copiii vor putea:

e saidentifice emotii de baza: bucurie, tristete, frica, furie, rusine si iubire;
sa numeasca emotiile traite de ei si de personajele din poveste;
sa inteleaga cauzele emotiilor si modul in care acestea influenteazd comportamentul;
sa exerseze exprimarea emotiilor prin mimica, gesturi, desen si limbaj verbal;
sa manifeste empatie, intelegand cum se simt ceilalti in diverse situatii;

e s& participe activ la jocuri de rol si scenarii inspirate din viata de zi cu zi.
Continutul resursei

Resursa este structurata sub forma unei povesti digitale, in care Pufi trece prin diferite situatii ce declanseaza emotii
distincte:

e (© Bucurie — Pufi simte ca ,inima i rade” atunci cand se joacé si se simte apreciat;

e @ Tristete — cand prietenul sau, Ursu, nu apare la joaca;

. Frica — cand aude un zgomot neasteptat;

o Furie — cand turnul de cuburi se darama;

. Rusine — cand uitd poezia la serbare;

e @ lubire — cand mama il imbratiseaza si il linisteste.
Fiecare emotie este prezentata prin:

¢ imagini sugestive si expresive;

e ilustratii animate cu Pufi;

e texte scurte, clare, adaptate varstei;

e voce narativa care ghideaza copiii;

e muzica de fundal care sustine starea emotionala.
Platforma si tehnologia utilizata
Resursa a fost realizata in Canva, utilizand:

o ilustratii animate si elemente grafice atractive;

e simboluri vizuale specifice fiecarei emotii;

e text simplu, lizibil si prietenos;

* melodie de fundal si voce inregistrata pentru nararea povestii.
Poate fi utilizata:

e pe tablete, laptopuri, tabla digitala sau videoproiector;

e in activitati frontale, pe grupe sau individuale;

e atat In mediul educational, cat si acasa, cu sprijinul adultului.
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RESURSA DIGITALA
»CALATORIA LUI PUFI PRINTRE EMOTII”

Exemple de utilizare la clasa
1. Educatorul prezinta povestea copiilor, proiectand-o
sau distribuind-o pe tablete.
2. Copiii urmaresc aventurile lui Pufi si discuta despre Urmare din pagina 9
emotiile traite de personaj.
3. Serealizeaza activitati de consolidare, precum:
o jocuri de mima si recunoastere a emotiilor;
o conversatii ghidate (,Cum te-ai simtit cand...?”);
o desenarea sau modelarea emoatiilor lui Pufi;
o jocuri de rol inspirate din situatii reale.
4. Activitatea se finalizeaza prin reflectie si feedback emotional.
Valoarea educationala a resursei
Resursa contribuie semnificativ la:
e dezvoltarea inteligentei emotionale;
imbunatatirea comunicarii si a relatiilor sociale;
cresterea increderii n sine;
dezvoltarea empatiei si a comportamentelor prosociale;
stimularea exprimarii creative si a limbajului.

Prof. educatie timpurie: lordache Maria Daniela
Scoala Gimnaziala ,Pan M. Vizirescu” Branet, judetul Olt

PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

Prof. inv. prescolar: lordache Maria Daniela

Titlul activitatii: ,,Anotimpurile anului” Grupa: mare . - - )
: P P Scoala Gimnaziala ,Pan M. Vizirescu” Branet, judetul Olt

Activitate integratda: Domenii de activitate: Domeniul stiinte-
Cunoasterea mediului, Domeniul estetic si creativ-Educatie Continuare in pagina 11
muzicalda, Domeniul om si societate-Activitate practica

1. Concept inovativ al activitatii
Activitatea este construitd pe un model blended learning pentru prescolari:
e demonstratie vizuala,
e explorare prin joc digital,
e invatare colaborativa,
e gamificare (misiuni, provocari, feedback pozitiv),
e learning by doing printr-o sarcina creativa finala.
Acest tip de structura creste motivatia, atentia si implicarea copiilor, valorificand resursele digitale intr-un mod echilibrat si
educativ.
2. Obiective ale activitatii
Copiii vor fi capabili:
0O1. Sa recunoasca si denumeasca cele patru anotimpuri ale anului;
02. Sa identifice imaginile si cantecele specifice fiecarui anotimp si apoi sa le ordoneze prin intermediul jocului digital
»<Anotimpuri- ordonare” din platforma LearningApps;
03. Sa utilizeze instrumente digitale (tabla interactiva ) pentru a rezolva sarcini vizuale;
04. Sa colaboreze pentru a finaliza provocarile din activitate;
0O5. Sa creeze un produs final (mini-colaj) care sa reprezinte anotimpul preferat.
3. Resurse utilizate
Resurse digitale
e Jocul interactiv Anotimpurile — RED creatie proprie in Platforma LearningApps, link resursa
https://learningapps.org/42533906
e Tabla interactiva.
e Prezentare vizualad cu imagini (din Canva).
Resurse traditionale
e Cartonase animate cu simboluri ale anotimpurilor.
e Cosuri tematice (iarna — fulgi, vara — soare, primavara — flori, toamna — frunze).
e Lipici, hartie colorata, autocolante.
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PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

OTIMPURILE ANULUI”

4. Desfasurarea activitatii
I. Moment organizatoric
Copiii se asaza in semicerc. Educatoarea introduce activitatea
spunénd: Ur_mare din pagﬁna 10
o oa ox . TR . . . . Continuare n pagina 12
LAstazi incepem o calatorie digitala prin anotimpurile anului.
Sunteti pregatiti s& deveniti Exploratori ai Naturii?”
Il. Captarea atentiei — Metoda ,,Mistery Box”
Educatoarea aduce o cutie misterioasa (Mistery Box).
Tn interior — obiecte reprezentative:
o fulg de zapada,
o floare,
e frunza,
e mini-soare.
Copiii extrag pe rand un obiect.
Provocare: ,Spune ce anotimp crezi ca reprezinta obiectul tau.”
Cutia misterioasa stimuleaza curiozitatea si invatarea prin descoperire.
lll. Reactualizarea cunostintelor — Metoda ,,Roata norocoasa”
Educatoarea foloseste o roata digitala (Wordwall).
Roata contine:
e larna, Primavara, Vara, Toamna.
Copilul rotind roata, educatorul afiseaza rapid imagini corespunzatoare anotimpului extras.
IV. Momentul inovativ principal — utilizarea RED-ului
JOC DIGITAL LEARNINGAPPS: ,,Anotimpurile!-ordonare”
Copiii sunt impartiti in 3 echipe:
e Echipa Florilor
e Echipa Frunzelor
e Echipa Fulgusorilor
Educatoarea proiecteaza jocul LearningApps.
Regulile ,,Misiunii Digitale”
e Fiecare echipa vine pe rand la tabla.
e Copiii trebuie sa identifice anotimpurile anului in imaginile date, sa le ordoneze incepand cu anotimpul primavara,
apoi sa ascute cantecele si sa le asocieze cu anotimpul corespunzator.
¢ Unde vor lucra corect, elementele jocului se vor contura cu culoarea verde, iar unde va fi gresit, se vor contura cu
culoarea rosie; la final, daca jocul a fost realizat corect, copiii vor primi un mesaj de felicitare.
Scopul jocului:
»,Finalizati toate misiunile pentru a completa Pasaportul Exploratorilor Naturii!”
Rolul educatoarei:
e ofera indicii vizuale,
e incurajeaza verbal,
e sprijina copiii mai timizi,
e celebreaza reusitele (,Bravo, ai identificat corect primavara!”).
Jocul aduce feedback imediat, element cheie in invatarea digitala timpurie.
V. Activitate complementara — ,,Mini-colajul anotimpului preferat”
Copiii aleg un anotimp preferat.
Primesc materiale specifice (autocolante, bucati de hartie colorata, forme decupate) si realizeaza un mini-colaj.
Aceasta etapa:
e stimuleaza creativitatea,
o fixeaza continuturile,
e permite individualizarea actului didactic.
VI. Incalzirea final — ,,Semaforul anotimpurilor”
Educatoarea arata rapid imagini pe ecran.
Copiii raspund prin gesturi:
e rosu = iarna (mimam frigul)
e verde = primavara (crestem ca florile)
e galben = vara (mimam caldura)
e portocaliu = toamna (cadem ca frunzele)
Acest joc de miscare asociaza vizual, auditiv si motric informatiile.

Prof. inv. prescolar: lordache Maria Daniela
Scoala Gimnaziala ,Pan M. Vizirescu” Branet, judetul Olt
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PROIECT DE ACTIVITATE INTEGRATA

VII. Reflectia si incheierea activitatii
Dialog dirijat:
e ,Ce anotimp ti-a placut cel mai mult?”
e ,Cum te-a ajutat jocul digital?”
e ,Cu ce ai ramas dupa activitatea de astazi?”
Copiii primesc ,,Pasaportul Exploratorilor Naturii” completat cu autocolantele obtinute.
5. Evaluarea impactului asupra copiilor
Feedback
e Copiii s-au aratat extrem de entuziasmati de integrarea elementelor digitale.
e Cel mai apreciat moment a fost jocul LearningApps, datorita animatiilor si raspunsului imediat.
Rezultate
e 90% dintre copii au identificat corect anotimpurile Tn joc.
e Copiii au retinut spontan: frunzele — toamna, zapada— iarna, pomi infloriti — primavara, cdmpul cu maci — vara
si au identificat usor cantecele specifice fiecarui anotimp, fredonandu-le si ei cu drag.
¢ Implicare crescuta in sarcinile de grup si colaborare vizibil imbunatatita.
Dificultati observate
e Unii copii au avut dificultati la adaptarea la utilizarea touch-screenului.
— Solutie: demonstratie prealabila + ghidare.
o Copiii mai timizi au avut nevoie de timp pentru a interactiona cu resursa digitala.
— Solutie: activitati in perechi.
Concluzie
Activitatea a generat un nivel ridicat de motivatie, a sustinut invatarea vizuala, auditiva si kinestezica, iar integrarea
jocului digital a permis o invatare moderna, atractiva si eficienta pentru copiii de varsta prescolara.

Prof. inv. prescolar: lordache Maria Daniela
Scoala Gimnaziala ,Pan M. Vizirescu” Branet, judetul Olt

Urmare din pagina 11

Titlul activitatii: ,Exploram Planetele” Grupa: mare

Activitate integrata: Domeniul stiinte-Cunoasterea mediului, Prof. educatie timpurie: lordache Maria Daniela
Domeniul estetic si creativ, Domeniul psihomotric Scoala Gimnaziala ,Pan M. Vizirescu” Branet, judetul Olt
Obiectivele invé;érii: Continuare n pagina 13

Copiii vor fi capabili:

- Sa inteleaga notiunea de planeta — corp ceresc si sa-si insuseasca caracteristicile esentiale ale planetelor din

sistemul nostru solar cu ajutorul povestii digitale ,Calatorie printre planete” — RED creat in aplicatia Canva.

- Sarealizeze, prin modelarea plastilinei, propria planeta imaginara sau o planeta cunoscuta.

- Sa participe la un joc de rol pentru a reprezenta miscarea planetelor in jurul Soarelui.

- Sa exprime ce le-a placut cel mai mult si ce au invatat (prin reflectie simpla).
Resurse utilizate

e RED-ul, creatie proprie in platforma digitald Canva, proiectat pe tabla interactivd, link resursa:
https://www.canva.com/design/DAG5CWP2cvY/4SmkogJzWcJhJYeae7Fg2g/edit?utm content=DAG5CWP2cvY
&utm_campaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutton
Cartonase cu planete (printuri ale planetelor din Canva).
Plastiling, plansete
Hartie, culori (creioane, carioci), markere.

e Post-it-uri sau fise mici pentru reflectie.
Metode si strategii didactice

 Invatare prin explorare: copiii invatd observand si discutand imaginile povestii din Canva.

e Joc de rol: ,Planetele orbiteaza Soarele”.

o Invatare vizuala si tactild prin activitate artistico-plastica - modelarea plastilinei pentru a crea planete.

¢ Reflectie: discutie ghidata la final.
Descrierea pas cu pas a activitatii:

1. Introducere
o Intampin copiii si anunt tema: ,Astazi mergem intr-o calatorie spatiala!”
o Punintrebari pentru a stimula curiozitatea: ,Ati vazut vreodata stele noaptea?”, ,Stiati ca exista planete in
spatiu, alaturi de Pamant?”

Pagina 12 din 56 Supliment Catedra 95 (decembrie 2025) Editura: CATEDRA, ISSN: 1582-3091



https://www.canva.com/design/DAG5CWP2cvY/4SmkogJzWcJhJYeae7Fq2g/edit?utm_content=DAG5CWP2cvY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG5CWP2cvY/4SmkogJzWcJhJYeae7Fq2g/edit?utm_content=DAG5CWP2cvY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

2.

3.

Dirijarea invatarii utilizidnd resursa creata de mine L . _ _
in platforma Canva Prof. educatie timpurie: lordache Maria Daniela

Prezint RED-ul ,Célitorie printre planete” pe tabla Scoala Gimnaziala ,Pan M. Vizirescu” Branet, judetul Olt

interactiva. Urmare din pagina 12
Mentionez pentru fiecare planetd: numele, cateva
detalii specifice simple
Folosesc intrebari: ,Ce planeta va place cel mai mult?”, ,De ce credeti ca unele planete sunt mai aproape de
Soare?”

Joc de miscare — ,Planetele orbiteaza Soarele”.
Aleg un copil sa fie ,Soarele” (sta in mijloc).
Alti copii sunt planete: li se Tnmaneaza cartonase cu imaginile unor planete si li se explica pe ce orbita ar sta,
mai aproape si mai departe de Soare.
Copiii ,orbiteaza” corect in jurul Soarelui: planetelor mai apropiate li se cere sa faca pasi mai rapizi, iar celor mai
indepartate pasi mai lenti (intr-o forma simplificata)
Explic conceptul de rotatie (rotatia planetei) cu un copil care se roteste usor pe loc, precizénd ca planetele se
rotesc si ele pe loc.

Activitate practica — Modelare planete
Ofer fiecarui copil plastilina.
Propun sa modeleze una din planetele vazute in Canva sau sa-si imagineze o planeta proprie.
Tn timpul modelarii, discutdam: ,Ce culoare are planeta ta?”, ,Are inele ca Saturn?”, ,Este mic& sau mare?”
Incurajez creativitatea si ofer sprijin la forma si culoare.

Reflectie si prezentare
Solicit copiilor sa prezinte planeta lor: sa spuna numele, ce au ales sa faca si de ce.
Folosesc post-it-uri sau fise mici: ,Astazi am invatat despre ...”(copiii deseneaza planeta aleasa), ,Mi-a placut
...” (copiii coloreaza emoticonul).

incheiere
Recapitulez ce am aflat despre planete: exista mai multe planete, ele au forme diferite, orbiteaza in jurul Soarelui.
Intreb: ,Vrem s& facem si alta data o calatorie Tn spatiu pentru a cunoaste restul planetelor?”
Cantam impreuna un cantec despre planete

Evaluarea impactului asupra copiilor (feedback, rezultate, dificultati intampinate)
Feedback observat (calitativ)

Entuziasm si implicare: Majoritatea copiilor au aratat entuziasm in timpul prezentarii Canva (puncte de interes:
inelele lui Saturn, culoarea rosie a lui Marte).

Participare verbala: Multi copii au raspuns la intrebari simple si au dat nume de planete sau culori.

Feedback expresiv: Post-it-urile/faptuirea fetelor au aratat in proportie mare reactii pozitive (©) — semn ca
activitatea a fost placuta si accesibila.

Rezultate (concrete, observate)

Retinere miniméa: ~70-80% din copii au reusit s& numeasca cel putin doud planete (observat imediat dupa
activitate).

in;elegerea conceptului de orbita: Majoritatea copiilor au reprodus corect activitatea de miscare (mers in jurul
Soarelui) si au Tnteles ideea simplificata ca planetele ,se misca in jurul Soarelui”.

Produse creative: Toti copiii au realizat o planeta din plastilind; cele mai multe creatii mi-au permis sa identific
daca copilul recunoaste culoarea/atributul planetei alese.

Dificultati intdmpinate

1.

2.

3.

Confuzie intre planete asemanatoare: Unii copii au confundat Marte/Pamént sau alte planete care au culori
apropiate; explicarea vizuala suplimentara a fost necesara.
Solutie aplicatad: Repetare scurta + aratare de imagini marite din Canva; folosirea unei rime sau cantecel pentru
diferentiere (,Marte e rosu, Pamant e albastru”).
Timp de atentie limitat: Unii copii au avut nevoie de pauze scurte sau miscare suplimentara pentru a rdméane
concentrati.
Solutie aplicata: Alternarea intre activitate pasiva (vizionare) si activa (joc/manuirea plastilinei).
Dificultati motorii fine la modelare: Cativa copii mai timizi sau cu abilitati motorii in dezvoltare au avut nevoie de
suport.
Solutie aplicata: Ajutor individualizat si demonstratii pas cu pas; oferirea optiunii de desen in loc de modelare.

Concluzii privind impactul

RED-ul creat in Canva a avut un impact pozitiv clar: a stimulat curiozitatea, a facilitat invatarea vizuala si a crescut
motivatia copiilor pentru subiect.

Combinatia dintre resursa digitala si activitatile practice (joc, modelare) a consolidat intelegerea si a permis accesul
copiilor cu stiluri de invatare diferite (vizual, kinestezic, auditiv).

Dificultatile au fost minime si usor de remediat prin adaptari simple (repetitie vizuala, activitati scurte, asistenta
individuala).
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PEDAGOGIE DIGITALA
IN INVATAMANTUL PRESCOLAR

Intr-o lume in care tehnologia influenteaza profund modul
in care comunicadm, lucrdm si invatam, cursul de Pedagogie Profesor ed. timpurie, Sanda Mariana Simona
Digitald devine esential pentru cadrele didactice si pentru toti cei Scoala Gimnaziala ,lon Conea”, Coteana, jud. Olt

implicati in procesul educational. Digitalizarea educatiei nu mai
reprezinta o optiune, ci o necesitate, iar acest curs raspunde nevoii de adaptare a scolii la realitatile secolului XXI, oferind
instrumente si strategii moderne pentru predare, evaluare si invatare.

Tn contextul actual, in care tehnologia face parte din viata de zi cu zi a copiilor, cursul de Pedagogie Digitala are un rol
important si in invatamantul prescolar. Acest curs ii sprijina pe educatori sa integreze resursele digitale intr-un mod
echilibrat, adecvat varstei copiilor, astfel incat procesul educational sa devina mai atractiv, mai interactiv si mai eficient.

Pedagogia digitala in gradinitd nu presupune utilizarea excesiva a tehnologiei, ci folosirea ei ca instrument de sprijin
pentru activitatile traditionale. De exemplu, educatorii pot utiliza povesti animate, cantece educative sau jocuri interactive
pentru a capta atentia copiilor si pentru a facilita intelegerea notiunilor. Vizionarea unor scurte materiale video sau utilizarea
tablei interactive poate sprijini activitatile de cunoastere a mediului, dezvoltarea limbajului sau invatarea regulilor de
comportament.

Un aspect important al cursului este dezvoltarea competentelor digitale ale educatorilor. Acestia invatd cum sa
selecteze aplicatii si resurse digitale potrivite pentru véarsta prescolarilor, cum sa creeze activitati simple si atractive si cum
sa imbine jocul clasic cu jocul digital. De exemplu, copiii pot sorta imagini pe tabla interactiva, pot identifica culori si forme
sau pot participa la jocuri de recunoastere a sunetelor.

Cursul abordeaza si teme legate de siguranta copiilor Tn mediul digital. Educatorii sunt indrumati s& promoveze
utilizarea responsabila a tehnologiei, sa limiteze timpul petrecut in fata ecranelor si sa aleaga continut educational sigur.
De asemenea, se pune accent pe colaborarea cu familia, astfel incat parintii sa fie informati si implicati n utilizarea
echilibrata a tehnologiei acasa.

Pedagogia digitala sustine invatarea prin joc, specifica invatamantului prescolar. Activitatile digitale pot fi integrate in
la dezvoltarea atentiei, a creativitatii, a limbajului si a abilitatilor sociale ale copiilor.

In concluzie, cursul de Pedagogie Digitald adaptat invatdmantului prescolar ofera educatorilor instrumente moderne
pentru a sprijini dezvoltarea armonioasa a copiilor. Prin utilizarea echilibrata si creativa a tehnologiei, activitatile din gradinita
devin mai atractive, mai dinamice si mai apropiate de universul copiilor.

PROIECT DIDACTIC CE INCLUDE RESURSA SUPORT VIZUAL
DIGITAL CARE SPRIJINA MOMENTUL DE PREDARE

Prof. educatie timpurie Degeratu Georgiana

<\ N . .. Gréadinita Program Normal Nr. 7, Giurgiu
Tema anuala: Nivel I: Cu ce si cum exprimdm ceea ce ‘ g g

simtim? Continuare n pagina 15
Subtema: Insecte
Tema zilei:,,Buburuza si prietenii”
Mijloc de realizare: Activitate integratd: ADP+ ALA1+ADE (DLC+DEC) +ALA2
Forma: Frontal, individual, pe grupuri mici
Durata: O zi
Scopul: Sistematizarea si consolidarea cunostintelor despre insecte;
Consolidarea deprinderii de exprimare corecta in propozitii si fraze;
Formarea deprinderii de a lucra in echipa.

ADP: ,Buna dimineata” (1.D.)

Rutina: Gustarea

Tranzitii:

LAlunelu”; Noi suntem piticii/ Piticii voinicii/ Mergem la baie dupa sapunel / si apoi repede dupa pachetel; ,10 degetele”
0OO0:1- Sa utilizeze formulele de salut adecvate momentelor zilei;

00:- Sa completeze corect datele din calendarul naturii cu ajutorul educatoarei;

OO0s- Sa participe la discutiile pe tema data;

0O0s- Sa interpreteze cantecele propuse pe parcursul activitatii.

ALA 1:1. Joc de masa - ,Puzzle cu insecte”
OO0:1- Sa imbine corect piesele;
00:2- Sa coopereze cu colegi.
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DIGITAL CARE SPRIJINA MOMENTUL DE PREDARE

2. Arta - ,Coloram insecte”

0OO0:- Sa manuiasca corect creioanele colorate;
0O0:2- Sa coloreze corect respectand conturul;

OOs- Sa coloreze folosind culorile adecvate.

Prof. educatie timpurie Degeratu Georgiana
Gradinita Program Normal Nr. 7, Giurgiu

Urmare din pagina 14
Continuare 1n pagina 16

ADE: Activitate integrata: ,Buburuza si prietenii”

1. DLC - Lectura educatoarei ,Legenda buburuzei”
cu ajutorul prezentarii PPT

2. DEC - Pictam buburuze

O1. Sa-si imbogéteasca vocabularul cu cuvintele noi din text;
02 Sa respecte pozitia corecta a corpului pe tot parcursul activitatii.

ALA 2: Se asaza/ zboara buburuza — joc de atentie
,Bobita si buburuza” — vizionare desen animat
OO01 - Sa gaseasca o buburuza, ghidandu-se dupa cuvintele se asaza/zboara.

(.se asaza” reprezinta apropierea, ,zboara” inseamna departarea.)
002 — Sa vizioneze desenul animat

STRATEGII DIDACTICE:
-metode si procedee: conversatia, lectura educatoarei, explicatia, exercitiul, demonstratia, jocul didactic, descrierea.
-material didactic: imagini, fise de lucru, acuarele, pensule, paharute, panou polistiren, prezentare PPT, creioane, lucrari

model, calculator,

buburuza.

BIBLIOGRAFIE:
Jocuri didactice pentru prescolari, Ed, Aramis 2004
Traditional si modern in invatamantul prescolar, Ed. Omfal Esential 2007

ETAPELE CONTINUTUL STRATEGII
ACTIVITA’[II INSTRUCTIV- EDUCATIV DIDACTICE
1. Moment Se asigura conditiile necesare pentru buna desfasurare a activitatii (aerisirea conversatia

organizatoric salii de grupa, aranjarea mobilierului pentru activitate, pregatirea materialelor introductiva
necesare desfasurarii activitatii), introducerea organizata a copiilor in sala de
grupa. frontala
2. Captarea In cadrul ,intalnirii de dimineata” ii salut pe copii: conversatia
atentiei ,Dimineata a sosit/ La gradinita am venit. euristica
La masute ne-asezam,/ Cu toti sa ne salutam. explicatia

A-nceput o noua zi,/ Buna dimineata, copii!”

Ti intreb pe prescolarii cum a fost drumul spre gradinita. Fac prezenta copiilor,
apoi copiii completeaza calendarul naturii.

Cu ajutorul imaginilor ne reamintim insectele, apoi raspundem la ghicitori.
Descoperim scrisoarea primita de la Buburuza prin intermediul prietenului
fluturas.

scrisoare imagini
calendarul naturii

frontal

3. Anuntarea

Se anunté copiilor subiectul activitatii:

conversatia

temei Astazi vom colora insecte, vom rezolva un puzzle introductiva
apoi va voi citi o poveste foarte frumoasa, numita ,Legenda buburuzei”
folosind tehnologia digitala (prezentare PPT) si o vom ajuta pe buburuza sa-si scrisoare
recapete bulinele, pictand-o.
Trebuie sa ascultati cu mare atentie indicatiile mele iar la sféarsit va voi invata frontal
un joc.
4. Dirijarea Se realizeaza tranzitia — cantecul Alunelu si se imparte materialul la cele doua | conversatia
activitatii centre. euristica
Merg la fiecare centru si explic modul corect de realizare a sarcinii. exercitiul
La centru Arta copiii vor colora insecte. explicatia
Pentru a fi o lucrare frumoasa intreaga suprafata descrierea
trebuie colorata, sa se respecte conturul si sa se demonstrarea
foloseasca culorile adecvate. Le prezint un model. model
La centrul Joc de masa se realizeaza un puzzle lectura educatoarei
dintr-o imagine cu insecte, le prezint copiilor
modelul si le explic modul de imbinare. prezentare PPT
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Daca sarcinile se realizeaza rapid copiii vor creioane colorate

primi Thca o imagine si alt puzzle. fise de lucru

La final toate lucrarile se expun pentru a fi vazute lucrare model

de intreaga grupa si se fac comentarii asupra lor. calculator
puzzle

La final toate lucrarile se expun pentru a fi vazute de intreaga grupa si se fac carton

comentarii asupra lor. suport poliester

Are loc un moment de inviorare. —

Tranzitie: ,Noi suntem piticii/ Piticii voinicii/ Mergem la baie dupa sapunel / Si

apoi repede dupé pachetel” frontala

Rutina grupala
individuala

Se poarté o scurta discutie referitoare la anotimpuri: numarul lor, succesiunea
in timpul anului, locul primaverii in sirul anotimpurilor.

Voi lectura povestea clar, accesibil si expresiv pentru a putea trezi emotii
si pentru a asigura motivatia invatarii, folosindu-ma de prezentarea PPT.
Expresivitatea expunerii o voi realiza prin modelarea vocii, schimbarea ritmului
vorbirii pe parcursul expunerii, pauze logice, accentuari si scaderi ale intensitatii
vocii, repetitii, mimica si gestica. Cu ajutorul intrebarilor copiii vor intelege mai
bine continutul povestii.

Se va insista pe mesajul educativ al povestii.

Se va desfasura tranzitia prin cantecul 10 degetele.

5. Obtinerea Copiii se asaza la masute, le impart acuarele, pensule, pahare pentru apa si explicatia
performantei si explic sarcina de lucru: ,Acum vom picta buburuza, trebuie sa folositi culorile exercitiul
asigurarea adecvate negru/rosu, sa respectati conturul, sa adaugati mai multa culoare si demonstratia
conexiunii mai putina apa.” _—
inverse Le prezint un model, orientativ. pensule
Le explic ca trebuie sa fie atenti, s4 manuiasca cu grija pensula, le demonstrez | acuarele
modul de realizare corect. lucrare model
coli
paharute
frontala
individuala
6. Evaluare Expun lucrarile si fac aprecieri solicitand si conversatia
performantelor| parerea lor in privinta propriei lucrari si a celorlalti. de evaluare

Fac aprecieri asupra intregii activitati.
suport poliester

—
frontala
7. Incheierea | Se realizeaza jocul ,se asaza/ zboara buburuza’. explicatia
activitatii Un copil trebuie sa gaseasca buburuza, demonstratia
ghidandu-se dupa cuvintele se asaza/ zboara. joc didactic
Explic regulile (,se asaza” semnifica apropierea,
.Zboara” inseamna departarea). calculator
Se vizioneaza desenul animat ,Bobita si buburuza”.
frontala

Prof. educatie timpurie Degeratu Georgiana
Gradinita Program Normal Nr. 7, Giurgiu
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RESURSE DIGITALE iN EDUCATIA PRESCOLARILOR -
UTILIZAREA LearningApps.org

Prof. educ. timpurie, Boldeiu loana — Adriana
Gradinita cu P.N. Nr. 8 Giurgiu — Structura a Scolii Gimnaziale ,Mihai Eminescu”

Continuare n pagina 18

1. Introducere: Resursele digitale in educatie

In contextul actual al invatdmantului modern, resursele digitale au devenit instrumente esentiale in procesul
educational. Ele reprezintd materiale sau aplicatii interactive care sustin invatarea, motivarea si implicarea elevilor in
activitati semnificative. Resursele digitale pot include fise interactive, jocuri educationale, teste, aplicatii LMS (Learning
Management System), video-lectii, platforme de colaborare si multe altele.

Beneficiile resurselor digitale sunt multiple:

- Personalizarea invatarii prin ajustarea ritmului si nivelului fiecarui copil;
- Activarea interesului si motivatiei prin elemente ludice;

- Dezvoltarea competentelor digitale timpurii;

- Sprijinirea invatarii vizuale si tactile, esentiala la varste mici.

In ceea ce priveste educatia timpurie, si in special invatamantul prescolar, utilizarea tehnologiei este un subiect
intens dezbatut, aflat la intersectia dintre inovatie si prudenta pedagogica. La aceasta varsta, resursele digitale nu trebuie
sé inlocuiascé manipularea obiectelor reale sau interactiunea umana, ci sa le completeze prin experiente multisenzoriale.
Tabletele interactive, robotii educationali simpli sau jocurile de asociere pe ecrane tactile pot deveni jucarii inteligente” care
stimuleaza curiozitatea naturala a copilului, oferind un feedback vizual si auditiv imediat, imposibil de obtinut prin metodele
traditionale.

Utilizarea acestor resurse la grupa mica, mijlocie sau mare aduce o serie de avantaje semnificative:

o Cresterea motivatiei: Elementele de gamificare (sunete, culori, recompense virtuale) capteaza atentia copiilor si
transforma invatarea intr-o aventura captivanta.

e Dezvoltarea autonomiei: Copiii invata sa exploreze singuri, sa ia decizii si sa rezolve probleme simple prin
incercare si eroare intr-un mediu sigur.

e Incluziunea: Resursele digitale pot fi adaptate usor pentru copiii cu cerinte educationale speciale, oferind modalitati
alternative de comunicare si exprimare.

Pe de alta parte, exista si dezavantaje sau riscuri ce trebuie gestionate cu rigoare de catre cadrul didactic:

e Sedentarismul si izolarea: Utilizarea excesiva poate reduce timpul alocat activitatilor fizice si poate limita
interactiunile sociale directe intre copii.

e Suprasolicitarea senzoriala: Un continut digital prea agresiv vizual sau auditiv poate duce la oboseal3,
irascibilitate si scaderea capacitatii de concentrare pe termen lung.

e Accesul la continut inadecvat: Fara o supraveghere strictéd si o selectie riguroasa a aplicatiilor, prescolarii pot fi
expusi unor stimuli care nu sunt potriviti nivelului lor de dezvoltare psiho-emotionala.

2. Platforma LearningApps.org si aplicabilitatea sa la prescolari
LearningApps.org este o platforma digitala gratuitda ce oferd posibilitatea crearii de aplicatii interactive: jocuri,

potriviri, quiz-uri, exercitii de asociere si de completare. Un avantaj important pentru educatori este capacitatea de a
personaliza continutul in functie de nivelul de varsta si obiectivele educationale urmarite.
La nivel prescolar, LearningApps permite:

- realizarea unor jocuri de recunoastere vizualg;

- introducerea conceptelor matematice simple (numarare, forme);

- consolidarea vocabularului si a asocierii intre imagine si concept;

- dezvoltarea atentiei, memoriei si motricitatii fine (in interactiunea cu ecranul).

Jocurile create pot fi utilizate Tn grup mic, individual sau pe videoproiector, insotite de interactiune si discutie ghidata
de educator.
3. Analiza jocurilor create
Pentru fiecare aplicatie creatd pe LearningApps.org, voi prezenta urmatoarele elemente:

- Link

- Denumirea jocului

- Sarcina jocului

- Avantajele/beneficiile desfasurarii jocului

- Descrierea derularii activitatii
3.1. Jocul 1
Link: https://learningapps.orq/44327217
Denumirea jocului: Potriveste obiectul cu forma
Sarcina jocului:
Copiii trebuie sa potriveasca imaginea unui obiect cu forma corespunzatoare.
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Avantajele/beneficiile desfasurarii jocului:

1. Copilul identificda corect imaginea
obiectului care corespunde formei afisate.
2. Copilul dezvolta abilitati de discriminare
vizuala.

3. Copilul colaboreaza cu colegii in timpul activitatii.

Descrierea derularii:

Jocul este afisat pe videoproiector/tabla digitald sau pe dispozitive individuale. Educatorul explica sarcina: ,care
forma apartine obiectului?”. Copiii rdspund pe rand sau in grupuri mici, iar profesorul ofera feedback imediat. Activitatea
stimuleaza atentia vizuala si vocabularul (denumirea obiectelor).

3.2. Jocul 2
Link: https://learningapps.org/44195044
Denumirea jocului: Raportarea cantitatii la numar
Sarcina jocului:
Copiii trebuie sa asocieze jetoanele care reprezinta cifre cu jetoanele care reprezintd multimile corespunzatoare.
Avantajele/beneficiile desfasurarii jocului:
- Sa observe si sa numere corect obiectele dintr-o imagine.
- Sarecunoasca si sa asocieze cifra cu numarul de obiecte.
- Sa exerseze raportarea cantitatii la numar.
- Sa utilizeze resurse digitale simple pentru exersarea abilitatilor matematice.
Descrierea modalitatii de desfasurare:

Activitatea se desfasoara individual, la calculator sau proiector. Pe ecran apare o imagine cu un anumit numar de
obiecte, iar copilul trebuie sa aleaga din optiuni cifra corectd. Educatoarea poate ghida verbal: ,Hai s& numaram impreuna!
Cate masini vezi? Ce cifra trebuie sa alegem?” Jocul sprijind invatarea prin imagini, stimuland recunoasterea vizuala a
cantitatilor si asocierea logica cu cifra corespunzatoare.

3.3. Jocul 3

Link: https://learningapps.org/44156869

Denumirea jocului: Sortare de multimi

Sarcina jocului:

Copiii numara elementele fiecarei multimi, apoi plaseaza multimea pe axa numerelor in ordine crescatoare.

Obiective operationale:

1. Sa determine cardinalul fiecarei multimi prin numararea corecta a elementelor prezentate vizual pe ecran.

2. Sa ordoneze multimile pe axa numerelor, utilizand algoritmul numararii crescatoare (de la cel mai mic la cel mai
mare).

3. Sa asocieze corect cantitatea de elemente numarata cu pozitia corespunzatoare pe axa numerica, validand
rezultatul prin interactiunea cu interfata jocului.

Descrierea derularii:

Prezentarea se face in clasa pe videoproiector sau prin tablete, iar copiii sunt invitati sa ridice méana pentru a
raspunde sau sa incerce direct asocierea/dublarea pe ecran. Educatorul explica contextul — ,cate elemente are aceasta
multime”, ,Unde plasdm multimea pe axa numerelor?”

in concluzie, integrarea resurselor digitale in educatia timpurie nu reprezinta un scop in sine, ci un mijloc modern
de a Tmbogati universul cunoasterii pentru ,nativii digitali”. Succesul acestui demers depinde in totalitate de maiestria
cadrului didactic de a armoniza tehnologia cu metodele traditionale, asigurdndu-se ca ecranul raméane o fereastra catre
explorare si nu o bariera in calea socializarii. Utilizate cu moderatie, discernamant si responsabilitate, instrumentele digitale
pot transforma procesul de invatare intr-o experienta fascinanta, pregatindu-i pe prescolari pentru o lume in continua
schimbare, fara a le priva insa copilaria de farmecul jocului concret si al interactiunii umane autentice.

Prof. educ. timpurie, Boldeiu loana — Adriana
Gradinita cu P.N. Nr. 8 Giurgiu — Structura a Scolii Gimnaziale ,Mihai Eminescu”
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PEDAGOGIE DIGITALA - PREZENTAREA RESURSELOR (GRADINITA)

Autor: Scarlat Andreea
Introducere Institutie: G.P.N Brebeni-Romani

In contextul transformarii digitale a educatiei timpurii, Grupa: Mica/Mijlocie/Mare
prezentul document reuneste doué resurse interactive create in Continuare in pagina 20
cadrul cursului de formare ,Pedagogie digitala”, concepute pentru
a sprijini invatarea prin joc la nivel prescolar. Avand ca tema Craciunul, resursele propuse (un joc Wordwall de memorie
vizuala si un joc LearningApps de asociere imagine—cuvant) valorifica interesul natural al copiilor pentru imagini, ritm si
repetitie, oferind o experienta de invatare atractiva, structurata si accesibila.

Scopul principal este dezvoltarea memoriei vizuale si a atentiei, imbogatirea vocabularului tematic (ex.: masing,
minge, dulciuri, ciocolata, papusd, Mos Craciun, trenulet, fulg de nea, cadou, luménare), precum si initierea in
prealfabetizare prin recunoasterea globala a cuvintelor tiparite. Concomitent, sunt exersate abilitati digitale de baza
(navigare, selectare, interactiune cu dispozitive), competente socio-emotionale (cooperare, respectarea regulilor) si abilitati
de comunicare (denumire, pronuntie, dialog scurt).

Documentul ofera descrierea resurselor, obiectivele, pasii de creare, modalitatile de utilizare la grupa, criteriile de
evaluare si recomandari de accesibilitate/ incluziune. Activitatile sunt gandite pentru organizare frontala si pe centre, pot fi
adaptate pentru grupele mica/mijlocie/mare si respecta principiile sigurantei digitale si ale protectiei datelor (GDPR). in
ansamblu, portofoliul ilustreazd modul in care instrumentele digitale (Wordwall si LearningApps) pot sustine, intr-un mod
ludic si eficient, atingerea obiectivelor curriculare in gradinita.

Resursa 1: joc Wordwall de memorie vizuala — ,Cadouri de Craciun: memoreaza si selecteaza”.

Resursa 2: joc LearningApps de asociere imagine—cuvant — ,Asociaza imaginea cu scrisul”.

Ambele resurse folosesc imagini familiare copiilor (ex.: masina, minge, dulciuri, ciocolatad, cadou) si interactiuni
simple (click/tap), sustinand atentia, memoria si dezvoltarea limbajului.

Resursa 1 — Wordwall: ,,Cadouri de Craciun — memoreaza si selecteaza”
Tema: cadouri/obiecte specifice Craciunului.
Public-tinta: prescolari (3—6 ani).
Scop educational: antrenarea memoriei vizuale si a atentiei selective; consolidarea vocabularului tematic.
Continut (imagini recomandate):
Masina, minge, dulciuri, ciocolata, papusa, trenulet, Mos Craciun.
Mecanica jocului (pentru copii):
Pas 1: apar pe rand 5 imagini (ex.: masina, minge, dulciuri, ciocolata, tren) — copiii le memoreaza.
Pas 2: apare o grila cu mai multe imagini (10), iar copiii selecteaza exact cele 5 vazute anterior.
Utilizare la grupa:
Format: frontal (pe videoproiector/tabla interactiva) sau pe perechi (tableta).
Rute: 2—3 runde cu seturi diferite de 5 imagini pentru varietate.
Interactiune: se discuta strategiile de memorare (culoare, forma, categorie).
Durata: 8-12 minute. [
Resurse tehnice:
Laptop/PC + videoproiector/tabla interactiva sau tableta; internet; sunet optional.
Indicatori de reusita:
Retine si selecteaza corect cel putin 3/5 imagini in prima runda; 5/5 dupa exersare.
Denumeste corect imaginile identificate.
Linkuri (de completat dupa publicare) ==:
Wordwall — ,Memorizeaza/Selecteaza”: [https://wordwall.net/ro/resource/104176650]

Resursa 2 — LearningApps: ,,Asociaza imaginea cu cuvantul (scrisul)”
Tema: vocabular tematic de Craciun.
Public-tinta: prescolari (3—6 ani).
Scop educational: asociere imagine—cuvant (majuscule), dezvoltarea prealfabetizarii si a recunoasterii globale a
cuvintelor.
Perechi:
LUMANARE - [imagine]
STEA - [imagine]
GLOBULET - [imagine]
BRAD - [imagine]
FULG — [imagine]
Potrivire prin drag & drop sau click intre fiecare imagine si cuvantul corespunzator.
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Utilizare la grupa: . _ Autor: Scarlat Andreea
Format: individual sau pe perechi (cooperare, verbalizare). Institutie: G.P.N Brebeni-Romani

Sprijin: se pronuntd cuvintele cu diacritice; se cere Grupéa: Mica/Mijlocie/Mare
denumirea cu propozitii scurte.

Durata: 8—-10 minute.

Resurse tehnice:

Dispozitiv cu ecran (PC/tableta), internet, optional audio pentru pronuntie.

Indicatori de reusita:

Potrivire corecta pentru minimum 7/10 perechi (nivel initial), progres spre 10-12/12 dupa exersare.

Pronuntie clara si denumire corecta a imaginilor.

Linkuri (de completat dupa publicare) ==: https://learningapps.org/44237529

Concluzie:

Resursele digitale prezentate demonstreaza ca instrumentele simple si bine calibrate (Wordwall si LearningApps)
pot creste semnificativ motivatia, calitatea invatarii si gradul de participare in gradinitd. Ele sunt replicabile, usor de
actualizat si ofera un cadru modern si sigur pentru dezvoltarea competentelor-cheie ale copiilor, sustindnd demersul
educational in spiritul pedagogiei digitale.

Urmare din pagina 19
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Sandu-Gurita Madalina
Cernica Denisa Mihaela

Contextul si nevoia invatarii mixte in educatia Gradinita cu program prelungit ,Casuta Fermecat&”, Giurgiu
pregcolaré Continuare n pagina 21

Cerere in crestere

Parintii si educatorii cauta tot mai mult metode flexibile de predare care sa raspunda nevoilor moderne ale familiilor.
Programele hibride ofera solutii pentru familile cu program incarcat, permitand copiilor sa invete atat in gradinita cat si
acasa, intr-un mediu familiar si confortabil.

Impact digital

Tehnologia digitala influenteaza profund dezvoltarea cognitiva a copiilor mici, stimuland gandirea critica, creativitatea
si abilitatile de rezolvare a problemelor. Expunerea controlatd si ghidata la mediul digital poate imbunatati coordonarea
ochi-ména, memoria vizuala si capacitatea de concentrare.

Provocari specifice

Tnvét,area online si hibrida la varste fragede necesita adaptari speciale: atentia limitata a copiilor, nevoia de interactiune
tactila, importanta socializarii directe si rolul crucial al parintilor ca facilitatori. Aceste provocari impun dezvoltarea unor
solutii creative si bine gandite.

Transformarea digitala a educatiei prescolare nu este doar o tendintd, ci o necesitate a timpurilor moderne. Copiii de
astazi cresc intr-o lume digitalizata, iar educatia trebuie sa reflecte aceasta realitate, pregatindu-i pentru viitorul care fi
asteapta. Invatarea mixta ofera echilibrul perfect intre traditional si inovatie, mentinand caldura interactiunii umane in timp
ce deschide porti catre noi forme de explorare si descoperire.

invitarea mixta: definitie si avantaje

Invatarea mixta reprezinta o abordare educationala inovatoare care combin armonios metodele traditionale de predare
fata-in-fata cu resursele si tehnologiile digitale moderne. Acest model pedagogic nu inlocuieste interactiunea umana, ci o
mbogateste prin dimensiuni noi de explorare si descoperire. Pentru copiii de gradinita, aceasta inseamna o zi in care pot
desena cu creioane colorate dimineata, apoi explora o poveste interactiva pe tabletd dupa-amiaza, totul sub indrumarea
atenta a educatorului.

Beneficii esentiale

e Flexibilitate maxima: Adaptarea continutului la ritmul natural de invatare al fiecarui copil, respectand
personalitatea si nevoile individuale

e Dezvoltare holistica: Stimularea simultana a abilitatilor motorii, cognitive, sociale si digitale

e Personalizare: Posibilitatea de a ajusta dificultatea si tipul activitatilor in functie de progresul individual

e Conectivitate: Facilitarea comunicérii continue intre educatori, parinti si copii

Echilibrul perfect intre lumea digitala si cea fizica creeaza experiente educationale complete care stimuleaza toate
simturile si toate formele de inteligenta ale copiilor prescolari.
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Selectia instrumentelor digitale potrivite poate transforma

experienta educationala a copiilor prescolari, oferind Sandu-Gurita Madalina

oportunitati nelimitate de explorare, creativitate si dezvoltare. Cernica Denisa Mihaela
Este esential sa alegem platforme si aplicatii care sunt nu Gradinita cu program prelungit ,Casuta Fermecata”, Giurgiu
doar educationale, ci si sigure, intuitive si captivante pentru Urmare din pagina 20
cei mici Continuare in pagina 22

Platforme intuitive cu interfete prietenoase

Seesaw este o platforma extraordinara care permite copiilor sa-si documenteze invatarea prin fotografii, videoclipuri,
desene si inregistrari audio. Interfata simpla cu icoane mari si colorate face ca navigarea sa fie usoara chiar si pentru cei
mai mici utilizatori.

ClassDojo creeaza o comunitate digitala pozitiva unde copiii primesc feedback instant prin avatare amuzante si sunet.
Sistemul de recompense vizuale motiveaza comportamentul pozitiv si implicarea activa in activitati.

Ambele platforme permit parintilor sa fie conectati in timp real la progresul copiilor lor, vizualizand activitati, realizari si
momente speciale din ziua la gradinita.

Aplicatii educationale interactive

Dezvoltarea limbajului este sustinuta de aplicatii ca Endless Alphabet si ABCmouse, care transforma invatarea
literelor si cuvintelor intr-o aventura captivanta cu animatii si personaje colorate.

Pentru motricitate fina, aplicatii precum Drawing Pad si Lipa Theatre permit copiilor sa exploreze arta digitala, sa creeze
povesti interactive si sa-si dezvolte coordonarea ochi-méana prin activitati ludice.

Aplicatiile de tip puzzle digital, jocuri de potrivire si activitati de sortare dezvolta gandirea logica si abilitatile de rezolvare
a problemelor intr-un mod natural si placut.

Software de creare continut multimedia

Book Creator permite copiilor sa devina autori, crednd propriile carti digitale cu text, imagini, desene si inregistrari
audio. Aceasta experienta dezvolta alfabetizarea digitala si increderea in sine.

Puppetry apps transforma desenele copiilor in personaje animate care pot vorbi si interactiona, stimuland imaginatia
si naratiunea. Instrumentele de editare foto simplificatéd permit copiilor sa aplice filtre, stickere si efecte pe fotografiile lor,
invatand concepte de baza despre manipularea imaginilor digitale intr-un mod creativ si controlat.

Platforme recomandate pentru invatarea online si hibrida

Gamma reprezinta o platforma roméneasca inovatoare, conceputa special pentru proiecte creative si colaborative.
Interfata sa intuitiva si versatila permite educatorilor sa creeze prezentari interactive, documente multimedia si experiente
de Tnvatare captivante care imbina text, imagini, video si elemente interactive. Pentru gradinite, Gamma ofera posibilitatea
de a dezvolta proiecte tematice complexe, cum ar fi ,Totul despre animalele de la ferma", unde copiii pot explora continut
multimedia, pot contribui cu propriile creatii si pot invata prin interactiune. Platforma suporta colaborarea in timp real intre
educatori, copii si parinti, creand o comunitate de invatare activa si conectata.

MLearn este platforma educationald guvernamentala care ofera acces gratuit la cursuri si resurse educationale digitale
de calitate pentru toate nivelurile de invatamant, inclusiv pentru educatia prescolara. Platforma pune la dispozitie materiale
didactice verificate, ghiduri pentru educatori, videoclipuri educationale si activitati interactive care respecta curriculumul
national. Educatorii pot gasi resurse structurate pe teme si competente, adaptate specificului varstei prescolare, precum si
instrumente pentru evaluarea progresului copiilor. MLearn faciliteaza, de asemenea, formarea profesionala continua a
cadrelor didactice prin cursuri online si webinarii dedicate utilizarii tehnologiei in educatie.

E-UVT este o platforma academica robusta care ofera cursuri specializate si comunitati de Tnvatare pentru cadrele
didactice din invatamantul prescolar. Aceasta include module de formare in pedagogie digitala, utilizarea tehnologiei
educationale si strategii de implementare a invatarii mixte. Platforma faciliteaza schimbul de experiente intre educatori prin
forumuri de discutii, grupuri tematice si proiecte colaborative. Educatorii pot accesa cercetari academice recente, studii de
caz si exemple de bune practici din domeniul educatiei digitale pentru prescolari. E-UVT ofera, de asemenea, certificari si
credite profesionale pentru cursurile completate, contribuind la dezvoltarea profesionala continua.

Avantajele utilizarii platformei Gamma in gradinita

Interfata simpla si intuitiva

Gamma a fost conceputa cu gandul la usurinta in utilizare, avand o interfata prietenoasa care poate fi navigata chiar si
de copiii mici cu indrumarea minima. Butoanele mari, iconitele colorate si feedbackul vizual instant fac ca explorarea
platformei sa fie o experienta placuta si lipsita de frustrari. Educatorii nu necesita cunostinte tehnice avansate pentru a crea
continut captivant, iar copiii pot interactiona natural cu materialele prezentate.

Creativitate si multimedia nelimitate

Platforma permite crearea unor proiecte multimedia complexe care combina desene digitale, fotografii, povesti
inregistrate audio, videoclipuri si jocuri interactive. Copiii pot deveni creatori de continut, nu doar consumatori, dezvoltandu-
si astfel abilitatile de exprimare si gandirea creativa. Fiecare proiect poate fi personalizat cu teme colorate, animatii si
elemente interactive care capteaza atentia si stimuleaza curiozitatea naturala a copiilor.
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Colaborare si implicare parentala

Gamma faciliteaza colaborarea autentica fintre copii, Sandu-Gurita Madalina
educatori si parinti, creand un triunghi educational solid. Cernica Denisa Mihaela
Parintii pot vizualiza in timp real activitatile copiilor, pot Gradinita cu program prelungit ,Cdsuta Fermecata”, Giurgiu
contribui cu resurse si pot participa activ la procesul de Urmare din pagina 21

invatare chiar si cand sunt la serviciu. Proiectele comune
incurajeaza discutiile in familie despre ceea ce copiii invata la gradinita, extinzand invatarea dincolo de orele programului
si consolidand legatura dintre casa si gradinita.

Exemplu practic: Proiectul ,,Totul despre animalele de la ferma” in Gamma

https://gamma.app/docs/Totul-despre-animalele-de-la-ferma-nkw3f1 puykjgfme

Pentru a ilustra concret puterea Tnvatarii mixte si a platformei Gamma, prezentdm un proiect realizat cu succes in
gradinite roménesti. Acest proiect demonstreaza cum tehnologia poate amplifica experientele de invatare traditionale si
poate crea momente educationale memorabile pentru copiii prescolari.

Proiectul isi propune dezvoltarea cunostintelor despre animalele domestice si habitatul lor natural, extinderea
vocabularului specific (nume de animale, sunete, caracteristici), stimularea empatiei si grijii fata de fiintele vii, dezvoltarea
abilitatilor de observare si clasificare.

Copiii participa la jocuri de clasificare (animale cu blana/pene, mari/mici), ascultd si imitd sunetele animalelor prin
inregistrari audio, vizioneaza videoclipuri cu animale reale la ferma, creeaza povesti digitale despre aventurile animalelor,
deseneaza si picteaza animale pe tableta.

Utilizand avatare digitale si scenarii interactive, copiii pot interpreta roluri de fermier, veterinar sau chiar ale animalelor,
dezvoltandu-si imaginatia si abilitatile sociale prin simulari creative.

Parintii primesc acces la proiectul Gamma, pot vizualiza progresul copiilor, contribuie cu fotografii de la vizite la ferma
sau gradini zoologice, continua activitatile acasa prin jocuri si discutii ghidate de platforma digitala.

Rezultate observate: Copiii au demonstrat o crestere semnificativa a vocabularului legat de animale, au dezvoltat
empatie si curiozitate fata de lumea vie, au imbunatatit abilitatile de colaborare si comunicare, iar parintii au fost mai implicati
in procesul educational decéat in proiectele traditionale.

Proiectul , Totul despre animalele de la ferma" demonstreaza cum tehnologia devine un pod de conexiune ntre copii,
natura si familie, transforméand invatarea intr-o aventura captivanta si memorabila.

Instrumente digitale complementare pentru gradinita

Pe langa platformele principale de invatare, exista o gama vasta de instrumente digitale complementare care pot
imbogati experienta educationald a copiilor prescolari. Aceste resurse adauga varietate, interactivitate si oportunitati de
personalizare in procesul de invatare.

Jocurile digitale concepute educational stimuleazéa creativitatea si gandirea critica prin provocari progresive. Kodable
introduce concepte de baza ale programarii prin puzzle-uri amuzante, Toca Boca ofera universuri virtuale unde copiii pot
experimenta liber fara presiunea castigului sau pierderii, iar ThinkRolls dezvolta logica si rezolvarea problemelor prin
provocari fizice amuzante. Aceste jocuri nu doar distrag, ci construiesc fundatii cognitive solide pentru invatarea viitoare.

Tehnologiile de recunoastere vocala permit copiilor sa interactioneze natural cu continutul digital prin vorbire. Aplicatii
precum Speech Blubs ajuta la dezvoltarea pronuntiei corecte prin jocuri interactive cu feedback audio instant. Copiii pot
inregistra propriile povesti, pot primi validare imediata a pronuntiei si pot repeta exercitiile intr-un mediu sigur si incurajator.
Aceastd tehnologie este deosebit de valoroasa pentru copiii cu dificultéti de vorbire sau pentru cei care invaté o limba
straina.

Integrarea video-urilor educationale, imaginilor de Tnalta calitate, povestilor animate si muzicii interactive transforma
lectiile simple Tn experiente multisenzoriale captivante. Platforme precum Epic! ofera o biblioteca vasta de carti ilustrate cu
naratiune audio, Khan Academy Kids include mii de activitati multimedia gratuite, iar YouTube Kids (cu supervizare)
ofera acces la continut educational verificat. Combinarea acestor resurse permite educatorilor sa creeze lectii bogate care
apeleaza la toate stilurile de nvatare.

In mediul fnvatarii mixte, educatorul nu mai este doar sursa principala de informatie, ci devine un facilitator care ghideaza
copiii in explorarea continutului digital.

Educatorul observa cum copiii interactioneaza cu tehnologia si intervine strategic pentru a optimiza experienta de
invatare, transformand momentele de dificultate in oportunitati de dezvoltare a rezilientei si a abilitatilor de rezolvare a
problemelor.

Tehnologia ofera educatorilor instrumente puternice pentru a adapta invatarea la nevoile individuale ale fiecarui copil:

o Ajustarea dificultatii activitatilor in functie de progresul individual

e Oferirea de cai alternative de exprimare pentru copiii cu stiluri diferite de invatare

. Extinderea provocarilor pentru copiii care progreseaza rapid

e  Suport suplimentar pentru copiii care au nevoie de mai mult timp sau practica

Concluzie: invitarea mixta, online si hibrida — cheia educatiei moderne in gradinita

sEducatia nu este pregétirea pentru viatd, educatia este viata insdsi.” - John Dewey

Sa facem ca invatarea mixta sa devina o parte vibranta, captivanta si imbogatitoare a vietii copiilor nostri prescolari.
Viitorul incepe astazi, in gradinitele noastre.
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UTILIZAREA APLICATIEl WORDWALL CA RESURSA
| iverescoian ) DIGITALA IN PROCESUL EDUCATIONAL PRESCOLAR

. .Integrarea_ tevhnnologiei in educalia t.impu.rie a devenitAo Prof. educatie timpurie Neacsu Felicia Denisa
prioritate esentiala in formarea cadrelor didactice moderne. In Scoala Gimnaziald ,Mihai Eminescu’”
cadrul programelor de formare continua, accentul a fost pus Structurs — Gradinita cu P.N. Nr. 8, Giurgiu
tot mai mult pe identificarea si utilizarea unor resurse digitale
interactive, care sa sprijine procesul de predare-invatare in
mod eficient, motivant si adaptat nevoilor copilului de varsta prescolara. Una dintre aceste resurse digitale, pe care am avut
oportunitatea sa o explorez si sa o aplic in activitatea mea, este Wordwall — o platforma educationalé online care ofera
posibilitatea de a crea jocuri interactive personalizate.

Aplicatia Wordwall este apreciatd pentru interfata sa intuitiva, posibilitatea de adaptare la diverse teme din curriculum
si varietatea mare de formate de jocuri (potriviri, anagrame, roata aleatorie, labirinturi etc.). Resursa pe care am creat-o in
cadrul programului de formare este destinata copiilor de 4-5 ani si are ca tema animalele domestice. Jocul este disponibil
online la adresa:

https://wordwall.net/ro/resource/104454909](https://wordwall.net/ro/resource/104454909)

Prin integrarea Wordwall Tn activitatile zilnice, am realizat cat de important este sa diversific metodele de predare si sa
ofer copiilor ocazii de a invata prin joc si explorare digitala. Tn plus, aceasts experienta mi-a demonstrat ca alfabetizarea
digitala nu este un proces rezervat doar ciclurilor superioare de invatamant, ci poate fi initiat cu succes inca din gradinita,
Cu instrumente potrivite varstei.

Aceasta resursa digitald nu Tnlocuieste interactiunea directa cu copilul sau activitatile senzoriale, dar completeaza
procesul educational, oferindu-i copilului oportunitati suplimentare de invatare, intr-un limbaj pe care el il intelege: cel al
jocului interactiv.

Concluzie:

Wordwall este o platforma digitald utila si eficienta, cu un potential educational semnificativ in contextul actual.
Utilizarea sa in activitatea cu prescolarii sustine dezvoltarea competentelor digitale timpurii, stimuleaza invatarea activa si
contribuie la modernizarea demersului didactic. Prin participarea la programul de formare, mi-am imbogatit repertoriul
profesional si am dobandit increderea de a utiliza Tn mod creativ si constient resurse digitale adaptate copiilor din gradinita.

Scopul acestui joc este consolidarea vocabularului legat de animalele domestice, dezvoltarea atentiei si stimularea
memoriei vizual-auditive. Activitatea consta in rezolvarea de sarcini, intr-un format interactiv si accesibil.

Beneficiile observate n utilizarea Wordwall:
1. Cresterea motivatiei pentru invatare — Copiii s-au aratat entuziasmati si implicati in activitate, fiind atrasi de dinamica
jocului si de recompensele vizuale.
2. Invatare activa si diferentiatd — Platforma permite adaptarea continutului in functie de nivelul fiecarui copil, fiind
ideala pentru activitati individuale sau pe grupe mici.
3. Feedback imediat — Corectarea automata ii ajuta pe copii sa isi autoregleze invatarea, iar repetitia interactiva sprijina
fixarea notiunilor.
4. Sprijin pentru educatoarea moderna — Platforma este un instrument eficient in planificarea activitatilor moderne,
oferind economisirea timpului si posibilitatea reutilizarii resurselor.
Avantajele/ beneficiile jocului:
- Dezvoltarea capacitatii de recunoastere si denumire a animalelor domestice.
- Dezvoltarea interesului pentru invatare prin activitati digitale interactive.
- Copilul va identifica corect imaginea unui animal domestic si 0 va asocia cu denumirea corespunzatoare.
- Copilul va utiliza limbajul verbal pentru a denumi animalele prezentate.
- Copilul va manifesta curiozitate si implicare in activitate, lucrand individual.
- Copilul Tsi va dezvolta atentia si concentrarea in rezolvarea sarcinii propuse.

Supliment electronic editat de:
CASA CORPULUI DIDACTIC GIURGIU
Adresa: Str. Dr. lon Munteanu, Nr. 3
Giurgiu, Romania, Tel. / fax. 0246212638

\N_eb: WWW.CCngUI’gIU.I’O _Casa Corpului Didactic
E-mail: ccdgr2002@yahoo.com Giurgiu
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Justificarea alegerii:

Informatii generale:

Disciplina: arte vizuale si abilitati practice
Nivel primar
Clasa: a IV-
Tema lectiei: Peisaj de toamna

Tema plastica: Expresivitate si armonie cromatica
Durata: 45 minute
. Model blended-learning ales: clasa inversata (Flipped classroom)

a

PROIECT DIDACTIC iN SISTEM BLENDED LEARNING

MODEL ALES: FLIPPED CLASSROOM

Profesor invatamant primar, Antonie loneta

Scoala Scoala Gimnaziald Oboga, jud. Olt
Continuare n pagina 25

Modelul clasei inversate permite transferul continutului teoretic Tn mediul online, oferind elevilor posibilitatea de a explora
exemple vizuale in ritm propriu. Activitatile fata-in-fatad sunt dedicate creatiei artistice si interactiunii directe, aspect esential
pentru disciplina ,Arte vizuale si abilitati practice.”
9. Resurse materiale: coli desen A4/bloc de desen, acuarele/tempera, pensule, recipiente apa, creioane colorate,
tabla interactiva, sevalet

10. Resurse digitale-Platforme digitale utilizate: MS Teams/Google Classroom, Padlet, Youtube

2. Competente specifice urmarite:

e Utilizarea limbajului plastic in realizarea unor lucrari artistice.

e Aplicarea tehnicilor de desen si picturd in compozitii simple.

e Manifestarea interesului pentru creatia artistica proprie si a celorlalti.
Obiective operationale:
— sa identifice elementele componente ale unui peisaj (cer, copaci, sol, apa);
— sa utilizeze corect culori calde in realizarea unui peisaj de toamng;

— sa realizeze o compozitie plastica respectand proportiile si spatiul;
— sa exprime verbal opinii despre lucrarea proprie si cea a colegilor.

3. Organizarea lectiei:

Etapa Tip Descriere activitate Resurse /platforme Modalitate
activitate de lucru
Pregatire (pre Online/  Elevii urmaresc acasa un videoclip despre: Youtube Individual
activitate) asincron |realizarea pas cu pas a unui peisaj de toamna, https://youtu.be/qyvdY | (acasa, in
observand culorile toamnei, tehnica de lucru,  nTtBfE?sizaGRyPMu | Google
instrumentele si materialele necesare 1IMZFZ1F47 Classroom/
MS Teams)
Activitate in ~ Fata in | 1. Moment introductiv — conversatie dirijata (5 | Platforma Google Arts | Frontal
clasa fata minute) &Culture (cautare pe
- Discutie despre anotimpul toamna; platforma-Autumn
- Identificarea culorilor specifice; painting-Expozitie
- Observarea unor imagini digitale cu peisaje. online, 12 scene
2. Activitate practica principala (25 minute) frumoase de toamna:
Sarcina de lucru: https://artsandculture.
Realizarea unui peisaj de toamna prin desen | google.com/story/dgW | Individual
sau pictura, folosind culori calde. BbZB1XcM8LQ)
3. Activitate de valorizare si comunicare (5
minute)
o Elevii prezinta lucrarea;
e Ofera un titlu;
e Explica ce elemente si culori au ales.
Activitati Online/  Descriere activitate Padlet, Individual
online de asincron  Elevii fotografiaza lucrarea realizata si o MS Teams/Classroom | (acasa)
consolidare si incarca pe un panou Padlet, completand
reflectie propozitia: Cel mai mult imi place la lucrarea
(asincron) mea...
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PROIECT DIDACTIC iN SISTEM BLENDED LEARNING
iNV. PRIMAR > MODEL ALES: FLIPPED CLASSROOM

Evaluarea activitatilor Prof invatimant ori Antonie lonet
4. Evaluare formativi: observarea implicarii elevilor in rotesor Invatamant primar, Antonie ‘oneta
Scoala Scoala Gimnaziald Oboga, jud. Olt

realizarea produsului artistic/digital Urmare din pagina 24
5. Evaluare prin produs: lucrarea plastica realizata;
6. Autoevaluare: exprimarea verbala a satisfactiei fatéd de propria lucrare-reflectia scrisa pe Padlet
7. Feedback verbal din partea profesorului si a colegilor.
Concluzie:

Proiectul de lectie realizat in format blended-learning valorificad in mod echilibrat activitatile online si cele fata-in-fata,
oferind elevilor oportunitatea de a dobandi cunostinte teoretice in mediul digital si de a le aplica practic in cadrul activitatilor
desfasurate in clasa. Modelul clasei inversate faciliteaza invatarea in ritm propriu, stimuleazad autonomia elevilor si
optimizeaza timpul de lucru direct cu cadrul didactic.

Prin imbinarea resurselor digitale cu activitatile practice specifice disciplinei ,Arte vizuale si abilitati practice”, lectia
contribuie la dezvoltarea creativitatii, a exprimarii artistice si a capacitatii de reflectie asupra propriei activitati. Utilizarea
instrumentelor digitale moderne favorizeazd implicarea activa a elevilor si ofera contexte variate de evaluare si
autoevaluare.

In concluzie, lectia propus& demonstreazé eficienta abordarii blended-learning in invatdmantul primar, sustinand un
proces educational centrat pe elev, adaptat nevoilor actuale de invatare si in concordanta cu cerintele programei scolare.

INVATARE PRIN PROIECTE (PROJECT-BASED LEARNING - PBL)
NV. PRIMAR > INTEGRAREA TEHNOLOGIILOR DIGITALE

1. Contextul didactic
Nivel educational: Primar Profesor invatamant primar, Antonie loneta

Clasa: Clasa a lll-a Scoala Scoala Gimnaziald Oboga, jud. Olt

NURT .. .. . R Continuare n pagina 26
Disciplina: Stiinte ale naturii / Educatie civica (abordare

interdisciplinard) A
Model didactic ales: Invatare prin proiecte (PBL)

2. Tema proiectului didactic

»Salvam planeta! — Micii ecologisti in actiune”

Tema Ti implica pe elevi In identificarea problemelor de mediu si in gasirea de solutii concrete pentru remedierea
acestora, utilizdnd resurse digitale moderne.

3. Obiectivele de invatare

La finalul activitatii, elevii vor fi capabili sa:

- identifice principalele forme de poluare (aer, apa, sol);

- explice efectele poluarii asupra mediului si vietii oamenilor;

- colaboreze in echipa pentru realizarea unui produs digital;

- creeze un poster digital cu mesaje ecologice clare;

- utilizeze responsabil aplicatii digitale simple (Canva, Google Docs).

4. Produsul final

Poster digital ecologic, realizat in aplicatia Canva, care sa contina:
- imagini sugestive;

- mesaje scurte de tip ,Protejeaza natura!”;

- solutii concrete pentru protejarea mediului.

Produsele vor fi expuse ntr-o galerie digitala (Padlet).

5. Etapele activitatii

a) Explorare / Lansarea provocarii

1.Vizionarea unui clip video educativ despre poluare (YouTube).
https://youtu.be/fHLvh4KL1Yc?si=FgGgyol76maJVCiV( Licenta de atribuire Creative Commons-reutilizare permisa)
2.Brainstorming colaborativ pe Padlet: ,Cum este afectata planeta?”

Dupa vizionarea materialului video introductiv, cadrul didactic lanseaza provocarea:

»,Ce probleme de mediu ati observat in jurul vostru? Cum este afectata planeta?”
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INVATARE PRIN PROIECTE (PROJECT-BASED LEARNING - PBL)
NV. PRIMAR > INTEGRAREA TEHNOLOGIILOR DIGITALE

Profesorul gxpllca elevilor ca vor !ucra mt_r-u.n spat,lllu dlgltal comun — o e sor invatamant primar, Antonie loneta
I?adlet, unde fiecare va putea contribui cu idei proprii. Elevii acceseaza Scoala Scoala Gimnaziala Oboga, jud. Olt
linkul Padlet, creat anterior de catre profesor, de pe tableta, laptop sau tabla ' ' Urmare din pagina 25
interactiva. Fiecare elev sau echipa primeste instructiuni clare:

- sa posteze minimum o idee;

- sa respecte regulile de comunicare (mesaje scurte, limbaj adecvat).

Elevii adauga pe Padlet: -

- cuvinte-cheie (ex. ,gunoaie”, ,fum”, ,ape murdare”);

- propozitii scurte (ex. ,Masinile polueaza aerul”);

- imagini sau pictograme sugestive;

- emoji pentru a-si exprima reactiile.

3. Lansarea misiunii:
»Devino ECO-EROU si ajuta planeta sa fie mai curata!”

b) Activitate de cercetare si colaborare

Elevii sunt organizati in echipe de 3—4 membri. Fiecare echipa primeste o subtema:

- poluarea aerului;

- poluarea apei;

- poluarea solului.

Se realizeaza documentare ghidata folosind: fise digitale; imagini si texte scurte selectate de profesor; notite realizate
in Google Docs, in mod colaborativ.

c¢) Crearea produsului

Realizarea posterului digital in Canva: alegerea unui sablon; inserarea de imagini, titluri si mesaje; formularea de
solutii ecologice.

Profesorul ofera sprijin tehnic si feedback pe parcurs.

d) Prezentare si reflectie

Prezentarea posterelor in fata clasei (prin proiector).
Publicarea produselor pe Padlet — ,Galeria micilor ecologisti”.
Feedback colegial: ,Ce mi-a placut la posterul tau?”
Chestionar de reflectie realizat in Google Forms.

6. Modul in care activitatea stimuleaza dezvoltarea elevilor

1. Implicarea activa: elevii iau decizii, colaboreaza si contribuie direct la realizarea proiectului;

2. primesc roluri in echipa: lider, designer, documentarist.

3. Motivatia: activitatea este prezentata ca o misiune. La finalul activitatii se dau recompense simbolice: diplome
digitale ,ECO-EROU”.

4. Atentia: alternarea activitatilor (material video, discultii, lucru digital, prezentari) si utilizarea aplicatiilor interactive
mentine interesul elevilor.

5. Creativitatea si imaginatia: sarcini deschise, fara un singur raspuns corect; exprimare vizuala prin imagini, culori,
sloganuri; libertate Tn designul produsului final.

Concluzie

Acest proiect didactic transforma invatarea intr-o experienta activa, relevanta si atractiva, in care tehnologia devine un
instrument de explorare, colaborare si creatie, nu doar un mijloc de transmitere a informatiei. Utilizarea instrumentelor
digitale precum Padlet, Canva si Google Docs, Youtube, Google Forms, favorizeaza colaborarea, comunicarea si
exprimarea creativa, inlocuind metodele traditionale de predare cu strategii interactive care stimuleaza motivatia si atentia
elevilor. Elevii nu mai sunt simpli receptori de informatii, ci devin participanti activi la propria invatare, capabili sa ia decizii,
sa formuleze idei si sa propuna solutii. De asemenea, proiectul promoveaza invatarea interdisciplinaré si dezvoltarea
spiritului civic, responsabilizand elevii in raport cu protejarea mediului inconjurator. Prin reflectia finala si feedbackul oferit,
se consolideaza atét achizitiile de continut, cat si competentele de autoevaluare si colaborare.
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INV. PRIMAR > RESURSA DIGITALA

INFOGRAFIC ,,PEISAJUL DE TOAMNA — CULORI S| EMOTII”

Titlul resursei: 5 brof CVAAmANt ori Antonie lonet
- ” roresor invatamant primar, Antonie loneta
»PEISAJUL DE TOAMNA -~ CULORI S1 EMOTI Scoala Scc')ala Gin?nazialé Oboga, jud. Olt
Link resursa:
https://www.canva.com/design/DAG6M3zICRY/tSKEOxLhHIaZ9Gsr_g57Q0Q/edit
Descriere generala a resursei
,Peisajul de toamna — culori si emotii” este o resursa educationald digitala tip infografic, creata pentru elevii clasei a
IV-a in cadrul disciplinei Arte vizuale si abilitati practice. Resursa prezintd elementele caracteristice ale peisajului de
toamna si paleta cromatica specifica acestui anotimp, insotita de explicatii vizuale clare. Structurarea grafica atractiva si
utilizarea simbolurilor vizuale fac informatiile accesibile, stimuland orientarea vizuala si intelegerea relatiei dintre culoare si
emotie.
Infograficul faciliteaza procesul de invatare si serveste ca punct de pornire pentru activitati artistice practice, oferind
elevilor un suport vizual in diferite momente ale lectiei: introducere, consolidare si recapitulare.
Scopul resursei
Scopul principal al resursei este dezvoltarea competentelor vizuale si artistice ale elevilor prin:
- intelegerea elementelor specifice ale peisajului natural de toamna;
- recunoasterea si utilizarea culorilor calde (rosu, galben, portocaliu, maro);
- dezvoltarea sensibilitatii estetice si expresivitatii prin culoare;
- imbunatatirea capacitatii de observare si comunicare vizuala.
Obiective educationale
Prin utilizarea resursei, elevii vor putea:
1. saidentifice elementele componente ale unui peisaj de toamna;
2. sarecunoasca si sd denumeasca culorile calde si gradarea acestora;
3. sainteleagd modul in care culoarea transmite emotie si stare;
4. sa utilizeze informatiile infograficului ca suport pentru realizarea unei lucrari plastice;
5. sa argumenteze alegerea culorilor Intr-o compozitie personala.
Continutul resursei
Infograficul este impartit in zone tematice, fiecare punand accent pe un element cheie:
- Elemente ale peisajului de toamna: copaci, frunze, cer, pajiste.
- Culori specifice toamnei: rosu, galben, portocaliu, maro si nuante intermediare.
- Emotii asociate culorilor: liniste, bucurie, nostalgie.
- Sugestii pentru activitati artistice: combinarea culorilor, observatie vizuala, realizarea de compozitii proprii.
Fiecare sectiune este ilustrata prin simboluri, pictograme si imagini sugestive, insotite de texte scurte si informative,
adaptate nivelului de intelegere al elevilor.
Platforma si tehnologia utilizata
Resursa a fost creata in Canva, folosind:

- ilustratii si elemente grafice atractive;
- spatiu vizual organizat armonios;

- text scurt, lizibil si bine structurat.
Poate fi utilizata:
- pe tabla interactiva sau videoproiector in clasa;
- pe dispozitive personale (tablete, laptopuri);
- atat in activitati fata-in-fata, cat si online (sincron sau asincron).
Exemple de utilizare la clasa
1. Profesorul proiecteaza infograficul pe tabla si initiaza o discutie despre anotimpul toamna.
2. Elevii urméaresc elementele si culorile, iar apoi descriu impresiile lor despre peisaj.
3. Infograficul este folosit ca referintd pentru o activitate practica: realizarea unui peisaj de toamna prin desen
sau pictura.
4. Elevii prezinta lucrarile si explica alegerea culorilor si motivul acesteia.
5. Activitatea poate continua cu reflectie si feedback in grup.
Valoarea educationala a resursei
Resursa contribuie la:
- dezvoltarea simtului estetic si a creativitatii;
- intelegerea limbajului vizual si artistic;
- consolidarea abilitatii de recunoastere si utilizare a culorilor;
- stimularea comunicarii vizuale si expresive;
- integrarea eficienta a tehnologiei in procesul de predare-invatare.
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iNV. PRIMAR >

RESURSA DIGITALA

PREZENTARE PREZI ,,POVESTEA CULORILOR”

Titlul resursei: POVESTEA CULORILOR (PREZENTARE)

link resursa:

Profesor invatamant primar, Antonie loneta
Scoala Scoala Gimnaziald Oboga, jud. Olt

https://prezi.com/view/DiajnwX2YPHDfMw5aKO6/?referral_token=wm4v3mIinB3FN

Descriere generala a resursei
,Povestea culorilor” este o resursa educationala digitald realizatd n aplicatia Prezi, destinata elevilor din ciclul primar,
care faciliteaza intelegerea notiunilor de baza din domeniul educatiei plastice. Prezentarea imbina elemente vizuale

dinamice cu explicatii clare despre culori, intr-o forma atractiva si usor de urmarit.

Prin structura sa interactiva si prin modul de prezentare nonliniar, resursa capteaza atentia elevilor si sustine invatarea
vizuala, oferind un cadru narativ care transforma notiunile teoretice despre culoare intr-o poveste accesibild si memorabila.
Scopul resursei
Scopul principal al resursei este formarea si consolidarea competentelor de recunoastere si utilizare a culorilor,

prin:

1.

intelegerea notiunilor de culori primare si secundare;

2. diferentierea culorilor calde si reci;

3.

familiarizarea cu nonculorile si rolul acestora;

4. dezvoltarea capacitétii de observare si exprimare artistica.
Obiective educationale
Prin utilizarea resursei Prezi, elevii vor putea:

1.
2.
3.
4,

5.

sa identifice si sa denumeasca culorile primare si secundare;

sa recunoasca si sa clasifice culorile in calde si reci;

sa inteleaga rolul nonculorilor (alb, negru, gri) in realizarea nuantelor;
sa explice notiuni simple despre amestecuri de culori;

sa utilizeze corect informatiile Tn activitati practice de desen si pictura.

Continutul resursei

Prezentarea Prezi este organizata sub forma unei povesti vizuale, care include:

ogkwNE

Culorile primare — baza tuturor culorilor;
Culorile secundare — obtinute prin amestecuri;
Culori calde — semnificatie si utilizare;

Culori reci — efecte vizuale si emotionale;
Nonculori — rolul albului, negrului si griului;
Nuante si amestecuri — variatii cromatice.

Informatnle sunt prezentate prin:

imagini sugestive;

scheme cromatice;

texte scurte si clare;

tranzitii dinamice specifice platformei Prezi.

Platforma si tehnologia utilizata
Resursa a fost realizata cu ajutorul platformei Prezi, care permite:
1. prezentare dinamica si interactiva;

2.
3.

evidentierea relatiilor dintre concepte;
navigare vizuala intuitiva.

Poate fi utilizata:

pe tabla interactiva sau videoproiector;
pe laptopuri sau tablete;
atat in activitati fata in fata, cat si in mediul online.

Exemple de utilizare la clasa
Profesorul utilizeaza prezentarea Prezi pentru introducerea lectiei despre culori.
2. Elevii urmaresc ,povestea” culorilor si identifica tipurile de culori prezentate.

3. Se realizeaza discutii ghidate pe baza imaginilor si explicatiilor.
4. Resursa este folosita ca suport pentru activitati practice (amestecuri de culori, realizarea de desene).
5. Activitatea se finalizeaza prin recapitulare si feedback.
Valoarea educationala a resursei
Resursa contribuie la:

1.

agrwNE

intelegerea limbajului plastic;

dezvoltarea gandirii vizuale;

stimularea interesului pentru activitatile artistice;
consolidarea notiunilor teoretice prin suport vizual;

integrarea eficienta a tehnologiei digitale in procesul de predare-invatare.
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INV. PRIMAR > PEDAGOGIA DIGITALA -
EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

Pedagogia digitald reprezintd ansamblul de teorii, metode si Prof. inv. Primar Talpiga Emilia Nicoleta
strategii didactice care utilizeaza tehnologia digitala pentru a sprijini Scoala Gimnaziala Nr. 3 Slatina. jud.Olt
procesul educational. Aceasta nu se limiteaza la folosirea unor instrumente Continuare in pagina 30

digitale, ci presupune o abordare pedagogica centrata pe elev, adaptata
nevoilor actuale de invatare, colaborare si dezvoltare a competentelor-cheie.
Pedagogia digitala contribuie semnificativ la:

cresterea motivatiei si a implicarii elevilor;

personalizarea Tnvatarii in functie de ritmul si stilul fiecarui elev;
dezvoltarea competentelor digitale, critice si creative;

facilitarea Tnvatarii colaborative si interactive;

acces egal la resurse educationale variate.

Profesorul devine un facilitator al invatarii, ghidand elevii Tn explorarea informatiei si in construirea propriilor cunostinte.
Printre cele mai frecvent utilizate instrumente se numara:

e platforme educationale (Google Classroom, Microsoft Teams);

e aplicatii interactive (Wordwall, Kahoot, LearningApps);

e resurse multimedia (prezentari, videoclipuri educationale, simulari);

e instrumente de evaluare digitala si feedback instant.

Avantajele utilizarii instrumentelor digitale pot fi flexibilitatea in timp si spatiu, accesul rapid la informatie; diversificarea
strategiilor didactice; feedback rapid si obiectiv. Provocarile, nsa, nu sunt de neglijat: diferente de acces la tehnologie,
suprasolicitarea digitalda, necesitatea formarii continue a cadrelor didactice, mentinerea echilibrului intre Tnvatarea
traditionala si cea digitala.

In cadrul cursului ,Pedagogia in lumea digitald”, la care am participat, am invatat, atat sa folosesc mai multe aplicatii,
programe online, cat si sa creez prezentari, jocuri interactive, fiindu-mi utile Tn atragerea si implicarea sporita a elevilor in
activitatile scolare.

Astfel, in cadrul unei lectii de predare la clasa a IV-a, am creat si utilizat o prezentare in Canva cu titlul ,Legende si
scrieri ale anticilor despre daci si romani” https://www.canva.com/design/DAG6EkICLpVQ/3k-05pIPEIT{81rfiXcvFw/edit

In cadrul Scolii Altfel, elevii au fost indrumati in realizarea unor prezent&ri in Canva pentru tari - destinatii de vacant&
din Europa. Copiii au studiat diverse carti, si-au intocmit structura prezentarii, apoi au lucrat in aplicatie, pe echipe de doi
elevi. Au reusit sa realizeze prezentari bune, care le-au starnit atat de mult entuziasmul si curiozitatea incat au continuat
lucrul si acasé sau au incercat prezentari cu alte teme, la alegere.
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iINV. PRIMAR > PEDAGOGIA DIGITALA -
EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

Prof. inv. Primar Talpiga Emilia Nicoleta
Scoala Gimnaziala Nr. 3 Slatina. jud.Olt
Urmare din pagina 29
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Tema cercului pedagogic al invatatorilor din zona Slatina, ,Dezvoltarea abilitatilor socio-emotionale in procesul
educational”’, am realizat-o cu aplicatia Gamma, care mi-a permis sa lucrez gratuit cate 10 slideuri. Le-am unit, ulterior, intr-
o prezentare Powerpoint mai stufoasa, dar cu un design calitativ datorat aplicatiei Gamma.
https://gamma.app/docs/Functiile-Inteligentei-Emotionale-in-Educatie-z87pspwkx04w2me?mode=doc
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Elevii au fost provocati s& raspunda intr-un Padlet la o Tintrebare referitoare la Scoala Altfel

https://padlet.com/emilia2501/care-din-activit-ile-din-programul-scolii-altfel-va-produce--m7iocvvy7evieOjz, dupa ce le-am
prezentat un afis realizat in Canva cu act|V|tat|Ie

v B Xk X |@ bk geninoii X 0 2e-Gidn X

Batat X Owacmgnx A pdram k| eRer X Ondanincx [0 ma-Ge x|@rea-oe X @acxemcor £ - 3 X

Ikttt 6a9-0

C @ Pchudrikocewmrce.  vRugwe. ET+ L O [ remiocm RIEECRY

Esstreiofion s
prvcnforeste
nidgeead

e

Esabi s 14
et 50l

v

e ouenen

Pedagogla d|g|tala reprezintd un pilon fundamental al educatiei moderne. Ut|||zata ef|0|ent aceasta poate
transforma procesul educational intr-o experientd relevanta, atractiva si adaptata realitatilor actuale. Tns&, succesul

implementarii pedagogiei digitale depinde de competentele profesorilor, de infrastructura educationala si de capacitatea de
a Imbina armonios metodele traditionale cu cele inovatoare.
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IMPACTUL APLICATIILOR EDUCATIONALE DIGITALE
iNV. PRIMAR > ASUPRA ELEVILOR DE CLASA PREGATITOARE.
INTRE ENTUZIASM S| RESPONSABILITATE PEDAGOGICA

Prof. inv. Primar, Margelatu Elena
Scoala Primara Nr. 5 Poiana Lui Stanga

In ultimii ani, intrebarea nu mai este dacé folosim tehnologia in educatie, ci cum o facem astfel incat sa sprijinim, si nu
sa nlocuim, relatia vie dintre copil si invatator. Elevii de clasa pregatitoare vin in scoala cu o familiaritate evidenta fata de
telefoane, tablete, jocuri si aplicatii. Pentru ei, mediul digital nu este ,ceva special’, ci parte fireasca din viata de zi cu zi. n
acest context, aplicatiile educationale digitale par solutia ideald pentru a face invatarea mai atractiva si pentru a creste
motivatia scolarului mic.

in acelasi timp, experienta de la clasa si literatura de specialitate ne atentioneaza asupra unor riscuri: supra-stimulare,
dificultati de concentrare, dependenta de ecran, comunicare tot mai mult mediaté de tehnologie si tot mai putin fata in fata.
Rolul nostru, ca profesori, nu este sa ,imbracam” orice continut in digital, ci sa cantarim cu grija cand, céat si pentru ce
folosim aplicatiile educationale.

Articolul Marianei Elena Doman, ,Impactul utilizarii aplicatiilor educationale digitale asupra elevilor de clasa
pregatitoare” (2024), aduce date importante in aceasta discutie. Autoarea a aplicat un chestionar online unui numar de 91
de cadre didactice care au predat la clasa pregatitoare, din medii diferite (urban/rural, stat/privat), urmarind modul in care
acestea percep efectele aplicatiilor digitale asupra motivatiei si performantei elevilor.

Rezultatele sunt clare: aproximativ 87% dintre respondenti considera ca motivatia de invatare creste ,in mare masura”
atunci cand, la clasa, se utilizeaza aplicatii educationale digitale. Aproximativ 78% apreciaza ca performanta scolara a
elevilor s-a imbunatatit acolo unde tehnologia a fost integrata consecvent in lectii (Doman, 2024). Profesorii observa copii
mai implicati, mai curiosi, mai dispusi sa incerce, sa revina asupra sarcinii si sa lucreze n echipa.

Interesant este si faptul ca diferentele de progres se vad mai ales intre disciplinele unde se folosesc frecvent aplicatii
digitale si cele abordate aproape exclusiv prin metode traditionale. Nu inseamna ca metodele clasice si-au pierdut valoarea,
ci ca, acolo unde tehnologia este bine aleasda, ea devine un accelerator al invatarii. Pentru elevul de 6—7 ani, elementul
ludic, interactivitatea, feedbackul imediat conteaza enorm.

Dincolo de note si rezultate la teste, cadrele didactice intervievate remarca formarea unor abilitati de invatare pe
termen lung: organizarea, perseverenta, increderea in propriile forte, capacitatea de a primi feedback si de a incerca din
nou. Aceste efecte sunt in linie cu cercetarile internationale privind invatarea bazata pe joc digital, care arata ca jocurile
educative bine concepute pot creste motivatia si pot reduce anxietatea legata de evaluare.

Totusi, studiul ne invita sa fim lucizi. Aplicatiile educationale pot fi un aliat, nu un scop in sine. Alegerea unei aplicatii
ar trebui sa porneasca de la obiectivele lectiei: ,Ce anume vreau sa invete elevii?” si abia apoi ,Ce instrument digital ma
ajuta cel mai bine sa ajung acolo?”. Un joc digital potrivit poate fi excelent pentru recapitularea literelor sau a numerelor,
dar nu poate Tnlocui exersarea scrisului de mana, lucrul cu material concret, dialogul direct cu invatatorul.

Un scenariu echilibrat pentru clasa pregatitoare poate arata astfel: pornim de la o discutie frontald si de la materiale
reale (imagini mari, obiecte, jetoane), introducem o secventa scurta digitala (poveste interactiva, joc de asociere, quiz),
apoi revenim la activitati practice individuale sau pe grupuri si incheiem cu un moment de reflectie, in care copiii spun, cu
cuvintele lor, ce au invatat. In acest fel, aplicatia este o piesa intr-un ansamblu coerent, nu intreaga lectie.

Studiul subliniaza si rolul esential al parintilor. Chiar daca la scoala aplicatile sunt atent selectate si utilizate cu
moderatie, rutina zilnica de acasa poate amplifica sau diminua efectele pozitive. De aceea, mesajul catre familie trebuie s&
fie echilibrat: tehnologia poate sustine invatarea, dar are nevoie de limite clare — timp de ecran adaptat varstei, continut
adecvat, alternanta intre activitati digitale si joc liber in aer liber.

Nu Tn ultimul rand, rezultatele cercetarii trimit la nevoia de formare continua a cadrelor didactice ih domeniul pedagogiei
digitale. A sti ,butonul” nu este suficient. Profesorul are nevoie de competente de proiectare a scenariilor de invatare, de
evaluare digitala, de creare de resurse si de gestionare a sigurantei online. Asa cum aratd Ceobanu, Cucos, Istrate si
Panisoara (2022), profesorul competent digital este cel care reuseste sa imbine cunoasterea continutului, cunoasterea
pedagogica si cunoasterea tehnologica, transformand tehnologia Th mediu si resursa, nu n spectacol.

in concluzie, datele prezentate de Doman (2024) confirma ceea ce multi profesori simt deja la clasa: aplicatiile
educationale digitale, folosite cu masura si cu sens pedagogic, pot creste motivatia si pot sustine performanta elevilor de
clasa pregatitoare. Tehnologia nu ne scuteste de gandire, ci ne obliga sa fim si mai atenti la nevoile copilului. Nu orice
aplicatie e potrivita, nu oricand si nu oricum. Dar o aplicatie bine aleasa, asezata in locul potrivit al lectiei, poate transforma
o ora obisnuita Tntr-o experienta de invatare pe care copilul o tine minte cu bucurie.

Bibliografie
e Doman, M.E. (2024). Impactul utilizarii aplicatiilor educationale digitale asupra elevilor de clasa pregatitoare.
Revista de Pedagogie Digitala, 3(1) 15-23. Bucuresti: Institutul pentru Educatie. https://doi.org/10.61071/RPD.2493
e Ceobanu, C., Cucos, C., Istrate, O., & Panisoara, 1.-O. (2022). Educatia digitala. lasi: Polirom
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@ INTEGRAREA PLATFORMEI CANVA iN ACTIVITATILE
DIDACTICE: MODELE, RESURSE S| IMPACT PEDAGOGIC

Prof. inv. Primar, Banici Roxana Mihaela

Scoala Gimnaziala ,Nicolae Lahovary”- Structura Scoala Gimnaziald Nr. 1 Poenari
Continuare 1n pagina 33

1. Introducere

Transformarile profunde generate de digitalizare in domeniul educatiei au impus reconsiderarea paradigmelor
traditionale de predare si invatare. Instrumentele digitale nu mai reprezintd un accesoriu optional, ci devin componente
organice ale procesului educational, facilitdnd accesul la continut, sprijinind creativitatea si contribuind la personalizarea
invatarii. In acest context, platforma Canva, www.canva.ro, s-a afirmat ca un instrument versatil si accesibil, utilizat initial
in domeniul designului grafic, dar valorificat tot mai mult in mediul didactic pentru crearea de resurse vizuale, materiale
interactive si produse creative realizate de elevi.

Integrarea platformei Canva in activitatile didactice se aliniaza directiilor curriculare care promoveaza invatarea activa,
abordarile centrate pe elev si dezvoltarea competentelor digitale. Canva pune la dispozitia utilizatorilor materiale
prestabilite, sabloane, resurse grafice, instrumente multimedia si posibilitatea colaborarii in timp real, contribuind astfel la
dezvoltarea unei pedagogii vizuale adaptata nevoilor generatiei digitale.

Scopul prezentului referat este de a analiza modalitatile prin care platforma Canva poate fi integrata in activitatile
didactice, de a prezenta modele pedagogice relevante, de a evidentia principalele resurse puse la dispozitie de platforma
si de a discuta impactul asupra procesului de predare-invatare, cu accent pe beneficiile pentru elevi si profesori.

2. Rolul resurselor vizuale in procesul de invatare

Numeroase studii privind psihologia educatiei aratd ca integrarea elementelor vizuale contribuie la Tmbunatatirea
proceselor cognitive implicate Tn Tnvatare, in special prin facilitarea proceselor de codificare duald, cresterea gradului de
retinere si stimularea creativitatii. Resursele vizuale permit organizarea informatiei intr-o maniera coerenta, usor de parcurs
si de interpretat, reducénd incarcarea cognitiva in procesul de asimilare.

Platforma Canva ofera un cadru optim pentru realizarea de materiale vizuale elaborate, deoarece permite combinarea
textului cu elemente grafice, animatii si componente multimedia. Prin urmare, Canva devine nu doar un instrument
tehnologic, ci o resursa pedagogica ce poate transforma modul in care profesorii concep si transmit cunostintele.

3. Functionalitatile platformei Canva relevante pentru educatie
3.1. Sabloane educationale
Canva ofera o gama extinsa de sabloane create special pentru mediul educational: prezentari, fise de lucru, postere
informative, infografice, diagrame conceptuale, rubrici de evaluare, planuri de lectie, diplome, storyboard-uri sau secvente
narative vizuale. Acestea pot fi adaptate rapid la diferite niveluri de invatare si discipline.
3.2. Colaborarea in timp real
Functionalitatea de colaborare permite lucrul simultan al elevilor sau profesorilor pe acelasi document, facilitand
proiectele de grup, feedbackul rapid si dinamica colaborativa specifica invatarii bazate pe proiect.
3.3. Utilizarea elementelor multimedia
Canva integreaza imagini, clipuri video, animatii, grafice, muzica si inregistrari audio, oferind posibilitatea construirii unor
materiale interactive care pot fi utilizate atat in predare, céat si in evaluare.
3.4. Canva for Education
Versiunea destinata institutiilor scolare presupune acces gratuit la resurse premium, crearea de clase virtuale si
integrarea cu platforme deja utilizate (Google Classroom, Microsoft Teams), simplificAnd gestionarea portofoliilor elevilor.
3.5. Export si integrare multipla
Materialele create pot fi exportate in formate diverse (PDF, MP4, GIF, PNG), putand fi incluse in prezentari, manuale
digitale, platforme de e-learning sau portofolii electronice.
4. Modele pedagogice de integrare a platformei Canva
4.1. Modelul predarii explicite
Profesorul utilizeaza Canva pentru a realiza:
e prezentari structurate cu vizualuri clare;
e diagrame conceptuale;
e materiale explicative pentru introducerea noilor continuturi;
e resurse de consolidare.
Aceste resurse sporesc claritatea mesajului didactic si sustin organizarea logica a continutului.
4.2, invé;area bazata pe proiect (Project-Based Learning)
Canva este un instrument ideal pentru proiectele complexe, in care elevii pot crea:
¢ reviste scolare digitale;
afise tematice;
campanii educationale vizuale;
portofolii multimedia;
prezentari interactive.
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Platforma favorizeaza responsabilizarea elevilor, asumarea rolurilor si dezvoltarea competentelor transversale.
4.3. Modelul Flipped Classroom
Intr-o clasa inversata, profesorul poate crea clipuri video, prezentari animate sau materiale sintetizate in Canva, pe care
elevii le parcurg acasa, urmand ca timpul de la clasa sa fie utilizat pentru aplicare si discutii.
4.4. Evaluarea creativa
Canva ofera un cadru flexibil pentru evaluari alternative:
e harti mentale digitale;
e postere argumentative;
e brosuri informative;
infografice demonstrative;
prezentari ce ilustreaza intelegerea unui concept.
Aceste forme de evaluare valorifica expresivitatea, gandirea critica si competentele digitale.
4.5. Designul universal pentru invatare (UDL)
Prin accesibilitatea resurselor si posibilitatea de personalizare, Canva sprijina adaptarea materialelor la ritmuri de
invatare diferite, stiluri cognitive variate si nevoile elevilor cu dificultati de invatare.

5. Resurse educationale generate cu Canva
5.1. Materiale informative
Posterele, fisele de lucru, schemele si infograficele pot sintetiza continuturi complexe intr-o forma accesibila si atractiva.
5.2. Resurse pentru predarea online
Prezentarile video, lectiile animate si graficele interactive pot fi integrate in platformele de videoconferinta sau clasele
virtuale.
5.3. Materiale pentru comunicare institutionala
Scolile pot utiliza Canva pentru crearea de:
o afise pentru evenimente;
¢ invitatii si diplome;
e Dbuletine informative scolare.
5.4. Portofolii digitale ale elevilor
Elevii pot realiza prezentari care evidentiaza progresul lor, imbinand texte, imagini, rezultate ale proiectelor si reflectii
personale.
6. Impactul pedagogic al integrarii platformei Canva
6.1. Beneficii pentru elevi
e Cresterea implicarii si motivatiei
Resursele vizuale atractive stimuleaza interesul elevilor, in special al celor cu stil de invatare vizual sau kinestezic.
o Dezvoltarea competentelor digitale
Canva contribuie la formarea competentelor prevazute in profilul absolventului, precum utilizarea responsabild a
tehnologiei, colaborarea online si creativitatea digitala.
o finvatarea activa
Elevii devin producatori de continut, nu doar consumatori, ceea ce creste autonomia si responsabilitatea.
e Stimularea géandirii critice si a sintezei
Crearea de infografice sau prezentari obliga elevul sa sintetizeze informatia si sa o organizeze logic.
¢ Incluziune si accesibilitate
Materialele pot fi adaptate cu usurinta pentru a sprijini elevii cu dificultati de invatare sau cu niveluri diferite de
competenta.
6.2. Beneficii pentru profesori
o Eficientizarea pregatirii materialelor
Sabloanele presetate reduc timpul de creare a resurselor.
e Profesionalizarea actului didactic
Materialele vizuale bine realizate contribuie la cresterea calitatii prezentarii continutului.
e Flexibilitate curriculara
Canva se adapteaza la orice disciplina: limba romana, istorie, stiinte, matematica, arte, limbi straine etc.
¢ Sprijin in evaluare si feedback
Profesorii pot crea rubrici vizuale sau instrumente de autoevaluare.
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e Necesitatea dezvoltarii
competentelor digitale ale profesorilor.

¢ Riscul supraincarcarii vizuale daca materialele nu sunt concepute adecvat.

e Dependenta de accesul la internet si la dispozitive compatibile.

¢ Necesitatea unei gandiri pedagogice solide pentru valorificarea realista a instrumentului.

7. Concluzii

Integrarea platformei Canva in activitatile didactice reprezintd un demers coerent cu directiile actuale ale pedagogiei
digitale si cu necesitatea de a adapta scoala la profilul elevului contemporan. Canva nu este doar o aplicatie de design
grafic, ci o resursa pedagogica capabila sa restructureze modul in care informatia este transmisa, inteleasa si valorificata.
Prin combinarea elementelor vizuale cu instrumentele de colaborare, platforma stimuleaza creativitatea, implicarea activa
si dezvoltarea competentelor digitale.

Pentru profesori, Canva ofera oportunitatea de a crea resurse moderne, eficiente si adaptabile, contribuind la cresterea
calitatii actului educativ. in acelasi timp, pentru elevi, utilizarea platformei constituie o experienta de invatare stimulativa,
orientata spre producerea de continut, colaborare si dezvoltarea responsabilitatii academice.

Integrarea Canva in educatie se dovedeste a fi nu doar utila, ci si necesara intr-o societate in care competentele digitale
si capacitatea de a comunica vizual devin esentiale pentru reusita personala si profesionala.

Bibliografie:
1. Canva. (2023). Ghidul Canva pentru Educatie. Disponibil pe platforma Canva for Education.
2. UNICEF Romania. (2021). Educatia in era digitala. Raport disponibil online.
3. Istrate, O., & Ancuta, C. (2019). Utilizarea resurselor vizuale in procesul de predare-invatare. Editura
Universitatii din Bucuresti.
4. Pintea, E. (2022). Metode moderne de predare si utilizarea platformelor digitale. Editura Polirom.
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Pedagogia digitala reprezinta un domeniu in continua evolutie, care imbina tehnologia cu educatia pentru a crea
experiente de invatare mai interactive si accesibile. Aceasta utilizeaza resurse digitale, cum ar fi platformele de e-learning,
aplicatiile educationale si instrumentele online de colaborare, pentru a imbunatati procesul educational. Pedagogia digitala
ofera oportunitati de personalizare a invatarii, permitand elevilor s& progreseze in propriul ritm si s acceseze materiale
educationale variate. De asemenea, faciliteazd comunicarea si colaborarea intre profesori si elevi, indiferent de locul Tn
care se afla acestia. Totusi, implementarea eficientd a pedagogiei digitale necesita un echilibru atent intre tehnologie si
metodele traditionale de predare, precum si formarea adecvata a cadrelor didactice pentru utilizarea acestor noi
instrumente.

Urmand acest curs, cadrele didactice au dobandit incredere in utilizarea platformelor digitale, si-au Tmbogatit
repertoriul metodic si au descoperit ca pedagogia digitala nu inseamna doar folosirea tehnologiei, ci si crearea unor
experiente de invatare autentice, captivante si centrate pe elev.

Astfel, s-a pus accent pe:

- Utilizarea eficienta a platformelor educationale (Google Classroom, Microsoft Teams, Moodle etc.);

- Crearea de continut digital interactiv (prezentari, quiz-uri, jocuri educationale);

- Evaluarea online si feedback personalizat;

- Promovarea invatarii colaborative si a gandirii critice prin mijloace digitale;

Cursantii au explorat multiple instrumente educationale online precum Wordwall, Canva (pentru materiale vizuale
attractive), Padlet (pentru colaborare si brainstorming), Kahoot!( pentru quiz-uri interactive), Edpuzzle (pentru lectii video
cu intrebari integrate), Google Forms, Livresq, Miro, sau Quizizz.

Resursele educationale digitale create cu aceste aplicatii au fost integrate in diferite etape ale lectiilor si postate pe
platforma MS Teams, constituind un repertoriu bogat, inspirational.
https://prezi.com/view/kz8wLvxBjpX7bSWIIk04/?referral token=VSsoiYINB3FN
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Scopul educational al resursei:
- sa efectueze oral si scris operatii de adunare in concentrul 0 — 100, fara trecere peste ordin, de forma Z+Z

Titlul resursei educationale:

Adunarea numerelor naturale de la 0 la 100 (Z+Z)
Descrierea resursei educationale:
Pornind de la exercitii de adunare a nr formate din unitati, se extinde algoritmul la adunarea Z+Z. Pe numaratoare, la

ordinul zecilor, se adauga bile

T 3+ 4= 7
¥3 ZECI +4 ZECI = 7 ZECI

30 + 40; 70

X,

L Z] U]

6. Calea catre resursa educationala:

https://docs.google.com/presentation/d/1F1g0yST-00XwNcmLMUsPBzGqg6gAZ-

OFz/edit?usp=sharing&ouid=103195920252873612889&rtpof=true&sd=true

7.

Formatul resursei reutilizate:

Prezentare Power Point

8. Formatul resursei reutilizate
Microsoft Office PowerPoint 97-2003 Presentation (.ppt)

Alte cateva resurse digitale create in cadrul cursului:

- Cuvinte cu acelasi inteles https://learningapps.org/11186289

- Citesc si scriu corect! https://learningapps.org/44209388

- Adunarea numerelor formate numai din zeci https://wordwall.net/resource/36997940

- Numere natural 0-100 https://create.kahoot.it/share/numere-naturale-0-100/65f14de0-458c-4730-8c8c-
7e9ebeld727e

in concluzie, acest curs oferd oportunitatea de a ne imbogati repertoriul metodic, contribuind la modernizarea

practicilor didactice si la consolidarea unei culturi educationale digitale sustenabile, la crearea unor experiente de

invatare autentice, captivante si centrate pe elev.

Supliment electronic editat de:
CASA CORPULUI DIDACTIC GIURGIU
Adresa: Str. Dr. lon Munteanu, Nr. 3
Giurgiu, Romania, Tel. / fax. 0246212638

\N_eb: WWW.CCngUI’gIU.I’O _Casa Corpului Didactic
E-mail: ccdgr2002@yahoo.com Giurgiu
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Rezumat

Articolul prezintd modalitati actuale de integrare a resurselor digitale interactive in activitatea didactica la clasa a 1V-a,
cu accent pe predarea diferentiatd si sprijinirea elevilor cu cerinte educationale speciale (CES). Sunt valorificate
experientele dobandite in urma participarii la cursuri de formare in domeniul pedagogiei digitale, inclusiv cele oferite de
Universitatea ,Constantin Brancusi” din Targu Jiu, si sunt oferite exemple concrete de activitati, instrumente si resurse
utilizate la clasa, in vederea cresterii motivatiei pentru invatare si a participarii active a tuturor elevilor.

1. Context educational si motivatia alegerii temei

Transformarile digitale din educatie au devenit tot mai vizibile in ultimii ani, iar cadrele didactice sunt provocate sa
identifice solutii eficiente pentru a raspunde diversitatii elevilor din clasa. In clasa a IV-a, pe care o coordonez, procesul
instructiv-educativ include trei elevi cu certificat CES, cu nevoi diferite de invatare si ritm de lucru adaptat.

Participarea la cursuri de formare in domeniul pedagogiei digitale a facilitat dobandirea unor competente esentiale
privind utilizarea instrumentelor digitale ca suport pentru predarea diferentiata. Oportunitatea de a participa la activitati de
gamificare si de a invata sa creez resurse interactive, oferita de Universitatea ,Constantin Brancusi” din Targu Jiu, a fost
esentiala in acest proces. Integrarea tehnologiei nu a avut ca scop Tnlocuirea metodelor traditionale, ci completarea
acestora, astfel incét fiecare elev sa poata progresa conform potentialului propriu.

2. Rolul resurselor digitale in predarea diferentiata

Predarea diferentiata presupune adaptarea continuturilor, metodelor si instrumentelor de evaluare in functie de
particularitatile elevilor. Resursele digitale ofera multiple avantaje in acest sens:

- permit accesul la informatie intr-un mod vizual, auditiv si interactiv;

- faciliteaza individualizarea sarcinilor de lucru;

- ofera feedback imediat;

- cresc gradul de motivatie si implicare a elevilor.

Pentru elevii cu CES, aceste resurse contribuie la reducerea anxietatii scolare si la consolidarea increderii in sine prin
posibilitatea de a lucra Tn ritm propriu si de a relua continuturile ori de céte ori este necesar.

3. Exemple de activitati didactice asistate de tehnologie la clasa a IV-a

3.1. Consolidarea competentelor de citire si intelegere a textului

In cadrul orelor de Limba si literatura romana, au fost utilizate prezentari interactive si exercitii digitale create cu ajutorul
aplicatiilor educationale online. Textele au fost insotite de imagini sugestive si de intrebari cu grad progresiv de dificultate.

Un exemplu de resursa utilizata pentru exersarea vocabularului este: https://wordwall.net/resource/103182625

Elevii cu CES au primit sarcini adaptate, precum: selectarea raspunsului corect din variante multiple, asocierea
imaginilor cu fragmente de text sau exercitii de tip adevarat/fals. Aceasta abordare a permis participarea activa a tuturor
elevilor, reducéand diferentele de performanta si favorizand invéatarea colaborativa.

3.2 invé;area matematicii prin aplicatii interactive
La Matematica, au fost utilizate platforme educationale care ofera exercitii interactive pentru consolidarea operatiilor cu
numere naturale, rezolvarea problemelor si dezvoltarea gandirii logice.
Exemple de resurse de Matematica includ:
e https://wordwall.net/resource/104176235
e https://wordwall.net/resource/104176430
Pentru elevii cu CES, exercitiile au fost structurate pe pasi simpli, cu suport vizual si explicatii suplimentare. Feedback-ul
imediat oferit de aplicatii a contribuit la corectarea rapida a erorilor si la mentinerea interesului pentru sarcinile propuse.

3.3. Colaborarea si Constientizarea Civica (Utilizarea Padlet)

Platforma Padlet a fost folosita ca o tabla digitala colaborativa, permitand elevilor sa lucreze impreuna la proiecte si sa
isi exprime ideile intr-un mediu structurat, dar creativ:

Proiecte de mediu/educatie civica: Elevii au contribuit cu idei si solutii pentru reducerea risipei si au explorat Comorile
Naturale ale Romaniei (ex. Delta Dunérii), combinand astfel disciplinele si promovand responsabilitatea sociala.

- https://padlet.com/licascripcariu59/salv-m-planeta-idei-i-solu-ii-pentru-reducerea-risipei-mcmikd73wfg8Kkllk

- https://padlet.com/licascripcariu59/comorile-naturale-ale-rom-niei-delta-dun-rii-5jgrx518fadmbcl7
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3.4. Evaluarea formativa digitala
Instrumentele digitale de evaluare au fost utilizate pentru a realiza evaluari formative, sub forma de teste interactive sau
jocuri educationale. Acestea au permis monitorizarea progresului individual si adaptarea activitatilor viitoare in functie de
rezultatele obtinute.
Elevii au perceput evaluarea ca pe o activitate atractiva, iar stresul asociat testarii traditionale a fost considerabil
diminuat.
4. Impactul utilizarii resurselor digitale asupra elevilor cu CES
Implementarea resurselor digitale in activitatea didactica a avut un impact pozitiv asupra elevilor cu CES,
observandu-se:
- cresterea nivelului de implicare in activitatile de la clasa;
- Tmbunatétirea autonomiei in invatare;
- dezvoltarea competentelor digitale de baza;
- mai buna integrare in colectivul clasei.
De asemenea, utilizarea tehnologiei a facilitat colaborarea intre elevi si a promovat un climat educational incluziv, bazat
pe respectarea diversitatii.
5. Concluzii
Experienta integrarii resurselor digitale in predarea la clasa a IV-a demonstreaza ca tehnologia poate deveni un
instrument valoros pentru sprijinirea elevilor cu cerinte educationale speciale. Pedagogia digitald ofera cadrelor didactice
posibilitatea de a adapta demersul educational, de a diversifica strategiile de predare si de a rdspunde mai eficient nevoilor
tuturor elevilor.
Formarea continua in domeniul digital, sustinuta de institutii precum Universitatea ,Constantin Brancusi” din Targu Jiu,
ramane esentiala pentru valorificarea optima a acestor resurse, iar schimbul de bune practici contribuie la imbunatatirea
calitatii actului educational.
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Utilizarea tehnologiilor informatice si a resurselor digitale sunt esentiale in desfasurarea procesului de predare-invatare-
evaluare la clasele primare, promovand un invatamant interactiv, adaptat nevoilor elevilor, pe care este necesar sa fi

pregatim pentru provocarile viitoare.

Cursul de formare continua ,,Pedagogia in lumea digitala”, derulat de
Universitatea ,,Constantin Brancusi” din Targu Jiu, prin Departamentul
pentru Pregatirea Personalului Didactic, finantat prin Planul National de
Redresare si Rezilienta (PNRR), mi-a oferit oportunitatea de a-mi dezvolta
competentele digitale si de pedagogie digitald, in acord cu standardele europene
DigCompEdu.

,DigCompEdu este un ghid modern pentru profesorii care doresc s&-si
dezvolte competentele digitale si s& utilizeze tehnologia pentru a imbuné&téti
invétarea si predarea” (,Pedagogie in lumea digitala — Suport de curs”, pagina
8). Cele 22 de abilitati digitale necesare profesorilor sunt grupate in sase domenii
de competenta: Implicarea profesionala, Resurse digitale, Predare si invatare,
Evaluare, Capacitatea cursantilor, Facilitarea dobéandirii de céatre cursanti a
competentei digitale.

Integrarea tehnologiilor informatice la clasa pregatitoare presupune o atenta
selectare a platformelor, a aplicatiilor si a resurselor digitale utilizate, adaptarea
continuturilor acestora, crearea altora noi, pentru a fi in concordanta cu obiectivele

urmarite.

De exemplu, intr-o lectie de Matematica si explorarea mediului, la clasa
pregatitoare, avand subiectul ,Numarul si cifra 8”, tipul lectiei fiind de insusire

de noi cu
O1
02
O3
Os4
Os

nostinte, am urmarit urmatoarele obiective operationale:

: sa asocieze cifra corespunzatoare multimilor de elemente date;

: 88 numere crescator si descrescator in concentrul 0-8;

: 88 scrie corect cifra 8 in aer, pe tablita si pe caietul special, respectand liniatura;
: s& identifice multimile cu alimente sanatoase, pe baza unor imagini date;

: sa rezolve cerintele unor jocuri interactive, folosind diverse aplicatii digitale;

In continuare, va voi prezenta desfasurarea intregului demers didactic si modul in care am utilizat resursele digitale

selectate

sau create:

Etapele lectiei
1. Captarea atentiei (5 min)

Activitate practica: ,Cate mere am Tn cos?" — Prezint elevilor un cos cu mere galbene si rosii si solicit unui elev
sa vina sa numere merele galbene. Elevul numara 7 mere galbene. ,Dacad am numara in continuare, al catelea
mar este cel rosu?”. Elevii constata ca marul rosu este al optulea mar.

Introducerea temei: ,Astazi vom invata Numarul si cifra 8”.

2. Anuntare obiective (2 min)

Elevii sunt informati despre ce vor invata: scrierea corecta a cifrei 8, asocierea cifrei 8 cu multimi cu céte 8
elemente, numaérarea Tn ordine crescatoare si descrescatoare, in concentrul 0-8. De asemenea, vor afla cateva
lucruri despre alimentatia sanatoasa.

3. Predarea noilor cunostinte (18 min)

Pentru inceput, solicit elevilor sa deseneze multimi cu cate 8 elemente (mingi, flori, nasturi, baloane), apoi le cer
sa le numere crescator si descrescator.

Le prezint o plansa cu cifra 8. Le arat la tabla cum se scrie cifra 8, de unde Tncepem si care este sensul trasarii
acesteia.

Integrarea resursei digitale: Accesez aplicatia Youtube, folosind calculatorul si videoproiectorul si arat elevilor
modul de scriere a acestei cifre, pe liniatura caietului: https://www.youtube.com/watch?v=45VkVYfgqP8

Trasez cu degetul, in aer si pe banca, cifra 8, impreuna cu elevii, respectand modelul, apoi elevii traseaza cu
instrumentul de scris, pe liniatura caietului special, aceasta cifra, unind mai intai punctele, apoi liber, straduindu-
se sa nu depaseasca spatiul dat.

Le prezint elevilor un film despre alimentatia sanatoasa, accesand aplicatia Youtube cu ajutorul calculatorului si
al videoproiectorului:

https://www.youtube.com/watch?v=omRSETbaJ70
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Dupa o scurta discutie despre importanta alimentatiei sanatoase, elevii dau
exemple de astfel de alimente.

o Elevii rezolva o sarcina de lucru, pe caietul special, care consta in
identificarea multimilor cu alimente sdnéatoase, colorarea acestora si scrierea
numarului de elemente corespunzator fiecarei multimi.

4. Fixarea si exersarea (20 min)

¢ Invit elevii sa afle ,Povestea cifrei 8". Accesez aplicatia Edpuzzle cu
ajutorul  calculatorului conectat la internet si al videoproiectorului.
https://edpuzzle.com/media/692dbf00affb853c16a88869 Acesta este linkul
care ne conduce la materialul adaptat de mine, prin ,taierea” povestii
originale (https://www.youtube.com/watch?v=yDjKYIm9d0s&t=31s) in anumite
momente si formularea, apoi inserarea unor intrebari (7) la care sa
raspunda elevii, pentru o mai mare
interactivitate. Raspunsul este
evaluat pe loc, elevii primind
feedback de fiecare data.

e Le cer elevilor s enumere si
sa numere membrii familiei celor doi
copii din poveste, impreuna cu bunicii.
Acestia constata ca memobrii familiei
sunt in numar de 8: mama, tata, Olivia, Ovidiu, bunica, bunicul, bunica, bunicul.

5. Evaluare (5 min)

e Accesez, in aplicatia WordWall, jocul pe care |I-am creat special pentru
aceasta lectie, ,Numarul si cifra 8 — provocari” si solicit elevii, pe rand, sa intoarca
un numar, la alegere, apoi sa rezolve sarcina care a fost atribuita aleator, prin
acest joc interactiv. Pentru ca inca nu au invatat toate literele, am creat sarcina
audio: cu un simplu click, odatad cu Tntoarcerea casetei, se aude si sarcina de
lucru:

https://wordwall.net/ro/resource/103673856

« Elevii continua cu exercitiul-joc tot din aplicatia WordWall, ,Numarul si
cifra 8”, avand sarcina de a glisa fiecare multime peste cadranul care arata
numarul corespunzator.

https://wordwall.net/ro/resource/64571144/num%C4%83rul-%C8%99i-cifra-8

[ VWO r Ol e e i s . @ comunitate  Activitatile mele  Rezultatele mele

0:086

[EEEL e[ ][] [ ||e=s|[==]

S 4 L= 2 3 a8 1 7

=) [ Trimits raspunsarie ) =m =532
Numdérul si cifra 8 ® rarajenzs

- Edineaza continun. - rasca Aprociaza @ imprimars W Incorporeaza  Em Seteazatema

Pagina 39 din 56 Supliment Catedra 95 (decembrie 2025) Editura: CATEDRA, ISSN: 1582-3091



https://edpuzzle.com/media/692dbf00affb853c16a88869
https://www.youtube.com/watch?v=yDjKYlm9d0s&t=31s
https://wordwall.net/ro/resource/103673856
https://wordwall.net/ro/resource/64571144/num%C4%83rul-%C8%99i-cifra-8

RESURSE DIGITALE DEZVOLTATE IN CADRUL
INV. PRIMAR > PROGRAMULUI DE FORMARE

.PEDAGOGIA IN LUMEA DIGITALA"

Prof. inv. primar Parpalea Carmen,

Scoala Gimnaziala ,Sfintii Martiri Brancoveni” Giurgiu
Urmare din pagina 39

Pentru a accesa mai usor toate aplicatiile necesare, am creat in TARES eSS R N A ST e e e T
Genial.ly o lectie in care am inserat toate resursele utilizate: o B aisxe
https://view.genially.com/6931d8ded62f3cb56729053b/interactive- | S BN
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Resurse folosite:

- https://www.youtube.com/watch?v=45VkVYfgqP8

- https://www.youtube.com/watch?v=omRSETbaJ70

- https://www.youtube.com/watch?v=yDjKYIm9d0s&t=31s

- https://edpuzzle.com/media/692dbf00affb853c16a88869 (resursa creata cu Edpuzzie)

- https://wordwall.net/ro/resource/103673856 (resursa creata cu Wordwall)

- https://wordwall.net/ro/resource/64571144/num %C4%83rul-%C8%99i-cifra-8

- https://view.genially.com/6931d8ded62f3cb56729053b/interactive-content-numarul-si-cifra-8 (resursa creata

cu Genial.ly)
- Videoproiector, calculator, cos cu mere, auxiliar de la editura EDU;
Integrarea aplicatiilor digitale (Youtube) si a jocurilor interactive educative create sau utilizate cu ajutorul

WordWall, Edpuzzle, Genially a sprijinit invatarea numarului si a cifrei 8, dezvoltand gandirea logica si familiarizand
elevii cu instrumente digitale interactive. Activitatea a contribuit la invatare activa, vizuala si ludica.

Bibliografie:
- Universitatea ,Constantin Brancusi” Targu Jiu, prin Departamentul pentru Pregétirea Personalului Didactic,
finantat prin Planul National de Redresare si Rezilienta (PNRR): ,Pedagogie in lumea digitald — Suport de curs”;

- Ceobanu. C., Cucos, C., Istrate, O., Panisoara, 1.0.: ,Educatia digitald”, Editura Polirom, lasi, 2020.
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intr-o lume din ce in ce mai digitalizata, educatia traditionala este supus& unor provocari si transformari, iar tehnologia
joaca un rol fundamental in procesul de predare - invatare - evaluare. Cursul ,Pedagogia in lumea digitald” furnizeaza
profesorilor competentele necesare pentru a utiliza tehnologiile digitale Th mod eficient, oferind cadrelor didactice
instrumentele necesare pentru a integra tehnologia in practica. Include utilizarea platformelor de invatare online, crearea
unui continut digital si aplicarea unor metode pedagogice inovatoare la clasa, prin care sa valorifice tehnologia.

Platformele care mi-au captat interesul sunt Genially, Kahoot, WordWall si Canva.

Platforma Genially este un instrument educational digital care transforma procesul de Tnvatare intr-o experienta
interactiva si captivanta, stimuleaza curiozitatea si creativitatea elevilor prin continut digital interactiv, avand un rol
semnificativ Th dezvoltarea armonioasa a elevilor. Actioneaza ca un centru online de excelenta pentru elevii capabili de
performanta, oferindu-le oportunitatea de a-si testa cunostintele in timp real si de a intra in competitii la nivel national.

Utilizarea platformei Genialii contribuie la dezvoltarea unui set larg de competente esentiale pentru secolul XXI:

- competente digitale - elevii si profesorii invatd sa utilizeze eficient instrumente digitale, devenind nu doar
consumatori, ci si creatori de continut digital.

- gandire critica si rezolvare de probleme prin utilizarea jocurilor didactice educationale ce solicita elevilor sa
gandeasca logic pentru a gasi solutii.
dand viata ideilor lor.

- colaborare si comunicare in proiectarea activitatilor, dezvoltand astfel abilitatile de lucru in echipa.

- motivatie si implicare -elementele de gamificare (jocuri, competitii) cresc interesul si motivatia elevilor.

De asemenea platforma pune la dispozitia utilizatorilor o gama variata de resurse, majoritatea sub forma de sabloane
si instrumente de editare multimedia:

- sabloane de prezentari, infografice si imagini interactive;

- instrumente de animatie ce ofera dinamism si capteaza atentia;

- functii pentru evaluare - prin crearea de chestionare, teste de antrenament si evaluari;

- jocuri educationale si escape rooms, resurse care transforma exercitiile traditionale Tn aventuri digitale.

in ceea ce priveste aplicarea la clasa, platforma Genially poate fi utilizata de profesori atat pentru predarea cu prezenta
fizica, cat si pentru Tnvatamantul online. Profesorii pot crea lectii interactive, pot personaliza materialele, adaptand continutul
la nevoile specifice ale elevilor si la programa scolara.

Activitatile de evaluare formativa evalueaza in timp real nivelul de intelegere al elevilor. Materialele interactive pot
fi trimise elevilor acasa ca ghiduri de studiu individual, urmand ca timpul din clasa sa fie dedicat discutiilor si proiectelor
practice.

in platforma Genially, am creat un material pentru clasa pregétitoare prin intermediul cdruia am urmaérit formarea
deprinderii de a asculta o poveste, demonstrdnd ca au inteles-o, prin utilizarea de instrumente digitale. Copiii au
urmairit,,Povestea nucii laudaroase” de Vladimir Collin, iar dupa discutii de intelegere a povestii elevii au asezat in ordine
cronologica lantul de intdmplari. Feedback-ul I-am realizat cu ajutorul unui material creat pe platforma LearningApp, jocul
Milionarii, inserand linkul in materialul Genially.

Link material: https://view.genially.com/692a92ccab2fObac8e5e5c2alinteractive-content-povestea-nucii-laudaroase-de-vladimir-
colin

Asadar, apreciez in mod special caracteristica platformei Generally care permite centralizarea de resurse create pe
diverse platforme, oferind astfel o viziune de ansamblu si toate materialele necesare pentru buna desfasurare a activitatii.

Tot in cadrul acestui curs, am Tnvatat sa lucrez si pe platforma Kahoot.

Platforma Kahoot este un instrument digital de invatare bazat pe joc care transforma evaluarea si recapitularea
cunostintelor intr-o activitate dinamica, interactiva si foarte apreciata de catre elevi.

Rolul principal al acestei platforme este de a creste motivatia intrinseca pentru invatare, prin implicarea elevilor intr-
o competitie amicald. Faptul ca elevii percep activitatea ca pe un joc, si nu ca pe o evaluare formala, reduce anxietatea de
testare si 1i determina sa participe cu entuziasm, platforma actionand ca o punte intre metodele traditionale de predare si
exigentele educatiei moderne, digitale.

Utilizarea regulata a platformei contribuie la dezvoltarea competentelor digitale.

Participarea la competitie dezvolta spiritul de echipa (daca se joaca in grupuri), capacitatea de a gestiona rezultatele,
fie ele victorii sau infrangeri, capacitatea de adaptare.

Resursele din Kahoot sunt centrate pe crearea si partajarea de chestionare interactive: intrebari tip grila (quiz, trivia).
De asemenea, aici se regasesc imagini si clipuri video, o biblioteca de continut variata din care profesorii pot utiliza
si adapta "kahoot-uri" deja create de alti utilizatori din intreaga lume, acoperind o gama larga de discipline scolare.

Rapoartele de progres aratd performanta elevilor, identificAand zonele unde este necesard o recapitulare
suplimentara.
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Kahoot este un instrument versatil care poate fi integrat in diverse momente ale lectiei, pentru orice disciplina de
studiu:

- evaluare initiala/formativa, la inceputul sau pe parcursul unei unitati de invatare, pentru a verifica nivelul initial de
cunostinte sau pentru monitorizarea progresului.

- recapitulare si fixare, fiind ideal pentru consolidarea cunostintelor la finalul unei lectii sau a unui capitol, oferind
feedback imediat.

- spargerea ghetii, in special la inceputul anului scolar sau dupa o vacanta, pentru a reintroduce elevii in atmosfera
scolara.

- tema pentru acasa, elevii pot juca individual, in ritmul propriu, acasa, iar rezultatele sunt trimise profesorului.

Pe platforma Kahoot, am creat un test de evaluare pentru clasa pregatitoare,,Numerele de la 0 la 5” care a avut drept
competenta specifica dezvoltarea deprinderilor de operare cu numere, link: https://create.kahoot.it/share/test-numerele-
de-la-0-la-5-clasa-preqgatitoare/f1e61455-1073-4ba0-b6c1-c2b04a8df6dl
Utilizarea platformei prezinta o serie de avantaje:

- identificarea lacunelor intrucéat profesorul vede imediat cati elevi au raspuns corect la o intrebare, iar daca
majoritatea gresesc, acesta poate opri jocul pentru a explica conceptul pe loc;

- feedback instantaneu, elevii primesc confirmarea raspunsului corect imediat;

- rapoarte de performanta, dupa test, platforma genereaza rapoarte automate care arata exact ce intrebari au fost
mai dificile si care elevi au nevoie de sprijin suplimentar.

- urmarirea progresului, rezultatele din diferite momente ale anului pot fi comparate pentru a vedea evolutia clasei
sau a fiecarui elev in parte.

De asemenea, m-am familiarizat cu platformele WordWall si Canva.
Tn platforma WordWall, am realizat trei materiale utilizate la clasa pregétitoare:
- Citirea unor cuvinte cu ajutorul literelor studiate, material utilizat pentru fixarea si consolidarea unor litere mari de
tipar: https://wordwall.net/resource/103080634
- Denumeste imaginea!, este un material utilizat in cadrul unei lectii de predare:,,Sunetul si literele L, si I”:
https://wordwall.net/resource/104384205
- Roata provocarilor am folosit-o in cadrul wunei lecti de matematica si explorarea mediului:
https://wordwall.net/resource/103178344
in Canva, am realizat un afis pentru popularizarea Targului de Craciun, link:
https://www.canva.com/design/DAG6¢c1BbUFY/7E4 zY3-
Won_w0sM7KHy6w/edit?utm_content=DAG6c1BbUFY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sh
arebutton

Cu siguranta, cursul,,Pedagogia in lunea digitald” are potentialul de a transforma experienta de Tnvatare prin intermediul
interactivitatii, personalizarii si accesibilitatii. In cadrul cursului am invatat cum sa creez un mediu de invétare captivant care
sa raspunda nevoilor elevilor, realizand resurse educationale accesibile tuturor elevilor, inclusiv celor cu dizabilitati.

Participarea la formare a fost un pas esential pentru a raspunde provocarilor scolii moderne si pentru a crea un mediu
de nvatare relevant, captivant si eficient. Gamificarea in cadrul lectiilor este o strategie didactica inovatoare, capabila sa
transforme procesul de predare-invatare intr-o experienta motivanta si eficienta. Recomand tuturor cadrelor
didactice sa exploreze potentialul gamificarii si sa participe la astfel de programe de formare, care pot schimba fundamental
modul in care predam si invatam.

Bibliografie:

1. Pedagogia in lumea digitala, suport de curs;

2. Istrate, O., Tendinte actuale in educatia digitald, Revista eLearning,2014;

3. Ministerul Educatiei, Strategia privind digitalizarea educatiei din Romania—SMART-Edu, 2021
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Clasa - a lll-a, elevi cu tulburari de
invatare, nivel mediu

Aria curriculara - MATEMATICA
SI STIINTE

Disciplina - Matematica

Subiectul lectiei: Forme
geometrice de baza

Tipul lectiei: Consolidarea

cunostintelor
Scopul lectiei: Actualizarea _
caracteristicilor  celor patru forme Spital

geometrice de baza (triunghi, patrat,
dreptunghi, cerc); exersarea acuitatii
vizuale si a competentelor digitale;

Obiective generale:

Recunoasterea si utilizarea
formelor geometrice n constructii.

Utilizarea aplicatiilor digitale pentru
desen si prezentare.

Dezvoltarea creativitatii prin designul unui oras atractiv.

Colaborare si gandire critica.

Competente specifice:

Ol - sa recunoasca si sa denumeasca cele 4 forme geometrice principale (cerc, patrat, triunghi, dreptunghi).

02 - sa creeze un desen tematic utilizadnd instrumentul digital (Canva).

O3 - sa descrie lucrarea proprie, utilizand corect denumirea formelor.

04 - sa participe cu interes la lectie.

Strategia didactica:

Metode si procedee didactice: conversatia euristica, explicatia, IAC, jocul didactic, metoda proiectului digital

Mijloace didactice: jetoane, tabla inteligenta, laptop/tableta

Forma de organizare: frontala, in perechi, individuala

Resurse temporale: 45 minute

Resurse digitale: aplicatia Canva

Evaluare: formativa, observarea comportamentului colaborativ, analizarea raspunsurilor si a produselor realizate,
chestionarea orala.

Descrierea secventelor proiectate
1. Reactualizarea cunostintelor (3min)
Elevii manipuleaza jetoane corespunzatoare formelor geometrice.
Lansez cateva intrebari: ,Cum se numeste forma care nu are colturi?” (Cerc).
Se cauta forme geometrice in obiectele din clasa.
2. Captarea atentiei (2 min)
Prezint diapozitivul,,Orasul matematic” realizat in Canva

3. Anuntarea temei si a obiectivelor (2 min)

,,Astazi vom realiza un oras din forme geometrice. Vom lucra pe tabla inteligenta respectand cerintele de utilizare.”

4. Dirijarea invatarii / Creatia digitala(25 min)

Explic elevilor cat mai simplu, pe nivelul lor de intelegere ce este aplicatia Canva.

Formez 3 perechi de elevi. Fiecare pereche va lucra pe cate un diapozitiv la o parte din orasul matematic. Folosind
gamificarea, elevii vor edita diapozitivele si vor reconstitui cladirile orasului care s-au amestecat.

https://www.canva.com/design/DAG6dZ7iwSE/swEKEf2a29fAy651tvigva/view?utm _content=DAG6dZ7iwSE&utm_ca
mpaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlld=h7af5e01c54
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PROIECT DIDACTIC -
- ORASUL MATEMATIC
Propunator - lancu lleana Roxana,

Unitatea de invatamant — Centrul Scolar de Educatie Incluziva Olt
Urmare din pagina 43

Competente digitale dezvoltate:
e Navigare si utilizare a unei platforme digitale.
¢ Interactiune digitala responsabila (comentarii, feedback).
Obtinerea performantei (5 min)
Discutie despre ce au invatat din activitatea digitala.
Se compara lucrarea realizata cu lucrarea — model.
Evaluare (5 min)
Fiecare grupa raspunde la un mini-chestionar inclus in diapozitivul Canva pe baza lucrarii realizate.

Cate dreptunghiri mari folosesti ?

cate patrate folosejti?

Politie

Cu ce flguri geometrice construiesti pomud 2

I . Unde este ajezal pormud - in stanga saw in

I ' dreapta caset ?
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DIGITALIZAREA, OPORTUNITATE DE CONECTARE LA SCHIMBARILE LUMII
INV.PRIMAR > DISEMINARE CURS - PEDAGOGIE IN LUMEA DIGITALA

Truica Geta, profesor de limba si literatura roméana,

Scoala Gimnaziala Brebeni, jud. Olt
Continuare 1n pagina 46

in zilele noastre, digitalizarea a devenit o punte céatre viitor. Necesara, cu riscuri sau atractiv-transformatoare,
accelereaza mersul lumii intr-un ritm care ne da de gol daca am pierdut accesul sau alinierea la ea. Pe toate fronturile, ea
pare sa standardizeze domeniile, precisa si limitativa, si, in acelasi timp, plina de perspective si oportunitati.

in Educatie, utilizarea calculatorului, a mijloacelor audio-vizuale, a telefoanelor de ultima generatie, a tablei inteligente
sau a video-proiectorului incepe sa influenteze tot mai pregnant modul de predare al continutului informational.

In banci nu mai avem elevi inzestrati cu rabdare, ochii lor vii, curiosi, sunt avizi de nou, de,,altceva’, de ,altfel’... de
miscare, de confruntari, de concurenta si de reusita, care nu mai asteapta mersul lent,,,gafait”, al gandirii pe pasi. Ne-am
trezit intr-o epoca cu zgomot, care te nduceste in reflectoare si orbire de lumini, multi dintre noi abia plecati de la scanteia
de opait, parca mai ieri bajbaind n intuneric silabisirea din abecedare.

Sa nu mai citim? Cine ne-ar obliga pe noi s& iesim din aceasta asa-zisa,,inconsistentd”?

Sa inlocuim? Desi lipsit de facilitate, e prea dur si ne framanta nostalgia.... Mai bine sa cladim, obisnuindu-ne incet
cu noul, complinind prin tehnologie neajunsurile invatarii activ-participative, prin adaugarea miscarii la desen, pulsand spre
tridimensionalitate, creadnd cu Al fictiunea, pe care doar mintea o putea plasmui.

Educatia digitald aduce profesorul fatd in fata cu elevii, in salile de clasa, in actul educational. Interactiunea,
conectivitatea si atractivitatea orelor creste exponential si, de asemenea, interesul copiilor pentru scoald. Pare desuet,
poate chiar un act de curaj uneori, sa transmitem cunostinte noi prin metode depasite de noile descoperiri ale stiintei, cu
mult mai atractive, unor elevi nativi digital, generatie care a pus degetul pe butoane sau ecran de la cea mai frageda varsta.
Avem insa nevoie de intelepciune si discernamant in alegerea metodelor actuale, pentru ca ele au dezavantajul lor, iar
angajarea in lumea digitala vine cu un pret,,,platit prin sacrificarea timpului petrecut in carne si oase, mediul in care invéatdm
s4 citim semnele nonverbale”. ( Daniel Goleman, Focus. Motivatia ascunsa a performantei, pag.17)

Neconcordanta de ritmuri intre scoala si mediul privat deschide o prépastie ampla intre copii si invatare, iar raportarea
lor la mediul educational aduce neacceptare, respingere. Din acest motiv am accesat cursul de formare,,Pedagogia n
lumea digitald”, implementat de Universitatea, Constantin Brincusi” din Targu-Jiu si finantat prin Planul National de
Redresare si Rezilientd (PNRR), care mi-a oferit sansa familiarizarii cu aplicatii noi si moduri de predare atractive si
eficiente, pe care le-am utilizat la clasa, Tn mediul rural, cu acordul si sfaturile doamnei profesor Claudia Orzan. Punctul de
plecare a fost de la nivelul de utilizator al platformelor digitale, dar, in cateva saptamani, sub indrumare permanenta si prin
implicare personald, am reusit sa creez resurse educationale deschise, pe care le-am aplicat la clasa, Tmpartasind
experienta personalé si cu colegii de la catedra.

https://wordart.com/rwtolpy53ewo/logo-portofoliu%20resurse%20educa%C8%9Bionale%20deschise

Crearea de jocuri digitale pentru clasa a V-a a avut parte de implicare prompta, cu efect asupra deschiderii elevilor
spre exersare si participare activa si constientd, prin cdutarea altor resurse care sa le stimuleze invéatarea:
https://learningapps.org/43650819

De asemenea, am creat si aplicat la orele mele jocuri pe platforme interactive precum Padlet, Genially, Quizizz,
Mentimeter sau Kahoot, Google Forms, Wordwall, LearningApps, care au transformat modul in care elevii
interactioneaza cu actul Tnvatarii, prin deschiderea spre apreciere a textului argumentativ sau a unui padlet atractiv si
surprinzator pentru elevi, realizat cu ocazia Sfantului Andrei.

Pe platforma Edpuzzle am gasit o modalitate eficienta de predare a unui continut informational video, prin care se
poate verifica eficienta invatarii la clasa. intreruperea oricarui filmulet sau continut video poate fi marcata de o verificare a
insusirii acestuia pe etape logice, bine structurate, prin exercitii cu alegere multipla sau de tip adevarat/fals, scopul oricarui
cadru didactic de a contura din clasa primii pasi in invatare intr-un mod atractiv fiind atins.

https://view.genially.com/6935933d6d31b39bf0a039f6/mobile-textul-argumentativ-exercitii-de-verificare-a-
notiunuilor-teoretice

Lucrul Tn echipa, prin utilizarea unor documente colaborative Document colaborativ clasa a Vll-a TG.docx, realizat prin
Google Drive sau Padlet a adus schimbul de idei, confruntare, dar si colaborare eficienta, in vederea realizarii unui proiect
cu tema data.

De un mare succes s-a bucurat jocul cu exercitii interactive din Kahoot, in care elevii s-au simtit stimulati in invatare.
Utilizand tabla inteligenta si laptopurile din dotare, in cadrul unei atmosfere pline de tensiune motivationala, am pus in
aplicare un joc interactiv care a avut drept scop verificarea insusirii cunostintelor teoretice din morfologie.

https://create.kahoot.it/details/verbul-clasa-a-vii-a-exercitii/l20562551-409e-4daf-a51c-4b858ce2dc05
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DIGITALIZAREA, OPORTUNITATE DE CONECTARE LA SCHIMBARILE LUMII

iNV. GIMNAZIAL > DISEMINARE CURS - PEDAGOGIE iN LUMEA DIGITALA

Am invatat din _acest curs ca p.ro.fgsorull gctual are_ Truica Geta, profesor de limba si literatura romana,
nevoie de o reconfigurare a propriei imagini. Nu mai Scoala Gimnazial Brebeni, jud. Olt
poate lucra doar cu tabla, trebuie sa fie un bun ghid al ’ Urmare din pagina 45

invatarii digitale. in vederea perfectionarii continue,
cursurile de acest gen, cu o indrumare permanenta, pot deschide drumul spre succes al oricarui cadru didactic si al invatarii
eficiente pentru copiii si tinerii din zilele noastre.
Personal, m-am simtit incurajata sa descopar cat mai multe resurse pentru predare, dar sa si vad cum functioneaza
Tntregul proces prin crearea de resurse digitale personalizate.
Aceasta experienta de invatare o consider pozitiva, motivanta, captivanta, transformatoare.

Bibliografie:
- Suport de curs - Pedagogie Tn lumea digitala, UCB-Tg. Jiu
- Focus. Motivatia ascunsa a performantei, Daniel Goleman

AVANTAJE S| DEZAVANTAJE ALE INTEGRARII INTELIGENTEI ARTIFICIALE
INV. GIMNAZIAL > IN PREDAREA LIMBII ROMANE LA GIMNAZIU

Prof. Dobre Loredana-lonela,

Dezvoltarea acceleratda a tehnologiilor Scoala Gimnaziald ,Stolnicul Constantin Cantacuzino”, Isvoarele, Giurgiu
digitale a condus, in ultimele decenii, la Continuare Tn pagina 47
integrarea inteligentei  artificiale (IA) n
numeroase domenii, inclusiv in educatie. Sistemele bazate pe IA, precum platformele de invatare adaptiva, aplicatiile de
corectare automatd sau asistentii virtuali, devin tot mai prezente in activitatea didactica. In predarea limbii romane la
gimnaziu, utilizarea inteligentei artificiale ofera oportunitati semnificative, dar ridica si o serie de provocari pedagogice, etice
si metodologice.

Participarea mea la cursul de formare continua ,Pedagogia in lumea digitala” derulat de Universitatea ,Constantin
Brancusi” din Targu Jiu, prin Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic, finantat prin Planul National de
Redresare si Rezilientd (PNRR), a reprezentat un pas esential in acest demers de modernizare a predarii. Cursul mi-a
oferit nu doar o perspectiva actuald asupra educatiei digitale, ci si instrumente concrete prin care pot integra IA in lectiile
de limba roméana. Am descoperit cum pot transforma un continut perceput adesea ca dificil sau abstract intr-o experienta
captivanta, adaptata nevoilor reale ale elevilor mei.

Avantajele utilizarii inteligentei artificiale in predarea limbii roméane

Unul dintre cele mai importante avantaje ale inteligentei artificiale este personalizarea invatarii. Platformele
educationale bazate pe IA pot adapta continuturile, exercitiile si ritmul de lucru in functie de nivelul fiecarui elev. Astfel,
elevii cu dificultati de invatare pot primi exercitii suplimentare de consolidare, iar cei avansati pot fi provocati prin sarcini
mai complexe, contribuind la cresterea motivatiei si a eficientei procesului de invatare.

Un alt beneficiu semnificativ este feedback-ul imediat. Aplicatiile de corectare automata a textelor pot semnala rapid
greselile de ortografie, punctuatie sau exprimare, oferind explicatii si sugestii de corectare. Acest tip de feedback sprijina
invatarea autonoma si ajuta elevii sa-si dezvolte competentele lingvistice intr-un mod activ.

Inteligenta artificiala poate contribui si la diversificarea metodelor didactice. Prin utilizarea chatbotilor educationali,
a aplicatiilor interactive sau a exercitiilor gamificate, lectile de limba roméana devin mai atractive si mai apropiate de
interesele elevilor din generatia digitala. De asemenea, IA poate facilita accesul la resurse variate, precum texte adaptate,
exercitii interactive sau materiale multimedia.

Nu Tn ultimul rand, 1A poate sprijini activitatea profesorului prin optimizarea evaluarii si a gestionarii clasei. Analiza
automata a rezultatelor elevilor permite identificarea rapida a dificultatilor comune si ajustarea demersului didactic in functie
de nevoile reale ale colectivului.

Dezavantajele si riscurile utilizarii inteligentei artificiale

in ciuda beneficiilor evidente, utilizarea inteligentei artificiale in predarea limbii romane la gimnaziu prezinta si o serie
de dezavantaje. Un risc major este dependenta excesiva de tehnologie. Elevii pot ajunge sa se bazeze prea mult pe
corectarile automate, diminuandu-si capacitatea de reflectie critica si de autocorectare.

De asemenea, exista riscul uniformizarii gandirii si exprimarii. Modelele de |A functioneaza pe baza unor algoritmi
si tipare lingvistice prestabilite, ceea ce poate limita creativitatea elevilor si exprimarea personala, esentiala in studiul limbii
si literaturii roméane.

Un alt dezavanta;j il reprezinta posibilele erori sau limitari ale sistemelor de IA. Limbajul natural, mai ales cel literar
sau expresiv, este complex si nu poate fi intotdeauna interpretat corect de un algoritm. Corectarile sau sugestiile oferite pot
fi uneori inadecvate, necesitand interventia profesorului. Din perspectiva etica si educationala, se ridica si problema
echitatii accesului. Nu toti elevii dispun de dispozitive digitale sau de conexiune stabila la internet, ceea ce poate accentua
inegalitatile educationale.
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AVANTAJE S| DEZAVANTAJE ALE INTEGRARII INTELIGENTEI ARTIFICIALE

INV. GIMNAZIAL > IN PREDAREA LIMBII ROMANE LA GIMNAZIU
In plus, utilizarea IA implica gestionarea
datelor personale ale elevilor, aspect ce Prof. Dobre Loredana-lonela,
necesita respectarea stricta a normelor de Scoala Gimnaziala ,Stolnicul Constantin Cantacuzino”, Isvoarele, Giurgiu
protectie a datelor. Urmare din pagina 46
Concluzii

Inteligenta artificiald reprezintd un instrument valoros Tn predarea limbii romane la gimnaziu, oferind oportunitati de
personalizare, feedback rapid si diversificare a activitatilor didactice. Totusi, utilizarea sa trebuie realizata cu discernamant,
ca suport al actului educational, si nu ca substitut al rolului profesorului. Integrarea eficientd a IA presupune formarea
competentelor digitale ale cadrelor didactice, stabilirea unor limite clare si mentinerea accentului pe dezvoltarea géandirii
critice, a creativitatii si a competentelor de comunicare ale elevilor. Doar printr-un echilibru Tntre tehnologie si pedagogia
traditionala, inteligenta artificiala poate contribui real la imbunatatirea procesului educational.

IMPACTUL DIGITALIZARII iN

INV. GIMNAZIAL > ACTIVITATEA PROFESORULUI DE ISTORIE
Transformarile accelerate ale societatii contemporane au
schimbat fundamental modul in care elevii invatd, comunica si Prof. Tudorica Ana-Maria,
interactioneaza cu informatia. In acest context, profesorul de Scoala Gimnaziala .Aurel Teodorescu”. Steiari. iud. Gori

istorie - pastrator al memoriei colective si ghid al intelegerii
trecutului - este chemat sa adopte noi practici pedagogice si instrumente digitale pentru a raméne relevant si eficient in
fata generatiilor nascute in era tehnologiei.

Tocmai in sprijinul acestui demers, Universitatea ,Constantin Brancusi” din Targu-Jiu a organizat cursul de Pedagogie
in lumea digitald, o initiativa de formare menita sa ofere cadrelor didactice competente moderne, adaptate cerintelor
educatiei actuale. Programul s-a adresat profesorilor din diferite domenii, ins& a evidentiat mai ales modul in care disciplina
istorie beneficiazéd de pe urma digitalizarii. Cursul a avut o duratéd de 84 de ore, desfasurate in format hibrid, parcursul
formativ fiind ghidat de doamna formator Orzan Claudia-Elena, ce a transformat activitatile in provocari interactive, lectiile
de istorie devenind experiente vii si autentice.

Transformarea digitala in educatie nu este doar o tendinta, ci o necesitate pentru adaptarea la cerintele secolului XXI.
Integrarea tehnologiilor digitale stimuleaza inovatia pedagogica si pregateste elevii pentru o piatd a muncii in continua
evolutie, unde competentele digitale sunt esentiale. Pe termen lung, o educatie modernizata va contribui la formarea unor
cetateni mai bine pregatiti sa faca fatd provocarilor unei economii digitale.

Acest curs a evidentiat faptul ca integrarea tehnologiilor digitale in educatie reprezintd o oportunitate majora de
imbunatatire a procesului didactic, nu doar sporind performantele academice, ci si implicand elevii si eficienta profesorilor.
Profesorii au un rol crucial in transformarea digitald a educatiei, fiind esential ca acestia sa se adapteze la noile cerinte,
adoptand strategii inovatoare de predare. De asemenea, un element important al demersului educativ este formarea elevilor
in spiritul navigarii sigure si etice online: respectarea drepturilor de autor, recunoasterea surselor sigure, precum i
promovarea unui limbaj respectuos.

Prin tehnologie, istoria a devenit vie si interactiva, prin intermediul platformelor educationale moderne, lectiile de istorie
nu mai sunt simple expuneri frontale, profesorul avand acum la dispozitie:

- harti interactive care permit vizualizarea dinamica a migratiilor, batéliilor sau extinderii imperiilor;

- documente digitalizate, manuscrise si fotografii care aduc mai aproape sursele primare;

- programe de realitate virtuald, prin care elevii pot ,vizita” Roma Antica sau Bastilia;

- aplicatii de storytelling digital, utile pentru crearea unor naratiuni istorice atractive;

- quiz-uri si platforme de evaluare online, care eficientizeaza feedbackul si monitorizarea progresului elevilor.

Un element esential al cursului de Pedagogie in lumea digitala a fost redefinirea rolului profesorului. in mediul digital,
cadrul didactic nu mai este doar generator de informatie, ci un ghid care faciliteaza explorarea, sprijinit de resurse
multimedia. Participantii au nvatat cum sa proiecteze lectii interactive, cum sa foloseasca platforme colaborative si cum sa
valorifice creativ tehnologia, fara ca aceasta sa devina un scop in sine.

Cursul organizat de Universitatea ,Constantin Brancusi” a oferit participantilor:

- competente de utilizare a resurselor digitale in predarea istoriei;

- strategii pentru stimularea gandirii critice si a analizei documentare;

- metode moderne de evaluare si feedback;

- modalitati de crestere a implicarii elevilor in procesul de invatare.

Prin astfel de initiative, universitatea a contribuit direct la modernizarea actului didactic si la formarea unor profesori
capabili sa inspire elevii intr-un mod adaptat secolului XXI. Impactul digitalizarii asupra profesorului de istorie este unul
profund. Lectiile devin mai vii, mai vizuale, mai interactive, elevii sunt motivati, iar profesorul are instrumente prin care poate
transforma trecutul Intr-o experienta educativa captivanta.

Prin urmare, cursul de Pedagogie in lumea digitala de la Universitatea ,Constantin Brancusi” din Targu-Jiu reprezinta
un exemplu de buna practica in directia formarii continue si a adaptarii educatiei la realitatile tehnologice. Prin astfel de
programe, dascalii pot raspunde eficient provocarilor actuale si pot construi un invatamant modern, relevant si orientat spre
viitor.
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CLASA INVERSATA - STRATEGIE DIDACTICA MODERNA PENTRU PREDAREA
- LIMBII FRANCEZE LA GIMNAZIU, PRIN UTILIZAREA RESURSELOR
INVAGIMNAZIAT > EDUCATIONALE DESCHISE

Prof. Leontina-Letitia lancu,
Scoala Gimnaziala ,Sfintii Martiri Brancoveni”, Giurgiu
Continuare in pagina 49

Metoda clasei inversate reprezinta o
strategie  pedagogica eficientda, adaptata
cerintelor educatiei contemporane, care
valorificd tehnologia digitala si resursele educationale deschise. Articolul de fatd prezinta aplicarea acestei metode la
disciplina Limba moderna 2 — franceza, la nivel gimnazial, prin intermediul unei resurse interactive realizate pe platforma
Edpuzzle. Sunt prezentate avantajele metodei, rolul resurselor digitale si doua exemple de continut stiintific aplicat: tema
La famille si tema Symboles de la France et de la Francophonie.

1. Fundamente teoretice ale metodei clasei inversate
Clasa inversata (flipped classroom) presupune reorganizarea etapelor traditionale ale procesului de predare-

invéatare, prin mutarea expunerii initiale a continutului Tn afara clasei, folosind resurse digitale, si valorificarea timpului de la
clasa pentru activitati aplicative, colaborative si de evaluare formativa.
Aceasta metoda:

o favorizeaza invatarea autonoma si diferentiata;

e permite elevilor sa invete in ritm propriu;

e optimizeaza timpul didactic;

e consolideaza rolul profesorului de facilitator al invatarii.

in predarea limbilor moderne, clasa inversatad creeaza conditii favorabile pentru expunerea repetata la limbaj
autentic si pentru dezvoltarea competentelor de comunicare.

2. Resursele educationale deschise — suport pentru invatarea activa

Resursele educationale deschise (RED) ofera acces liber la continuturi digitale de calitate, care pot fi reutilizate si
adaptate in functie de contextul educational. Utilizarea acestora este in acord cu recomandarile europene privind
dezvoltarea competentelor digitale si inovarea didactica.

Platforme precum Quizizz Video, Edpuzzle, Nearpod permit transformarea unui material video ntr-o lectie
interactiva, prin inserarea de intrebari si feedback automat, fiind ideale pentru etapa de invatare individuala din cadrul clasei
inversate.

3. Exemplu de aplicare —tema La famille (clasa a V-a)
Continut stiintific
e vocabular: mére, pere, enfants, grands-parents;
e identificarea relatiilor de familie;
e descrierea actiunilor cotidiene;
e receptarea mesajului audiovizual.
Implementare

Acasa, elevii vizioneaza o resursa Edpuzzle realizaté pe baza unui film de animatie sau un video pe YouTube si
raspund la intrebari integrate privind membrii familiei si actiunile acestora. Resursa educationala deschisa este realizata in
Edpuzzle, pe baza filmului de scurtd animatie Rhapsodie pour un pot-au-feu. Vizionarea este ghidata, iar video-ul este
intrerupt automat de intrebari grila, care solicita elevilor sa identifice:

e membrii familiei (pére, mére, enfants, grands-parents);
e actiunile realizate de acestia (préparer le repas, se déplacer, étre ensemble);
o relatiile dintre personaje.

Resursa utilizata Edpuzzle:

https://edpuzzle.com/media/694978ec9bceb20d976f52ac

BB INTREBARE CU ALEGERE MULTIPLA

Qui prépare le repas?

La mére

La grand-meére

La fille
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CLASA INVERSATA - STRATEGIE DIDACTICA MODERNA PENTRU PREDAREA
- LIMBII FRANCEZE LA GIMNAZIU, PRIN UTILIZAREA RESURSELOR
INV- GIMNAZIAL > EDUCATIONALE DESCHISE

La clasa, activitatile sunt centrate pe:

¢ clarificarea vocabularului; Prof. Leontina-Letitia lancu,

o exercitii orale si jocuri de rol; Scoala Gimnaziala ,Sfintii Martiri Brancoveni”, Giurgiu
L] o ’ Urmare din pagina 49

e mini-prezentari;

e evaluare formativa.

Elevii raspund individual, oral/pe tabla interactiva, iar profesorul clarificd vocabularul si valideaza raspunsurile.

Activitatea sprijina consolidarea vocabularului temei Ma famille si utilizarea structurilor C’est... / Ce sont....

4. Extensie tematica: Symboles de la France et de la Francophonie
Justificare

Tema simbolurilor franceze si francofone permite integrarea dimensiunii culturale si interculturale Tn predarea limbii
franceze, contribuind la formarea competentelor de comunicare si a identitatii culturale.

Continut stiintific
e simboluri ale Frantei: le drapeau, la Tour Eiffel, Marianne, La Marseillaise;
e elemente ale spatiului francofon;
e structuri descriptive simple: C’est... / Ce sont, ll/Elle représente..., On peut voir / admirer....
Aplicarea metodei clasei inversate
Acasad, elevii urmaresc un material video despre simbolurile Frantei, cu intrebari interactive.
La clasa, sunt realizate:
discutii ghidate;
activitati de asociere imagine—enunt;
mini-postere si prezentari orale;
autoevaluare.
Metoda clasei inversate, sustinutd de resurse educationale deschise, reprezintd o solutie eficienta pentru
modernizarea predarii limbii franceze la gimnaziu. Aceasta stimuleaza motivatia elevilor, dezvolta competentele digitale si
favorizeaza invatarea activa si contextualizatd. Exemplele prezentate demonstreaza aplicabilitatea metodei atat in
predarea continuturilor lingvistice, cat si culturale.

Bibliografie:

Bishop, J. L., & Verleger, M. A. (2013). The Flipped Classroom: A Survey of the Research. ASEE.
European Commission (2017). DigCompEdu Framework.

Ministerul Educatiei (2017). Programa scolaré — Limba moderné 2.

UNESCO (2019). Recommendation on Open Educational Resources.
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modernizarea procesului de predare-invatare.
Utilizarea eficienta a tehnologiei nu depinde exclusiv de accesul la resurse digitale, ci mai ales de modul in care acestea
sunt integrate pedagogic in activitatile didactice. Articolul de fatd analizeaza principalele modele teoretice de integrare
pedagogica a instrumentelor digitale, cu accent pe cadrele conceptuale TPACK si SAMR, precum si pe modele
complementare precum PICRAT, RAT si Triple E Framework. Printr-o abordare analitica si documentara, sunt evidentiate
fundamentele teoretice, aplicatiile practice, beneficiile si provocarile asociate utilizarii tehnologiei in educatie.

Concluziile subliniazd importanta formarii continue a cadrelor didactice si a alinierii tehnologiei cu obiectivele
pedagogice pentru realizarea unei invatari semnificative.

Cuvinte-cheie: integrare pedagogica, instrumente digitale, TPACK, SAMR, educatie digitala

1. Introducere

Digitalizarea acceleratd a societatii contemporane a determinat transformari semnificative in toate domeniile vietii
sociale, iar educatia nu face exceptie. Integrarea instrumentelor digitale Tn procesul instructiv-educativ a devenit o
necesitate, nu doar ca raspuns la evolutiile tehnologice, ci si ca modalitate de adaptare a educatiei la nevoile si
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invatarea activa, colaborativa si semnificativa.

Cu toate acestea, simpla introducere a
tehnologiei in sala de clasa nu garanteaza imbunatatirea calitatii educatiei. Numeroase studii evidentiaza faptul ca utilizarea
superficiala a instrumentelor digitale poate conduce la rezultate limitate sau chiar la efecte contraproductive asupra
procesului de invatare. In acest sens, integrarea pedagogicé a tehnologiei presupune mai mult decat competente tehnice;
ea implicd o Tntelegere profundd a modului in care tehnologia poate sustine obiectivele pedagogice si continuturile
curriculare (Mishra & Koehler, 2006).

Literatura de specialitate subliniaza necesitatea utilizarii unor cadre conceptuale clare care sa ghideze cadrele
didactice in proiectarea, implementarea si evaluarea activitatilor didactice asistate de tehnologie. Modelele de integrare
pedagogica ofera astfel repere teoretice si practice pentru intelegerea relatiei dintre pedagogie, continut si tehnologie,
contribuind la depéasirea abordarilor fragmentare sau instrumentale.

In acest context, scopul prezentului articol este de a analiza principalele modele de integrare pedagogicd a
instrumentelor digitale, cu accent pe modelele consacrate TPACK si SAMR, precum si pe cadre complementare precum
PICRAT, RAT si Triple E Framework. Printr-o analiza teoretica si documentara, articolul isi propune sa evidentieze
relevanta acestor modele pentru practica educationala contemporana si sa sublinieze rolul formarii continue a cadrelor
didactice in utilizarea eficienta a tehnologiei in educatie.

2. Fundamente teoretice ale integrarii digitale

Integrarea tehnologiei in educatie este definita ca procesul prin care instrumentele digitale sunt utilizate in mod
intentionat pentru a sustine, imbunatati si transforma activitatile de predare si invatare (Bates, 2015). Aceasta implica o
abordare centrata pe elev, care favorizeaza colaborarea, interactivitatea si dezvoltarea competentelor digitale.

Din perspectiva teoretica, integrarea digitala este sustinutd de paradigme educationale moderne, precum
constructivismul si conectivismul, care accentueaza rolul activ al cursantului si importanta retelelor de cunoastere facilitate
de mediul digital (Siemens, 2005).

3. Modele de integrare pedagogica a instrumentelor digitale

3.1. Modelul TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge)

Modelul Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK), elaborat de Mishra si Koehler (2006), reprezinta
unul dintre cele mai influente cadre teoretice pentru intelegerea integrarii pedagogice a tehnologiei in educatie. Acest model
porneste de la premisa ca predarea eficienta cu ajutorul tehnologiei necesitd mai mult decéat stdpanirea separata a
continutului, pedagogiei sau tehnologiei; este necesara o integrare dinamica si contextualizata a acestora.

TPACK extinde conceptul de Pedagogical Content Knowledge (PCK) propus de Shulman (2015), adaugéand
dimensiunea tehnologica ca element indispensabil in contextul educatiei digitale. Modelul este structurat in jurul a trei
domenii fundamentale de cunoastere: cunoasterea continutului (Content Knowledge — CK), cunoasterea pedagogica
(Pedagogical Knowledge — PK) si cunoasterea tehnologica (Technological Knowledge — TK). Importanta modelului consta
in accentul pus pe intersectiile dintre aceste domenii, in special pe zona centrald — TPACK — care reflectd competenta
profesorului de a utiliza tehnologia in mod pedagogic adecvat pentru predarea unui continut specific.

Integrarea tehnologiei din perspectiva TPACK presupune selectarea si utilizarea instrumentelor digitale in functie de
obiectivele de Tnvatare si de particularitatile continutului disciplinar. Astfel, tehnologia nu este utilizata ca scop in sine, ci ca
mijloc pentru facilitarea intelegerii, aplicarii si transferului cunostintelor. Studiile empirice arata ca profesorii care detin un
nivel ridicat de competenta TPACK sunt mai predispusi sa proiecteze activitati didactice inovatoare, centrate pe elev si
orientate spre dezvoltarea competentelor de nivel superior (Schmidt et al., 2009).

Un avantaj major al modelului TPACK este aplicabilitatea sa in formarea initiala si continua a cadrelor didactice. Acesta
este frecvent utilizat ca instrument de autoevaluare si ca reper pentru dezvoltarea programelor de formare profesionala,
contribuind la consolidarea competentelor digitale pedagogice. Totodatd, cercetarile evidentiazé faptul cad dezvoltarea
TPACK este un proces gradual si contextual, influentat de experienta didactica, disciplina predata si mediul educational
(Koehler et al., 2013).

3.2. Modelul SAMR (Substitution, Augmentation, Modification, Redefinition)

Modelul SAMR, propus de Puentedura (2006), ofera un cadru conceptual pentru evaluarea gradului de integrare a
tehnologiei in activitatile didactice, concentrandu-se asupra nivelului de transformare pedagogica generat de utilizarea
instrumentelor digitale. Modelul este structurat pe patru niveluri progresive: substitutie, augmentare, modificare si redefinire,
care pot fi grupate Tn doua categorii principale: imbunatatire (enhancement) si transformare (transformation).

La nivelul substitutiei, tehnologia este utilizatd ca Tnlocuitor direct al unui instrument traditional, fara modificari
functionale semnificative. De exemplu, utilizarea unui document digital in locul unuia tiparit se incadreaza in acest nivel.
Augmentarea presupune o imbunatatire functionala, prin care tehnologia adauga facilitati suplimentare, precum feedback-
ul automat sau accesul rapid la resurse multimedia.

Nivelurile superioare ale modelului, modificarea si redefinirea, sunt asociate cu transformarea pedagogica propriu-
zisa. Modificarea permite reproiectarea semnificativd a sarcinilor de Tnvatare, iar redefinirea presupune crearea unor
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rezolvarea de probleme complexe (Hamilton et
al., 2016).

Modelul SAMR este apreciat pentru claritatea si accesibilitatea sa, fiind utilizat frecvent de cadrele didactice ca
instrument de reflectie si planificare. Totusi, literatura de specialitate subliniaza faptul cd modelul nu trebuie interpretat ca
o ierarhie rigida sau ca un obiectiv obligatoriu de atins in orice context educational. Eficienta integrarii tehnologice depinde
de adecvarea activitatilor la obiectivele de Tnvatare si la nevoile elevilor, nu exclusiv de atingerea nivelului de redefinire
(Hamilton et al., 2016).

In concluzie, modelul SAMR oferad un cadru util pentru analiza impactului tehnologiei asupra procesului didactic,
completand abordarile centrate pe competentele profesorului, precum TPACK. Utilizat in mod reflexiv, acest model poate
sprijini tranzitia de la utilizarea tehnologiei ca simplu substitut la integrarea sa ca factor de transformare pedagogica.

3.3. Modele complementare

Pe langa TPACK si SAMR, literatura de specialitate mentioneaza si alte cadre conceptuale relevante. Modelul PICRAT
analizeaza integrarea tehnologiei prin prisma implicarii elevilor si a rolului tehnologiei Tn procesul didactic (Kimmons et al.,
2020). Modelul RAT (Replacement, Amplification, Transformation) ofera o perspectiva similara, concentrandu-se pe
impactul tehnologiei asupra practicilor educationale (Hughes et al., 2006).

De asemenea, Triple E Framework evalueaza utilizarea tehnologiei in functie de capacitatea acesteia de a implica
elevii, de a imbunatati invatarea si de a extinde experientele educationale dincolo de sala de clasa (Kolb, 2017).

4. Implementarea modelelor si provocari

Aplicarea modelelor de integrare pedagogica a instrumentelor digitale presupune atat competente tehnice, cat si
pedagogice. Studiile arata ca profesorii care beneficiaza de formare profesionala continua au o probabilitate mai mare de
a utiliza tehnologia la niveluri superioare de integrare, precum modificarea si redefinirea activitatilor didactice (Schmidt et
al., 2009).

Cu toate acestea, integrarea digitala se confrunta cu numeroase provocari, printre care lipsa infrastructurii, rezistenta
la schimbare si inegalitatile in accesul la tehnologie. Aceste bariere pot limita impactul pozitiv al instrumentelor digitale
asupra invatarii, daca nu sunt abordate prin politici educationale coerente.

5. Concluzii

Modelele de integrare pedagogica a instrumentelor digitale reprezinta repere teoretice esentiale pentru intelegerea si
valorificarea potentialului educational al tehnologiei. Analiza realizatd in cadrul acestui articol evidentiaza faptul ca
integrarea eficienta a instrumentelor digitale nu este un proces exclusiv tehnic, ci unul profund pedagogic, care necesita o
aliniere coerenta intre obiectivele educationale, continuturile curriculare si strategiile didactice utilizate.

Modelele TPACK si SAMR ofera perspective complementare asupra integrarii digitale: in timp ce TPACK pune accent
pe competentele profesionale ale cadrelor didactice si pe interdependenta dintre cunostintele pedagogice, tehnologice si
de continut, modelul SAMR faciliteaz& analiza nivelului de transformare pedagogicd generat de utilizarea tehnologiei.
Modelele complementare, precum PICRAT, RAT si Triple E Framework, contribuie la aprofundarea analizei prin focalizarea
asupra implicarii elevilor si a impactului real al tehnologiei asupra procesului de invatare.

Rezultatele analizei teoretice sugereaza ca utilizarea reflexiva a acestor modele poate sprijini cadrele didactice in
proiectarea unor activitati didactice inovatoare, capabile sa depaseasca nivelul substitutiei tehnologice si sa conduca la
transformari autentice ale procesului educational. in acelasi timp, integrarea pedagogica a instrumentelor digitale este
conditionata de existenta unor programe coerente de formare initiald si continua a profesorilor, precum si de sprijin
institutional adecvat.

In concluzie, integrarea pedagogica a instrumentelor digitale reprezinta un demers complex si dinamic, care necesita
o abordare sistematica si fundamentata teoretic. Adoptarea si utilizarea criticd a modelelor de integrare pedagogica pot
contribui semnificativ la imbunatatirea calitatii educatiei si la dezvoltarea competentelor necesare pentru invatarea pe tot
parcursul vietii in contextul societatii digitale contemporane.
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cu elevii si cum le facilitidm invatarea.

Pedagogia digitala nu este doar despre tehnologie, ci despre o schimbare de mentalitate. Este despre a pune elevul
in centrul procesului educational si a folosi mijloacele digitale pentru a crea experiente de invatare autentice si relevante.

Propun Tn acest articol doua resurse educationale la disciplina Informatica, realizate in cadrul participarii mele la
cursul de formare amintit, si care vizeaza modalitati de evaluare rapida si ludica a elevilor. Aceste resurse le-am aplicat la
clasa si au avut un impact benefic in dezvoltarea abilitatilor practice a elevilor.

Este vorba despre un test de evaluare formativa pentru clasa a Xll-a, aplicat la finalul modulului de modelare a
bazelor de date Oracle. Testul este realizat cu ajutorul aplicatiei Google Forms, un instrument web gratuit, parte din suita
Google Docs Editors, care permite crearea rapida de chestionare, sondaje, teste si formulare de feedback personalizate,
colectéand automat raspunsurile intr-un Google Sheet, facilitind analiza datelor si colaborarea in timp real.

Tema: Modelarea bazelor de date Oracle

Competente generale vizate:

- ldentificarea datelor care intervin intr-o problema si aplicarea algoritmilor fundamentali de prelucrare a acestora
- Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor

Obiective operationale urmarite in evaluare:

- saidentifice elementele teoretice ale modelarii unei baze de date

- sarecunoasca reprezentarile grafice ale ERD- diagrama entitati-relatii

- sadescrie un scenariu reprezentativ pentru o baza de date

- sa utilizeze platforma online de documentare https://academy.oracle.com

Am particularizat testul folosind un antet pe care I-am realizat utilizand aplicatia Canva si care se gaseste la
adresa:
https://www.canva.com/design/DAG5iT4YMAM/31Mgb23Val KQ4SMkAu471w/edit?utm content=DAG5iT4YMAM&utm ¢
ampaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm_source=sharebutton

Testul contine 16 itemi de diverse tipuri: raspunsuri multiple, caseta de selectare, caseta de selectare sub forma
de grila, scara liniara etc., la realizarea lui am specificat punctajul acordat pentru fiecare item, astfel ca la final sa fie afisat
automat rezultatul pentru fiecare elev.

Testul se gaseste la adresa: https://forms.gle/DDL2V5fv4bzbEVzp7
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Cateva capturi de ecran:

5. Identificati calitatea urmatoarelor elemente specifice entitalii PERSOANA *

o 7
¢ o h3, Hodelare baze de

S o date Oracle

Nume si prenume

o LRy LU
Marime

Test evaluare onescu

Testul gontine 16 intrebari obligatorii Data nasterii

Fiecare raspuns corect este punctat cu 1 p. Total puncte acumulate 20

Timp de evaluare 30 min a2

Acest formular colecteazs automat e-mailurile de la toti respondentii. Modifica setérile

13. In figura alaturata este reprezentatd o relatie : * .
16. Precizati subiectul unui scenariu pe care -ati modela/proiecta in vederea realizarii unei
aplicatii
Textul unui raspuns lung

exclusivi Considerati atractiv modulul referitor la proiectarea bazelor de date? *
recursiva
1 2 3 4 5
redundanta
mulipls Neatractiv Foarte atractiv

Rezultatele obtinute de elevi, printr-o astfel de evaluare ajuta la identificarea lacunelor acestora, oferindu-le
fiecaruia, diferentiat, sprijinul necesar. Pentru fiecare raspuns gresit, elevul primeste informatia necesara pentru a-si
consolida cunostintele si pentru a-si putea revizui raspunsul. Astfel, cred ca greseala nu mai este stigmatizata si penalizata,
ci vazuta ca o oportunitate de invatare. Am constatat ca acest mod de a evalua elevii este unul ce le permite acestora sa
fie mai relaxati atunci cand vine vorba despre teste, adesea privite cu teama de copii.

A doua resursd pe care o prezint consta in realizarea unui joc interactiv de evaluare cu ajutorul aplicatiei

LearningApps,org, evaluare realizata pentru elevii clasei a IX-a.
Tosts modiidrle sabvatetn 500 ® 6 e ® 4 E chestionar (réspunsurl) B % B & D& o- 6o

Figier Editoazé Afigeszd Inseressd Formateazé Defe Instumente Extensii Ajutor

intrebari  Raspunsuri @)  Setari al puncte: 20 Qoo BE Mm% 60 0w Rioo-|-[0]r B IS A i B E- iAo 'RATE
1 v Jo aaje o

26 de réspunsuri Conecteaza cu Foi de calcul : . s N .

2. Care din urmitaare|

Rezumat Intrebare Individual
te dintre activititle urmatoae 1 v

Nume siprenume

/20 lon Thimess

[ Statistici

Medie Media Interval
12,15/20 puncte 12/20 puncte 9-15 puncte

gramei entitate-relate (ERD),

tealizeren lecramel enllaleelale (ERD) reelal Cod, ol . ehesi

Distributia numarulul total de puncte

diegramei enitate-relatie (ERD), reelizar Nume si Prenume, Pro

8 10| 2471.20250%2778  minmapenadfigmailoo 10420 Pana Miruna IS ealizarea diagramel entitate-relatie (ERD), realizal Kume si Prenume, Proj
8 il MN 2025092721 ral2dinufgmal com 0/20 Dinu RafesteNicole I realizzrea discramei enlitateqelale (ERD], recliza Nume si Premume, =rol
4 212 15420 Luca Dara LR realizarea diagramel emttateelatie (ERD), realizar Cod, Profi, N elei

24712025 0% 19020 Paldngean risblara XA al Goe, Profil N elesi

# de respondent

24112025 09:28: /20 Dreghici Anne LUEY realizzrea diegramei entitale-relate (ERD), reclizar Cod, Profi, Ni. elesi

Tema: Operatori si expresii in C++

Competente generale vizate:
- ldentificarea datelor care intervin intr-o problema si a relatiilor dintre acestea

- Elaborarea algoritmilor de rezolvare a problemelor
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- PEDAGOGIE DIGITALA -
EXEMPLE DE BUNE PRACTICI LA INFORMATICA

Prof. Pantelimon Daniela,

Colegiul National ,lon Maiorescu”, Giurgiu
Urmare din pagina 53

Obiective operationale urmarite in evaluare
- Saidentifice tipurile de operatori si datele pe care se pot aplica
- Sa construiasca expresii corecte din punct de vedere sintactic
- Sa evalueze expresii in C++

Modul de desfasurare a activitatii:

Pentru a verifica notiunile legate de operatori si expresii, au de rezolvat un test de autoevaluare, sub forma unui
concurs de tip cursd de cai. Sarcina de lucru i ajutéd pe elevi sa-si verifice cunostintele, dar si sa fructifice roadele
competitiei. Prin faptul ca la final primesc raspunsuri la cerintele nerezolvate, de la colegi, elevii invata sa colaboreze si sa
faca schimb de experienta.

Sarcina de lucru pentru elevi:

Veti participa la un concurs ce consta intr-un test de autoevaluare care se gaseste la adresa:

learningapps.org/view 7568734

Cine termina primul va fi castigatorul unei note frumoase.

Dupa finalizarea testului, fiecare elev va trece pe pagina clasei, creata cu aplicatia Google Docs, intrebarile la care nu a
raspuns corect. Veti primi raspunsuri si explicatii de la colegii care au rezolvat cerintele respective.

. Profesorul joaca rolul de ghid al desfasurarii activitatii.

Capturi de ecran:

$tind c& variabila intreagd n memoreazs un numar natural cu [N
cel putin 3 cifre, care dintre urmatoarele expresi are ca \
valoare numirul obtinut prin elimnarea ulimelor 2 cifre ale I LA
pel 4

Din analiza
desfasurarii
activitati la clasa
am constatat o
implicare  si o
motivatie mai
accentuata a
elevilor, ba chiar si
a celor care erau
de obicei mai timizi
0 participare mai
usoara, fara teama
judecatii.
Gamificarea
(obtinerea  unor
clasamente,
puncte) Tn urma
evaluarii produce
satisfactie si sporirea motivatiei. Astfel ca elevii si-au testat pe langa abilitatile digitale, creativitatea si capacitatea de
concentrare in vederea realizarii calculelor impuse.

Concluzie: tehnologia digitala a devenit o parte integranta a vietii noastre de zi cu zi, iar practicile educationale
contemporane sunt puternic influentate de utilizarea aplicatiilor educationale digitale, care pot reprezenta o modalitate
inovatoare si interesanta de a implica elevii in procesul educational. Am incheiat cu mult interes si recunostinta participarea
la cursul ,PEDAGOGIE DIGITALA”, o experient& care m-a provocat, m-a format si mi-a oferit o perspectiva noua asupra
integrarii tehnologiei in educatie. M-a motivat sa experimentez, sa creez si sa reflectez critic asupra propriilor practici.

Pagina 54 din 56 Supliment Catedra 95 (decembrie 2025) Editura: CATEDRA, ISSN: 1582-3091



https://learningapps.org/view7568734

PEDAGOGIA DIGITALA - DE LA TEORIE LA PRACTICA

Cherascu -Telitoiu Nicoleta,

Liceul ,Preda Buzescu” — Berbesti

Digitalizarea educatiei este o necesitate a zilelor noastre pentru a asigura un Continuare in pagina 56

fnvatamant de succes. Chiar si inafara contextului pandemiei, educatia digitala a
devenit, pe an ce trecea, o nevoie tot mai mare, atat pentru profesori, cat si pentru
elevi. Pandemia a acutizat insa aceasta 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 permita colaborarea si comunicarea eficienta intre toate partile implicate.

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

In clasa viitorului, profesorii si elevii folosesc intuitiv si in detaliu toate functiile si resursele echipamentelor si
tehnologiei, pentru procese de predare-invatare-evaluare atractive si eficiente. Aparitia unor dispozitive 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 in ceea ce priveste procesul de invatamant, a dus la schimbarea semnificativa a felului in care se intelege si
se practica actul de invétare, 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 sa o foloseasca Tnainte 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 doreascé sa
participe 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 digitalad pentru a invata devin mai implicati in acest proces si sunt
mai interesati sa-si dezvolte baza de cunostinte, poate fara sa-si dea seama, pentru ca invata intr-un mod activ, angajat si
implicat. Deoarece, invatarea digitala 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 ofera o perspectiva mai larga si activitati
mult mai atractive decat metodele traditionale de invatamant. Acest lucru i ajutd pe elevi s& se conecteze mai bine cu
materialele de studiu. Instrumentele si tehnologia digitala ofera bucurie copiilor, precum si numeroase beneficii in ceea ce
priveste dezvoltarea cognitiva a copilului. Astfel, orele de la clasa sunt mai eficiente, punandu-se accent pe dezvoltarea
materiei prin discutii si angajarea in activitati care au la baza comunicarea si cooperarea intre elevi. Ajutand copiii sa
gandeasca in afara cadrului traditional si rigid de Thvatare, prin instrumente si metode digitale, le este stimulata creativitatea
si le ofera sentimentul de incredere in propriile capacitati.

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

Instrumentele si tehnologia digitala ofera profesorilor sansa de a impartasi rapid informatii cu alti profesori, in timp real.
Prin imbratisarea dispozitivelor digitale si a invatarii conectate, salile de clasa din intreaga lume fsi sporesc abilitatile de
invatare, experienta educationala si comunicare.

Participarea la cursul ,Pedagogia digitala” a reprezentat o oportunitate valoroasa de formare profesionala, oferindu-mi
cadrul necesar pentru a intelege, testa si implementa metode moderne de predare-invatare-evaluare sustinute de
instrumente digitale.

1. Experienta formarii

Cursul a abordat concepte fundamentale ale pedagogiei digitale, punand accent pe competentele digitale ale cadrelor
didactice, proiectarea didactica adaptatd mediului virtual, utilizarea platformelor educationale si strategiile moderne de

esential al profesorului ca facilitator al invatarii.
2. Platforme digitale utilizate si impactul lor
In cadrul procesului de predare-invatare-evaluare, am integrat o serie de platforme si aplicatii digitale care au avut un
impact vizibil asupra implicarii si performantei elevilor.
Google Classroom — a devenit spatiul principal de desfasurare a activitatilor didactice. Lectiile, temele, feedback-
ul si resursele educationale au fost organizate eficient, iar elevii au avut acces permanent la continutul predat.
Kahoot! si Quizizz — au fost utilizate pentru evaluarea formativa intr-un mod atractiv, cu accent pe invatarea prin
joc. Aceste instrumente au stimulat participarea elevilor, mai ales Tn mediul online.
- Padlet si Jamboard — au incurajat colaborarea si exprimarea libera a ideilor. Fie ca au realizat harti ale ideilor,
reflectii sau postari creative, elevii s-au aratat mai implicati si mai motivati.
- Wordwall si LearningApps — au fost utilizate pentru consolidarea continutului predat prin activitati dinamice,
adaptate nivelului de invéatare al elevilor.
3. Importanta pedagogiei digitale
Integrarea pedagogiei digitale in activitatea mea didactica a adus numeroase beneficii:
- Cresterea motivatiei elevilor, prin utilizarea unor metode atractive si apropiate de stilul lor de viata digital.
- Imbunéatatirea calitatii invatarii, prin accesul facil la resurse variate si feedback imediat.
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- Dezvoltarea competentelor digitale, atat in réndul elevilor, céat si al

cadrelor didactice. Cherascu -Telitoiu Nicoleta,
- Adaptarea continuturilor si a metodelor la nevoile diverse ale elevilor, prin Liceul ,Preda Buzﬁrsn‘;‘:e d‘ian:;iag%g
personalizarea invatarii.

4. Provocari si perspective

Desi beneficiile sunt evidente, utilizarea tehnologiei in educatie presupune si provocari: necesitatea echipamentelor
adecvate, conexiunea la internet, formarea continua a cadrelor

didactice si adaptarea curriculei. Cu toate acestea, invatamantul viitorului este unul digital, flexibil si centrat pe elev,
iar noi, profesorii, avem responsabilitatea de a ne adapta si a crea contexte de invatare relevante si eficiente.

5. Concluzii

Cursul ,Pedagogia digital&” a reprezentat un pas semnificativ in dezvoltarea mea profesionald. imi propun sa continui

integrarea platformelor si resurselor digitale in activitatile mele didactice, sa diseminez bune practici si sa sustin o educatie
de calitate, adaptata vremurilor noastre.
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