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1. UTILIZAREA RESURSELOR DIGITALE iN iINVATAMANTUL
PRESCOLAR

Inspector educatie timpurie Maria Todereanu
IS] SUCEAVA

In contextul societatii informationale, educatia timpurie trece printr-o etapi de reconfigurare.
Digitalizarea nu presupune inlocuirea activitatilor traditionale (jocul liber, manipularea obiectelor), ci
imbogatirea acestora prin instrumente care sa stimuleze curiozitatea nativa a copilului. Pentru cadrul
didactic, competenta digitala a devenit o meta-competentd, facilitind proiectarea, monitorizarea si
evaluarea progresului copiilor. Dezvoltarea tehnologiei a facilitat aparitia unor platforme educationale
interactive, aplicatii si jocuri educative care au ca scop si sporeasca procesul de invitare. In era digitala,
resursele educationale digitale au devenit esentiale In procesul de invatare, chiar si In Tnvatdmantul
prescolar.

Aceasta evolutie digitald presupune si noi oportunitdti pentru educatia timpurie, astfel oferind
sansa educatorilor sa utilizeze in procesul educativ diverse instrumente inovatoare, menite sa stimuleze
dezvoltarea a copiilor incd de la o varsta frageda. Totodata, utilizarea resurselor digitale In invatamantul
prescolar a determinat si suspiciuni legate de impactul lor asupra dezvoltarii cognitive si sociale a
copiilor.

Integrarea resurselor digitale in procesul instructiv educativ la nivelul prescolar oferd o serie de
avantaje semnificative, care contribuie la dezvoltarea lor cognitiva, lingvistica, sociala si emotionala.
Utilizarea corespunzatoare a acestor resurse poate facilita o experienta de invatare mai interactiva, fiind
un real sprijin pentru cadrul didactic, deoarece 1i usureaza munca si il ajutd sa creeze activitati interactive.

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

Avantajele pe care cei mai multi le aduc in discutie tin de logistica pe care o presupune bunul
mers al unei scoli. Deplasarea pana la scoala, folosirea manualelor care trebuie transportate in ghiozdane
grele, murdaria care se face cu creta care trebuie cumparata si transportata la scoala etc., toate aceste
probleme sunt rezolvate de scoala online, unde tot ce-ti trebuie e un gadget cu acces la internet. Pe
internet, tabla nu mai trebuie curatata, nu mai trebuie sa te misti din casd, nu mai este nevoie sa te trezesti
cu o ora Tnainte sa inceapa cursurile etc.

Digitalizarea in gradinita nu presupune doar utilizarea echipamentelor electronice, ci si
adaptarea intregii metodologii educationale la noile realitati digitale. Prin resurse multimedia,
aplicatii educationale si instrumente interactive, copiii pot invata intr-un mod atractiv, vizual si
participativ. Acest tip de invatare sprijind dezvoltarea gandirii critice, a imaginatiei si a
competentelor sociale prin colaborare si interactiune digitala supravegheatd. Utilizarea digitalului in
gradinita trebuie sa fie activa, nu pasiva. Nu este vorba despre a pune copiii in fata unui ecran pentru a
viziona desene animate, ci despre utilizarea instrumentelor pentru a extinde realitatea inconjurdtoare.

Pentru a valorifica in mod eficient tehnologia in procesul educativ, cadrele didactice trebuie sa
dispuna de competente digitale dezvoltate pe mai multe niveluri:

e Utilizarea tehnologicd de baza, care include folosirea dispozitivelor, aplicatiilor si platformelor
online;

o Integrarea pedagogicd a tehnologiei, adica adaptarea resurselor digitale la obiectivele de invatare
st la nevoile copiilor;
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o Gestionarea etica si sigura a mediului digital, protejand intimitatea si siguranta copiilor in mediul
online.

Pentru consolidarea competentelor digitale ale cadrelor didactice din gradinita se

impune:

e Formarea continud si participarea la programe de perfectionare, care includ module

e dedicate utilizarii instrumentelor digitale in educatia timpurie;

e Schimbul de bune practici intre educatori, prin comunitdti de invatare profesionala si

retele educationale online;

o Integrarea treptata a tehnologiei in activitatile zilnice, pornind de la activitéti de

povestire digitala, jocuri educationale sau activitti de explorare virtuald;

e Colaborarea cu parintii, pentru a asigura o continuitate intre mediul educational si cel

familial in privinta utilizarii responsabile a tehnologiei.

In cele ce urmeaza, voi evidentia o serie de beneficii identificate in cadrul procesului de invatare
prin integrarea tehnologiei in activitdtile desfasurate cu copiii prescolari, din perspectiva mea de cadru
didactic pentru educatie timpurie. Platformele educationale precum Wordwall, Gama sau Padlet au
trasnformat demersul didactic intr-o experientd interactiva si motivantd, facilitdnd implicarea activd a
copiilor 1n activitati de recunoastere a literelor, in audierea si interpretarea povestilor animate, precum si
in rezolvarea unor sarcini de logica ori a unor puzzle-uri digitale. De asemenea, utilizarea platformei
Kahoot a contribuit la personalizarea ritmului de invatare, oferind posibilitatea repetarii exercitiilor si
ajustdrii nivelului de dificultate in functie de nevoile fiecarui copil. Feedbackul imediat furnizat de
platforma a sprijinit monitorizarea progresului individual si a permis interventii pedagogice adecvate.

Un alt avantaj semnificativ in utilizarea tehnologiei il constituie facilitarea comunicérii si a
colaboririi in cadrul proiectelor educationale desfasurate in mediul online. In cazul de fati, proiectele
eTwinning au oferit oportunitatea utilizarii tehnologiei atat pentru intalnirile virtuale, cat si pentru crearea
si partajarea de materiale interactive. Instrumente digitale precum Book Creator au permis realizarea
unor produse comune, iar aplicatii precum Colorillo si Joint Work au facilitat activitati colaborative de
tip artistic, inclusiv ilustrarea colectiva a unei carti de poezii acrostice. Mai mult de atat, am utilizat
platforme precum LearningApps si JigsawPlanet pentru organizarea de jocuri educative si puzzle-uri
online, derulate in colaborare cu partenerii de proiect. Aceste activitati au contribuit la consolidarea
invatarii, la stimularea creativitatii si la dezvoltarea competentelor socio-digitale ale copiilor.

Beneficiile digitalizarii in gradinita sunt urmatoarele:

1. Accesul la resursele educationale interactive (tablete, calculatoare, laptopuri, video-proiectoare,
etc.) ofera cadrelor didactice acces la jocuri educationale, aplicatii care dezvolta abilitati de
logica, matematica, limbaj si chiar creativitate. Acestea pot sprijini invatarea prin metode noi,
atractive pentru copii.

ritmul si nevoile ficarui copil, astfel incat invatarea sa fie mai eficienta si mai placuta.

3. Multe aplicatii si platforme sunt bazate pe jocuri interactive care ajuta la dezvoltarea unor abilitati
fundamentale, cum ar fi gandirea criticd si rezolvarea de probleme, in mod ludic si placut pentru
copii.

Dezavantajele digitalizarii Tn gradinitd sunt urmatoarele:

1. Prea mult timp petrecut in fata ecranelor. Specialistii recomanda un echilibru, activitdtile in are

liber ramanand esentiale pentru dezvoltarea copiilor.

2. Expunerea timpurie la tehnologie poate afecta dezvoltarea sociala, emotionala si cognitiva a

copiilor, daca nu este gestionat corect timpu pentrecut in prezenta tehnologiei.

3. Lipsa abilitatilor pedagogice in utilizarea tehnologiei. Nu toate cadrele didactice sunt pregatite

pentru a integra tehnologia in mod eficiet 1n activitatile de invatare, iar implementarea poate

necesita mai multe resurse si formare.
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Expunerea la tehnologie nu trebuie nici sa dauneze, nici sa interfereze cu educatia sociald a
prescolarilor. Folositd in mod corect in educatia timpurie, tehnologia digitald poate sprijini mediile de
invatare colaborativa, imbunatatind abilitatile de interactiune sociala. Majoritatea resurselor digitale pot
de a fi utilizate 1n colaborare cu alte persoane, iar acest lucru ofera posibilitatea de a Tmpartasi idei sau
de a gasi solutii in comun. Un exemplu, in acest sens este activitatea de realizare a omului din turtd dulce
unde copiii Impartiti pe echipe au trebuit sa aranjeze imaginile astfel incat sa obtina reteta desertului
https://wordwall.net/ro/resource/8090393.

De asemenea, setarea unui timp limitd pentru realizarea unui demers de invatare poate mobiliza
intregul colectivul de copii pentru rezolvarea cu succes a sarcinii. In acest fel creste coeziunea grupului,
dar are loc si o dinamizare a activitatii.

Copiii mici adord jocurile si activittile antrenante (mai ales daca sunt prezentate cu ajutorul unui
retroproiector) si sunt atrasi de culorile vii si caracteristicile de animatie. Acest lucru le imbunatateste
gandirea si le dezvolta spiritul de observatie. Videoclipurile animate 1i fac pe cei mici sd se implice mai
usor, Invatarea devenind un proces distractiv si placut si care se realizeaza facil si inconstient. Pe langa
modul si ritmul de invatare si personalitatea fiecarui copil este diferitd; dar niciunul nu refuza invitatia
de a lua parte la un moment de miscare sau un joc educativ on-line si astfel se incurajeaza participarea
tuturor copiilor.

Gestionarea educatiei timpurii in era digitald prezintd variatii semnificative, iar impactul asupra copiilor
este influentat atdt de abordarile pedagogice specifice adoptate de fiecare cadru didactic, cat si de
politicile institutionale si de resursele educationale disponibile.

Un aspect inovator al activitatilor educative desfasurate la grupa il reprezintd integrarea
tehnologiei ca instrument valoros, complementar experientelor reale, emotionale si senzoriale,
fundamentale pentru dezvoltarea copilului. Pentru a le oferi copiilor un start pozitiv intr-o lume digitala
in continua transformare, esentiald este cooperarea bazata pe incredere intre parinti, cadrele didactice si
comunitate. Aceasta colaborare sustinutd permite crearea unui mediu educational sigur, stimulativ si
adaptat nevoilor copilului de varsta timpurie

Gestionarea educatiei timpurii in era digitald prezintd variatii semnificative, iar impactul asupra
copiilor este influentat atat de abordarile pedagogice specifice adoptate de fiecare cadru didactic, cat si
de politicile institutionale si de resursele educationale disponibile.

Integrarea elementelor digitizate in activitatile desfasurate cu prescolarii reprezinta o
necesitate a educatiei moderne, realizata insa cu responsabilitate si echilibru. Tehnologia,
utilizata adecvat, poate deveni un instrument valoros 1n sprijinul dezvoltarii cognitive,
emotionale si sociale a copiilor

Pedagogia moderna pune in prim plan copilul, cu trebuintele si nevoile lui de dezvoltare. Copiii
vor sd se descurce singuri si vor in acelasi timp ca persoanele in care au incredere si-i orienteze §i sa-i
ocroteasca. Educatoarea dovedeste competentd dar si dragoste pentru copii, atunci cand le ofera
posibilitatea de a avea initiativa.
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2. IMPACTUL CALCULATORULUI ASUPRA PRESCOLARULUI iN ERA
DIGITALA

Prof. Aanei Mirela Elena
G.P.P. ,A.B.C.” ( structura a G.P.P. ,,Gulliver’”) Suceava

Lumea contemporand reprezintd o permanentd si ineditd provocare pentru educatie. Existenta
fiecarui individ in parte, ca si a Intregii societdti Tn ansamblul ei, capatd deci un ritm din ce Tn ce mai
alert, devine tot mai marcatd de necesitatea cunoasterii rapide, complete si corecte a realitatii
inconjurdtoare, pentru ca luarea deciziilor sd fie facutd ferm, oportun si competent. Aceasta duce
inevitabil, la cresterea volumului de informatii ce trebuie analizate, la necesitatea utilizérii a video-
proiectorului sau a tablei inteligente, atat in viata de zi cu zicat si in procesul instructiv-educativ.

Prin destinatia si functiile pe care le poate realiza, noua tehnologie constituie un mijloc distinct
de invatdmant. Aparitia calculatorului in lumea educatiei a impus o noud viziune pedagogicd, cea
exprimata cu ajutorul sintagmei ,,informatizarea invatdmantului”.

Aceasta sintagma include doua laturi fundamentale:

-Introducera invatamantului de informatica in gradinite este vorba de pregétirea si instruirea
prescolarilor in vederea utilizarii noii tehnologii. Intr-o societate informatizati calculatorul va fi utilizat
pe o scara tot mai larga . Profesiunile viitorului vor face apel tot mai frecvent la aceasta creatie a stiintei.
tehnicii de manipulare si utilizare a calculatorului devenind o practica curenta.

-A doua laturd, care ne intereseaza aici, se referd la utilizarea calculatorului, ca mijloc de
invatamant, in procesul didactic, in actul de predare-invitare. In acest sens calculatorul capita o destinatie
pedagogica, introducerea lui afecteaza, deopotriva, activitatea de predare a educatorilor si activitatea de
invatare a prescolarilor. Problematica pedagogica legatd de aceasta latura este cuprinsd in formele de
felul acesta: instructia asistatd de calculator ("computer assisted instruction ’) sau invatarea asistatd de
calculator ("computer assisted learning”). Cele doud aspecte, instructia si invatarea sunt de fapt
correlative, prima 1l viziteaza cu precadere pe educator, cea de a doua pe prescolar.

In ultimii ani s-a elaborat un numar mare de softuri didactice, destinate s mijloceasca
relatia predare-invatare, grupare in functie de rolul lor didactic ( de documentare, demonstrare, de
simulare, de cercetare, de evaluare, de exersare, de fixare, jocuri logice etc.)

Traim intr-o erd digitald in continud evolutie, iar integrarea tehnologiei in educatie a devenit nu
doar o optiune, ci o necesitate.

Referitor la integrarea calculatorului in procesul didactic trebuie sa mentionam ca, de fapt, este
vorba de modul in care informatiile si sarcinile de lucru cuprinse in soft se articuleaza cu celelalte
secvente ale instruirii si raspund unor obiective urmarite de educator.

Folosindu-si curiozitatea si dorinta de explorare, prescolarii acceseaza foarte usor diverse spatii
online, uneori foarte potrivite pentru ei si care pot avea un efect benefic pentru dezvoltarea abilitatilor.
Alteori Insd, poate neintentionat, ajung s intdlneascd pagini sau persoane care ii fac sa se simta speriati,
tristi, rusinati sau vinovati. Desigur, aceste situatii neplacute intilnite online sunt doar reprezentari ale
societatii noastre si devine evident, poate mai mult decat oricind, cd internetul este o manifestare
complexd a modului in care suntem interconectati. Internetul este co-creatia noastrd, a tuturor
utilizatorilor, 1nsd fiecare dintre noi avem putin control asupra a ceea ce aduce alta persoana in aceasta
vasta retea publica.

Acest tip de experiente timpurii, care nu sunt neapdarat ceea ce parintii sau dascalii ar alege pentru
copil, fac totusi parte din viatd. Suntem constienti ca nu este deloc usor pentru un adult sa realizeze ca
nu poate proteja in permanentd copiii, cd nu ii poate feri de ceea ce este neplacut si greu pentru ei si,
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desigur, cd nu poate sa trdiasca emotiile grele in locul lor. Acestd constientizare cauzeazad o stare de
neputinta care poate determina uneori exagerarea pericolele existente.

In contextul actual educational, al unei tehnologii avansate, cuvintele-cheie care caracterizeaza
relevanta si eficienta utilizarii resurselor educationale digitale, sunt echilibru si discernamantul. Fara
echilibru si discerndmant in utilizare, tehnologia creeazd dependenta si s-a dovedit cd aceasta este mai
puternica si foarte greu de controlat. Astfel ca se poate discuta despre aspecte pozitive versus aspecte
negative ale tehnologiei si, implicit, ale resurselor digitale. In spatele acestora este educatorul care
accesibilizeaza limbajul tehnologiei vorbind pe intelesul prescolarilor, ghidandu-i spre performanta.

Valentele pedagogice ale calculatorului sunt date, pe deoparte, de calitatea acestor softuri, iar pe
de altd parte, de iscusinta integrarii lui in procesul insinudrii, in derularea segventiald a lectiei.
Desprindem de aici cd, asemanator celorlalte mijloace de invatdmant, calculatorul rdimane si el un auxiliar
si mediator in cadrul relatiei predare-invatare. Superioritatea lui consta insa in virtutiile pe care le are n
prelucrarea si prezentarea informatiei, in posibilittile sale de stimulare a activitatii de invatare a copiilor.

Referitor la integrarea noii tehnologii in procesul didactic trebuie sd mentionam ca, de fapt, este
vorba de modul 1n care informatiile si sarcinile de lucru cuprinse in soft se articuleaza cu celelalte
secvente ale instruirii §i raspund unor obiective urmarite de educator.

Utilizarea tablei interactive in gradinitd transforma procesul educational intr-o experientd ludica
si antrenanta, crescand implicarea copiilor prin interactiune directd, vizualizare dinamica si aplicatii
educationale. Aceasta permite manipularea graficelor, rezolvarea de exercitii, vizionarea de materiale
multimedia si dezvolta-rea competentelor digitale de la o varstd fragedd, sustinand invatarea
transdiscipli-nara.

Beneficiile si utilizarea tablei interactive in gradinita:

invitare prin joc si interactiune: Tabla permite copiilor si interactioneze direct cu materialele,
atingand suprafata pentru a glisa, desena sau grupa obiecte, ceea ce face procesul mai practic si atractiv.

Dezvoltarea abilititilor: Instrumentele digitale ajuta la vizualizarea conceptelor (matematica,
cunoasterea mediului, litere) si stimuleaza creativitatea prin aplicatii specifice.

Cresterea implicarii: Spre deosebire de metodele statice, tabla interactivd mentine interesul
prescolarilor, oferind lectii dinamice si motivante.

Multifunctionalitate: Se pot folosi stilouri speciale sau atingerea directd, iar suprafata este, de
reguld, rezistenta la socuri.

Conectivitate: Tablele pot fi conectate cu dispozitive mobile (tablete, telefoane) pentru a partaja
informatii si a diversifica activitatile.

Aceasta tehnologie modernizeazd activitatile didactice, facilitind o intelegere mai buna a
secventelor de lectie prin suporturi vizuale bogate, cum ar fi imagini, video-uri $i jocuri.

Utilizarea tablei interactive prezintd numeroase beneficii, este important de subliniat ca
expunerea excesiva la activitdtile digitale In rdndul copiilor de varstd prescolard poate genera efecte
negative, in special asupra capacitatii de concentrare, a calitatii somnului si chiar a dezvoltarii limbajului.

AVANTAJE:

Dezvolta viteza de reactie, anticipatia, gandirea rapida si flexibilitatea.

Ajuta la largirea orizontului de cunoastere, la dobandirea mai rapida a unor informatii din multe
domenii, la un click distanta.

Faciliteaza intelegerea explicatiilor complexe din lumea inconjuratoare cu ajutorul experientelor
interactive de prezentare.

Invata competente pentru viitor: cum sa dezvolte aplicatii, cum si constru-iasca roboti, diferite
jocuri ce dezvoltd gandirea creativa si strategica.

DEZAVANTAJE:

Atentia, concentrarea si rabdarea au de suferit. Se asteaptd recompense instantanee, ca la o
apasare de buton. Pot deveni superficiali sau agresivi.

Folosita 1n exces, tehnologia digitald da dependenta.
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Conpiii pot avea probleme de socializare si relationare in viata reald, pot deveni izolati si pot avea
probleme de comunicare.

Numeroase studii evidentiaza faptul cd utilizarea prelungitd a tehnologiei in randul copiilor de
varsta timpurie au condus la diminuarea interactiunilor sociale directe, afectand in mod negativ atat
procesul de invatare colaborativ, cat si dezvoltarea competentelor de autoreglare emotionala.

Totodata, selectarea atentd a resurselor educationale si implicarea activa a parintelui in discutii
cu copilul, pe parcursul activitatilor digitale, contribuie la o intelegere mai profunda si la o utilizare
responsabila a tehnologiei.

In consecinta, tehnologia ar trebui sa aiba un rol complementar in dezvol-tarea copilului, fard a
substitui jocul fizic, activitdtile creative sau interactiunile sociale directe, care raman fundamentale
pentru dezvoltarea armonioasa in primii ani de viata.

Concluzii :

Gestionarea educatiei timpurii in era digitala prezinta variatii semnificative, iar impactul asupra
copiilor este influentat atat de abordarile pedagogice specifice adoptate de fiecare cadru didactic, cat si
de politicile institutionale si de resursele educationale disponibile.

Un aspect inovator al activitatilor educative desfasurate la grupd il reprezintd integrarea
tehnologiei ca instrument valoros, complementar experientelor reale, emotionale si senzoriale,
fundamentale pentru dezvoltarea copilului. Pentru a le oferi copiilor un start pozitiv intr-o lume digitala
in continua transformare, esen-tiald este cooperarea bazata pe incredere intre parinti, cadrele didactice si
comunitate. Aceasta colaborare sustinutd permite crearea unui mediu educational sigur, stimulativ si
adaptat nevoilor copilului de varsta timpurie

Bibliografie:
-Munteanu, M.L. (2025). Educatia timpurie in perioada pandemiei COVID-19: schimbari si provocari
generate de Invatdmantul online. Presa Universitard Clujeana.
-Catalano Horatiu si Albulescu Ion ,,Educatia Timpurie Digitald” - Editura Didactica Publishing
House,Bucuresti 2025

3. UTILIZAREA MIJLOACELOR DIGITALE PENTRU FORMAREA,
INFORMAREA PRESCOLARILOR SI PENTRU OBTINEREA
FEEDBACK-ULUI

Prof. Achihdie Sanda
Liceul Teologic ,,Mitropolitul Dosoftei” Suceava

In contextul societitii contemporane, caracterizati printr-o dezvoltare rapidd a tehnologiei
informatiei si comunicatiilor, educatia timpurie nu poate ramane in afara acestui proces de modernizare.
Integrarea tehnologiei in activitdtile didactice din gradinita reprezintd o necesitate, dar si o oportunitate
de a eficientiza procesul de predare-invatare.

Comunicarea didacticd, ca element central al actului educational, este profund influentata de
utilizarea mijloacelor digitale. Acestea faciliteaza transmiterea informatiilor, stimuleazad interesul
copiilor si contribuie la obtinerea unui feedback rapid si relevant.

Comunicarea didactica in invatdmantul prescolar



SESIUNEA JUDETEANA DE COMUNICARI SI REFERATE-2026
Tehnologia in sprijinul comunicarii didactice. Utilizarea mijloacelor digitale pentru formarea, informarea
prescolarilor si pentru a obtine feedback

Comunicarea didactica reprezintd procesul de transmitere si receptionare a informatiilor intre educatoare
si copii, in vederea realizarii obiectivelor educationale. La varsta prescolard, comunicarii ar trebuie sa
indeplineasca caracteristicile :

- clara si accesibila;

- atractiva si interactiva;

- adaptata nivelului de dezvoltare al copiilor.

Tehnologia vine in sprijinul acestui proces, oferind multiple modalitati de diversificare a comunicarii,
utilizarea mijloacelor digitale contribuind la:

- cresterea motivatiei pentru invatare;

- diversificarea strategiilor didactice;

- accesul rapid la informatii;

- individualizarea Invatarii.

La nivel prescolar, tehnologia trebuie integratd in mod echilibrat in activitatile didactice, fard a
inlocui experientele directe de Invatare, precum jocul liber, interactiunea sociala si explorarea concretd a
mediului. Utilizarea mijloacelor digitale are rolul de a sprijini si Imbogdti demersul educational, oferind
resurse vizuale si interactive care capteaza interesul copiilor si faciliteaza intelegerea. In acelasi timp,
este esential ca educatoarea sa mentina un echilibru intre activitatile digitale si cele traditionale, pentru a
asigura o dezvoltare armonioasd a copilului.

Tehnologia faciliteaza formarea competentelor de baza, contribuind la informarea copiilor prin acces
la imagini, sunete si situatii din viata reala:

- dezvoltarea limbajului;

- formarea gandirii logice;

- dezvoltarea atentiei si memoriei.

Feedback-ul este esential pentru evaluarea progresului copiilor si ajustarea activitatilor didactice, iar
mijloacele digitale sunt cele care permit:

- verificarea rapida a raspunsurilor;

- implicarea copiilor in autoevaluare;

- adaptarea activitdtii in functie de rezultate;

- comunicarea eficientd cu parintii.

Mijloace digitale utilizate in gradinita

Mijloace digitale multimedia utilizate in gradinitd sunt diverse si complementare, contribuind la
modernizarea procesului educational. Ele sprijina atat invatarea, cat si comunicarea didactica, cu conditia
utilizarii lor echilibrate si adaptate varstei prescolare.

Acestea includ resurse audio-vizuale care ajuta la transmiterea informatiilor intr-un mod atractiv si
accesibil.

- videoclipuri educationale;

- imagini si animatii;

- prezentdri PowerPoint sau interactive.
Aplicatii si jocuri educationale interactive: instrumente digitale care permit invatarea prin joc si ofera
feedback imediat.

- Kahoot!

- Wordwall

- Liveworksheets

- Livresq
Platforme educationale de comunicare si organizare: faciliteaza colaborarea intre educatoare, copii si
parinti, transmiterea materialelor, realizarea portofoliului digital al copilului.

- Google Classroom — distribuirea materialelor si comunicare;

- Microsoft Teams — activitati online si Intalniri virtuale;
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- Seesaw — portofoliu digital al copilului, feedback si comunicare cu familia;
- ClassDojo — monitorizarea comportamentului si comunicarea cu parintii;
- Padlet — spatiu colaborativ pentru materiale si activitati
Tabla interactiva si dispozitive digitale: instrumente hardware utilizate direct in activitatea didactica
pentru jocuri interactive, vizionarea de materiale educationale si implicarea directa a copiilor in activitate.
- tabla interactiva;
- tablete educationale;
- laptop / calculator;
- proiector multimedia.
Instrumente digitale de evaluare si feedback
Acestea permit verificarea rapida a progresului copiilor si oferirea de feedback imediat.
- Kahoot! - quiz-uri interactive;
- Wordwall - exercitii autocorective;
- Google Forms (adaptat);
- Seesaw - feedback individualizat.

Kahoot! este o platforma interactiva de tip quiz, care transforma evaluarea intr-un joc atractiv.
In educatia prescolari, poate fi utilizat pentru recapitularea cunostintelor prin intrebari simple, bazate
pe imagini si culori. Copiii raspund alegand varianta corecta, iar feedback-ul este imediat, ceea ce
stimuleaza motivatia si participarea activa.

Activitate cu prescolarii: ,,Recunoaste animalele” (grupa mijlocie)

Educatoarea proiecteaza pe ecran imagini cu animale, iar copiii aleg varianta corectd (de ex.:
,Care este animal domestic?”’). Raspunsurile sunt date verbal sau prin indicarea culorii corespunzatoare.
Copiii sunt foarte implicati, reactioneaza rapid si isi consolideaza cunostintele prin joc si competitie
prietenoasa.

Wordwall permite crearea de jocuri didactice interactive precum potriviri, sortari, roata aleatorie
sau quiz-uri vizuale. Este foarte util in activitatile cu prescolarii datoritd caracterului intuitiv si atractiv.
Educatoarea poate adapta continutul la nivelul grupei si poate obtine feedback instant asupra
raspunsurilor copiilor.

Activitate  cu  prescolarii:  ,Sortam  fructele si  legumele” (grupa  micad/mijlocie)

Se utilizeaza un joc de tip ,,drag and drop” in care copiii vin pe rand si asaza imaginile in categoria
corectd. Avantajele utilizérii : dezvoltarea gandirii logice si a capacitatii de clasificare, cu feedback
imediat oferit de aplicatie.

Livresq este o platforma digitald pentru crearea de lectii interactive, resurse educationale si
cursuri digitale. In educatia timpurie, poate fi utilizati de educatoare pentru a realiza materiale atractive,
adaptate nivelului de varstd, care includ imagini, animatii, jocuri si exercitii interactive.

Un avantaj important al platformei este posibilitatea de a structura continutul intr-un mod vizual

si accesibil, facilitdnd invatarea prin explorare si descoperire. De asemenea, materialele create pot fi
distribuite parintilor, contribuind la consolidarea achizitiilor copiilor si Tn mediul familial.
Activitate  cu  prescolarii: ,Calatorie in  lumea  culorilor”  (grupa  mica)
Educatoarea creeaza o lectie interactivd cu imagini, sunete si mini-jocuri (alegerea culorii corecte,
asocierea obiect—culoare). Avantajele utilizarii : copiii invata prin explorare, iar continutul vizual si
auditiv le mentine atentia si interesul.

Liveworksheets transformd fisele traditionale in exercitii interactive cu autocorectare. In
invatdmantul prescolar, poate fi utilizata pentru consolidarea cunostintelor prin activitati simple (asocieri,
completari, recunoastere de imagini). Feedback-ul imediat ajutd copiii sd inteleagd corectitudinea
raspunsurilor.

Activitate cu prescolarii : ,,Uneste mama cu puiul” (grupa micd)
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Copiii realizeaza asocieri Intre animale si puii lor pe o fisd interactivd. Raspunsurile sunt verificate
automat. Avantajele utilizarii : consolidarea cunostintelor si autocorectare imediatd, fara interventia
constanta a educatoarei.

Seesaw este o platformd educationalda care functioneazd ca portofoliu digital al copilului.

Educatoarea poate incadrca fotografii, inregistrari audio sau video ale activitdtilor, oferind feedback
individualizat. Este foarte utild si pentru comunicarea cu parintii, acestia putand urmari progresul
copilului in timp real.
Activitate  cu  prescolarii  :  ,Portofoliul meu de  primdvard”  (grupa  mare)
Educatoarea incarca fotografii ale lucrarilor copiilor (desene, colaje), iar copiii 1si descriu creatiile prin
inregistrari audio. Avantajele utilizarii : dezvoltarea limbajului, cresterea Increderii in sine si implicarea
parintilor in procesul educational.

ClassDojo este o aplicatie utilizatd pentru gestionarea comportamentului si comunicarea cu
familia. In gradinita, aceasta ajuta la incurajarea comportamentelor pozitive prin acordarea de puncte si
feedback vizual. De asemenea, faciliteaza colaborarea educatoare—parinte, contribuind la continuitatea
educatiei.

Activitate cu prescolarii: ,Stelute pentru comportamente frumoase” (toate grupele) Copiii primesc
puncte pentru comportamente pozitive (cooperare, respectarea regulilor, implicare).
Avantajele utilizarii : motivarea copiilor, imbunatdtirea comportamentului si comunicare eficientd cu
parintii.

Google Forms (adaptat) poate fi adaptat pentru activitati simple de evaluare, folosind imagini si optiuni
vizuale. Desi este mai frecvent utilizat in Invatdmantul primar si gimnazial, in educatia timpurie poate fi
folosit cu sprijinul educatoarei pentru colectarea raspunsurilor sau pentru feedback din partea parintilor.
Este util mai ales pentru evaludri rapide si organizarea informatiilor.

Activitate cu prescolarii: »Alege imaginea corecta” (grupa mare)
Educatoarea creeaza un formular simplu cu imagini (ex.: ,,Unde este marul?”’). Activitatea se realizeaza
cu sprijinul adultului.

Avantajele utilizarii : evaluare rapida si colectarea raspunsurilor, utild mai ales pentru feedback si
implicarea parintilor.

Aceste instrumente digitale contribuie la modernizarea procesului educational, facilitand
comunicarea didactica, implicarea activd a copiilor si obtinerea unui feedback rapid si eficient, cu
conditia utilizarii lor echilibrate si adaptate particularitatilor de varsta.

Utilizarea acestor instrumente digitale in activitatea cu prescolarii contribuie la cresterea
motivatiei pentru invatare, la diversificarea metodelor didactice si la obtinerea unui feedback rapid si
relevant, cu conditia adaptarii la particularitatile de varsta si utilizarii echilibrate.

Avantaje si limite ale utilizarii tehnologiei in educatia timpurie
Avantaje:

- Creste atractivitatea activitatilor :Utilizarea mijloacelor digitale (imagini, animatii, sunete) face
ca activitatile sa fie mai interesante si captivante pentru copii. De exemplu, o lectie despre animale
insotita de materiale video sau jocuri interactive capteaza mai usor atentia decat o prezentare
exclusiv verbalad. Astfel, copiii sunt mai motivati sa participe si sa Invete.

- Stimuleaza participarea: Instrumentele digitale implica activ copiii in procesul de invatare,
oferindu-le posibilitatea de a raspunde, de a alege sau de a interactiona direct cu continutul. De
exemplu, Intr-un joc interactiv, copiii vin pe rand la tabla pentru a selecta raspunsul corect, ceea
ce 1i face sa se simtad implicati si valorizati.

- Faciliteaza intelegerea: Continuturile abstracte devin mai usor de inteles prin suport vizual si
auditiv. De exemplu, explicarea anotimpurilor prin imagini si sunete specifice ajuta copiii sa
asocieze mai usor informatiile si s le retina pe termen lung. Tehnologia sustine astfel invatarea
intuitiva si experientiala.
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Limite:
- Utilizarea excesiva poate reduce interactiunea directd: Daca tehnologia este folositda in mod
exagerat, exista riscul diminuadrii interactiunii directe dintre copii si dintre copii si educatoare. De
exemplu, Inlocuirea jocurilor de grup cu activitati exclusiv digitale poate afecta dezvoltarea
abilitatilor sociale si emotionale.
- Dependenta de resurse tehnice: Activititile bazate pe tehnologie depind de functionarea
echipamentelor (internet, dispozitive, energie electrici). In situatiile in care apar probleme
tehnice, activitatea poate fi Intreruptd sau compromisa. De aceea, este important ca educatoarea
sd aiba intotdeauna alternative clasice.
- Necesitatea formarii cadrelor didactice: Utilizarea eficienta a tehnologiei presupune competente
digitale din partea educatoarelor. Lipsa formarii sau a experientei poate duce la folosirea limitata
sau neadecvatd a acestor instrumente. De exemplu, o aplicatie interactiva poate fi utilizata
superficial daca nu este integratd corect in demersul didactic.
Rolul cadrului didactic in utilizarea mijloacelor digitale pentru formarea, informarea
prescolarilor si obtinerea feedback-ului

In educatia timpurie, cadrul didactic are un rol esential in integrarea eficient a tehnologiei in
procesul instructiv-educativ. Utilizarea mijloacelor digitale nu este un scop in sine, ci un instrument care
trebuie valorificat in mod constient, adaptat particularitdtilor de varsta ale copiilor.
Rol de proiectare si organizare a activitdtilor

Educatoarea selecteaza si planificd utilizarea instrumentelor digitale in functie de obiectivele
urmarite. Ea alege aplicatiile potrivite (de exemplu, jocuri interactive, materiale video sau fise digitale)
st le integreaza in mod echilibrat in activitatile zilnice ( Exemplu: alegerea unui joc interactiv pentru
consolidarea culorilor, dupa o activitate practica de sortare a obiectelor).
Rol de facilitator al invdtarii

Cadrul didactic ghideaza copiii in utilizarea mijloacelor digitale, explicd sarcinile si sprijina
participarea activa. El creeaza contexte de invatare atractive si stimuleaza curiozitatea copiilor (Exemplu:
in timpul unei activititi pe tabla interactiva, educatoarea incurajeaza copiii sa aleagd raspunsuri si sa
argumenteze deciziile).
Rol de mediator al comunicarii didactice

Tehnologia faciliteaza comunicarea, insd educatoarea este cea care asigura claritatea mesajului si
adaptarea acestuia la nivelul copiilor. Ea combind limbajul verbal cu suportul vizual si auditiv oferit de
tehnologie( Exemplu: explicarea unui concept prin imagini si sunete, insotitd de Intrebdri adresate
copiilor).
Rol de evaluator si furnizor de feedback
Cadrul didactic utilizeaza instrumentele digitale pentru a observa progresul copiilor si pentru a oferi
feedback imediat. Evaluarea devine astfel mai atractiva si mai eficientd (Exemplu: utilizarea unui joc
interactiv care ofera raspunsuri corecte/gresite, completata de aprecieri verbale din partea educatoaret).
Rol de partener in relatia cu familia
Prin intermediul platformelor digitale, educatoarea comunicd cu pdrintii, oferd informatii despre
progresul copiilor si transmite sugestii de activitati pentru acasa.(Exemplu: trimiterea de fotografii sau
activitati realizate in timpul zilei, insotite de comentarii si recomandari).
Rol de model si formator de competente digitale
Educatoarea devine un model in utilizarea responsabila si echilibrata a tehnologiei. Ea contribuie la
formarea unor deprinderi digitale de baza, adaptate varstei.(Exemplu: utilizarea ghidatad a unei aplicatii
simple, respectand reguli de baza (asteptarea randului, folosirea corectd a dispozitivului).

Tehnologia reprezintd un instrument valoros 1n sprijinul comunicarii didactice, contribuind la
eficientizarea procesului educational. Utilizata corect, tehnologia aduce beneficii importante in educatia
timpurie, putand transforma activitatile din gradinita intr-un proces modern, interactiv si adaptat nevoilor
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copiilor, insd eficienta acesteia depinde de modul echilibrat si constient in care este utilizatd de catre
cadrul didactic.

Rolul cadrului didactic in utilizarea mijloacelor digitale este complex si multidimensional,
implicand competente pedagogice, digitale si relationale. Eficienta utilizarii tehnologiei depinde in mod
direct de modul in care educatoarea proiecteaza, organizeaza si valorifica aceste resurse in beneficiul
dezvoltarii copilului.
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4. INTEGRAREA TEHNOLOGIEI iN ACTIVITATILE DIDACTICE DIN
INVATAMANTUL PRESCOLAR

Prof. Acsinte Iulia
G.P.P. ,, Aschiutd” Suceava

Integrarea tehnologiei in educatie reprezintd o directie esentiald de modernizare a procesului
instructiv-educativ. In invatimantul prescolar, utilizarea mijloacelor digitale contribuie la cresterea
eficientei comunicirii didactice si la stimularea interesului copiilor pentru activitatile desfasurate. Intr-o
societate digitalizata, adaptarea strategiilor educationale devine o necesitate pentru cadrele didactice.

Comunicarea didacticd presupune transmiterea si receptarea informatiilor intre cadrul didactic si
prescolari. Utilizarea tehnologiei ofera noi modalitati de interactiune, facilitand intelegerea continuturilor
si implicarea activd a copiilor. Mijloacele digitale transforma activitatile traditionale In experiente
interactive, stimuland curiozitatea si dorinta de invatare.

Mijloacele digitale, precum prezentarile multimedia, materialele audio-video si aplicatiile interactive,
contribuie la dezvoltarea atentiei si a memoriei. Copiii sunt atrasi de elementele vizuale si sonore, ceea
ce face ca procesul de invitare sa fie mai eficient si mai atractiv. In acelasi timp, acestea sprijina invatarea
prin descoperire si experimentare.

In activitatile didactice, tehnologia poate fi utilizata in toate etapele lectiei: pentru captarea atentiei,
transmiterea noilor cunostinte si consolidarea acestora. De exemplu, in cadrul unei activititi despre
anotimpuri, pot fi utilizate imagini sugestive si scurte materiale video, care ajutd copiii sa identifice
caracteristicile fiecarui anotimp. De asemenea, jocurile digitale pot fi folosite pentru verificarea si
consolidarea cunostintelor intr-un mod placut.


https://www.edu.ro/
https://www.unicef.org/
https://education.ec.europa.eu/
https://www.oecd.org/
https://www.commonsensemedia.org/
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prescolarilor si pentru a obtine feedback

Un avantaj important al utilizarii tehnologiei il reprezinta posibilitatea obtinerii rapide a feedback-
demersul educational in functie de nivelul de intelegere al acestora. Feedback-ul devine astfel un
instrument eficient de reglare a procesului de invatare.

Tehnologia contribuie si la imbundtdtirea comunicarii cu parintii. Prin intermediul mijloacelor
digitale, acestia pot fi informati in timp real despre activitatile desfasurate si despre progresul copiilor.
Aceastd colaborare sprijind dezvoltarea armonioasa a copilului si consolideaza parteneriatul educational.

Cu toate avantajele sale, utilizarea tehnologiei trebuie realizata intr-un mod echilibrat. Activitatile
traditionale, jocul liber si interactiunea directd raman esentiale in dezvoltarea prescolarilor. Mijloacele
digitale trebuie sa completeze, nu sa Inlocuiasca experientele directe de invatare.

In concluzie, integrarea tehnologiei in activitatile didactice din invatimantul prescolar contribuie la
modernizarea procesului educational si la cresterea calitatii acestuia. Utilizata corect, tehnologia sprijina
formarea si informarea copiilor, stimuleaza participarea activd si oferd cadre didactice instrumente
eficiente pentru evaluare si feedback.

BIBLIOGRAFIE

Cucos, Constantin, 2014, Pedagogie, Editura Polirom, lasi

Cerghit, loan, 2006, Metode de invatamant, Editura Polirom, lasi

Neacsu, loan, 2010, Instruire si invatare, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti
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5. PROIECT DIDACTIC PENTRU ACTIVITATE INTEGRATA ., POVESTE
DE IARNA”

Prof. Amarfei Alina Maria
G. P. N. ,,Obcini” Suceava

Nivelul de varsta/grupa: Nivelul I, grupa mare
Tema anuala de studiu: ,,Cand, cum si de ce se intamplad ?”
Tema proiectului tematic/saptamanii:,, Magia iernii”/ ,,Jocurile iernii”
Tema activitatii integrate: ,,Poveste de iarnd ”
Elemente componente ale activitatii integrate:
ADE: D.L.C. : Tema: ,, Fulguletul curios”
Mijloc de realizare: povestirea educatoarei cu suport digital (poveste ilustratd, imagini
si sunete specifice iernii)
D.S.: Tema: ,,Sa cunoastem anotimpul iarna”
Mijloc de realizare: convorbire cu suport intuitiv digital (prezentare multimedia
realizata in Livresq)
D.O.S.: Tema: ,,Tabloul iernii cu Fulgulet”
Mijloc de realizare: lipire
Scopul activitatii: Stimularea inteligentei verbale si a exprimarii orale, prin receptarea unei povesti
digitale, dialoguri tematice si reproducerea unui cantecel despre anotimpul iarna, dezvoltarea atentiei si
memoriei prin utilizarea resurselor educationale digitale interactive si formarea deprinderilor tehnico-
aplicative, prin realizarea proiectului comun
Obiective operationale:
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O1. sa asculte cu atentie povestea digitalda ,, Fulgulet si prima lui iarna”, urmarind imaginile si
materialele multimedia prezentate;

02. sd identifice personajul principal si elemente specifice anotimpului iarna, pe baza imaginilor
observate denumindu-le;

03. sa formuleze propozitii simple, corecte din punct de vedere gramatical, utilizdnd vocabular specific
iernii (fulg, zapada, frig, ninsoare);

04. sa reproduca un cantecel scurt despre anotimpul iarna, respectand ritmul si intonatia;

O5. sé participe activ la jocul interactiv Wordwall, asociind corect imaginile cu notiuni despre iarna;
06. sa aseze elemente intr-un spatiu dat, respectand indicatii spatiale simple (sus, jos, pe, langd);

O7. sa asambleze prin lipire materialele primite, realizand ,, Tabloul iernii cu Fulgulet”;

Strategii didactice:
a. Metode si procedee:conversatia, povestirea educatoarei cu suport digital (povestea ,, Fulgulet si prima
lui iarna ), explicatia, demonstratia, exercitiul, jocul (interactiv -Wordwall), munca independenta.
b. Resurse materiale:mascota / personaj animat Fulgulet, imagini si materiale multimedia realizate n
Livresq, siluete decupate (Fulgulet, fulgi de nea, om de zdpada, copii), foi albastre, lipici, materiale din
hartie reprezentdnd elemente specifice iernii, calculator, videoproiector,tabla interactiva, boxe,
clopotel.
Resurse educationale digitale:
Lectie interactiva realizata in Livresq
Personaj animat Fulgulet (imagine creatd cu MagicSchool Al)
Poveste digitala (creata cu ChatGPT)
Prezentare multimedia (imagini, videoclipuri, sunete de iarnd) in Livresq
Joc interactiv Wordwall
Chestionar final cu imagini (Livresq)
c. Forme de organizare:
frontal, individual.
Durata: 1 hsi 10 minute

Bibliografie:
v' https://library.livresq.com/details/6952¢030507a550009¢86449
***MEN, Curriculum pentru educatie timpurie, 2019, anexa la ordinul ministrului Educatiei
Nationale nr. 4.694/2.08.2019
v' Daniela Riileanu, Dorina Vieriu, Tuliana Alecsa , 2010, Proiectarea Pas cu pas (Indrumitor
pentru cadrele didactice din invatamantul prescolar) , Editura Diamant, Pitesti.
v’ Laurentia Culea, Angela Sesovici, Filofteia Grama, Mioara Pletea, Daniela Ionescu, Nicoleta
Anghel, 2008, Activitatea integrata din gradinita”(ghid pentru cadrele didactice din
invatamantul preuniversitar) , Editura Didactica Publishing House, Bucuresti;

SCENARIUL ACTIVITATII

Copiii, asezati confortabil pe pernute, sunt invitati sd descopere surpriza zilei. Pe ecran
apare un fulg de nea animat, pe nume Fulgulet, care prinde viatd si le vorbeste copiilor. Fulgulet le
spune cd este foarte curios si ca vrea sa afle mai multe despre anotimpul iarna.

Fulgulet le povesteste copiilor ca traia sus, printre nori pufosi, dar Intr-o zi vantul 1-a purtat
spre Pamant, unde a descoperit zapada, copiii care se joacd si multe lucruri necunoscute. Povestea incepe
cu formula magica:

., 31 cand fulgul a patruns in lumea virtuala,aventura iernii avea sa inceapa!”


https://library.livresq.com/details/6952c030507a550009c86449
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(A.D.E. - DLC: ,,Fulgulet si prima lui iarna”)

Copiii ascultd cu atentie povestea digitala despre Fulgulet, urmarind imaginile si sunetele
specifice iernii, iar educatoarea 1i ghideaza s identifice personajul principal, locul actiunii si momentele
importante.

Descoperirea anotimpului iarna — A.D.E- D.S.: Tema: ,,Sa cunoastem anotimpul iarna-
activitate digitala (Livresq) https://library.livresq.com/details/6952c030507a550009¢c86449

Curios din fire, Fulgulet i1 roaga pe copii sa-1 ajute sa inteleaga ce este iarna. Educatoarea porneste
prezentarea interactiva din Livresq, iar copiii descoperd, cu ajutorul imaginilor si videoclipurilor:

cum este vremea iarna

ce sunt fulgii de nea

cum ne Imbracam in acest anotimp

ce jocuri se pot face in zapada

Copiii raspund verbal la Intrebari, recunosc elemente specifice iernii si 1si exprima propriile
experiente.Pentru consolidare, copiii reproduc un céintecel scurt despre iarna, acompaniati de
materialul audio, dezvoltand atentia, memoria si exprimarea verbala.

Joc interactiv — Wordwall

Fulgulet este foarte fericit si le propune copiilor sd-1 ajute sa rezolve o ghicitoare si un joc
interactiv Wordwall pe tema iernii. Copiii aleg raspunsurile corecte, asociaza imagini cu notiuni si
participd activ la joc. https://wordwall.net/ro/resource/104219598

Activitate practica — ,,Tabloul iernii cu Fulgulet” (A.D.E. — DOS)

Pentru ca vrea sa-si aminteascd mereu de prima lui iarna pe Pamant, Fulgulet ii roaga pe copii sa
realizeze un tablou al povestii. Copiii se indreapta spre centrul Arta, unde descopera materialele puse
la dispozitie.

Ghidati de educatoare, copiii lipesc pe plansa suport elemente din poveste (Fulgulet, fulgi
de nea, copii, om de zapadad), respectand indicatii spatiale: sus, jos, pe, ldnga (A.D.E. — DS).

In timpul lucrului, copiii discuti despre actiunile din poveste, fixeazi momentele principale
si formuleaza propozitii cu cuvinte noi, intr-o atmosfera calma si placuta.

La clinchetul clopotelului, activitatea se apropie de final. Copiii fac ordine la masute, iar
lucrarile realizate sunt adunate si ,,trimise” simbolic altor grupe, pentru ca Fulgulet sd le poatd povesti
st altor copii despre iarna.

La final, Fulgulet verifica ce au invatat copiii prin chestionarul final cu imagini din
Livresq, iar copiii raspund corect, demonstrand ca au recunoscut principalele caracteristici ale
anotimpului iarna. Activitatea se incheie intr-o atmosferd de bucurie, copiii fiind Incantati de intalnirea

cu Fulgulet cel curios si de 1imbinarea povestii, jocului si resurselor digitale.
https://library.livresq.com/details/6952¢030507a550009¢86449.
Strategii didactice Evaluare/
Nr. Etapele Continutul stiintific Metode si Miil d tode si
crt. activitatii 3 L oace ce freloce st
procedee invatimant indicatori
Captarea si | Orientarea si concentrarea atentiei asupra| Conversatia Fulgulet
orientarea  |elementului surpriza — Fulgulet cel curios -| Observatia Calculator
atentiei sunt operatii care au ca scop trezirea Videoproiector
interesului  tuturor  copiilor  pentru
participarea activa la activitatile propuse 1n
cadrul programului zilei.
Anuntarea |Tema si obiectivele vor fi comunicate prin| Conversatia
temei sia  [formulari accesibile, menite sa stirneasca| Expunerea
obiectivelor |curiozitatea si dorinta copiilor de a descoperi
informatii despre anotimpul iarna si
aventurile lui Fulgulet.



https://library.livresq.com/details/6952c030507a550009c86449
https://wordwall.net/ro/resource/104219598
https://library.livresq.com/details/6952c030507a550009c86449
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Contextul creat, desfasurat in mediu
virtual, prin utilizarea povestii digitale, a
imaginilor si a materialelor multimedia
interactive, va facilita accesibilizarea
obiectivelor si va oferi copiilor situatii
atractive care sa le stimuleze dorinta de a
realiza activitati noi si creative.

Prezentarea Expunerea povestii digitale ,,Fulgulet si Conversatia Calcultor Proba orala
continutului [prima lui iarna” va solicita copiilor Explicatia |Videoproiector| Intelegerea
si dirijarea |capacitatea de intelegere a mesajului Povestirea Tabla mesajului
invatarii  |transmis, precum si familiarizarea si educatoarei inteligenta transmis

insusirea unor cuvinte si expresii noi,
specifice aventurii si activitatilor iernii.
Aceasta etapa va stimula atentia,

curiozitatea si implicarea activa a copiilor Conversatia Proba practica
in descoperirea povestii. Explicatia Realizarea
Integrarea continuturilor se va realiza Demonstratia tabloului povestii
printr-un transfer de cunostinte, priceperi| Exercitiul
si deprinderi, in vederea rezolvarii tuturor Munca
sarcinilor, urmarindu-se: independenta Proba orala
exersarea deprinderilor practic- Formularea de
aplicative de lipire, prin realizarea _ propozifii corecte
,,Tabloului iernii cu Fulgulet”; Foi suport gramatical
sele 1A . Lipici Stabilirea
exersarea capacitatii de intelegere si . )
oy < .y A Material evenimentelor
utilizare corecta a semnificatiilor < . di
il bal ! . marunt cu 1importante din
structurilor verbale orale, prin personaje si povestire
formqlarea de propozitii simple si clemente din
participarea la dialogurile tematice; poveste
participarea activa la jocul interactiv
'Wordwall, unde copiii vor asocia
imagini cu notiuni, vor raspunde la
ghicitori tematice si 1si vor verifica
cunostintele, dezvoltand atentia, Calcultor
LT o .. . N Videoproiector
memoria vizuald si implicarea in Tabli
activitate. e
. . . inteligenta
Activitatea se va desfasura in mediu Prob - s
irtual, cu utilizarea lectiei interactive roba practica
virtua, ’ Rezolvarea

realizate 'in Livresq, care incl}lde: ‘ iocului interactiv
personaj animat Fulgulet (imagine Worwall

creatd cu MagicSchool Al);

poveste digitala creata cu ChatGPT;
prezentare multimedia cu imagini,
videoclipuri si sunete specifice iernii;
joc interactiv Wordwall, pentru
consolidarea cunostintelor si
dezvoltarea implicdrii active.

Tehnicile de lucru utilizate vor fi reamintite
de catre educatoare, iar explicatiile vor veni
in sprijinul copiilor pentru clarificarea
sarcinilor. Se va urmari modul in care
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acestia realizeaza individual lucrarile,
utilizdnd corect materialele si instrumentele
puse la dispozitie, atat fizic (hartie, lipici,
elemente decupate), cat si digital (imagini,
sunete, prezentari interactive din Livresq).
Aceastd abordare permite imbinarea
armonioasa a activitatilor digitale si
practice, stimuland creativitatea,
exprimarea verbala si implicarea activad a
fiecarui copil, oferind un context motivant
si captivant pentru Invatare.

Obtinerea
performantei

Rezolvarea corectd a tuturor sarcinilor de
lucru, atét in grup, cat si individual, se va
Copiii vor realiza un ansamblu creativ
sugestiv pentru povestea expusa,
urmarindu-se:

exersarea deprinderilor practic-
aplicative de lipire, prin realizarea

,» Labloului iernii cu Fulgulet”;
formularea de propozitii corecte din
punct de vedere gramatical, folosind
cuvinte si expresii noi intalnite in
poveste;

fixarea principalelor evenimente din
povestea lui Fulgulet;

stimularea comunicarii si cooperarii
eficiente in interiorul grupului;
participarea la chestionarul final
digital din Livresq, pentru verificarea
si consolidarea cunostintelor acumulate
despre poveste si iarna.

Se va urmari modul 1n care copiii realizeaza
individual si in grup activitatile, utilizand
corect materialele fizice (hartie, lipici,
elemente decupate) si resursele digitale
(imaginile si prezentarile interactive din
Livresq), dezvoltand creativitatea, atentia si
implicarea activa in procesul de invatare.

exercitiul
Conversatia
Munca
independenta

Lucarile
realizate de
copii
Tabla
interactiva

Proba practica
Realizarea
tuturor sarcinilor
propuse

Evaluarea

Evaluarea activitatii se realizeaza prin
observarea si conversatia cu copiii la
finalul lectiei, analizand modul 1n care
acestia au participat si s-au implicat in
povestea lui Fulgulet, in jocul Wordwall si
in realizarea tabloului. Se urmareste starea
de spirit, nivelul de atentie, creativitatea si
capacitatea de colaborare in grup.

Conversatia

Analizarea
produselor
activitatii
Autoevaluare/
coevaluare
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6. PROIECT DIDACTIC PENTRU ACTIVITATEA PE DOMENIU
EXPERIENTIAL

Prof . Andronic Casandruta
G.P.P. ” Gulliver”- Suceava

Nivelul de varsti/ Grupi: Nivel II/ Grupa mare ” Ingerasii”
Tema anuala de studiu: ” Ce si cum vreau sa fiu?”
Tema proiectului tematic: ” Din tainele meseriilor”
Tema saptamanii: ” Vitrina cu meserii”
Categoria de activititi de invitare: Domeniu experentiale;
Tipul activitatii: transmitere de noi cunostinte
Activitate pe domeniu experential:
* D.S.: ” Pdinea noastra-i o comoara!””’- observare ( cunoasterea mediului)
Scopul activitatii: Identificarea si explorarea caracteristicilor painii ( forma, culoare, texturd, miros,
gust) , precum si asimilarea procesului prin care painea este obtinutd , utilizand resurse educationale
deschise pentru a sprijini invatarea prin imagini i experiente interactive
Obiective operationale:
e S& descrie painea prin intermediul analizatorului vizual, realizdnd comparatii dintre tipurile de
paine prezentate, coaja si miez, ;
Sa aplice utilitatea painii, argumentand expresii cunoscute;
Sa asocieze alimentul observat cu senzatii, perceptii, actiuni, experiente anterioare;
Sa identifice diferite tipuri de paine ( chifld, franzela, colac, bagheta. Covrigi);
Sa descrie cateva dintre caracteristicile senzoriale ale painii ( moale/tare, pufoasd/crocanta,
alba/inchisa la culoare)
e Sa utilizeze o resursa digitala AI/AR pentru a observa procesul transformarii graului in paine.
Strategii didactice:

a) Metode si procedee: conversatia, explicatia, observatia, expunerea, exercitiul, metoda
interactiva cubul,

b) Material didactic: cos de nuiele, prosop traditional, paine, paine feliata, colaci, covrigi,
baghetd, planse cu succesiunea evenimentelor anterioare obtinerii painii, tabla interactiva,
telefon, boxa, resurse educationale create in Livresq

c) Forme de organizare: frontal, individual,

Bibliografie:

MEN, 2019, Curriculum pentru educatia timpurie

Tataru, L., Chis, O., Glava, A., 2014, ” Piramida cunoasterii- repere in aplicarea curriculumului
prescolar”, Ed. Diamant, Pitesti

Piti-Clic, ( soft educatioanal), ” In lumea nizdridvana a boabelor de grau”

Breben, S., Gongea, E., Ruiu,G., Fulga,M., (2007), ” Metode interactive de grup- Grid metodic,
Editura Arves

https://author.livresq.com/workshop/6929db6aaad2¢30009cc193f
https://author.livresq.com/workshop/6929deea70dcd90009d{3313
https://author.livresq.com/workshop/6929e35a70dcd90009df3959
https://author.livresq.com/workshop/69291f3b5aad2¢30009cc2ela
https://www.youtube.com/watch?v=3q9jhrCmITU
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https://author.livresq.com/workshop/6929db6aaad2c30009cc193f
https://author.livresq.com/workshop/6929deea70dcd90009df33f3
https://author.livresq.com/workshop/6929e35a70dcd90009df3959
https://author.livresq.com/workshop/6929f3b5aad2c30009cc2e1a
https://www.youtube.com/watch?v=3q9jhrCmIIU
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Scenariul didactic

Prescolarii, nerdbdatori sa descopere urmatoarele surprize si activitati ale zile, intrd in sala de
grupd intondnd céntecul ” Tot ce e pe lume”(T) , apoi se aseazd pe scaunelele dispuse in forma de
semicerc. Odata asezati pe scaunele, educatoarea citeste copiilor poezia ” Ce miros au meseriile?” , iar
la finalul recitarii acesteia , le solicita copiilor sa spuna ce miros se simte intr-o brutarie? Motivata de
raspunsul copiilor, ” miros de paine” educatoarea aduce in fata copiilor un cos de nuiele cu paine, colaci,
covrigi, baghete, bulci, prilej cu care se va realiza si captarea atentiei copiilor.

Dezviluirea cosului cu paine si colaci, constituie pretextul potrivit pentru anuntarea temei
si a obiectivelor propuse, prilej cu care educatoarea ii anunta pe copii ca astazi vor observa painea si vor
participa la diverse jocuri si ateliere de creatie.

Asadar, educatoarea le explica faptul ca, painea provine de la o brutarie mare
din orasul Suceava, o brutarie cu renume in orasul nostru, painea Mopan, dar ca, inainte de a ajunge in
brutarii, painea parcurge un lung drum, astfel ea le explica copiilor, pe baza suportului concret format
din imagini, cd Tnainte ca painea sd ajunga in brutarii si pe masa noastra este nevoie de multd munca din
partea agricultorilor. Mai intai trebuie arat pamantul, apoi toamna se insamanteaza pamantul cu boabe de
grau. Pe timpul primaverii boabele de grau rasar din pamantul roditor, crescand inalte udate de stropii de
ploaie pana in mijlocul verii cand se formeaza spicul de grau, si incet, Incet soarele coace boabele de
grau pentru a le pregati de treierat. Masinarii mari si zgomotoase, numite combine de treierat intra in
lanul de grau pentru a-l treiera si pentru a separa boabele de grau de paiele galbene, urmand ca apoi graul
sa fie transportat la moara de macinat faina. Faina astfel obtinuta este ambalatd n pungi sau saci mai
mari si transferata in brutirii sau pe rafturile magazinelor. in brutirie faina se amesteci cu drojdie, putini
sare, apd caldd pana se obtine aluatul de paine, urmand apoi sa fie portionat in tavi si copt in cuptor. Abia
atunci painea este gata pentru a fi trimisa citre magazine si in acest mod ea ajunge pe masa noastra. in
acest sens, educatoarea apeleaza la imagini sugestive, pentru a le forma o imagine de ansamblu cu privire
la procesul prin care trece padinea pand ajunge ca noi sd o consumam.

Pentru observarea directd a painii, educatoarea le imparte in mod aleatoriu copiilor, painea,
colacii, covrigii, din cosul de paine. Copiii observa succesiv, cu ajutorul analizatorilor olfactiv, gustativ,
vizual si prin pipait painea , denumind forma, culoarea, mirosul si gustul acesteia ( sinteza partiala) .
Observarea Tn maniera interactiva a painii se realizeazad prin intermediul metodei cubul, astfel incat cu
fiecare Intoarcere a cubului, prescolarii descriu, analizeaza, compard, argumenteaza, asociaza si aplica
cunostintele referitoare la paine si modul de Intrebuintare al acesteia ( DS).

Demersul didactic este precedat de resurse digitate create pentru aceasta lectie, cu scopul de a
ajuta copii sd-si Insuseasca mai bine intreb procesul de fabricatie si drumul painii de la bobul de grau, la
painea de pe masa. Copiii vor viziona imagini cu drumul bobului de grau, se vor distra si misca pe melodii
sugestive. Tot prin intermediul platformei Livresq, copiii 1si vor insusi cunostintele si vor completa
chestionare si rebusuri cu tema painea.

Finalul activitatii este marcat de acordarea recompenselor pentru munca depusa, pentru
comportament si respectarea tuturor cerintelor : covrigi pregatiti cu multd iscusintd de brutarii de la
brutaria Mopan.
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7. INVATARE PRIN POVESTE DIGITALA: ,,PESTISORUL CURCUBEU SI
LUMEA SUBACVATICA” — ACTIVITATE INTERACTIVA PENTRU
PRESCOLARI

Prof. Apetrei Tatiana-Livia
Gradinita cu Program Prelungit ,,Aschiutd” Suceava

Nivelul / grupa: I — grupa mijlocie (4-5 ani)

Tema anuala de studiu: Cum este / a fost si va fi aici pe pamant?
Tema proiectului / siptimanii: Apa — esenta vietii

Categoria de activitate: Activitate pe domenii experientiale
Tema activitatii: ,,Pestisorul Curcubeu si lumea subacvatica”
Tipul activitatii: mixta

Mijlocul de realizare: povestire digitala interactiva
Resursa digital: Livresq https:/library.livresq.com/details/67fa355d3e526200094d23a2
Durata: 40 minute

Integrarea tehnologiei digitale in educatia timpurie contribuie la crearea unor experiente de
invatare atractive si interactive, adaptate stilului de Tnvatare al copiilor din generatia actuala. Utilizarea
platformelor educationale digitale precum Livresq, faciliteaz realizarea unor activitati variate:
povestiri interactive, jocuri didactice, observatii si experimente simple.

In contextul proiectului tematic ,, Apa — esenta vietii”, activitatea propusa valorifici povestea
,Pestisorul Curcubeu”, transformand-o intr-o lectie digitala interactiva care dezvolta competente socio-
emotionale precum empatia, prietenia si generozitatea. Prin intermediul resurselor digitale, copiii sunt
implicati activ in desfasurarea povestii, participa la jocuri interactive si reflecteaza asupra mesajului
moral.

Scopul: Formarea comportamentelor prosociale la copiii de varsta prescolarad prin valorificarea
unei povesti digitale interactive, stimuland empatia, prietenia si generozitatea, precum si dezvoltarea
limbajului, imaginatiei si capacitatii de cooperare prin utilizarea resurselor digitale adaptate nivelului
de intelegere al grupei mijlocii.

Obiective operationale

sa identifice personajele si momentele principale ale povestii;

sd exprime verbal emotiile personajelor;

sa participe la jocul digital de asociere a gesturilor de generozitate;
sa realizeze experimentul (,,solzul prieteniei”);

sd manifeste comportamente de cooperare si respect fata de colegi.
Resurse digitale

lectie interactiva realizata in Livresq (poveste animata)

ilustratii realizate in Canva for Education

joc digital realizat in Genially

Resurse materiale

tablete / laptop / videoproiector

planse cu personaje

fise de desen

creioane colorate



https://library.livresq.com/details/67fa355d3e526200094d23a2
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Metode si procedee: conversatia, povestirea, explicatia, jocul didactic, observatia, experimental;
Forme de organizare
frontal
individual
pe grupuri mici
Captarea atentiei
Pe ecran este proiectata o animatie subacvatica realizata in Livresq.
Educatoarea adreseaza Intrebari stimulative:
,Unde credeti ca ne aflam?”
,,Ce vietuitoare traiesc in apa?”
Copiii observa imaginile si formuleaza raspunsuri.
Astazi vom descoperi povestea Pestisorului Curcubeu si vom afla ce inseamna prietenia si
generozitatea.
Anuntarea scopuluisi a obiectivelor:
Educatoarea explica pe intelesul copiilor:
,Vom asculta o poveste la table interactivd, vom participa la un joc interactiv si vom crea propriul
nostru solz al prieteniei.”
Prezentarea optima a continutului si dirijarea invatarii:
a) Povestire digitala
Se prezintd povestea ,,Pestisorul Curcubeu” prin intermediul platformei Livresq, care include:
imagini animate
personaje interactive Robotul Bee Blout
elemente audio
Dupa fiecare scend, educatoarea adreseaza intrebari:
,Cum se simte pestisorul?”
,De ce nu voiau ceilalti pesti sd se joace cu el?”
,,Ce credeti ca ar trebui sa faca?”
Copiii raspund verbal, exprimand emotii si opinii.
b) Interactiune digitala
Copiii participa la un joc digital realizat in Genially.
Activitatea consta in asocierea gesturilor de generozitate cu personajele povestii.
Exemple:
,»A Tmpartit solzii cu prietenii”
,»A ajutat un pestisor trist”
,»A invitat prietenii la joaca”
Platforma ofera feedback instant, iar copiii sunt incurajati sa colaboreze.
c) Activitate creativa —,,Solzul prieteniei”
Fiecare copil primeste o un vas in care va realiza un experiment, va colora apa cu ajutorul unei pipete
si colorantun solz magic al prieteniei.
Recipientele vor fi asezate pe conturul unui peste pot fi fotografiate si integrate ulterior intr-o galerie
digitala realizata in Canva.
Evaluarea:
Se realizeaza o scurta recapitulare:
,,Cum putem fi mai buni unii cu altii?”
Care este mesajul povestii?
De ce este important sa impartim cu ceilalti?
Copiii exprima ideile principale.
,, Prietenia devine mai frumoasa atunci cand impartim cu ceilalti.”
Copiii sunt felicitati pentru participare.
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Utilizarea platformelor digitale Tn aceasta activitate prezinta multiple beneficii:

-cresterea motivatiei si implicarii copiilor prin elemente interactive;

-adaptarea activitatilor la ritmul de Invatare al fiecarui copil;

-dezvoltarea competentelor digitale intr-un mod echilibrat;

-diversificarea metodelor de predare.

Resursele digitale permit crearea unor experiente vizuale si interactive care faciliteaza intelegerea -
mesajelor educative.

In educatia timpurie, utilizarea tehnologiei trebuie realizata cu moderatie si echilibru.

Principalele limite sunt:

-imposibilitatea tehnologiei de a interpreta complet reactiile emotionale ale copiilor;

-necesitatea validarii continutului digital de catre educator;

- alternarii activitatilor digitale cu activitati practice si senzoriale.

Astfel, educatorul ramane principalul facilitator al procesului educativ.

Lectia digitala este exportata si publicata pe platforma Livresq, unde poate fi accesata si reutilizata de
alte cadre didactice.

Profesorii pot:

- personajele;

- Intrebarile;

-schimba imaginile si culorile.

Aceasta flexibilitate permite adaptarea lectiei la diferite grupe de varsta.

Integrarea resurselor digitale in educatia timpurie contribuie la dezvoltarea unor activitdti atractive si
eficiente, adaptate nevoilor copiilor.

Lectia digitala ,, Pestisorul Curcubeu §i lumea subacvatica” reprezintd un exemplu de buna practica
in utilizarea tehnologiei educationale, imbinand:

povestirea interactiva

jocul digital

activitatea creativa

Aceastd abordare sprijind dezvoltarea competentelor socio-emotionale, a limbajului si a creativitatii,
mentinand In acelasi timp rolul central al educatorului in procesul educativ.
Bibliografie
Ministerul Educatiei si cercetarii (2019), Curriculum pentru educatia timpurie (0—6 ani), Bucuresti.
Cretu, C. (2009), Psihopedagogia educatiei timpurii, Editura Polirom, lasi.
Istrate, O. (2015), Integrarea TIC in procesul de invatamant, Editura Polirom.
https://library.livresq.com (platforma educationald accesata pentru realizarea resursei digitale)
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8. UTILIZAREA JOCULUI DIGITAL WORDWALL iN VALORIFICAREA
UNEI POVESTI AUDIATE DE PRESCOLARI

Profesor pentru educatie timpurie Atudorei Olivia
G.P.P. ,,GULLIVER”- U.S. G.P.P. ,ABC”, Suceava

In contextul actual al digitalizarii educatiei, utilizarea mijloacelor interactive devine esentiali in
facilitarea comunicarii didactice, inclusiv in invatdmantul prescolar. Un exemplu concret de integrare a
tehnologiei este utilizarea platformei Wordwall pentru consolidarea si evaluarea intelegerii unui text
narativ.

Integrarea platformei Wordwall in activitatile didactice demonstreaza ca tehnologia poate deveni
un real sprijin in procesul de predare—invatare—evaluare, chiar si la varste mici. Folositd echilibrat,
aceasta contribuie la crearea unui mediu educational atractiv, interactiv si eficient.

Pentru exemplificarea celor prezentate, in randurile ce urmeaza se va prezenta aplicarea
utilizat pentru consolidarea cunostintelor si obtinerea feedback-ului din partea prescolarilor.

In cadrul unei activitati de educare a limbajului, prescolarii au ascultat povestea ,, Cearta de la
ferma”. Pentru evaluarea formativa, a fost integrat un joc interactiv realizat cu platforma Wordwall
(Link), in care prescolarii raspund la Intrebari din povestea ascultatd. Jocul oferd feedback imediat, sub
forma de mesaje vizuale si audio, contribuind la consolidarea cunostintelor ntr-o maniera ludica.

La baza jocului va sta o roata a Intrebarilor care are ca scop intelegerea rolului fiecarui animal din
poveste. Prin respectarea indicatiilor educatoarei si cu ajutorul unui prescolar va fi Invartita aceasta roata
care atunci cand se opreste va indica cate o intrebare. Pentru a raspunde la fiecare intrebare, se va alege
varianta corectd prin atingerea imaginii corespunzatoare raspunsului corect. Educatoarea va utiliza
urmatoarele Intrebari pentru a evalua nivelul de intelegere a firului logic al evenimentelor povestii,
personajelor, actiunile si trdirile acestora de catre prescolari:

1. Unde se petrece toatd povestea? (La ferma animalelor- o ferma)
Care este animalul care era apreciat pentru ca dadea lapte? (Vaca)
Cu cine s-a certat vaca? (Cu porcul Balaceanu)
Care personaj era apreciat pentru 1ana moale si nu a intervenit in cearta lor? (Oaia)
Cine 1-a adus inapoi acasa pe Balaceanu pentru ca era cel mai rapid? (Calul)
Cine avea grija de toate animalele de la ferma? (Fermierul Gheorghita)
Ce au inteles animalutele din intAmplarea de la ferma? (Ca trebuie sa se RESPECTE intre ele).
Modul de implicare al prescolarilor va fi apreciat de catre educatoare prin oferirea de aprecieri
verbale.

Utilizarea jocului interactiv Wordwall a permis:

o verificarea rapida a raspunsurilor;

o identificarea nivelului de intelegere al copiilor;

o adaptarea imediata a interventiei didactice;

o implicarea tuturor copiilor, inclusiv a celor mai timizi.

Feedback-ul a fost unul instant, vizual si usor de inteles pentru prescolari.

Printre avantajele oferite de acest joc, se pot enumera urmatoarele:creste interesul si motivatia
pentru invatare, faciliteazd invatarea prin joc (metoda specifica varstei), ofera feedback imediat si clar,
permite adaptarea continutului la nivelul grupei, dezvolta competente digitale de baza, stimuleaza atentia
si memoria.

Nowkwbd
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Cateva din dezavantajele utilizarii jocului interactiv sunt urmatoarele: necesitatea echipamentelor
digitale (tableta, laptop, videoproiector), posibile dificultati tehnice (internet, functionare aplicatie), risc
de supra-stimulare sau distragere a atentiei, necesita timp de pregdtire din partea cadrului didactic, nu
inlocuieste interactiunea directa educator—copil.

In concluzie, integrarea platformei Wordwall in activititile didactice demonstreaza ca
tehnologia poate deveni un real sprijin in procesul de predare—invatare—evaluare, chiar si la varste mici.
Folosita echilibrat, aceasta contribuie la crearea unui mediu educational atractiv, interactiv si eficient.
Bibliografie:

®Breben, S., Gongea, E. et all. (2002). Metode interactive de grup - ghid metodic, Editura Arves,
Craiova;

® Glava, A., Tataru, L., Chis, O. (2014), Piramida cunoasterii, Editura Diamant, Pitesti;
e Colceriu, L. (2010), Metodica activitatilor instructive- educative in gradinite, Editura Didactica si
Pedagogica, Bucuresti;

9. TEHNOLOGIA iN SPRIJINUL COMUNICARII DIDACTICE.
UTILIZAREA MIJLOACELOR DIGITALE iN EDUCATIA
PRESCOLARA: TABLA INTERACTIVA SI APLICATIA CANVA

Prof. Bejenariu Lenuta
GPP ,,Aschiuta” Suceava

Asa cum subliniazd John Dewey, ,, Educatia nu este pregatire pentru viatd; educatia este viata
insasi”, ceea ce evidentiazd necesitatea adaptarii procesului educational la realitdtile contemporane,
inclusiv prin integrarea tehnologiei in activitatea didactica.

In contextul transformarilor generate de digitalizare, sistemul educational este supus unui proces
continuu de adaptare la noile cerinte ale societdtii cunoasterii. Educatia timpurie nu face exceptie,
tehnologia devenind un instrument esential in sprijinul comunicarii didactice. Integrarea mijloacelor
digitale faciliteaza transmiterea informatiilor, sustine formarea competentelor de bazd si permite
obtinerea unui feedback rapid si relevant din partea prescolarilor.

Rolul tehnologiei in comunicarea didactica la nivel prescolar

Comunicarea didactica reprezintd un proces complex de transmitere si receptionare a mesajelor
educationale, adaptat particularitatilor de varsta ale copiilor. In invatamantul prescolar, aceasta trebuie sa
fie predominant intuitiva, vizuala si interactivd. Utilizarea tehnologiei contribuie la optimizarea acestui
proces prin diversificarea canalelor de comunicare si prin stimularea participarii active a copiilor.

Mijloacele digitale (resurse multimedia, aplicatii educationale, platforme interactive) permit
prezentarea continuturilor intr-o maniera accesibild si atractiva. Astfel, copiii Tnvatd prin explorare,
descoperire si joc, ceea ce favorizeaza dezvoltarea cognitiva, limbajul si capacitatea de relationare. De
asemenea, tehnologia faciliteazd procesul de evaluare si autoreglare a activitatii didactice, oferind
educatorului posibilitatea de a adapta demersul educational in functie de raspunsurile si reactiile copiilor.
Utilizarea tablei interactive in activitatea cu prescolarii
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Tabla interactiva reprezintd un instrument didactic modern, care integreaza functionalitatile
calculatorului si ale unui ecran tactil, permitdnd o interactiune directi cu continutul educational. in
context prescolar, utilizarea acesteia raspunde nevoii de invatare prin actiune si experimentare.

Prin intermediul tablei interactive, educatorul poate:

e proiecta materiale vizuale dinamice (imagini, animatii, videoclipuri);

e organiza activitdti interactive (jocuri didactice, exercitii de asociere, clasificare);

e implica activ copiii In procesul de Invatare, prin manipularea directd a elementelor de pe ecran.

Aceasta modalitate de predare contribuie la mentinerea atentiei, la cresterea motivatiei pentru
invatare si la facilitarea intelegerii notiunilor abstracte prin suport vizual concret. In plus, feedback-ul
este imediat, copiii putdnd observa consecintele actiunilor lor in timp real.

Utilizarea aplicatiei Canva in educatia prescolara

Aplicatia Canva reprezintd un instrument digital accesibil si versatil, utilizat pentru crearea de
materiale didactice vizuale. In activitatea cu prescolarii, aceasta ofera posibilitatea elaborarii unor resurse
atractive si adaptate nivelului de dezvoltare al copiilor.
Educatorii pot utiliza Canva pentru:

e realizarea de fise de lucru personalizate;

e crearea de planse ilustrative si materiale suport pentru povestiri;

e claborarea de prezentari interactive;

e conceperea de materiale informative pentru comunicarea cu parintii.
Avantajele utilizarii acestei aplicatii constau in diversitatea sabloanelor, usurinta in utilizare si
posibilitatea de a crea rapid materiale estetice si functionale. Prin intermediul acestor resurse,
comunicarea didactica devine mai clard, mai atractiva si mai eficienta.
Concluzii

Integrarea tehnologiei in comunicarea didactica din invatamantul prescolar reprezinta o directie
esentiald pentru cresterea calitatii actului educational. Utilizarea tablei interactive si a aplicatiei Canva
contribuie la dezvoltarea unui mediu educational interactiv, centrat pe copil.

Aceste instrumente sprijind formarea competentelor cognitive si socio-emotionale, faciliteaza
transmiterea si intelegerea informatiilor si permit obtinerea unui feedback rapid. Cu toate acestea,
utilizarea tehnologiei trebuie realizatd in mod echilibrat, in corelatie cu metodele traditionale, pentru a
asigura o dezvoltare armonioasd a prescolarilor.

Exemplu de buna practica: Utilizarea tablei interactive si a aplicatiei Canva in activitatea ,,Animalele
domestice”

Grupa mijlocie (45 ani)

Domeniul experiential: Stiinte / Cunoasterea mediului

Tema: ,,Animalele domestice”

Desfasurarea activitatii

1. Captarea atentiei

Educatoarea prezinta, cu ajutorul tablei interactive, un scurt material video cu animale domestice.
Imaginile dinamice si sunetele specifice stimuleaza interesul copiilor si creeaza un context familiar.

2. Reactualizarea cunostintelor

Pe tabla interactivd sunt afisate imagini cu animale. Copiii sunt invitati sd le recunoasca si s le
denumeasca, venind pe rand sa atinga imaginea corecta.

3. Predarea noilor continuturi

Se utilizeaza o prezentare realizata in Canva, care contine imagini sugestive si elemente vizuale
atractive. Educatoarea explica rolul fiecdrui animal si produsele obtinute (lapte, oua, 1ana), adaptand
limbajul la nivelul de intelegere al copiilor.

4. Activitate practica interactiva
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Copiii participa la un joc didactic pe tabla interactiva: ,,Asociazd corect!”. Acestia trebuie sd
potriveasca animalul cu addpostul sau produsul corespunzator. Feedback-ul este imediat, prin semnale
vizuale si sonore.

5. Fixarea si evaluarea

Se utilizeaza fise de lucru realizate in Canva, adaptate nivelului grupei. Copiii coloreaza si
traseaza linii pentru a realiza asocierile corecte.

Evaluarea se realizeaza att prin observarea directa, cét si prin activitatea interactiva.
6. Feedback si incheiere
La final, copiii exprima ce le-a placut cel mai mult. Educatoarea ofera aprecieri si Incurajari. Un
rezumat vizual este afisat pe tabla interactiva.
Rezultate si impact
e cresterea interesului si a implicarii copiilor;
e invatare facilitata prin suport vizual si interactiv;
e dezvoltarea abilitatilor de recunoastere si asociere;
e obtinerea unui feedback rapid si relevant.
Concluzie
Aceasta activitate demonstreaza eficienta integrarii tehnologiei in educatia prescolard. Utilizarea tablei
interactive si a aplicatiei Canva contribuie la crearea unui demers didactic modern, interactiv si adaptat
nevoilor copiilor.
Bibliografie
Cerghit, I. (2006), Metode de invatamant, Editura Polirom, Iasi
Cucos, C. (2014), Pedagogie, Editura Polirom, Iasi
Ionescu, M., & Radu, I. (coord.). (2001),Didactica moderna, Editura Dacia, Cluj-Napoca
Joita, E. (2003), Pedagogie si elemente de psihologie scolara. Editura Aramis, Bucuresti

10.UTILIZAREA MIJLOACELOR DIGITALE iN INVATAMANTUL
PRESCOLAR

Profesor Educatie Timpurie Bisceada Andreia
Scoala Gimnaziala Moara Nica

Evolutia tehnologica accelerata din ultimele decenii a remodelat fundamental modul in care
interactionam cu informatia. In acest context, mediul prescolar nu a rimas izolat, asistind la o proliferare
a platformelor educationale interactive si a aplicatiilor concepute special pentru a sprijini procesele
cognitive la varste fragede. In epoca actuala, resursele educationale digitale (RED) au incetat si mai fie
un element exotic 1n sala de grupa, devenind instrumente esentiale care raspund nevoilor unei generatii
de copii ce proceseaza realitatea prin intermediul mediilor vizuale si interactive.

Aceastd tranzitie digitald oferd educatorilor oportunitati fara precedent. Utilizarea unor
instrumente inovatoare nu reprezintd doar o modernizare a logisticii didactice, c¢i o schimbare de
paradigma: trecerea de la invétarea bazata pe memorare la cea bazata pe explorare si interactiune. Cu
toate acestea, adoptarea tehnologiei la nivelul gradinitei a generat si o serie de interogatii legitime in
randul specialistilor. Suspiciunile vizeaza in special echilibrul dintre beneficiile cognitive si riscurile de
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izolare sociald sau suprasolicitare, aspecte care necesitd o analiza nuantatd a performantelor prescolarilor
in acest nou ecosistem de Invatare.

Integrarea tehnologiei 1n activitdtile zilnice din gradinitd ofera avantaje semnificative care
depasesc simpla ,,atractivitate” a ecranelor. Acestea actioneaza ca un catalizator pentru dezvoltarea
lingvistica, sociala si emotionald, oferind educatorului posibilitatea de a proiecta experiente de invatare
care ar fi fost imposibil de realizat prin mijloace traditionale. Beneficiile acestora pot fi structurate pe
mai multe dimensiuni fundamentale:

v' Adaptabilitatea si personalizarea parcursului educational

Spre deosebire de materialele tiparite, resursele digitale posedd o plasticitate remarcabila,
permitand modelarea continutului in functie de profilul psihologic al fiecarui prescolar. Aceastd
personalizare faciliteaza o abordare diferentiatd, unde educatorul poate ajusta complexitatea sarcinilor
pentru a corespunde ,,zonei proximei dezvoltari” a fiecarui copil.

Ritmul propriu al fiecarui copil este de asemenea foarte important, dar tehnologia elimina
presiunea timpului, permitand copiilor sd revind asupra unei sarcini pand la internalizarea conceptului,
fara a se simti demotivati de ritmul grupului.

Unul dintre cele mai mari puncte forte ale materialelor digitale este flexibilitatea lor. Software-
urile educationale permit ajustarea nivelului de dificultate in timp real, oferind un traseu de invatare
personalizat pentru fiecare copil. Intr-o grupa eterogeni, digitalul permite educatorului si ofere sarcini
diferite simultan: un copil poate exersa recunoasterea formelor de bazd, in timp ce un altul, mai avansat,
poate rezolva probleme de logicd mai complexe. Aceastd abordare multisenzoriala, care Tmbina
continutul auditiv cu cel vizual, asigura o incluziune reald pentru toate tipurile de stiluri de invétare.

Prin combinarea stimulilor vizuali (animatii, culori), auditivi (instructiuni vocale, sunete din
naturd) si tactili (interactiunea cu ecranul), se creeaza un mediu de invatare bogat care sprijind atat copiii
cu stil de Tnvatare auditiv, cat si pe cei vizuali sau kinestezici.

v' Stimularea functiilor cognitive si a angajamentului activ

Atentia prescolarului este, prin natura sa, instabilda. Resursele digitale intervin aici ca un
instrument de ancorare a concentrarii. Interactivitatea nativa a acestor resurse transforma prescolarul
dintr-un spectator pasiv intr-un participant activ la propria formare.

Spre deosebire de fisele clasice unde rezultatul este evaluat ulterior de educator, platformele
digitale ofera un raspuns instantaneu. Aceasta validare imediata a succesului sau corectarea erorii in timp
real consolideaza retelele neuronale implicate in procesarea informatiei.

Gamificarea activitdtilor didactice transforma efortul cognitiv intr-o provocare placuta,
mentindnd un nivel ridicat de dopamind asociat cu invatarea bazatd pe curiozitate. Gamificarea in
gradinitd nu inseamnad transformarea educatiei intr-un joc video, ci utilizarea elementelor de design de
joc pentru a face procesul de invatare mai atractiv, interactiv si motivant pentru cei mici. La aceasta
varstd, jocul este activitatea fundamentala, iar gamificarea vine sd structureze acest joc in scopuri
pedagogice clare.

v Accesibilitatea si versatilitatea didactica

Din perspectiva managementului clasei, resursele digitale ofera o flexibilitate fara precedent. O
singura tabletd sau tabla interactivd poate gazdui o intreaga bibliotecd de materiale auxiliare, de la
experimente virtuale la jocuri de rol digitalizate.

o Extinderea orizontului de cunoastere: Tehnologia permite ,,vizitarea” unor locuri inaccesibile
fizic (spatiul cosmic, adancurile oceanului sau micro-universul celulei), oferind prescolarilor o
viziune ampla asupra lumii.

o Eficienta resurselor: Posibilitatea de a utiliza aceleasi platforme pentru niveluri de varsta diferite
(Nivel I si IT), prin simpla schimbare a gradului de dificultate, optimizeaza resursele logistice ale
unitatii de invatdmant.

v Dezvoltarea competentelor interdisciplinare si a gandirii integrate
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Resursele digitale sunt, prin design, vehicule ale interdisciplinaritatii. Ele permit fuziunea
domeniilor experientiale, ajutand copilul sa inteleagd unitatea cunoasterii. O activitate digitald despre
ciclul apei poate integra notiuni de matematica (masurarea volumului), stiinte (starile de agregare) si
educatie ecologica. Aceastd abordare ajuta la formarea unei gandiri flexibile si capabile sa faca conexiuni
intre domenii aparent disparate.

Prin utilizarea unor jocuri de strategie sau puzzle-uri complexe, copiii Invata sd aplice logica
sistematicd, sd emitd ipoteze si sd testeze solutii, pundnd astfel bazele gandirii critice.

v Autonomie si competentd timpurie

Interactiunea cu mijloacele digitale dezvoltd sentimentul de auto-eficacitate. Atunci cand un
copil reuseste sa ghideze un personaj printr-un labirint digital sau sa ,,programeze” un robot educational,
el dobandeste incredere in capacitdtile sale de a controla si de a influenta mediul inconjurdtor. Aceasta
autonomie timpurie este esentiald pentru formarea unei atitudini pozitive fatd de scoald si fatd de
invatarea pe tot parcursul vietii.

Abordarea modernd a curriculumului prescolar pune accent pe invatarea integratd. Resursele
digitale sunt, prin excelenta, interdisciplinare. O activitate digitala despre ,,Ciclul de viata al unei plante”
poate combina elemente de matematicd (numadrarea semintelor), stiinte (nevoile plantei) si arta
(desenarea digitald a florii). Aceasta perspectiva holisticd ii ajuta pe copii sa Inteleagd ca lumea nu este
fragmentata, ci formatd dintr-un set de cunostinte interconectate. Mai mult, digitalul stimuleaza gandirea
criticd prin rezolvarea de probleme in medii simulate. Fie ca este vorba de ghidarea unui personaj printr-
un labirint sau de construirea unui oras virtual, prescolarii invata sa gandeasca logic, sd faca predictii si
sa 1s1 verifice ipotezele, dezvoltandu-si astfel creativitatea si perseverenta in fata provocarilor.

Creativitatea in mediul virtual nu inseamna doar utilizarea unor sabloane predefinite, ci
transformarea tehnologiei intr-o ,,pensuld digitald”. Mediul virtual oferd prescolarului libertatea de a
experimenta fara frica de a gresi sau de a consuma materiale.

Prin aplicatii simple de animatie, copiii pot crea propriile povesti. Ei pot alege personaje, le pot
inregistra vocile si pot decide cursul actiunii. Acest proces stimuleaza imaginatia, dar si structurarea
logica a discursului.

Instrumente precum Quiver permit copilului sd coloreze o fisa traditionald, care apoi prinde
viatd in format 3D prin intermediul unei tablete. Acest pod intre analog si digital ii incurajeaza pe copii
sa fie atenti la detalii, deoarece ,,creatia lor” va deveni un obiect virtual interactiv.

Creativitatea este strans legati de capacitatea de a gisi solutii inedite la probleme date. In
mediul virtual, acest lucru este facilitat de jocurile de strategie si de aplicatiile de ,,coding” timpuriu.
Programarea unor roboti educationali (Bee-Bot) pentru a parcurge un traseu interdisciplinar (de exemplu,
sa viziteze doar literele care formeaza un cuvant) forteaza copilul s gindeasca creativ: ,,Cum pot ajunge
acolo in cei mai putini pasi?”. Mediul virtual oferd un spatiu sigur pentru testarea ipotezelor. Daca un
puzzle digital nu se potriveste sau o constructie virtuald se prabuseste, copilul este stimulat sa reanalizeze
situatia si sd gaseasca o cale noud, dezvoltandu-si astfel gandirea critica si rezilienta.

In invatimantul prescolar, una dintre cele mai importante competente vizate este capacitatea de
relationare si cooperare. Departe de a promova un comportament solitar, resursele digitale moderne sunt
concepute pentru a stimula colaborarea creativa. Aceasta se defineste prin procesul in care doi sau mai
multi copii interactioneaza, negociaza si isi unesc eforturile cognitive pentru a rezolva o sarcind sau
pentru a crea un produs original prin intermediul tehnologiei. In acest proces, copiii negociaza idei, se
inspird unii de la altii si invata sa valorizeze perspective diferite pentru a ajunge la un rezultat comun.

Echipamentele precum tablele interactive sau mesele multitouch schimba dinamica salii de
grupd. Spre deosebire de o fisd de lucru individuald, aceste suprafete permit participarea simultana.
Atunci cand copiii folosesc o aplicatie de tip ,,puzzle colectiv”’ sau un program de desen digital la scara
mare, ei trebuie sa decida cine muta o piesa, ce culoare vor folosi pentru fundal si cum vor compune
imaginea finala. Acest exercitiu de negociere este fundamentul inteligentei sociale. In fata unui ecran,
copiii tind sa observe strategiile colegilor. ,,Uite cum a facut el!” devine un motor de invatare spontana,
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unde copiul care stdpaneste mai bine o functie digitald 1i ghideaza pe ceilalti, dezvoltand spiritul de
mentorat.

Robotica educationala (ex: Bee-Bot, Blue-Bot) este, prin natura sa, o activitate de echipa. Desi
robotul este un obiect fizic, programarea sa si vizualizarea traseelor pe tablete implica un efort creativ
comun. Educatorul poate propune o provocare: ,,Programati robotul sd viziteze toate animalele de la
ferma fara a calca in baltd”. Copiii trebuie sa colaboreze pentru a construi codul (algoritmul). Unul poate
fi responsabil de numararea pasilor, altul de introducerea comenzilor, iar al treilea de verificarea directiei.
Spatiul digital ofera feedback neutru. Dacd programul lor comun nu functioneaza, copiii nu se
invinovatesc reciproc, ci colaboreaza pentru a ,,depana” problema, cautdnd impreuna o solutie noua.

Creativitatea digitala atinge cote maxime in realizarea povestilor multi-autor. Folosind aplicatii
de inregistrare si animatie, prescolarii pot crea un ,,film” al grupei. Un copil poate desena personajul pe
tableta, altul poate alege decorul sonor, iar un grup de copii poate inregistra dialogurile. Rezultatul final
este un produs digital care apartine Intregii comunitdti, consolidand sentimentul de apartenentd si
mandria colectiva.

Pentru ca spatiul digital sd ramina unul colaborativ, educatorul trebuie sa actioneze ca un
facilitator de dialog. Acesta nu trebuie sa ofere solutii, ci sd adreseze intrebari care sd forteze cooperarea:
,,Cum puteti face ca ambii roboti sd ajunga in acelasi loc?” / ,,Ce elemente de la desenul lui Andrei se
potrivesc cu ideea Mariei?”

Colaborarea creativd In mediul virtual ii Tnvatd pe prescolari ca tehnologia nu este doar o
fereastrd catre informatie, ci o oglinda a gandirii lor colective. Prin aceste activitati, copiii invata valorile
fundamentale ale democratiei si ale muncii n echipd: ascultarea activa, respectul pentru ideea celuilalt
si bucuria succesului comun.

Desi tehnologia ofera beneficii incontestabile, utilizarea necontrolatd poate genera efecte
secundare care pot compromite dezvoltarea sdndtoasa a copilului.

e Dependenta si rezistenta la efortul clasic: Expunerea excesiva la ecrane poate crea o nevoie de
stimulare constanta, facand ca activitdtile traditionale (cum ar fi pictura manuala sau lectura) sa
para plictisitoare sau dificile.

o Dezvoltarea fizica si sanitatea oculara: Sedentarismul indus de utilizarea dispozitivelor poate
afecta motricitatea grosierd. De asemenea, oboseala vizuald si perturbarea ciclului de somn
(cauzata de lumina albastra a ecranelor) sunt riscuri reale care necesita monitorizare stricta.

« Eroziunea abilititilor sociale: Invitarea in prescolaritate este un act social. Izolarea in fata unui
dispozitiv digital limiteaza oportunitatile de a negocia, de a imparti si de a empatiza cu ceilalti
colegi, procese vitale pentru inteligenta emotionala.

o Fragmentarea proceselor de gandire: Mediile digitale caracterizate prin schimbari rapide de
ritm pot afecta capacitatea de atentie sustinutd, obisnuind creierul cu recompense rapide si
superficiale, in detrimentul reflectiei profunde.

o Suprasolicitarea cognitiva: Cantitatea imensa de stimuli vizuali si sonori poate bloca procesarea
corectd a informatiei de cétre un creier aflat inca in plina formare.

Pentru ca resursele digitale sd ramana un aliat, educatorul trebuie sa adopte rolul de mediator si
arhitect al mediului de invatare. Nu orice aplicatie colorata este educativa. Selectia trebuie sa se bazeze
pe calitatea continutului, pe absenta elementelor de distragere (reclame) si pe fundamentarea pe principii
psihopedagogice solide.

Tehnologia nu inlocuieste activitatile senzoriale. Un program echilibrat presupune ca digitalul
sd fie integrat armonios aldturi de manipularea obiectelor concrete, jocul liber si interactiunea umana.
Stabilirea unor limite clare (de exemplu, 15-20 minute per sesiune) previne suprasolicitarea si asigurd ca
tehnologia rdmane un instrument, nu o destinatie. Sesiunile digitale trebuie sa se desfasoare in spatii
sigure, linistite, care sd incurajeze concentrarea. Educatorul trebuie sa fie prezent, sd pund intrebari
reflexive si sa ghideze copilul, evitand utilizarea tehnologiei ca o metoda de ,,ocupare” a timpului celor
mici.
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Privind spre viitor, integrarea resurselor digitale Tn gradinita trebuie sa vizeze formarea unei
culturi digitale sandtoase inca de la cele mai fragede varste. Scopul final este transformarea prescolarilor
din consumatori pasivi de tehnologie in creatori capabili sa utilizeze uneltele digitale pentru a rezolva
probleme, pentru a comunica si pentru a-si exprima creativitatea.

O gradinitd digitalizatd responsabil este aceea 1n care tableta, robotul si ecranul interactiv
coexistd armonios cu povestea cititd din carte, cu jocul in aer liber si cu pictura pe sevalet. Doar prin
acest echilibru putem garanta o dezvoltare armonioasd a copilului, pregatindu-l pentru o lume
tehnologizata, fara a-i compromite nevoile fundamentale de miscare, socializare si explorare concreta.
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11.FISA DE PREZENTARE RESURSA EDUCATIONALA DIGITALA

Prof. Birguan Floarea
G.P.P. Prichindel Suceava

Denumirea resursei digitale: ex. CRIZANTEMA-OBSERVARE

Nivelul de varsta: 5 ANI

Grupa: MIJLOCIE

Aplicatia/platforma utilizata: LIVRESQ

Domeniul experiential/categoria de activitate: STIINTA

Obiective operationale urmarite: imbogatirea vocabularului copiilor cu termeni specifici (floare, petale,
culoare, tulpind);

. stimularea curiozitatii si a interesului pentru invatare prin utilizarea tehnologiei;
. dezvoltarea atentiei si concentrarii in timpul activitatilor digitale;
. familiarizarea copiilor cu utilizarea resurselor digitale Intr-un mod educativ si controlat.

Descrierea resursei/activitatii digitale:
Descrierea activitatii — utilizarea Livresq
Activitatea de observare a fost realizata cu ajutorul platformei Livresq, care a permis crearea unei lectii
digitale interactive, adaptate nivelului de varsta al copiilor de la grupa mijlocie.
Materialul digital a inclus:
. imagini sugestive cu crizantema;
. intrebari simple pentru ghidarea observarii;
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. elemente vizuale atractive, menite sa capteze atentia copiilor;
. momente de interactiune si dialog intre educatoare si copii.
Copiii au fost implicati activ in observarea florii, au descris culorile si partile componente si au raspuns
la intrebari, fiind incurajati sa 1si exprime liber opiniile si impresiile.
Rolul pedagogiei digitale
Utilizarea pedagogiei digitale prin intermediul Livresq a contribuit la:

. transformarea activitatii intr-o experienta atractiva si interactiva,
. adaptarea continutului educational la ritmul si nivelul de Intelegere al copiilor;
. facilitarea invatarii prin vizualizare si explorare;
. crearea unui climat educational modern si incluziv.
Concluzii

Activitatea de observare a crizantemei, realizata cu ajutorul programului Livresq, a demonstrat ca
pedagogia digitala poate fi integratd cu succes in educatia timpurie. Utilizarea resurselor digitale
contribuie la diversificarea metodelor didactice si la cresterea eficientei procesului educational, oferind

copiilor experiente de invatare atractive si relevante.
https://library.livresq.com/details/69302bad507a550009c7c73b

12.TEHNOLOGIA iIN EDUCATIA TIMPURIE- AVANTAJE SI LIMITE

Prof. educatie timpurie Blindu Alexandra
Gradinita cu Program Normal ,,Obcini” Suceava

Tehnologia a devenit o componentd esentiald a vietii cotidiene, influentand profund si domeniul
educatiei timpurii. In gradinita, utilizarea mijloacelor digitale nu inlocuieste interactiunea directs, jocul
sau relatia afectiva dintre educatoare si copii, ci le completeaza, oferind noi modalitati de comunicare
didactica, formare si obtinere a feedback-ului.

In primul rand, tehnologia sprijini comunicarea didactica prin diversificarea modurilor in care
informatia este transmisa. Copiii de varstd prescolard sunt atrasi in mod natural de imagini, sunete si
miscare, iar utilizarea tabletelor, videoproiectorului sau a aplicatiilor interactive transforma activitatile
intr-o experientd captivantd. De exemplu, povestile pot fi prezentate sub forma de animatii, cantecele pot
fi insotite de suport vizual, iar jocurile educative digitale contribuie la consolidarea cunostintelor intr-un
mod ludic. Astfel, mesajul didactic devine mai clar, mai accesibil si mai usor de retinut.

In al doilea rand, mijloacele digitale contribuie la procesul de formare a prescolarilor. Prin
intermediul aplicatiilor educationale, copiii isi pot dezvolta competente cognitive, precum atentia,
memoria, gandirea logica si capacitatea de rezolvare a problemelor. De asemenea, tehnologia poate
sprijini dezvoltarea limbajului, prin exercitii interactive de recunoastere a sunetelor, literelor sau
imaginilor. Este important ca aceste resurse sa fie atent selectate de catre cadrul didactic, astfel incat sa
fie adecvate varstei si sa aiba un scop educativ clar.

Un alt avantaj major al utilizarii tehnologiei 1n gradinita este facilitarea informarii. Educatoarea
poate accesa rapid resurse variate — imagini, videoclipuri, fise de lucru — care imbogatesc continutul
activitatilor. De asemenea, tehnologia permite adaptarea informatiei la nivelul de intelegere al copiilor si
la ritmul lor de invatare. In acest fel, procesul educational devine mai flexibil si mai personalizat.in ceea
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ce priveste obtinerea feedback-ului, mijloacele digitale oferd instrumente eficiente si rapide. Prin jocuri
interactive sau aplicatii simple, educatoarea poate verifica imediat dacd prescolarii au inteles noile
cunostinte. De exemplu, copiii pot rdspunde la intrebari prin selectarea unor imagini sau prin completarea
unor sarcini digitale, iar rezultatele pot fi observate in timp real. Acest tip de feedback permite ajustarea
activitatilor didactice 1n functie de nevoile grupului.

De asemenea, tehnologia faciliteazd comunicarea cu parintii, un aspect esential in educatia
timpurie. Platformele digitale, grupurile online sau aplicatiile dedicate permit transmiterea rapida a
informatiilor legate de activitatea copiilor, progresul acestora sau evenimentele din gradinita. In acest
mod, se creeaza o colaborare mai stransa intre familie si institutia educationala.

Cu toate acestea, utilizarea tehnologiei trebuie realizatd echilibrat. Timpul petrecut in fata
ecranelor trebuie limitat, iar activitatile digitale trebuie sa fie Imbinate cu jocul liber, miscarea si
interactiunea directd. Rolul educatoarei ramane esential in ghidarea procesului de invatare si in
mentinerea unei atmosfere calde si stimulative.

Desi tehnologia aduce numeroase beneficii in sprijinul comunicarii didactice, utilizarea acesteia
in educatia timpurie trebuie realizata cu prudenta, deoarece existi si o serie de limite si riscuri. In primul
rand, expunerea excesiva la ecrane poate afecta dezvoltarea fizicd si psihicd a copiilor, conducand la
scaderea nivelului de activitate fizicd, oboseald vizuala si dificultati de concentrare. La varsta prescolara,
copiii au nevoie in mod esential de explorare directd, joc liber si interactiune fatd in fatd, elemente care
nu pot fi Inlocuite de mediul digital.

in al doilea rand, utilizarea necontrolati a tehnologiei poate diminua calitatea interactiunii sociale.
Comunicarea directa cu educatoarea si cu ceilalti copii contribuie la dezvoltarea limbajului, a empatiei
si a competentelor socio-emotionale. Dacd tehnologia este folositd in exces, existd riscul ca aceste
interactiuni sd fie reduse, afectdnd dezvoltarea armonioasa a copilului.

Un alt aspect important il reprezintd calitatea continutului digital. Nu toate aplicatiile sau
materialele disponibile sunt adecvate varstei prescolare sau au valoare educativa. In lipsa unei selectii
riguroase, copiii pot fi expusi la informatii necorespunzatoare sau la activitati care nu stimuleaza
invatarea reald, ci doar consumul pasiv de continut.De asemenea, tehnologia nu poate inlocui rolul
cadrului didactic. Educatoarea este cea care mediaza invatarea, oferd sprijin emotional si adapteaza
activitatile la nevoile fiecarui copil. Mijloacele digitale sunt doar instrumente, iar eficienta lor depinde
de modul in care sunt integrate in procesul educational.

Nu in ultimul rand, existd si limite legate de acces si competente digitale. Nu toate gradinitele
dispun de resurse tehnologice adecvate, iar utilizarea acestora presupune si formarea continud a cadrelor
didactice. Tehnologia trebuie utilizata echilibrat in educatia timpurie, ca suport al activitatilor didactice,
nu ca substitut al interactiunii umane si al jocului..

In continuare, voi prezenta o resursi educationala digitala, pe care am utilizat-o in activitatea la
grupa.

Integrarea resursei educationale digitale in cadrul activitatii ,,Animalele din gospodarie” este
realizata Tn concordantd cu obiectivele operationale propuse, contribuind la realizarea acestora intr-un
mod interactiv si atractiv.

Astfel, primul obiectiv, acela ca prescolarii sa recunoasca cel putin patru animale domestice, este
sustinut prin prezentarea imaginilor sugestive in cadrul aplicatiei digitale. Copiii identifica animalele pe
baza caracteristicilor vizuale si auditive, educatoarea consoliddnd recunoasterea prin utilizarea
onomatopeelor si a intrebarilor ghidate.

Cel de-al doilea obiectiv, referitor la asocierea corectd a animalului cu puiul sau, este realizat prin
sarcina principald a jocului digital, care presupune potrivirea imaginilor. Interactiunea directad cu resursa
permite copiilor sd exerseze aceastd competentd intr-un mod intuitiv, iar feedback-ul imediat oferit de
aplicatie contribuie la corectarea eventualelor greseli si la consolidarea raspunsurilor corecte.

In ceea ce priveste obiectivul de dezvoltare a limbajului, respectiv denumirea animalelor utilizand
propozitii simple, educatoarea solicitd copiilor sd verbalizeze actiunile realizate (,,Aceasta este vaca si
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puiul ei este vitelul”). In acest mod, activitatea digitald este imbinatd cu exercitiul verbal, stimuland
exprimarea corectd si dezvoltarea vocabularului.

Ultimul obiectiv, care vizeaza participarea activa a copiilor cu respectarea regulilor jocului, este
atins prin organizarea activitdtii pe rand, fiecare copil avand oportunitatea de a interactiona cu aplicatia.
Caracterul ludic al resursei digitale creste motivatia si implicarea, iar regulile simple (asteptarea randului,
atentia la sarcind) sunt respectate intr-un mod natural.

In concluzie, tehnologia reprezintd un instrument valoros in sprijinul comunicarii didactice in
educatia timpurie. Prin utilizarea adecvatd a mijloacelor digitale, procesul de formare si informare a
prescolarilor devine mai atractiv, mai eficient si mai adaptat cerintelor actuale. In acelasi timp, obtinerea
feedback-ului este facilitatd, contribuind la imbunatatirea continud a actului educational.
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13.0PORTUNITATI SI LIMITE ALE UTILIZARII TEHNOLOGIEI
DIGITALE iN GRADINITA

Prof. ed. timpurie Boghean Amelia
G.P.N. ,,0Obcini” Suceava

In societatea contemporana, tehnologia digitala ocupa un loc din ce in ce mai important, influentind
inclusiv domeniul educatiei timpurii. Integrarea acesteia in activitatile din gradinitd reprezintd atat o
oportunitate valoroasa pentru dezvoltarea copiilor, cit si o provocare, daca nu este utilizatd in mod
echilibrat si responsabil.

Unul dintre principalele avantaje ale utilizarii tehnologiei digitale la varsta prescolara este caracterul
sdu interactiv si atractiv. Aplicatiile educationale, jocurile digitale si materialele multimedia pot stimula
curiozitatea copiilor si pot facilita Invatarea prin joc. De exemplu, prin intermediul animatiilor sau al
povestilor interactive, copiii pot intelege mai usor concepte abstracte si pot Invata Intr-un mod adaptat
stilului lor de invatare. In plus, tehnologia poate sprijini dezvoltarea competentelor digitale de baza,
necesare intr-o lume tot mai digitalizata.

Un alt beneficiu important este accesul rapid la o varietate de resurse educationale. Educatorii pot
utiliza materiale diverse, adaptate nevoilor fiecdrui copil, contribuind astfel la personalizarea actului
educational. De asemenea, tehnologia poate facilita colaborarea si comunicarea intre copii, dar si intre
educatori si parinti, prin intermediul platformelor digitale.

Practica educationald prescolara a evidentiat o serie de avantaje ale utilizarii tehnologiei digitale, dupa
cum urmeaza:
o (Invitarea literelor si numerelor prin aplicatii interactive

De exemplu, copiii pot folosi aplicatii educationale unde traseaza litere cu degetul pe tableta sau
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asociaza cifre cu obiecte. Acest tip de activitate 11 ajutd sa invete prin joc si s isi dezvolte

coordonarea mana-ochi.

e Vizionarea de povesti animate sau interactive

Educatorul poate proiecta o poveste pe tabla interactiva, iar copiii pot participa raspunzand la

intrebari sau alegand continuarea actiunii. Astfel, se dezvolta atentia, vocabularul si imaginatia.
e Activitati muzicale si de miscare

Prin videoclipuri educative, copiii pot invita cantece, dansuri sau exercitii fizice. De exemplu,

imitarea unor miscari dupd un personaj animat, ii ajuta sa isi dezvolte motricitatea.
e Explorarea lumii in mod virtual

Copiii pot ,,vizita” virtual o gradind zoologica sau una botanica, sau pot vedea animale si plante pe

care nu le-ar intalni Tn mod obisnuit. Astfel, Invatarea devine mai concreta si captivanta.
e Comunicarea cu parintii

Educatorii pot trimite fotografii sau mici filmari cu activitatile copiilor, astfel incat parintii sa fie

implicati si sd urmareasca progresul acestora.

Cu toate acestea, utilizarea tehnologiei digitale la gradinita prezinti si o serie de limite. In primul rand,
expunerea excesiva la ecrane poate avea efecte negative asupra dezvoltarii fizice si emotionale a copiilor.
Timpul petrecut in fata dispozitivelor digitale poate reduce activitatea fizicd, interactiunea sociala directa
si jocul liber, esentiale pentru dezvoltarea armonioasa a prescolarilor.

Totodata, exista riscul ca tehnologia sa fie folositd ca substitut pentru interactiunea umand, ceea ce
poate afecta dezvoltarea abilitatilor sociale si emotionale. Copiii au nevoie de relatii reale, de comunicare
fata in fata si de experiente concrete pentru a-si dezvolta empatia, limbajul si capacitatea de cooperare.

Un alt aspect important il reprezintd necesitatea unei selectii riguroase a continutului digital. Nu
toate aplicatiile sau materialele disponibile sunt adecvate varstei prescolare sau au valoare educativa.
Prin urmare, rolul educatorului este esential in alegerea resurselor potrivite si in ghidare . Dintre
limitele existente, se pot enumera:

Dependenta de ecrane

Un copil care petrece prea mult timp pe tableta poate deveni mai putin interesat de jocurile clasice, cum
ar fi: construitul cu cuburi, desenul,

Reducerea interactiunii sociale

Daca fiecare copil lucreaza individual pe un dispozitiv, exista mai putine ocazii de cooperare, de
impartire a jucariilor sau de comunicare directa.

Dificultati de concentrare

Aplicatiile foarte dinamice (cu multe culori si sunete) pot face ca unii copii sa 1si piarda rabdarea in
activitati mai simple, cum ar fi ascultarea unei povesti citite de educatoare.

Continut neadecvat

Fara supraveghere, copiii pot accesa aplicatii sau videoclipuri care nu sunt potrivite pentru varsta lor
sau care nu au valoare educativa.

Probleme de sanatate

Utilizarea excesiva a dispozitivelor poate duce la oboseala oculara sau la o postura incorecta.

In concluzie, tehnologia digitala poate fi un instrument valoros in educatia timpurie, daci este
utilizatd in mod echilibrat si integratd armonios in activitatile traditionale. Cheia succesului constad in
mentinerea unui echilibru intre activitatile digitale si cele clasice, precum jocul liber, activitatile in aer
liber si interactiunea directd. Astfel, copiii pot beneficia de avantajele tehnologiei, fara a fi privati de
experientele esentiale dezvoltarii lor.

Bibliografie
American Academy of Pediatrics (2016), Media and Young Minds, Pediatrics Journal
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14.CALATORIE iN LUMEA ADANCURILOR

Prof.ed.timpurie Bulaicon Loredana Vasilica
G.P.N. ,,Voinicelul”, structura ,,Scufita Rosie”

In activitatea didactica actuald, mijloacele digitale nu mai reprezintd doar un element de noutate,
ci devin instrumente utile pentru formarea, informarea si evaluarea copiilor, atunci cand sunt folosite
echilibrat, cu scop educativ clar si cu respectarea particularitatilor de varsta. In invatimantul prescolar,
tehnologia trebuie integrata firesc 1n activitate, ca sprijin pentru comunicarea didactica, pentru stimularea
curiozitdtii si pentru obtinerea unui feedback rapid din partea copiilor.

Lucrarea de fatd prezinta modul in care lectia interactiva realizatd in platforma LIVRESQ, cu
titlul ,,Calatorie in lumea adancurilor”, poate fi valorificata in activitatea cu prescolarii de grupa mijlocie.
Materialul digital propune o incursiune atractiva in universul vietuitoarelor marine, pornind de la mesajul
introductiv adresat copiilor: ,,Bine ati venit in lumea fascinanta a animalelor marine!”. Inca de la inceput,
lectia creeaza un cadru imaginar potrivit varstei, invitand copiii sd devina mici exploratori ai adancurilor
si sa descopere, prin joc si interactiune, elemente specifice mediului marin.

Tema lectiei este adecvatda grupei mijlocii, deoarece copiii de 4-5 ani manifesta interes pentru
cunoasterea mediului inconjurdtor, pentru animale, pentru imagini sugestive si pentru sarcini de tip joc.
Prin intermediul platformei LIVRESQ, continutul despre lumea subacvatica este prezentat intr-o forma
vizuala, interactiva si accesibila, ceea ce faciliteaza intelegerea informatiilor si mentine atentia copiilor
pe parcursul activitatii.

Lectia ,,Calatorie in lumea adancurilor” urmareste familiarizarea prescolarilor cu vietuitoarele
marine si cu particularitatile acestora. Printre obiectivele vizate se numarad recunoasterea unor animale
marine, precum pestii, delfinii, broastele testoase si caracatitele, precum si observarea unor parti ale
corpului acestora. Copiii sunt stimulati sd priveasca atent imaginile, s denumeasca vietuitoarele, sa
compare caracteristici si sa formuleze raspunsuri simple, adecvate nivelului lor de dezvoltare.

Din punct de vedere didactic, materialul se incadreaza in tematica activitatilor de cunoastere a
mediului, dar permite si abordari interdisciplinare. Prin denumirea vietuitoarelor marine, copiii isi
dezvolta vocabularul si capacitatea de exprimare orald. Prin observarea imaginilor si identificarea
caracteristicilor animalelor, isi dezvolta spiritul de observatie, atentia si gdndirea logica. Prin sarcinile
interactive, acestia exerseaza capacitatea de a alege, de a asocia, de a raspunde si de a verifica rezultatul
propriilor actiuni.
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Un aspect important al lectiei 1l constituie caracterul sau interactiv. Copiii nu primesc informatia
intr-o maniera pasiva, ci sunt invitati sa participe la activitate prin exercitii de recunoastere, asociere si
verificare. Astfel, tehnologia devine un mijloc de comunicare didactica activa, nu doar un suport vizual.
Fiecare sarcind propusa in lectie contribuie la implicarea copiilor si la consolidarea cunostintelor despre
mediul marin.

Exercitiile integrate in lectia LIVRESQ au rolul de a transforma invatarea intr-o experienta de
joc. Prescolarii pot identifica vietuitoare marine, pot observa elemente distinctive ale acestora si pot
realiza asocieri Intre imagine si denumire. Acest tip de activitate este potrivit pentru grupa mijlocie,
deoarece valorificd invatarea intuitiva, bazatd pe imagine, actiune si feedback imediat. Copilul vede,
raspunde, primeste confirmare si isi corecteaza eventualele greseli intr-un mod natural, fard presiunea
unei evaludri formale.

Prin structura sa, lectia sprijind formarea unor comportamente cognitive si comunicationale
importante. Copiii sunt incurajati sa observe, sd compare, sd denumeasca si sa argumenteze simplu. De
exemplu, atunci cand recunosc un delfin, un peste, o broasca testoasd sau o caracatitd, ei nu doar
memoreazd denumirea, ci pot discuta despre locul unde traieste animalul, despre modul in care se
deplaseazi sau despre aspectul sau. In acest fel, comunicarea didactica devine dialogica, iar copiii sunt
antrenati sa participe activ la construirea cunoasterii.

Utilizarea platformei LIVRESQ permite cadrului didactic sd organizeze continutul intr-o
succesiune clard, atractiva si logicd. Imaginile, textele scurte, elementele interactive si exercitiile de
verificare sustin transmiterea informatiei si faciliteazd intelegerea. Pentru prescolari, acest mod de
prezentare este mai apropiat de stilul lor de invatare, deoarece imbind vizualul, auditivul si actiunea
directa.

In ceea ce priveste obtinerea feedback-ului, lectia digitald oferd un avantaj real. Raspunsurile
copiilor la exercitiile interactive permit cadrului didactic sd observe imediat dacd acestia au inteles
continutul, daca recunosc vietuitoarele marine si daca pot realiza sarcinile propuse. Feedback-ul nu este
amanat, ci apare chiar n timpul activitatii, prin reactiile copiilor, prin raspunsurile oferite si prin modul
in care acestia rezolva exercitiile.

Feedback-ul imediat are o valoare formativa deosebita la varsta prescolara. Copilul are nevoie sa
stie rapid daca raspunsul sdu este corect, iar cadrul didactic are nevoie sa adapteze interventia in functie
de reactiile grupei. Dacd un copil confunda o vietuitoare marind sau nu recunoaste o parte a corpului
acesteia, educatorul poate reveni asupra imaginii, poate adresa intrebari suplimentare si poate oferi
explicatii simple. Astfel, evaluarea devine parte fireasca a Invatarii.

Lectia ,,Calatorie in lumea adancurilor” poate fi utilizata atat in activitatea frontald, cu sprijinul
videoproiectorului sau al tablei interactive, cat si in activitati individuale sau de grup, acolo unde exista
dispozitive disponibile. In activitatea frontald, copiii pot raspunde pe rand, pot formula ipoteze si pot
comenta imaginile prezentate. In activititile pe grupe, acestia pot colabora pentru a identifica
raspunsurile corecte, dezvoltandu-si in acelasi timp capacitatea de cooperare.

Un alt avantaj al resursei digitale il reprezinta posibilitatea de a fi reluata. Copiii pot reveni asupra
continutului, pot reface exercitiile si pot consolida informatiile intr-un mod placut. De asemenea, lectia
poate fi recomandatd parintilor, pentru a continua acasa discutiile despre vietuitoarele marine si despre
protejarea mediului acvatic. In acest fel, tehnologia sustine si parteneriatul gradinitd-familie.

Din perspectiva educatiei pentru mediu, lectia are un potential formativ important. Cunoasterea
vietuitoarelor marine poate deveni punct de plecare pentru discutii despre respectul fatd de natura,
protejarea apelor, pastrarea curateniei si responsabilitatea omului fatd de mediul inconjurator. Chiar daca
informatiile sunt adaptate varstei prescolare, copiii pot intelege mesaje simple, precum faptul ca
animalele au nevoie de un mediu curat pentru a trai.

Aplicabilitatea lectiei in activitatea didacticd este evidentad prin faptul cd aceasta Tmbina
informarea, formarea si evaluarea. Informarea se realizeazd prin imaginile si explicatiile despre
vietuitoarele marine. Formarea se produce prin dezvoltarea limbajului, a atentiei, a gandirii si a
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comportamentelor de explorare. Evaluarea se realizeaza prin exercitiile interactive si prin feedback-ul
obtinut pe parcursul activitatii.

In cadrul activittii, rolul cadrului didactic rimane esential. Tehnologia nu inlocuieste educatorul,
ci il sprijind in transmiterea continuturilor si in dinamizarea comunicarii didactice. Educatorul explica,
formuleaza Intrebari, incurajeaza raspunsurile, observa reactiile copiilor si adapteaza demersul didactic.
Platforma LIVRESQ devine astfel un instrument complementar, integrat intr-un scenariu pedagogic
coerent.

Metodele utilizate in valorificarea lectiei pot include conversatia, explicatia, observarea dirijata,
jocul didactic, exercitiul interactiv si Tnvatarea prin descoperire. Aceste metode sunt adecvate varstei
prescolare si permit participarea activa a copiilor. Imbinarea metodelor traditionale cu resursa digitala
contribuie la crearea unei activitati moderne, atractive si eficiente.

Rezultatele asteptate prin utilizarea acestei lectii vizeaza atat acumularea de cunostinte, cat si
dezvoltarea unor capacitati si atitudini. Copiii pot recunoaste si denumi vietuitoare marine, pot observa
caracteristici ale acestora, pot formula raspunsuri simple si pot manifesta interes pentru lumea
subacvatica. Totodata, activitatea contribuie la dezvoltarea curiozitatii, a atentiei, a exprimarii orale si a
respectului fatd de natura.

Lectia interactiva ,,Célatorie in lumea adancurilor”, realizata in platforma LIVRESQ, reprezinta
un exemplu de utilizare eficienta a tehnologiei in sprijinul comunicarii didactice la nivel prescolar. Prin
imagini sugestive, exercitii interactive si feedback imediat, materialul faciliteazd formarea si informarea
copiilor, sustine participarea activa si oferd cadrului didactic posibilitatea de a evalua rapid nivelul de
intelegere al prescolarilor. Utilizata echilibrat si integratd intr-un demers pedagogic bine construit,
tehnologia devine un mijloc valoros de explorare, comunicare si invatare.

Bibliografie:
1. Cerghit, loan, 2006, Metode de invatdmant, Editura Polirom, Iasi.
2. Cucos, Constantin, 2014, Pedagogie, Editura Polirom, lasi.
3. Glava, Adina; Glava, Catalin, 2002, Introducere in pedagogia prescolara, Editura Dacia, Cluj-
Napoca.
4. Ministerul Educatiei, 2019, Curriculum pentru educatie timpurie, Bucuresti.
5. Ministerul Educatiei, 2024, Repere fundamentale in Invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului
de la nastere la 7 ani, Bucuresti.
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15.UTILIZAREA MIJLOACELOR DIGITALE iN CADRUL ACTIVITATII
DE DEZVOLTARE PERSONALA

Profesor educatie timpurie, Buliga Andreea
G.P.P. ,,GULLIVER” — unitate structura G.P.P. ,,A.B.C.” SUCEAVA

Nivel de varsta/Grupa: nivel II/ Grupa mare ,,Albinutele”

Tema anuala de invatare: ,,Cum este, a fost si va fi aici pe pamant?”’

Tema proiectului tematic: ,In lumea animalelor”

Tema saptamanii: ,,Lumi disparute”

Tipul de activitatea de invatare: Activitate de dezvoltare personala

Elementele componente ale activitatii de dezvoltare personala:

- Salutul, Prezenta, Calendarul naturii, Regulile grupei, Responsabilitatile, Momentul zilnic de miscare,
Noutatea zilei: ,,Personajul Sid”, activitatea de grup ,,Dinozaurul care si-a pierdut glasul” — lectura
educatoarei, Mesajul zilei: ,,Pe urmele lui Dino”

Tema activitatii de dezvoltare personala: ,,.Dinozaurul care si-a pierdut glasul" — lectura educatoarei
(Momentul povestii — MP)

Activitate de grup: LIVRESQ https://library.livresq.com/details/69a5741923666e00091e3a05

Scopul activitatii: Stimularea comunicarii, a interrelationdrii in vederea realizarii coeziunii grupului,
aprofundand cunostinte si identificand stari afective si trairi legate de poveste

Obiective operationale:

O1 - Sa exerseze deprinderile de a utiliza formule de salut si de a rdspunde adecvat acestora;

02 - Sa identifice colegii cu care se vor juca, asociind propria prezenta cu un jeton;

O3 - Sa descrie caracteristici ale vremii specifice zilei: temperatura, precipitatii, fenomene ale naturii
etc, asociindu-le cu simboluri corespunzatoare prin stabilirea unui raport Intre cuvinte si imagini;

04 - Sa audieze un text propus retinand ideile acestuia, pe baza carora vor elabora un mesaj;

OS5 - Sa exerseze deprinderi intelectuale precum: de a asculta, a formula intrebari si raspunsuri
referitoare la continutul povestii ,,Dinozaurul care si-a pierdut vocea”, in contexte ludice;

O6 — Sa utilizeze cu interes resursele digitale din aplicatia LIVRESQ, accesand imaginile, jocurile
interactive, raspunzand la cerinte simple, in vederea formarii competentelor digitale de baza.

O7 - Sa identifice trdiri si stari afective legate de personaje si intdmplari din poveste, denumindu-le;

O8 - Sa stabileasca din context ,,mesajul zilei”;

09 - Sa execute corect actiunile motrice sugerate de fondul muzical.

VALOAREA PROMOVATA: AJUTORUL

Strategii didactice:

a) Metode si procedee: povestirea, explicatia, observatia, conversatia, exercitiu;

b) Resurse materiale: panoul cu ,,intalnirea de dimineatd”, tabela pentru prezenta, flipchart, CD-
player, CD, planse poveste, minge, cartea de povesti ,,Dinozaurul care si-a pierdut vocea” —
Momentul povestii (MP), siluete personaje din poveste, plansa, tabla inteligenta;

c) Forme de organizare: frontal, individual

DURATA: 30 minute
Bibliografie:

» MECT — “Curriculum pentru invatamantul prescolar (3-6/7ani)”, 2019;

» Lazar, Camelia; Eena, Ilie; Gabriela, Berbeceanu; ,,Ziua buna incepe la Intalnirea de dimineatd”,
Ed. Tehni-Art, Cluj —Napoca, 2009;
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» Breben, Silvia; Fulga, Mihaela; Gongea, Elena; Ruiu, Georgeta — ,,Metode interactive de grup”
(ghid metodic), Ed. Arves;

» Tataru L., Glava A., Chis O., (2016), Piramida cunoasterii — repere metodice in aplicarea
curriculumului prescolar, Editura Diamant;

Scenariul activitatii
Copiii vor intra in sala de grupa fredonand cantecelul ,,Buna dimineata, dinozauri!” si se vor aseza
in semicerc pe pernute. Educatoarea 1i va Intdmpina cu salutul: ,,Bund dimineata, copilasi frumosi, ma
bucur cad suntem si astazi impreund!”. Copiii sunt invitati sa se salute intre ei, in perechi, dandu-si mana
si rostind ,,Buna dimineata!”

Educatoarea i va Intdmpina pe copii cu zadmbetul pe buze si le va prezinta jetoane colorate cu
dinozauri. Fiecare copil este invitat sd caute jetonul corespunzator - fetele aleg dinozaurii roz, iar baietii
pe cei albastri. Pe rand, copiii vor veni la panoul de prezenta si vor spune cu voce clara: ,,Sunt prezenta!”
sau ,,Sunt prezent!”, apoi vor asaza jetonul astfel, fetitele langa o cascada, iar baietii langa un vulcan.
Educatoarea 11 va incurajeaza sa observe culorile, sd numere céti dinozauri roz si cati albastri sunt, si sa
discute scurt despre preferintele lor: ,,Care dinozaur ti se pare mai prietenos?” Astfel, se va face prezenta.

Ei vor reaminti cd suntem in anotimpul toamna si vom trece la completarea calendarului
naturii, unde vor aseza jetoanele in functie de ziua saptdmanii, data, an, luna, starea vremii, aspecte ale
anotimpului curent, imbracadmintea adecvata vremii de afard, aspecte legate de vremea din ziua
respectivd. De asemenea se vor reaminti regulile grupei pe care le respectam zilnic: sa facem ordine la
locul de joaca, sa ne ascultam unii pe altii, sa fim atenti la activitdfi, s mancam frumos. Se vor alege
copiii responsabili cu diferite activitati ce tin de igiend, disciplind, curatenie, reamintindu-se ce sarcini
trebuie sd Indeplineasca fiecare responsabil. (Tabloul cu responsabilitati)

Pentru a sesiza prin ce se deosebeste aceasta zi de gradinita de celelalte, educatoarea va sprijini
copiii in evidentierea noutatilor zilei: prezenta musafirilor, tema speciala a activitatilor dedicate
dinozaurilor.

impirtisirea cu ceilalti va debuta cu o surprizi. Le voi arita copiilor un dinozaur de plus pe
care l-am primit in aceasta dimineata. Le voi povesti cd acest dinozaur este mai deosebit fata de ceilalti,
prin faptul ca poate vorbi si de asemenea poate fi auzit doar de copiii cuminti. Curiosi pentru a afla
povestea acestui dinozaur, voi deschide o carte de povesti din care figurina noastrd face parte:
,Dinozaurul care si-a pierdut vocea” — Momentul Povestii (MP).

Citind povestea, copiii vor afla ca vocea si comportamentul nostru au un impact asupra celor din
jur. Ei vor vedea cum Sid, dinozaurul care 1i speria pe ceilalti, va ramane fara voce atunci cand e folosita
pentru a-i Inspdimanta pe prieteni si cum, prin bundtate si gesturi frumoase, o va recdpata. Copiii vor
intelege ca prietenia, respectul si cuvintele bune sunt importante si cd putem folosi vocea nu pentru a
speria, ci pentru a comunica, a incuraja si a aduce bucurie celor din jur.

Pentru a fixa mai bine cunostintele legate de dinozaurii din poveste, copiii vor avea aces la tabla
inteligenta unde va derula o activitate din  LIVRESQ - ,Micii dinozauri”
https://library.livresq.com/details/69a5741923666e00091e3a05 . Copiii vor audia prima oara ,,Dansul
dinozaurilor”, pe care se va realiza momentul de miscare. Copiii vor fi invitati s se ridice 1n picioare.
Acestia vor realiza miscarile sugerate de educatoare si de linia melodica, atractiva pentru copii si 1n final
vor imita mersul, sariturile si gesturile amuzante ale dinozaurilor. Prin aceastd activitate, copiii se vor
destinde, isi vor exersa motricitatea grosiera si coordonarea miscarilor cu muzica, iar atmosfera din grupa
va deveni una veseld si energicd. Activitatea va contribui la dezvoltarea capacitatii de exprimare
corporald, a atentiei auditive si a spiritului de echipa, pregatind copiii pentru urméatoarele momente ale
zilei.

Tot n aceasta resursd digitala LIVRESQ, copiii vor recunoaste principalele parti ale corpului unui
dinozaur, vor identifica corect cel putin 3 tipuri de dinozauri pe baza imaginelor prezentate. Copiii vor
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corela tipurile de dinozauri intalniti pe platforma cu cei din poveste. Astfel vor concluziona cd T —Rex
era un dinozaur carnivor, Sid un dinozaur ierbivor ce seamand cu Camptosaurus. Pentru a consolida
cunostintele despre dinozauri, li se va cere prescolarilor sa rezolve in LIVRESQ un rebus, gasind
cuvintele potrivite.

Raspunsurile corecte si rezolvarea sarcinilor conduc copiii, pas cu pas, in stabilirea mesajului
zilei, ex. ,,Pe urmele lui Sid”, ,,Prietenii dinozaurilor”. Mesajul cel mai frumos va fi afisat pe panou. De
asemenea vom discuta despre emotiile lui Dino — frica, tristetea si bucuria — si vor fi Incurajati sa spund
cum se simt ei atunci cand cineva i sperie sau i ajutd. Copiii vor afla ca azi vom calatori impreuna cu
Sid in ,, Tinutul Dinozaurilor” pentru a-l ajuta si in alte situatii.

Le voi propune copiilor sa 1si identifice starea emotionala inainte de a porni in caldtoria aldturi
de Sid. Fiecare copil va privi imaginile cu dinozaurii emotiilor — dinozaur fericit, dinozaur suparat si
dinozaur curios — si va exprima verbal cum se simte. Apoi, pe rand, copiii vor alege un dinozaur cu chipul
care exprimd emotia sa si o va atasa pe un ou. (,Oul cu emotii”).

Educatoarea le va marturisi ca inainte de a pleca in calatorie este foarte important sa se pregatesca,
astfel copiii vor iesi din sala de grupa pentru a se indrepta spre baie pe versurile cantecelului ,,in lumea
dinozaurilor” (tranzitie).

Anexa
»Dinozaurul care si-a pierdut vocea”

Intr-o padure plind de verdeati si flori uriase trdia un dinozaur mic pe nume Sid. Era colorat,
vioi si tare galagios. Lui Sid 1i placea sa-i sperie pe ceilalti dinozauri din joaca — sd sard de dupa
copaci si sa strige cat il tinea gura:

,,Raaaaaaar!”

La Inceput, toti rddeau, dar dupa o vreme, prietenii lui au inceput sa se fereasca de el. Dina se
ascundea dupa o piatrd mare, Rex pleca 1n alta parte, iar Ptero, dinozaurul zburator, se ridica sus in aer
ca sa nu mai auda urletele lui Sid.

Intr-o dimineatd, Dino s-a trezit hotirat si-i mai sperie o dati. A tras adanc aer in piept si a
strigat:

,Raaa—" ... dar n-a mai iesit niciun sunet!

Vocea lui disparuse cu totul! Sid s-a speriat de data aceasta el insusi. A incercat din nou, dar
nimic. Doar un mic ,,hmm” se auzea.

Trist si singur, Sid s-a asezat 1anga lac. Atunci a venit Dina si i-a spus bland:

— Poate vocea ta s-a suparat pentru cd o foloseai ca sa sperii, nu ca sd spui lucruri frumoase.

Rex a adaugat:

— Incearci si fii bun si linistit. Poate vocea ta se va intoarce atunci cand o vei folosi cu dragoste.

Sid i-a ascultat. Toata ziua a fost cuminte, a ajutat la adunat frunze si a zambit tuturor. lar cand a vrut sa
le multumeasca, din gat i-a iesit un mic sunet:

»Multu...mesc!”

Prietenii au aplaudat bucurosi! De atunci, Sid si-a recapatat vocea, dar a Tnvatat sa o foloseasca
doar pentru a spune cuvinte frumoase, a canta si a face bucurii.

Si-a inteles lectia: vocea e un dar pretios, iar prietenia se pastreaza prin bunatate.
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16. STRATEGII SI PRACTICI INTERNATIONALE PENTRU UTILIZAREA
TEHNOLOGIEI IN DOMENIUL STIINTE (CUNOASTEREA
MEDIULUI)

Prof. ed. timpurie Roxana Burdujoc
Gradinita cu Program Prelungit ,,Prichindel” Suceava

Educatia timpurie traverseaza un proces complex de transformare, determinat de evolutiile
rapide din domeniul tehnologiei si de schimbarile 1n profilul generatiilor actuale de copii. Prescolarii de
astazi cresc intr-un mediu dominat de stimuli vizuali, interactivi si digitali, ceea ce impune adaptarea
strategiilor didactice pentru a raspunde acestor caracteristici. Comunicarea didactica nu mai poate raimane
limitatd la forme traditionale, ci trebuie sa integreze mijloace digitale care sa sustina invatarea activa,
participativa si relevanta pentru copil. Integrarea tehnologiei in educatia timpurie a devenit un subiect
central 1n cercetarea educationald, numeroase studii evidentiind potentialul acesteia de a sprijini
dezvoltarea cognitiva, lingvistica si socio-emotionald a copiilor, in conditiile unei utilizari ghidate si
echilibrate (Neumann, 2016; UNESCO, 2023). In acest context, domeniul ,Cunoasterea mediului” ofera
oportunitati semnificative pentru valorificarea tehnologiei, prin facilitarea explorarii, observarii si
intelegerii fenomenelor naturale.

Literatura de specialitate subliniaza faptul ca utilizarea tehnologiei in educatia timpurie trebuie
sd fie centratd pe copil si sd respecte particularititile de varstd ale acestuia. Tehnologia nu substituie
interactiunea umana, ci o completeaza, oferind contexte variate de invatare. Cercetdrile arata ca
expunerea la resurse digitale interactive poate sprijini dezvoltarea limbajului si a competentelor
cognitive, mai ales atunci cand activitdtile sunt mediate de adult si integrate Intr-un cadru pedagogic
coerent (Verhoeven et al., 2020). Un element esential il reprezinta caracterul interactiv al tehnologiei,
care permite copilului sa experimenteze, sa exploreze si sa primeasca raspunsuri imediate la actiunile
sale, sustinand invatarea prin descoperire.

In plan international, strategiile didactice din domeniul ,,Cunoasterea mediului” valorifica
tehnologia ca instrument de extindere a experientelor directe, iar eficienta acestor demersuri este
sustinutd de numeroase studii empirice. Analizele recente asupra literaturii de specialitate evidentiaza o
crestere semnificativa a utilizarii aplicatiilor digitale, a simularilor si a mediilor interactive in educatia
stiintifica timpurie, fiind identificate efecte pozitive asupra performantei academice si a calitatii mediului
de invatare (Aktas, 2022).

Un exemplu relevant de practicd internationala il constituie programele educationale globale
centrate pe investigarea mediului, In care copiii sunt implicati 1n activitati reale de observare, colectare
de date si analiza, utilizdnd platforme digitale pentru organizarea si interpretarea informatiilor.
Participarea la astfel de activitati contribuie la dezvoltarea gandirii stiintifice si la formarea unei intelegeri
mai profunde a relatiilor dintre fenomenele naturale.

Cercetarile experimentale din domeniul educatiei ecologice timpurii confirma impactul direct
al tehnologiei asupra invatarii. Studiile comparative Intre predarea traditionala si cea asistatd de resurse
digitale evidentiaza o crestere semnificativa a nivelului de intelegere si retentie a informatiilor in cazul
copiilor care utilizeaza materiale video si aplicatii interactive (Akgay, 2023). Aceste rezultate sustin ideea
ca tehnologia faciliteaza accesul la continuturi complexe si contribuie la consolidarea achizitiilor.

De asemenea, cercetarile bazate pe perceptiile cadrelor didactice evidentiaza faptul cd utilizarea
tehnologiei in activitdtile de cunoastere a mediului creste nivelul de implicare al copiilor, stimuleaza
participarea activa si sustine dezvoltarea competentelor sociale, in special in activitdtile de grup (Blavaki,
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2024). Tehnologia creeaza astfel contexte de invatare colaborativa, in care copiii interactioneaza,
exploreaza si construiesc cunostinte impreuna.

In aceeasi directie, studiile din domeniul roboticii educationale evidentiaza faptul ci utilizarea
aplicatiilor si a dispozitivelor programabile contribuie la dezvoltarea gandirii logice si a capacitatii de
intelegere a relatiilor cauzale inca din educatia timpurie (Bers, 2018). Aceste instrumente oferd copiilor
posibilitatea de a experimenta in mod direct si de a construi sensuri prin actiune.

In context european, integrarea tehnologiei in domeniul ,,Cunoasterea mediului” se realizeaza
prin abordari pedagogice care valorifica explorarea si investigatia. Sistemele educationale din tarile
nordice pun accent pe Invatarea bazatd pe experientd directd, completatd de utilizarea tehnologiilor
digitale pentru extinderea acestor experiente. De exemplu, copiii pot observa procese naturale prin
intermediul aplicatiilor interactive care simuleaza fenomene precum ciclul apei sau dezvoltarea plantelor.

Abordarea STEAM, tot mai prezentd in educatia timpurie la nivel international, integreaza
tehnologia ca instrument de stimulare a gindirii stiintifice. Studiile aratd ca utilizarea instrumentelor
digitale contribuie la dezvoltarea competentelor de rezolvare a problemelor si la formarea gandirii logice
inca de la varste mici (Leoste et al., 2022). Aceste practici sunt sustinute de ideea ca Invatarea timpurie
a conceptelor stiintifice trebuie sa fie activa, contextualizata si bazatd pe explorare.

La nivel international, se remarca integrarea unor tehnologii emergente, precum realitatea
augmentata sau simuldrile digitale, care permit vizualizarea unor procese dificil de observat in mod
direct. Aceste instrumente faciliteaza intelegerea conceptelor abstracte si sprijina dezvoltarea curiozitatii
st a interesului pentru mediul inconjurator (Liu et al., 2025).

Domeniul ,,Cunoasterea mediului” oferd un cadru propice pentru integrarea tehnologiei, datorita
caracterului sdu explorator si experimental. Copiii pot observa procese precum cresterea plantelor,
schimbdrile meteorologice sau comportamentul animalelor, iar tehnologia permite completarea acestor
experiente prin resurse interactive. Aceastd combinatie intre experienta directa si cea digitala contribuie
la dezvoltarea spiritului de observatie, a curiozitatii si a gandirii critice.

Un exemplu relevant in acest sens poate fi utilizarea aplicatiei LearningApps in etapa de
consolidare a cunostintelor. Dupd desfasurarea unei activitati de observare a lalelei in mediul natural,
copili pot continua procesul de invdtare printr-un exercitiu digital interactiv, care presupune
recunoasterea si asocierea partilor componente ale plantei. Aceastd activitate faciliteaza fixarea
informatiilor dobandite anterior si sprijind transferul cunostintelor din plan concret in plan simbolic -
https://learningapps.ore/49891842

Integrarea unui astfel de instrument digital reflectd o practica internationala actuald, in care
tehnologia este utilizatd pentru consolidare si feedback. Aplicatiile interactive ofera raspunsuri imediate,
ceea ce permite corectarea rapida a erorilor si mentinerea interesului pentru activitate (Torres et al., 2021).
In acelasi timp, posibilitatea de reluare a sarcinii contribuie la individualizarea invtarii si la adaptarea
acesteia la ritmul fiecarui copil.

In acest context, utilizarea tehnologiei in domeniul ,,Cunoasterea mediului” nu reprezinti doar
o adaptare la cerintele actuale, ci o modalitate eficientd de a sustine invatarea autentica, bazatd pe
explorare si descoperire. Practicile internationale demonstreaza cd integrarea resurselor digitale, in
completarea experientelor directe, contribuie la dezvoltarea unor competente esentiale inca din educatia
timpurie, precum gandirea critica, capacitatea de analiza si curiozitatea stiintifica.

In acelasi timp, eficienta acestor demersuri depinde de modul in care cadrul didactic valorifica
tehnologia in activitatea didacticd. Selectarea resurselor adecvate, corelarea acestora cu obiectivele
educationale si adaptarea la particularitatile de varsta ale copiilor sunt conditii esentiale pentru realizarea
unui proces educational de calitate. Astfel, tehnologia devine un partener real in actul educational,
sustinand o comunicare didacticd moderna, interactiva si centrata pe nevoile copilului.
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e Akgcay, H. (2023). Environmental education supported by digital tools in early childhood.
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17.IMPORTANTA UTILIZARII RESURSELOR DIGITALE iN
ACTIVITATILE CU PRESCOLARII-PREZENTARE LECTIE
INTERACTIVA- LIVRESQ

Prof. Cernoschi-Rusu Carmen
Gradinita cu Program Prelungit “1-2-3” Suceava

Aplicatia Livresq este un instrument digital interactiv util pentru activitatile cu copiii, permitand
crearea rapida de secvente de lectii, fise de lucru, jocuri si exercitii atractive §i captivante.

Platforma faciliteaza integrarea de texte, imagini sugestive, elemente multimedia, elemente 3D,
facand Invatarea mai interesanta si starnind curiozitatea prescolarilor. Este utila pentru educatia timpurie
si primara, oferind resurse adaptabile pentru diverse domenii de invatare.

Utilizarea Livresq in activitatile cu copiii:

- Resurse educationale digitale - pot fi create materiale interactive pentru educatie timpurie, inclusiv
jocuri si chestionare (quizz-uri).

- Oportunitatea de a crea continut interactiv- cadrele didactice pot concepe lectii si fise de lucru
personalizate, adaptate nivelului de dezvoltare al copiilor.

- Adaptabilitate- Continutul poate fi usor modificat si structurat, fiind util atat pentru lectii online cat si
pentru cele offline, utilizand platforma pe diferite dispozitive.

- Interactivitate- Activitatile pot include elemente de tipul “drag and drop”, simuldri sau jocuri care
mentin atengia copiilor.

- Accesibilitate- Platforma permite accesul la activitdti deja create de alti utilizatori, precum materiale
pentru activitdfile matematice, de cunoasterea mediului sau activitati pentru educarea limbajului.

Livresq functioneaza ca un instrument de ‘“authoring”, ceea ce inseamnd cd utilizatorii pot
construi propriile materiale educationale, nu doar sa le consume, promovand o abordare creativa in
procesul de invatare, predare si evaluare.
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In anotimpul toamna, la tema saptiméanald “Marul”, in cadrul domeniului Stiinte- Cunoasterea
mediului, am creat o lectie interactivd pe platforma Livresq, adaptatd nivelului de dezvoltare al grupului
de prescolari si nivelului de varsta, 3-4 ani.

Resursa digitala a fost utilizata la grupa micd, imbinand armonios metodele si mijloacele moderne
cu cele traditionale si dozand foarte atent durata de timp in care prescolarii sunt expusi micilor ecrane.
Folosirea resurselor digitale poate imbunatati mult actul educational dar trebuie sa le utilizam cu atentie
si responsabil.

Cateva informatii despre tema aleasa si obiectivele urmarite.

Grupa/Nivelul: Mica/l

Tema anuald de invatare: ,,Cum este, a fost si va fi aici pe pamant?”’

Tema saptamanii: “Marul”

Tema activitatii: “Marul rumen §i gustos”

Mijloc de realizare: Lectie interactiva

Aplicatie folosita: Livresq

Link resursa digitala: https://library.livresq.com/details/69b2f42¢23666e00091e7073

Scopul activitatii: Dezvoltarea capacitatii prescolarilor de a recunoaste, denumi si descrie fructele de
toamna, precum si stimularea curiozitatii si a vocabularului.

Obiective:

- Sa vizioneze filmul educativ despre mar;

- Sa denumeasca partile componente ale marului;

- Sa enumere culorile pe care le pot avea merele;

- Sa identifice locul in care creste marul;

- Sa rezolve un puzzle interactiv;

- Sa identifice modalitatile de consum si beneficiile pe care le aduce organismului nostru.

Descrierea activitatii:

- Educatoarea le va comunica cateva lucruri importante despre mar, cu ajutorul unor imagini sugestive,
ex.: Ce sunt merele? Ce contin merele? Cum putem folosi merele? etc.;

- Prescolarii vor juca un joc interactiv, unde vor avea de asezat merele In borcanul cu compot;

- Vor viziona un film educativ despre acest fruct de toamna;

- La final vor juca un joc interactiv din aplicatia wordwall, unde vor avea de raspuns la cateva Intrebari
despre tema activitatii, “Marul”.

- Vor primi recompense, diplome si aplauze virtuale, pentru munca si efortul depus, pentru concentrare
si implicarea in activitatea propusa.

Modalitati de evaluare: rezultatele obtinute la jocurile interactive, raspunsurile oferite.

Prescolarii au fost foarte atrasi de astfel de resurse digitate, manifestand interes , curiozitate si
dorintd de a rezolva sarcinile, Intr-un timp relativ scurt.

Au avut oportunitatea de a-si sedimenta cunostinte cu privire la fructele de toamna, in special
“Marul”, si-au Tmbunatatit tehnica de utilizare a device-urilor, de utilizare a platformei Livresq, de
intelegere a etapelor de lucru dar si de a se bucura direct de reusita proprie.

Lectia interactiva se desfasoara in sala de grupa, cadrul didactic explica clar, concis si cu lux de
amdnunte sarcinile pe care prescolarii le au de indeplinit. Acolo unde sunt neclaritati poate exemplifica
chiar el, pentru o mai buna intelegere a cerintei.
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Intotdeauna prescolarii vor desfasura astfel de lectii interactive doar supravegheati de cadrele didactice
sau daca se desfasoard acasd, de catre parinte, pentru a evita petrecerea unui timp indelungat in fata
ecranului si pentru a intelege cerintete propuse.
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18.PROIECT DIDACTIC PENTRU ACTIVITATEA DE DEZVOLTARE
PERSONALA -INTALNIREA DE DIMINEATA

Profesor Chiriac Daniela
G.P.P. ,,Gulliver” Suceava

NIVELUL DE VARSTA/GRUPA: Nivelul I/ Grupa mijlocie ,,Strumfii”

TEMA ANUALA DE STUDIU: ,,Cum este, a fost si va fi aici pe Pimant?”

TEMA SAPTAMANII: ,,Curiozititi din adancuri”

TIPUL DE ACTIVITATE DE INVATARE: Activitate de dezvoltare personald/ intalnirea de
dimineata

ELEMENTELE ACTIVITATII DE DEZVOLTARE PERSONALA':

Intalnirea de dimineatd- salutul, prezenta, completarea calendarului naturii, noutatea =zilei,
reamintirea regulilor grupei, prezentarea programului zilei, impartasirea cu ceilalti, momentul zilnic de
miscare, roata emotiilor

TEMA ACTIVITATII DE DEZVOLTARE PERSONALA: , Daci as fi un animal acvatic, as fi...”-
exercitii de stimulare a comunicarii orale

SCOPUL: Stimularea comunicarii, a interrelationdrii, dezvoltarea unitatii si a coeziunii grupului prin
participarea la jocuri si activitati specifice, raportandu-se la cunostintele referitoare la viata marina

OBIECTIVE OPERATIONALE:

+ si utilizeze formule de salut adecvate, adoptdnd un comportament potrivit (mimica, gesturi,
privire), sociindu-le cu imagini sugestive;
sa descrie principalele caracteristici ale vremii specifice momentului zilei si anotimpului toamna:
precipitatii, fenomene ale naturii, asociindu-le cu simboluri ale vremii;
sa enumere reguli ale grupei, stabilite de comun acord;
sa aleaga pestele preferat, prin mutarea cu degetul pe tabla interactiva, in acvariul corespunzator,
contribuind la stabilirea prezentei copiilor;
sa denumeasca numele pestisorului preferat, exprimand opinii/argumente/explicatii, raportate la
experiente personale/imaginare;

- £+ F
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+ sid exprime verbal propriile stari afective, asociindu-le cu simbolurile specifice: bucurie, tristete.
furie, frica;

+ sd execute actiuni motrice insusite, intr-un ritm corespunzator;

VALOAREA PROMOVATA: Bundtatea

STRATEGII DIDACTICE:
a) Metode si procedee: conversatia, explicatia, observatia, exercitiul fizic
b) Mijloace de invatimant: scaunele, tabla interactiva, soundbar;
¢) Forme de organizare: frontal, individual;

Bibliografie:
e Borteanu, S., Vodita, A. (2013). /00 de intdlniri, 100 de idei reusite, Editura Diamant
e Curriculum pentru educatia timpurie, MEN, 2019.
e Dumitrana, M. (2001). Educarea limbajului in invatamdantul prescolar. Comunicarea orala.
Editura Compania, Bucuresti
e Paisi Lazarescu M. , Ezechil L., (2015) ,,Laboratorul prescolar’-ghid metodic, Editura: V & 1
INTEGRAL, Bucuresti

SCENARIUL DIDACTIC

Copiii vor intra in sala de grupa in rand, cite unul, cantand cantecelul ,,Ursuletii s-au trezit "(T) si se
vor aseza in semicerc In locul destinat intalnirii de dimineatd. Educatoarea i1 va saluta recitand versurile:
,2Dimineata a sosit/ Toti copiii au venit/De manute ne ludm/Si pe rand ne salutdm!/ - Bunad dimineata,
pestisori frumosi!” (Salutul). Copiii vor rdspunde in cor salutului adresat de educatoare, dupa care se vor
aseza si se vor saluta intre ei, de la stdnga la dreapta, dandu-si mana si rostind ,,Bund dimineata,
pestisorule frumos!”

Decorul din sala de grupa si elementele din lumea acvatica (vietuitoare marine, corali, cdluti de mare,
pesti) vor atrage atentia copiilor. Educatoarea va invita copiii sa 1si indrepte atentia spre tabla interactiva
intrucat vor avea parte de o mica surpriza- o prezentare in care li se va face cunostintd cu un peste, pe
nume Fishy, care le va transmite un scurt mesaj (acest lucru realizdndu-se cu aplicatia Genially:
https://view.genially.com/69¢67719¢95d77995¢3cbb0d). Acesta le va spune copiilor ca a aflat despre ce
temia vorbesc ei in aceastd siptimani si isi doreste si mearga cu ei intr-o calitorie acvatica. In mesaj se
va preciza cd in aceasta calatorie, prescolarii vor afla cit mai multe informatii despre ,,Lumea din
addncuri”’(Noutatea zilei).

In continuare, educatoarea va comunica prescolarilor ca inainte de a pleca in cilatorie este necesar si
se informeze asupra stirii vremii. In acest context, educatoarea va numi un copil, care, dupi ce va privi
pe fereastra va comunica colegilor aspecte referitoare la starea vremii (prezenta soarelui/norilor,
fenomene ale naturii). Se va face referire si anotimpul curent, imbracamintea adecvatd vremii de afara,
la ziua sdptamanii prin cantecelul ,,Zilele saptamanii” (T), data, anul, luna, aspecte legate de ziua
respectivd, completandu-se astfel calendarul naturii realizat intr-o prezentare interactivd, cu imagini si
inscrisuri potrivite. Impreuni cu prescolarii se vor aminti si Regulile grupei, pe care le respect zilnic si
pe care le vor comunica si pestisorului: sa fim prieteni, sa vorbim pe rand, ascultand pana la capat pe cel
care vorbeste, sd facem ordine unde ne-am jucat sau am lucrat.

Deoarece pestisorul isi doreste sa afle cu cati copii va pleca in caldtorie, prescolarii vor fi invitati pe
rand sd-si aleagd pestisorul preferat (pestisori roz si pestisori albastri) si sa il aseze in acvariul potrivit.
Fiecare copil va veni la tabla si va muta cu degetul pestisorul ales — roz sau albastru — asezandu-l in
acvariul corespunzdtor. Activitatea se va desfasura frontal, oferindu-le copiilor posibilitatea de a
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interactiona direct cu materialul digital. Se vor numara pestisorii din acvarii pentru a afla numarul de fete
si numarul de baieti care vor pleca in calatorie.(Prezenta)

Educatoarea va propune copiilor ca inainte de a pleca in céldtorie sa execute actiuni motrice pe linia
melodicad ,,Hai sd ne miscam!” (Momentul de miscare). Dupa momentul de miscare, educatoarea ii va
invita pe prescolari sa se aseze pe scaunele si le va transmite ca pestisorul este curios sa afle ce fel de
peste si-ar dori copiii sa fie, pentru o zi. Pentru a le oferi un exemplu, educatoarea va formula propozitia:
,Daca as fi un animal acvatic, as fi un calut de mare, pentru cd imi place cum 1noata si cum se ascunde
printre plantele din ocean.”

In continuare, fiecare copil va fi invitat si completeze propozitia ,,Daca as fi un animal acvatic, as
fi..., pentru ca...”, exprimandu-si ideile si preferintele. Educatoarea va incuraja raspunsurile originale si
personale, stimulandu-i pe prescolari s isi argumenteze alegerile pe baza experientelor si imaginatiei
proprii. Fiecare raspuns va fi apreciat pentru a incuraja participarea activa si exprimarea libera a opiniilor
(impz‘urtz‘tgirea cu ceilalti).

Dupa ce toti copiii vor exprima oral ce pestisor si-ar dori sa fie, Fishy le va spune ca este fericit ca se
afld impreuna cu prescolarii de la grupa ,,Strumfii” si ca isi doreste sa afle cum se simt acestia aldturi de
el.

Astfel, fiecare copil va veni pe rnd la tabla interactiva, unde este afisatd roata emotiilor. Copiii vor
atinge imaginea pestisorului care exprimi emotia ce corespunde stirii lor din acel moment. In timp ce
vor alege emoticonul, fiecare copil va spune cum se simte si va explica, pe scurt, motivul stdrii sale
emotionale.

Activitatea se va Incheia prin extragerea si prezentarea mesajului zilei: ,,E distractiv sd fii pestisor!”.

Conpiii vor fi apreciati pentru participarea la activitate si vor pleca in cdldtorie alaturi de pestisorul
Fishy, parasind sala de grupa cantand ,,Picurii de ploaie”(T).

19.ROLUL EDUCATIEI DIGITALE iN DEZVOLTREA COPILULUI
PRESCOLAR

Prof. pentru educatie timpurie Chiriac Marta Elena
Gradinita cu Program Prelungit ,,Gulliver”

In contextul actual al societatii informationale, educatia digitala a devenit o componenti esentiala
a formarii copiilor. Tehnologia este prezentd inca din primii ani de viatd, iar competentele digitale nu mai
reprezintd un lux, ci o necesitate. Dispozitivele inteligente, aplicatiile educationale si mediile online pot
constitui resurse valoroase pentru invatare, cu conditia sa fie utilizate Intr-un mod echilibrat si ghidat de
adulti responsabili. Scopul educatiei digitale in copilarie este de a dezvolta abilitati digitale de baza,
gandirea criticd, siguranta online si autocontrolul in mediul virtual, contribuind astfel la formarea unei
generatii capabile sa foloseasca tehnologia in mod creativ si etic.

Educatia digitala se refera la procesul prin care copiii invata sa utilizeze Tn mod responsabil, sigur
si eficient tehnologia digitald pentru a accesa, crea si comunica informatii.
Potrivit Comisiei Europene (2020), competenta digitala este una dintre cele opt competente-cheie pentru
invatarea pe tot parcursul vietii.

Educatia digitala include:
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e cunostinte tehnice de baza (folosirea calculatorului, a tabletelor, aplicatiilor educationale);
o atitudini responsabile (respectarea regulilor de siguranta online, protectia datelor personale);
e competente de comunicare si colaborare in mediul virtual;
o gandire critica in evaluarea informatiilor digitale;
Daca este aplicatd corect, educatia digitald poate avea numeroase beneficii pentru dezvoltarea
copilului:
o Stimularea curiozitatii si a motivatiei pentru invatare — aplicatiile interactive si jocurile educative
transforma invatarea intr-o experienta atractiva.
Dezvoltarea gandirii logice si a rezolvarii de probleme — jocurile de programare pentru copii (ex.
Scratchlr, Code.org) antreneaza gandirea algoritmica.
Acces la resurse educationale variate — copiii pot descoperi lumi noi prin filme educative, tururi
virtuale, aplicatii de realitate augmentata.
Incluziune si egalitate de sanse — tehnologia faciliteaza accesul la educatie pentru copii cu nevoi
speciale sau din zone defavorizate.
Colaborare si comunicare — copiii invata sa lucreze in echipd prin platforme educationale, sa
creeze proiecte digitale sau s impartaseasca idei in siguranta.
In ciuda beneficiilor, utilizarea neghidata a mediului digital poate avea consecinte negative asupra
dezvoltarii copilului:
o Dependenta de ecrane si reducerea activitdtii fizice;
o Intarzierea limbajului la varste mici, cand timpul petrecut in fata ecranelor inlocuieste
comunicarea reala;
e Expunerea la continut nepotrivit (violentd, reclame, informatii false);
e Cyberbullying si alte forme de violentd online;
e Scaderea capacitatii de concentrare si aparitia anxietatii digitale.
De aceea, educatia digitala trebuie sa includa formarea unui echilibru intre timpul online si activitatile
offline, sub indrumarea parintilor si a educatorilor.
Familia este primul mediu in care copilul invatd sd interactioneze cu tehnologia. Parintii trebuie
s ofere un model pozitiv si sa stabileasca reguli clare privind utilizarea dispozitivelor:
o limitarea timpului petrecut in fata ecranului in functie de varsta (conform recomandarilor OMS:
maxim 1 ord/zi pentru copiii intre 2—5 ani);
o alegerea continutului educativ de calitate (aplicatii verificate, filme potrivite varstei);
e participarea ITmpreuna la activitati digitale (vizionare ghidata, jocuri educative in familie);
o discutii despre siguranta online si despre respectul fata de ceilalti utilizatori;
Parintele devine astfel mediator digital, nu doar observator pasiv.
In gradinite si scoli, cadrele didactice pot integra educatia digitald prin activititi ludice si
interactive, adaptate varstei:
o utilizarea tablelor interactive si a resurselor digitale pentru povesti, cantece sau exercitii vizuale;
o folosirea jocurilor educative online (LearningApps, Wordwall, Starfall, Clic);
e initierea copiilor In reguli de sigurantd pe internet: si nu comunice cu strdini, sd nu ofere
informatii personale, sd intrebe mereu un adult;
e organizarea de proiecte digitale Tn echipd — colaje virtuale, scurte animatii, povesti ilustrate
digital;
e educarea gandirii critice — de exemplu, comparatia intre o informatie online si experienta reala.
Educatia digitala nu inseamna doar utilizarea tehnologiei, ci si formarea unei atitudini constiente,
etice si echilibrate fatd de aceasta.
Exemple de activitati digitale educative:
o ,Povestea interactiva” — copiii aleg personaje si continud povestea pe o tabla digitald;
e ,,Culorile si formele” — jocuri tactile pe tableta cu recunoasterea culorilor;
o ,,Dansul digital” — aplicatii care sincronizeazd miscarea copiilor cu muzica afisata pe ecran.
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Educatia digitald in copilarie nu inseamna tehnologie nelimitata, ci formarea unei relatii sandtoase
intre copil si mediul digital. Atunci cand familia si scoala colaboreaza, copilul devine capabil sa utilizeze
tehnologia in mod creativ, critic si responsabil. Viitorul educatiei presupune o alfabetizare digitala
timpurie, bazata pe valori umane, empatie si discernamant, astfel incat tehnologia sa serveasca dezvoltarii
armonioase a copilului — nu invers.

Educatia digitald timpurie evolueaza de la simpla utilizare a tehnologiei la formarea unei gandiri critice
si a unei relatii echilibrate cu mediul virtual, implicand un rol activ al parintilor si educatorilor. Aceasta
presupune mediere digitala activa, dezvoltarea gandirii algoritmice prin activitdti ,,unplugged” si
utilizarea aplicatiilor de creatie n locul celor de simplu consum.

In concluzie, educatia digitald in invitimantul prescolar se configureazi ca o dimensiune
emergenta si indispensabila a procesului educational contemporan, avand un rol strategic in dezvoltarea
competentelor digitale de baza si in formarea premiselor alfabetizirii digitale timpurii. In acord cu
principiile curriculumului pentru educatie timpurie, integrarea tehnologiei digitale se realizeaza intr-o
maniera echilibrata si adecvata varstei, urmarind dezvoltarea integratd a dimensiunilor cognitive, socio-
emotionale si atitudinale. Utilizarea resurselor digitale interactive, a aplicatiilor educationale si a mediilor
multimedia contribuie la stimularea curiozitatii, a creativitatii si a invatarii active, facilitdnd accesul
copiilor la experiente variate si semnificative.

De asemenea, educatia digitald la varste timpurii sprijina dezvoltarea competentelor de
comunicare $i colaborare, precum si formarea unor comportamente responsabile in mediul digital. Sub
indrumarea cadrelor didactice, copiii invatd s utilizeze tehnologia in mod constient, sigur si eficient,
dobandind deprinderi elementare de operare si de selectie a informatiei. In acest context, rolul
educatorului este esential, acesta actionand ca mediator al invatarii digitale si facilitator al interactiunii
dintre copil si tehnologie. Totodata, parteneriatul educational dintre gradinitd si familie contribuie la
asigurarea unui echilibru intre utilizarea mediilor digitale si activitdtile traditionale, prevenind expunerea
excesiva la ecrane.

Prin urmare, integrarea adecvata a educatiei digitale in invatamantul prescolar reprezintd o premisa
fundamentald pentru dezvoltarea competentelor necesare adaptarii la societatea digitalizatd. Abordata
responsabil si pedagogic fundamentat, aceasta devine un instrument valoros in formarea viitorilor
cetdteni activi, autonomi si capabili sa utilizeze tehnologia in mod critic si creativ.

Bibliografie:

e  GARRISON, D. R. (2011). E-Learning in the 21st Century: A Framework for Research and

Practice. Routledge.

e CUCOS, C. (2014). Educatia si noile tehnologii. lasi: Polirom.

e NASTASA, L. E. (2022). Educatia digitala in scoala romdneasca. Editura Didactici si
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e UNICEF (2021). Copiii si lumea digitala: siguranta, educatie si responsabilitate.

20.ACTIVITATE INTERACTIVA LIVRESQ ,,POVESTEA UNUI FLUTURE”

Profesor pentru educatie timpurie Ciobanu Antuanett-Diana
Gradinita cu Program Normal ,,Voinicelul” Falticeni

Platforma Livresq este un produs romanesc care ofera utilizatorilor o gama larga de instrumente
pentru crearea de materiale si activitati interactive, atractive pentru elevi de toate varstele, de la nivel
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prescolar pana la cel universitar. Din punctul meu de vedere, cel mai important avantaj al unei activitati
realizate cu Livresq este posibilitatea de a integra, Intr-un singur loc, componenta teoretica, aplicatiile
practice si partea de evaluare, toate accesibile rapid si usor.

Activitdtile interactive dezvoltate cu ajutorul acestei platforme au fost primite cu entuziasm de
prescolarii cu care lucrez. In acelasi timp, pentru cadrul didactic, materialele create sunt mult mai bine
organizate. Resursele pot fi utilizate atat in activitati desfasurate sincron, cat si de catre elevii care nu pot
fi prezenti fizic la clasa, fiind usor accesibile online. Un alt beneficiu important al platformei este
libertatea oferita profesorilor de a crea lectii interactive adaptate propriului stil si nevoilor clasei. Chiar
si cei mai mici elevi sunt rapid atrasi de continut si reusesc sd parcurga activitatile in mod independent
sau cu sprijin minim, datoritd caracterului intuitiv al platformei.

O lectie realizatd In Livresq se materializeaza intr-un pachet digital care poate include diverse
resurse educationale: manuale digitale, jocuri, materiale video, imagini sugestive, sectiuni interactive
(tab-uri, acordeon), precum si chestionare pentru fixare si evaluare. Acest lucru reduce considerabil
timpul necesar publicarii separate a materialelor si le ofera elevilor posibilitatea de a le parcurge in ritmul
propriu, in ordinea dorit. In plus, lectiile pot fi reluate ori de cate ori este nevoie, sunt interactive si
permit autoevaluarea.

Crearea continutului unei activitati in Livresq devine un proces dinamic si creativ pentru cadrul
didactic. Un punct de plecare il reprezintd competentele vizate, iar continutul este construit in functie de
acestea. Profesorul are libertatea de a integra diverse tipuri de resurse (galerii de imagini, materiale video,
sectiuni interactive etc.) pentru a-si atinge obiectivele. In cazul lectiilor destinate bibliotecii publice a
platformei, este necesar si un efort de empatie, deoarece materialele sunt concepute pentru elevi
necunoscuti, ale caror nevoi educationale si emotionale trebuie anticipate.

In concluzie, Livresq este o platformd complexi, care oferd instrumentele necesare pentru
realizarea unor activitdti interactive ce stimuleaza interesul si curiozitatea copiilor. Cu ajutorul editorului
si al sabloanelor disponibile, am putut crea lectii variate din punct de vedere vizual si interactiv, menite
sa capteze atentia elevilor si sa i1 implice activ in procesul de invatare

Unitatea de invatdmant: Gradinita cu Program Normal ,,Voinicelul” Falticeni
Propunadtor: prof. Ciobanu Antuanett-Diana
Denumirea resursei digitale: ,,Povestea unui fluture” - lectie interactiva Livresq
Nivelul de varsta: 4-5 ani
Grupa: mijlocie
Aplicatia/platforma utilizata: Livresq
Domeniul experiential/categoria de activitate: Domeniul Limba si Comunicare + Domeniul Stiinte
(Cunoasterea Mediului)
Obiective operationale urmarite:
e sdraspunda, pe baza textului audiat, la intrebari pentru desprinderea mesajului;
¢ si imbine piesele de puzzle pentru obtinerea imaginii corecte;
e sd enumere, pe baza imaginii, etapele dezvoltarii unui fluture.
Descrierea resursei/activitatii digitale:

Activitatea propusd prescolarilor constd in explorarea temei ,,Povestea unui fluture” printr-o
prezentare interactiva realizata pe platforma Livresq. Activitatea ,,Povestea unui fluture” a fost integrata
in cadrul domeniului Cunoasterea mediului deoarece sprijina Insusirea informatiilor de cétre prescolari
despre mediul de viatd al fluturelui. Cu ajutorul acestui material se realizeaza activitatea de
predare/invatare ce are rolul de a introduce prescolarii si de a-i familiariza cu continutul.

Prin intermediul prezentarii interactive realizate in aplicatia Livresq, prescolarii identifica diferite
specii de fluturi, precum si mediul lor de viatd. Atentia copiilor este captatd cu ajutorul unei povesti
despre fluturi (,,Omida mancacioasd”), imaginilor, animatiilor si mini-jocurilor. Folosirea acestei resurse
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faciliteazd invatarea prin descoperire, stimuland curiozitatea copiilor si capacitatea de observare, de
receptare/exprimarea a unui mesaj pe baza unui text audiat. De asemnenea, caracterul ludic al activitatii
este redat prin intermediul auditiei cantecului (,,Omida”), jocului interactiv de miscare si al puzzle-ului
(imaginea creatd este omida din poveste). Activitatea valorifica Invatarea multisenzoriala, oferind suport
vizual si auditiv, adaptat nivelului de varstd 4-5 ani si contribuie la dezvoltarea limbajului, atentiei,
domeniului cognitiv prin diversitatea animatiilor, imaginilor, joculetelor si filmuletelor interactive.
Activitatea de Invatare utilizeazd o resursd interactiva realizatd n Livresq, prin care copiii
descopera ,,Povestea unui fluture” intr-un mod atractiv si jucaus. Materialul include imagini, animatii,
secvente audio si exercitii interactive precum potriviri, completari si jocuri tip drag-and-drop. Copiii
exploreaza viata unui fluture, invatand caracteristici esentiale Intr-o maniera vizuala si usor de inteles.

Bibliografie:
o Platforma Livresq. Ghid de utilizare §i resurse educationale digitale. Disponibil online:
https://livresq.com

e Ministerul Educatiei. (2021). Strategia privind digitalizarea educatiei din Romdnia —
SMART. Edu. Bucuresti: Ministerul Educatiei;

e Joita, Elena. (2000). Instruirea constructivista — o alternativa. Craiova: Universitaria.

21.ROLUL TEHNOLOGIEI DIGITALE iN COMUNICAREA DIDACTICA
LA PRESCOLARI

Prof.Ciobanu Gabriela
G.PP.”’GULLIVER”SUCEAVA

Educatia prescolard constituie fundamentul dezvoltdrii ulterioare a copilului, iar calitatea
comunicirii didactice influenteaza direct eficienta procesului de invitare. In contextul digitalizarii
accelerate, utilizarea tehnologiei devine o necesitate, oferind noi oportunitati de adaptare a actului
educational la particularitdtile generatiilor actuale. Comunicarea didactica nu mai este limitata la formele
traditionale, ci se extinde prin intermediul suporturilor digitale interactive.

La nivel prescolar, comunicarea didacticd se manifestd in principal prin limbajul concret si
intuitive, utilizarea frecventa a jocului ca metoda de invétare, necesitatea stimularii atentiei si interesului,
dar si prin implicarea activa a copilului in procesul educational. In acelasi timp, la varsta prescolara,
comunicarea didactica trebuie sa fie accesibild, atractiva si centratd pe experienta directa a copilului.

Limbajul vizual, elementele ludice si interactivitatea sunt esentiale. Tehnologia digitald rdspunde
acestor cerinte prin integrarea sunetului, imaginii si animatiei, facilitind transmiterea mesajelor
educationale Intr-o maniera adaptatd nivelului de dezvoltare al copiilor.

Introducerea mijloacelor digitale In educatia prescolara reprezinta o componenta esentiala in cee
ce priveste modernizarea procesului instructiv-educativ, avand un rol semnificativ asupra modului in care
copiii dobandesc cunostinte si 1si dezvoltd competentele. Tehnologia nu mai este doar un instrument
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auxiliar, ci devine un suport activ al invatarii, facilitand accesul la informatie si stimuldnd implicarea
directa a copilului in actul educational.

In procesul de formare, mijloacele digitale contribuie la dezvoltarea competentelor cognitive,
lingvistice si socio-emotionale ale prescolarilor. Aplicatiile educationale interactive permit exersarea
abilitatilor de bazd, precum recunoasterea literelor, a numerelor, a formelor si culorilor, prin activitati
ludice si adaptate nivelului de varsta. Caracterul interactiv al acestor aplicatii stimuleaza gandirea logica,
atentia si memoria, oferind in acelasi timp posibilitatea Tnvatarii prin incercare si eroare.

Resursele multimedia, precum animatiile, materialele video sau prezentdrile interactive,
faciliteazd Intelegerea unor notiuni abstracte prin reprezentari vizuale si auditive. Acestea contribuie la
crearea unui mediu educational atractiv, in care informatia este prezentatd intr-un mod accesibil si
captivant. De exemplu, vizionarea unui material animat despre natura sau despre comportamente sociale
poate sprijini atat achizitia de cunostinte, cat si formarea unor atitudini pozitive.

In privinta informarii, tehnologia digitald ofera acces rapid la o varietate de resurse educationale
actualizate. Educatorul poate selecta si adapta continuturile in functie de obiectivele activitatii si de
particularitatile grupului de copii. Astfel, procesul educational devine mai flexibil si mai diversificat, iar
copiii beneficiaza de experiente de invatare variate.

Un alt rol important in ceea ce priveste mijloacele digitale este acela ca favorizeaza invatarea
individualizata. Ritmul de lucru poate fi adaptat in functie de nivelul fiecarui copil, iar activitatile pot fi
diferentiate in functie de gradul de dezvoltare. Acest aspect contribuie la cresterea increderii in sine si la
implicarea activa a prescolarilor in procesul de invatare.

Un alt avantaj important 1l reprezintad posibilitatea integrarii Tnvatdrii formale cu cea nonformala
st informala. Prin intermediul tehnologiei, activitatile educationale pot fi continuate si in afara gradinitei,
cu sprijinul parintilor, consolidand astfel achizitiile realizate.

Cu toate acestea, utilizarea mijloacelor digitale trebuie realizata in mod echilibrat si responsabil.
Este esential ca acestea sd fie integrate armonios in activitdtile didactice, fard a inlocui jocul direct,
interactiunea sociala si experientele concrete, fundamentale la aceasta varsta.

Mijloacele digitale contribuie la diversificarea strategiilor didactice prin prezentarea
continuturilor intr-o forma atractiva si intuitive, prin stimularea atentiei si a motivatiei pentru invatare,
dezvoltarea competentelor cognitive si a limbajului, dar si invatarea prin joc si explorare.

De exemplu, aplicatiile interactive faciliteaza Invatarea prin descoperire, iar materialele
multimedia sustin intelegerea conceptelor abstracte. Totodata, tehnologia ofera acces la resurse variate,
contribuind la Tmbogatirea experientelor educationale.

Mijloacele digitale oferd oportunitati variate pentru organizarea activitatilor didactice. Printre
cele mai utilizate instrumente putem sa amintim tabla interactiva, care permite prezentarea dinamica a
continuturilor; aplicatiile educationale, care sustin invatarea prin joc;resursele multimedia (animatii,
videoclipuri, prezentari interactive) precum si platformele educationale necesare in comunicarea cu
parintii.

Toate aceste instrumente contribuie la cresterea atractivitatii activitatilor; la facilitarea Tnvatarii
prin descoperire; dezvoltarea gandirii logice si a creativitatii, precum si la consolidarea cunostintelor prin
exercitii interactive. Un astfel de exemplu il reprezintd utilizarea povestilor digitale interactive care
permit implicarea activa a copiilor, acestia putand interveni in desfasurarea actiunii sau raspunde la
intrebari in timp real.

O componentd esentiald a procesului educational 1l reprezinta feedback-ul, rolul acestuia fiind
acela de a oferi informatii despre nivelul de intelegere, progresul si dificultitile intAmpinate de copii. In
educatia prescolara, unde Invitarea are un caracter predominant formativ si ludic, utilizarea tehnologiei
digitale contribuie semnificativ la eficientizarea si diversificarea modalitatilor de evaluare si comunicare
a feedback-ului.

Utilizarea mijloacelor digitale permite obtinerea unui feedback rapid, imediat si adaptat
particularitatilor de varsta ale copiilor. Prin intermediul aplicatiilor educationale interactive, al jocurilor
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digitale si al platformelor multimedia, educatorul poate observa in timp real modul in care prescolarii
raspund la sarcinile propuse. Acest lucru faciliteaza identificarea rapida a eventualelor dificultati si
ajustarea strategiilor didactice in functie de nevoile grupului sau ale fiecarui copil 1n parte.

Un avantaj important al feedback-ului digital este caracterul sdu atractiv si motivant. Evaluarea
nu mai este perceputd ca o activitate rigida, ci ca o continuare a jocului educational. Utilizarea
elementelor vizuale, precum culori, sunete, animatii sau emoticoane, transforma procesul de feedback
intr-o experienta pozitiva, reducand anxietatea si incurajand participarea activa a copiilor.

De asemenea, tehnologia digitala permite diversificarea formelor de feedback. Pe langa feedback-
ul imediat oferit copilului, cadrul didactic poate utiliza instrumente digitale pentru a urmari progresul
individual pe termen lung. Astfel, se pot crea rapoarte, portofolii digitale sau inregistrari ale activitatilor,
care oferd o imagine clard asupra evolutiei fiecarui prescolar.

Un alt aspect important il constituie implicarea parintilor in procesul de feedback. Prin
intermediul platformelor educationale sau aplicatiilor de comunicare, acestia pot fi informati constant
despre progresul copiilor, activitdtile desfasurate si competentele dobandite. Aceastd colaborare
contribuie la asigurarea continuitdtii procesului educational intre gradinitd si mediul familial.

Cu toate acestea, utilizarea tehnologiei in procesul de feedback trebuie realizatd cu discernamant.
Este necesar ca aceasta sa completeze, si nu sd inlocuiasca interactiunea directd dintre educator si copil.
Comunicarea verbald, observatia si relatia afectivda rdman elemente fundamentale in evaluarea
prescolarilor.

In concluzie, tehnologia digitala reprezinti un instrument valoros in procesul de realizare a
feedback-ului in educatia prescolara, contribuind la o evaluare mai eficientd, mai atractiva si mai adaptata
nevoilor copiilor. Utilizarea sa corectd sprijind atat dezvoltarea individualda a prescolarilor, cat si
imbunatatirea practicilor didactice.

Utilizarea tehnologiei digitale in educatia prescolara a determinat aparitia unor strategii didactice
inovative, menite sa transforme procesul de predare-invatare intr-un demers mai atractiv, interactiv si
adaptat nevoilor actuale ale copiilor. Aceste strategii pun accent pe participarea activa a prescolarilor, pe
invatarea prin joc si explorare, precum si pe valorificarea resurselor multimedia.

Una dintre cele mai utilizate strategii este gamificarea, care presupune introducerea elementelor
specifice jocului in activitdtile educationale. Prin utilizarea aplicatiilor digitale cu recompense vizuale,
niveluri de dificultate sau provocari, copiii sunt motivati s participe activ si sa isi dezvolte competentele
intr-un mod natural si pliacut. Aceasta strategie contribuie la cresterea atentiei, a implicarii si a
perseverentei in rezolvarea sarcinilor.

O altd strategie inovativd este invatarea prin povesti digitale (storytelling digital). Aceasta
presupune utilizarea povestilor interactive, animate, in care copiii pot urmari firul narativ si pot interveni
in desfasurarea actiunii prin alegeri simple sau rdspunsuri. Aceastd metodd sprijind dezvoltarea
limbajului, a creativitatii si a capacitdtii de intelegere a secventelor logice.

De asemenea, invatarea bazata pe explorare digitald reprezintd o strategie moderna prin care
copiii descoperd informatii noi cu ajutorul resurselor multimedia, precum videoclipuri educationale,
animatii sau tururi virtuale simple. Aceastd abordare stimuleaza curiozitatea naturald a copilului si il
incurajeaza sa invete prin descoperire si experimentare.

O alta strategie importanta este invatarea colaborativd asistatd de tehnologie, in care copiii
lucreaza in perechi sau grupuri mici utilizand tablete sau table interactive. Aceastd metoda dezvolta
abilitatile de comunicare, cooperare si rezolvare a problemelor, contribuind totodata la formarea spiritului
de echipa.

Tot in aceasta categorie se inscrie si utilizarea aplicatiilor educationale interactive, care permit
exersarea notiunilor de bazd prin exercitii adaptate varstei, cu feedback imediat. Aceste aplicatii
faciliteazad invatarea diferentiatd, permitand fiecarui copil sa progreseze in ritmul propriu.
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Introducerea acestor strategii presupune insa o planificare atenta din partea cadrului didactic, care
trebuie sa selecteze continuturi adecvate, sd stabileascd obiective clare si sa asigure un echilibru intre
activitatile digitale si cele traditionale. Tehnologia trebuie sd ramana un instrument de sprijin al invatarii,
nu un scop in sine.

Pe langd numeroasele beneficia inregistrate, se remarca si o serie de aspecte etice si riscuri care
trebuie atent gestionate de catre cadrele didactice si parinti. La varste fragede, copiii sunt vulnerabili, iar
expunerea la mediul digital trebuie realizatd responsabil, In conditii de sigurantd si cu respectarea
principiilor pedagogice.

Un prim aspect etic important il constituie protectia datelor personale si a identitatii copiilor. In
utilizarea platformelor educationale sau a aplicatiilor digitale, este esential ca informatiile despre
prescolari sa fie securizate si s nu fie accesibile neautorizat. Cadrele didactice au responsabilitatea de a
utiliza doar resurse digitale sigure, conforme cu reglementarile privind protectia datelor.

Un alt aspect etic se referd la continutul digital accesat de copii. Nu toate resursele online sunt
adecvate varstei prescolare, de aceea selectia materialelor educationale trebuie realizatd cu atentie.
Continutul trebuie sa fie educativ, non-violent, adaptat nivelului de intelegere al copiilor si sa sustina
dezvoltarea lor armonioasa.

Printre riscurile asociate utilizarii tehnologiei se numara expunerea excesiva la ecrane. Timpul
indelungat petrecut in fata dispozitivelor digitale poate afecta sdnatatea copiilor, in special vederea,
atentia si capacitatea de concentrare. De asemenea, poate reduce timpul dedicat jocului liber si
interactiunii directe cu ceilalti copii, elemente esentiale in dezvoltarea sociald la varsta prescolara.

Un alt risc important este dependenta de tehnologie. Daca activitdtile digitale devin dominante,
copiii pot ajunge sa manifeste o preferintd excesiva pentru mediul virtual in detrimentul experientelor
reale de invatare. Acest lucru poate influenta negativ dezvoltarea lor emotionala si sociala.

De asemenea, existd riscul diminudrii interactiunii umane directe. Comunicarea fata in fatd cu
educatorul si colegii este esentiald pentru dezvoltarea limbajului, a empatiei si a abilitatilor sociale.
Tehnologia trebuie sa completeze aceasta interactiune, nu sa o inlocuiasca.

Din perspectivd educationald, mai poate aparea si inegalitatea de acces la resurse digitale,
deoarece nu toti copiii au aceleasi conditii de utilizare a tehnologiei in mediul familial. Acest aspect poate
genera diferente in experientele de invatare si trebuie compensat prin activitati realizate n gradinita.

Pentru diminuarea acestor riscuri, este necesara respectarea unor principii clare: utilizarea
moderatd a tehnologiei, supravegherea permanentd a activitdtilor digitale, selectarea atentd a
continuturilor si implicarea activa a educatorului in ghidarea copiilor.

Unul dintre avantajele utilizérii tehnologiei digitale la prescolari il reprezinta cresterea gradului
de atractivitate a activitatilor educationale. Resursele digitale, precum animatiile, jocurile interactive si
materialele multimedia, capteazd atentia copiilor si transforma invétarea intr-un proces placut si
motivant. La varsta prescolard, Invatarea prin joc este esentiala, iar tehnologia sustine in mod eficient
aceastd abordare.

Un alt avantaj il reprezinta facilitarea Tnvatarii active si interactive. Copiii nu mai sunt simpli
receptori de informatie, ci participanti activi la procesul de invatare. Prin intermediul aplicatiilor
educationale, acestia pot explora, descoperi si exersa notiuni noi intr-un mod adaptat nivelului lor de
dezvoltare.

De asemenea, tehnologia contribuie la individualizarea procesului de invatare. Activitatile
digitale pot fi adaptate ritmului fiecarui copil, permitand progresul diferentiat si oferind sprijin
suplimentar acolo unde este necesar. Acest aspect contribuie la cresterea Increderii in sine si la
dezvoltarea autonomiei in Invatare.

Un alt avantaj semnificativ este accesul rapid la o gama variatd de resurse educationale.
Educatorii pot utiliza materiale actualizate, diverse si adaptate temelor abordate, ceea ce contribuie la
imbogatirea continutului didactic si la diversificarea experientelor de invatare.
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Nu in ultimul rand, tehnologia permite obtinerea unui feedback imediat, ceea ce faciliteaza
evaluarea progresului copiilor si ajustarea rapida a strategiilor didactice.

In ciuda avantajelor evidente, utilizarea tehnologiei digitale prezinti si o serie de limite. Una
dintre cele mai importante este riscul supraexpunerii la ecrane, care poate afecta sandtatea copiilor, in
special vederea, atentia si capacitatea de concentrare. La varsta prescolara, timpul petrecut in fata
dispozitivelor trebuie strict limitat.

O alta limita este dependenta de tehnologie, care poate conduce la diminuarea interesului pentru
activitatile traditionale, jocul liber si interactiunea directa cu ceilalti copii. Acest aspect poate influenta
negativ dezvoltarea sociala si emotionala.

De asemenea, exista necesitatea unor competente digitale din partea cadrelor didactice. Utilizarea
eficientd a tehnologiei presupune formare continud si adaptare permanenta la noile instrumente digitale,
ceea ce poate reprezenta o provocare in anumite contexte educationale.O altd limita este dependenta de
infrastructura tehnologica. Lipsa echipamentelor adecvate sau a conexiunii la internet poate ingreuna
desfasurarea activitatilor digitale si poate crea diferente intre institutiile de Invatdmant.

In concluzie, tehnologia digitala reprezinti un instrument esential in modernizarea comunicarii
didactice la nivel prescolar atunci cand este utilizatd in mod echilibrat si responsabil, contribuind la
cresterea calitatii actului educational, la dezvoltarea competentelor copiilor si la eficientizarea procesului
de evaluare. Integrarea sa trebuie sa fie ghidatd de obiective pedagogice clare si adaptata particularitatilor
de varsta, pentru a asigura o dezvoltare armonioasd a copilului.
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22.MANAGEMENTUL SI IMPLEMENTAREA RESURSELOR DIGITALE

Prof. Costea Daniela
G.P.P. ,,Prichindel Suceava

Noile paradigme educationale, precum si transformarile constante din societate, ne determina in
mod necesar s reflectim pentru la noile provocari cu care se confruntd profesorii si la schimbarile
necesare in consolidarea educatiei digitale.

Varietatea enorma de resurse digitale usor accesibile copiilor, tinerilor si familiilor acestora
devine un factor convingator pentru schimbari in strategiile de Invatare implementate in toate procesele
educationale.

Copiii experimenteaza resursele digitale la o varsta din ce in ce mai frageda, unii dintre ei chiar
inaintea propriilor parinti sau educatori. Stim, cu siguranta, cd resursele digitale pentru copii au o
componentd puternic ludica si, atunci cand sunt utilizate in contexte de Invdtare non-formala,
promoveaza o mai mare satisfactie in realizarea activitatilor, ceea ce contribuie la Intarirea invatarii
copiilor.

Cu toate acestea, in ciuda utilizarii fluente a informatiei digitale, a comunicatiilor si a tehnologiei
educationale 1n viata lor personald, acest lucru nu Inseamna cd sunt capabili sa aleaga si sa utilizeze
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instrumente pentru a-si gestiona si construi munca digitald pedagogicd sau pentru a le imputernici sa
aleagd digital adecvat. instrumente pe care copiii (sau elevii) sd le utilizeze in contexte de invatare
formale sau informale. Aceastd organizare si utilizarea calitativd devin factori determinanti pentru ca
tehnologiile si instrumentele digitale sa devina un atu in procesul de predare si invatare.

In paragrafele urmitoare, vom explora cum si ne ocupam de resursele digitale deja disponibile
atat educationale, cat si utilizabile Tn scopuri de gestionare. Aceasta se va face oferind cititorului o lista
usor consultabild a celor mai utilizate sau interesante programe deja aplicate sau utilizabile de catre
profesori, educatori si coordonatori pedagogici pentru a-si gestiona activitatea zilnicd in cadrul
prescolarului, precum si pentru a se ocupa de activitatile educationale.

Stapanirea urmatoarelor programe enumerate poate sprijini profesorii in dobandirea si in
dezvoltarea abilitatilor digitale aferente.

Astfel, fiecare educator trebuie, intr-o logica de invitare continua, sa-si dezvolte abilitati de:

e Aprovizionarea, crearea $i partajarea resurselor digitale;

e Gestionarea si orchestrarea utilizarii tehnologiilor digitale in predare si invatare;

e Utilizarea tehnologiilor digitale pentru a spori incluziunea, personalizarea si implicarea activa
a cursantilor;

e Permiterea cursantilor sa utilizeze in mod creativ si responsabil tehnologiile digitale pentru
informare, comunicare, creare de continut, bunastare si rezolvare de probleme.

Din ce 1n ce mai mult, referintele si Indrumarile pentru educatori sunt digitalizate, disponibile pe
platformele de internet, raspunzand cerintelor tehnologice ale lumii moderne

In paginile urmatoare este prezentati o propunere de programe care ar putea fi utilizate de catre
membrii echipati educational pentru a-si gestiona activitatile de lucru.

SKETCH ON PDF este cel mai simplu program pentru corectarea sau adnotarea lucrarilor
copiilor, precum si pentru a fi utilizat cu documente administrative sau de invatare. Dintre toate
programele cunoscute acesta pare sa fie cel mai asemanator cu documentele fizice. O strategie buna ar
putea fi utilizarea unui procesor de text sau a unei prezentari de diapozitive pentru a face fise de lucru
pentru copii, a converti documentul final in PDF si apoi, cu aceastd aplicatie, a pune copiii s scrie de
manad folosind un pix digital peste o tabla interactiva din clasa. Este util pentru diferite corectii, lucrari
de adnotare si scriere de mana pe spatiul de hartie digitald de pe ecranele tactile. De asemenea, este
posibila citirea si adnotarea cartilor electronice PDF. Este posibild marcarea de cuvinte cheie si propozitii,
notarea de comentarii, extinderea marginilor, alegerea culorii, derularea usoara prin documentul PDF.

SPLICE. Uneori, educatorii si profesorii trebuie sa facd videoclipuri amuzante pentru invatarea
motivationald a copiilor respectand obiectivele curriculei. Alte ori este necesarda documentarea in practici
video, vizite de studiu facute cu copiii, excursii pe teren si alte intalniri educationale ce trebuie apoi
raportate prin documente video. Prin urmare, aplicatia este utilda pentru inregistrarea activitatilor
educationale. Cu aceastd aplicatie este foarte usoara crearea de materiale didactice cu un aspect
profesional, realizarea de imbindri, suprapuneri, titluri de clipuri video, sincronizarea coloanei sonore,
reglarea timpului, transformarea usoara a modului de realizare si directionare a videoclipurilor. Aceasta
aplicatie are instrumente pentru litere, pentru tiierea si ajustarea clipurilor, addugarea de muzica, reglarea
vitezei de miscare, crearea de diapozitive; partajarea usoara pe retelele sociale.

GOOGLE DRIVE AND DOCS Este un spatiu de stocare virtual cu aplicatii bazat pe cloud. Este
posibila stocarea de documente, videoclipuri, fotografii, muzica sau orice alt tip de fisier. Marele avantaj
al unei astfel de resurse este modalitatea usoard de a accesa si sincroniza fisierele de oriunde, cu orice
dispozitiv atata timp cat ai o conexiune la Internet. Aceastad solutie cloud permite utilizatorilor accesul
rapid la figierele lor principale ori de cate ori au nevoie. Fisierele sunt mai mult sau mai putin protejate
impotriva spam-ului, virugilor si altor programe malware, ceea ce ofera utilizatorilor o incredere
moderatd 1n utilizarea acestui instrument. Utilizarea Google Drive iIncurajeazd munca bazatd pe
colaborarea in echipa si integrarea in instrumentele Google Docs (un set de aplicatii pentru scrierea de
documente, foi, diapozitive, formulare, note si multe altele). Avand un cont Google bazat pe caseta
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Gmail, educatorii/profesorii pot folosi aplicatiille Google Docs pentru munca lor pedagogica sau
administrativa si pot evita software-ul instalat, cum ar fi principalele aplicatii ale Microsoft Office. Cu
Google Docs se pot crea si edita documente text direct Tn browserul web. Ceea ce este important este
faptul ca mai multi oameni pot lucra in acelasi timp, putdndu-se vedea modificarile oamenilor pe masura
ce le fac si fiecare modificare este salvata automat. Toate fisierele pot fi partajate cu persoanele si
grupurile alese. Posibilitatea de a lucra in echipa la crearea si revizuirea documentelor este cea mai buna
caracteristicd pentru munca educatorilor si a profesorilor

PADLET este o aplicatie online care permite utilizatorilor sd-si exprime cu usurintd opiniile pe
un subiect comun pe un ,,avizier” virtual (wall). Este un instrument de colaborare digital gratuit, usor de
utilizat pentru mediile scolare. Incorporeazi cu usurinta text, fotografii, video, audio si link-uri web
pentru partajare. Se poate lucra cu colaboratori nelimitati, oferi acces numai pentru citire, scriere de catre
moderator sau administrator. Atunci cand se doreste folosirea unei tehnici de brainstorming de aplicat
asupra ideilor contributive pe care echipele doresc sd le impartaseasca, fiecare profesor isi poate scrie
opiniile, fotografiile, sunetele, videoclipurile, siteurile web sau alt continut digital pe o nota ,,adeziva” si
o poate adauga pe o tabla alba. Apoi, toti impreuna, pot rearanja notele pe tabld si pot organiza strategia
de comunicare. Educatorii pot sd se organizeze si colaboreze in perechi sau familii si sd primeasca
feedback, sa creeze aviziere, sd Impartaseasca munca copiilor, sd urmareasca cine are nevoie de ajutor,
sd Tmpartaseascd activitati de planificare sau alte teme. O altd modalitate de utilizare buna este
configurarea unei colectii de carti, cantece, site-uri, locuri de explorat. Probabil limita este folosirea
imaginatiei fiecaruia.

BOOK CREATOR este un instrument pentru crearea de carti digitale si producerea de carti
electronice care pot fi citite online sau descarcate in format ePub. Book Creator permite inserarea de
text, imagini, audio si video 1n cartea digitala pentru a crea povesti interactive, documentarea proiectelor,
naratiuni speciale etc. Este un instrument care poate fi folosit de profesori pentru a impartasi familiilor
activitatile realizatele sau pentru a crea naratiuni digitale pentru copii. Este posibil sd se creeze carti
digitale pentru fiecare copil in parte, pentru fiecare clasd sau pentru scoald. Book Creator a fost creat
initial ca o aplicatie, dar acum este accesibil direct din Google Chrome. Nu existd niciun cost pentru
studenti si nu exista limitd pentru numarul de studenti care se pot abona la biblioteca unui profesor

CLASSROOM este un serviciu web educational gratuit dezvoltat de Google. Face parte din
pachetul G Suite for Education, care include Google Drive, Docs, Gmail si Calendar. Classroom
faciliteazd comunicarea intre elevi-familii si profesori, atdt in interiorul, cat si in afara centrelor de
invatdmant. Classroom economiseste timp si hartie si permite crearea de cursuri, distribuirea de sarcini,
partajarea de documente, fisiere, comunicarea si organizarea intr-un mod simplu.

Classroom ofera mai multe avantaje profesorilor:

- este usor de configurat: profesorii pot adauga elevi si/sau familii direct sau le pot oferi un cod
pentru a se inscrie ei insisi. Se instaleaza n doar citeva minute.

- economiseste timp: cu un flux de lucru simplu si fard a fi nevoie de documente pe hartie,
profesorii pot crea, revizui $i nota teme rapid intr-un singur loc.

- imbunatateste organizarea: elevii pot vedea toate temele pe o pagind dedicatd, iar toate
materialele de clasa (de exemplu, documente, fotografii si videoclipuri) sunt arhivate automat in dosarele
Google Drive.

- faciliteazd comunicarea: Classroom permite profesorilor sa trimitd notificari imediat. Elevii
si/sau familiile pot impartasi resurse cu altii sau pot raspunde la intrebari de pe anunt.

- este sigur. Classroom oferd un mediu digital educational sigur si usor de utilizat pentru intreaga
comunitate educationald. Classroom nu contine reclame si nu foloseste niciodatda continutul sau datele
studentilor in scopuri publicitare

CANVA Este un instrument de proiectare online. Permite crearea de continut de comunicare, cum
ar fi postere, imagini din retelele sociale, infografice, prezentdri si chiar videoclipuri. Canva oferd o
colectie de 8.000 de sabloane gratuite pentru 100 de tipuri de design multifunctional. De asemenea, va
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permite sa va faceti propriile modele de la zero, addugandu-le imagini, alte elemente si texte. Pentru a
face acest lucru se foloseste o interfata in care trebuie doar sa mutati elementele de meniu in compozitie
cu mouse-ul. Printre modelele pe care le poti crea cu Canva ai logo-uri, postere si carti de vizita. De
asemenea, puteti crea postere, coperti, programe si invitatii, sabloane de lucru, si publicatii pentru retelele
de socializare, printre altele. Cu Canva for Education, cursurile pot fi mai captivante si activitatile mai
organizate pentru ca elevii sa le finalizeze in clasa sau online.

MICROSOFT 365 este o colectie de instrumente de birou cele mai utilizate de profesori pentru
planificarea si elaborarea activitatilor de lucru.

Microsoft Word - pentru a planifica activitati didactice sdptdmanale, anuale si majoritatea
documentelor curriculare;

Microsoft Power Point - pentru acrea povesti, prezentdri cu temele abordate in grupa prescolara;

Microsoft OneDrive - folosit pentru stocarea materialelor didactice;
Microsoft Paint - pentru a edita si crea imagini;

Ajuta profesorii sa scrie documente oficiale, sa realizeze diferite materiale didactice/ videoclipuri/
povestiri/ experimente educationale pe subiectele discutate la clasili ajuta pe profesori si transforme
modul in care 1si proiecteaza activitatile de Invatare la clasd, faicandu-le mai atractive si mai reale pentru
elevi, permitandu-le sd creeze usor si rapid documente, foi de calcul si prezentari.

VOICE CHANGER WITH EFFECTS este utilizat pentru a inregistra o poveste sau pentru a crea
o inregistrare pentru teatru de papusi. Este o aplicatie foarte simpla care va permite sa inregistrati vorbirea
st sa 11 aplicati zeci de efecte distractive pentru a crea o poveste digitald pentru prescolari, in functie de
interesele, imaginatia si nevoile acestora. Voice Changer este 100% gratuit, programul este usor de
utilizat si poate produce efecte sonore, are un sunet de inaltd calitate, accepta multe efecte diferite si
poate fi personalizat foarte bine pentru a obtine cel mai bun efect de sunet.

SOLVEME PUZZLE este o aplicatie care Incurajeaza jocul bazat pe matematica. Este folosit de
profesorii prescolari pentru a crea puzzle-uri pe diferite teme. Puzzle-urile SolveMe sunt o modalitate
excelenta de a-1 implica pe copii sa gandeasca strategic, flexibil si sa dezvolte limbajul.
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23.PROIECT PENTRU ACTIVITATE INTEGRATA

Prof. educatie timpurie- Cozma Alina-Elisaveta
G. P. P. ,,Prichindel” Suceava

NIVELUL DE VARSTA/GRUPA: Nivelul I, grupa mAREC
TEMA ANUALA DE iN VAIARE: ,»Cand cum si de ce se intampla?”
TEMA PROIECTULUTL,,In lumea necuvantitoarelor”
TEMA SAPTAMANII: , Animale din padure”
TEMA ACTIVITATII INTEGRATE: , Padurea - casa animalelor salbatice”
TIPUL ACTIVITATII: fixare si consolidare;
ELEMENTE COMPONENTE ALE ACTIVITATII INTEGRATE:
A.L.A.1 —-tema ,,Ajutim animalele din padure”

% ARTA: —, Locuitorii padurii”- colaj

% STIINTE: ,,Harta padurii”- joc puzzle digital

+ CONSTRUCTII: ,, Copaci, brazi ”- imbinare
ADE: D.S- tema: ,,Padurea —casa animalelor silbatice”- convorbire cu suport intuitiv (lectie livresq)
SCOPUL ACTIVITATII : Consolidarea si sistematizarea cunostintelor referitoare la animale
salbatice, pe baza experientei senzoriale, valorificand cunostintele, abilitdtile intelectuale, artistico-
practice si tehnice Insusite.
OBIECTIVE OPERATIONALE:
sa identifice elementele —surpriza;
sa utilizeze tehnica colajului realizdnd o compozitie originala;
sd realizeze imaginea padurii iimbinand piesele de puzzle pe table digitala;
sa imbine bucdtile de polistiren pentru a realiza brazi/copaci;
sa realizeze gardul infigadnd betisoare in polistiren;
sd descrie viata animalelor sdlbatice pe baza informatiilor din clipul video;
Sa raspunda corect la intrebarile chestionarului digital;
sd rezolve sarcinile jocului wordwall;

e si participe la activitatile de grup atat in calitate de vorbitor cat si de auditor;
STRATEGII DIDACTICE:
e Metode si procedee: conversatia, observatia, expunerea, munca independenta, exercitiul,
explicatia, munca in grup, demonstratia, problematizarea;

e Resurse materiale:

- MATERIALE: macheta reprezentand padurea, polistiren, lipici, hartie coloratd, siluiete de
animale, patafix, carton, plansa cu padurea ;

-DIGITALE: tabla interactiva, lectie livresq, video youtube, joc puzzle, joc wordwall;

e Forme de organizare: frontal, pe grupuri, individual
DURATA: 1 ora
BIBLIOGRAFIE:

o Currriculum pentru invatamantul prescolar” — M.E.C.I., 2019

o Culea, Laurentia, Sesovici, Angela, Grama, Filofteia, (2008), ,,Activitatea integratd in

gradinitd”’, Ed. Did. Publishing House, Bucuresti.

e https://library.livresq.com/details/6932e5a2507a550009¢7¢090

e https://youtu.be/iHXR1v379x0?si=IFvKO6sEoDcyx1BB

o https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1757¢c8224763
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o https://wordwall.net/resource/85895558
SCENARIU ACTIVITATII

Copiii intrd in sala de grupa intonand cantecelul ,,Vulpe tu mi-ai furat gdsca” si se aseaza in poiana
din padure (amenajata 1n sala de grupd). Educatoarea atrage atentia asupra cerbului si asculta ce are acesta
de spus..

Ascultand vocea cerbului afla ca acesta are nevoie de ajutor pentru ca padurea unde locuieste a
luat foc, multi copaci au ars, iar animadlutele s-au ales cu blanita arsa. Cerbul cere ajutorul copiilor sd-i
refaca padurea si blanita animalelor. Prescolarii sunt bucurosi sa 1l ajute si pentru aceasta li se prezinta
copiilor o machetd din care lipsesc animalele si padurea. Prescolarii il vor ajuta pe cerb prin realizarea
de elemente componente ale machetei, iar pentru aceasta se Indreapta spre centrele de interes pentru a
li se prezenta oferta de lucru.

La centrul Arta — au de realizat animalele padurii prin tehnica colajului.

La centrul Constructii vor imbina bucétile de polistiren pentru a realiza brazi si copaci si vor
infige betisoare in polistiren pentru a realiza gardul din jurul casutei padurarului.

La centrul Stiinta copiii au de realizat harta padurii imbinind piesele de puzzle pe tabla digitala. Astfel
copiii vor sti unde sa aseze fiecare animal si copac, (ALA1)
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1757c822476

Copiii se vor indrepta spre centrele de interes mergand ca animalele (T) astfel: cei care au in piept
ecusoane cu vulpea vor merge la centrul Arta, cei care au ursi pe ecusoane vor merge la Constructii,
iar cei care au lupi vor merge la centrul Stiinta.

Pe parcursul lucrului la centre educatoarea va adresa intrebéri despre animale, mediul de viata,
culcusuri si despre modul de hranire (DS).
https://library.livresq.com/details/6932e¢5a2507a550009¢7¢090

La finalul lucrului la centre copiii fac ordine la locul de munca (R) si se indreapta spre poienita
unde intoneaza cantecul ,,In padure” (T).

Se aseaza elementele, pe rand, langd machetd, urmand apoi sa fie asezate pe macheta conform
hartii realizate la centrul Stiinta. Se prezinta o imagine pe tabla interactiva copiii spunind ce observa in
ea, apoi se prezintd un video, iar prescolarii vor avea de rezolvat un chestionar cu intrebari.
https://library.livresq.com/details/6932e5a2507a550009¢7¢090
Fiecare copil va aseza pe machetd cate un element la locul potrivit si va spune ce stie el despre acel
element, in timp ce educatoarea 1i adreseazd intrebari ajutatoare purtdndu-se astfel discutii despre
animalele salbatice (DS).

Copiii completeaza macheta cu toate elementele, iar cerbul este foarte multumit de padurea
realizatd de acestia drept rasplata ofera copiilor un joc wordwall si 1i invitd sa-1 rezolve.
https://wordwall.net/resource/85895558

Strategii didactice
Nr. Metode si | Mijloace | Evaluare/
Etapele . e . .
crt e eices Continutul stiintific procedee de metode si
activitatii i . 1. .
invatam indicatori
ant
1. | Captarea si Elementul surpriza ” Cerbul” machete | Proba orala:
orientarea | activeaza atentia si motiveaza dorinta conversatia cu -
atentiei copiilor de a participa la activitate. observatia | padurea | recunoasterea
Concomitent sunt descoperite cerbul elementului
materialele surpriza de la centrele de surpriza
interes.



https://wordwall.net/resource/85895558
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1757c822476
https://library.livresq.com/details/6932e5a2507a550009c7e090
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2. Tema si obiectivele activitdtii sunt | explicatia
Anuntarea | anuntate in termeni accesibili copiilor. | conversatia
temei si a Contextul  creat va  permite
obiectivelor | accesibilizarea obiectivelor propuse si
va oferi copiilor situatii care sa le
trezeasca dorinta de a realiza lucruri noi
prin oferta de lucru.
3. | Prezentare In repartizarea copiilor la centre se va | conversatia
a tine cont de tipul de inteligentd dominant, explicatia | ecusoane
continutulu | interesele copilului, dar si de ecusoanele |  exercitiul .
i P o oferi sorii . vulpe,
o Je_.ee T1 r1]1n 11101 I
si dirijarea | | ¢ va olerl spry ACOP or ~care urs, lup
A six es intampind  dificultiti 1n  realizarea
mvatarii . . ..
sarcinilor sau se vor oferi sarcini
suplimentare celor care finalizeazd mai
repede lucrarile, diferentiind continuturile
si sarcinile 1n functie de nivelul psiho-fizic
si intelectual al fiecaruia.
Pe  parcursul  desfasurarii  etapelor | explicatia Proba
activitatii se va urmari: exercitiul practica:
munca -realizarea
* utilizarea corectd a tehnicilor de | independent | Polistire brazilor,
lucru. invatate exer;and ab111jca‘,ule 3 n, copacilor si a
practice de a  imbina bucadti de scobitori gardului
polistiren, de a construi ; explicatia Probi
exercitiul practica:
*exersarea abilitatii de a imbina | problematiz -realizarea
piesele de puzzle realizand intregul; area Tabli hartii prin
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play& interactiv | rezolvarea
pid=1757¢822476 munca in a jocului
e . ru Joc uzzle
* dezvoltarea abilititii de a realiza o grup p
A : . .| explicatia puzzle
lucrare originala folosind tehnica colajului. Ly . 9
exercitiul digital | Proba
practica:
< siluete de | -realizarea
Produsele finale ale fiecarui grup . al  malel
L conversatia | animale, | animalelor
vor completa macheta ce reprezinta o ’ C o
N lipici, | prin utilizarea
padure. b . bucatele | tehnicii
2 .y observatia ucatele | tehnicii
In desfasurarea convorbirii cu ’ d harti lasului
L arti ajului
suport intuitiv (macheta, film , ) © ¢ | colajulu
. . < . . . conversatia
imagine pe tabla interactiva) voi pune . . < <
. explicatia | siluete de | Proba orala:
accent pe: ’ mal d .
. . animale | - denumirea
* antrenarea planului senzorio- .
o . . harta cu | animalelor
perceptiv in decodificarea noului L g e
S explicatia | padurea | din padure, a
continut; ’ het diului d
ST macheta | mediului
* dirijarea discrimindrii vizuale cu che jeciuiul €e
. . . . . cu viata, a
ajutorul analizatorilor vizuali , id d lui d
! . ddurea | m i
kinestezici; padure h? ulu Ate )
. o . ranire cat si
*formularea de Intrebari si realizarea b . leatu; ’
A 1 . observatia alcatuirea
de conexiuni intre ideile descoperite ’ )
corpului



https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=1757c822476
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de catre copii prin interactiunea in

cadrul grupului si individual.
*identificarea animalelor din padure,

a mediului de viata, a modului de

hranire cat si a elementelor

componente ale corpului acestora.

https://library.livresq.com/details/69

32e5a22507a550009¢7¢090

* exersarea capacitatii de structurare a

cunostintelor in vederea consolidarii

si sistematizarii acestora ;

* exersarea calitatilor expresive ale

limbajului oral in transmiterea unor

idei si sentimente prin participarea la

discutiile de grup.

Raspunsurile date de copii vor

respecta urmdtorul plan de intrebari:

- Din ce este alcatuitd o padure?

-De ce se numesc animale salbatice?

-Din ce este alcatuit corpul

animalelor?(ursul)

-Cu ce este acoperit corpul

animalelor?

-Cu ce se hraneste ursul, vulpea,

lupul?

-Care dintre animale constituie hrana

altui animal?

-Ce face ursul n anotimpul iarna?

-Cine vine in ajutorul animalelor in

anotimpul iarna?

- Care animal are corne?

problematiz
area

conversatia

acestora o
data cu
asezarea
animalelor
confectionate
la locul
potrivit pe
macheta.

Obtinerea
performant
ei

*realizarea  unui ansamblu creativ
apropiat de realitate prin Tmbinarea
elementelor;

*refacerea intregului prin realizarea
jocului puzzle;
https://www.jigsawplanet.com/?rc=pla
y&pid=1757¢c822476

*realizarea unei lucrari artistice prin
exersarea tehnicii colajului.
*completarea machetei cu lucrarile
realizate la centre si utilizarea acesteia
in convorbire

*formularea de raspunsuri corecte pe
baza cunostintelor dobandite anterior,
completand chestionarul
https://library.livresq.com/details/69
32e5a22507a550009¢7¢090

si rezolvand jocul wordwall.

munca
independent
a
munca in
grup
problematiz
area
exercitiul
conversatia
explicatia

materiale
le
realizate
de catre
copii la
centre:

tabla
interactiv

-

a

macheta
cu
padurea

Proba
practica:

Utilizarea
corecta a
elementelor
componente
ale machetei ,
ca suport in
formularea de
raspunsuri
bazate pe
achizitiile
anterioare.
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https://wordwall.net/resource/85895
558

5. Evaluarea Se stimuleaza initiativa copiilor de | conversatia | stimulent Analiza
autoevaluare §i interevaluare prin e produselor
analizarea lucrarilor. activitatii
Se va aprecia gradul de implicare si Autoevaluare
participare al copiilor in desfasurarea /
activitaii. coevaluare
Se fac aprecieri verbale individuale si
generale asupra desfasurarii activitatii.

24.FISA DE PREZENTARE RESURSA EDUCATIONALA DIGITALA

prof. Cozan Alina-Ramona
G.P.P. ”1-2-3” Suceava

Denumirea resursei digitale: ex. ,,Miros de primavara”-prezentare vizuala interactiva
”Povestea magarusului Incapatanat” — lectie interactiva
https://view.livresq.com/view/6954207b507a550009¢c86644/#

Nivelul de varsta: 5 ani

Grupa: mare “Boboceii”/ nivel II

Aplicatia/platforma utilizata: platforma Livresq

Domeniul experiential/categoria de activitate: DOS — Domeniul om si societate
Obiective operationale urmarite:

- sa descopere imaginea personajului principal aranjand corect piesele de puzzle;
- sd vizioneze cu atentie povestea propusa;

- s ordoneze cronologic imaginile din poveste;

- sa raspunda la intrebarile adresate de educatoare, cu privire la textul audiat.

Descrierea resursei/activitatii digitale:

Activitatea presupune descoperirea si invdtarea normelor de comportare in societate prin
Prescolarii vor urmari cu interes firul povestii, iar apoi vor fi adresate intrebari interactive pe baza
textului, pentru a verifica intelegerea mesajului transmis.

Povestea urmareste un magarus Incdpatanat care de fiecare data cdnd mama lui 1i cere sa faca ceva, el
raspunde cu “nu vreau!”. Morala povestii subliniaza faptul cd este important ca cei mici sa asculte
sfaturile parintilor si a celorlalti adulti, deoarece acestia le doresc binele si stiu ce este mai potrivit pentru
ei. Activitatea ,,Povestea magarusului incapatanat” s-a dovedit eficienta atat prin structura sa, cat si prin
modul de integrare a resursei digitale, care a stimulat interesul si implicarea copiilor. Utilizarea RED a
facilitat intelegerea mesajului narativ si a sprijinit formarea unor comportamente pozitive, contribuind la
atingerea obiectivelor propuse. Copiii au manifestat curiozitate, au participat activ la sarcini si au
colaborat Tn mod constructiv, ceea ce a creat un climat educational favorabil Invatarii. Activitatea a


https://wordwall.net/resource/85895558
https://wordwall.net/resource/85895558
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permis observarea unor progrese vizibile Tn plan cognitiv si socio-emotional, iar feedbackul oferit pe
parcurs a consolidat increderea copiilor in propriile capacitati. in ansamblu, demersul didactic a fost bine
organizat, adaptat nivelului de varsta si a generat rezultate relevante, oferind totodata repere utile pentru
optimizarea activitatilor viitoare.

25.INVATAREA ASISTATA DE CALCULATOR IN ACTIVITATILE
PRESCOLARILOR

Educ. Cozmei Mihaela
G.P.N.”Obcini” Suceava

Motto: ,,Un copil nu este un vas pe care sa-1 umpli, ci o flacara pe care trebuie sa o aprinzi...”

Educatia care se facea acum cateva decenii in scolile romanesti nu mai este suficientd pentru a
tine pasul cu schimbdrile din zilele noastre.

Viitorul omenirii se intrezareste a fi unul al globalizarii economice mondiale, al circulatiei rapide
a informatiilor, deci o societate global-informationala care va cuprinde toate sferele actiunii umane:
culturald, economica, sociald, facand posibila comunicarea intre zonele cele mai indepartate ale lumii.

Integrarea instrumentelor digitale in educatia timpurie reprezintd o schimbare fundamentald in
modul in care copiii mici Invata si se dezvoltd. Mediile de invatare bazate pe calculator permit
transmiterea si asimilarea cunostintelor noi prin abordari atractive si centrate pe copil, care fac procesul
educational semnificativ mai eficient. Atunci cand copiii invatd prin interactiuni digitale bazate pe joc,
isi dezvolta abilitatile de rezolvare a problemelor si capacitatile de luare a deciziilor, mentinand in acelasi
timp atentia activa pe tot parcursul experientei de invatare.

La varsta prescolara, imaginatia copiilor intrd intr-o noud fazd de dezvoltare, dobandind
caracteristici distincte pe care strategiile traditionale de predare nu le pot aborda in totalitate. Formarea
competentelor prevazute in curricula educationale necesita abordari inovatoare, iar instruirea diferentiata
prin intermediul software-ului educational prezintd o alternativd de succes. Instruirea digitald
individualizatd si adaptatd varstei creeaza oportunitati pentru invatarea personalizatd care raspunde
nevoilor de dezvoltare ale fiecarui copil.

Implementarea calculatoarelor in gradinite imbunatateste fundamental calitatea proceselor de
predare si invatare. Instrumentele digitale reprezintd o noua strategie pedagogica care oferd beneficii atat
formative, cat si informative, oferind copiilor justificari si ilustrari ale conceptelor abstracte si ale
fenomenelor dificil de observat direct. Intrucat jocul rimane forma primara de organizare a procesului
instructiv-educativ in educatia prescolara, calculatoarele devin un alt mediu prin care copiii invatd in
timp ce se joacd, integrandu-se perfect in mediul lor socio-cultural.

Mediile digitale de invatare permit copiilor sd gaseasca solutii rapide si sa se adapteze la o lume
bogatd in informatii, influentandu-le dezvoltarea limbajului si abilitdtile de comunicare non-verbala.
Procesul de predare-invatare-evaluare dobandeste noi dimensiuni prin utilizarea calculato- rului,
facilitdnd transmiterea cunostintelor in timp ce sugereaza semnificatii mai profunde. Aceste strategii
sustin si stimuleazd procesele de invatare activa, facand educatia mai interesantd si mai placutd pentru
micii elevi.



SESIUNEA JUDETEANA DE COMUNICARI SI REFERATE-2026
Tehnologia in sprijinul comunicarii didactice. Utilizarea mijloacelor digitale pentru formarea, informarea
prescolarilor si pentru a obtine feedback

Imaginile viu colorate insotite de texte sugestive promoveaza dezvoltarea limbajului si extinderea
vocabularului la copiii mici. Bagajul lor de cunostinte generale creste sistematic, progresand de la
concepte simple precum culorile la intelegeri mai complexe ale poeziilor, cintecelor, proverbelor si
zicatorilor. Notiunile elementare cum ar fi animalele domestice si salbatice sau schimbadrile sezoniere
capatd inteles de la varste fragede, creand fundatii pentru Invatarea ulterioara mai usoara.

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

Folosirea calculatorului in educatia prescolarilor permite transmiterea si asimilarea cunostintelor
intr-un mod atractiv. Calculatorul tine atentia copilului activa pe tot parcursul activitatii de invatare.
Omniprezenta dispozitivelor necesitd dezvoltarea competentelor cadrului didactic.

Putem spune ca tehnologiile digitale sunt o parte integrantd a procesului de invatare pentru
prescolari. Sunetul si animatia capteaza atentia copiilor si ajutd la cresterea interesului pentru materialul
studiat.

Stim cd jocul este principala formd de organizare a procesului educativ din invatamantul
preprimar, iar utilizarea calculatorului nu este pentru copii decat un alt mod de a invata jucandu-se.
Calculatorul face parte din spatiul socio-cultural al copilului alaturi de televizor, carti, reviste, ziare, afise,
firme luminoase; toate acestea ,,bombardeaza” spatiul vizual al copilului, i1 influenteaza limbajul si
comunicarea non-verbald, il pun in situatia de a gasi rapid solutii, de a se orienta si adapta la o lume in
care informatia circula rapid, iar schimbarea este acceleratd. De aceea, ne-am propus sa fim organizatorii
experientelor cognitive si de exprimare care il introduc pe copil in lumea oferita de programele de
calculator, tinand seama si de mediul educational din care provin copiii (unii beneficiind de calculator in
familie, altii nu) si incercand prin aceste activitati sa oferim dreptul copiilor la sanse egale de educatie,
indiferent de mediul din care ei provin.

Unul dintre obiectivele importante ale activitatii din gradinitd este pregatirea pentru scoald, cu
multitudinea de aspecte pe care le Tmbraca: motivational, afectiv, intelectual, actional, fizic, ea este
completata alaturi de celelalte forme de organizare si prin activitati comune, complementare, individuale
in care utilizam calculatorul ca mijloc de invatamant integrat in cadrul acestor activitati.

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

Prescolarii sunt preocupati si atragi mai ales de facilitatile grafice si sonore ale calculatorului, dar
treptat, ei constientizeaza faptul ca 1l pot utiliza ca instrument de invatare si sunt dornici sa faca acest
lucru in oricare moment al zilei.

Chiar daca pentru copilul de 3-7 ani cele mai benefice experiente sunt cele directe cu obiectele si
fenomenele lumii inconjuratoare, folosind cati mai mulfi analizatori, mai ales experientele din naturd, am
constatat ca folosind calculatorul, ei 1si dezvolta un alt stil cognitiv care, se pare, este la fel de eficient ca
invatarea prin contactul direct cu lumea inconjuritoare, pentru ca il indreaptad spre independentd, ii
dezvolta creativitatea tehnica, cultura vizuala, il introduce intr-un climat de autodepasire, de
competitivitate punandu-I in situatia de a invata prin efort propriu.
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In planul dezvoltarii personalitatii copiilor, influenta calculatorului este benefica deoarece, are
efecte pozitive 1n planul stimularii intelectuale i psiho-motorii prin varietatea si multitudinea cerintelor
pe care copilul le poate rezolva in timp limitat.

Invitarea asistata de calculator am folosit-o in doud ipostaze: a). cind am utilizat calculatorul ca
mijloc demonstrativ in fata copiilor pentru: a ilustra un element din natura (obiect, fenomen), a intui
imaginea unor simboluri (cifre, litere, semne de circulatie), a ilustra o situatie problematica, a derula un
sir de imagini, etc. b). cand copilul este utilizatorul, el comunica direct cu acesta prin intermediul
tastaturii, folosind literele, cifrele, simbolurile si tastele de comanda.

Folosind programul Paint, fiecare copil poate crea un fisier in care sa realizeze un desen cu
elemente mai simple sau mai complexe dupa capacitatea de creatie sau uneori de stapanire a deprinderilor
de operare cu teme: casa cu pomi, gard, stelute, inimioare, flori, fluturi. Instrumentele de lucru folosite
pot fi: segmentele de dreapta, formele geometrice, culorile, ,,foarfeca”, ,,radiera”, ,,galeata cu vopsea”,
astfel copiii pot utiliza mai usor optiunile din bara de meniu a calculatorului.

Jocurile de orientare de tip labirint 1-au ajutat pe copil sa foloseasca tastele de deplasare stanga-
dreapta, sus-jos, sa-si dezvolte si imbunatateasca viteza de reactie, coordonarea oculo-motorie, dar si
spiritul de competitie, motivatia voluntara, capacitatea de a actiona individual. Am observat o
care dovedesc 1n alte activitdti o slaba capacitate de concentrare a atentiei.

Copiii manifesta interes pentru citit si deci pentru litere. Tastele cu litere le-am folosit mai intai
pentru a-si denumi fisierele proprii, iar apoi folosind aplicatia Clip Art au inserat imagini pe ecran (catel,
flori, fluturi, copii) trebuind sa gaseasca tastele cu literele initiale si/sau finala din cuvantul ce denumeste
obiectul prezentat reusind sa asocieze sunetele cu literele corespunzatoare, iar apoi sd-si scrie propriul
nume, sd compund si sd descompund cuvinte (silabe, sunete), sa identifice semnele de punctuatie pe
tastatura si ecran, sd recunoasca literele mari si mici de tipar, chiar daca ele sunt stilizate diferit, au marimi
diferite, au o inclinatie mai deosebitd (Bold, Italic). Au invatat ca scrierea transmite un mesaj chiar daca
nu respecta regulile unei scrieri normale (de la stanga la dreapta) daca este folosita in scopuri publicitare
(atrage atentia) si are culori, formatul literelor artistic, tehnic folosind aplicatia Word Art.

In cadrul activititilor matematice, folosind aplicatiile enumerate mai sus, am utilizat calculatorul
in rezolvarea de exercitii, compuneri si rezolvari de probleme simple de adunare si scadere cu 1-2 unitati
in limitele 1-10.

O alta modalitate de invatare a cifrelor si literelor a fost de a colora un spatiu Impartit in forme
dispuse neuniform marcate cu un numar de cerculete (liniute, puncte), cifre sau litere. Copiii trebuie sa
respecte codul dat pentru a obtine in final un desen care se ascunde in spatiile astfel marcate. Sarcina
didactica este sa coloreze respectand codul dat, de exemplu cu rosu casutele care au cinci cerculete, cu
galben cele cu doud cerculete, cu verde cele cu un cerculet, etc. sau sa coloreze numai spatiile marcate
cu cifrele sau literele date. Copiii sunt dornici sa gaseasca toate casutele marcate identic si sa vada ce
imagine se ascunde in spatiile date. Daca se lucreaza cu grupuri mici aflate in competitie, fiecare copil
trebuie sa marcheze colorand cat mai repede numai spatiile care-i revin dezvoltandu-li-se astfel spiritul
de competitie, rapiditatea in rezolvarea sarcinilor, concentrare sporitd a atentiei spiritul de observatie,
capacitatea de munca in echipa.

Lucrul cu ferestrele, selectarea de imagini, inserarea lor in documentele deschise, deci rezolvarea
unor algoritmi altfel simpli, cer din partea copiilor deprinderi si abilitdfi de utilizare rapida a
calculatorului, un minim de cunostinte de limba engleza, dar cu toate acestea majoritatea copiilor se
descurca cu usurinta si aceasta pentru ca ei invata unii de la altii mai usor ca de la adult.

Avantajele folosirii calculatorului constau in faptul ca stimuleaza dezvoltarea proceselor psihice
in primul rand a gandirii logice, prin stabilirea de rationamente transductive-analogice, ii ajuta sa-si
insuseasca algoritmi simpli si le dezvoltd capacitatea de preluare si rezolvare a sarcinii in timp foarte
scurt.
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Dezvoltarea spiritului de observatie si a finetii perceptiei, este determinatd de necesitatea
analizarii rapide a imaginii de pe monitor si de dorinta de a invinge greutatile, acest lucru ducand mai
apoi la stimularea formarii motivatiei interne a Tnvatarii.

Aceste jocuri, il pun pe copil in situatia de a rezolva sarcini care altfel ar parea inaccesibile, dar
atmosfera placuta de lucru, caracterul ludic al actiunii, posibilitatea Indreptarii greselilor, ,,stimulentele”
primite: aplauze, imagini cadou, situarea in fruntea clasamentului, melodii, 1i creeaza copilului emotii
pozitive, bucuria de a fi capabil sa indeplineasca singur o sarcind si il responsabilizeaza trecand de la
invatarea pasiva la tipul de invatare in care iti insusesti cunostinte actionand intr-o stransa relatie de
comunicare interactiva computer-copil. Miscarea imaginilor, culorile diferite, dialogul, spiritul de gluma
si de joc, fac ca factorii stresanti, inhibatori sa dispara, iar copilul sa actioneze fara constrangeri.

Gandirea copilului este marcata de rigoarea stiintificd a rationamentelor logice, de exprimarea
clara a cerintei, de faptul ca ,,trebuie” sa raspunda prompt si sa aplice ceea ce a invatat, acestea fiind dupa
unii autori motive de ingradire a spiritului creator, novator in gandire si chiar de uniformizare, deci de
micsorare a posibilitatilor de gasire de solutii divergente, o jalonare a gandirii, motiv pentru care atrag
atentia asupra pericolului folosirii exagerate a calculatorului inca in perioada educatiei timpurii, aceste
neajunsuri s-ar manifesta in retragerea individului intr-un spatiu restrans care nu permite socializarea
directa si are efecte negative asupra dezvoltarii moral-etice a individului retras din spatiul real intr-unul
virtual.

Copiii isi pot consolida cunostintele legate de marimea obiectelor si gruparea dupa acest criteriu
— programul joc, 1i cere copilului sd analizeze imaginea de pe ecran (imagini cu animale), sa compare
marimea animalelor prin aldturare vizuald si apoi sd claseze pe ridnd fiecare animal in grupa
corespunzatoare marimii. Deoarece imaginile individuale se prezintd pe rand de aceeasi marime copilul
trebuie sd facad apel fie la imaginea de ansamblu care i1 se prezintd cand greseste, fie la cunostintele
dobandite anterior. Jocul se desfasoara interactiv, calculatorul sfatuieste pe cel ce se joaca sa se gandeasca
bine si 1l Incurajeaza sa incerce din nou daca a gresit. Corectitudinea rdspunsului este rasplatitd cu strigte
de bucurie, aplauze si onomatopeele animalului ,,multumit” cd a fost clasificat corect in grupa ceruta. O
alta varianta a aceluiasi joc, 1i cere copilului ca dupa ce a vazut pe ecran formele geometrice: patrat,
dreptunghi, triunghi, cerc sa le gaseasca ,,ascunse” in imaginea datd, etc.

Fard a pleda pentru folosirea exagerata a timpului pe care il petrece copilul in gradinita in fata
computerului, nu putem sd nu remarcam faptul ca ,,a doua alfabetizare” trebuie sa inceapa de la varstele
timpurii, copilul societatii noastre trebuie sd se inscrie in tendinta generala spre invatarea permanenta si
educatoarele sunt primii dascali care pedaland pe legatura afectiva in relatia educat-educator pot sa atinga
acele resorturi ale personalitatii copiilor care sd-i ,,poarte” din lumea jocului, ca activitate specifica
acestei varste, spre cea a jocului prin care copilul nu numai ca dobandeste cunostinte, dar si ,,invata sa
invete”.

In concluzie, educatia digitaldi nu este doar o tendintd, ci o necesitate pentru societatea
contemporana. Ea transformd@ modul in care copiii invata, facand procesul educational mai flexibil,
interactiv si adaptat cerintelor lumii moderne. Desi existd provocari, avantajele sunt clare: dezvoltarea
competentelor digitale, accesul rapid la informatii si posibilitatea invatarii personalizate. Intr-o lume in
care tehnologia evolueaza constant, educatia digitald pregéteste copiii nu doar pentru scoala, ci si pentru
viata.
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26.TEHNOLOGIA iN SPRIJINUL COMUNICARII DIDACTICE: O NOUA
ERA IN EDUCATIA PRESCOLARA

Prof. ed. timpurie Cretu Bianca-Oana
G.P.P. ,,Gulliver” Suceava

Comunicarea didactica, procesul fundamental prin care cunostintele, abilitatile si atitudinile sunt
transmise si1 formate in context educational, a cunoscut transformdri profunde odatd cu avansul
tehnologic. De la metodele traditionale, bazate predominant pe interactiunea verbala si materialele fizice,
la integrarea din ce in ce mai ampla a mijloacelor digitale, paradigma didactica se adapteaza constant
pentru a raspunde nevoilor unei generatii crescute intr-o lume hiperconectati. In special in educatia
prescolard, unde copiii se afla intr-o etapa cruciala de dezvoltare cognitiva si socio-emotionald,
tehnologia nu mai este un lux, ci o resursa esentiald, capabild sa sprijine si sd Imbundtateasca procesul
de formare, informare si evaluare.

Aceasta lucrare exploreazad rolul tehnologiei In imbundtatirea comunicarii didactice la varsta
prescolard, analizand modul in care mijloacele digitale pot fi utilizate pentru a facilita invatarea, a oferi
informatii relevante si a colecta feedback valoros, contribuind astfel la o experientd educationala mai
bogata si personalizata. Abordarea se va concentra pe potentialul transformator al tehnologiei, dar si pe
importanta unei integrari echilibrate si pedagogic justificate, pentru a maximiza beneficiile si a minimiza
riscurile.

Rolul Tehnologiei in Formarea si Informarea Prescolarilor

Invitare Interactiva si Gamificati: Tehnologia ofera oportunitati inedite de a transforma procesul
de Invatare Intr-o experienta captivanta si interactiva. Pentru prescolari, atentia este o resursa pretioasa
si limitata. Aplicatiile educationale, jocurile digitale si platformele interactive pot converti conceptele
abstracte in activitdti concrete si distractive. Prin elemente de gamificare — recompense virtuale,
provocdri, povestiri interactive — copiii sunt incurajati sd participe activ, sa exploreze si sa experimenteze,
dezvoltandu-si simultan abilitdti cognitive, motorii fine si de rezolvare a problemelor. De exemplu, o
aplicatie care combind sunetele animalelor cu imagini animate ii poate ajuta pe copii sd invete despre
lumea Inconjuratoare intr-un mod multisenzorial si memorabil.

Personalizarea Experientei de Invitare: Unul dintre cele mai semnificative avantaje ale
tehnologiei este capacitatea sa de a personaliza procesul de invatare. Fiecare prescolar are un ritm propriu
de Invatare si stiluri preferate. Mijloacele digitale permit diferentierea instruirii, adaptand continutul si
dificultatea sarcinilor la nivelul individual al fiecarui copil. Platformele educationale inteligente pot
identifica punctele forte si lacunele, oferind exercitii suplimentare acolo unde este nevoie sau avansand
la concepte noi atunci cand copilul este pregatit. Aceasta abordare personalizata optimizeaza procesul de
formare, asigurandu-se ca fiecare copil progreseaza in ritmul sau optim, evitand plictiseala sau frustrarea.

Acces la o Multitudine de Resurse Educationale: Internetul este o sursd inepuizabila de informatii
si resurse educationale. De la carti digitale interactive, la videoclipuri explicative, tururi virtuale si
enciclopedii animate, educatorii pot accesa o varietate impresionanta de materiale care completeaza si
imbogatesc programa scolard. Aceste resurse pot oferi informatii noi Intr-un format accesibil si atractiv,
stimuland curiozitatea si dorinta de explorare a copiilor. De exemplu, un video educativ despre ciclul de
viatd al fluturelui poate fi mult mai impactant decit o simpld descriere verbala, oferind reprezentari
vizuale dinamice care faciliteaza intelegerea.

Dezvoltarea Abilitatilor Digitale Esentiale: Inci de la varste fragede, familiarizarea cu
instrumentele digitale este cruciald pentru dezvoltarea competentelor secolului XXI. Utilizarea controlata
si ghidatd a tehnologiei In gradinita contribuie la dezvoltarea abilititilor de operare pe dispozitive
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digitale, de navigare in medii virtuale simple si de intelegere a conceptelor de baza ale interactiunii om-
calculator. Acestea nu sunt doar abilitati tehnice, ci si aptitudini cognitive legate de organizare, gandire
logica si rezolvare creativa a problemelor, esentiale intr-o societate digitalizatd in continua evolutie.
Obtinerea Feedback-ului prin Mijloace Digitale

Feedback-ul este o componentd vitala a procesului didactic, informand educatorul despre
eficacitatea metodelor sale si progresul copiilor, si oferindu-le copiilor o intelegere a propriei
performante. Tehnologia simplifica si diversifica modalitatile de colectare si analiza a feedback-ului n
educatia prescolara.

Evaluare Formativa Continua: Multe aplicatii si platforme educationale inregistreazd automat
performanta copiilor, colectand date despre raspunsurile corecte/incorecte, timpul de reactie si progresul
general. Aceste date ofera educatorilor o imagine clard si in timp real asupra modului in care copiii
asimileaza informatiile si 1si dezvolta abilitatile. Prin analiza acestor rapoarte, educatorii pot identifica
rapid dificultdtile Intampinate de anumiti copii sau concepte care necesitd o reabordare, ajustand astfel
planificarea didactica.

Feedback Vizual si Audio Imediat: Pentru prescolari, feedback-ul imediat si usor de inteles este
cel mai eficient. Aplicatiile digitale pot oferi raspunsuri vizuale (ex: culori, animatii) sau auditive (ex:
sunete de lauda, mesaje vocale inregistrate) care indica corectitudinea sau incorectitudinea unui raspuns.
Aceastd forma de feedback este non-intimidanta si incurajeaza perseverenta, ajutand copiii sd inteleaga
unde au gresit si cum pot imbunatati.

Portofolii Digitale: Crearea de portofolii digitale reprezintd o modalitate excelentd de a arhiva si
vizualiza progresul copiilor pe parcursul anului. Fotografii, inregistrari video, desene digitale si produse
ale activitatilor interactive pot fi stocate si organizate, oferind o panorama detaliata a evolutiei fiecarui
prescolar. Aceste portofolii devin instrumente valoroase pentru discutiile cu parintii, demonstrand
concret achizitiile copilului si fundamentand deciziile educationale.

Implicarea Parintilor prin Canale Digitale: Tehnologia faciliteaza si comunicarea bidirectionala
cu parintii. Platformele securizate, grupurile de comunicare sau aplicatiile dedicate gradinitei permit
educatorilor sd impartdseasca rapid informatii despre activitatile desfasurate, progresele copiilor si chiar
sa solicite feedback din partea parintilor. Aceastd colaborare consolidata intre gradinita si familie este
esentiala pentru sustinerea dezvoltarii holistice a prescolarului.

Pentru a ilustra concret aplicabilitatea tehnologiei, vom descrie o activitate didactica desfasurata
la grupa mare, axatd pe tema "Animalele domestice", utilizand o resursd interactivd construitd pe
platforma Livresq.

Tema lectiei: ,,Hai la galop! — sa descoperim calul!”
Disciplina: DS/DLC
Clasa/Grupa: Grupa mica (Nivel I)

1. Tipul resursei (RED)

Resursa este o lectie interactivad realizatd in platforma LIVRESQ, integrand elemente multimedia
precum imagini reprezentative (cai, puiul calului, corpul calului), galerii foto, inregistrari audio,
videoclipuri, exercitii interactive cu alegere multipla, completari lacunare, joc de tip matrice (rebels).

Resursa sustine Tnvatarea prin explorare, observatie si rezolvare de sarcini interactive.

2. Descrierea resursei
Scopul si relevanta didactica

Scopul resursei este imbogatirea cunostintelor copiilor despre cal, ca animal domestic, despre
partile corpului lui, hrana sa, folosul pe care il aduce oamenilor si puiul calului. Activitdtile propuse
stimuleazd comunicarea, gandirea logicd, atentia, vocabularul si capacitatea de a selecta informatii
esentiale.

Integrarea resursei in lectie

cu urmatoarea structura:
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e (Captarea atentiei: Afisarea imaginii cu caii 1n tarc; discutii introductive: ,,Ce animal observam?”,
,,Cum arata?”, ,,Ce stiti despre cal?”’; Activare de cunostinte anterioare.
e Derularea activitatii — Descoperirea informatiilor, Continutul este prezentat treptat:
Ce este calul — text scurt + audio;
Vizionarea unui videoclip despre cai;
Identificarea adapostului calului;
Partile corpului calului (cap, trunchi, membre) — imagini explicite + inregistrari audio;
Completare lacunara privind corpul calului;
Hrana calului — imagini cu iarba, fan, lucernd, cereale, fructe, legume;
Folosul calului pentru oameni — vizionarea unui scurt video explicativ;
Identificarea puiului calului (méanzul) printr-un exercitiu de sortare.
e Exersare si consolidare
e Alegere multipld (calul este: domestic, acvatic, sdlbatic).
e Asociere imagine—notiune (addpostul calului).
e Completari lacunare despre corpul calului.
e Joc tip ,,rebels”:
e Activitate distractiva: Joc final de recapitulare: ,,Ce animal domestic am descoperit astazi?”
e Incheierea activititii - Concluzii impreuni cu copiii;
3. Competente dezvoltate
Competente cognitive: clasificarea animalelor (domestic / salbatic),identificarea partilor corpului
calului, recunoasterea hranei specific, intelegerea relatiei om—animal.
Competente de comunicare orald: imbogatirea vocabularului (copitd, coama, manz, fan, grajd
etc.), formularea raspunsurilor clare la Intrebari, audierea si reproducerea informatiilor.
Competente socio-emotionale: Incurajarea participarii active, dezvoltarea atentiei si rabdarii,
cooperare in activitati comune.
Competente motrice: imitarea mersului/calului in mini-jocul final, coordonare si ritm.
Competente digitale: interactiunea cu itemi multimedia, utilizarea instrumentelor interactive din
LIVRESQ.
4. Consideratii privind accesibilitatea
Resursa este realizatd cu: imagini clare, cu contrast bun, potrivite si pentru copiii cu dificultati
vizuale usoare, text scurt, lizibil, cu spatiere adecvatd, explicatii disponibile si audio, activitati
multisenzoriale — vizual, auditiv, motric, structurd progresiva, de la simplu la complex, posibilitatea de
reluare a materialelor multimedia.
5. Predarea temei
Link catre resursa publicata LIVRESQ: https://library.livresq.com/details/69260e89507a550009¢7760c
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27.FISA DE PREZENTARE RESURSA EDUCATIONALA DIGITALA

prof. Croitor Tustina
G.P.P. ,,Aschiutd” Suceava

Denumirea resursei digitale: ,,Ghiceste cate insecte sunt!” — joc interactiv
Nivelul de varsta: II
Grupa: mare

Aplicatia/platforma utilizatai: WORDWALL
Domeniul experiential/categoria de activitate: Domeniul Stiinte
Obiective operationale urmarite:

¢ Sa numere constient insectele din imagini;

e Si recunoasca cifrele in concentrul 1-10;

e Si asocieze cantitatea la numar.

Descrierea resursei/activitatii digitale:

Activitatea s-a desfasurat sub forma unui joc interactiv realizat pe platforma Wordwall, avand
ca scop consolidarea deprinderilor de numadrare si asociere a cantitatii cu cifra corespunzatoare. Printr-
o numadratoare se va alege un copil ce va trebui sa rezolve sarcina jocului. Prescolarii au observat cu
atentie imaginile ce contineau diferite insecte si au avut sarcina de a numara elementele din fiecare
imagine. Prin selectarea raspunsului corect, copiii si-au exersat atentia, gandirea logica si capacitatea
de concentrare intr-o maniera atractiva si ludica. Fiecare raspuns va fi apreciat, iar acolo unde este
nevoie, se va interveni pentru ajutor.

28.UTILIZAREA TEHNOLOGIEI iN EDUCATIA TIMPURIE

Prof. Dascaliuc Cristina
G.P.P.,, Gulliver ”, Suceava

In secolul nostru, utilizarea dispozitivelor si a aplicatiilor digitale in educatia prescolara a
devenit o realitate tot mai frecventa. Desi ridicad numeroase intrebari si preocupari, acest aspect aduce
si beneficii evidente pentru dezvoltarea copiilor. Integrarea tehnologiei in activitatile prescolare vine
atat cu avantaje, cat si cu provocari.

Dintre principalele avantaje ale introducerii tehnologiei in educatia prescolara putem enumera
accesul sporit la resurse educationale variate;
sporirea interesul si motivatia copiilor pentru invatare, prin intermediul jocurilor educationale si a
activitatilor interactive care 1i angajeaza si 1i fac sa se simta atrasi de procesul de Invatare;
dezvoltarea abilitatilor tehnologice ale copiilor inca de la o varsta frageda;
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personalizarea invatarii permite copiilor sd aibd parte de experiente de invatare adaptate la nivelul lor
de dezvoltare si la ritmul lor de nvatare.

Pe de alta parte dependenta excesiva de tehnologie, care poate afecta capacitatea copiilor de a
interactiona Tn mod adecvat cu mediul lor Inconjurator si cu ceilalti. Excesul de timp petrecut in fata
ecranelor poate duce la izolare sociala si la neglijarea altor activititi importante pentru dezvoltarea
copilului, cum ar fi jocul in aer liber sau interactiunile sociale fata in fata.

Ca urmare, orice continut si aspect tehnologic si educational ce va fi prezentat copiilor trebuie
atent selectat, prezentat ocazional astfel incat sa permitd copiilor sa se familiarizeze si cu invatarea
traditionala.

Prezint in continuare o activitate integratd in care am utilizat aplicatia Chaterr kids in realizarea
unui filmulet video utilizat Intr-o activitate de memorizare.

Nivelul/ grupa: I/ mijlocie

Tema anuala de studiu: ,,Cine sunt / suntem?

Tema proiectului/ saptamanii: ,, Corpul meu”

Tema activitatii: ,,Corpul meu”

Elemente componente ale activitatii integrate

DLC ,, Ursul si fetita” ( memorizare)

DEC ,, Corpul meu ,, ( desen liber )

Tipul activitatii: predare de cunostinte, priceperi si deprinderi

Scop : Insusirea de cunostinte despre caracteristicile corpului uman prin exercitiul memoririi logice, a
reproducerii voluntare si exersarii unor deprinderi artistice.

Obiective operationale:

Sa retina titlul poeziei

sa recite poezia corect si expresiv, respectand pauzele, intonatia, folosind un ton si un ritm potrivit;
Sa - si imbogateasca vocabularul cu cuvinte noi ( ,,trunchi ,,, ,, zare”, ,,gandurile”)

Sa deseneze pe coala de flipchart imaginea propiului corp

Sa utilizeze corect instrumentele de lucru date

Sa redea utilizand linii orizontale, verticale si oblice imaginea corpului uman

Strategii didactice:

Metode si procedee: conversatia, explicatia, demostratia, exercitiul

Resurse materiale: aplicatia chatterkid, creioane, coli de flipchart, tabla interactiva,stik
Forme de organizare: frontal, individual

Durata:35 minute

Scenariul activitatii

Activitatea va debuta cu o discutie despre corpul uman si importanta sanatatii acestuia. Vom
dezbate faptul ca fiecare parte a corpului uman are importanta ei pentru desfasurarea anumitor activitati
iar lipsa ei ar Ingreuna sau face chiar imposibild desfasurarea lor.Vom discuta si despre faptul ca tot ce
existd pe acest pamant are o anumita structurd a sa( de exemplu — florea- radacina, tulpina, frunza ,
floare sau pasarea - cap, trunghi , aripici, picioare).

Atentia prescolarilor va fi indreptata apoi spre un filmulet realizat prin aplicatiei Chatterkid.
Acestea prezinta discutia dintre un urs si o fetita referitoare la corpul uman. Se va urmari impreuna cu
prescolarii firul conversatiei apoi se va purta o discutie referitoare la faptul ca intre corpul fetitei din
filmulet si corpul ursului sunt anumite diferente precizandu-se care sunt ele. Prescolarii vor fi apoi
invitati s memoreze discutia dintre cele 2 personaje sub forma unei poezii, punadndu-se accentul pe
mesajul transmis de fetita prin intermediul mesajului video. ( Anexa 1).
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Se vor explica cuvintele necunoscute “ trunchi”,” zare”, “ gandurile” si se vor forma propozitii
cu acestea.Poezia va fi invatata pe unititi logice. In acest caz, datorita faptului ci ea este sub forma
unui dialog intre 2 personaje, se vor invata replicile celor 2 personaje. Memorizarea se va realiza astfel
Prima unitate logica se va repeat de 2-3 ori concomitant cu toatd grupa, apoi individual cu 1-2 copii.
Se va repeta apoi I unitate logica + II unitate logica de 2-3 ori cu toata grupa apoi individual cu 1-2
copii
Procedeul se va repeta — I unitate+II unitate+III unitate apoi I unitate+II unitate+III unitate+IV unitate

Pentru consolidarea poeziei invitate aceasta se va repeta sub forma unor joculete astfel incat
versurile vor fi rostite concomitant cu cele 2 personaje sau baietii vor juca rolul ursului iar fetitele rolul
fetitei.In vederea demostrarii faptului cd au inteles din ce este format corpul uman , prescolarii vor fi
solicitati sd -si realizeze propiul corp pe o coald de fipchart individual.Astfel fiecare din ei se vor
deplasa cu penarul la unul dintre paturile din sala de grupa unde vor gasi pe o cola de flipchart silueta
unui cap ( fetitd / baiat ), vor trebui sd continue corpul cu gat, trunchi, picioare, maini.iar la cap vor
trebui s deseneze nasul, ochii si gura. La final daca timpul le va permite vor putea colora copilul
realizat. Deasemenea fiecare va da un nume pentru copilului facut. Se va urmari utilizarea corectd a
creionului 1n spatiul dat precum si a liniilor vertical si orizontale.

Activitatea se va incheia intr-o nota relaxanta prin repetarea poeziei invatate si identificarea pe
propiul corp a partilor componente specificate in poezie. Totodatd prescolarii vor fi indemnati sa
danseze pe o melodie cu tema specific acestei zile identificand si acolo , pe propiul corp , partile
componente specificate.

ANEXA 1

CORPUL MEU

Spune-mi, draga mea fetita
Corpul tau cel minunat
Din ce oare e format

Ce-ai aici, pe a ta fata?

Am un nas, mai mititel
Miros florile cu el!

Dar deasupra lui, ce ai?
Am doi ochi frumosi tare
Vad cu ei pana in zare.

-Dar acestea?Ce sunt ele?
-2 brate mititele
Cu care imbratisez tare
Pe oricine-mi iese-n cale
Si picioare am frumoase
Alerg, sar sau merg cu ele
Unde vor gandurile mele.
Iar intre cap si picioruse
Am 1n trunchi o inima mare
Cu care va iubesc pe fiecare.
In cadrul memorizarii am utilizat :
recitarea model (clard, expresivd, 1insotitd de mimica si gesticulatie corespunzitoare pentru a crea
emotie copiilor pentru a-i motiva);
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familiarizarea copiilor cu continutul textului (explicarea cuvintelor din textul poeziei,
predarea — Tnvatarea propriu-zisa a poeziei pe unitdti logice ;
Activitatea de memorizare a sprijinit :
perceperea realitatii pe cdi emotionale si imaginative;
dezvoltarea abilitatilor verbale si cognitive;
dezvoltarea memoriei, atentiei si concentrarii;
invatarea de cuvinte noi si integrarea lor in alte cotexte;
De cealalta parte, desenul liber a urmarit :
dezvoltarea motricitatii fine ;
imbunatatirea coordondrii miscarilor mana-ochi ;
dezvoltarea rabdarii si a capacitatii de concentrare asupra unei activitati,
stimularea ideilor creative in realizarea lucrarii ;
in concluzie, ca absolut orice alt aspect al invatarii, tehnologia trebuie utilizatd in mod echilibrat,
prin raportare la modalitati de invatare traditionald intrucat ea poate stimula creativitatea si invatarea
personalizata atat de necesara generatiilor viitoare.
Cel mai important beneficiu al utilizarii tehnologiei in cadrul acestei activitati e dat de faptul
ca prescolarii au putut lua contact direct cu cele 2 personaje din poezia mentionata, fapt care a inlesnit
memorizarea, usurand-o si facand-o mai atractiva pentru prescolari.

https://www.youtube.com/watch?v=g6ix | KSnIFA&list=RDg6ix 1 KSnIFA &start_radio=
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29.INTEGRAREA TEHNOLOGIEI IN ACTIVITATILE CU
PRESCOLARII

Profesor pentru educattie timpurie Damian Madalina
Gradinita cu Program Normal ,,Voinicelul” Falticeni

Integrarea tehnologiei in educatia timpurie reprezinta o directie moderna si necesara, adaptata
realitatilor societatii actuale. In cazul prescolarilor, utilizarea tehnologiei trebuie realizati intr-un mod
echilibrat, creativ si adaptat varstei, astfel incét sa sprijine dezvoltarea cognitiva, sociala si emotionala
a copiilor, fara a inlocui activitatile traditionale, ci completandu-le.

Un prim mod de integrare a tehnologiei il constituie folosirea materialelor interactive, precum
prezentdrile digitale, aplicatiile educationale sau jocurile didactice pe tableta ori tablad interactiva.
Acestea capteaza atentia copiilor si faciliteaza invatarea prin imagini, sunete i animatii, contribuind
la dezvoltarea limbajului, a gandirii logice si a capacitatii de concentrare. De exemplu, educatoarea
poate utiliza aplicatii simple pentru recunoasterea culorilor, formelor sau numerelor, transformand
invatarea intr-o activitate atractiva si ludicd. De asemenea, tehnologia poate sprijini activitatile
artistice si creative. Copiii pot desena folosind aplicatii digitale, pot asculta povesti audio sau pot
viziona scurte filmulete educative, care stimuleaza imaginatia si creativitatea. In acest context, rolul
cadrului didactic este esential, deoarece acesta selecteaza continuturile adecvate si ghideaza utilizarea
tehnologiei intr-un mod sigur si eficient.

Un alt aspect important este dezvoltarea competentelor digitale de baza inca de la varste mici.
Prescolarii pot invata, sub indrumare, cum sa utilizeze responsabil dispozitivele digitale, cum sa
acceseze continuturi potrivite si cum sa respecte reguli simple de utilizare. Astfel, se pun bazele unei
relatii sanatoase cu tehnologia, evitaind dependenta si utilizarea excesiva. Totodata, tehnologia poate
facilita comunicarea si colaborarea intre gradinita si familie. Platformele online sau grupurile de
comunicare permit transmiterea rapida a informatiilor, a activitatilor realizate si a progresului
copiilor, contribuind la implicarea activa a parintilor in procesul educational.

In ceea ce priveste mijloacele didactice utilizate in integrarea tehnologiei la nivel prescolar,
acestea trebuie alese cu atentie, in functie de particularitatile de varstd ale copiilor si de obiectivele
activitatilor propuse. Un rol important il au dispozitivele digitale, precum tableta, laptopul sau tabla
interactiva, care permit accesul la resurse variate si atractive. Prin intermediul acestora, educatoarea
poate proiecta imagini, animatii sau prezentari care faciliteaza Intelegerea notiunilor si mentin
interesul copiilor pe tot parcursul activitatii.

Aplicatiile educationale reprezintda un alt mijloc eficient, deoarece sunt concepute special
pentru a stimula invatarea prin joc. Acestea pot viza domenii precum dezvoltarea limbajului,
matematica timpurie sau cunoasterea mediului, oferind feedback imediat si posibilitatea de exersare
intr-un mod interactiv. De asemenea, materialele audio-video, cum ar fi povestile in format digital,
cantecele sau filmuletele educative, contribuie la dezvoltarea auzului fonematic, a atentiei si a
capacitatii de memorare.

Un alt mijloc util il constituie resursele digitale create de cadrul didactic, precum fisele
interactive, jocurile realizate in platforme online sau prezentdrile personalizate. Acestea pot fi
adaptate n functie de nivelul grupei si de interesele copiilor, asigurdnd o mai buna diferentiere a
activitatii didactice. In acelasi timp, utilizarea imprimantei sau a altor echipamente permite imbinarea
activitatilor digitale cu cele practice, oferind copiilor ocazia de a lucra concret cu materialele obtinute.

Integrarea tehnologiei in activitdtile cu prescolarii aduce numeroase beneficii, dacd este
realizata in mod responsabil si echilibrat. Tehnologia nu trebuie sa inlocuiasca jocul, interactiunea
directd sau experientele practice, ci sa le completeze, oferind noi oportunitati de invatare si dezvoltare
pentru copii. In cadrul activititilor desfisurate, voi prezenta un proiect didactic, care sa evidentieze



SESIUNEA JUDETEANA DE COMUNICARI SI REFERATE-2026
Tehnologia in sprijinul comunicarii didactice. Utilizarea mijloacelor digitale pentru formarea,
informarea prescolarilor si pentru a obtine feedback

modul 1n care tehnologia este integrata eficient in procesul de predare-invatare la nivel prescolar, la
grupa mare.

Nivel de varsta: [I/grupa mare

Tema anuala de studiu: Cum este, a fost si va fi aici pe Pdmant?
Tema proiectului: Animale de pe glob

Subtema proiectului/tema saptaméanala: [atd cate am invatat!
Domeniul experiential: Domeniul Stiinte (activitate matematica)
Denumirea activititii: activititi pe domenii experientiale

Tema activitatii: ,,Calatorie in jurul lumii”

Mijloc de realizare: joc didactic

Scopul activitatii:

Obiective:
O1: sa numere, fara ajutor, in concentrul 1-10, atat crescétor, cat si descrescator;
02: sa recunoasca, pe baza jetoanelor, semnele matematice (+, -, =);

03: sa analizeze logic problema data;
0O4: sa exprime oral operatia efectuata in cadrul problemelor ;
OS: sa rezolve, pe baza imaginilor, probleme simple.
Strategii didactice:

a. Metode si procedee:

b. Resurse materiale:

c¢. Forme de organizare:
Elemente de joc:

Sarcina didactica: copiii au sarcina de a numara in concentrul 1-10, crescdtor si descrescator,
de a rezolva probleme simple de adunare si scadere pe baza imaginilor si a enunturilor verbale,
precum si de a recunoaste si utiliza corect semnele matematice (+, —, =), exprimand oral operatia
efectuata.

Regulile jocului: copiii respecta randul de participare si ascultd cu atentie cerintele formulate.
Raspunsul este oferit doar atunci cand papagalul Coco ajunge la copilul ales. Fiecare copil rezolva o
singurd provocare, iar raspunsul trebuie exprimat clar si corect. Sunt incurajate colaborarea,
respectarea regulilor si comportamentul adecvat pe parcursul jocului.

Elemente de joc: personajul marinarul Sam, papagalul Coco, harta-puzzle, plicurile cu
provocari, deplasarea simbolicd pe harta, aplauzele si recompensele verbale, atmosfera de aventura
si calatorie.

Metode si procedee: jocul didactic, conversatia, explicatia, demonstratia, problematizarea,
exercitiul;

Mijloace de invatamant: silueta marinarului Sam, aplicatia ChatterKids, tabla interactiva,
papagalul Coco, harta lumii (puzzle), plicuri cu sarcini, jetoane cu cifre si semne matematice, imagini
ilustrative, suport vizual (planse), materiale recompensa (stickere);

Forme de organizare: frontal, individual

Captarea atentiei: Activitatea debuteazd cu prezentarea unui element-surpriza: silueta
marinarului Sam care le transmite un mesaj copiilor prin intermediul aplicatiei ChatterKids. Pentru a
le starni curiozitatea si interesul, copiii sunt invitati sa caute piesele unei harti transformate in puzzle,
ascunse in spatiul gradinitei. Descoperirea si reconstruirea hartii creeaza un climat de joc, motivatie
si implicare activa, pregatind copiii pentru desfasurarea activitatii didactice. Harta este proiectata pe
tabla interactiva.

Anuntarea temei si a obiectivelor: Acum, ca am gasit harta, putem sa-I ajutam pe marinarul
Sam sa ajunga acasa... Atentie, copii! Drumul este plin de provocari!

Explicarea jocului: Inainte de inceperea jocului didactic, copiii au sarcina de a numira
crescator si descrescator in limitele 1-10, fara ajutorul educatoarei. Educatoarea manevreaza silueta
marinarului Sam pe traseul marcat cu rosu pe harta. Pornim intr-o aventura alaturi de marinarul Sam
si observam ca avem mai multe provocari ascunse in plicuri Pentru a ajunge acasd, trebuie sa
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respectam niste reguli: noi vom sta asezati in semicerc, iar papagalul Coco va zbura la copilul care
va rezolva provocarea. Educatoarea le reaminteste copiilor despre semnele matematice (+, -, =) si
rezolva o problema simpla.

Desfasurarea jocului: se continua citirea plicurilor in functie de traseu.

Provocarea din America de Nord: 5 papagali cantau voiosi/ Doi au zburat spre nori frumosi./Cati
au ramas pe creanga iar?/ Spune repede, e simplu clar! (5 — 2 =7?)

Provocarea din Oceanul Pacific: In ocean inoata 4 delfini,/ Mai apar inca doi, jucausi si fini./ Cati
delfini sunt la joaca acum?/ Hai sa-i numeri pe rand, pas cu pas bun! (4 +2 =7?)

Provocarea din Asia: In bambus stau 2 ursi panda/Mai vine inca unul, ce gasci minunata!/Cati ursi
panda sunt la masa?/Numara-i tu, fara graba! (2 + 1 =72)

Provocarea din Europa: In padure sunt 3 ursi mari/Mai apar inci doi, pasi usori, rari/Cati ursi sunt
acum la plimbare?/Numara cu mine, fara suparare! (3 +2 =7)

Provocarea din Oceanul Atlantic: Pe dig erau 5 pescarusi/Unul a zburat dupa pestisori jucausi./Cati
pescarusi au ramas pe dig?/Spune raspunsul, e simplu, nimic ambiguu! (5—7=?)

Complicarea jocului: pentru a creste gradul de dificultate si a stimula gandirea logica, jocul
se complica prin introducerea unor sarcini suplimentare. Copiii vor fi provocati sa rezolve problemele
fara suport vizual, doar pe baza enuntului verbal sau sa formuleze ei insisi problema corespunzatoare
unei imagini date. De asemenea, li se va solicita sa aleagd si sd aseze corect semnele matematice,
explicand rationamentul urmat.

Asigurarea feedback-ului si incheierea activitatii: pentru fixarea si consolidarea
cunostintelor dobandite se realizeazd o conversatie, prin intrebari adresate copiilor: Ce operatii am
rezolvat? Ce semne matematice am folosit? Activitatea se incheie cu aprecieri verbale individuale si
colective, iar marinarul Sam le multumeste copiilor pentru ajutorul oferit si pentru ca l-au ajutat sa
ajungd acasd. Copiii sunt recompensati (aplauze, stickere, zambete), consolidand astfel starea de
satisfactie si motivatia pentru Invatare.

Bibliografie:

e Jucu, Romitd B. (2008), Managementul clasei de elevi, Editura Polirom, lasi.

e OECD (2017), Starting Strong V: Transitions from Early Childhood Education and Care to
Primary Education, OECD Publishing.

e European Commission (2020), Digital Education Action Plan 2021-2027.

e Neacsu, loan (2015), Instruire si invatare, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti.

30.FISA DE PREZENTARE RESURSA EDUCATIONALA DIGITALA

Profesor educatie timpurie Diaconescu Mihaela
G.P.N.,,Obcini” Suceava

Denumirea resursei digitale: . ,,Inima padurii”-prezentare vizuald interactiva
Nivelul de varsta:.2-3 ani
Grupa:mare

Aplicatia/platforma utilizata:.. realizata in Canva / Google Slides
Domeniul experiential/categoria de activitate:. Activitati tematice de cunoastere

Obiective operationale urmarite:
- Ol. sa recunoasca animalele din poveste;
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- 0O2. sa asculte sunetele animalelor;
- 0O3. sa imite sunetele animalelor;
- O4. sa participe activ la activitatile interactive, prin indicare sau raspuns verbal

Descrierea resursei/activitatii digitale:. Resursa digitala interactiva este destinata copiilor de 23 ani, utilizata
intr-o activitate de cunoastere a mediului si dezvoltare a limbajului. Copiii recunosc animalele, asociaza
sunetele si participa activ la activitatea digitala. Resursa stimuleaza atentia, memoria vizuala si empatia.

https://acrobat.adobe.com/waintegration/index.html?sessionld=%2BgblGOtWxCdeoA7FDerxYdZ
%2FB2ymoB4rQCVKObbw{RE%3D&uid=cf0al 6¢cc-640f-4046-84d7-75cddffdefct

31.TEHNOLOGIA iN SPRIJINUL COMUNICARII DIDACTICE.
UTILIZAREA MIJLOACELOR DIGITALE PENTRU FORMAREA,
INFORMAREA PRESCOLARILOR SI PENTRU OBTINEREA
FEEDBACK-ULUI

Prof. Dolhascanu Maria- Luciana
G.PP.,,GULLIVER” U.S. G.P.P ,,ABC”

Problematica integrarii tehnologiei in educatia timpurie a devenit, in ultimele decenii, un
subiect de interes major pentru cercetatorii din domeniul stiintelor educatiei, psihologiei dezvoltarii
si sociologiei educatiei. Expansiunea acceleratd a tehnologiilor digitale a determinat numeroase
dezbateri privind impactul acestora asupra dezvoltarii copilului si asupra modului in care institutiile
educationale trebuie sa raspunda noilor provocari sociale.

Marshall McLuhan (1964), in lucrarea Understanding Media: The Extensions of Man, sustine
ideea conform careia mijloacele de comunicare influenteaza structura gandirii umane si transforma
modul in care indivizii percep realitatea. Aplicatd in domeniul educatiei timpurii, aceasta perspectiva
evidentiaza faptul ca noile generatii dezvolta modalitati diferite de procesare a informatiei comparativ
cu generatiile anterioare, fiind mult mai receptive la stimulii vizuali, auditivi si interactivi.

Marc Prensky (2001) introduce conceptul de ,,digital natives”, explicand faptul ca actualii copii
cresc intr-un univers dominat de tehnologie si dezvolta competente digitale intuitive inca din primii
ani de viata. Desi aceasta teorie a fost intens discutata si nuantata ulterior, ea evidentiaza schimbarile
majore produse 1n raportarea copilului la informatie si comunicare.

Seymour Papert (1993), discipol al lui Jean Piaget si creator al teoriei constructioniste, sustine
faptul cd tehnologia poate deveni un instrument valoros pentru invatare atunci cand copilul este
implicat activ in construirea cunoasterii. In lucrarea The Children’s Machine, autorul demonstreaza
faptul ca utilizarea inteligentd a tehnologiei poate stimula creativitatea, rezolvarea de probleme si
autonomia cognitiva.

Perspectiva constructivistd formulatd de Jean Piaget (1972) evidentiaza faptul cd dezvoltarea
cognitiva a copilului este rezultatul interactiunii active cu mediul. Copilul prescolar aflat in stadiul
preoperational invata prin manipulare, experimentare si reprezentare simbolica limitata. Din aceasta
perspectiva, tehnologia trebuie utilizatd complementar experientelor directe si nu ca substitut al
acestora.

Lev Vygotsky (1978), prin teoria socioculturald a invatarii, evidentiazd rolul interactiunii
sociale in dezvoltarea cognitiva. Conceptul de ,,zond a dezvoltarii proxime” demonstreaza faptul ca
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progresul copilului este influentat de suportul oferit de adult sau de colegii mai competenti. In acest
sens, tehnologia poate facilita colaborarea si interactiunea atunci cand este utilizata adecvat.

Jerome Bruner (1966) subliniazd importanta reprezentdrilor active, iconice si simbolice in
procesul invatarii. Materialele multimedia utilizate in gradinitd faciliteazd in mod special
reprezentarea iconica, extrem de importantd in etapa prescolara.

Howard Gardner (1983), prin teoria inteligentelor multiple, demonstreazd necesitatea
diversificarii strategiilor educationale. Resursele digitale pot raspunde diferitelor tipuri de inteligenta:
vizual-spatiala, muzicald, lingvisticd sau logico-matematica.

Daniel Goleman (1995), analizdnd importanta inteligentei emotionale, atrage atentia asupra
faptului ca dezvoltarea socio-emotionald necesita relatii umane autentice, empatie si interactiune
directd, aspecte care nu pot fi Inlocuite de tehnologie.

Raportul UNESCO Global Education Monitoring Report (2023) subliniaza faptul ca tehnologia
trebuie utilizata in educatie doar atunci cand aduce valoare reald procesului de invatare. Documentul
avertizeaza asupra tendintei de digitalizare excesivd si recomandad utilizarea echilibratd a
instrumentelor digitale 1n functie de particularitatile de varsta.

Organizatia pentru Cooperare si Dezvoltare Economicd (OECD, 2021) evidentiaza in rapoartele
sale faptul cd viitorul educatiei presupune dezvoltarea competentelor digitale incd din primii ani de
scolarizare, Insa insistd asupra mentinerii echilibrului dintre competentele tehnologice si cele socio-
emotionale.

Comisia Europeana, prin cadrul DigCompEdu (2017), accentueaza necesitatea formarii
competentelor digitale ale cadrelor didactice, considerand ca succesul integrarii tehnologiei depinde
in mod direct de nivelul de pregatire profesionald al educatorilor.

Elena Joita (2006) evidentiaza faptul ca instruirea constructivistd presupune participarea activa
a copilului la propria invatare, iar tehnologia poate facilita acest proces atunci cind este utilizata
interactiv.

Musata Bocos (2017) considera ca digitalizarea educatiei reprezinta o directie inevitabild a
pedagogiei contemporane, insa eficienta acesteia depinde de fundamentarea metodologica riguroasa.

Dezvoltarea limbajului reprezintd una dintre dimensiunile fundamentale ale educatiei timpurii,
intrucat competentele lingvistice constituie baza integrarii sociale, a dezvoltdrii cognitive si a
succesului scolar ulterior. Literatura psihopedagogica subliniaza faptul cd perioada prescolara este
una dintre cele mai importante etape in dezvoltarea limbajului expresiv si receptiv, copilul
inregistrand progrese semnificative in ceea ce priveste vocabularul, structurile gramaticale,
exprimarea coerenta si capacitatea de Intelegere a mesajelor verbale.

Conform lui Jean Piaget (1972), dezvoltarea limbajului este strans legatd de evolutia structurilor
cognitive, copilul utilizand limbajul ca instrument de reprezentare simbolicd a realititii. in etapa
preoperationald, limbajul copilului se dezvoltd accelerat, insd rdmane puternic dependent de
experientele concrete si de contextul imediat.

Lev Vygotsky (1978) ofera o perspectiva complementard, argumentand faptul ca limbajul se
dezvolta in context social, prin interactiune verbala cu adultii si cu ceilalti copii. Limbajul devine, in
viziunea sa, principal instrument al gandirii si al autoreglarii comportamentale.

In contextul actual, tehnologia influenteazi semnificativ modul in care copiii intrd in contact cu
limbajul. Povestile audio-video, aplicatiile interactive, cantecele digitale si resursele multimedia pot
contribui la imbogatirea vocabularului si la dezvoltarea competentelor de receptare verbala. Copiii
pot asculta povesti In limbi diferite, pot urmari animatii educative si pot participa la jocuri digitale
care solicita utilizarea limbajului oral.

Jerome Bruner (1983) subliniaza faptul ca naratiunea joaca un rol central in dezvoltarea
limbajului si a structurilor cognitive. Din aceastd perspectivd, povestile digitale pot constitui
instrumente valoroase daca sunt utilizate interactiv si sunt insotite de dialog autentic Intre educator si
copil.

Cercetdrile realizate de Linebarger si Walker (2005) evidentiaza faptul cd programele
educationale digitale atent selectate pot sprijini dezvoltarea vocabularului la copiii mici, in timp ce
expunerea pasiva la continut de divertisment poate avea efecte negative asupra limbajului expresiv.
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Academia Americand de Pediatrie (American Academy of Pediatrics, 2016) atrage atentia
asupra riscurilor expunerii excesive la ecrane in primii ani de viata, subliniind faptul ca dezvoltarea
limbajului are nevoie de interactiuni verbale directe, de contact vizual si de rdspuns emotional
reciproc.

Sherry Turkle (2011), analizdnd impactul tehnologiei asupra relatiilor interpersonale,
avertizeaza ca substituirea comunicarii directe prin interactiuni tehnologice poate reduce capacitatea
copiilor de a dezvolta empatie si competente conversationale autentice.

In mediul prescolar, educatorul are responsabilitatea de a utiliza tehnologia pentru stimularea
comunicdrii reale si nu pentru diminuarea acesteia. O poveste digitala eficient utilizatd trebuie urmata
de discutii, intrebari, dramatizari si activitati creative care stimuleaza exprimarea verbala.

Activitatile de tip brainstorming digital, jocurile de asociere verbald, exercitiile de descriere a
imaginilor si utilizarea platformelor interactive pentru exersarea pronuntiei pot sprijini dezvoltarea
limbajului.

De asemenea, tehnologia poate reprezenta un sprijin important in cazul copiilor cu dificultati
de limbaj sau cu cerinte educationale speciale. Instrumentele asistive, aplicatiile pentru logopedie si
resursele audio-vizuale pot facilita recuperarea si dezvoltarea competentelor lingvistice.

Conform lui Temple Grandin (2013), tehnologia poate deveni extrem de utila in sprijinirea
copiilor cu tulburdri din spectrul autist, oferindu-le modalitdti alternative de comunicare si invatare.

In literatura romaneasci, Verza Emil si Verza Florin (2017) evidentiaza importanta interventiei
timpurii In dezvoltarea limbajului si necesitatea utilizarii unor strategii variate de stimulare verbala.

Prin urmare, impactul tehnologiei asupra dezvoltarii limbajului poate fi atat pozitiv, cat si
negativ, in functie de modul in care aceasta este utilizatd. Esentiald ramine mentinerea dialogului
autentic educator-copil si utilizarea tehnologiei ca suport complementar al comunicarii reale.

Educatia contemporana acorda o importantd tot mai mare dezvoltarii competentelor socio-
emotionale, recunoscand faptul ca succesul scolar si adaptarea sociald depind nu doar de
performantele cognitive, ci si de capacitatea individului de a intelege emotiile proprii si ale celorlalti.

Daniel Goleman (1995) defineste inteligenta emotionala ca abilitatea de a recunoaste, intelege
si gestiona emotiile intr-o manierd adaptativi. In perioada prescolard se pun bazele autoreglarii
emotionale si ale comportamentelor sociale.

Erik Erikson (1963) considera ca in aceasta etapa copilul traverseaza conflictul dintre initiativa
si vinovdtie, avand nevoie de contexte care sa ii permitd explorarea autonoma si afirmarea personala.

Tehnologia poate sustine dezvoltarea competentelor socio-emotionale prin povesti interactive
despre emotii, jocuri colaborative si resurse multimedia care faciliteazd recunoasterea expresiilor
faciale.

Aplicatiile educationale dedicate identificarii emotiilor pot ajuta copiii sd inteleagd starile
afective si sd isi dezvolte vocabularul emotional.

Bandura (1977), prin teoria invatarii sociale, subliniaza faptul ca dezvoltarea

In activitatile prescolare, educatorul poate utiliza materiale video despre prietenie, solidaritate
sau gestionarea conflictelor, urmate de activitati de joc de rol si discutii.

Astfel, tehnologia poate contribui la dezvoltarea socio-emotionalda doar atunci cand este
integrata intr-un context educational echilibrat, centrat pe relatiile umane autentice si pe nevoile reale
ale copilului.

Evaluarea reprezintd o componenta esentiala a procesului instructiv-educativ, fiind strans legata
de activitatile de predare si invitare. In educatia timpurie, evaluarea prezinta particularititi distincte
fatd de celelalte niveluri de scolarizare, deoarece aceasta nu urmareste clasificarea copiilor sau
ierarhizarea performantelor, ci monitorizarea progresului individual si identificarea nevoilor specifice
de dezvoltare. Conform Curriculumului pentru educatie timpurie (Ministerul Educatiei, 2019),
evaluarea in Tnvatamantul prescolar are caracter preponderent formativ, continuu si individualizat,
fiind centratd pe observarea comportamentelor si a progresului copilului in raport cu propriul nivel
de dezvoltare.

Benjamin Bloom (1971) subliniazd faptul ca evaluarea formativa are rolul de a furniza
informatii constante atit educatorului, cat si copilului, pentru reglarea procesului de invitare. In



SESIUNEA JUDETEANA DE COMUNICARI SI REFERATE-2026
Tehnologia in sprijinul comunicarii didactice. Utilizarea mijloacelor digitale pentru formarea,
informarea prescolarilor si pentru a obtine feedback

contextul educatiei contemporane, tehnologia ofera multiple oportunitdti de modernizare a practicilor
evaluative, facilitdnd colectarea rapida a datelor, diversificarea instrumentelor de apreciere si oferirea
unui feedback imediat.

Instrumentele digitale permit educatorului sa utilizeze modalitati alternative de evaluare
adaptate specificului varstei prescolare. Aplicatiile interactive de tip Wordwall, LearningApps,
Kahoot sau Quizizz pot fi adaptate pentru activitati ludice prin care educatorul verifica nivelul de
intelegere al copiilor. Spre exemplu, dupd o activitate despre anotimpuri, copiii pot selecta imagini
specifice fiecarui anotimp pe tabla interactiva sau pe tabletd, iar educatorul poate observa rapid
nivelul de intelegere conceptuala.

John Hattie (2012), in lucrarea Visible Learning for Teachers, demonstreaza faptul ca feedback-
ul imediat reprezinta unul dintre cei mai puternici factori care influenteaza succesul invatarii. In cazul
copiilor prescolari, feedback-ul vizual si auditiv oferit de aplicatiile digitale poate avea un puternic
efect motivational. Sunetele de confirmare, imaginile animate sau recompensele simbolice contribuie
la mentinerea interesului copilului si la consolidarea comportamentelor pozitive de invatare.

Portofoliul digital reprezintd o altd modalitate moderna de evaluare utilizata tot mai frecvent in
educatia timpurie. Fotografiile activitatilor realizate de copii, Inregistrarile audio ale recitarilor sau
filmarile unor activitdti practice pot constitui dovezi relevante ale progresului individual. Acest tip de
evaluare permite educatorului sa surprindd evolutia copilului pe termen lung si faciliteaza
comunicarea eficienta cu familia.

Howard Gardner (2006), prin teoria inteligentelor multiple, sustine ideea diversificarii
modalitatilor de evaluare pentru a surprinde potentialul complex al copilului. Tehnologia faciliteaza
aceasta diversificare prin integrarea elementelor vizuale, auditive si interactive.

Cu toate acestea, literatura de specialitate atrage atentia asupra riscului mecanizarii excesive a
evaludrii. Black si Wiliam (1998) subliniazd faptul cd evaluarea eficienta presupune intelegerea
contextului individual al copilului si nu poate fi redusa exclusiv la raspunsuri standardizate oferite
prin platforme digitale.

In educatia timpurie, observarea direct realizati de educator rimane esentiald. Comportamente
precum colaborarea, empatia, creativitatea sau spontaneitatea verbala nu pot fi evaluate complet prin
intermediul instrumentelor digitale.

Astfel, tehnologia trebuie utilizatd complementar si inteligent in evaluarea prescolarilor, fara a
substitui dimensiunea umana si observationala a procesului evaluativ.

Succesul integrarii tehnologiei in educatia timpurie depinde in mod direct de nivelul de
pregatire profesionald al cadrelor didactice. Tehnologia, in sine, nu garanteaza calitatea actului
educational, iar utilizarea inadecvatd poate reduce eficienta procesului de invatare.

Comisia Europeand, prin cadrul DigCompEdu (2017), subliniazd necesitatea dezvoltarii
competentelor digitale ale profesorilor.

Philippe Perrenoud (2000) considera ca profesorul modern trebuie sa isi actualizeze permanent
competentele profesionale pentru a raspunde schimbarilor sociale.

In educatia timpurie, formarea continui trebuie si includa atit competente tehnice, cét si
competente pedagogice privind utilizarea adecvata a tehnologiei.

Cadrele didactice trebuie sd invete sd selecteze resurse educationale de calitate, sd creeze
materiale interactive si sa utilizeze instrumente digitale pentru evaluare si comunicare.

Donald Schon (1983) evidentiaza importanta profesorului reflexiv, capabil sa analizeze critic
propriile practici profesionale.

Aceasta perspectiva este esentiald in contextul digital actual, in care educatorul trebuie sé decida
permanent cand si cum utilizeaza tehnologia.

Institutiile de formare initialad si continua trebuie sa acorde o atentie sporita acestei dimensiuni.

Modernizarea educatiei timpurii nu poate fi realizatd fara investitii in dezvoltarea profesionala
a educatorilor.

Dincolo de fundamentele teoretice si de argumentele conceptuale privind integrarea tehnologiei
in educatia timpurie, literatura pedagogica actuala evidentiaza necesitatea valorificarii exemplelor de
buna practicd, capabile sd demonstreze aplicabilitatea concretd a instrumentelor digitale 1n activitatile
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desfasurate cu prescolarii. Utilizarea tehnologiei devine relevantd din perspectiva educationald doar
atunci cand aceasta produce efecte vizibile asupra invatarii si dezvoltarii copilului, fard a afecta
echilibrul necesar intre experientele virtuale si cele directe.

In cadrul activitatilor de educare a limbajului, una dintre cele mai frecvente practici eficiente
este utilizarea povestilor digitale interactive. Cercetdrile realizate de Robin (2008) privind digital
storytelling demonstreaza faptul ca povestile multimedia stimuleaza simultan dezvoltarea limbajului,
a imaginatiei si a competentelor de ascultare activa. In mediul prescolar, educatorii pot utiliza povesti
proiectate pe tabld interactiva sau pe videoproiector, completate ulterior prin conversatii euristice,
dramatizari sau activitati plastice inspirate de continutul narativ. Aceasta abordare valorificd atat
dimensiunea tehnologica, cat si nevoia copilului de exprimare creativa.

In activititile matematice, utilizarea aplicatiilor interactive poate facilita intelegerea
conceptelor numerice si a relatiilor cantitative. Studiile realizate de Clements si Sarama (2016)
demonstreaza faptul ca utilizarea jocurilor digitale bine structurate contribuie la dezvoltarea
competentelor matematice timpurii. Copiii pot exersa recunoasterea cifrelor, asocierea cantitatilor sau
rezolvarea unor sarcini de clasificare utilizdnd table interactive sau aplicatii educationale special
concepute.

In domeniul cunoasterii mediului, tehnologia oferd oportunititi de explorare imposibil de
realizat exclusiv prin metode traditionale. De exemplu, copiii pot participa la tururi virtuale ale
muzeelor, pot observa ecosisteme marine sau pot explora imagini satelitare ale planetei. Potrivit lui
Dale (1969), in cadrul teoriei ,,conului experientei”, invatarea este mai eficientd atunci cand copilul
beneficiaza de experiente multisenzoriale variate. Resursele multimedia completeaza astfel
experientele directe si extind universul de cunoastere al copilului.

In perioada pandemiei COVID-19, numeroase gridinite au implementat activititi online pentru
mentinerea continuitatii educationale. Studiile realizate de UNICEF (2021) arata faptul ca educatorii
au utilizat platforme digitale pentru Intdlniri sincrone, transmiterea materialelor educationale si
colaborarea cu familiile. Desi aceasta perioada a evidentiat limitele educatiei exclusiv online in cazul
copiilor mici, ea a demonstrat si potentialul tehnologiei in situatii speciale.

Exemple de bune practici pot fi observate si in relatia gradinita-familie. Portofoliile digitale,
aplicatiile de comunicare cu parintii sau platformele de transmitere a activitatilor contribuie la
consolidarea parteneriatului educational. Epstein (2011) subliniazd faptul cd implicarea familiei
influenteaza pozitiv performantele educationale ale copiilor, iar tehnologia poate facilita aceasta
colaborare.

Aceste exemple demonstreaza faptul cd eficienta tehnologiei depinde de creativitatea
educatorului, de proiectarea riguroasa a activitatilor si de integrarea echilibrata a resurselor digitale
in contextul pedagogic general.

Evolutia acceleratd a tehnologiei determind aparitia unor noi directii de dezvoltare in domeniul
educatiei timpurii. Inteligenta artificiala, realitatea augmentatd, realitatea virtualda si platformele
adaptive de invdtare reprezintd doar cateva dintre tendintele care influenteaza deja sistemele
educationale la nivel global.

Klaus Schwab (2016), analizind impactul celei de-a patra revolutii industriale, afirma ca
educatia trebuie sd pregateasca indivizii pentru o societate profund tehnologizata si aflatd intr-o
continua transformare. In acest context, competentele digitale devin o componenti esentiald a
profilului viitorului cetdtean.

Realitatea augmentata incepe sa fie utilizatd si in activitdtile destinate copiilor mici. Prin
intermediul acesteia, copiii pot observa modele tridimensionale ale animalelor, planetelor sau
organelor corpului uman. Billinghurst si Duenser (2012) evidentiaza potentialul realitatii augmentate
in cresterea motivatiei pentru invatare.

Inteligenta artificiala permite dezvoltarea unor aplicatii educationale personalizate, capabile sa
adapteze sarcinile la ritmul individual al copilului. Luckin (2018) considera ca inteligenta artificiala
poate transforma profund educatia, insd avertizeaza asupra riscurilor etice si pedagogice.

UNESCO (2023) insista asupra faptului ca digitalizarea viitorului trebuie sa fie centrata pe om
si pe dezvoltarea armonioasa a copilului.
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OCDE (2022) evidentiaza faptul ca profesiile viitorului vor necesita competente complexe:
gandire critica, creativitate, colaborare si alfabetizare digitala.

In educatia timpurie, aceste transformari trebuie gestionate cu prudenta. Copilul mic are nevoie
in continuare de joc liber, interactiune directa si experiente senzoriale autentice.

Tehnologia viitorului trebuie sd completeze dezvoltarea umana si nu sd o substituie.

Analiza realizatd in cadrul prezentei lucrari evidentiaza faptul ca tehnologia reprezintd una
dintre cele mai importante provocari si oportunitati ale educatiei contemporane. in contextul educatiei
timpurii, integrarea mijloacelor digitale presupune echilibru, responsabilitate pedagogica si raportare
permanenta la nevoile reale ale copilului.

Tehnologia poate optimiza comunicarea didactica prin diversificarea canalelor de transmitere a
informatiei, poate facilita formarea competentelor cognitive si digitale si poate eficientiza procesul
de evaluare si feedback.

In acelasi timp, utilizarea excesiva sau neadecvati poate afecta dezvoltarea socio-emotionala,
motrica si relationald a copilului.

Asa cum afirma Edgar Morin (2001), educatia viitorului trebuie sa formeze indivizi capabili sa
gestioneze complexitatea lumii contemporane fard a pierde dimensiunea profund umana a existentei.

In concluzie, tehnologia trebuie si rimana un mijloc educational aflat in serviciul copilului, al
educatorului si al dezvoltarii armonioase a personalitatii umane.
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32.,,POVESTEA BUBURUZEI” — UTILIZAREA PLATFORMEI LIVRESQ
iIN ACTIVITATILE DESFASURATE LA GRUPA DE PRESCOLARI

Profesor pentru educatie timpurie Filipciuc Madalina Elena
Gradinita Colegiului National ,,Mihai Eminescu” Suceava

In educatia timpurie, activititile interactive si atractive contribuie semnificativ la dezvoltarea
armonioasa a copiilor. Utilizarea platformelor digitale educationale reprezinta o modalitate moderna
prin care educatorii pot transforma invatarea intr-o experientd captivantd. Una dintre resursele utile
st accesibile este platforma LIVRESQ, ce permite realizarea unor lectii interactive adaptate varstei
prescolare.

Tema activitdtii propuse este ,,Povestea Buburuzei”, o activitate interdisciplinard potrivita
pentru grupa mijlocie, prin intermediul careia copiii descopera lumea insectelor, culorile,emotiile si
importanta prieteniei.

Povestea Buburuzei incepe cu prezentarea personajului principal — o buburuza mica si trista,
care si-a pierdut bulinele rosii. Textul este scurt, clar si adaptat nivelului de intelegere al copiilor.
Platforma cuprinde imagini animate si efecte sonore care sa capteze atentia prescolarilor.

De exemplu, copiii pot apasa pe diferite imagini pentru a descoperi sunete din naturd sau pentru a
asculta replicile personajelor. De asemenea, exista jocuri de asociere, precum identificarea culorilor
buburuzei sau alegerea emotiei potrivite pentru personaj.

Introducerea unor sarcini educative simple i ajutd pe copii sa-si dezvolte gandirea si atentia.
Conpiii pot fi invitati s numere bulinele buburuzei, sd recunoasca forme geometrice sau sd aleaga
imaginile care apartin mediului natural. Aceste exercitii dezvoltd atentia, gandirea logica si
capacitatea de concentrare.Pentru a mentine interesul copiilor, activitatea include momente muzicale
sau scurte animatii. Platforma LIVRESQ permite integrarea videoclipurilor si a cantecelor educative,
ceea ce face activitatea mai dinamica si mai atractiva pentru prescolari.

La finalul povestii, copiii rezolva un joc interactiv de tip recompensd, in care buburuza isi
recupereaza bulinele datoritd ajutorului oferit de copii. Aceastd etapa contribuie la consolidarea
sentimentului de reusita si la cresterea increderii in sine.
Evaluarea activitatii se poate realiza prin intrebari simple adresate copiilor sau prin jocuri interactive
de recapitulare. Copiii pot spune ce le-a placut cel mai mult, ce au Invatat si cum au ajutat buburuza
in poveste.

Utilizarea platformei LIVRESQ in activitatile desfasurate la grupa oferda multiple avantaje:
stimuleaza participarea activa, dezvolta creativitatea, incurajeazd colaborarea si faciliteaza Invatarea
prin joc. Totodata, resursa digitala contribuie la integrarea tehnologiei moderne in educatia timpurie
intr-un mod sigur si adaptat nevoilor copiilor.

In concluzie, activitatea ,,Povestea Buburuzei” realizati cu ajutorul platformei LIVRESQ
reprezintad un exemplu de buna practica in utilizarea resurselor educationale digitale la prescolari. Prin
imbinarea povestii, jocului si elementelor interactive, copiii invata cu placere si participa activ la
procesul educativ.
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33.INTEGRAREA TEHNOLOGIEI iN COMUNICAREA DIDACTICA
LA NIVEL PRESCOLAR

Profesor pentru educatie timpurie : Gafincu Emanuela Tabita
G.P.P,,Gulliver" Suceava - unitate structura — G.P.P. ,,ABC" Suceava

Educatia timpurie reprezinta fundamentul dezvoltérii ulterioare a copilului, iar comunicarea
didactici este elementul central al procesului instructiv-educativ. In contextul societitii actuale,
caracterizata prin digitalizare si acces rapid la informatie, tehnologia devine un instrument esential in
sprijinul comunicarii dintre educator si prescolar.

Integrarea mijloacelor tehnologice in activitdtile didactice contribuie la cresterea atractivitatii
procesului de invatare, la facilitarea intelegerii continuturilor si la obtinerea unui feedback rapid si
relevant din partea copiilor.
Comunicarea didactica in invatamantul prescolar
Comunicarea didactica reprezintd ansamblul interactiunilor verbale, nonverbale si paraverbale dintre
educator si copii, avand rolul de a transmite informatii, de a forma competente si de a stimula
dezvoltarea globala a prescolarului.
In invatamantul prescolar, comunicarea didactici are urmatoarele caracteristici:

o este predominant orala si expresiva;

e implica elemente ludice si interactive;

e se bazeaza pe experienta directd a copilului;

e urmadreste stimularea limbajului si a gandirii.
Tehnologia completeaza aceastd comunicare, oferind suport vizual, auditiv si interactiv.
Rolul tehnologiei in sprijinul comunicarii didactice
Utilizarea tehnologiei 1n educatia timpurie nu inlocuieste interactiunea directa, ci o optimizeaza.
Printre beneficiile principale se numara:
cresterea motivatiei si interesului copiilor;

o facilitarea Intelegerii prin suport vizual si animatii;

o diversificarea metodelor didactice;

o adaptarea continutului la ritmul de invatare al copiilor;

e posibilitatea obtinerii unui feedback imediat.
Tehnologia contribuie la transformarea copilului din receptor pasiv In participant activ la procesul de
invatare.
Utilizarea tehnologiei pentru formarea si informarea prescolarilor
In procesul de formare si informare, tehnologia:
ofera contexte variate de invatare;

o faciliteaza invatarea prin joc;

e permite simularea unor fenomene (ex: experimente);

e sprijina intelegerea conceptelor abstracte.
Pentru prescolari, Invétarea trebuie sa fie:

e Intuitiva;

e vizuala;

e interactiva.
Astfel, instrumentele digitale devin extrem de eficiente atunci cand sunt integrate in activitati ludice.
Obtinerea feedback-ului prin mijloace tehnologice
Feedback-ul este esential pentru evaluarea progresului copiilor. In invatamantul prescolar, acesta
trebuie sa fie:

e imediat;

e clar;

e accesibil;
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e motivant.
Tehnologia permite:
e verificarea rapida a intelegerii;
implicarea tuturor copiilor;
corectarea instantanee a raspunsurilor;
transformarea evaluarii intr-o activitate placuta.

.....

Contextul activitatii
Activitatea integrati ,,in lumea lui Dino”, desfisurati la grupa mare, a avut ca scop imbogatirea
cunostintelor despre dinozauri si dezvoltarea competentelor de comunicare, investigare si creatie.
Conform proiectului didactic , activitatea a inclus:
e experimentul ,,Vulcanul”;
e povestea ,,Povestea lui Dino”;
e activitate practica (,,Prieteni pentru Dino”).
Utilizarea tehnologiei pentru obtinerea feedback-ului
La finalul activitatii, tehnologia a fost integrata prin utilizarea:
o tablei interactive;
o platformei Wordwall (wordwall.ro).
Modalitate de utilizare
Educatoarea a creat un joc interactiv pe platforma Wordwall, adaptat continutului activitatii. Acesta
a fost proiectat pe tabla interactiva si a continut intrebari precum:
e despre experimentul vulcanului;
e despre personajele povestii;
e despre succesiunea evenimentelor;
e despre activitatea practica.
Copiii au fost invitati sa:
o aleaga raspunsul corect;
e participe activ;
e colaboreze 1n grup.
Rolul tehnologiei in aceasta etapa
Utilizarea Wordwall si a tablei interactive a avut urmatoarele beneficii:
Consolidarea cunostintelor dobandite pe parcursul activitatii;
Obtinerea feedback-ului imediat asupra nivelului de intelegere;
Cresterea implicarii copiilor prin caracterul ludic;
Stimularea atentiei si a gandirii logice;
o Transformarea evaluirii intr-o activitate atractiva.
Activitatea de evaluare nu a fost perceputd ca o verificare, ci ca un joc, ceea ce a redus anxietatea si
a crescut participarea.
Concluzii
Integrarea tehnologiei n invatamantul prescolar reprezintd o necesitate a educatiei moderne.
Utilizarea mijloacelor digitale, precum Wordwall si tabla interactiva, contribuie semnificativ la:
o eficientizarea comunicarii didactice;
o facilitarea intelegerii continuturilor;
e cresterea motivatiei pentru invatare;
e obtinerea unui feedback rapid si relevant.
Exemplul activititii ,,In lumea lui Dino” demonstreaza ca tehnologia, utilizatd corect si adaptati
nivelului de varsta, poate transforma procesul educational Intr-o experienta atractiva, interactiva si
eficienta.
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34.PROIECT DIDACTIC PENTRU ACTIVITATEA INTEGRATA

Profesor pentru educatie timpurie GAFINCU EMANUELA TABITA
G.P.P. ,ABC” Suceava

NIVEL/GRUPA: nivel 11/ grupa mare ,,Piticot”
TEMA ANUALA DE STUDIU: ,,.Cum este / a fost si va fi aici pe Pamant??”
TEMA SAPTAMANII: , Lumea disparuta a dinozaurilor”
TEMA ACTIVITATII : ,,in lumea lui Dino”
ELEMENTELE COMPONENTE ALE ACTIVITATII INTEGRATE:
ADE: DS - ,,Cum au disparut dinozaurii? (Vulcanul) — experiment
DLC - ,,Povestea lui Dino "— povestea educatoarei (MP)
DOS —,, Prieteni pentru Dino - confectie (decupare, lipire, decorare)
SCOPUL ACTIVITATII: Imbogitirea achizitiilor cognitive si lingvistice in contexte actionale care
vizeaza stimularea capacitafilor de cercetare/investigare a fenomenelor din naturd, concomitent cu
exersarea deprinderilor de comunicare expresiva si a celor practic-aplicative prin apelarea la
experiente si cunostinte anterioare despre dinozauri
OBIECTIVE OPERATIONALE:

e Sa audieze cu atentie textul lecturii, precizand titlul acesteia si succesiunea evenimentelor
principale;

e Sa raspunda adecvat la Intrebdrile/sarcinile adresate de educatoare, utilizdnd calitatile
expresive ale limbajului oral, nonverbal si paraverbal pentru a realiza anumite corelatii Intre
intamplarile si emotiile din planul fictiunii cu propriile experiente din viata personald a
fiecaruia;

e Sa descrie experimentul observat prin precizarea efectelor combindrii/amestecarii dintre
bicarbonat de sodiu si otet;

e Sd emitd ipoteze si concluzii in baza observatiei efectuate, exprimand verbal legaturile cauzale
intr-un limbaj stiintific;

e Sa confectioneze dinozauri, cu respectarea etapelor expuse si folosindu-se de materialele puse
la dispozitie, pentru a obtine produsul final (prietenii dinozaurului Dino).

VALOAREA PROMOVATA: RECUNOSTINTA
STRATEGII DIDACTICE:

a. Metode si procedee: conversatia, povestirea, observatia, dialogul, surpriza, explicatia,
demonstratia, exercitiul, munca independenta, turul galeriei

b. Resurse materiale: decor (ou de dinozaur, dinozaur verde, atelier de jucarii, batranelul de la
atelierul de jucdrii, doud bufnite, puzzle-ul construit de Dino, castel din pietre, placutd cu firma celor
doi), experiment (bicarbonat de sodiu, coloranti alimentari, detergent lichid, otet), activitate practica
(role de la hartie igienica, farfurie din carton, lipici, ochisori, solzi din hartie coloratd);

c. Forme de organizare: frontal, individual

Durata: 1 h si 30 de minute

SCENARIUL ACTIVITATII

Prescolarii vor intra in sala de grupd interpretand cantecul ,, Zigaloo” (T-Anexa 1). Sala de
grupa 1i va primi intr-o atmosfera de poveste cu un decor specific organizat in doud sectiuni: prima
va reprezenta lumea dinozaurilor cu diferite specii, un vulcan, iar cealaltd va contine elemente cu

.....
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un ou mare de dinozaur, un copac in care stau doud bufnite. Educatoarea le va comunica copiilor ca
astazi vor descoperi un secret despre dinozauri. De asemenea, educatorea le va spune ca, dupa cum
stiu si ei prea bine, cAndva au existat dinozaurii, Insa ceva a provocat disparitia lor.

Educatoarea ii va invita pe copii sd priveasca decorul. Ca urmare a vizualizarii decorului,
educatoarea va initia o discutie referitoare la dinozauri, in vederea stabilirii motivelor ce au dus la
disparitia acestora. Discutia va fi orientata spre descoperirea vulcanului aflat in decor, despre care se
va concluziona ca a dus la disparitia dinozaurilor in urma unei eruptii vulcanice. Astfel, prescolarii
vor emite idei, ipoteze despre factorii care stau la baza acestui fenomen.

Educatoarea se va indrepta spre vulcanul din decor pentru a realiza experimentul (DS-

»Vulcanul”). Pe masute, copiii vor descoperi instrumentele specifice experimentului cat si
substantele care vor fi utilizate in vederea realizarii eruptiei. (bicarbonat, colorant lichid, otet) si vor
preciza denumirea acestora pe baza observarii senzoriale.
Educatoarea va explica si va demonstra experimentul, pe baza algoritmului: in forma speciala pentru
eruptia vulcanului, se vor adauga succesiv: o linguritd de bicarbonat, 3-4 picaturi de colorant
alimentar, iar la sfarsit otetul. Dupa realizarea experimentului de catre educatoare, prescolarii vor fi
invitati sd emita ipotezele experimentului, secventa in care vor fi sprijiniti de educatoare: ,,Colorantul
nu a activat vulcanul”, ,,Otetul a fost singurd substantd care a reusit sd activeze vulcanul”.
Motivati fiind de dorinta de a activa si ei un vulcan, copiii vor realiza experimentul sub atenta
supraveghere a educatoarei. Dupa explicatiile si indrumarile educatoarei, copiii vor combina
substantele in vederea obtinerii eruptiei unui vulcan, utilizdnd corect pipetele, substantele si
instrumentele de lucru, respectand explicatiile educatoarei. In situatii punctuale, educatoarea ofera
indrumare si reia explicatii referitoare la etapele experimentului. Acestia vor avea substantele in
recipiente individuale, in cantitati masurate si vor respecta ordinea explicatd in urma demonstratiei:
in mini forma unui vulcan vor adauga o linguritd de bicarbonat, apoi 3-4 picaturi de colorant
alimentar, iar la final urmeaza sa toarne otetul, acesta din urma va influenta eruptia vulcanica.

Dupa finalizarea experimentului, se fac aprecieri verbale asupra modului de lucru, directionand
prescolarii 1n a preciza, validarea sau invalidarea ipotezelor, prin argumentarea pe baza finalitatilor
experimentului si reactiilor dintre substante, ulterioare combinarii acestora. Educatoarea va aduce
cateva completari concluziilor realizate de catre copii pentru a fi inteleasd corect reactia dintre
bicarbonatul de sodiu si otet: Bicarbonatul de sodiu amestecat cu otetul a produs ca efect degajarea
unui gaz- dioxidul de sodiu. Se va preciza ca eruperea unui vulcan adevarat produce substante toxice,
care ucid, deoarece acestea inlocuiesc aerul curat si sunt respirate de toate fiintele, la fel intamplandu-
se si in cazul dinozaurilor, care au murit din cauza substantelor toxice.

Dupa realizarea experimentului, prescolarii vor fi antrenati intr-o discutie pentru a evidentia
etapele experimentului efectuat, legaturd cauza-efect in urma combinarii substantelor, implicandu-i
totodata in verificarea ipotezei si emiterea de argumente. Prin urmare, la indemnul educatoarei,
prescolarii vor descrie si vor completa panoul pregatit cu rezultatele obtinute in urma experimentului,
lipind in ordine etapele acestuia reprezentate in imagini dupa cum urmeaza: (1) imaginea unei forme
de vulcan, urmata de (2) imaginea unei cantitati bicarbonat, (3) imaginea unui colorant alimentar, (4)
imaginea unui recipient cu detergent lichid, (5) imaginea cu otetul. Dupa ce au completat panoul de
consemnare a rezultatelor, prescolarii ies din sala de grupa, "Pe urmele dinozaurilor". (7)

La Intoarcerea 1n grupa, educatoarea le va directiona atentia copiilor spre o parte a decorului
care va fi alcatuita dintr-un atelier de jucarii, un ou mare de dinozaur, un copac cu doud bufnite.
Educatoarea va realiza legatura dintre experimentul finalizat si urmatoarea activitate din cadrul
activitatii integrate prin intermediul oului din decor spunandu-le copiilor ca in urma eruptiei
vulcanilor au disparut dinozaurii. Totusi, acest lucru a avut ca urmare si spargerea ultimului ou de
dinozaur. Cu ajutorul acestuia, educatoarea le va starni interesul copiilor pentru povestea ce urmeaza
a fi expusa si 1i va invita pe copii sa asculte Povestea [ui Dino, ultimul dinozaur de pe pimant (Anexa
2).

Se va continua cu expunerea povestii, prin utilizarea unui limbaj potrivit, respectandu-se:
inflexiunile vocii, in functie de personajele din poveste si tinandu-se cont de starile afective pe care
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textul literar le implica: tonul cald asociat cu evenimentele firului epic, marcarea pauzelor determinate
de semnele de punctuatie, explicarea cuvintelor necunoscute (a slefui — a finisa, a netezi, buimac -
zapacit, aiurit, minuscule - mici, papusarul sef - seful mesterilor, firma — panou(4nexa 3), intr-un
limbaj accesibil, precum si mimica si gestica adecvate contextului. Educatoarea va relata povestea
”Povestea lui Dino” utilizand elementele din decor: dinozaurul din ou, atelierul de jucarii, doua
bufnite, batranelul cu ochelari, puzzle si alte elemente ce apar In poveste pentru a accesibiliza
continutul povestii. Audierea povestii va starni copiilor sentimente de compasiune, empatie fata de
personaje. La finalul povestii, se va evidentia, ca dinozaurul Dino s-a hotarat sa 1si facd niste prieteni
dinozauri, insa i era greu pentru ca trebuia sa munceasca singur si seful atelierului era cam batran
pentru a-l ajuta. (DLC-povestirea educatoarei)

Pentru fixarea cunostintelor educatoarea va utiliza urmatoarele intrebari, cu ajutorul
imaginilor care ilustreaza povestea (4nexa 4):

1. Despre cine este vorba in poveste? (Despre dinozaurul Dino)

2. De ce au disparut toti dinozaurii? (Din cauza eruptiei unui vulcan )

3. Cu cine s-a intalnit dinozaurul Dino?(Dino s-a intdlnit cu doua bufnite)

4. Ce jucarie a facut el care le-a impresionat pe cele doua bufnite? (Dino a facut un puzzle din

pietre).
Unde [-au dus bufnitele? (Cele doua bufnite I-au dus la atelierul de jucarii)
6. Ce jucarie a construit dinozaurul Dino la atelierul de jucarii prin care l-a impresionat pe
batrdnel? (Dino a construit un castel din lemn si asa a reusit sa il impresioneze pe batranelul
de la atelierul de jucarii)
7. Ce sentiment simtea Dino fatd de cele doud bufnite? (Dino era RECUNOSCATOR bufnitelor
pentru ca l-au ajutat).
8. Cum il putem ajuta pe Dino ca sa nu mai fie suparat? (Sa ii facem prieteni - dinozauri!)
Educatoarea le va oferi copiilor sansa sa identifice modalitati de a-1 ajuta pe Dino. Dupa ce se
va ajunge la concluzia cd o modalitate de ajutor pentru Dino ar fi confectionarea unor prieteni -
dinozauri, educatoarea le va propune copiilor sa se indrepte spre masute (7-,,Unu, doi, unu doi”
Anexa 5). Cu ajutorul educatoarei, copiii vor fi ghidati citre mesele de lucru si vor identifica
instrumentele de lucru cat si modul de utilizare al acestora: vor descoperi materialele de pe masute -
farfurie din carton, role de la hartie igienica, lipici, solzi din hartie coloratd si se vor pregati pentru
urmitoarea activitate din cadrul activitatii integrate. In continuare, educatoarea va prezenta lucrarea
model, pe care o va analiza impreuni cu prescolarii. In acest context, educatoarea va explica si
demonstra modul de lucru: decuparea cu foarfeca a partilor componente ale viitorului dinozaur (capul,
coada si farfuria care va reprezenta corpul dinozaurului); lipirea partilor decupate pentru asamblarea
dinozaurului si a solzilor portocalii in partea de sus a corpului (farfuriei), lipirea ochilor, asamblarea
picioarelor in partea de jos a farfuriei confectionate din role de hartie, apoi decorarea dinozaurului
obtinut cu bucédtele de hartie verde pentru imbunatatirea aspectul produsului final. Dupa prezentarea
tehnicii de lucru, educatoarea va antrena prescolarii in a executa cateva exercitii de incélzire a
muschilor mici ai mainilor, pe baza unor versuri:

,,Degetele sus si jos

Se intind voios, voios.

Palmele se bat usor

Hai la lucru cu mult spor!”.
De asemenea, se vor preciza citeva norme si reguli de sdndtate si securitate personald din perspectiva
utilizarii corecte a materialelor (neintroducerea materialelor de lucru in gurd, in ochi, protejarea
colegilor langa care vor lucra). Pe parcursul activitatii, educatoarea va aduce explicatii necesare, daca
este solicitatd, va oferi ajutor copiilor care au nevoie si va atribui sarcini suplimentare punctuale.
Atmosfera din sala de grupa va fi placutd, antrenanta si relaxanta. Cu ajutorul clinchetului de clopotel
se va face o atentionare In ceea ce priveste finalizarea lucrarilor, dupa care copiii vor face ordine la
masute (R - ,,Locul meu de joaca este curat si frumos”). La indemnul educatoarei, copiii 1si vor
expune lucrarile intr-un loc special amenajat, apoi acestia vor fi antrenati in vizionarea lucrarilor, care
vor fi apreciate de educatoare impreuna cu prescolarii. Educatoarea va realiza aprecieri individuale si

“
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colective privind participarea copiilor la intreaga activitate si privind efortul si dorinta de a-1 ajuta pe
Dino. (DOS-Prieteni pentru Dino-confectie).

Dupa ce copiii vor reusi sa il ajute pe Dino, educatoarea le va propune prescolarilor sa isi
imagineze un final fericit al povestii, prin Intrebari ajutatoare si prin apelarea la experiente anterioare,

tabla digitala, prin prezentarea de variante de raspuns si selectarea celei corecte. (Anexa 6)
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35.SPRIJINUL TEHNOLOGIEI LA NIVELUL INVATAMANTULUI DE
ASTAZI

Profesor Educatie Timpurie: Gemanaru Mioara
G.P.P. ,,Gulliver” Suceava

Traim intr-o lume in care tehnologia este din ce in ce mai prezentd in viata noastrd de zi
cu zi si de aceea copiii trebuie sd inteleagd ce inseamna sa fie ,,cetateni digitali”, adica sa stie cum sa
comunice si sd actioneze responsabil online. Educatia digitald inseamnd ca elevii sa foloseasca
tehnologia intr-un mod inteligent si critic, lucruri ce sunt esentiale pentru viata si invatarea lor in
secolul 21. Implicarea copiilor ca participanti activi le ofera incredere 1n propriile decizii si 1i invata
sd 1si asume roluri  pozitive Tn comunitétile digitale. Educatia bazata pe experiente reale ii ajuta sa
recunoasca situatii concrete intdlnite online si sd reactioneze corect. Astfel, copiii nu sunt doar
protejati, ci devin constienti si autonomi. Ei isi dezvoltd gindirea critica si capacitatea de a
face alegeri informate.

Tehnologiile digitale reprezinta totalitatea instrumentelor, dispozitivelor si sistemelor
care au ca scop procesarea si transmiterea de informatiiin format digital. Tehnologiile digitale au
transformat comunicarea Intre profesori, elevi si parinti, creand un mediu educational mai accesibil,
flexibil si colaborativ. Comunicarea sincrond in educatie permite interactiuni in timp real intre
profesori, elevi si parinti, facilitdind colaborarea si implicarea activad in procesul de invétare.Conform
abordarilor actuale privind pedagogia digitala, tehnologia trebuie utilizatd ca instrument pedagogic si
nu ca scop in sine, contribuind la realizarea obiectivelor educationale prin strategii didactice
adaptate.Tabla interactiva si videoproiectorul permit prezentarea continuturilor intr-un mod atractiv
st dinamic. Educatorul poate utiliza imagini, animatii, filme educative, jocuri interactive sau exercitii
vizuale care capteaza atentia copiilor si faciliteaza invatarea prin descoperire. Tabletele si
calculatoarele pot fi folosite pentru accesarea aplicatiilor educationale, realizarea jocurilor interactive
sl exersarea unor competente cognitive precum clasificarea, asocierea, recunoasterea formelor,
culorilor si literelor.Platformele precum Wordwall, LearningApps, Kahoot sau Genially ofera
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posibilitatea credrii de activitdti interactive adaptate varstei prescolare. Aceste instrumente permit
educatorului sa personalizeze continuturile si sd8 monitorizeze progresul copiilor. Povestile digitale,
cantecele animate, materialele video tematice si prezentdrile multimedia stimuleazd simultan mai
multe canale senzoriale si favorizeaza invatarea multisenzoriala.

Integrarea tehnologiei in procesul didactic aduce numeroase beneficii pentru dezvoltarea
copilului prescolar.in primul rand, faciliteaza invitarea prin experimentare directd si interactivitate,
nu doar prin explicatii teoretice. In al doilea rAnd permite feedback imediat prin exercitii si jocuri
digitale. Copiii retin mai bine informatiile atunci cand participa activ iar lectiile devin mai atractive
si dinamice, adaptate nevoilor prescolarilor. Implicarea activd a copiilor imbunatateste calitatea
procesului de invatare. Utilizarea resurselor digitale interactive creste gradul de interes si implicare
al copiilor, mentindndu-le atentia mai mult timp.

Copiii trebuie ca, de la o varstd frageda, sd faca cunostintd cu tot felul de resurse
educationale care si le deschida calea spre un viitor. In celasi timp lucrurile trebuie folosite cu masura
si de aceea trebuie sa imbinam la clasd metode clasice cu cele moderne, nu trebuie sa exageram si sa
folosim doar resurse educationale digitale ci sd le imbindm pe acestea cu cele traditionale.
Experientele de nvatare trebuie sd fie cat mai variate, atent selectate si sa urmareascd mereu binele
copilului, care trebuie sa faca fata noilor provocari pe care ni le pune in fata timpul prezent.

Pentru ca lectiile sa fie eficiente, modul de concepere al acestora trebuie sda fie
interdisciplinar, cu o graficd atractivd pentru copii, informatiile bine structurate, adaptate nivelului de
varstd al prescolarilor. De asemenea evaluarea trebuie sa faca apel la cunostintele invatate si aplicarea
lor in contexte noi de invatare.

Lectiile trebuie sa respecte principiile printr-o abordare interactiva si accesibila pentru
prescolari ( FRoLLM -Flexibilitate, adica sd ofere variante de explorare (text, video, joc); Relevanta
sd realizeze legatura cu viatile copiilor - de exemplu legatura cu sentimentele; oportunitatea se
realizeaza prin feedback pozitiv si activitati variate; Limbajul este adaptat nivelului de varsta;
libertatea se manifestd prin alegerea parcursului de invatare iar medierea se va realiza prin sprijin
vizual, audio si mesaje de incurajare). Astfel, lectia va transforma Invatarea intr-o experientd placuta
sl motivanta.

Competentele digitale permit profesorilor sd adopte metode inovatoare, sd participe la
comunitati de practica online si sd colaboreze international. Tehnologii emergente, precum realitatea
virtuald (VR) si realitatea augmentatd (AR), ofera experiente imersive de formare, sustindnd
dezvoltarea abilitatilor pedagogice si adaptabilitatea profesionala. Tehnologiile RA, RV si RM au un
potential major de a transforma educatia, oferind experiente imersive, personalizate si mult mai
eficiente decat metodele traditionale, pot ajuta elevii cu dizabilitati (vizualizarea 3D, capturi audio,
ghidaj vizual sau haptic) dar, pentru o implementare pe scard larga sunt necesare investitii consistente.
Acestea au un rol foarte important la Tmbunatatirea calitatii Tnvatarii. Deasemenea ofera experiente
imersive care cresc implicarea si motivatia elevilor; faciliteaza invatarea prin experimentare directa,
nu doar teoretica. Sistemele pot adapta continutul la ritmul si stilul fiecarui elev; permit feedback
imediat. Experientele multisenzoriale cresc memorarea si intelegerea profunda, copiii retinand mai
bine cand sunt participanti activi.

Feedbackul reprezintd un element esential al procesului didactic, oferind educatorului
informatii despre nivelul de intelegere si progresul copiilor.Mijloacele digitale faciliteaza colectarea
rapidd si eficientd a feedbackului.Prin utilizarea jocurilor educationale si aplicatiilor digitale,
educatorul poate observa instantaneu raspunsurile copiilor si poate identifica eventualele dificultati
de Invatare.Instrumentele digitale permit realizarea unor evaluari formative prin activitati de tip quiz,
jocuri de asociere, completare sau selectie, oferind rezultate in timp real.Unele aplicatii permit
copilului sa observe imediat daca raspunsul sdu este corect sau gresit, contribuind la dezvoltarea
autonomiei si a capacitatii de autoreglare a invatarii.

Concluzii

Tehnologia nu inlocuieste relatia educationala directd dintre educator si copil, ci o
completeazd si o optimizeazd, contribuind la eficientizarea comunicarii didactice si la adaptarea
educatiei la exigentele societatii contemporane.
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Competentele digitale sunt esentiale pentru cadrele didactice, implicdnd capacitatea de a
integra tehnologiile in predare, evaluare, colaborare si dezvoltare profesionald. Desi digitalizarea
oferda oportunitati importante pentru personalizarea invatdrii si reducerea inegalitatilor, persista
provocari precum lipsa formarii continue sau reticenta fatd de tehnologie. Educatorul raimane factorul
determinant 1n transformarea tehnologiei din simplu instrument tehnic in resursa educationala
autentica. Integrarea eficientd a tehnologiei in educatie presupune dezvoltarea unor competente
digitale solide, ghidate de cadre conceptuale recunoscute la nivel international.

Cadrul de competente digitale este mai mult decat un ghid tehnic; este o poveste despre
adaptare, curaj si progres. Cadrele didactice sunt un model pentru generatiile viitoare, demonstrand
cum tehnologia poate imbunatati nu doar procesul de predare, ci si relatiile interumane si accesul la
cunoastere. Acestea trebuie sa-si gaseasca puterea de a invata si de a creste, indiferent de provocarile
pe care le aduce viitorul. Intr-un peisaj educational aflat intr-o continui schimbare, accesul la resurse
digitale diverse este esential pentru dezvoltarea profesionald a cadrelor didactice. Planificarile anuale,
cele semestriale si planurile de lectie reprezinta perspectiva de ansamblu a fiecarui profesor asupra
materiei pe care o preda si deciziile pe care acestia le-au luat in legatura cu modul in care va fi predata.
Totusi, lectiile interactive care includ elemente digitale nu trebuie sa fie nou create, ci profesorii pot
apela la planurile de lectie alcdtuite anterior si sd le imbunatateascd. Astfel, timpul petrecut pentru
proiectare scade semnificativ, calitatea materialelor imbunatatindu-se semnificativ.

In concluzie putem spune ci dezvoltarea domeniului tehnologic face din cunostintele
digitale o nevoie de baza pentru a gestiona provocarile lumii contemporane. Specialistii in educatie
si tehnologie sustin cd scoala ar trebui sd adauge pe langa obiectivul de a forma buni cetateni si pe
cel de a forma buni cetdteni digitali iar acest lucru trebuie inceput incad din perioada prescolaritatii.
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36.IN SPRIJINUL COMUNICARII DIDACTICE

Prof. educatie timpurie Gheatd Paraschiva
G.P.P. ”Prichindel” Suceava

Educatia timpurie reprezintda fundamentul dezvoltarii ulterioare a copilului, iar calitatea
comunicarii didactice influenteaza in mod direct eficienta procesului instructiv-educativ. In societatea
contemporana, caracterizatd printr-un ritm accelerat al digitalizarii, integrarea tehnologiei in
activitatile educationale devine nu doar oportund, ci necesara.

Comunicarea didactica moderna presupune trecerea de la transmiterea unilaterala a informatiei la
un proces interactiv, centrat pe copil. In acest context, mijloacele digitale devin instrumente care
sprijind accesibilizarea continuturilor, precum si adaptarea mesajului didactic, stimularea participarii
active si facilitarea evaluarii si autoreglarii invatarii.

Conceptul de comunicare didacticd in context digital

Comunicarea didactica reprezintd un proces complex de transmitere si receptionare a mesajelor
educationale Intre educatoare si prescolari, avand ca scop formarea de competente, atitudini si
comportamente.
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In context digital, comunicarea didactica capiti noi valente. Devine multimodali (vizuald, auditiva,
interactiva), se bazeaza pe suporturi variate si permite adaptarea in timp real a mesajului.
Tehnologia contribuie la diversificarea canalelor de comunicare, la cresterea claritatii mesajului si
implicarea emotionald a copilului.

Particularitatile utilizarii tehnologiei in educatia prescolara
Integrarea mijloacelor digitale in activitdtile cu prescolarii trebuie sa respecte anumite principii:
principiul accesibilitdtii — continuturi adaptate varstei,
principiul intuitiei — utilizarea imaginilor si sunetelor,
principiul activ-participativ — implicarea directa a copilului,
principiul echilibrului — alternarea activitatilor digitale cu cele traditionale.
La aceasta varsta, tehnologia trebuie utilizata ca suport pentru Invatare prin joc, mijloc de stimulare
senzoriala si instrument de comunicare si expresie.
Utilizarea mijloacelor digitale in formarea prescolarilor
Dezvoltarea limbajului si comunicarii

Mijloacele digitale contribuie la imbogatirea vocabularului, dezvoltarea exprimarii orale, si la
stimularea imaginatiei.
Exemple de activitdti in care se poate utiliza tehnologia: povesti digitale animate, aplicatii de asociere
imagine—cuvant, exercitii interactive de completare jocuri intercative.
Dezvoltarea cognitiva

Prin intermediul jocurilor educationale digitale, copiii isi dezvolta gandirea logica, capacitatea de
triere, clasificare, atentia si memoria.
Se pot desfasura activitati precum jocuri de sortare si clasificare, activititi de numarare interactive,
de completare, puzzle-uri digitale.
Dezvoltarea socio-emotionala

Tehnologia poate sprijini recunoasterea emotiilor, exprimarea starilor afective, colaborarea in
grup, realizarea de activitati in echipa si cultivarea spiritului de intr-ajutorare.
Exemple: jocuri cu emoji, povesti despre emotii, activitdti interactive de grup.

Mijloace digitale utilizate In comunicarea didactica
Tabla interactiva si prezentarile digitale. Acestea permit vizualizarea clara a continuturilor,
implicarea copiilor 1n activitate si interactiunea directd cu materialul didactic.
Aplicatii educationale. Aplicatiile sunt utile pentru exersare, consolidare, sistematizare si evaluare.
Ele ofera feedback imediat si stimuleaza motivatia.
Materiale audio-video: videoclipuri educative, cantece si animatii. Acestea faciliteaza invatarea prin
multiple canale senzoriale.
Platforme de comunicare cu parintii
Rolul acestora este de a transmite informatii, de a consolida parteneriatul educational si de a implica
familia in procesul de invatare. Tehnologia faciliteazd comunicarea eficienta cu familia prin
transmiterea de mesaje si anunturi, distribuirea de materiale educative, prezentarea progresului
copilului, prin afisarea produselor activitatii. Aceasta contribuie la transparenta activitatilor,
implicarea parintilor, continuitatea educatiei acasa daca exista implicare si vizibilitate.
Obtinerea feedback-ului prin mijloace digitale

Feedback-ul este esential pentru reglarea procesului didactic. Acesta se poate realiza prin
alegerea unor simboluri (emoji), raspunsuri interactive, jocuri de verificare. Feedback-ul este imediat
si permite reglarea activitatii viitoare. Feedback-ul de la parinti se poate concretiza prin chestionare
online, discutii pe platforme digitale, formulare simple de evaluare, linkuri catre diverse platforme
sau aplicatii. Aplicatiile ofera raspuns instant si educatoarea poate ajusta activitatea pe loc.

Exemple de bune practici
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o utilizarea povestilor digitale pentru introducerea temelor, integrarea jocurilor interactive in
evaluare, (Exemplu de joc interactiv de evaluare realizat cu ajutorul aplicatiei wordwall:
https://wordwall.net/ro/resource/105468269/prim%C4%83vara)

o folosirea imaginilor pentru stimularea dialogului,

e implicarea parintilor prin materiale video educative.

Utilizarea tehnologiei in comunicarea didacticd din invatdmantul prescolar aduce numeroase
beneficii, contribuind semnificativ la cresterea calitatii actului educational. In primul rAnd, mijloacele
digitale sporesc atractivitatea activitatilor, captand atentia copiilor prin elemente vizuale si auditive
variate. Aceasta diversitate de stimuli faciliteaza invatarea multisenzoriala, ceea ce conduce la o mai
buna intelegere si retinere a informatiilor. Totodata, tehnologia permite adaptarea continuturilor la
stilurile diferite de Tnvatare ale copiilor, oferind posibilitatea individualizarii demersului didactic.

Un alt avantaj important il reprezinta accesul rapid la o gama variatd de resurse educationale, care
pot imbogiti experienta de invatare si pot sustine demersul didactic al educatoarei. In plus, utilizarea
aplicatiilor interactive faciliteazd obtinerea unui feedback imediat, ceea ce permite ajustarca
activitatilor in functie de nivelul de intelegere al copiilor. De asemenea, tehnologia contribuie la
consolidarea relatiei dintre gradinita si familie, prin intermediul comunicarii rapide si eficiente cu
parintii.

Cu toate acestea, integrarea tehnologiei in educatia timpurie presupune si o serie de limite si
provocdri. Un aspect important 1l constituie riscul supraexpunerii copiilor la ecrane, care poate avea
efecte negative asupra dezvoltarii acestora daca nu este gestionat corespunzator. Din acest motiv, este
necesara utilizarea echilibrata a mijloacelor digitale, in alternanta cu activitati traditionale, bazate pe
interactiune directa si joc.

De asemenea, eficienta utilizarii tehnologiei depinde in mare masura de calitatea si relevanta
continuturilor digitale, fiind esentiald selectia atenta a acestora de catre cadrul didactic. Lipsa
infrastructurii adecvate sau a echipamentelor necesare poate constitui o alta limita in implementarea
acestor metode. In acelasi timp, utilizarea eficienti a tehnologiei implica dezvoltarea competentelor
digitale ale cadrelor didactice, ceea ce presupune formare continud si deschidere catre inovare.

In concluzie, tehnologia reprezinti un instrument valoros in sprijinul comunicarii didactice, insa
eficienta sa depinde de modul in care este integrata in activitatile educationale. O abordare echilibrata,
responsabila si adaptatd particularitatilor de varsta ale copiilor asigurd valorificarea avantajelor si
diminuarea limitelor acesteia.
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37.PROIECT DIDACTIC PENTRU ACTIVITATE INTEGRATA

Prof. Gheorghitd Consuela
G.P. P. ,,Gulliver ” Suceava

GRUPA: Nivel I /mjlocie ,,Greierasii”

TEMA ANUALA DE STUDIU: ,,Cum exprimam ceea ce simtim?”
TEMA SAPTAMANII: ,,Bradutul, o bucurie”

TEMA ACTIVITATII: ,,Bucurii in jurul bradului de Craciun”
ELEMENTELE COMPONENTE ALE ACTIVITATII:

e DOS :,,Povestea bradului” de Victor Eftimiu — povestirea educatoarei
e DEC: ,,Culori pentru ornamentele bradului” — experiment
,,Ornamente pentru brad” - pictura

SCOPUL ACTIVITATII:

Dirijarea activitdtii psihice a copiilor catre parcurgerea unor situatii de Invatare organizate, inedite,
in scopul trdirii unor emotii si sentimente stimulate de obiceiul impodobirii bradului de Créciun,
invatarea prin experiment a a unor tenhnici noi de combinare si aplicare a culorilor

OBIECTIVELE OPERATIONALE:

e sd enumere trasaturi ale lui Mos Craciun, prin raportare la faptele concrete ale acestuia in
derularea evenimentelor prezente in poveste;

e si descrie comportamente dezirabile, agreate de Mos Craciun;

e sd comunice ganduri si impresii despre emotiile si sentimentele fatd de momentul impodobirii
bradului in preajma Sarbatorii Craciunului;

e sd obtinad culori prin combinarea elementelor din mediul apropiat (var lavabil, colorant
alimentar);

e sd utilizeze instrumentele (pipete, vase, recipiente) necesare obtinerii culorilor necesare
realizarii lucrarilor plastice;

e sarealizeze lucrari plastice expresive, utilizand tehnica imprimarii cu pensonul folosind culori
neconventionale, folosind materialele, tehnicile si instrumentele de lucru adecvate contextului
plastic;

e sd impodobeasca bradul cu ornamentele pictatefizic, dar si virtual;

e sa traiascd emotil pozitive fata de sarbatorile de iarna, traditionale romanesti, denumindu-le;

VALOAREA PROMOVATA: , Traditii”

STRATEGII DIDACTICE:

e Metode si procedee: povestirea, conversatia, observatia, demonstratia, exercitiul, explicatia,
munca in echipd, munca independenta;

e Resurse materiale: ,,sortul povestitor”, imagini sugestive pentru textul povestii, panou din
polistiren sub forma unui brad, pahare transparente, var lavabil, coloranti alimentari, boluri
transparente, pipete, ornamente decupate din carton, tabla inteligenta, pensoane, servetele;

e Forme de organizare: frontal, pe grupuri, individual

BIBLIOGRAFIE:
= MEN, (2019), Curriculum pentru educatie timpurie
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SCENARIUL DIDACTIC

Activitatea va debuta prin intrarea copiilor in sala de grupa pe un fond muzical ambiental, cu
rolul de a crea o atmosfera placutd si relaxantd. Acestia vor descoperi un decor tematic sugestiv
dedicate sarbatorilor de iarnd, special amenajat pentru a stimula interesul si curiozitatea pentru tema
propusd. Copiii se vor aseza pe pernute, in semicerc, facilitdnd contactul vizual si comunicarea

Conpiii vor fi invitati s priveasca spre centrul tematic, unde atentia le va fi captata de prezenta
unei cizmulite rosii. In cizmulita copiii vor descoperi o poveste si cateva planse ilustrative. Cu aceasti
ocazie, le voi prezenta copiilor posibilitatea de a asculta ,,Povestea bradului” de Victor Eftimiu
(DOS).

Dupa acordul copiilor de a asculta povestea, o voi povesti concomitent cu vizionarea
planselor ilustrative. Textul va fi prezentat reflectdnd tonalitate, intonatie, dialoguri si semne de
punctuatie specifice. Expunerea textului se va accesoriza cu mimica si gestica impuse de acesta. Se
vor explica cuvintele noi prin apelare la sinonime:,,laolalta”= , impreund” ,,nu se incumetau” = ,,nu
aveau curaj”. (Anexa 1).

Dupa familiarizarea copiilor cu textul povestii, prescolarii, sprijiniti de educatoare, vor
prezenta actiunea si momentele principale ale naratiunii, pe fragmente, precizeazand personajele din
poveste, caracteristici ale acestora, acestia dovedind intelegerea mesajului textului. Avand ca suport
vizual imaginile sugestive pentru actiunile din poveste, se vor purta cateva discutii referitoare la
actiunea si momentele principale ale povestii. Se vor preciza personajele din poveste, insusirile
acestora, aspect ce va fi realizat pe baza intrebarilor educatoarei si a raspunsurilor primite de la copii,
acestia dovedind intelegerea mesajului textului. Intrebarile vor fi adresate cu ajutorul imaginilor
dintr-un videoclip cu secvente ale povestii audiate.
https://library.livresq.com/details/69440cfd507a550009c845ac

Se va evidentia blandetea, darnicia si bunatatea lui Mog Craciun care aduce copiilor in fiecare
an multe bucurii. In continuare, educatoarea va preciza ci Mos Craciun vine la toti copiii, dar este
mai darnic cu cei care sunt cuminti si ascultdtori.

Copiii 1i vor oferi ajutor lui Mos Craciun la impodobirea unui brad pentru o familie cu copiii
necajiti care nu-si permit sa achizitioneze unul.

Pornind de la acestd idee, copiii vor fi solicitati sa realizeze ornamente pentru bradul de
Craciun prin tehnica picturii cu culori obtinute din combinarea unor substante din mediul apropiat
(var lavabil, colorant alimentar) (DEC). Se va prezenta lucrarea model si se va analiza impreuna cu
prescolarii, denumindu-se materialele necesare realizérii ornamentelor de brad, precum si tehnica de
lucru folositi. In continuare se va explica si demonstra concomitent tehnica de lucru: copiii vor
combina colorantul alimentar si varul lavabil, observand tonurile obtinute pin adaugarea varului alb,
apoi vor picta ornamentele imbinand armonios culorile. Copiii vor picta ornamentele pentru brad
utiliznd culorile obtinute prin combinarea unor substante din mediul apropiat, apoi vor orna bradutul
din polistiren cu acestea. Ornamentele realizate de copii pentru bradul de Craciun 1l vor ajuta pe Mos
Craciun sa facd o famile fericita.
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Anterior Inceperii efective a activitatii de realizare a ornamentelor, copiii vor executa cateva
exercitii de ncélzire a muschilor mici ai mainilor:,,Stelutele de zdpada”, ,,Sania lui Mos Craciun”,
,,Rostogolim bulgarii de zapada”, ,,impodobim bradul”.

Deplasarea spre mesele unde sunt pregitite materialele pentru picturd se va realiza prin
imitarea ,,pasilor lui Mos Craciun” (tranzitie).

Se va supraveghea de citre educatoare modul in care copiii isi realizeaza lucrarile, iar daca
va fi nevoie va interveni cu explicatii individuale, suport, parteneriat sau va oferi sarcini suplimentare
celor care finalizeaza lucrarile mai repede.

Copiii vor fi atentionati ca urmeazd finalizarea lucrarilor, fapt pentru care trebuie sa se
incadreze 1n timpul pus la dispozitie, iar la semnalul clopotelului se va incheia activitatea, dupa care
copiii vor face ordine la masute ,,Locul meu de joaca este curat si frumos”(rutind).

Dupa finalizarea lucrarilor, copiii se vor bucura de reusita lor si vor canta in jurul bradului
cantecul “Bradutul”. https://www.youtube.com/watch?v=S3NBI3p0231

Dupa intonarea cantecului ,,Bradutul”, copiii vor fi invitati pe pernute pentru a raspunde la
cateva Intrebari referitoare la traditiile impodobirii bradului de Craciun cu ajutorul aplicatiei Gynzy,
folosind sablonul de Game Show, gata facut pentru Craciun (DOS). Fiecare raspuns corect le da
dreptul s mai adauge o decoratiune 1n bradul clasei https://teacher.gynzy.com/

Educatoarea va aprecia ajutorul adus lui Mos Craciun in pregatirea unui bradut pentru o
familie de copii necdjiti si 1i asigurd de posibila rasplata a acestuia pentru copii prin oferirea de daruri
la serbare si acasa in seara de Craciun. Ca recompensa, copiii vor juca un joc de pe platforma Word
Wall, integrata in resursa Livresq, care le va reaminti copiilor traditiile specifice Sarbdatorii
Craciunului.
https://library.livresq.com/details/69440cfd507a550009¢c84 5a

Activitatea se va incheia intr- un mod placut, facadndu-se aprecieri colective si individuale
asupra desfasurdrii activitatii. Copiii vor fi impresionati si de mesajul lui Mos Craciun pentru Grupa
,,Greierasii”, realizat cu ajutorul inteligentei artificiale.
https://craciunmagic.ro/video/b0a63615633d440e82b9da4786254¢efc/

Prescolarii vor parasi sala de grupa prin intermediul tranzitiei ,,Sania lui Mos Craciun" — joc
de miscare si se vor indrepta spre toaletd pentru a se intilni cu ,,Prietenii curateniei, apa si sapunul”
(rutina).

Anexa 1
POVESTEA BRADULUI
de Victor Eftimiu

A fost odata ca niciodata... un bradut tanar care crestea in umbra unor brazi batrani la munte.
Dar Bradulet, caci asa il chema, dorea sa stea cat mai sus, pe munte, aproape de varful acestuia.
Si incet, incet, Bradulet urca din ce In ce mai sus. Acum crestea singur-singurel la cativa pasi de
marginea padurii.
Intr-o zi, un copac batran, Mos Brad, 1-a intrebat:
- Nu ti-e bine laolaltd cu noi? De ce te ridici mereu, parc-ai vrea sa ajungi la soare si la luna?
- Vreau sa traiesc printre stele! M-am saturat de padurea intunecata!
Au trecut zilele de toamnad si a venit iarna, iar toata padurea a fost acoperitd de zdpada alba si
sclipitoare.
Bradulet statea singur in varful muntelui, vorbea cu stelele, dar 1i era tare urat in singuratate. Nici
oameni, nici salbaticiuni nu se Incumetau sa urce atat de sus.
- Ma simt atat de singur! As vrea sa am un prieten cu care sa vorbesc, cu care sa ma joc, dar
nimeni nu urca pana aici in varf de munte! Of!, Of!
Dar intr-o zi...un iepure speriat de niste vanatori din vale, a luat-o la fuga inspdiméantat ca sa
scapa de ei si a tasnit intr-o goana nebund pana a ajuns langa Bradulet.
- Bine ai venit, iepurasule!...Stai cu mine, sa ne facem prieteni si sd mai schimbam cate o vorba!


https://www.youtube.com/watch?v=S3NBI3p023I
https://teacher.gynzy.com/
https://library.livresq.com/details/69440cfd507a550009c845a
https://craciunmagic.ro/video/b0a636f5633d440e82b9da4786254efc/
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Bucuros, 1i raspunde Urechila!

Si iepurasul a ramas acolo. A stat ce a stat si apoi 1-a apucat foamea.

Bradutule, mie imi place sa stau cu tine, dar m-a cam apucat foamea! Nu ai cumva vreo varza,
un morcov sau o loboda ca sa le rontai?

N-am iepurasule, dragd! Cum o sa creasca varza sau morcov sau loboda pe piatra asta, aici in
varf de munte?

Macar o gura de apa...daca ai avea!

Nu e nici un izvor pe aici pe apropae, draga iepurasule!

Da tu cum iti potolesti setea, Bradulet?

Din bunatatea ploilor si a zapezilor care mi se topesc pe ramuri si le adun la rddacina!

Eu sunt un iepure, n-am radécini ca sa-mi potolesc setea! Mi se rupe inima sa te las singur,
dar n-am incotro...Trebuie sa plec! Te las cu bine!

Of, Of, iar am ramas singur!zise Bradulet.

Nu dupa multa vreme, iata o veverita ratacitd a ajuns la bradulet.

Bine ai venit, Coada-Lunga-Séltareata!

Bine te-am gasit, bradutule!

Mai stai o vreme si cu mine, veverito! Sunt atat de singur!

Bucuroasa, stau cu tine! Dar as vrea sa stiu: ceva ghindd, nuci sau alune ai in scorbura sau
prin ramuri?

Nici prin scorburd, nici prin ramuri nu tin asa ceva! a radspuns Bradulet. Nici mdcar un strop
de apa nu am...doar cind ploud sau ninge...

Atunci ramai sanatos, Braduletule! Nu pot sd@ mai stau cu tine! Ramas bun!

Nu se va indura nimeni sa stea cu mine! Doar stelele ma mangaie!

Copii, dar s-a indurat de el un mosneag care venea in zbor din inaltul cerului...era chiar...Mos
Craciun. Trecand pe langa el i-a auzit suspinele si I-a Intrebat:

-Ce-1 cu tine, bradutule? De ce oftezi?

Sunt singur...nici iepurasii, nici veveritele, nici macar stelele nu pot veni s stea cu mine! Si
sunt atat de singur!

Dar cu copiii nu ai vrea sa te joci?

M-as juca, dar copiii sunt departe, departe, nu pot ajunge pana aici sus in munte si inca pe
vreme de iarna.

Mos Craciun il urca pe Bradulet pe umeri si cobori cu el pe pamant. Era o zi plina de soare, iar
zapada era moale si sclipitoare.
Mosul ajunse intr-un sat unde s-a intalnit cu cativa drumeti care i-au spu mosului:

Mosule, n-ai vrea sa ne dai noua bradutul?

Ca sa-1 puneti pe foc?

Se poate asa ceva? Asemenea minune e de pus pe foc?

Vrem sa-1 impodobim cu globuri, jucarii, lumanarele, dulciuri ca sa se bucure copilasii nostri,
sa bata din palme, s cante si sa joace in jurul lui.

Se apropie Craciunul si am vrea sd le facem copiilor nostri o surpriza pentru ca sunt copii
muncitori, buni la suflet si ascultatori.

Mos Craciun le-a daruit bradutul. Visul copacelului din munti s-a implinit.N-a mai fost singur.

Mos Craciun era multumit ca a facut o fapta bund pentru niste copii cuminti si buni...dar in drum
spre casa lui a vazut pe geamul unei case cum si alti copii, buni, dar necajiti o rugau pe mama lor sa
le cumpere si sa le impodobeasca un brad si s-a gandit:

Oare cine ma poate ajuta sa le pregdtesc si acestor copii un brad impodobit?
Nu ati vrea, dragi copii, sd-1 ajutdm noi astizi pe Mos Craciun?
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38.FISA DE PREZENTARE RESURSA EDUCATIONALA DIGITALA

prof. Gherasim Andreea-Mihaela
G.P.P. ,,Aschiutd” Suceava

Denumirea resursei digitale: ,,Cum a devenit Ciocanitoarea Doctorul paduriii” — poveste
creata

Nivelul de varsta: 11

Grupa: mare

Aplicatia/platforma utilizata: website: https://www.artelierforeducation.ro/index.php/cum-a-
devenit-ciocanitoarea-doctorul-padurii/

Domeniul experiential/categoria de activitate: Domeniul Stiinte
Obiective operationale urmarite:
o sd asculte cu atentie o poveste retindnd aspecte specifice fiecarui personaj
(onomatopee, actiuni, mediul de viatd);
o sd recunoasca personajele principale din poveste, denumindu-le ;
o sa inteleaga intelesul cuvintelor noi
o sa formuleze propozitii cu cuvintele noi insusite;
Descrierea resursei/activitatii digitale:
Povestea ,,Cum a devenit ciocdnitoarea doctorul padurii”, aldturi de alte patru povesti
create de mine, este publicatd pe website-ul Artelier for Education 2020 . Platforma ofera

copiilor posibilitatea de a citi povestile, de a observa imaginile sugestive si de a le asculta Intr-
un format atractiv si accesibil. In plus, povestile pot fi urmarite si in limbajul semnelor, astfel
incat si copiii cu deficiente de auz sau vorbire sa se poatd bucura de ele, avand acces egal la
experienta lecturii si a invatarii.

39.ROLUL UTILIZARII MIJLOACELOR DIGITALE IN EDUCATIA
PRESCOLARILOR

Prof. Grigoras Cristina
G.PP,,GULLIVER” u.s. G.P.P. ,,ABC”, Suceava

Integrarea tehnologiei digitale in educatia timpurie reprezintd o directie esentiald a
invitamantului modern. In contextul actual, copiii de vArsta prescolara interactioneaza frecvent cu
dispozitive digitale, ceea ce impune valorificarea acestor resurse Intr-un mod educational, controlat
si adaptat nivelului de dezvoltare.

Mijloacele digitale nu inlocuiesc metodele traditionale, ci le completeaza, contribuind la
crearea unor experiente de invitare interactive, atractive si incluzive. Utilizarea platformelor
educationale, precum LIVRESQ, permite realizarea unor lectii integrate care imbina textul, imaginea,
sunetul si interactivitatea.


https://www.artelierforeducation.ro/index.php/cum-a-devenit-ciocanitoarea-doctorul-padurii/
https://www.artelierforeducation.ro/index.php/cum-a-devenit-ciocanitoarea-doctorul-padurii/
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Formarea copilului prescolar este un proces complex, iar tehnologia contribuie semnificativ
la dezvoltarea acestuia. Mijloacele digitale faciliteaza invitarea prin explorare si descoperire. In lectia
,Calatorie prin Padurea Magica”, copiii au interactionat cu animale prin realitate augmentata (RA),
observand detalii si comportamente intr-un mod concret. Aceastd experienta a favorizat intelegerea
mediului inconjurdtor si dezvoltarea gandirii logice.

De asemenea, utilizarea jocurilor interactive (Wordwall) a permis consolidarea cunostintelor
prin exercitii de recunoastere si asociere. Integrarea elementelor audio in lectiile LIVRESQ (mesaje
ale personajului Mimo, explicatii) sprijind dezvoltarea vocabularului si a capacitatii de intelegere.
Conpiii ascultd, reproduc si isi exprima propriile idei, fiind stimulati sa participe activ.

Activitatile digitale pot sustine formarea comportamentelor adecvate. De exemplu: jocurile
de tip ,,Asa da! Asa nu!”, situatiile interactive despre protejarea naturii, activitdtile de rol din lectie
Acestea contribuie la dezvoltarea empatiei, responsabilitatii si a comportamentelor ecologice.

Activitatile digitale precum: colorarea online a animalelor, selectarea raspunsurilor,
manipularea elementelor interactive contribuie la dezvoltarea coordonarii mana—ochi si a controlului
miscdrilor fine.

Mijloacele digitale ofera acces la informatii variate, prezentate intr-un mod adaptat varstei.
In lectiile realizate: filmele educative, modelele 3D ale animalelor, imaginile si animatiile, au facilitat
intelegerea unor concepte abstracte.

Platforma LIVRESQ permite organizarea continutului in pagini succesive: introducere
(personajul Mimo), explorare (RA — animale), consolidare (joc Wordwall), feedback (audio),
recapitulare (chestionar Google Forms-ca resursa externd inseratd). Aceasta structura ajuta copilul sa
invete progresiv si coerent. Copiii: vad (imagini), aud informatii (audio) si interactioneaza
(touch/click), ceea ce creste nivelul de intelegere si retentie.

Feedbackul este esential in procesul educational, iar tehnologia il face mai eficient si
accesibil. In activititile Wordwall si chestionarele digitale, copilul primeste instant raspuns
corect/incorect si isi poate corecta greselile sprijinind astfel invatarea activi. In lectiile LIVRESQ,
mesajele audio (,,Bravo!”, ,,Mai Incearca!”): motiveaza copilul, creeazd o atmosferd pozitiva si
mentin legatura afectiva cu educatoarea. Copiii ofera feedback prin: desen, jocuri si discutii (,,Ce ti-
a placut?”). Prin observarea interactiunii copiilor cu lectiile digitale, educatoarea poate: identifica
dificultati, adapta activitatile si diferentia sarcinile.

Utilizarea tehnologiei contribuie la realizarea unei educatii incluzive: permite adaptarea
activitatilor pentru toti copiii, oferd suport vizual si auditiv, permite ritm propriu de Invatare si ii
sprijind pe cei cu dificultati. De exemplu, in lectiile LIVRESQ: exista audio pentru copiii care nu

Utilizare mijloacelor digitale in activitatea cu prescolarii prezit atit avantaje cat si limite dupa
cum urmeaza:
e Avantaje:
- creste motivatia
- dezvolta autonomia
- faciliteaza invatarea multisenzoriala
- sprijina incluziunea
e Limite:
- dependenta de dispozitive
- necesitatea supravegherii
- riscul utilizarii excesive
- acces inegal la tehnologie
In concluzie, mijloacele digitale reprezintd un instrument valoros in educatia prescolarilor,
contribuind la formarea, informarea si evaluarea acestora. Lectiile realizate in LIVRESQ
demonstreaza cd integrarea tehnologiei poate transforma procesul educational intr-o experientd
interactiva, atractiva si adaptata nevoilor copiilor. Utilizarea echilibrata a tehnologiei, combinatd cu
metode traditionale, conduce la dezvoltarea unor competente esentiale pentru viitor.
Bibliografie:
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40.RESURSE EDUCATIONALE DIGITALE CA SUPORT AL iNVATARII
ACTIVE iN INVATAMANTUL PRESCOLAR

Profesor Holca Andreea Veronica
UPJ: G.P.P. ,,Aschiuta” - unitate structura: G.P.P. Nr. 6 ,,Albinuta”

Reconfigurarea procesului instructiv-educativ din invatamantul prescolar presupune o
reconceptualizare profunda a strategiilor didactice, realizata prin integrarea sistematica si coerenta a
tehnologiilor educationale contemporane. In contextul paradigmei actuale, educatia timpurie nu se
mai circumscrie exclusiv transmiterii de cunostinte, ci vizeaza formarea si dezvoltarea unor
competente-cheie, precum capacitatea de explorare, gandirea critica, abilitdtile de analiza si sinteza.
In acest cadru, copilul este plasat in centrul demersului educational, asumand un rol activ in
constructia propriei cunoasteri, iar procesul de invatare dobandeste un caracter interactiv, dinamic si
experiential.

Utilizarea resurselor tehnologice in activitatile instructiv-educative adresate prescolarilor
raspunde exigentelor actuale privind diversificarea stimularii senzoriale si adaptarea la pluralitatea
stilurilor de invétare. Mediul educational se configureaza astfel ca un spatiu stimulativ si motivant,
favorizdnd implicarea directd a copiilor in sarcini didactice care valorifica dimensiunea ludicd a
invatarii. In acest sens, literatura de specialitate evidentiazi doua categorii de instrumente esentiale
pentru configurarea unei sali de grupa moderne.

Intr-o prima perspectiva, sistemele interactive, precum tabla inteligenti si masa luminoasa,
faciliteaza transpunerea continuturilor abstracte in experiente concrete, accesibile si multisenzoriale,
contribuind la optimizarea proceselor de Intelegere si asimilare. Acestea sustin invatarea colaborativa,
participarea activa si explorarea autonoma. Pe de altd parte, robotica educationald reprezintd un
demers inovator in educatia timpurie, avand un rol semnificativ in dezvoltarea gandirii logice si
algoritmice, in familiarizarea cu concepte incipiente de programare, precum si in stimularea rezolvarii
creative de probleme. Prin valorificarea acestor resurse tehnologice, se creeaza premisele formarii
unor competente adaptative, necesare atat parcursului educational ulterior, cét si integrarii eficiente
intr-o societate caracterizata printr-un grad ridicat de digitalizare.


https://library.livresq.com/details/69349d38507a550009c7eb51
https://library.livresq.com/details/69544b76507a550009c866a3
https://library.livresq.com/details/692b368d507a550009c7a581
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Un exemplu de bune practici ce demonstreazd valentele formative ale resurselor moderne
utilizate la grupa, poate fi urmatorul:
Grupa: mare
Tema anuala de studiu: ,,Cum este, a fost si va fi aici pe Pamant?”
Tema saptamanii: ,,Lumea vie — plante si animale”
Tema activitatii: ,,Cum cresc plantele?”
Etapa/momentul activititii in care este utilizata resursa: ADE — Domeniul Stiinte (activitate de
observare si experiment)
Obiectiv operational (specific centrului in care se utilizeaza resursa): sa identifice etapele de
dezvoltare ale unei plante, utilizand o aplicatie digitala interactiva
Strategia didactica valabila pentru etapa/momentul de activitate:
a) Metode si procedee: conversatia euristicd, explicatia, Invatarea prin descoperire,
problematizarea
b) Mijloace de invatimant: tabletd, aplicatie educationald interactivad, videoproiector/tabla
interactiva, imagini digitale, fisa de lucru
c) Forme de organizare: frontal, pe grupe mici

Desfasurarea secventei didactice:

In cadrul activititii din domeniul Stiinte, resursa digitald utilizati a fost o aplicatie
educationald interactiva, proiectata pe tabla inteligentd, care a facilitat explorarea etapelor de crestere
ale unei plante. Activitatea a debutat printr-o secventd de captare a atentiei, in care copiii au vizionat
o animatie sugestiva privind germinarea unei seminte. Ulterior, prescolarii au fost organizati in micro-
grupuri, fiecare avand acces, prin rotatie, la tabletd, unde au interactionat direct cu aplicatia.

Structura sarcinilor a presupus distribuirea rolurilor: exploratorii digitali (responsabili cu
manipularea elementelor interactive din aplicatie, selectand si ordonand etapele de crestere —samanta,
germinare, plantd tanara, plantd maturd) si observatorii (care urmareau corectitudinea succesiunii si
ofereau feedback colegilor). Aplicatia oferea feedback imediat, consolidand invatarea prin corectare
si autoreglare.

Conpiii au fost solicitati sa identifice si sd ordoneze imaginile corespunzatoare fiecdrei etape
de dezvoltare a plantei, utilizdnd functia ,,drag and drop”. Dupa finalizarea sarcinii, fiecare grup a
prezentat rezultatele, argumentand alegerea realizati. In completare, au fost distribuite fise de lucru,
prin care s-a realizat transferul cunostintelor din mediul digital in cel concret, copiii ilustrand
succesiunea etapelor invatate.

Utilizarea resurselor digitale in aceastd secventa didactica a generat beneficii semnificative pe
multiple planuri: cognitiv (intelegerea procesului de crestere a plantelor prin vizualizare dinamica si
interactiva), socio-afectiv (dezvoltarea cooperarii si a comunicarii in cadrul grupurilor de lucru),
psihomotor (dezvoltarea coordonarii mana-ochi prin utilizarea dispozitivelor digitale).

Eficienta activitatii ,,Cum cresc plantele?” evidentiaza rolul resurselor digitale ca instrumente
facilitatoare ale invatarii active si intuitive. Integrarea acestora in demersul didactic contribuie la
transformarea procesului educational intr-unul adaptat cerintelor contemporane, in care cadrul
didactic devine mediator al cunoasterii, iar copilul — explorator activ al realitdtii inconjuratoare.
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41.BENEFICIILE SI RISCURILE UTILIZARII TEHNOLOGIEI iN
EDUCATIA TIMPURIE

Prof. Hutanu Vica
G.P.N.,,Obcini” Suceava

Digitalizarea reprezinta un fenomen tot mai prezent in societatea contemporand, influentand
profund toate domeniile de activitate, inclusiv educatia timpurie. In contextul invitimantului
prescolar, integrarea tehnologiei digitale in activitatile de limba si comunicare devine o oportunitate
valoroasa de a sprijini dezvoltarea competentelor lingvistice ale copiilor, adaptand procesul educativ
la nevoile si interesele noilor generatii.

In gradinita, activititile de limba si comunicare au un rol esential in formarea vocabularului,
in dezvoltarea capacitatii de exprimare si in stimularea gandirii creative. Introducerea instrumentelor
digitale, precum table interactive, aplicatii educationale sau resurse multimedia, contribuie la crearea
unui mediu de invatare atractiv si dinamic. Copiii sunt in mod natural atrasi de tehnologie, iar
utilizarea acesteia in mod pedagogic poate creste motivatia si implicarea lor 1n activitati.

Un avantaj major al digitalizarii este accesul la o varietate largd de materiale didactice.
Povestirile interactive, jocurile educative si animatiile contribuie la 0 mai buna intelegere a mesajului
oral si scris. De exemplu, o poveste prezentata in format digital, cu imagini animate si sunete, capteaza
atentia copiilor si fi ajutd sa retind mai usor informatiile. In plus, aplicatiile educationale pot oferi
exercitii adaptate nivelului fiecarui copil, favorizand invatarea diferentiata.

De asemenea, tehnologia permite dezvoltarea competentelor de comunicare prin activitati
interactive. Copiii pot participa la jocuri de rol digitale, pot asculta si repeta sunete sau cuvinte, ori
pot crea propriile povesti utilizand aplicatii simple. Aceste activitati stimuleaza exprimarea verbala,
imaginatia si increderea in sine. In acelasi timp, educatoarea poate monitoriza progresul copiilor si
poate adapta strategiile didactice in functie de nevoile acestora.

Cu toate acestea, utilizarea digitalizarii in gradinita trebuie realizatd cu echilibru. Tehnologia
nu trebuie sd Tnlocuiasca interactiunea directa dintre copil si educator sau relatiile sociale dintre copii.
Comunicarea fata In fata, jocul liber si activitatile traditionale raiman fundamentale pentru dezvoltarea
armonioasa a copilului. De aceea, instrumentele digitale trebuie integrate ca suport didactic, nu ca
scop in sine.

Un alt aspect important este rolul educatoarei in utilizarea eficienta a tehnologiei. Aceasta
trebuie sa selecteze resursele potrivite, sa le adapteze varstei copiilor si sa le integreze intr-un demers
didactic coerent. Formarea continud a cadrelor didactice in domeniul digital este esentiala pentru a
valorifica la maximum potentialul acestor instrumente.

In concluzie, digitalizarea in cadrul activititilor de limba si comunicare la gradinitd ofera
numeroase beneficii, contribuind la modernizarea procesului educational si la cresterea calitatii
invatarii. Prin utilizarea echilibrata si responsabild a tehnologiei, educatoarele pot crea experiente de
invatare atractive si eficiente, sprijinind dezvoltarea armonioasa a copiilor si pregdtindu-i pentru
cerintele societatii actuale.

In ultimele decenii, evolutia rapidi a tehnologiei a influentat profund toate domeniile
societdtii, inclusiv educatia timpurie. Prescolarii de astazi cresc Intr-un mediu digitalizat, fiind expusi
de la varste fragede la dispozitive precum tablete, telefoane inteligente sau computere. In acest
context, utilizarea mijloacelor digitale in procesul educational devine nu doar oportuna, ci si necesara,
cu conditia sa fie realizata in mod echilibrat si adaptat particularitatilor de varsta.

Un prim avantaj al integrarii tehnologiei digitale in educatia prescolarilor consta in cresterea
atractivitatii actului didactic. Aplicatiile educationale, jocurile interactive si materialele multimedia
capteazd atentia copiilor si 1i motiveaza sa participe activ la activitati. Spre deosebire de metodele
traditionale, mijloacele digitale ofera un mediu dinamic, in care culorile, sunetele si animatiile
contribuie la stimularea interesului si la mentinerea concentrarii.
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De asemenea, tehnologia faciliteazd invatarea prin joc, care reprezintd forma fundamentala
de activitate la varsta prescolara. Prin intermediul aplicatiilor interactive, copiii pot invata literele,
cifrele, culorile sau formele geometrice intr-un mod ludic si intuitiv. Astfel, procesul de invatare
devine mai eficient, iar informatiile sunt asimilate mai usor. In plus, feedback-ul imediat oferit de
aplicatii contribuie la consolidarea cunostintelor si la corectarea rapida a greselilor.

Un alt aspect important 1l reprezintd dezvoltarea competentelor digitale incd din primii ani
de viati. Intr-o societate bazati pe tehnologie, este esential ca indivizii si dobandeasca abilititi
digitale de baza. Utilizarea ghidata a dispozitivelor contribuie la familiarizarea copiilor cu tehnologia
si la formarea unor deprinderi utile pentru etapele ulterioare ale educatiei. Totodata, aceasta poate
sprijini dezvoltarea gandirii logice, a creativitatii si a capacitatii de rezolvare a problemelor.

Cu toate acestea, utilizarea mijloacelor digitale in educatia prescolarilor implicd si anumite
riscuri. Expunerea excesiva la ecrane poate avea efecte negative asupra sanatatii fizice si psihice a
copiilor, precum probleme de vedere, tulburiri de somn sau dificultati de concentrare. In plus,
utilizarea necontrolatd a tehnologiei poate reduce interactiunea sociald directd, esentiald pentru
dezvoltarea emotionala si sociald a copilului.

Din acest motiv, rolul educatorilor si al parintilor este crucial. Acestia trebuie sa asigure un
echilibru intre activitatile digitale si cele traditionale, precum jocurile in aer liber, desenul sau
interactiunea cu alti copii. Mijloacele digitale nu trebuie sd inlocuiasca metodele clasice de invatare,
ci sd le completeze si sa le imbogateascd. De asemenea, este important ca selectia aplicatiilor si a
continuturilor digitale sa fie realizata cu atentie, in functie de varsta si nevoile copilului.

In concluzie, utilizarea mijloacelor digitale in formarea prescolarilor reprezinti o
oportunitate valoroasd pentru modernizarea educatiei si adaptarea acesteia la realitdtile
contemporane. Atunci cand este realizatd in mod responsabil si echilibrat, integrarea tehnologiei poate
contribui semnificativ la dezvoltarea cognitiva, sociala si emotionala a copiilor. Cheia succesului
constd 1n utilizarea constientd si moderatd a acestor resurse, astfel incat ele sa sprijine, si nu sa
afecteze, procesul educational.

Bibliografie:
e Cucos, Constantin, 2014, Pedagogie, Editura Polirom, lasi.
e Vrasmas, Ecaterin, 2012, Educatia timpurie, Editura Aramis, Bucuresti.
e Neacsu, loan, 2015, Metode si tehnici de Invatare eficientd, Editura Polirom, Iasi.
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42.FISA DE PREZENTARE RESURSA EDUCATIONALA DIGITALA

Profesor Ignat Diana-Valentina
G.P.P. ,,1-2-3” Suceava

Denumirea resursei digitale: ,,Povestea Ursului Cafeniu” - activitate interactiva/
https://view.livresq.com/view/6952ea8d507a550009¢864¢9/#diplom%C4%83
Nivelul de varsta: Nivelul 11

Grupa: Mare
Aplicatia/platforma utilizatd: LIVRESQUE
Domeniul experiential/categoria de activitate: Domeniul Om si Societate

Obiective operationale urmarite:

- Sa retind ideile principale ale povestii, prin asociere cu imaginile prezentate;

- Sa identifice trasdturi pozitive si negative ale personajelor, denumindu-le;

- Sa sesiseze consecinte ale faptelor personajului principal;

- S& enumere trdirile emotionale ale personajului principal, prin asociere cu secventele actiunii
narative;

- Sa precizeze comportamentele inadecvate ale personajelor, denumindu-le.

Descrierea resursei/activitatii digitale:

Resursa educationala ,,Povestea ursului cafeniu” are scopul de a sprijini copiii in Intelegerea valorilor
precum prietenia, cooperarea si respectul fatd de ceilalti. Prin intermediul unei povesti atractive,
ilustrate si interactive, copiii sunt incurajati sa urmareasca firul narativ, sa identifice personajele si sa
inteleagd rolul fiecaruia in desfasurarea actiunii.Povestea contribuie la dezvoltarea limbajului, a
atentiei si a capacitatii de exprimare a emotiilor. Activitatile interactive asociate (intrebari, imagini,
sunete sau scurte secvente video) stimuleaza gandirea critica, imaginatia si implicarea activd a
copiilor in procesul de Invatare. Prin identificarea cu personajul principal — ursul cafeniu — copiii
invatd sd recunoasca emotii precum bucuria, tristetea, teama sau empatia si sa discute despre
experiente similare din viata lor. Resursa sprijind, de asemenea, formarea unor atitudini pozitive fata
de familie, natura si relatiile interpersonale, contribuind la dezvoltarea socio-emotionald a copiilor.
Materialul poate fi utilizat in cadrul unei activitati de sine statatoare .


https://view.livresq.com/view/6952ea8d507a550009c864c9/#diplom%C4%83
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43.EXPLORARE, EXPRESIE SI TEHNOLOGIE: UN MODEL INTEGRAT
AL CREATIVITATII DIGITALE IN ACTIVITATILE CU PRESCOLARII

Prof.educatie timpurie Ignatescu Adriana Mariana
G.p.p.1-2 -3 Suceava

Motto :
,,Un copil care se simte incurajat va deveni un adult cooperant ; un copil descurajat va cauta
putere sau evitare. - Alfred Adler

Creativitatea reprezinta capacitatea copilului de a utiliza tehnologia pentru a explora, a imagina
si a crea continut propriu.In educatia timpurie, aceasta devine un instrument valoros deoarece
imbinad jocul curiozitatea si invatarea activa .Prescolarii sunt atrasi in mod natural de imagini, sunete
si interactiuni vizuale, iar mediul digital le ofera oportunitati variate de exprimare .Integrarea
resurselor digitale in activitatile de la gradinita sprijind dezvoltarea limbajului, a gandirii logice, a
abilitatilor socio emotionale ce se construiesc in jurul unor concepte.Aplicatiile interactive, tablele
educationale sau instrumentele de desen digital permit copiilor sa creeze povesti, sa ilustreze idei si
sd experimenteze in mod liber.Educatorul are un rol esential in ghidarea acestor activitati,
asigurand un echilibru intre tehnologie da si experientele directe senzorio motorii Copilul poseda o
parte din ceea ce a mostenit de la noi si ne reflecta o anumita imagine despre noi insine , de aceea
absoarbe tot ceea ce tehnologia 1i ofera .

Educatorul ca facilitator al invatarii

Tehnologia nu inlocuieste educatorul-dimpotriva , il amplifica rolul.El ghideaza copilul in
explorarea resurselor digitale , mentinind atentia si implicarea copilului dar si respectarea unui set de
reguli .Contributiile esentiale ce duc la o buna desfasurare a unei activitati ce implica un program
digital sunt:explica modul de utilizare a instrumentelor , ofera sprijin in navigarea continutului digital,
stimuleaza curiozitatea si participarea activa, transforma activitdtile digitale in experiente interactive
si ludice. In formarea educatorilor si profesorilor pentru nivelul prescolar, tehnologia ocupi un loc
tot mai important. Universitdtile din Romania includ in programele lor cursuri de TIC, pedagogie
digitald si design educational, insd provocarea reald constd in transferul acestor competente in
practica. Educatorii trebuie sd inteleagd nu doar cum functioneaza un instrument digital, ci si cum
poate acesta sa sprijine dezvoltarea copilului, cum poate facilita comunicarea si cum poate fi integrat
intr-o activitate didactica fara a perturba ritmul natural al copiliriei. In acest sens, tehnologia devine
un mijloc de profesionalizare, deoarece ii obligd pe educatori sa isi regdndeasca rolul, sa devina mai
reflexivi si mai creativi in proiectarea experientelor de invatare.

Tehnologia vine in sprijinul comunicarii didactice prin capacitatea ei de a transforma mesajele
educationale in experiente multisenzoriale. Comunicarea cu prescolarii este, in mod natural, una
vizuala, afectiva si concretd, iar mijloacele digitale pot amplifica aceste dimensiuni. De exemplu, un
ecran interactiv permite educatorului sd prezinte imagini, animatii sau povesti digitale care capteaza
grup, 1n care copiii exploreaza culori, forme, litere sau emotii. Aplicatiile educationale pot transforma
un concept abstract intr-o experientd interactiva, in care copilul invata prin actiune, nu doar prin
ascultare.

Tehnologia cere flexibilitate .Educatorul invatd contnuu, se adapteaza si gaseste solutii creative
pentru a mentine interesul copiilor.Exemple de competente necesare: utilizarea platformelor
educationale , participarea la cursuri de specialitate , crearea de materiale interactive adaptate
nivelului de varsta prescolar , gestionarea timpului digital , evaluarea activitatilor prin instrumente
online .

Exemplu :folosirea unui woordwall in evaluarea unui proiect tematic despre anotimpul primavara
Titlul activitatii: Frumusetile primaverii

Link wordwaall utilizat :
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https://wordwall.net/resource/111729392/untitled1

Fisa de auto-reflectie dupa activitate

Aceastd fisd are scopul de a sustine procesul de reflectie profesionald al cadrului didactic dupa

desfasurarea activitatii la clasd. Prin completarea sa, veti analiza modul de organizare si

implementare a lectiei, maniera de utilizare a resurselor educationale deschise, nivelul de implicare

al elevilor, precum si interventiile didactice realizate. Informatiile oferite vor constitui fundamentul
entru feedback-ul personalizat din partea mentorului.

1.Proiectare didactica

Corelarea cu programa scolara

Scopul activitatii : Stimularea comunicdrii , a interrelationarii in vederea realizarii coeziunii
grupului prin jocuri si activitati specifice mediului online precum si extinderea cunostintelor despre
universul familiei

Obiectivele operationale urmarite:

-Sa realizeze o fisa digitald , asezand corect semnele primdverii ;

-Sé exprime verbal cateva motive pentrun care iubesc anotimpul primavara ;

-Sa completeze o harta conceptuala arbore genealogic, folosind cateva instrumente interactive din
Wordwall

2. Utilizarea RED

Tipul resursei digitale utilizate :Resursa educationala digitala interactica RED creata in
platforma livresc , quiz digital, galeria de imagini interactive cu membrii familliei

Scopul utilizarii resursei digitale:Cresterea motivatiei si implicarii elevilor folosind elemente
multimedia(imagini audio exercitii interactive;

Personalizarea invatarii permitand prescolarilor sa creeze sau sa completeze materiale digitale
despre propria familie.

Momentele lectiei in care a fost integratd:predare-invatare in cadrul activitatii de educarea a
limbajului DLC- se utilizeaza Harta conceptuala digitala a anotimpurilor pt a construi impreuna
structura familiei

3. Strategii didactice

Metode si tehnici de predare—invatare utilizate:Invatarea prin descoperire , exercitiul interactiv,
prezentare multimedia, harta conceptuala digitald, quiz digital
Modalitati de organizare a activitatii prescolarilor :lucru in echipe

4. Managementul clasei

Climatul educational: S-a asigurat un climat pozitv , in care copiii s au simtit incurajati sa
particie activ, au fost stabilite reguli clare de lucru de la inceputul lectiei, adaptate nivelului
prescolar 5-6 ani

Comportamentul elevilor ~ :comportamentele neadecvate au fost gestionate prin redirectionare
pozitiva si implicare in sarcina ;prescolarii au respectat regulile de utilizare a dispozitivelor
digitale.

5. Activitatea elevilor

Gradul de implicare:copiii au participat activ la activitatile propuse manifestand interes si
curiozitate fata de nou fata de resursele digitale utilizate-au raspuns spontan la intrebari
,explorand materialele interactive, contribuind cu exemple personale legate de tema

Capacitatea de lucru autonom:copiii au reusit sa utilizeze resurse digitale cu sprijin minim
urmand instructiunile oferite ;au lucrat individual dar si in echipa la sarcini scurte reusind sa
finalizeze activitatile in ritm propriu

Colaborarea in echipa:au comunicat intre ei pentru a afla raspunsuri, au negociat roluri si au oferit
srijin colegilor care aveau nevoie.

6. Evaluare

Modalititi de evaluare utilizate:evaluare digital interactiva, realizata prin exercitii de tip
drag&drop, selectare sau miniquiz, cu feedback imediat

Evaluare formativa prin intrebari scurte ,conversatie dirijatd. In ciuda dificultatii feedback ul a
fost construtiv,automat , consolidand invatarea prin corectare imedita.
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7. Impact

Rezultatele observate la nivel cognitiv:Copiii au demonstrat o intelegere mai clara a conceptului
de familie si a rolul membrilor acesteia.

Au reusit sa identifice si sa denumeasca corect membrii familiei in activitati

Rezultatele observate la nivel atitudinal si comportamental: Au colaborat eficient in perechi si
grupuri mici , demonstrand comportamente prosociale , ajutor reciproc, impartirea sarcinilor,
respectarea regulilor;

S a observat o crestere a increderii in sine , copiii exprimandu-se mai liber, si participand activ la
discutii .

8. Autoevaluare profesionala

Puncte forte ale activitatii:Am reusit sa creez un climat educational pozitiv, in care prescolarii s-
au simtit in sigurantd si motivati sa participe.

Am utilizat eficient resursele educationale digitale, adaptandu-le nivelului de varsta si ritmului de
lucru al copiilor .

Am demonstrat flexibilitate in gestionarea situatiilor neprevazute si in adaptarea sarcinilor la
nevoile copiilor.

Aspecte care necesitd imbundtditire:

Optimizarea tranzitiilor intre activitati pentru a reduce momentele de asteptare.

Cresterea gradului de autonomie al copiilor, in utilizarea resurselor digitale.

Consolidarea unei rutine digitale clare pentru a eficientiza lucrul cu RED

Masuri concrete de optimizare:

Exersarea periodica a utilizarii instrumentelor digitale prin jocuri scurte si repetitive .

9. Nevoi de formare

Tipuri de sprijin necesare: Participarea la activitati de formare continua pentru imbunatatirea
competentelor digitale si metodice

Activitati de mentorat su schimb de bune practici cu colegii care utilizeaza frecvent resurse
digitale.

Formarea in managementul clasei in contexte digitale si in gestionarea tranzitiilor prin activitati.
10. Concluzie profesionala

Reflectie sintetica asupra eficientei demersului didactic:

Activitatea desfasurata a fost eficienta intrucat a reusit sa imbine elementele traditionale cu
resursele educationale digitale, crescand motivatia si implicarea prescolarilor.Utilizarea
worwaallului a facilitat invatarea prin explorare, oferind copiiilor oportunitatea de a interactiona
activ cu continutul de a primi feedback imediat.Organizarea grupei, climatul pozitiv, si adaptarea
sarcinilor la nivelul copiilor au contribuit la atingerea obiectivelor, propuse.In acelasi timp,
activitatea a evidentiat necesitatea continuarii formarii profesionale pentru diversificarea
strategiilor digitale si optimizarea managementului timpului.Per ansamblu , demersul didactic a
avut un impact pozitiv asupra dezvoltarii cognitive si socio-emotionalea copiilor.

Bibliografie:

e Cucos, C. (2006). Instruirea asistata de calculator. lasi: Editura Polirom.

o Edwards, S. (2016). New concepts of play and the problem of technology, digital media and
popular-culture integration with play-based learning in early childhood education. Early
Years.

e European Commission (2022). Digital Education Action Plan 2021-2027.

e Joita, E. (2000). Instruirea constructivista. Repere pentru o pedagogie a invatarii. lasi:
Editura Polirom.

e NAEYC & Fred Rogers Center (2012). Technology and Interactive Media in Early Childhood
Programs.
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44.PROIECT DIDACTIC

Profesor educatie timpurie: Ilie Carmen Iuliana
G.P.P. , Prichindel” Suceava

Nivelul/Grupa: nivel I/ grupa mica
Tema anuala de studiu: ,,Cand, cum si de ce se Intampla?”

Tema proiectului/siptimanali: ,,Intalnire cu toamna”/,, Toamna in curtea gradinitei”
Domeniul de activitate: Domeniul Stiintd — Cunoasterea mediului

Tema activitatii: ,,Marul”

Mijloc de realizare: observare

Tipul activitatii: dobandire de cunostinte

Forma de realizare: frontal

Scopul activitatii: dezvoltarea capacitatii de a observa organizat insusirile si partile componente
vizibile ale marului, prin imbogatirea si activarea vocabularului, precum si prin cunoasterea si
respectarea cerintelor de consum si regulilor de igiena aferente.

Obiective operationale:

- sa observe marul, precizand elementele componente ale acestuia;

- sa enumere insusirile vizibile ale marului: culoare, miros, gust;

- sd identifice marul dintr-un cos cu fructe de toamna;

- sd precizeze importanta fructului in alimentatie;

- sa enumere cateva reguli de igiena legate de modul de consum;

- sd numeasca locul in care creste marul.

Valoarea promovata: Prietenia

Strategii didactice:
a) Metode si procedee: observatia, conversatia, explicatia, demonstratia, invdtarea prin
descoperire, problematizarea, jocul, munca independentd, Trierea asertiunilor, aplicatia
Wordwall;
b) Resurse materiale: cos cu fructe, farfurii, cutit, servetele, mere cu si fard frunze, plasteling,
minge, palete cu bulina rosie si verde;
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Resurse digitale:

c) Forme de organizare: frontal, individual, in pereche
Elemente de joc: surpriza, aplauze, manuirea materialelor, migcarea, recompense;
Durata: 15- 20 min.
Bibliografie:
-Raileanu, Daniela, Vieriu, Dorina, Alecsa, Iuliana, 2010, Proiectarea pas cu pas, Editura Diamant,
Arges;
- *¥**Curriculum pentru educatie timpurie, 2019, Anexa la Ordinul Ministrului Educatiei Nationale
nr. 4.694/2.08.2019
- Taiban, M., Cunostinte despre natura si om in gradinita de copii,1979, Editura Didactica si
Pedagogici;
- Tataru, L., Glava, A., Chis, O., 2014), Piramida cunoasterii, Editura Diamant, Pitesti.
- https://author.livresq.com/workshop/69439e025b675500095b16e5
-https://author.livresq.com/workshop/692¢c9663aad2¢30009cd3e05
-https://author.livresq.com/workshop/6943b{825b675500095b21¢e2

45.EDUCATIA TIMPURIE - ROLUL DIGITALULUI

Educator: Iriciuc ITuliana Adriana
G.P.N. ,,Obcini”- Cresa Nr.1 Suceava
Romascu Monica Veronica

G.P.N. ,,Obcini”- Cresa Nr.1 Suceava

Celebrul citat al lui Immanuel Kant care dateaza inca din 1803 ,,Omul nu poate deveni om
decat prin educatie”, acesta doreste sa scoata in evidentd rolul important pe care il detine educatia
inca din cele mai vechi timpuri si pana in prezent.

Educatie timpurie vizeaza intervalul de timp cuprins intre: 0-3 ani nivel anteprescolar si 3-6
ani nivel prescolar, aceasta reprezintd prima etapa a sistemului de invatdmant, esentiald pentru
dezvoltarea fizica, cognitiva si socio-emotionald a copilului, punand accent pe invatarea prin joc si
explorare.

In context romanesc, Constantin Cucos afirma ci ,, educatia timpurie reprezintd prima formd
institutionalizata de socializare deliberatd, intr-un mediu reglat afectiv si cognitiv, menit sa sprijine
in mod echilibrat dezvoltarea personalitatii copilului” (Cucos, 2014, p. 210). El insistd asupra
caracterului formativ si compensator al educatiei timpurii, mai ales in raport cu inegalitatile sociale
st educationale care apar incd de la varste fragede.

In ultimele decenii, progresul tehnologic accelerat a remodelat profund societatea, avand un
impact semnificativ asupra domeniului educatiei. Aceasta revolutie digitala a influentat aproape toate
aspectele vietii cotidiene, de la comunicare si activitatea profesionald pana la accesul si gestionarea
informatiei. Educatia, un pilon esential al dezvoltarii umane, nu a fost ocolitd de aceste schimbari.

Copiii din generatia de astazi cresc intr-un univers in care tehnologia este la tot pasul, de la
smartphone-uri si tablete la dispozitive inteligente si jocuri interactive, tehnologia face parte din
rutina lor zilnica. Aceasta realitate impune educatiei timpurii o provocare fundamentald, anume:
adaptarea la nevoile si asteptarile unei generatii care are acces facil la o multitudine de resurse
digitale.


https://author.livresq.com/workshop/69439e025b675500095b16e5
https://author.livresq.com/workshop/692c9663aad2c30009cd3e05
https://author.livresq.com/workshop/6943bf825b675500095b21e2
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Integrarea tehnologiei 1n educatia timpurie este esentiald si trebuie realizatd cu mare
responsabilitate, utilizarea mijloacelor digitale in invatamantul prescolar devine nu doar o optiune
practica si atractiva, ci un instrument valoros bazat pe principii pedagogice solide.

Un document important pentru educatia timpurie, actualizat Tn anul 2024, anume: ,,Reperele
fundamentale in invatarea si dezvoltarea copilului de la nastere la 7 ani” , s-a introdus in domeniul
Dezvoltarea cognitiva si cunoasterea lumii , aspectul specific ,, Utilizarea curiozitatii naturale pentru
a descoperi lumea prin intermediul tehnologiei” . Acesta include repere, indicatori si practici de
sprijin care evidentiaza modalitatile prin care tehnologia poate fi integrata in activitdtile desfasurate
la grupa, tinand cont de particularitatile fiecarui interval de varsta.

In Scrisoarea metodica pentru anul scolar 2024-2025 , in ceea ce priveste digitalizarea in
gradinita, este precizat faptul ca dispozitivele digitale din sala de grupa pot fi utilizate drept
instrumente in crearea situatiilor de invatare cum ar fi: vizionarea unor filme video scurte; imagini cu
aspecte relevante pentru tema saptamanald, utilizarea unor aplicatii specifice varstei;
prezentarea/realizarea unor mici proiecte personale realizate acasd sau la gradinita.

Si in cadrul Strategiei privind digitalizarea educatiei in Romdnia (2020, p. 18) - apar aspecte
st informatii ce tin de educatia timpurie, cu precadere de educatia n perioada prescolara. De altfel, se
mentioneaza cd majoritatea gradinitelor din Romania sunt dotate cu cel putin un calculator, care poate
fi folosit in activitatile didactice de predare-invatare si evaluare.

Asadar, specialistii recomanda utilizarea calculatorului pentru a sprijini dezvoltarea copilului,
sugerand programe digitale care faciliteaza invatarea si descoperirea.

Educatia timpurie digitala presupune integrarea tehnologiei digitale in procesul de invatare a
copiilor incd din primii ani de viata. Prin utilizarea tehnologiei, procesul de invétare devine mai
accesibil si interactiv, oferind copiilor acces la o gama diversa de resurse educationale care, in mod
traditional, ar putea fi greu de obtinut. Astfel, aplicatiile si jocurile educative digitale pot fi concepute
pentru a stimula gandirea criticd, creativitatea si dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor.

Integrarea tehnologiei In educatia timpurie presupune:

» O expunere directa n fata unui ecran: spre exemplu cand se foloseste o aplicatie educativa pentru
invatarea unui cantecel;

» O expunere indirectd, copil nu este pus 1n fata unui ecran: un exemplu sunetul pe care il face un
animal.

Argumentele privind integrarea tehnologiei in educatia timpurie sunt sustinute de numeroase
studii si dovezi practice, care evidentiaza beneficiile acesteia asupra procesului educational si
dezvoltarii armonioase a copiilor.

Printre aceste argumente, se enumera:

1. Personalizarea invatarii — tehnologia permite adaptarea procesului educational in functie
de nevoile fiecarui copil.

2. Dezvoltarea competentelor digitale — intr-o societate din ce in ce mai digitalizata, este
esential ca cei mici sa dobandeasca abilitati tehnologice inca de la o varsta frageda.

3. Oportunitati reale de incluziune — copiii cu nevoi speciale beneficiazd de instrumente
digitale adaptate.

4. Cresterea motivatiei — tehnologia poate transforma invatarea Intr-un proces interactiv si

interesant.
Aceste aspecte demonstreaza impactul pozitiv pe care tehnologia il poate avea in educatia timpurie.
Desi tehnologia poate aduce beneficii, este esential sa fie utilizatd cu masura si in conformitate cu
principii educationale bine fundamentate, pentru a asigura o experientd de invatare sdnatoasa si
echilibrata.

Integrarea tehnologiei in educatia timpurie este un subiect controversat, care starneste atat
sustinere, cat si ingrijorari. Printre argumentele impotriva integrarii tehnologiei in educatia timpurie
se precizeaza:
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1. Expunerea excesiva la ecrane si impactul asupra sanatatii — una dintre cele mai mari
preocupdri legate de tehnologie este timpul prelungit petrecut in fata ecranelor. Organizatia
Americana de Pediatrie recomanda maximum o orad de expunere zilnica pentru copiii intre 2-6 ani.

2. Riscul de dependenta de tehnologie — un alt argument impotriva integrarii tehnologiei in
educatia timpurie este posibilitatea dezvoltarii unei dependente. Utilizarea excesiva a dispozitivelor
digitale poate duce la reducerea interactiunilor fata in fata, afectdnd dezvoltarea sociala si emotionala
a copiilor.

Aceste argumente evidentiaza necesitatea unei abordari echilibrate in integrarea tehnologiei
in educatia timpurie.

Scopul tehnologiei este de a sprijini si imbunatati procesul de predare, Invatare si evaluare si
nu de a Tnlocui educatorul. Pentru a integra educatia digitala intr-un mod eficient, cadrele didactice
trebuie sa fie instruite in utilizarea platformelor educationale, sa selecteze aplicatii si jocuri adaptate
varstei si s combine tehnologia cu metodele traditionale.

In concluzie, tehnologia poate fi un instrument valoros in educatia timpurie, dar succesul
utilizarii sale depinde de o strategie bine gandita si responsabila. Adoptand o abordare echilibrata,
tehnologia poate fi transformatd intr-un sprijin real pentru dezvoltarea armonioasd a copiilor,
asigurdndu-se ca aceasta contribuie la formarea unor abilitati esentiale fard a afecta negativ sanatatea
si bundstarea lor. Astfel, cresa devine un spatiu in care traditia si inovatia se completeaza, formand
premisele unei educatii moderne, echilibrate si centrate pe dezvoltarea integrald a copilului.
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46.FISA DE PREZENTARE RESURSA EDUCATIONALA DIGITALA

Profesor Iuga Daniela-Georgiana
G.P.P. ,,Gulliver” Suceava

Denumirea resursei digitale: ,,Calatorie prin anotimpuri” — resursd educationala digitala interactiva
Nivelul de varsta: 5-6 ani
Grupa: Grupa mare

Aplicatia/platforma utilizata:. LIVRESQ (cu integrare de activitate interactiva realizatd in Wordwall)
Domeniul experiential/categoria de activitate: Domeniul Stiintd (DS)

Obiective operationale urmarite:
e sdrecunoasca si sd denumeascd cele patru anotimpuri;
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e sd identifice caracteristicile specifice fiecarui anotimp;
e sarealizeze asocieri corecte Intre imagini si anotimpuri;
e sdraspunda la intrebari simple si sa isi exprime preferintele;

ISP

e sdisi dezvolte atentia, vocabularul si capacitatea de exprimare orala.

Resursa educationala digitala ,,Céldtorie prin anotimpuri” este realizata in platforma LIVRESQ si este
destinatd copiilor din grupa mare (5—6 ani). Materialul este conceput ca o lectie interactivd care imbina
povestea, imaginile sugestive si activitatile digitale, facilitind invatarea prin joc si explorare. Resursa este
structurata sub forma unei calatorii imaginative, ghidate de Zana Anotimpurilor, care ii conduce pe copii prin
cele patru anotimpuri: primdvara, vara, toamna si iarna. Pentru fiecare anotimp sunt propuse activitati diferite,
de observare, recunoastere, asociere si sortare, adaptate nivelului de varsta al copiilor. Pentru diversificarea si
consolidarea cunostintelor, resursa este completatd de jocuri interactive realizate in Wordwall, care ofera
feedback imediat si stimuleazd participarea activa. Prin utilizarea acestei resurse, copiii isi consolideaza
cunostintele despre anotimpuri, isi dezvoltd vocabularul, atentia, spiritul de observatie si primele competente
digitale de baza.

Resursa poate fi accesatd prin linkul: https://view.livresq.com/view/69448a03507a550009c¢8482¢/

47.RESURSA EDUCATIONALA DIGITALA

Profesor Ivan Angela-Lucia
Scoala Gimnaziala ,,Cristofor Simionescu” Plopeni, Suceava

Denumirea resursei digitale:
,,Dino in lumea pierduta” — feedback final
Nivel de varsta: 5-6 ani
Grupa: Mare
Aplicatia/platforma utilizata: ChatterPix
Domeniul experiential/Categoria de activitate:
Activitate de consolidare si evaluare — feedback final.
Obiective operationale urmarite:
e sarecunoasca rolul propriu in desfasurarea activitatii, identificand contributia personala la
»ajutorul” oferit personajului Dino;
o sa verbalizeze cel putin o informatie despre dinozauri dobandita pe parcursul activitatii;
e sd asocieze corect actiunile realizate In cadrul activitatii cu rezultatul obtinut — Dino ajunge
in lumea pierduta a dinozaurilor;
e saraspunda la intrebari simple de tipul ,,Cum l-am ajutat pe Dino?” sau ,,Ce am facut pentru
areusi?”;
o sd manifeste emotii pozitive si satisfactie in urma reusitei prezentate in materialul video.
Descrierea resursei/activitatii digitale:

Resursa digitald utilizatd constd intr-un material video educational realizat cu ajutorul
aplicatiei ChatterPix, integrat in etapa finald a activitdtii, avand rol de consolidare si evaluare
formativa a cunostintelor dobandite. Materialul valorifica un personaj animat — Dino — care transmite
copiilor un mesaj de feedback pozitiv si apreciativ, evidentiind implicarea acestora in rezolvarea
sarcinilor si in atingerea obiectivului propus: sprijinirea personajului pentru a ajunge in lumea
pierduta a dinozaurilor.


https://view.livresq.com/view/69448a03507a550009c8482e/
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Din perspectiva metodica, resursa faciliteaza reactualizarea informatiilor invatate, stimuleaza
verbalizarea experientelor de invatare si sustine autoevaluarea intuitiva, prin raportare la activitatile
desfasurate anterior. Elementele audio-vizuale, caracterul interactiv si componenta narativa
contribuie la captarea si mentinerea atentiei, precum si la implicarea afectivd a prescolarilor,
favorizand crearea unui climat educational pozitiv si motivant.

Utilizarea acestei resurse digitale optimizeazd demersul didactic prin 1mbinarea
componentelor cognitive cu cele motivational-afective, oferind un feedback imediat, accesibil si
adaptat particularitatilor de varsta ale copiilor prescolari.

48.PLATFORMA CANVA- RESURSA DIGITALA UTILIZATA PENTRU
PROIECTAREA SI DE§FASURAREA ACTIVITATII INTEGRATE
,»SA O AJUTAM PE PISICUTA MIAU CULORILE!”

Profesor pentru educatie timpurie, Lauric Laura
Gradinita cu Program Normal ,,Tandaricd” Suceava

Resursele digitale in educatia timpurie (gradinitd) joacd un rol de complementaritate,
transformand invétarea intr-o experientd interactiva, personalizatd si motivantd, fara a substitui
interactiunea sociala si activitatile practice. Ele stimuleaza curiozitatea, creativitatea, gandirea critica
si abilitatile cognitive, ajutand la dezvoltarea limbajului prin povestiri, jocuri de vocabular si aplicatii
interactive.

Utilizand platforma digitala Canva am structurat continutul, am integrat elemente multimedia
interactive precum videoclipuri, imagini, voce, jocuri interactive si am reusit sa desfasor activitatea
integrata ,,Sa o invatam pe Pisicuta MIAU culorile!”’, ale carei elemente componente au fost activitati
pe domenii experientiale: DS+ DLC+DEC.

Obiective urmarite au fost:

- Recunoasterea culorilor de baza: rosu, galben, albastru, verde

- Asocierea culorilor cu obiecte din viata reala

- Exprimarea preferintelor cromatice

- Participarea activa la activitati digitale si creative

- Utilizarea tehnologiei 1n scop educativ, cu sprijinul adultului

Resursa digitala: Platforma: Canva — pentru o prezentare interactiva cu:
-Imagini dinamice

-Inregistrare voce pentru captarea atentiei

- Inserare Videoclipuri (Culorile — cantec, Despre culori- filmulet cu notiuni de baza)
-Inserare linkuri cu jocuri despre culori create in wardwall

Etape ale activitatii:

1. Captarea atentiei- Proiectie in Canva: imagine pisicutd, imagine baloane colorate, voce
inregistratd cu mesajul pisicutei pentru copii

2. Anuntarea temei si a obiectivelor- Educatoarea solicita copiilor sd o ajute pe Pisicuta sa
invete culorile 1n activitatile care urmeaza a fi desfasurate.

3. Prezentarea continutului si dirijarea Invatarii
Este realizata prin intermediul mai multor secvente didactice, dupa cum urmeaza:

1. a). DS- Despre culori- convorbire cu suport intuitiv
2. Discutii libere ghidate
3. - Ce culoare cunosti/ preferi ?
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4, - Ce obiect, lucru, animal, fruct, etc, are culoarea pe care tu o preferi ?
5. Vizionare film educativ Culorile- notiuni de baza https://youtu.be/BtBYkTOjSmM
6. b). DLC Cearta culorilor- vizionare povestire creata spusad sub forma de teatru de papusi
7. Extragerea laturii educative din fragmentul de teatru de papusi vizionat — Toate culorile sunt
frumoase. Fiecare e importanta.
8. c¢). DEC-Auditie si vizionare cantec CULORILE ! https://youtu.be/]ERZKz_OZow
9. Alege un creion colorat care iti place cel mai mult si deseneaza cu el pe hartie ce stii
sau ce vrei!- desen liber

4. Obtinerea performantei-Activitate practica digitalda
- Jocuri wardwall la tabla inteligenta (create de mine)
https://wordwall.net/resource/95292687
https://wordwall.net/resource/95292943

5.Evaluare- Reflectare si exprimare personala
- Intrebare: ,,Crezi ci am reusit si o invatim pe Pisicutd micar cateva culori?”’
- Feedback primit de la Pisicuta prin aplicatia Chatter Pix Kids
-Aprecieri generale si individuale primite de la educatoare cu privire la modul in care au participat
la activitate.

Concluzie: In urma desfasurarii acestei activititi, in cadrul cireia am utilizat resurse
digitale, se pot extrage urmatoarele:
-Captarea atentiei a avut efectul scontat, motivandu-i pe copii sd participe la activitate si starnindu-
le interesul si atentia.
-Jocurile wardwall desfasurate de copii in etapa de Obtinere a performantei- au avut un impact
puternic asupra prescolarilor mici. Au fost incantati de animatie si coloristica, lucruri care au ajutat
foarte mult in captarea i mentinerea atentiei copiilor. Sarcinile didactice din cele doua jocuri abordate
au fost usor realizabile, fapt care le-a intarit copiilor Increderea in propriile forte, oferindu-le un
feedback pozitiv si 0 motivatie intrinseca puternica.
-Nu am Intdmpinat nici eu ca educatoare probleme in realizarea jocurilor si respectiv indrumarea
prescolarilor in desfasurarea acestor jocuri, dar mai ales nu au intdmpinat probleme copiii, ci din
contrd s-au descurcat foarte bine si nu au avut nevoie de prea mult ajutor din partea educatoarei,
demonstrand, in ciuda varstei mici, deprinderi de utilizare a calculatorului, datorita faptului ca detin
acasa un computer/ tableta/ laptop , etc. pe care sunt familiarizati sa lucreze.
-Feedbackul primit de la pisicuta prin aplicatia Chatter Pix Kids a reprezentat pentru copii o
modalitate de a intelege si mai bine performanta obtinuta in urma participarii lor active la activitate.
-Principii ale pedagogiei deschise integrate au fost: participare activa: interactiune digitala +
exprimare verbala liberd si acces la cunoastere prin joc si tehnologie: Invatare multisenzoriala,
adaptata ritmului fiecarui copil.
-Am vrut ca in aceasta activitate sa integrez in mod echilibrat tehnologia moderna cu traditionalul,
tinand cont de nevoile de invatare, de cunoastere, de nou, de miscare a copiilor.
-Din punctul meu de vedere Al sprijind invdtarea, aducdnd o multime de avantaje, dar conditia
esentiala este de a combina digitalul cu traditionalul prin intermediul jocului ca si activitate
fundamentala la varsta prescolara.

Am reusit si sa public materialul creat pe platforma didactic.ro pentru a fi reutilizat de alte
colege educatoare.
Acesta este linkul materialului:
https://www.canva.com/design/DAFcb8rzF4M/YBp1sqsVVPOGXLR -
KMm5Q/edit?utm content=DAFcb8rzF4M&utm campaign=designshare&utm medium=link2&ut
m_source=sharebutton

Bibliografie:
-Curriculum pentru educatie timpurie, 2019
-Culea, Laurentia Grama, Angela Filofteia - ,,Activitatea integratd din gradinitd” ghid pentru cadrele
didactice din invatamantul prescolar, Editura Publishing House, 2008

Webografie:
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-Al- Rezumat generat de Al despre Rolul resurselor digitale in educatia timpurie
Culorile — cantec https://youtu.be/JERZKz OZow

Despre culori- filmulet cu notiuni de baza https://youtu.be/BtBYKkTO]SmM

Joc interactiv https://wordwall.net/resource/95292687

Joc interactiv https://wordwall.net/resource/95292943

49.UTILIZAREA RESURSELOR DIGITALE iN DEZVOLTAREA
COMPETENTELOR PRESCOLARILOR

Prof.pentru educatie timpurie Lazareanu Lenuta
G.P.P. ,,Gulliver” Suceava

Societatea contemporana este profund marcata de dezvoltarea tehnologiei digitale, iar
educatia timpurie nu face exceptie de la aceastd transformare. Integrarea mijloacelor digitale in
invatamantul prescolar reprezintd o directie moderna, menitd s sprijine procesul instructiv-educativ
si sa raspunda nevoilor noilor generatii de copii, nativi digitali.

Utilizarea tehnologiilor digitale In gradinitd nu presupune inlocuirea metodelor traditionale, ci
completarea acestora prin instrumente interactive care stimuleazd interesul, creativitatea si
participarea activa a copiilor..

Mijloacele digitale contribuie semnificativ la dezvoltarea cognitivd si socio-emotionald a
copiilor. Platformele educationale, aplicatiile interactive si jocurile didactice digitale faciliteaza
invatarea prin explorare si descoperire.

Resursele digitale permit: dezvoltarea limbajului si a comunicarii, formarea gandirii logice,
stimularea creativitatii si imaginatiei, dezvoltarea competentelor digitale de baza.

Potrivit unor studii recente, utilizarea aplicatiilor educationale digitale creste motivatia pentru
invitare si imbunititeste performantele scolare ale copiilor (). In acelasi timp, aceste instrumente
permit adaptarea continutului la ritmul fiecarui copil, facilitand invatarea personalizata.

In educatia prescolard, informarea copiilor se realizeaza intr-un mod atractiv si accesibil prin
intermediul materialelor multimedia: imagini, animatii, videoclipuri si povesti interactive.
Conform recomandarilor metodice recente ale Ministerului Educatiei, educatorii pot utiliza
videoclipuri scurte si aplicatii adaptate varstei pentru a introduce teme noi si pentru a sprijini
intelegerea acestora.

Avantajele utilizarii mijloacelor digitale pentru informare include: acces rapid la informatii
variate, prezentarea vizuala si auditivd a continutului, facilitarea Intelegerii conceptelor abstracte,
crearea unui mediu educational atractiv.

Un alt avantaj major al utilizarii tehnologiei in educatia timpurie este posibilitatea obtinerii
unui feedback rapid si relevant.

Instrumentele digitale permit:

e evaluari interactive (quiz-uri, jocuri educative);

o feedback instant (corect/gresit);

e monitorizarea progresului copilului;

e colectarea datelor despre performantele individuale.

Domeniul analizelor educationale (learning analytics) evidentiaza faptul ca utilizarea datelor
digitale in educatie contribuie la imbunatatirea procesului de predare si la luarea deciziilor
pedagogice eficiente .

Integrarea tehnologiei In educatia prescolara ofera multiple beneficii:
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e cresterea motivatiei si implicarii copiilor;

o invatare interactiva si atractiva;

e acces la resurse educationale diverse;

e posibilitatea personalizarii Tnvatarii;

e dezvoltarea competentelor digitale timpurii.

In contextul actual, competentele digitale sunt esentiale, iar studiile internationale subliniaza
importanta dezvoltarii acestora inca din primii ani de educatie . Cu toate avantajele, utilizarea
mijloacelor digitale trebuie realizata cu prudenta. Printre riscuri se numara:

» expunerea excesiva la ecrane;

» reducerea interactiunilor sociale directe;
» dependenta de tehnologie;

» accesul la continut neadecvat.

Specialistii subliniaza ca simpla prezentd a tehnologiei nu garanteaza eficienta invatarii, fiind
necesara o utilizare pedagogica adecvata .

Pentru o utilizare eficienta a mijloacelor digitale in educatia prescolarad se recomanda:
o integrarea echilibratd a activitatilor digitale si traditionale;
o selectarea continutului adecvat varstei;
e limitarea timpului petrecut in fata ecranelor;
o implicarea activa a educatorului;
o utilizarea tehnologiei ca suport, nu ca substitut al interactiunii umane.

Mijloacele digitale reprezintd, in contextul actual, un instrument valoros si tot mai prezent
in educatia prescolarilor, contribuind semnificativ la modernizarea procesului instructiv-educativ.
Prin intermediul acestora, activitdtile didactice devin mai atractive, interactive si adaptate nevoilor
generatiilor actuale de copii, care sunt familiarizate cu tehnologia inca de la varste fragede. Utilizarea
aplicatiilor educationale, a materialelor multimedia si a jocurilor interactive sprijind dezvoltarea
competentelor cognitive, a limbajului, a creativitatii si a gandirii logice, facilitdnd in acelasi timp
transmiterea informatiilor intr-un mod accesibil si eficient. Tehnologia ofera oportunitati importante
pentru evaluarea progresului copiilor, prin furnizarea unui feedback rapid si relevant. Educatorii pot
observa mai usor evolutia fiecdrui copil si pot adapta activitatile didactice in functie de ritmul si
nivelul de dezvoltare al acestuia. Astfel, procesul educational devine mai flexibil si mai centrat pe
nevoile individuale.

Cu toate acestea, utilizarea mijloacelor digitale trebuie realizata intr-un mod echilibrat si
responsabil. Tehnologia nu trebuie sd Tnlocuiasca interactiunea directd dintre copil si educator sau
relatiile sociale dintre copii, care sunt esentiale pentru dezvoltarea emotionala si sociala. Experientele
concrete, jocul liber si comunicarea fatd in fatd raman fundamentale in educatia timpurie.

In concluzie, integrarea mijloacelor digitale in educatia prescolara este benefica atunci cand
este realizatd In mod constient, echilibrat si adaptat particularitatilor de varsta ale copiilor. Rolul
educatorului este esential in valorificarea acestor resurse, astfel incat tehnologia sa devind un sprijin
real n procesul de invatare, si nu un substitut al relatiilor umane si al experientelor autentice.

Bibliografie:
1. Ministerul Educatiei (2024). Raport ICILS 2023 privind competentele digitale.
2. Stanescu, A. (2024). Disporzitivele digitale in procesul de invatare la gradinita.
3. Tudose, R.-M. (2024). Utilizarea resurselor digitale in invatamdantul prescolar.
4. Pedagogie Digitala (2023). Impactul aplicatiilor educationale digitale asupra elevilor.
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50.PROIECT PENTRU ACTIVITATE INTEGRATA

Prof.Educatie Timpurie.Lenta Elena Olga
G.P.P. Prichindel , Suceava

TEMA ANUALA: ,,Cand ,cum si de ce se intampla?”
TEMA SAPTAMANALA: ,, In asteptarea lui Mos Criciun”
DOMENII EXPERIENTIALE VIZATE: Domeniul limba si comunicare si Domeniul estetic
creativ-Educatie muzicala
ACTIVITATE INTEGRATA
ADP + ADE (DLC si DEC) + ALA

TIPUL ACTIVITATII: consolidare si sistematizare de cunostinte, priceperi si deprinderi
FORMA DE REALIZARE: activitate integrata
ELEMENTELE COMPONENTE:
ADP-Intalnirea de dimineatd: ,,Ce dar iti doresti de la Mos Criciun?”-discutii libere
ADE- DLC-,,Mos Craciun ,Mosul Bun”- povestire cu ajutorul softului educational
DEC- ,,Mos Craciun ce drag ne esti” -predare cantec
ALA: Arta: ,,Chipul Mosului”’- modelaj
Biblioteca: ,, Aseaza imaginile in ordine-puzzle”
Stiinta: ,,Mos Craciun ,Mosul bun!”-joc wordoll
SCOPUL ACTIVITATII:
Dezvoltarea capacitatii de exprimare a gandurilor si impresiilor utilizand structuri lingvistice
specifice varstei intr-o maniera cursiva si expresiva in contexte variate.

OBIECTIVE OPERATIONALE:
-sa asculte cu atentie textul povestirii, asociindu-l cu imaginile prezentate;
-sd identifice momentele principale din povestire, extragand cu ajutorul educatoarei latura
educativa;
-sd audieze cantecul propus ;
-sd aseze in ordine piesele puzzle-ului propus;
-sd joace jocul wordoll propus pe tabla interactiva;
-sa intoneze cu dezinvoltura cantecul propus;
-sd coopereze in cadrul grupului pentru a realiza sarcinile date contribuind astfel la cresterea
starii de bine, personale si a grupului.

STRATEGIE DIDACTICA:
1. Tipuri de experiente de Invatare implicate: activa, creativa, logica, inductiva, deductiva,
tehnologie digitala
2. Metode: conversatia, explicatia, exercitiul, povestirea, repovestirea, problematizarea,
descoperirea, observatia, munca in grup, invatarea prin cooperare, explorarea interdisciplinara.
RESURSE:
. Umane: prescolarii din grupa buburuzelor si educatoarea
. Materiale: ADP: Calendarului naturii, semnele salutului de dimineata, panoul emotiilor
ADE: scrisoare ,tabla interactiva , carti, marionete, laptop, filmulet educativ.
ALA:
Arta: plastilind ,plansete ;
Biblioteca: puzzle
Stiinta: tabla interactiva ,jocuri wordwoll;

e Digitale: Tabla digitala
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. Temporale:o zi
FORMA DE ORGANIZARE A ACTIVITATII: frontal, pe grupe, individual
BIBLIOGRAFIE:
o Bocos, M., Avram, I., Calatano, H., Somesan, E. (2009), Pedagogia invatamantului
prescolar. Instrumente didactice,Editura Presa Universitara Clujeana, Cluj-Napoca
o Bocos, M., Carlogea, L., Draghici, C. (2011), Antologie de proiecte tematice pentru
activitati integrate, Editura Diana, Bucuresti
o Chis, O., Tataru, L., Glava, A. (2014), Piramida cunoasterii - repere metodice in aplicarea
curricumului prescolar, Editura Damant, Pitesti
Chis, V., Bocos, M. (2012), Abordarea integrata a continuturilor curriculare, Editura Casa
Cartii de Stiinta, Cluj-Napocahttps://yvoutu.be/Uv7S1alUPsw?si=ZKU-77ZMJ80zKQfsq
https://youtu.be/uleWSkFDqVQ?si=D6aU6b8wDVTWROsA
https://wordwall.net/ro/resource/103980547/m0%C8%99-cr%C4%83 ciun-mo%C8%99ul-
bun
https://chatept.com/c/6926b8e2-e7a0-8328-abtb-75402c667078
https://library.livresq.com/details/6939698a507a550009¢80d22
https://library.livresq.com/details/6939698a507a550009¢80d22

SCENARIUL DIDACTIC

Activitatea debuteaza cu intalnirea de dimineata. Copiii saluta educatoarea dupa simbolul
ales de ei, asaza fotografia proprie pe panoul emotiilor in functie de starea din ziua respectiva. Isi
aleg apoi traseul preferat si pornesc spre covor.

Se realizeaza Calendarul naturii printr-o discutie despre anotimpul in care suntem, starea vremii si
cum se pot imbraca oamenii in acest anotimp.

Activitatea de grup se va realiza prin intermediul descoperirii unei scrisori de la Mos
Craciun. Vom face astfel legdtura cu noutatea zilei — ce dar isi doresc sa le aduca Mosul.
Activitdtile pe Domenii Experientiale se desfdsoard pe baza unui soft educational in care le este
prezentata povestea ,,Mos Craciun ,, si audierea cantecului ,,Mos Craciun ce drag ne esti !,,
Activitatea continud la centrele de interes.

La centrul ARTA copiii vor urmari o prezentare despre chipul mosului ,si sa realizeze din
plastilina modelandu-l cum doresc ei.

La centrul BIBLIOTECA vor aseza in ordine imaginile -, Aseazi in ordine” intr-o apicatie puzzle.
La centrul STIINTA vor avea de invartit roata - imagini cu Mos Craciun in diverse situatii alegand
sarcina potrivita.

La finalizarea activitatii pe centre prescolarii sunt invitati sa repete cantecelul DEC- ,,Mos
Craciun ce drag ne esti”’Dupa ce il vor asculta mai intai de pe yutoube se va trece la predarea
traditionala a cantecului.

Ca recompensa pentru desfasurarea cu succes a tuturor activitatilor din aceasta zi copiii vor
primi emoticoane vesele.


https://youtu.be/Uv7S1alUPsw?si=ZKU-7ZMJ80zKQfsq
https://youtu.be/uIeW5kFDqVQ?si=D6aU6b8wDvTWROsA
https://wordwall.net/ro/resource/103980547/mo%C8%99-cr%C4%83ciun-mo%C8%99ul-bun
https://wordwall.net/ro/resource/103980547/mo%C8%99-cr%C4%83ciun-mo%C8%99ul-bun
https://chatgpt.com/c/6926b8e2-e7a0-8328-abfb-75402c667078
https://library.livresq.com/details/6939698a507a550009c80d22
https://library.livresq.com/details/6939698a507a550009c80d22
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51.IMBINAREA EXPERIENTELOR SENZORIALE CU TEHNOLOGIA

Prof. Lihanceanu Mihaela
G.P.P. ”’Gulliver” Suceava

Educatia timpurie reprezintd fundamentul dezvoltdrii cognitive, emotionale si sociale a
copilului. La varsta prescolara, invatarea se realizeaza predominant prin explorare directa, prin joc si
prin implicarea simturilor. Copilul nu invata abstract, ci prin experiente concrete, multisenzoriale.

In acest context, integrarea tehnologiei digitale n activitatile didactice nu trebuie privita ca
un scop 1n sine, ci ca un instrument de sprijin care poate imbogati experienta de invatare. Utilizata
corect, intr-un mod echilibrat, tehnologia contribuie la cresterea interesului copiilor, faciliteaza
comunicarea didactica si permite obtinerea unui feedback rapid si relevant.

Invitarea la varsta prescolara se bazeaza in mod esential pe explorarea senzorialid a mediului
inconjurator. Copilul mic nu opereaza cu notiuni abstracte, ci isi construieste cunoasterea prin
experiente directe, prin actiune si prin implicarea simturilor. Astfel, procesul de invatare este
predominant intuitiv, concret si strans legat de perceptia senzoriala.

Copiii de varstd prescolard exploreaza realitatea inconjurdtoare in special prin intermediul
vazului, auzului si simtului tactil. Ei observa culori, forme si miscari, ascultd sunete si voci si
manipuleazd obiecte pentru a le descoperi proprietdtile. Aceasta explorare directa le permite sa isi
formeze primele reprezentari despre lume si sa inteleaga relatiile dintre obiecte si fenomene.

O alta caracteristicd importantd este durata redusd a atentiei. Prescolarii 1si pot concentra
atentia pentru perioade scurte de timp, motiv pentru care activitatile didactice trebuie sa fie dinamice,
variate si atractive. Schimbarea ritmului, alternarea sarcinilor si utilizarea unor stimuli diferiti
contribuie la mentinerea interesului si la prevenirea plictiselii.

In acelasi timp, copiii invati eficient prin repetitie si implicare activa. Repetarea informatiilor
in contexte diferite, dar atractive, faciliteaza fixarea acestora, iar participarea directa (atingere,
alegere, imitare) consolideaza invatarea. Copilul retine mai usor ceea ce face decat ceea ce doar aude
sau vede pasiv.

De asemenea, prescolarii raspund pozitiv la stimuli vizuali si auditivi dinamici, precum
imagini animate, culori vii, sunete variate sau muzica. Acesti stimuli le capteaza atentia si le sustin
motivatia pentru Invétare, contribuind la crearea unui climat educational placut si stimulativ.

Pornind de la aceste particularitdti, activitatile didactice eficiente sunt cele care valorifica
invatarea multisenzoriala. Astfel, este important ca acestea sa implice simultan mai multe simturi,
pentru a facilita o intelegere mai profundi a continuturilor. In acelasi timp, activititile trebuie si
combine experienta directd cu elemente vizuale si sonore, astfel incat copilul sd beneficieze atat de
contactul concret cu obiectele, cat si de suportul oferit de imagini sau sunete. Aceasta imbinare
contribuie la consolidarea cunostintelor si la transferul acestora in contexte variate.

Nu in ultimul rdnd, este esential ca activitdtile sd permita participarea activd a copilului,
oferindu-i posibilitatea de a explora, de a alege, de a raspunde si de a interactiona. Implicarea directa
transforma copilul din receptor pasiv in participant activ la invatare, ceea ce conduce la o mai bund
intelegere si la dezvoltarea capacitatilor de comunicare si exprimare.

Tehnologia digitald permite imbogatirea experientelor senzoriale ale copiilor prescolari prin
integrarea unor stimuli variati, adaptati particularitatilor de varsta. Astfel, aceasta contribuie la
realizarea unui mediu de invatare atractiv, interactiv si eficient.

In primul rand, stimularea vizuali este realizati prin utilizarea imaginilor sugestive, a
animatiilor si a culorilor vii, care capteaza atentia copilului si faciliteaza intelegerea continuturilor.
Spre deosebire de materialele statice traditionale, resursele digitale oferd dinamism si varietate,
contribuind la mentinerea interesului si la formarea reprezentarilor corecte despre obiectele si
fenomenele studiate.
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In al doilea rand, stimularea auditivd joacd un rol esential in dezvoltarea perceptiei si a
limbajului. Prin redarea sunetelor din naturd, a vocilor, a povestilor sau a elementelor muzicale,
copilul este antrenat sd recunoasca, sa diferentieze si sd asocieze informatiile auditive cu cele vizuale.
Acest tip de stimulare contribuie la dezvoltarea auzului fonematic si la imbogatirea vocabularului.

De asemenea, interactivitatea tactila, specificd utilizarii dispozitivelor digitale, permite
copilului sa participe activ la procesul de invatare. Prin atingerea ecranului, selectarea raspunsurilor
sau manipularea elementelor digitale, copilul nu mai este un simplu receptor de informatie, ci devine
un participant implicat. Aceasta implicare directa favorizeaza invatarea prin actiune si experimentare.

Prin combinarea acestor forme de stimulare (vizuala, auditiva si tactild) tehnologia digitala
creeazd contexte de invatare multisenzoriald, in care copilul este implicat activ si motivat sa
exploreze. In acest mod, procesul de invitare devine mai accesibil si mai eficient, conducand la o mai
bund intelegere, la fixarea durabila a cunostintelor si la dezvoltarea capacitétilor de comunicare si
exprimare.

In continuare sunt prezentate citeva exemple de activitati didactice care ilustreazd modul in
care mijloacele digitale pot completa experienta directa a copilului.

Joc senzorial ,,Cutia misterioasa”

Aceasta activitate vizeaza dezvoltarea simtului tactil si a exprimarii verbale. Copiii sunt
invitati sa introduca mana intr-o cutie in care se afla diferite obiecte (minge, cub, lingurd), fard a le
vedea. Ei descriu obiectul folosind termeni precum ,,moale”, ,,tare”, ,,rotund”, ,,aspru”.

Dupa aceasta etapd, pe ecran sunt prezentate mai multe imagini, iar copilul trebuie sa selecteze
obiectul pe care considera ca 1-a identificat prin atingere. Astfel, experienta senzoriala directa este
completatd de suportul vizual digital.

Activitatea stimuleaza limbajul descriptiv si capacitatea de asociere, iar utilizarea tehnologiei
contribuie la verificarea rapidd a raspunsurilor si la implicarea activa a copiilor.

Joc senzorial ,,Ghiceste sunetul!”

In cadrul acestei activitati, accentul cade pe dezvoltarea perceptiei auditive si a atentiei. Copiii
asculta diferite sunete din naturd sau din mediul inconjurator (ploaie, vant, masina, pasi), fara suport
vizual initial.

Dupa identificarea sunetului, educatoarea afiseaza pe ecran mai multe imagini, iar copiii
trebuie sd aleaga varianta corectd. Activitatea poate fi extinsa prin asocierea sunetului cu obiecte reale
sau prin imitarea acestuia.

Prin utilizarea tehnologiei, sunetele sunt redate clar si diversificat, iar feedback-ul este oferit
imediat, ceea ce mentine interesul si implicarea copiilor.

Povestirea educatoarei cu ajutorul softului educational

Aceasta activitate reprezintd o metoda eficientd de dezvoltare a limbajului si a imaginatiei.
Educatoarea prezintd o poveste Insotitd de imagini animate si efecte sonore (de exemplu, sunet de
ploaie, vant sau sunete de animale).

Pe parcursul activitatii, copiii sunt incurajati sa anticipeze actiunea, sd exprime emotiile
personajelor si sa participe activ la desfasurarea povestii. Pentru a intensifica experienta senzoriala,
se pot introduce elemente tactile (stropi de apa, materiale diferite).

Tehnologia contribuie la crearea unui context atractiv si dinamic, iar implicarea copiilor este
crescutd prin combinatia dintre stimuli vizuali, auditivi si emotionali.

Activitate matematica ,,Construim si verificam”

Aceasti activitate urmareste recunoasterea formelor geometrice si a culorilor. In prima etapa,
copiii construiesc diferite modele folosind cuburi sau forme geometrice reale. Ulterior, pe ecran este
afisat un model similar, iar copiii trebuie sd identifice daca constructia lor corespunde sau nu.

Prin aceasta activitate, experienta practica este consolidata prin suport digital, iar copilul este
incurajat sa compare, s observe si sa argumenteze. Feedback-ul este oferit prin confirmari vizuale
sau sonore.

Activitate de cunoastere a mediului ,,Jocul apei si al sunetelor”

Activitatea implici explorarea apei prin turnare, stropire sau transfer intre recipiente. In
paralel, sunt redate sunete de ploaie sau valuri, iar pe ecran sunt prezentate imagini sugestive.
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Aceastd combinatie creeazad o experientd multisenzoriald complexa, in care copilul percepe
simultan senzatii tactile, auditive si vizuale. Activitatea contribuie la relaxare, explorare si dezvoltarea
limbajului prin descrierea actiunilor.

Activitate de evaluare ,,Alege raspunsul corect”

In etapa de consolidare, pot fi utilizate jocuri interactive realizate cu ajutorul unor aplicatii
digitale, in care copiii aleg raspunsul corect dintre mai multe variante. De exemplu, li se cere sa
identifice culoarea corectd, animalul potrivit sau obiectul corespunzator unui sunet.

Aceste activitati au rol de evaluare si ofera feedback imediat, fiind percepute de copii ca jocuri
atractive, nu ca sarcini formale.

Softurile si jocurile educationale digitale- suport pentru invitarea senzoriala

Printre resursele materiale care trebuie sa se regiseasca la centrele de activitate din sala de
grupd ar trebui sd avem 1n vedere si existenta unor softuri si jocuri educationale. Acestea antreneaza
simturile copiilor atat prin vizualizarea imaginilor, prin auzirea descrierii evenimentelor, personajelor,
actiunii cat si prin punerea in practica a sarcinilor la care sunt supusi copiii.

Jocurile educationale create de specialisti sunt mai costisitoare dar, in acelasi timp, prezinta si
un anume design: graficd, butoane, mediu variat, interactivitate, sarcini diversificate, continut
structurat. Printre acestea, amintesc softurile si jocurile educationale EDU concepute in vederea
stabilirii unei interactiuni intre copii si continuturile programei scolare. Pentru utilizarea acestora,
copiii au nevoie de un device pe care il au la dispozitie: calculator, laptop, tableta, telefon. Cu ajutorul
jocurilor educative, a modului interactiv de lucru si a design-ului atractiv, copiii au sentimentul ca se
joaca, ca descopera not locuri si personaje.

Aceste softuri educationale vizeaza toate domeniile de dezvoltare si se adreseazd tuturor
copiilor prescolari. Alaturi de personaje fantastice (zmei, dragoni, zane, vrajitori, spiridusi, magicieni,
extraterestri), copiii sunt invitati s descopere magia anotimpurilor, sa calatoareasca in lumi fantastice
(epoca de gheatd, locuri pline de mister, univers), sd interactioneze cu personajele si sd desluseasca
mistere.

Sarcinile cuprinse in aceste jocuri digitale sunt diverse si presupun cunostinte matematice, de
cunoasterea mediului, de educarea limbajului, muzicale, plastice, practice, de educatie pentru
societate cum ar fi: audierea unor povesti si cantecele, despartirea in silabe, discriminarea unor sunete
din cadrul cuvintelor, raportarea cifrei la cantitate, compunerea si descompunerea numerelor, relatii
intre elementele unei multimi, relatii spatiale, clasificarea personajelor, a faptelor bune si faptelor
rele, cunostinte despre culori, nonculori si amestecul culorilor, identificarea unor stari emotionale,
cunostinte despre ecologie, educatie rutiera, educatie sanitara, forme geometrice, sunete din natura si
multe altele.

Jucandu-se, copiii urmaresc efectele vizuale pe desktop sau de pe ecranele dispozitivelor
mobile ca urmare a actiondrii tastaturii sau mouse-ului. Imaginile si instructiunile sunt insotite de
sunet iar pentru a realiza sarcini, copilul trebuie sa manevreze tastatura sau mouse-ul. De aceea, jocul
educational digital asigura o invatare de durata ce implicd antrenarea analizatorilor vizuali, auditivi
st kinestezici.

Jocurile si softurile educationale create de cadrele didactice au ca scop atragerea copiilor in
continuturile activitatilor. Acestea pot fi realizate cu ajutorul aplicatiilor software sau a intrumentelor
web gratuite. In realizarea acestora, educatoarea trebuie sa tina cont de particularititile de varsta ale
copiilor, de nivelul grupei iar imaginile din continutul lor trebuie sd cuprindad elemente esentiale, sa
se evite aglomerarea, sd se utilizeze culori care nu sunt obositoare pentru ochi si ideal ar fi ca
imaginile sd fie Insotite de sunet. Urmarind obiectivele propuse, aceste softuri aduc un plus activitatii,
apropiindu-1 pe copil de realitate prin prezentarea unor situatii de viatd, fenomene sau comportamente
reale.

Jingsawplanet este o aplicatie ce permite educatoarei sa incarce fotografii sau imagini si
transformarea acestora intr-un puzzle cu un numar de piese dorit. O altd aplicatie usor de folosit este
Pizap (sau altele asemanatoare: Pixi, Kizoa, Animoto) ce permite incarcarea unor imagini si editarea
lor intr-un colaj sau video Insotit de sunete. Un alt instrument ce permite crearea unor joculete digitale
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este Worldwall. Educatoarea poate crea cu ajutorul acestuia jocuri de tip: Cuvant lipsa, Anagrame,
Puzzle, Rebus, Adevarat sau Fals, Sorteaza, Potriveste, Deschide cutia, Roata aleatorie, Carduri
aleatorii, Chestionar. Aceste joculete sunt foarte placute de copii datoritd elementelor ludice inserate
si au fot folosite cu succes si in perioada invatarii on-line. Quizizz este un al intrument cu ajutorul
caruia educatoarea poate crea mici teste interactive pentru copii (o modalitate de evaluare distractiva)
prin inserarea unor imagini, rdspunsuri multiple, texte audio sau raspunsuri multiple. Ele pot fi
utilizate cu succes atat la gradinita (frontal, pe grupuri mici sau individual) cat si acasa.

In concluzie, activititile care imbina experientele senzoriale cu tehnologia digitala contribuie
in mod semnificativ la crearea unui mediu educational stimulativ, adaptat particularitdtilor de varsta
ale copilului prescolar. Prin valorificarea simultana a stimulilor vizuali, auditivi si tactili, copilul este
implicat activ in procesul de invatare, avand posibilitatea de a explora, de a descoperi si de a construi
sensuri proprii intr-un mod natural si atractiv.

Integrarea tehnologiei digitale nu Inlocuieste experienta directd, ci o completeazd si o
imbogateste, oferind contexte variate de invatare si facilitind accesul la informatii prezentate intr-o
forma accesibila si motivantd. Astfel, invatarea devine mai dinamica, mai interactiva si mai apropiata
de interesele si nevoile copilului.

Utilizarea echilibrata si constientd a acestor resurse conduce la cresterea eficientei procesului
instructiv-educativ, favorizind o mai buni intelegere si fixare a cunostintelor. In acelasi timp,
tehnologia sprijind comunicarea didactica, oferind cadrului didactic posibilitatea de a transmite
informatiile intr-un mod clar si atractiv, dar si de a obtine feedback rapid si relevant din partea copiilor.
Bibliografie:

e Albulescu, I., Catalano, H. (2019). Didactica jocurilor. Editura Didactica si Pedagogica;

e Bujor, L., Raileanu, D., Serdenciuc, N. (2019). Jocuri potrivite pentru profesori inspirati si
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52.STRATEGII DIGITALE PENTRU STIMULAREA COMUNICARII SI
IMPLICARII PRESCOLARILOR

Prof. Luca Maria Olga
G.P.P.,,Aschiuta” Suceava

In contextul transformarilor rapide ale societatii contemporane, tehnologia digitald a devenit
un element esential si in domeniul educatiei. Chiar si la nivel prescolar, utilizarea instrumentelor
digitale poate sprijini dezvoltarea comunicarii, a creativitatii si a implicarii copiilor in activitatile
didactice. Integrarea acestor tehnologii nu inlocuieste metodele traditionale, ci le completeaza,
oferind oportunitati variate de invatare adaptate nevoilor si intereselor copiilor mici.

Lucrarea de fatd isi propune sa evidentieze principalele strategii digitale utilizate in educatia
prescolard pentru stimularea comunicarii si implicdrii active a copiilor, precum si beneficiile si
limitele acestora.

1. Particularitatile comunicarii la varsta prescolara

Perioada prescolard este caracterizatd prin dezvoltarea intensd a limbajului si a abilitatilor de
interactiune sociala. Copiii invatd prin joc, imitatie si experiente directe, iar comunicarea este
esentiala pentru formarea relatiilor si pentru dezvoltarea cognitiva.

La aceasta varsta:
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limbajul este in continua dezvoltare;
atentia este limitata, necesitand activitati dinamice;
motivatia este crescutd atunci cand activitatile sunt interactive si vizuale.

Din acest motiv, strategiile didactice trebuie sa fie atractive, variate si adaptate nivelului de intelegere
al copiilor.

2. Rolul tehnologiei digitale in educatia prescolara

Tehnologia digitala ofera multiple resurse care pot facilita procesul de comunicare didactica. Prin
intermediul imaginilor, sunetelor, animatiilor si jocurilor interactive, copiii sunt mai usor atrasi si
implicati in activitate.

Beneficiile utilizarii tehnologiei includ:

cresterea interesului si a motivatiei pentru invatare;
dezvoltarea limbajului prin expunerea la continuturi variate;
stimularea participarii active;

facilitarea feedback-ului imediat.

Totusi, utilizarea tehnologiei trebuie sda fie echilibratd gi atent planificatd, pentru a evita
suprastimularea sau dependenta de ecrane.

3. Strategii digitale pentru stimularea comunicarii

3.1. Utilizarea aplicatiilor interactive educationale

Aplicatiile educationale adaptate varstei prescolare pot stimula comunicarea prin:

jocuri de asociere (imagini—cuvinte);
exercitii de pronuntie;
povesti interactive.

Aceste aplicatii Incurajeazd copiil sd raspunda, sd denumeasca obiecte si sa participe activ la
activitate.

3.2. Povestirea digitala (digital storytelling)

Povestile digitale combina textul, imaginea si sunetul, oferind o experienta captivantd. Educatorul
poate folosi:

prezentari animate;
videoclipuri scurte;
povesti audio.

Aceasta strategie dezvoltd vocabularul, imaginatia si capacitatea de exprimare a copiilor.
3.3. Utilizarea tablei interactive
Tabla interactiva permite implicarea directd a copiilor in activitate. Acestia pot:

selecta raspunsuri;
muta imagini;
participa la jocuri educative.

Aceasta metoda stimuleaza comunicarea verbald si nonverbald, dar si colaborarea intre copii.
3.4. Jocuri digitale colaborative
Jocurile realizate in grup Incurajeaza comunicarea si cooperarea. Copiii sunt implicati in:

rezolvarea unor sarcini comune;
luarea deciziilor;
exprimarea opiniilor.

Astfel, se dezvolta abilitati sociale importante.

4. Strategii digitale pentru cresterea implicarii

4.1. Invatarea prin joc digital

Jocul este metoda principald de invatare la prescolari. Integrarea jocurilor digitale:

mentine atentia copiilor;
ofera recompense imediate;
transforma invatarea Intr-o experienta placuta.

4.2. Utilizarea materialelor multimedia
Materialele multimedia (video, animatii, cantece) capteaza interesul copiilor si faciliteaza intelegerea
continutului. Acestea pot fi folosite pentru:
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introducerea unei teme;
consolidarea cunostintelor;
recapitulare.

4.3. Feedback digital imediat
Instrumentele digitale permit oferirea unui feedback rapid si clar. Copiii pot vedea imediat daca
raspunsul este corect, ceea ce:

creste Increderea in sine;
stimuleaza dorinta de participare;
faciliteaza invatarea din greseli.

5. Limite si recomandari
Desi tehnologia aduce numeroase avantaje, exista si unele limite:

utilizarea excesiva poate afecta sanatatea si atentia;
nu toti copiii au acces egal la tehnologie;
exista riscul diminudrii interactiunii directe.

Pentru o utilizare eficienta, se recomanda:

alternarea activitatilor digitale cu cele traditionale;
selectarea atentd a continuturilor;

adaptarea la nivelul de dezvoltare al copiilor;
implicarea activa a educatorului in ghidarea procesului.

Concluzie

Strategiile digitale reprezintd un instrument valoros in educatia prescolara, contribuind la stimularea
comunicdrii $1 implicarii copiilor. Utilizate corect si echilibrat, acestea pot transforma procesul
educational Intr-o experientd atractiva si eficienta.

Rolul educatorului ramane esential in selectarea si integrarea acestor resurse, astfel incat tehnologia
sd devind un sprijin real in dezvoltarea armonioasa a copilului.
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53.EDUCATOAREA N ERA DIGITALA: STRATEGII MODERNE
PENTRU STIMULAREA INVATARII LA PRESCOLARI

Prof. Lungu Geta
G.PP.,,1-2-3” Suceava
Ed. Iacoban Mihaiela
G.P.P.,,1-2-3” Suceava

Societatea actuala se afla intr-un continuu proces de digitalizare, iar educatia timpurie reflecta
din ce n ce mai mult aceste transformari. Copiii prescolari sunt expusi incad de la varste fragede la
diverse forme de tehnologie, ceea ce influenteaza modul in care acestia percep si exploreaza lumea
inconjuratoare. In acest context, procesul educational trebuie adaptat noilor realititi, iar educatoarea
are responsabilitatea de a integra eficient resursele digitale in activitatile desfagurate la grupa.
Astfel, abilitatile digitale devin o componenta esentiald a competentelor profesionale ale educatoarei.
Acestea nu presupun doar utilizarea tehnologiei, ci si capacitatea de a selecta, adapta si valorifica
resursele digitale in functie de particularitatile de varsta si de nevoile copiilor. Prin intermediul
tehnologiei, activitdtile educative pot deveni mai dinamice, interactive si atractive, contribuind la
dezvoltarea armonioasa a prescolarilor.

In era digitald, rolul educatoarei de mediator intre copil si mediul educational presupune nu
doar transmiterea de cunostinte, ci si selectarea si utilizarea responsabild a resurselor tehnologice.
Abilitatile digitale ale educatoarei includ capacitatea de a utiliza dispozitive (calculator, tableta, tabla
interactiva), de a accesa si crea materiale educationale digitale, de a folosi platforme interactive si de
a adapta continutul la nivelul de dezvoltare al copiilor.

Dezvoltarea acestor competente 1i permite educatoarei sa creeze contexte de invatare variate
si dinamice. Ea poate integra imagini, animatii, sunete, povesti digitale sau jocuri interactive care
capteaza atentia copiilor si transforma procesul educativ intr-o experientd placuta. Astfel, tehnologia
devine un instrument pedagogic valoros, nu un scop in sine.

Copiii de varstd prescolard sunt caracterizati printr-o curiozitate naturald si o dorintd
permanentd de a explora lumea Inconjuratoare. Utilizarea resurselor digitale poate sprijini aceasta
nevoie de cunoastere prin acces la imagini si videoclipuri educative care ilustreaza fenomene naturale,
animale, meserii sau obiceiuri din diferite culturi prin povesti interactive care imbina textul, sunetul
si animatia, facilitind intelegerea si dezvoltarea limbajului, prin aplicatii educative care stimuleaza
gandirea logicd, memoria si atentia.

Integrarea instrumentelor digitale Tn educatia timpurie nu inlocuieste metodele traditionale, ci
le completeaz, oferind noi oportunitati de invatare. in acest mod, educatoarea reuseste si creeze un
mediu educational adaptat generatiei actuale, stimuland interesul, creativitatea si implicarea activa a
copiilor in procesul de invatare.

Utilizarea tehnologiei oferd educatoarei posibilitatea de a introduce in sala de grupa experiente
educationale care, in mod obisnuit, ar fi dificil de realizat. Astfel, copiii pot participa la tururi virtuale
ale muzeelor, pot urmari etapele de dezvoltare ale unei plante sau ale unei insecte ori pot descoperi
universul prin materiale interactive, adaptate nivelului lor de intelegere. Aceste tipuri de activitati
contribuie la extinderea orizontului de cunoastere si la formarea unei atitudini pozitive fatd de
procesul de invatare.

In perioada prescolari, jocul constituie principala forma de activitate, avand un rol esential in
dezvoltarea copilului. De aceea, orice demers educational eficient trebuie sa valorifice dimensiunea
ludica a invatarii. Competentele digitale ale educatoarei faciliteaza proiectarea unor activititi
interactive in care se imbina armonios miscarea, imaginatia si utilizarea tehnologiei. Astfel, pot fi
realizate jocuri de asociere utilizand tabla interactiva, exercitii de recunoastere a sunetelor si formelor
prin intermediul aplicatiilor digitale, concursuri educative cu sarcini simple desfasurate pe calculator,
sub Indrumare, sau activitati artistice realizate cu ajutorul unor programe de desen adaptate varstei.
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Aceste tipuri de activitati nu substituie jocul traditional, ci il imbogétesc, oferind noi valente
procesului educativ. In acest fel, tehnologia devine un instrument util pentru diversificarea
experientelor de invatare, stimuland interesul si participarea activa a copiilor.

Prin utilizarea adecvata a tehnologiei, educatoarea poate contribui la dezvoltarea unor
competente esentiale, precum gindirea critica si rezolvarea de probleme, colaborarea si lucrul in
echipad, creativitatea, comunicarea.

De exemplu, realizarea unui proiect digital simplu, cum ar fi o poveste ilustrata, poate presupune
colaborarea intre copii, schimbul de idei si luarea unor decizii comune. Astfel, activitatile digitale nu
sunt doar atractive, ci si formative.

Contactul controlat si ghidat cu tehnologia 1i ajutd pe copii sa dezvolte o relatie sanatoasd cu mediul
digital, Invatand reguli de utilizare responsabild incd de la o varsta frageda.

Materialele vizuale si interactive sunt mai usor de inteles si mai atractive pentru copii. Culorile
vii, sunetele, personajele animate si feedback-ul imediat oferit de aplicatii contribuie la mentinerea
atentiei si la consolidarea informatiilor. Alternarea metodelor traditionale cu cele digitale previne
monotonia si stimuleaza participarea activa. Astfel, procesul educational devine mai eficient si mai
adaptat nevoilor generatiilor actuale.

Platformele educationale actuale, cum este LIVRESQ, oferd posibilitatea realizdrii unor
resurse didactice interactive, adaptate nevoilor copiilor de varsti prescolari. In acest context,
competentele digitale ale educatoarei devin esentiale pentru proiectarea unor activitati atractive,
dinamice si eficiente. Astfel, cadrul didactic nu mai are doar rolul de utilizator al materialelor
existente, ci devine un creator de continut educational digital.

Prin intermediul acestor resurse, informatiile sunt mai accesibile si mai usor de asimilat. Copiii invata
prin explorare, interactiune si descoperire, iar tehnologia sprijind dezvoltarea gandirii logice, a
limbajului si a capacitdtii de observare.

Folosirea platformei LIVRESQ permite transformarea continuturilor educationale Tn activitati
cu caracter ludic. Educatoarea poate concepe jocuri interactive care contribuie la consolidarea
cunostintelor dobandite, precum jocuri de asociere a formelor si culorilor, exercitii de ordonare a
imaginilor In secvente logice, activitdti de corelare intre cifre si cantitdti sau puzzle-uri digitale
simple. Aceste tipuri de activitati cresc motivatia, atentia si implicarea copiilor, care percep procesul
de Invatare ca pe o experientd placuta. Feedbackul imediat oferit de platforma sprijind fixarea si
consolidarea achizitiilor.

Materialele realizate In LIVRESQ sunt atractive prin componenta vizuala si auditiva, iar
elementele interactive, animatiile si posibilitatea de parcurgere individuala a continutului contribuie
la cresterea interesului copiilor. Diversitatea resurselor reduce monotonia si incurajeaza participarea
activa la activitatile de Invatare.

In continuarea fundamentirii teoretice prezentate, va fi realizati o aplicare practici a
conceptelor analizate, prin prezentarea unui proiect didactic elaborat in platforma LIVRESQ, adaptat
specificului educatiei prescolare.

De exemplu : https://library.livresq.com/details/693eb2ae507a550009c82a7e

SCENARIU COMPLET DE LECTIE - pentru LIVRESQ

Tema: ,,Povestea Fluturelui”

Imagine sugerata: fluture colorat

Nivel de varsta: II /5-6 ani

Scopul activitatii: dezvoltarea capacitatii de cunoastere si intelegere a mediului inconjurator,
precum si stimularea curiozitdtii pentru investigarea acestuia;

Obiective operationale:

- sa recunoasca fluturele ca fiinta vie care trece prin mai multe etape de dezvoltare;

- s4 enumere, cu sprijin, etapele ciclului de viata al fluturelui: ou — omida — crisalida — fluture;
- sa descrie, 1n propozitii simple, schimbarile care au loc in fiecare etapa;

- sa ordoneze corect imaginile care reprezinta ciclul de viata al fluturelui;

Prezentarea structurii activitatii:


https://library.livresq.com/details/693eb2ae507a550009c82a7e
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1. Introducere in lumea fluturilor - Ce este un fluture?

- Ciclul de viata al fluturilor
2. Omida: inceputul transformarii - Hrana si dezvoltare

- Coconul, adapostul omidei
3. Transformarea in fluture- Etapele transformarii

- Fluturele, frumisetea si rolul sau
4. Recapitulare si concluzii - Ciclul de viata al fluturilor
- Importanta fluturilor in natura
5. Evaluare si feedbak
1. Introducere in lumea fluturilor : Prezentare poveste ,,Omida méancdicioasa” de Eric Carle - sursa
youtube
1.1 Ce este un fluture? - discutii pe marginea continutului prezentat
- aplicare chestionar

1.2 Ciclul de viata al fluturilor - film generat cu Al
2. Omida: inceputul transformarii - Povestea lui Omidel avand ca suport vizual planse sugestive
fiecarei etape de dezvoltare a fluturelui
Destindere, relaxare, miscare - cantec : ,, Fluturasul colorat”

2.1 Hrana si dezvoltare - prezentare interactivad sustinuta de imagini sugestive generate cu Al
- aplicare chestionar
2.2. Coconul - adapostul omidei - decsrierea rolului de protectie al coconului pentru omida

3. Transformarea in fluture- Etapele transformarii omidei in fluture- moment de poveste

interactiva

4. Fluturele, frumusetea si rolul sau - prezentare film educativ

5. Joc de evaluare : Aseaza in ordine imaginile care reprezinta etapele de viata ale unui fluture.
Element final - Diploma de participare la activitatea interactiva

Resurse:

- material informativ generat cu Al;

- film informativ, poveste, cantec - sursa youtube;

- chestionare de evaluare;

Prin utilizarea ghidata a platformei LIVRESQ, copiii isi dezvolta treptat competente digitale
de bazi: recunoasterea simbolurilor, utilizarea responsabild a dispozitivelor si intelegerea relatiei
cauza-efect in mediul digital. Sub supravegherea educatoarei, tehnologia devine un instrument
educativ sigur.

Integrarea resurselor digitale nu Tnlocuieste metodele traditionale, ci le completeaza, oferind
noi modalitati de explorare si Invétare prin joc. Astfel, copiii beneficiaza de un mediu educational
diversificat, motivant si adaptat realitatilor contemporane, iar educatoarea isi consolideaza rolul de
ghid si facilitator al dezvoltarii armonioase a fiecarui copil.

Dezvoltarea abilitatilor digitale ale educatoarei reprezinta un element esential 1n modernizarea
si eficientizarea procesului educational din gradinitd. Prin utilizarea echilibratd si responsabild a
tehnologiei, educatoarea poate concepe activitati atractive, interactive si adaptate nevoilor copiilor,
stimuldnd curiozitatea, creativitatea si dorinta de cunoastere, poate economisi timp in pregatirea
materialelor si poate oferi un act educational de calitate superioara.

Bibliografie:
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54.INTEGRAREA MIJLOACELOR TEHNOLOGICE IN COMUNICAREA
DIDACTICA LA NIVEL PRESCOLAR

Profesor pentru educatie timpurie : Maciuc Alexandra
G.P.P,,Gulliver" Suceava - unitate structura — G.P.P. ,,ABC" Suceava

Societatea contemporand este marcatd de dezvoltarea rapida a tehnologiei, iar sistemul

educational nu poate ramane in afara acestui proces de modernizare. Tehnologia a devenit un
instrument important in procesul instructiv-educativ, contribuind la diversificarea strategiilor de
predare, la cresterea motivatiei copiilor si la eficientizarea comunicarii didactice.
In invatamantul prescolar, integrarea mijloacelor tehnologice trebuie realizatd echilibrat, adaptat
particularitatilor de varsta ale copiilor si nevoilor specifice educatiei timpurii. La aceasta varsta, copiii
invata prin joc, explorare, imitare si interactiune directa, iar tehnologia trebuie sa completeze aceste
experiente, nu sd le Tnlocuiasca. Organizatiile internationale subliniazd cd instrumentele digitale pot
sprijini creativitatea, incluziunea si accesul la invatare atunci cand sunt folosite adecvat si sigur.

Educatia timpurie reprezintd totalitatea influentelor educative exercitate asupra copilului de la
nastere pand la intrarea in scoald. Aceastd perioadd este esentiald pentru dezvoltarea cognitiva,
emotionald, sociald si motrica a copilului.

In gradinita se pun bazele:

¢ limbajului si comunicarii;
gandirii logice;
autonomiei personale;
creativitatii;
relationdrii sociale;
deprinderilor de Invatare.

Specialistit OECD considera ca educatia timpurie de calitate are efecte pe termen lung asupra
performantei scolare si integrarii sociale.

Comunicarea didacticd reprezinta procesul de transmitere si receptare a mesajelor educationale
intre educator si copil. La nivel prescolar, aceasta are un caracter predominant afectiv, interactiv si
ludic.

Formele comunicarii didactice sunt:

e comunicarea verbald (explicatii, povesti, conversatii);

e comunicarea nonverbald (mimica, gesturi, expresii faciale);

e comunicarea paraverbald (tonul vocii, ritmul, intonatia);

e comunicarea vizualad (imagini, simboluri, materiale intuitive);

e comunicarea digitald (prezentdri multimedia, jocuri interactive).

Tehnologia poate deveni un sprijin valoros in procesul educational dacd este utilizata cu scop
pedagogic clar. OECD arata ca impactul depinde de modul 1n care tehnologia este folositd, nu doar
de simpla prezenta a dispozitivelor.

In gradinita, tehnologia poate:

e stimula curiozitatea copilului;
transforma invatarea intr-o experienta interactiva;
facilita intelegerea notiunilor abstracte;
sustine dezvoltarea limbajului,
permite personalizarea activitatilor;
creste implicarea copiilor.
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Educatorul rdmane factorul central al procesului educativ. Tehnologia nu inlocuieste cadrul
didactic, ci 1i ofera instrumente moderne de lucru.
Educatorul trebuie sa:

selecteze resurse adecvate varstei;
stabileasca obiective clare;
combine metodele clasice cu cele moderne;
limiteze timpul de utilizare;
supravegheze activitatea copiilor;
e mentind interactiunea umana autentica.

Cercetarile arata ca formarea digitald a educatorilor este esentiald pentru integrarea eficientd a

tehnologiei.

Concluzii

Integrarea mijloacelor tehnologice in comunicarea didactica la nivel prescolar reprezintd o
directie necesara in modernizarea educatiei timpurii. Utilizata corect, tehnologia stimuleaza interesul
copiilor, faciliteaza Tnvatarea activa si sprijind comunicarea dintre educator, copil si familie. Totusi,
aceasta trebuie folositd echilibrat, adaptat varstei si intotdeauna sub indrumarea educatorului. In
educatia prescolard, tehnologia trebuie sd completeze jocul, explorarea si relatiile umane, nu si le
substituie.

PROIECT DIDACTIC
pentru 5
ACTIVITATEA INTEGRATA

Unitatea de invatamant: G.P.P. ,ABC” Suceava

Educatoare: prof. Maciuc Alexandra

Nivel / Grupa: nivel II / grupa mare ,,Piticot”

Tema anuala de studiu: ,,Cum exprimam ceea ce simfim?”

Tema proiectului tematic: ,,O lume a prieteniei.”

Tema saptamanala: ,,Prietenia, cel mai mare dar”

Tema activitatii: ,,De-a aniversarea”

Elemente componente ale activitatii integrate:

ADE: DLC — ,Povestea prieteniei.” - lectura educatoarei (MP)
DOS- ,,De-a aniversarea” - joc de rol

ALA — , Pregatiri pentru anivesare

1. Joc de rol — ,,Atelierul micilor cofetari.” - joc imitativ

2. Stiinte — ,,Atelierul cu flori.” —joc exercitiu

3. Biblioteca —,,Urari colorate.” — elemente de comunicare scrisa

SCOP: Exersarea concomitenta a unor comportamente sociale corespondente unor ipostaze reale si
a deprinderilor de exprimare emotionala, scrisa si orald, in contexte ludice ilustrative pentru viata
sociald, atractive si relevante.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

- sa audieze cu atentie textul povestirii ,,Povestea prieteniei”, identificand momentele
subiectului, personajele pentru a retine contextul si mesajul educativ al acesteia;

- sa identifice comportamente potrivite contextelor dificile in care se afla personajul, ca solutii,
in vederea depasirii acestora;

- sa denumeasca stari afective ale unui personaj aflat in dificultate prin asocierea cu expresii
faciale specifice, manifestdind empatie fata de acesta;
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- sa combine materiile prime, respectand reteta data si etapele de lucru, pentru a obtine produse
finite de calitate;

- sa combine materialele neconventionale in vederea realizarii unor aranjamente florale, dupa
structura reprezentata pe fiecare jeton;

- sa traseze linii continue pe spatii punctate in vederea reprezentarii de obiecte, scrierii unor
felicitari, al unui banner aniversar;

- sa exerseze roluri(gazda, musafiri, aniversat) in contexte ludice corespondente unor secvente
de viata sociald, respectand reguli si cutume specifice;

- sa dezbata activ si asertiv contextul narativ, raspunzind corect la intrebari pentru a realiza
anumite corelatii intre intAmplarile si emotiile din planul fictiunii cu propriile experiente din viata
personala a fiecaruia;

Valoarea promovata: PRIETENIA

STRATEGII DIDACTICE:

a) Metode si procedee: conversatia euristicd, expunerea, observatia, demonstratia, explicatia,
exercitiul, jocul, munca independenta.

b) Resurse materiale: decorul specific unei case amenajate pentru o aniversare(sonerie, usa,

camera, baloane, mese, cadouri, arcada cu baloane), cutie cu balon , plic cu bilet si stick, mese
integrate n decor cu oferta activitatilor liber-alese: Joc de rol — blaturi, suport tort, sticlute cu sirop,
boluri si posuri cu creme colorate, spatule, bombonele decorative, bonete, sort; Stiinte — cutii, bureti,
flori, jetoane sarcini, sorturi; Biblioteca — cartoane colorate, cartoane albe, carioci, abtipilduri.

c) Forme de organizare: frontal, individual, pe grupe

SCENARIUL ACTIVITATII

Copiii vor intra 1n sala de grupa pe versurile cantecului ,,Cantecul prieteniei” (T) si vor
patrunde intr-un decor specific care va reprezenta o casd, plasatd pe o cortind, aspect care va activa
curiozitatea, interesul si motivatia copiilor pentru descoperirea surprizelor pregitite. In decorul
amenajat special pentru o aniversare, copiii se vor aseza pe cate o pernuta, apoi vor saluta invitatii
,,Bund ziua! Bine ati venit la noi! Suntem bucurosi ca va aflati aici!”.
Educatoarea va initia o scurta discutie, facand apel la decorul din jur, pentru a descoperi elemente din
cadrul de petrecere pregdtit, pana cand observa o cutie mare de cadou care se diferentiaza de celelalte.
Atentia copiilor fiind captatd, educatoarea va deschide cutia, in care impreuna, vor descoperi un balon
de care este atasat un bilet, un stick si cateva planse cu imagini ilustrative dintr-o poveste, care se
dovedeste a fi necunoscuta copiilor, dupa vizionarea acestora.
Impreuna cu cadrul didactic, copiii vor aminti regulile stabilite de comun acord despre modul de
comportare atunci cand ascultdm povesti (,,Ochii sunt atenti catre povestitor.”, ,,Pastram linistea in
timpul povestii.”, ,,Raspundem cand suntem numiti.”, ,,Ne asteptam randul.”), urmand ca educatoarea
sd lectureze povestea ,,Povestea prieteniei” — anexa. (DLC - lectura educatoarei)
In timpul lecturarii textului, educatoarea va acorda o atentie deosebita inflexiunilor vocii, in functie
de personajele din poveste si tinandu-se cont de starile afective pe care textul literar le implica: tonul
cald asociat cu evenimentele firului epic, modularea vocii in vederea imitarii personajelor, marcarea
pauzelor determinate de semnele de punctuatie, explicarea cuvintelor necunoscute, precum i mimica
adecvata contextului. Concomitent cu lectura textului se vor explica cuvintele noi (exemple: par balai
= par blond, a banui = a presimti, banner=un material de tip decoratiune sau anunt)
Dupa finalizarea expunerii naratiunii, educatoarea va orienta atentia prescolarilor spre a rdspunde
unor intrebdri, care vizeazad personajele povestii, succesiunea evenimentelor care evidentiaza
comportamentul personajelor, respectiv, mesajul educativ: ,,Ce v-a placut cel mai mult la aceasta
poveste?”, ,,De ce s-a simtit Emma singurd dupa ce s-a mutat in orasul nou?”, ,,Cum a aflat Ana ca
Emma nu avea cu cine sa 1si serbeze ziua de nastere?”, ,,Ce idee a avut Ana pentru a o face pe Emma
fericitd?”, Cine i-a ajutat pe copii sd organizeze petrecerea surpriza?”, ,,Cum a reactionat Emma cand
a vazut surpriza pregatita de colegii ei?”
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Pe masurd ce copiii vor raspunde la intrebdrile adresate, acestia vor contura mesajul educativ
(,,Prietenul la nevoie se cunoaste.”), evidentiind, totodatd, si valoarea promovatd pe parcursul
modulului I1T - PRIETENIA. In acest context, cadrul didactic le va prezenta prescolarilor celelalte
detalii aflate 1n biletul atasat de balonul identificat in cutia de cadou. Atasat la acest bilet este un stick,
iar prescolarii vor fi motivati sd-si doreasca sa afle ce contine acel stick. La rugdmintea prescolarilor,
educatoarea va proiecta pe ecran, prin intermediul videoproiectorului, inregistrarea ce se afla pe stick
ul gasit, unde o fetita pe nume Victoria spune urmatoarele:

"Salut, eu sunt Victoria. M-am mutat de curand in oras si acum merg la gradinita ABC. E un loc
frumos si toti copiii de aici par veseli si prietenosi, dar pentru mine este destul de greu. Fiind noua,
ma simt singura si tristd uneori. Nu stiu cum sa ma apropii de ceilalti copii si sd ma imprietenesc cu
ei. Stau uneort $i 11 privesc cum se joacd Impreund, dar parca nu gisesc curajul sd ma alatur.

In curand va fi ziua mea de nastere... dar, sincer, sunt ingrijorati. Nu am prieteni aici cu care si o
sarbatoresc. Mi-ar placea sa ma simt parte din grupul vostru, dar nu stiu cum sa fac primul pas. Mi-
ar placea sa am prieteni alaturi, sa radem si sa ne distram impreuna. Poate ma puteti ajuta sa fac parte
din lumea voastra."

Apeland la capacitatea copiilor de preluare, prelucrare si Intelegere a mesajului inregistrarii,
educatoarea va propune prescolarilor sa o ajute pe Victoria, si va prezenta, sub forma de surpriza,
oferta de lucru de la centrele de interes. (Jocuri si activitati liber alese) Prescolarii se vor imparti in
echipe, In functie de imaginea de pe ecusonul din piept, pe care vor fi reprezentate imagini sugestive
pentru sarcinile ce vor fi indeplinite. Intuind materialele puse la dispozitie, copiii vor afla cd la centrul
Joc de rol se vor juca ,,De-a cofetarii” si vor realiza torturi, prin prepararea acestora cu ajutorul unor
blaturi, creme, crearea de diferite decoratiuni si modele ilustrate. La centrul Stiinte- ,,Atelierul cu
flori”, copiii vor realiza aranjamente florale, cu ajutorul unor cutii, bureti, flori, conform sarcinilor
matematice individuale, ilustrate pe jetoane pentru fiecare copil, sarcini ce presupun numarul de flori,
frunze si culorile acestora, de exemplu: 3 flori rosii, 2 flori albe si 5 frunze. La centrul Biblioteca-
,,urari colorate” vor realiza felicitari si un banner de La multi ani!, prin scriere pe linii punctate, dar
si reprezentarea unor elemente, in functie de litera ce trebuie sa o scrie pe banner sau felicitare.

Se vor realiza, apoi, exercitii de incdlzire a musculaturii fine a mainilor, urmate de reamintirea
regulilor de securitate personald in lucrul cu materialele puse la dispozitie, urmand ca acestia sa
lucreze si sd colaboreze in interiorul grupului, sub indrumarea si supravegherea educatoarei, care va
oferi incurajari si sprijin acolo unde este nevoie:

,Degetele, sus si jos,

Se intind voios, voios!

Palmele se bat usor,

Hai la lucru cu mult spor!”

Bucurosi ca au descoperit ceea ce au de facut, copiii isi incep lucrul cu drag, iar atmosfera din grupa
va fi una foarte placuta, antrenanta si relaxanta. Pe parcursul realizarii sarcinilor de lucru, educatoarea
va oferi sprijin, va distribui sarcini individuale de lucru si va relua explicatiile si demonstratiile
tehnicilor de lucru in situatii punctuale. La ,,Clinchetul clopotelului” se incearca o atentionare in ceea
ce priveste finalizarea lucrarilor de la fiecare centru.(ALA1)

Dupa finalizarea activitatilor, copiii 1si vor face ordine la locul de muncd, dupa care la initiativa
educatoarei, vor reveni in spatele grupei decorate specific unei aniversdri, unde se vor aseza pe
pernute si vor relua discutia privind mesajul zilei, prilej de a reaminti motivatia care a stat la baza
realizarii activitatilor propuse. Copiii vor descrie sarcinile pe care le-au indeplinit, urmand ca
educatoarea sa le propuna initierea unui joc de rol cu tematica aniversarii unei zile de nastere, avand
in vedere decorul si recuzita existenta cat si produsele activitatii realizate la centre. (D.O.S.-Joc de
rol) Educatoarea propune copiilor s exerseze comportamente pe care le adoptdm cand suntem invitati
la 0 zi de nastere sau cand organizdm una, punand accent pe modul de pregatire al cadourilor, daruirea
acestora, urdrile adresate si comportamentul pe care il adoptdm la un astfel de eveniment, din
perspectiva unor oaspeti sau membrii ai familiei. Astfel, educatoarea va enumera si ulterior distribui
nominal rolurile posibile pentru desfasurarea jocului, precum: mama, tatd, sarbatoritul, membrii ai
familiei si oaspeti, roluri ce sunt Tmpartite prescolarilor, alaturi de toate detaliile cu privire la
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desfasurarea acestora. In functie de roluri, prescolarii vor avea accesorii si imbraciminte
reprezentativa. Parintii vor fi cei care organizeaza locul desfasurarii aniversdrii si vor Intdmpina
musafirii, sarbatoritul 1si va saluta respectuos oaspetii, primeste cadourile, le va multumi intr-un mod
politicos iar oaspetii vor suna respectuos la soneria de la intrare, vor saluta politicos la intrare, vor
oferi cadourile sarbatoritului aldturi de urdri, iar ceilalti membrii ai familiei vor ajuta la
organizare(cum ar fi aranjarea cadourilor, baloanelor, impartirea coifurilor). Dupa aceea, se va derula
jocul de proba, punindu-se accent pe comportamentul social corespondent rolului atribuit, dar si
sarcinile acestora. Cu ajutorul decorului care va reprezenta intrarea Intr-o casd decoratd specific
pentru o aniversare, prescolarii vor desfasura jocul de proba, urmand ca dupa, educatoarea le va
propune realizarea propriu-zisa a petrecerii aniversare, invitand-o pe Victoria, fetita nou venita, care
le-a transmis inregistrarea video, sa fie sarbatorita chiar in grupa lor si de a avea un prilej de a-si face
noi prieteni.. Copiii vor rdspunde pozitiv si cu entuziam propunerii educatoarei, urmand ca Victoria
sa li se alature, iar toti prescolarii implicati in jocul de rol, sa o sarbatoreasca(T). Dupa ce toti musafirii
au oferit daruri si au adresat urari sarbatoritei, parintii acesteia 1i vor invita sa participe la momentul
taierii tortului Victoriei. Astfel, toti invitatii vor interpreta cantecul ,,.La multi ani!, concomitent cu
aducerea si taierea tortului, care va fi servit ulterior.

In timp ce vor interpreta versurile cAntecului, vor observa ci Victoria este surprinsa si fericiti. La
finalul cantecului, copiii 11 vor spune Victoriei de ce au organizat aceastd petrecere. Victoria le va
multumi pentru munca depusa, pentru gesturile de prietenie si va face aprecieri cu privire la
implicarea activa in activitdtile realizate. Pe tot parcursul activitatii, educatoarea va indruma, va
stimula, incuraja si va corecta copiii, in vederea adoptarii comportamentelor ce vizeaza valoarea-
PRIETENIA.(DOS)

Prescolarii vor fi invitati sa se aseze pe pernute aldturi de Victoria, urmand ca educatoarea sa transmita
aprecieri asupra modului de desfasurare a jocului de rol si a participarii proactive a prescolarilor la
acesta. Copiii vor iesi apoi din sala de grupa interpretaind melodia ,,Hai sa fim prieteni”(T).
Bibliografie:

- MEN. (2019). Curriculum pentru educatie timpurie. Bucuresti

- Breben, S., Gongea, E. et all. (2002). Metode interactive de grup - ghid metodic, Editura
Arves, Craiova
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55.UTILIZAREA RESURSEI DIGITALE LIVRESQ IN ACTIVITATEA
»OBSERVAREA LEGUMELOR DE TOAMNA” — GRUPA MICA

Prof. Maciuc Penina
G.PP,1-2-3”, SUCEAVA

In cadrul activititilor desfisurate la grupa mici, a fost utilizati platforma Livresq pentru
realizarea unei activitati interactive cu tema ,,Observarea legumelor de toamnd”. Activitatea a avut ca
scop familiarizarea copiilor cu legumele specifice anotimpului de toamna si dezvoltarea capacitatii
de observare, recunoastere si denumire a acestora.

Situatia de invatare a fost organizatd in cadrul domeniului Stiinte — Cunoasterea mediului si a

urmarit stimularea curiozitatii si implicarea activa a copiilor in procesul de Invatare. Resursa digitala
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realizata in Livresq a inclus imagini sugestive, animatii, jocuri interactive si exercitii de asociere
adaptate nivelului de varsta al copiilor din grupa mica.

Activitatea a Inceput cu o discutie despre anotimpul toamna si despre legumele care se recolteaza
in aceasta perioadd. Copiii au observat imagini cu morcovi, cartofi, ceapd, ardei sau varza si au fost
incurajati sa le denumeasca, sa descrie culorile si formele acestora si s spuna daca le-au vazut sau
consumat acasa.

Prin intermediul lectiei digitale, copiii au participat la jocuri de identificare si potrivire a
legumelor, au ascultat denumirea corecta a acestora si au raspuns la intrebari simple formulate de
educatoare. Caracterul interactiv al resursei a mentinut atentia copiilor si a transformat activitatea
intr-una atractiva si placutd. Folosirea resurselor digitale in activitatea didacticd a adus numeroase
beneficii. In primul rand, copiii au fost mai motivati sa participe si au manifestat interes crescut pentru
activitate. Imaginile animate si exercitiile interactive au facilitat intelegerea informatiilor si au
sprijinit invatarea prin joc, metoda esentiala la aceasta varsta.

De asemenea, utilizarea platformei Livresq a contribuit la dezvoltarea atentiei, a limbajului si a
spiritului de observatie. Copiii au avut posibilitatea sa invete Intr-un mod modern si accesibil, adaptat
nevoilor si particularitatilor lor de varsta. Resursa digitald a favorizat participarea activa si
colaborarea dintre copii, crednd un climat educational placut si stimulativ.

In concluzie, utilizarea platformei Livresq in activitatea ,,Observarea legumelor de toamnd” a
reprezentat o metoda eficienta si atractiva de predare-invatare la grupa mica. Resursele digitale
contribuie la modernizarea procesului educational si sprijind dezvoltarea armonioasd a copiilor prin

ey .

https://library.livresq.com/details/693c6aac507a550009¢82191

56. TEHNOLOGIA iN SPRIJINUL COMUNICARII DIDACTICE LA
VARSTA PRESCOLARA. UTILIZAREA PLATFORMEI LIVRESQ
PENTRU FORMAREA, INFORMAREA SI OBTINEREA FEEDBACK-
ULUI

Prof. Ed. Timpurie Maftei Leanca Ramona
Gradinita cu Program Prelungit ,,1-2-3” Suceava

Integrarea tehnologiei digitale in educatia timpurie reprezinta o directie modernd si necesara
in contextul actual al transformarilor educationale. Utilizarea resurselor educationale digitale
interactive contribuie semnificativ la cresterea calitatii actului didactic, facilitand invatarea activa,
participativa si adaptata nevoilor copiilor prescolari.

Materialul de fatd prezintd un exemplu de bund practica didactica,
concretizat intr-o lectie digitald interactiva realizatd in platforma LIVRESQ, care valorifica
tehnologia in scopul dezvoltarii limbajului, cunoasterii mediului si stimularii implicarii active a
copiilor.

SCENARIU DIDACTIC A RESURSEI EDUCATIONALE DIGITALE:

Unitatea de invatamant: Gradinita cu Program Prelungit ,,1-2-3” Suceava
Propunitor: Prof. educatie timpurie Maftei Leanca Ramona

Denumirea resursei: ,,Exploram traditiile de iarnd alaturi de Bunica Maria”

Tip resursa: lectie digitala interactiva (LIVRESQ);

Link resursa digitala: https:/library.livresq.com/details/6935t83d507a550009¢7f440
Nivel de varsta: 11 (5-6 ani)
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Grupa: mare ,,Buburuzele”
Platforma utilizata: LIVRESQ
Domenii experientiale: Domeniul Limba si Comunicare (DLC), Domeniul Stiinte (DS)
Tip activitate: activitate integratd (convorbire, joc didactic, activitate digitald)
Obiective operationale:
- sdidentifice principalele sarbatori si traditii de iarnd pe baza imaginilor;
- saraspunda la intrebari simple utilizand propozitii clare;
- sarealizeze asocieri corecte intre simboluri si traditii;
- sa participe activ la jocuri interactive digitale;
- sd manifeste interes si curiozitate fata de continut;
- sa utilizeze elemente simple de interactiune digitala (selectare, atingere).
Prezentarea structurii lectiei in LIVRESQ
Activitatea debuteaza cu un videoclip integrat in LIVRESQ, in care apare personajul
,,Bunica Maria”. Aceasta i saluta pe copii si le propune o célatorie imaginard in lumea traditiilor de
iarnd creand un context narativ atractiv, stimuland motivatia intrinseca si facilitind conectarea
emotionala.
Educatoarea formuleaza clar tema: ,,Astdzi vom descoperi impreuna traditiile de iarna si vom
invata lucruri noi despre ele folosind jocuri interactive.”
Dirijarea Invatarii (15-20 min)
a) Explorarea plansei digitale interactive - Copiil analizeazd imagini sugestive: colinde, brad
impodobit, Mos Craciun, obiceiuri. Educatoarea formuleaza intrebari: ,,Ce observi in imagine?”/ ,,Ce
sarbatoare este aceasta?”/ ,,A1 participat si tu la acest obicei?”.
b) Activitate interactiva care contine:
Jocuri digitale
Chestionar interactiv (quiz)
Intrebari cu variante de raspuns;
- Feedback imediat (corect/incorect).
- Joc de tip drag-and-drop
- Asocierea simbolurilor cu traditiile: Ex: ,,colindatori” — ,,Craciun”
- Joc integrat Wordwall
Obtinerea feedback-ului (5-7 min)

Platforma LIVRESQ ofera: corectare automata; evidentierea raspunsurilor corecte; reactii
vizuale (animatii, sunete). Educatoarea: incurajeaza copiii; oferd explicatii suplimentare; valorifica
raspunsurile.

Evaluarea finala (5 min)

Fiecare copil primeste o diploma digitala personalizata. Se apreciaza implicarea si progresul.
Se realizeaza o scurta reflectie: ,,Ce ti-a placut cel mai mult?”, ,,Ce ai invatat nou?”

Incheierea activitatii (2 min)
- Recapitulare succint;
- Feedback verbal pozitiv;
- Incurajarea participarii la activitati viitoare.
- Valente formative ale utilizarii platformei LIVRESQ

Utilizarea resursei digitale contribuie la:

- dezvoltarea competentelor de comunicare;
- stimularea gandirii logice si asociative;
- cresterea motivatiei pentru invatare;
- familiarizarea cu tehnologia;
- dezvoltarea autonomiei si increderii in sine.

Integrarea platformei LIVRESQ 1n activitatile didactice din Invatdmantul prescolar
demonstreaza eficienta utilizarii tehnologiei in sprijinul comunicarii didactice. Lectia ,,Exploram
traditiile de iarnd alaturi de Bunica Maria” reprezintd un exemplu relevant de buna practica,
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evidentiind modul in care resursele digitale pot transforma procesul educational intr-o experientd
interactiva, atractiva si adaptata particularitatilor de varsta.

Tehnologia nu inlocuieste cadrul didactic, ci il sustine, oferindu-i instrumente moderne
pentru a crea contexte de invitare relevante, dinamice si eficiente. In acest sens, utilizarea resurselor
digitale contribuie la formarea unor competente esentiale pentru viitor, inca din etapa timpurie a
educatiei.

Bibliografie:

- Curriculum pentru educatie timpurie (2019), Ministerul Educatiei

- Cerghit, 1. (2006), Metode de invatamant, Editura Polirom

- Cucos, C. (2014), Pedagogie, Editura Polirom

- Ionescu, M., Radu, 1. (2001), Didactica moderna, Editura Dacia

- Platforma LIVRESQ — ghiduri si resurse educationale

- Voiculescu, E. (2013), Pedagogia invatamantului prescolar, Editura Aramis

57.VALORIFICAREA RESURSELOR DIGITALE INTERACTIVE iN
EDUCATIA TIMPURIE - ,MESAJ DE LA ZANA FLORILOR”,
MIJLOC DE STIMULARE A COMUNICARII DIDACTICE SI A
IMPLICARII ACTIVE A PRESCOLARILOR

Prof. Manoliu Roxana Paula
G.P.N.,.,Obcini” Suceava

Societatea contemporand se afla intr-un proces continuu de digitalizare, iar educatia, ca
domeniu fundamental al dezvoltdrii sociale, rdspunde firesc acestor transformari. Integrarea
tehnologiei in procesul instructiv-educativ nu mai reprezintd doar o optiune de modernizare, ci o
necesitate care permite adaptarea strategiilor didactice la particularitatile generatiilor actuale de copii,
crescute intr-un univers dominat de imagine, sunet, interactivitate si acces rapid la informatie.

In educatia timpurie, utilizarea mijloacelor digitale are o valoare aparte, deoarece copilul
prescolar invatid prin joc, explorare, emotie si experientd directd. In acest context, resursele
educationale digitale, utilizate echilibrat si pedagogic fundamentat, pot deveni suporturi valoroase
pentru stimularea comunicarii didactice, cresterea motivatiei pentru invatare, facilitarea intelegerii
unor mesaje si obtinerea feedbackului imediat.

Comunicarea didacticd modernd nu se mai limiteazd la relatia verbald traditionald dintre
educator si copil, ci presupune utilizarea unor medii si instrumente variate prin care mesajul
pedagogic este transmis, receptat, reinterpretat si valorificat activ. Tehnologia poate sustine aceasta
comunicare prin crearea unor contexte atractive, interactive si semnificative pentru copii.

Lucrarea de fata isi propune sa evidentieze rolul tehnologiei in sprijinul comunicarii didactice
prin prezentarea unei resurse educationale digitale concepute si valorificate in activitatea integrata
desfasurata la grupa mijlocie ,Fluturasii”, intitulatd Mesaj de Ila Zdna Florilor
(https://www.youtube.com/shorts/_4Zdiff1zcs )

In mediul prescolar, comunicarea didactica este fundamentul intregului proces educational.
Prin comunicare se transmit informatii, se construiesc sensuri, se stimuleaza exprimarea, se formeaza
comportamente si se creeaza relatii afective securizante. Introducerea tehnologiei in acest proces nu
substituie relatia umand, ci o poate Tmbogati.

Mijloacele digitale permit:
o diversificarea modalitétilor de transmitere a mesajului didactic;
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e cresterea atractivitatii si accesibilitatii continuturilor;

o stimularea atentiei si participarii active;

o facilitarea Invatarii experientiale si interactive;

o obtinerea rapida a feedbackului din partea copiilor.

Pentru prescolar, mesajul sustinut vizual, auditiv si emotional are o fortd formativa mai mare decat
simpla expunere verbald. Personajele animate, povestile digitale, mesajele video sau aplicatiile
interactive creeaza contexte in care copilul nu este doar spectator, ci participant activ.

Utilizarea tehnologiei 1n educatia timpurie trebuie nsd sa respecte particularitatile de varsta si
principiile curriculumului pentru educatie timpurie: caracter ludic, interactivitate, accesibilitate,
echilibru intre experientele digitale si cele concrete, precum si rolul adultului ca mediator.

Pornind de la aceste repere, a fost conceputa resursa digitala Mesaj de la Zana Florilor, integrata in
activitatea didactica ,,Gradina fara de culoare”.

Resursa constd intr-un mesaj video animat realizat cu ajutorul aplicatiilor CapCut si D-ID, si
incarcat pe contul personal de YouTube pentru a putea fi vizualizat, in care personajul Zana Florilor
apare ca mesager al unei situatii-problema: gradina fermecata si-a pierdut culorile, iar copiii sunt
invitati sd o ajute sa renasca.

Aceasta resursa a fost gandita nu ca element decorativ sau pur tehnologic, ci ca instrument de
comunicare didactica si stimul de implicare.

Mesajul video a fost utilizat in etapa de captare a atentiei, dupa introducerea copiilor in
universul povestii. Aparitia surpriza a personajului, mesajul direct adresat copiilor si dimensiunea
afectiva a solicitdrii au transformat situatia didactica intr-o misiune asumata de copii.

Impactul a fost vizibil imediat:

e cresterea motivatiei pentru implicare;

e participare verbald spontana;

o formularea de solutii;

e cooperare intre copii;

o implicare emotionald autentica.

Prin intermediul resursei digitale, comunicarea didacticd a devenit dialogicd si experientiala.
Copiii nu au primit doar o sarcind, ci au intrat intr-o relatie simbolica cu personajul, raspunzand
afectiv si actional la provocarea lansata.

Valente formative ale resursei digitale
1. Stimularea comunicarii si dezvoltarea limbajului

Mesajul digital a favorizat conversatia euristica, formularea de ipoteze, exprimarea emotiilor
si argumentarea solutiilor.

Copiii au verbalizat:

e ce s-a intamplat cu gradina;

e cum poate fi ajutatd Zana;

e ce pot face ei concret;

e cum se simte personajul.

Astfel, resursa digitald a devenit pretext pentru comunicare autentica, nu simplu suport ilustrativ.
2. Dimensiunea motivational-afectiva

Implicarea afectiva este esentiald la varsta prescolara. Personificarea situatiei-problema prin
Zana Florilor a creat empatie si dorintd de actiune.

Copiii nu au perceput activitatea ca sarcind impusa, ci ca misiune de ajutorare.

Aceasta dimensiune emotionald a crescut:

e interesul pentru activitate;

e persistenta in sarcind;

e bucuria participarii;

» satisfactia reusitei.

3. Dezvoltarea colaborarii si a rezolvarii de probleme

Mesajul video a lansat o provocare colectiva, ceea ce a favorizat cooperarea.

In centrele de activitate, copiii au cautat solutii pentru ,,refacerea gradinii” prin:
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e puzzle-uri tematice;

e plantare;

e creatii artistice;

e constructii si decorari.

Resursa digitald a functionat astfel ca declansator al invatarii integrate.

Un aspect important al temei propuse il reprezinti obtinerea feedbackului. In aceasti experients,
feedbackul a fost valorificat pe mai multe niveluri.

Raspunsurile copiilor la mesajul Zanei au oferit informatii despre:

o intelegerea mesajului;

o implicarea afectiva;

e capacitatea de anticipare si solutionare.

Expresiile faciale, reactiile spontane, interventiile verbale au constituit forme autentice de
feedback.

Produsele realizate de copii in centre au oferit feedback privind:

o intelegerea sarcinilor;

o transferul mesajului in activitate;

o gradul de implicare.

Momentul final, concretizat prin ,,scrisoarea de multumire” a Zanei, a generat reflectii:

e Ce am facut pentru Zana?

e Cum am ajutat?

e Cum s-a schimbat gradina?

Se observa astfel ca tehnologia nu a fost doar instrument de transmitere, ci si mijloc de generare
st colectare a feedbackului pedagogic.

Caracterul inovator al acestei resurse consta in integrarea tehnologiei nu ca element spectaculos
izolat, ci ca parte organicd a scenariului didactic.

Elementul surpriza (,,wow”) a fost valorificat pedagogic.

Valoarea sa rezida in:

o transformarea copiilor in participanti activi,

e sustinerea Invatarii prin poveste si problematizare;

o imbinarea dimensiunii digitale cu experientele concrete;

e stimularea comunicarii si colaborarii;

o cresterea calitdtii demersului didactic.

Prin aceastd abordare, tehnologia devine instrument de mediere pedagogica.

Integrarea digitalului in educatia timpurie presupune responsabilitate. Tehnologia nu poate
substitui jocul concret, interactiunea directd sau experientele senzoriale, ci trebuie utilizatd
complementar.

Valoarea unei resurse digitale nu este datd de complexitatea tehnica, ci de relevanta sa pedagogica.

Tehnologia poate deveni un sprijin real al comunicarii didactice atunci cand este utilizata creativ,
echilibrat si cu intentionalitate pedagogica.

Resursa educationala digitala Mesaj de la Zana Florilor demonstreaza ca mijloacele digitale pot
transforma situatiile de invatare in experiente vii, motivante si participative, contribuind la
dezvoltarea limbajului, a cooperarii, a implicarii emotionale si la obtinerea unui feedback autentic.

In educatia timpurie, digitalul nu trebuie privit ca scop in sine, ci ca punte intre imaginatie,
comunicare si invatare.Prin utilizarea unor astfel de resurse, educatorul devine creator de contexte
educationale inovatoare, iar copilul — participant activ la propria formare.

Intr-o educatie centrata pe copil si conectati la realitatile actuale, tehnologia, folositd cu masura
si sens, poate sustine comunicarea didactica autentica si poate aduce un plus de valoare experientelor
de Invatare.
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58.ROLUL DIGITALIZARII iN VIATA PRESCOLARILOR

Educatoare Marin Angela
Gradinita cu Program Prelungit,, Gulliver” Suceava

In zilele noastre, tehnologia este, fara indoiald, un element fundamental in viata fiecaruia, atat a
adultilor, cat si a copiilor. Lumea digitald a facut progrese mari si a patruns in fiecare sfera, de la
locul de munca pani la scoli/gradinite. In timp ce utilizarea dispozitivelor electronice in sala de
grupa parea de neconceput cu ceva timp In urma, astdzi este din ce in ce mai indispensabila, deoarece
acestea pot fi un aliat valoros in invatare. Si profesorii /educatoarele si-au dat seama ca tehnologia
poate fiacum o modalitate de a apropia copiii de gradinita, de a le extinde cunostintele si de a promova
o predare mai incluziva. Prin intermediul instrumentelor digitale, copiii pot accesa o cantitate mult
mai mare de informatii decat oricand, permitandu-le sa asimileze concepte mai rapid si mai usor.
Bineinteles, instrumentele IT trebuie, de asemenea, utilizate cu intelepciune, iar educatoarele
trebuie sa 1i Indrume pe copii catre o utilizare mai informata a tehnologiei.

Care sunt principalele tehnologii educationale de utilizat in gradinita?

Lumea tehnologiei educationale este vastd, oferind prescolarilor acces la numeroase
resurse utile. Printre acestea, nu trebuie sa uitdm cu sigurantd tabla interactiva ( IWB), care, in
comparatie cu tablele traditionale, oferd numeroase oportunititi de invatare, ficand experienta in
grupa semnificativ. mai placutd si  educativd. Utilizarea IWB imbunatateste invatarea
intercurriculara , partajarea si crearea de proiecte intre prescolari. Tabla interactiva poate Indeplini
o functie traditionald sau poate permite o experienta de invatare mult mai ampla : prin accesul la
internet, poate exploata elemente audiovizuale, imagini, sunete si videoclipuri si poate crea grafice
sau harti conceptuale. In acest fel, prescolarii sunt complet imersati in materie si pot invita mai rapid
si intr-un mod distractiv. In plus, IWB permite copiilor sa interactioneze nu numai cu profesorul, ci
si cu colegii lor de grupa, promovand astfel colaborarea, cooperarea si relatiile sociale . In plus,
transmiterea cunostintelor este mult mai simpla si are un impact semnificativ mai mare: multi copii,
de fapt, sunt capabili sa retina un concept mai bine prin imagini si videoclipuri decat printr-o prelegere
traditionala condusd de profesor. Avantajele tablei interactive sunt numeroase si sunt acum
recunoscute de toate gradinitele. In primul rand, permite o abordare predarii diversd, deoarece
profesorul nu numai ca poate explica activitatea copiilor, dar aceasta poate fi si Tmbogatitd cu
videoclipuri, chestionare interactive si exercitii, sporind astfel implicarea in grupa. Prin urmare, un
prescolar mai implicat va absorbi mai bine informatiile invétate in grupa si le va aplica mai tarziu in
activitatile sale. Un alt avantaj al tablei interactive este dinamica de grup sporitd , partajarea si
interactiunea, ceea ce imbunatateste semnificativ invatarea prescolarilor. Datorita tablei interactive,
profesorii pot crea, de asemenea, un program specializat si personalizat, bazat pe nevoile fiecarui
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copil: de exemplu, este posibila promovarea invatarii prescolarilor cu nevoi educationale
speciale sau dizabilitati, oferind o predare incluziva si accesibili. In acest fel, fiecare va avea
oportunitatea de a invata fard dificultate si in functie de propriile abilitati.
? Alte tehnologii educationale care pot fi utilizate 1n sala de grupa

Pe langa TIN, exista si alte tehnologii educationale care pot fi utilizate eficient in gradinita.
Una dintre acestea este, fara indoiald, smartphone-ul . Acest dispozitiv este folosit acum de toti
copiii, atat acasa, cat si la scoald, asa ca este recomandabil sa fie folosit si pentru invatarea academica.
Cu smartphone-urile lor (dar si cu alte dispozitive, cum ar fi tablete sau computere), copiii pot
descarca aplicatii utile pentru educatia lor. Existd numeroase jocuri interactive si educative care
permit invatarea sa fie distractivd, combinand astfel sfera educationald cu cea ludica.
Multe aplicatii ofera chestionare, teste si exercitii pentru a le testa nivelul de competenta intr-o
anumitd materie, iar unele chiar le permit prescolarilor sa-si provoace colegii de grupa intr-o
atmosfera competitiva sanatoasa. Profesorii pot apoi sa atribuie aceste exercitii acasa sau sa le puna
sd le completeze In grupa. Prin aceastd metoda, copiii isi pot spori constientizarea de sine si
autoreflectia asupra propriilor greseli, permitandu-le sa se concentreze asupra conceptelor cu care au
cele mai mari dificultati. De asemenea, pot ruga profesorul sa reexplice conceptele pe care nu le-au
inteles pe deplin, rafindndu-si astfel cunostintele. Prin urmare, acest proces promoveaza dobandirea
unei bune metode de studiu , care poate fi utila si in viitoarele cai educationale.
Principalele avantaje ale tehnologiilor educationale: de ce sunt importante?

Instrumentele digitale reprezinta astazi o resursd puternicd pentru lumea educatiei si ofera
numeroase avantaje. Primul si cel mai important este, fard indoiala, circulatia informatiei : prin
intermediul internetului, tehnologiei si materialelor multimedia, este posibil sa se creascd semnificativ
cantitatea de cunostinte la care copiii si profesorii pot accesa liber si imediat. Abilitatile si cunostintele
care pot fi dobandite sunt infinite si in continud evolutie si, mai presus de toate, sunt accesibile tuturor.
Acest lucru promoveaza educatia si raspandirea de noi canale de comunicare care pot fi utile in
numeroase domenii ale cunoasterii. Un alt avantaj important este crearea de spatii virtuale Tn care copiii
pot interactiona si se pot conecta cu colegii lor pentru a discuta, a se angaja in dialog si a se deschide
catre intelegere reciprocda, imbunatatindu-si astfel abilititile de intelegere si ascultare. Printre
avantajele tehnologiei educationale care nu trebuie subestimate se numara faptul ca, prin
intermediul dispozitivelor electronice , atat profesorii, cat si copiii isi pot urmari progresul si
imbunatatirile la gradinita, precum si erorile si corectiile. In acest fel, parintii vor putea, de asemenea,
sd obtind o mai mare claritate cu privire la ceea ce fac copiii lor la gradinita si la ce trebuie lucrat pentru
a imbunatati performanta lor . Un factor care va determina, fara indoiald, acest proces este cresterea
motivatiei (cu cat creierul se bucurda mai mult de ceva, cu atat este mai mare posibilitatea de a-si
imbunatati asimilarea), ceea ce va permite fiecarui copil sd-si depaseasca limitele si sa-si atinga
obiectivele dorite. Datorita dispozitivelor electronice, este posibil sa te distrezi in grupa selectand
videoclipuri, imagini, graficd si sunete cele mai relevante pentru un anumit subiect. Acest lucru va
ajuta la stimularea imaginatiei si creativitatii prescolarilor si va crea o atmosfera calma si cooperanta
intre profesori si cei mici. Bineinteles, trebuie tinut cont de faptul ca lumea digitala trebuie, de
asemenea, utilizatd corect pentru a-i exploata pe deplin potentialul. In acest proces, asadar, profesorul
trebuie sd actioneze ca un ghid pentru toti si sa-i indrume catre o utilizare constientd a tehnologiei ,
invatandu-i sa utilizeze corect instrumentele digitale, sa le utilizeze corespunzator si sa le transforme
intr-un element suplimentar predarii traditionale.
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59.UTILIZAREA METODELOR INTERACTIVE PRIN INTEMEDIUL
TEHNOLOGIEI DIGITALE.EXEMPLE DE PRACTICI.

Profesor pentru educatie timpurie, Matei Maria,
Gradinita cu Program Prelungit ,,Gulliver” Suceava

Indiferent daca ne place sau nu, tehnologiile digitale fac parte, fara echivoc, din mediul de
viata al copiilor. Si in situatia In care, profesorii pentru educatie timpurie si o parte dintre parinti
considera ca timpul petrecut in fata ecranelor are un efect negativ/daunator asupra prescolarilor,
tehnologia digitala, atunci cand este utilizata pragmatic, se poate dovedi de ajutor in educatia copiilor.
Tehnologia digitald sprijind accesul la multiple resurse educationale respectiv metode de predare-
invatare-evaluare inovatoare.

Cercetarile efectuate de specialisti arata ca utilizarea tehnologiei digitale in educatia timpurie
nu este sinonima cu a sta in fata unui ecran si a urmari o prezentare. Ea are potentialul de a afecta
pozitiv dezvoltarea copiilor mici daca este adaptata varstei copilului. In consecinta, profesorii pentru
educatie timpurie au nevoie de abilitdti in ceea ce priveste modul 1n care ar putea cuprinde tehnologia
digitala in activitatea cu prescolarii.

Tehnologia digitala impune o integrare atenta inclusiv 1n parcurgerea curriculum-ului pentru
educatie timpurie corespunzitor cu nevoile si preferintele individuale ale fiecarui copil. Utilizata
pragmatic, tehnologia digitald poate facilita invatarea si poate avea efecte remarcabile in educatia
timpurie.Media si dispozitivele digitale pot fi utilizate pentru a crea sens, pentru a comunica si
acumula cunostinte si deprinderi in moduri creative, expresive si imaginative. In procesul de invitare
tehnologia poate fi utilizatd impreuna cu materiale si instrumente nondigitale, unde atat jocul cat si
invatarea, naturalul si digitalul se modeleaza reciproc si se coevalueaza. Experienta personala in
utilizarea tehnologiei digitale cu prescolarii este una in care am incorporat in parcursul didactic filme
didactice, povesti digitale, linii melodice insotite de videoclipuri, platforme digitale, softuri
educationale si resurse educationale create sau preluate/cumparate de la diversi furnizori de continut
specific educatiei timpurii.

Exemplele de activitati, descrise mai jos, in care am utilizat tehnologia digitald, sunt actiuni
de Invatare incluse In activitdti pe domenii experientiale si activititi de dezvoltare personala.
Secventele descrise sunt etape ale unor activitati realizate, fiecare dintre ele, prin trei metode
interactive de grup, in care am utilizat elemente de tehnolodie digitala.

Metoda cubul valorificata in activitatea de educatie plastica
Nivel/Grupa: II/Mare
Tema anuala de invatare: ,,Cum este, a fost si va fi aici pe padmant?”

Tema proiectului/saptdmanii: ,, Lumea insectelor”

Tipul de activitate de invatare: Activitate pe domeniu experiential- Domeniul Estetic si creativ-
Educatie plastica

Tema activitatii: ,,Fluturele”

Mijloc de realizare: picturd(tehnica simetriei)

Tipul activitatii: formare de deprinderi

Strategii didactice valabile pentru etapa/momentul/secventa de activitate:

a)metode si procedee: expunerea, explicatia, demonstratia, cubul, activitatea independenta;
b)mijloace  de invatamant: imagini cu fluturi, tabla  inteligentd, link-ul
https://www.youtube.com/watch?v=916erX9ps8Q., cubul fluturilor, modelul educatoarei, sevalet, foi
groase de desen, acuarele, pensoane, servetele, pahare cu apa;

c)forme de organizare: individual, pe grupe, frontal.

Etapa/momentul/secventa de activitate: prezentarea optima a continutului si dirijarea invatarii
Obiective operationale:



https://www.youtube.com/watch?v=9I6erX9ps8Q

SESIUNEA JUDETEANA DE COMUNICARI SI REFERATE-2026
Tehnologia in sprijinul comunicarii didactice. Utilizarea mijloacelor digitale pentru formarea,
informarea prescolarilor si pentru a obtine feedback

-sa descrie tehnica simetriei dupd vizionarea explicatiei si demonstratiei, prin evidentierea etapelor
acesteia;
-sd analizeze lucrdrile model prin comparatie, evidentiind asemandri, deosebiri si elemente
componente;
-sa picteze fluturi prin aplicarea algoritmului de lucru specific tehnicii simetriei, asociind actiunea cu
emotii resimtite;
-sd argumenteze un enunt prin prezentarea de opinii motivate de considerente personale.

Ilustrarea metodei:
In etapa prezentarea continutului si dirijarea invatirii, dupa prezentarea lucririi model a educatoarei,
se realizeaza explicatia si demonstratia tehnicii de lucru prin prezentarea acestei secvente la tabla
digitala, pe canalul youtube, pe link-ul https://www.youtube.com/watch?v=916erX9ps8Q.
Dupa vizionarea explicatiei si demonstratiei picturii fluturelui prin tehnica simetriei, educatoarea
propune copiilor sa joace ,,Cubul fluturilor”. Se explica ca, pe fiecare fatd a cubului este pictat un
fluture, pe care este consemnata cate o intrebare sau indemn, numerotatd de la 1 la 6. Cu acceptul
prescolarilor, se decide ca intrebarile, sarcinile de lucru sd fie rezolvate in ordine crescatoare. Pe
fluturele rosu care este numerotat cu cifra 1, sarcina de lucru consemnata pentru descrierea etapelor
de lucru este ,,Filmul ati vizionat/Fluturele a fost pictat/Spune cum vei proceda/ Cand tu vei picta”.
Pentru evidentierea tuturor etapelor de lucru, acestea se vor preciza cu ajutorul mai multor copii,
avand ca efect denumirea corectd a succesiunii acestora. Se insistd pe evidentierea corectd si succesiva
a algoritmului de lucru. Pe fata cubului care reprezinta un fluture galben numerotata cu cifra 2, sarcina
de lucru este exprimata astfel: ,,Compard modelul educatoarei, cu cel pictat in videoclipul
prezentat”(lucrarea realizata in videoclip va rdméane pe tabla digitala, iar modelul educatoarei va fi
prezentat pe sevaletul asezat 1dnga imaginea de pe tabla digitald). Copiii privesc si compara cele doud
lucrari model si evidentiaza asemdnarile si deosebirile dintre ele, din perspective diverse: forma
elementelor corpului fluturilor, culorile utilizate, precizarea culorilor primare, secundare, gradul de
acoperire al foii de desen. Pe fluturele de culoare verde, pe care este scrisa cifra 3, sarcina de lucru
indeamna prescolarii sa analizeze partile componente ale fluturelui pictat, prin versurile: ,,Spune din
ce este format/Fluturele care-i pictat?”. Se urmdreste precizarea tuturor elementelor componente ale
fluturelui pictat. Intrebarea de pe fluturele de culoare albastra, pe care este scrisi cifra 4, solicita
copiii sa-1 asocieze cu emotii pe care le trdiesc la vederea acestuia, prin indemnul: ,,Fluturele de-1
privesti/Ce emotii tu, traiesti?”. Dupd denumirea emotiilor traite la vederea fluturelui si motivarea
acestora, pentru executarea propriu-zisa a temei, se transmite prescolarilor mesajul descoperit pe
fluturasul de culoare roz, numerotat cu cifra 5, care vizeaza aplicarea tehnicii simetriei pentru
pictarea fluturilor. Dupa rostirea mesajului verbal: ,,Tehnica s-o aplicam/Fluturasul sa-1 pictdm”,
copiii executa exercitii de incalzire a muschilor mainilor, apoi picteaza tema anuntatd anterior,
succesiv momentului in care se repeta succesiunea etapelor de lucru. Educatoarea sprijina prescolarii
in realizarea picturii prin explicatii punctuale, reluarea prezentdrii tehnicii de lucru si sugestii
individuale si colective. Dupa finalizarea temei, lucrarile sunt plasate pe panourile pregatite anterior.
In continuare, atentia copiilor este orientata spre fata cubului pe care este consemnata cifra 6(fluturas
mov), pe care se descoperd ultima provocare: ,,Spune repede, de stii/De ce iubesc copiii fluturii?”.
In acest context, prescolarii isi exprima opiniile asupra enuntului ,,Copiii iubesc fluturii”, in vederea
argumentarii acestuia prin formularea de opinii motivate prin considerente personale.

Apoi, activitatea se va finaliza prin analizarea produselor activitatii copiilor din perspectiva
estetica, coloristica, grad de acoperire a foii de desen, reprezentarea plastica a fluturelui.

Metoda tehnica viselor valorificata in activitatea de educare a limbajului
Nivel/Grupa: I[I/Mare
Tema anuala de invatare: ,,Cum exprimdm ceea ce simtim?”
Tema saptamanii: ,,Invataturile povestilor”
Tipul de activitate de invatare: Activitate pe domeniu experiential- Limba si comunicare
Tema activitatii: ,,In lumea povestilor”
Mijloc de realizare: convorbire
Tipul activitatii: consolidare de cunostinte si deprinderi
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Strategii didactice valabile pentru etapa/momentul/secventa de activitate:
a)metode si procedee: tehnica viselor, conversatia de verificare, explicatia, povestirea, exercitiul
verbal, jocul de rol;
b)mijloace de Tnvatimant: imagini din povesti prezentate la tabla inteligenta, siluete-personaje din
povesti, tabla inteligentd, benzi desenate, trusa Bullyland, papusi-marionete pentru degete;
c)forme de organizare: frontal, pe grupuri, individual.
Etapa/momentul/secventa de activitate: obtinerea performantei
Obiective operationale:
-sa povesteasca evenimentele ,,visate”, ilustrandu-le intr-o suita logica din benzi desenate;
-sa construiasca o reprezentare a povestii din ,,vis” utilizand truse specifice;
-sa identifice solutii pentru evitarea conflictelor dintre personajele din povesti, ilustrdndu-le intr-un
poster digital;
-sa reprezinte povestea din ,,vis” printr-o secventa de teatru de marionete.

Ilustrarea metodei:
In cadrul secventei didactice ,,obtinerea performantei”, prescolarii sunt provocati si ,,viseze” la o
calatorie in lumea povestilor, audiind o structurd melodicd relaxantd, timp de 5 minute. Dupa
revenirea din starea de ,,vis”, grupa va fi organizatd in patru echipe: ,,.Lingvistii”, ,,Arhitectii”,
,,Ecologistii” si ,,Artistii”. Se recomanda a distribui prescolarii in grupe dupa inteligenta evidentiata.
Educatoarea va prezenta sarcinile de lucru pentru fiecare grupa:
Grupa 1. ,,Lingvistii”: Creati o poveste utilizand benzile desenate de pe masutd, apoi plasati-le pe
panou 1n succesiunea logica a evenimentelor imaginate.
Grupa 2. ,,Arhitectii”: Ilustrati cdldtoria din ,,vis” intr-o constructie, utilizand materialele trusei
Bullyland.
Grupa 3. ,,Ecologistii”: Imaginati solutii pentru a impiedica personajele-animale din padure sa se
atace intre ele, identificati-le si plasati-le pe tabla digitala(stocate anterior din platforma Wordwall).
Grupa 4: ,,Artistii”: Creati o poveste si redati-o cu ajutorul marionetelor-papusi(pentru degete).
Copiii 1si imagineaza, creaza, colaboreaza in grupurile formate pentru a rezolva sarcina de lucru, timp
de 7-10 minute. Dupa finalizarea timpului acordat, fiecare grup prezinta, pe rand, modul in care si-
au imaginat si ilustrat sarcina primita: povestea din benzi desenate, macheta care reprezinta calatoria
din ,,vis”, posterul digital si secventa de teatru de marionete(pentru degete). Pe parcursul prezentarii
creatiilor, se solicitd detalii si se apreciaza elementele inedite, nou-create, inventate. Dupa prezentarea
produselor activitatii copiilor, fiecare grup compara elementele din ,,vis” cu realitatea povestilor,
pentru a stabili elemente comune intre lumea povestilor cunoscuta cu cea nou imaginata. Timpul pus
la dispozitia copiilor este de 5 minute si va fi masurat cu ceasul din grupd. Se apreciaza raspunsurile
originale, creative, sublinindu-se ca orice idee este posibild in lumea povestilor.

Metoda tehnica 6-3-5 valorificata in activitatea de educatie pentru sanatate
Nivel/Grupa: II/Mare
Tema anuala de invatare:,,Cand, cum si de ce se intdmpla?”
Tipul de activitate de invatare: Activitate pe domeniu experiential- Om si societate-Educatie pentru
sanatate
Tema activitatii: ,,Retete colorate in vitamine bogate”
Mijloc de realizare: desen
Tipul activitatii: consolidare de cunostinte si deprinderi
Strategii didactice valabile pentru etapa/momentul/secventa de activitate:
a)metode si procedee: conversatia, exercitiul, tehnica 6-3-5, activitate independenta;
b)mijloace de invatamant: tabla digitald, poezia ,,Salata de fructe” in format digital, foi de desen,
creioane colorate in 6 culori, spatiu expozitional;
c)forme de organizare: frontal, individual, pe grupe.
Etapa/momentul/secventa de activitate: anuntarea temei si a obiectivelor, prezentarea continutului si
dirijarea Tnvatarii
Obiective operationale:
-sa reprezinte plastic ,,retete de salata de fructe”, prin desenarea a trei ingrediente posibile;
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-sa completeze ,,retetele” prin reprezentarea plastic a altor ingrediente decat cele existente sau prin
modificarea acestora in mod creative.

Ilustrarea metodei:
Educatoarea anunta tema activitatii, dupa etapa de captare a atentiei care se realizeaza prin audierea
poeziei ,,Salata de fructe”, expusd prin intermediul tablei digitale. Se initiazd o scurtd discutie
referitoare la beneficiile fructelor pentru sanatate, despre care prescolarii au invatat in activitatile
anterioare. Pentru secventa prezentarea continutului si dirijarea Tnvatarii prescolarii sunt organizati in
grupe a cate 6, dupa bulina coloratd de pe ecusonul extras din cosulet, care va corespunde si culorii
individuale(6 creioane colorate diferite) utilizate in activitatea de reprezentare plasticd a retetelor
culinare sanatoase. Astfel, fiecare grupa este alcatuita din prescolari cu ecusoane de 6 culori diferite.
Educatoarea anunta prescolarii ca fiecare dintre ei vor reprezenta, prin desen, cate o reteta de salata
de fructe numita ,,Retete colorate in vitamine bogate”. Fiecare copil din grupele formate primeste o
,retetd”(foaie de desen), pe care va desena cate trei elemente care reprezintd ingredientele unei salate
de fructe, intr-un timp dat(5 min), dupa care ,,retetele” se vor inmana copiilor din stanga, care succesiv
vor privi, vor analiza si identifica ingredientele desenate, apoi vor desena alte trei ingrediente ale
salatei de fructe sau le vor completa sau modifica in mod creativ pe cele reprezentate, fara a schimba
tema comunicatd. Cadrul didactic urmareste respectarea algoritmului metodei, utilizeaza pentru
schimbul de ,retete”, de la stinga la dreapta, semnalul acustic al clopotelului, supravegheaza
pastrarea temei comunicate in reprezentarea/modificarea/addaugarea elementelor reprezentate prin
desen si finalizarea rotatiei ,,retetelor”.
Dupa finalizarea timpului didactic, educatoarea indeamna fiecare grup de prescolari sd priveasca si
s analizeze ,,retetele” de salata de fructe si sa precizeze: ingredientele desenate, eventuale greseli,
culoarea cu care s-au desenat cele mai multe ingrediente. Dupd analiza lucrarilor pe grupuri,
educatoarea expune impreund cu prescolarii ,,retetele” desenate si va evidentia: retetele cu cele mai
multe ingrediente, pe cele care cuprind elemente singulare, culorile cele mai utilizate in realizarea
,retetelor”. In acest context, educatoarea sesizeaza si nivelul creativ al prescolarilor prin numarul de
ingrediente desenate(cu cat mai multe ingrediente desenate cu atat nivelul creativ este mai mare).

Utilizarea in scop pedagogic a tehnologiei evidentiaza un interes crescut al prescolarilor in a
realiza sarcini de lucru si de joc, un apetit in crestere pentru activitatile instructiv-educative in care
acestea se folosesc, o participare activa la propria formare a copiilor, un ritm de invatare mai dinamic,
o atentie mult sporitd orientata spre secvente de invatare realizate prin intermediul acesteia. Feed-
back-ul obtinut in activitatile in care se utilizeaza tehnologii digitale este unul usor cuantificabil si
evident. In situatiile de invitare descrise mai sus, tehnologia digitald s-a constituit in instrument de
sprijinire a cresterii calitatii Invatarii prin participarea activa a prescolarilor.

Bibliografie:
% Catalano, Horatiu, Albulescu, lon, 2024, Educatia timpurie digitala, cadre teoretice si
aplicative, Editura DPH, Bucuresti.
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60.VALENTELE FORMATIVE ALE UTILIZARII MIJLOACELOR
DIGITALE iIN EDUCATIA TIMPURIE

Prof. Ed. Timpurie Mazureac Laura-Simona
Gradinita Colegiului National ,,Mihai Eminescu” Suceava

Societatea contemporana este profund influentata de dezvoltarea tehnologiei digitale, iar copiii
intrd In contact cu aceasta inca de la varste foarte fragede. Tabletele, telefoanele inteligente, ecranele
tactile, platformele educationale si aplicatiile interactive au devenit parte fireasca a mediului de viata
al copiilor. In acest context, gridinita nu poate rimane in afara acestei realitati, ci trebuie sa valorifice
tehnologia digitala ca instrument educational, utilizat in mod echilibrat si adaptat particularitatilor de
varsta.

Desi existd opinii conform carora timpul petrecut in fata ecranelor poate avea efecte negative,
cercetdrile recente aratd cd utilizarea corectd a tehnologiei digitale poate sprijini dezvoltarea
cognitiva, sociald, emotionald si creativa a copilului prescolar. Important nu este simplul contact cu
dispozitivele digitale, ci modul in care acestea sunt integrate in procesul instructiv-educativ.

® Conceptul de mijloace digitale in educatia timpurie

Mijloacele digitale reprezinta ansamblul instrumentelor tehnologice utilizate pentru sprijinirea
procesului de predare, invitare si evaluare. In educatia timpurie, acestea includ tablete, laptopuri,
table inteligente, aplicatii educationale, platforme multimedia, materiale video, jocuri interactive si
resurse online.

Utilizarea acestora nu Inseamna inlocuirea jocului traditional sau a experientelor directe, ci
completarea acestora prin metode moderne, atractive si eficiente. Tehnologia digitala ofera copiilor
posibilitatea de a explora, de a experimenta si de a invata intr-un mod adaptat ritmului proprpriu.

® Valentele formative ale utilizarii mijloacelor digitale

1. Dezvoltarea cognitiva

Unul dintre cele mai importante beneficii ale utilizarii tehnologiei digitale este stimularea
dezvoltarii cognitive. Aplicatiile educationale si jocurile interactive contribuie la dezvoltarea gandirii
logice, a memoriei, a atentiei si a capacitdtii de rezolvare a problemelor.

Copiii pot explora notiuni matematice, pot invata literele, culorile, formele geometrice sau
relatiile cauza-efect prin activitati atractive si intuitive. Cercetarile arata cd utilizarea tabletelor poate
avea un impact pozitiv asupra alfabetizarii emergente, asupra abilitatilor de calcul si asupra
creativitdtii matematice.

2. Dezvoltarea limbajului si a comunicarii

Tehnologia digitala sprijina dezvoltarea vocabularului si a exprimarii orale prin povesti digitale,
jocuri de asociere, cantece educative si exercitii interactive de comunicare. Prin utilizarea materialelor
multimedia, copiii isi imbogatesc limbajul si Tnvata sa transmitd mai clar idei si emotii.

Un simplu procesor de text sau o aplicatie de povestire digitala poate contribui la dezvoltarea
exprimarii verbale si a comunicarii eficiente. Copiii devin mai implicati atunci cand invatarea este
prezentata Intr-o forma vizuala si auditiva atractiva.

3. Dezvoltarea motricitatii fine si a coordonarii

Dispozitivele cu ecran tactil contribuie la dezvoltarea motricitatii fine, a coordonarii ochi-mana
si a timpului de reactie. Activitdtile de tip ,,drag and drop”, desenul digital, selectarea obiectelor sau
jocurile interactive stimuleaza precizia miscarilor si controlul motor.

Studiile evidentiaza faptul ca utilizarea adecvatd a ecranelor tactile poate sprijini dezvoltarea
acestor competente fara a produce efecte negative asupra dezvoltarii ulterioare, daca este realizata
sub supravegherea adultului.
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4. Dezvoltarea sociala si emotionala

Contrar ideii ca tehnologia izoleaza copilul, numeroase cercetari aratd ca utilizarea tabletelor si
a activitatilor digitale colaborative poate favoriza cooperarea si relationarea. Copiii devin mai
colaborativi atunci cand rezolva impreunad sarcini interactive, creeaza produse digitale sau participa
la jocuri educationale de grup.

Tehnologia poate facilita exprimarea emotiilor, dezvoltarea empatiei si intelegerea relatiilor
sociale prin povesti animate, scenarii video si jocuri de rol digitale.

5. Stimularea creativitatii si a imaginatiei

Mijloacele digitale transforma copilul din simplu consumator de informatie in creator de
continut. Prin realizarea de desene digitale, animatii simple, fotografii, inregistrari audio sau
videoclipuri, copilul 1si dezvolta creativitatea si initiativa.

Studiile arata ca tehnologia poate sprijini procesele de creatie, oferind copiilor posibilitatea de
a produce si de a impartasi propriile idei. Astfel, copilul devine activ in procesul de invatare, nu doar
receptor pasiv.

6. Personalizarea invatarii

Un avantaj major al tehnologiei digitale este posibilitatea de adaptare la nevoile individuale ale
fiecarui copil. Platformele digitale permit activitati diferentiate, feedback imediat si ritm personalizat
de lucru.

Copiii cu stil de invatare vizual pot utiliza imagini si videoclipuri, cei cu stil auditiv pot beneficia
de materiale sonore, iar cei cu stil tactil pot interactiona direct cu ecranele tactile si aplicatiile
interactive. Astfel, procesul educational devine mai eficient si mai incluziv.

® Rolul educatoarei in utilizarea mijloacelor digitale

Succesul integrarii tehnologiei in educatia timpurie depinde in mare masura de competentele
cadrului didactic. Educatoarea trebuie sa decida cand, cum si de ce utilizeaza tehnologia Impreuna cu
copiii, astfel incat aceasta sa fie relevanta pentru varsta, nivelul de dezvoltare si obiectivele
pedagogice.

Tehnologia nu trebuie utilizata excesiv sau 1n scop pasiv, ci ca resursa activa de invatare. Este
necesar un echilibru Intre activitatile digitale si cele non-digitale, intre jocul traditional si jocul digital,
astfel incat copilul sa beneficieze de o dezvoltare armonioasa.

Mijloacele digitale reprezinta o oportunitate importanta pentru modernizarea educatiei timpurii
si pentru adaptarea acesteia la realitatile societatii actuale. Atunci cand sunt utilizate corect, echilibrat
si pedagogic fundamentat, acestea sustin dezvoltarea cognitiva, lingvisticad, motricd, sociala si
creativa a copilului.

Tehnologia digitald nu trebuie privitd ca un pericol, ci ca un instrument valoros de invétare,
comunicare si explorare. Rolul educatoarei este esential in transformarea acesteia intr-un mijloc
formativ autentic, capabil sa sprijine dezvoltarea armonioasa a copilului prescolar si pregatirea lui
pentru cerintele lumii moderne.
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61. TEHNOLOGIA DIGITALA — SUPORT ESENTIAL iN
EFICIENTIZAREA COMUNICARII DIDACTICE LA NIVEL
PRESCOLAR

Prof. educatie timpurie: Mariuta Loredana-Ionela
G.P.P. Gulliver

Lumea in care traim este caracterizatd printr-o dezvoltare accelerata a tehnologiei, procesul
educational a cunoscut transformari semnificative. Integrarea mijloacelor

digitale in comunicarea didacticd nu mai reprezintd o optiune, ci o necesitate, inclusiv in
invatdmantul prescolar. Utilizarea tehnologiei contribuie la eficientizarea procesului de predare-
invatare si faciliteaza o comunicare mai atractiva, interactiva si adaptatd nevoilor copiilor.

Comunicarea didactica in mediul prescolar are un rol esential in dezvoltarea cognitiva,
emotionald si sociald a copiilor. Prin intermediul tehnologiei, educatoarea poate

transmite informatiile intr-un mod accesibil si captivant. De exemplu, utilizarea prezentarilor
interactive, a animatiilor sau a aplicatiilor educationale transforma

activitatea de invatare intr-o experientd placuta. Copiii sunt mai receptivi la stimuli vizuali
si auditivi, iar tehnologia ofera exact acest tip de suport.

In ceea ce priveste informarea, mijloacele digitale faciliteaz accesul rapid la resurse variate
si actualizate. Educatoarele pot selecta materiale relevante si atractive, adaptate temelor abordate. In
acelasi timp, parintii pot fi implicati mai activ in procesul

educational prin intermediul platformelor online, unde pot primi informatii despre progresul
copiilor sau activitdtile desfasurate.

Un aspect esential al comunicarii didactice 1l reprezintd feedback-ul. Tehnologia ofera
multiple modalitati de a obtine si de a oferi feedback rapid si eficient. De exemplu,

aplicatiile educationale pot furniza raspunsuri imediate, iar educatoarea poate evalua nivelul
de intelegere al copiilor in timp real. De asemenea, prin intermediul

fotografiilor, inregistrarilor video sau al platformelor de comunicare, parintii pot primi
feedback constant privind evolutia copiilor.

Un alt avantaj important al utilizarii mijloacelor digitale este diversificarea strategiilor de
predare. Platformele educationale, jocurile interactive sau videoclipurile tematice

pot fi adaptate nivelului de intelegere al prescolarilor. Astfel, procesul de invatare devine
mai flexibil si mai centrat pe copil. De asemenea, tehnologia permite reluarea informatiilor, ceea ce
contribuie la consolidarea cunostintelor.

Cu toate acestea, utilizarea tehnologiei in educatia prescolara trebuie realizata cu echilibru.
Este important ca mijloacele digitale sa nu inlocuiasca interactiunea directa, jocul liber si activitatile
practice, care sunt esentiale pentru dezvoltarea armonioasd a copiilor. Rolul educatoarei raméane
central, tehnologia fiind doar un instrument de sprijin.

In concluzie, tehnologia reprezintd un aliat valoros in comunicarea didactica,

contribuind la modernizarea procesului educational si la cresterea calitdtii actului didactic.
Prin utilizarea adecvatd a mijloacelor digitale, formarea si informarea

prescolarilor devin mai eficiente, iar feedback-ul este obtinut intr-un mod rapid si relevant.
Integrarea echilibrata a tehnologiei poate conduce la o educatie adaptata cerintelor actuale si nevoilor
copiilor.

In completarea celor evidentiate, se poate afirma ci integrarea tehnologiei in educatia
prescolard nu doar sprijind comunicarea didactica, ci contribuie si la dezvoltarea

competentelor digitale timpurii ale copiilor. Acestia devin, incd de la varste fragede,
familiarizati cu utilizarea responsabila a tehnologiei, aspect esential in societatea

contemporana.

Totodata, utilizarea mijloacelor digitale in activitdtile didactice incurajeaza invatarea prin
descoperire, stimuleaza creativitatea si sustine dezvoltarea gandirii critice. Copiii au posibilitatea de
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a interactiona activ cu informatia, nu doar de a o receptiona pasiv, ceea ce creste eficienta procesului
educational.

Un alt element important este consolidarea relatiei dintre educatoare si familie.

Comunicarea digitala faciliteaza transparenta si colaborarea, contribuind la crearea unui
mediu educational coerent si sustinator pentru copil. Feedback-ul constant si accesibil ajuta la
monitorizarea progresului si la interventii educationale rapide si adecvate.

In perspectiva, este necesard o formare continui a cadrelor didactice in domeniul

utilizarii tehnologiei, pentru a valorifica pe deplin potentialul acesteia. De asemenea, este
esentiala selectarea atenta a resurselor digitale, astfel incat acestea sa fie sigure, educative si adaptate
particularitatilor de varsta ale prescolarilor.

Prin urmare, tehnologia nu trebuie privita ca un substitut al metodelor traditionale, ci ca un
instrument complementar care, utilizat judicios, poate Tmbunatati semnificativ calitatea comunicarii
didactice si eficienta procesului instructiv-educativ.

Bibliografie

1. Cerghit, I. (2006). Metode de invatamant. Editura Polirom.lasi.

2. Cucos, C. (2014). Pedagogie. Editura Polirom.lasi.

3. Ionescu, M., & Radu, I. (coord.) (2001). Didactica moderna. Editura Dacia. Cluj Napoca.
4. Joita, E. (2006). Instruirea constructivistd. Editura Didactica si Pedagogica. Bucuresti.

5. Ministerul Educatiei (2019). Curriculum pentru educatia timpurie. Bucuresti.

6. OECD (2020). Early Learning and Child Well-being. OECD Publishing. Paris.

7 UNESCO (2021). Reimagining our futures together: A new social contract for education.

Paris.

62.EFICIENTIZAREA UTILIZARII MIJLOACELOR DIGITALE IN
ACTIVITATEA DIDACTICA SI OBTINEREA FEEDBACK-ULUI
POZITIV

Profesor educatie timpurie Mihdild Andreea-Irina
Scoala Gimnaziald Moara Nica, GPN Moara Nica

Transformarile uimitoare din domeniul tehnologiei aparute in ultimul timp au dus la
necesitatea utilizarii unor mijloace moderne de predare, invatare, evaluare in procesul instructiv-
educativ, atat in cadrul programului scolar, cat si al celui prescolar. Astfel, cadrele didactice trebuie
sd integreze si sd utilizeze mijloace digitale in activitatea la clasd, pentru a veni in intdmpinarea
nevoilor tehnologice contemporane atat ale elevilor, cat si ale parintilor implicati in procesul de
educatie. Totusi, adoptarea unor metode digitale de predare nu este suficientd, se impune si o
schimbare de perceptie si paradigma a utilizarii tehnologiei in tot procesul instructiv-educativ, in
beneficiul educabilului.

Mijloacele tehnologice moderne pot contribui in mod constant la cresterea eficientei actului
instructiv-educativ prin accesul mai usor la informatii, prin dezvoltarea competentelor digitale ale
copiilor si prin gradul de interactivitate crescut al lectiilor. Astfel, copiii au oportunitatea de a invata
intr-un mediu stimulant, placut, interactiv si interesant, dobandind si fixdndu-si cunostinte cu ajutorul
mijloacelor digitale si dezvoltandu-si abilitatile digitale. De asemenea, metodele digitale de predare
pot ajuta copiii sd ofere feedback constant, intr-un mod interactiv si placut, feedback extrem de util
in adaptarea strategiilor didactice.
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In acest caz, eficientizarea utilizarii mijloacelor digitale devine in mod permanent o
preocupare a cadrelor didactice interesate de cresterea calitatii actului educational si implicit,
educatiei In genere.

Prezenta lucrare isi propune sd evidentieze modalitatile prin care adoptarea unor strategii
digitale de predare-invatare poate optimiza activitatea didactica si poate duce la obtinerea unui
feedback pozitiv din partea elevilor, beneficiarii directi ai procesului de invatare.

Mijloacele digitale de predare reprezinta totalitatea instrumentelor tehnologice utilizate in
procesul de predare-invatare. Astfel, mijloacele digitale contin instrumente de lucru precum,
platforme digitale, aplicatii interactive, jocuri, resurse multimedia, platforme de invatare si evluare,
table interactive, instrumente multimedia etc. Aceste instrumente se dovedesc a fi extrem de utile in
activitatile instructiv-educative si totodatd indispensabile procesului de predare modern.

In primul rand, integrarea mijloacelor didactice tehnologice aduce multiple beneficii
educabilului prin oferirea unui acces facil la informatii multiple din domenii vaste de interes,
reprezentand o adevarata poarta spre un nou domeniu al cunoasterii i Tnvatarii. Astfel, profesorii pot
utiliza la clasa diferite platforme si aplicatii interactive, instrumente de evaluare digitale, resurse
multimedia pentru a sintetiza si a prezenta in mod facil si placut informatii complexe din domenii
variate, informatii care pot fi asimilate astfel cu usurinta de cétre elevi.

In al doilea rand, utilizarea mijloacelor digitale reprezinti un mediu familiar si plicut copiilor
care au crescut si au fost formati sd utilizeze resurse digitale, devenind astfel un mediu prietenos
pentru ei si un real ajutor in formarea permanentd a competentelor lor digitale.

De asemenea, metodele digitale pot fi adaptate nivelului de dezvoltare si varstei fiecarui copil
in parte, ajutind astfel la construirea unui sistem modern si individualizat de invatare, profesorul
adoptand o serie de strategii si mijloace de invatare specifice.

Strategiile de eficientizare a utilizarii tehnologiei in procesul de predare presupun adoptarea
unor noi strategii didactice foarte bine fundamentate. Astfel, un prim pas catre eficientizare reprezinta
alegerea unor instrumente digitale propice invatarii, instrumente precum platformele digitale Google
Classroom, Google Team, aplicatiile digitale de predare Canvas au Livresque, Kahoot pentru evaluare
interactiva si eficientd, Padlet sau Jamboard pentru activitati de colaborare Intre copii etc. Utilizarea
acestor instrumente digitale duce la eficentizarea timpului de lucru efectiv cu copiii si la asigurarea
unui mediu placut si creativ de lucru pentru copii.

O a doua metoda de eficientizare a utilizarii tehnologiei o reprezintd introducerea ca parte a
planificarii zilnice de la clasa a tehnologiei. Astfel, tehnologia poate reprezentat parte integrantd a
metodelor de captare a atentiei, de desfasurare a activitatii, de consolidare a cunostintelor, precum si
de evaluare 1n activitatea instructiv-educativa. Rolul profesorului este acela de a integra tehnologia
in planificarea lectiilor, cu mentiunea ca trebuie sa existe un echilibru in utilizarea acesteia pentru a
nu suprasolicita elevul.

O altd metoda de eficientizare a utilizarii tehnologiei o reprezintd formarea permanenta
competentelor digitale ale cadrelor didactice prin instruire cu ajutorul cursurilor specifice si a Tnsusirii
de bune practici in abordarea continuturilor si metodelor digitale de predare.

Feedback-ul reprezintd un element foarte important in procesul instructi-educativ. Astfel,
elevii pot primi feedback pozitiv din partea profesorului intr-un mod placut si interactiv privind
activitatea sa in cadrul lectiei, elevul ofeind totodata feedback-ul sau privind modul de asimilare si
intelegere a continuturilor si informatiilor abordate in cadrul lectiei. Astfel, profesorii pot crea cu
ajutorul tehnologiei chestionare anonime, formulare online, reactii digitale etc., iar elevii pot oferi
raspunsuri digitale si altele, crescand astfel eficienta utilizdrii mijloacelor tehnologice la clasa.
Utilizdnd tehnologia in crearea feedback-ului, elevii sunt mai creativi, mai increzatori in fortele
proprii prin navigarea intr-un spatiu familiar cum este cel digital, iar performantele scolare cresc
simtitor.

In abordarea digitala a predarii, profesorii si elevii pot intimpina si unele dificultiti precum
reticenta la nou, lipsa resurselor digitale, competente digitale limitate, insd prin construirea unei
infrastructuri corespunzatoare, prin achizitionarea unor echipamente digitale corespunzitoare,
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precum si prin formarea constantd a cadrelor didactice in utilizarea tehnologiei la clasa, se pot
preintampina aceste probleme si nevoi.

In concluzie, eficientizarea utilizarii mijloacelor digitale in activitatea de predare la clasa
reprezintd o conditie esentiald pentru adaptarea la cerintele ultimelor decenii si la modernizarea
educatiei. Atunci cand sunt selectate si integrate in mod corespunzator, mijloacele didactice digitale
pot contribui semnificativ la Tmbunatatirea actului educational, In procesul de predare-invatare-
evaluare. Profesorul poate aborda continuturi moderne cu ajutorul tehnologiei, poate preda si evalua
prin oferirea si solicitarea de feedback constant. Intr-o societate moderna, utilizarea tehnologiei in
invatare este o conditie de profesionalism si devotament fatd de actul educational, stimuland
permanent creativitatea elevilor, Invatarea devenind astfel un proces eficient, modern, sigur, invatare
centratd mereu pe nevoile de dezvoltare si formare ale elevilor.
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63.UTILIZAREA MIJLOACELOR DIGITALE PENTRU FORMAREA,
INFORMAREA PRESCOLARILOR SI PENTRU OBTINERII
FEEDBACK-ULUI

Profesor Educatie Timpurie Moisa Raluca-Nona
G.PP.,, ABC” U.S. G.P.P.,,Gulliver” Suceava

,,8a nu-i educam pe copiii nostri pentru lumea de azi. Aceasta lume nu va mai exista cand ei vor fi
mari §i nimic nu ne permite sa stim cum va fi lumea lor. Atunci sa-i invatam sa se adapteze”.
Maria Montessori

Maria Montessori a subliniat foarte bine faptul cd noi nu trebuie sa educam copiii pentru
prezent, trebuie sd ne orientdm la cerintele viitorului. Mai important este ca un copil sa fie invatat sa
se adapteze la orice situatie pentru a putea sa faca fata oricarei provocdri, pe care lumea in care va
trdi i-o va oferi.

Societatea contemporand este profund influentatd de dezvoltarea tehnologiei digitale, care a
patruns in toate domeniile de activitate, inclusiv in educatie. In acest context, educatia timpurie nu
mai poate ramane izolatd de aceste transformari, iar integrarea mijloacelor digitale in activitatile
desfasurate In gradinita devine o necesitate.

Prescolarii sunt expusi inca de la varste fragede la dispozitive digitale, precum telefoane,
tablete sau televizoare inteligente. Aceastd familiarizare timpurie creeazd oportunitati pentru
utilizarea tehnologiei in scop educativ, dar impune si o responsabilitate crescutd din partea
educatorilor si parintilor.

Utilizarea mijloacelor digitale in educatia prescolara contribuie la diversificarea strategiilor
didactice, la cresterea atractivitatii activitatilor si la adaptarea procesului instructiv-educativ la
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nevoile individuale ale copiilor. Totodata, acestea faciliteazd accesul la informatie si permit realizarea
unui feedback rapid si eficient.

Mijloacele digitale nu inlocuiesc metodele traditionale, ci le completeaza, oferind noi
oportunitati de invatare, informare si evaluare. Prin intermediul acestora, procesul educational devine
mai atractiv, interactiv si adaptat nevoilor individuale ale copiilor.

In societatea noastrd are loc un proces dinamic care obligd toate categoriile sociale (adulti,
copii) sa tind pasul cu evolutia societatii si implicit a educatiei. Ca in toate domeniile, in invatdmant
au loc transformari rapide plecand de la crearea mediului de invatare care pot eficientiza invatarea.
Creativitatea si inovatia didactica reprezinta In intregime doar strategii noi sau poate fi la fel de bine
un amalgam de strategii traditionale si moderne? Sistemul educational actual nu poate functiona
exclusiv cu strategii traditionale sau exclusiv cu strategii moderne. Imbinarea lor va face ca actul
educational sa fie unul de succes, cu rezultate vizibile asupra copiilor. Generatiile moderne cer o
educatie moderna, inovativd, care sa se plieze pe nevoile si cerintele educationale actuale. Se pune
accent pe profesorii reflexivi, care sa analizeze cu mare grija adaptarea modalitatii de transmitere a
informatiilor in functie de clasa sau grupa la care predau. Transmiterea informatiilor, fara a fi adaptate
nevoilor elevilor, posibil sa fie ineficiente si fard o finalitate scontata. Spontaneitatea, creativitatea si
inventivitatea cadrului didactic va face actul educational unul adaptat nevoilor copiilor. Se spune ca
prescolarii care au parte de dascali creativi vor deveni si acestia creativi urmand modelul pe care il
au. Copiii nu sunt mici enciclopedii pe care noi si le umplem cu informatii. Inainte de a le transmite
anumite informatii ar trebui sd reflectdm asupra nevoilor reale pe care le au, nu sa transmitem lucruri
de care nu au nevoie. Era digitald cere o actualizare a modului de predare-invatare-evaluare, adaptat
in permanentd. Educatoarea ajunge in timp la un repertoriu foarte vast de metode si strategii didactice
pe care le utilizeaza in procesul de predare-invatare-evaluare, dar cu toate acestea era digitald ne cere
ca aceste metode sd le imbinam cu digitalizarea ca sa putem tine pasul cu generatiile de prescolari din
zilele noastre. Tactul pedagogic va contribui la mixarea si combinarea strategiilor, astfel incét actul
educational sa fie unul de succes, urmarind obiectivele propuse. Generatiile nativ-digitale actuale au
nevoie de cadre didactice pregatite pentru a le tine pasul, cadrea didactice care sd poatd gestiona
corespunzator predarea-invatarea-evaluarea . Tehnologia nu trebuie utilizatd nici iIn mod abuziv
deoarece are si efecte negative, nu doar beneficii.

Rolul mijloacelor digitale in formarea prescolarilor
Formarea prescolarilor presupune dezvoltarea unor competente de baza, precum limbajul, gandirea
logica, creativitatea si abilitatile sociale. Mijloacele digitale pot sprijini acest proces prin
diversificarea strategiilor didactice si prin crearea unui mediu de invatare stimulant.

Aplicatiile educationale interactive reprezintd unul dintre cele mai utilizate instrumente digitale.
Acestea sunt concepute sub forma de jocuri, adaptate varstei, care 1i ajutd pe copii sd invete literele,
cifrele, culorile sau formele geometrice. Invitarea prin joc este esentiald la aceasti varsta, iar
tehnologia oferd numeroase posibilitati in acest sens.

De asemenea, utilizarea tablelor interactive permite educatorilor sa prezinte continutul intr-un mod
vizual si dinamic. Copiii pot participa activ la lectii, pot desena, pot muta obiecte sau pot rezolva
sarcini direct pe ecran, ceea ce le stimuleaza atentia si implicarea.

Povestile digitale si animatiile contribuie la dezvoltarea limbajului si a imaginatiei. Prin
combinarea sunetului, imaginii si miscarii, acestea faciliteaza intelegerea mesajului si creeaza o
experientd de invatare placuta.

In plus, mijloacele digitale pot sprijini dezvoltarea competentelor digitale de baza, absolut necesare
in societatea actuala. Copiii invata sa utilizeze dispozitivele intr-un mod responsabil si educativ, sub
indrumarea cadrului didactic.

Utilizarea mijloacelor digitale pentru informarea prescolarilor
Informarea prescolarilor reprezintd un proces complex, care implica transmiterea de cunostinte despre
mediul Inconjurdtor, naturd, societate si univers. Mijloacele digitale faciliteaza acest proces prin
accesul la resurse variate si atractive.

Videoclipurile educative sunt extrem de eficiente in transmiterea informatiilor. De exemplu, copiii
pot invata despre animale, plante, fenomene naturale sau spatiu prin intermediul unor materiale
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vizuale captivante. Acestea ofera o perspectiva realista asupra lumii si contribuie la intelegerea unor
concepte abstracte.

Prezentarile multimedia realizate de educatori pot combina textul cu imagini, sunete si
animatii, ceea ce face ca informatia sa fie mai usor de asimilat. De asemenea, utilizarea resurselor
online permite accesul la materiale actualizate si diversificate.

Un alt avantaj important este posibilitatea de a simula experiente care nu pot fi realizate direct.
De exemplu, copiii pot ,,vizita” virtual diferite locuri sau pot observa fenomene care nu sunt accesibile
in mod direct, cum ar fi eruptiile vulcanice sau viata In adancurile oceanului.

Prin utilizarea mijloacelor digitale, informarea devine un proces activ, in care copilul nu este doar un
receptor pasiv, ci un participant implicat.

Obtinerea feedback-ului prin mijloace digitale
Evaluarea si feedback-ul sunt componente esentiale ale procesului educational. in cazul prescolarilor,
acestea trebuie realizate Intr-un mod adaptat nivelului de dezvoltare al copiilor, iar mijloacele digitale
ofera solutii eficiente in acest sens.

Aplicatiile interactive permit realizarea unor evaluari rapide si atractive. De exemplu, copiii pot
raspunde la Intrebari prin selectarea unor imagini sau emoticoane, ceea ce faciliteaza exprimarea
opiniilor si a nivelului de intelegere.

Feedback-ul imediat este unul dintre cele mai mari avantaje ale tehnologiei. Copiii primesc
instant informatii despre corectitudinea raspunsurilor, ceea ce i ajutd sa invete din greseli si sa isi
imbunatateascd performantele.

De asemenea, mijloacele digitale faciliteazd comunicarea cu parintii. Platformele educationale
sau aplicatiile de comunicare permit transmiterea rapidd a informatiilor despre progresul copilului,
activitatile desfasurate si eventualele dificultati intampinate.

Autoevaluarea este un alt aspect important. Prin utilizarea unor instrumente simple, copiii pot invata
sa 1si exprime emotiile si nivelul de satisfactie fata de activitatile desfasurate, contribuind astfel la
dezvoltarea inteligentei emotionale.

Avantajele utilizarii mijloacelor digitale
Integrarea tehnologiei in educatia prescolard aduce numeroase beneficii. In primul rind, creste
motivatia si interesul copiilor pentru activitatile educative. Mediul digital este familiar si atractiv
pentru acestia, ceea ce faciliteaza implicarea activa.

In al doilea rand, permite adaptarea invitarii la nevoile individuale ale fiecarui copil. Aplicatiile
educationale pot fi personalizate in functie de nivelul de dezvoltare, oferind astfel un ritm de invatare
adecvat.

De asemenea, mijloacele digitale contribuie la dezvoltarea competentelor digitale, esentiale
pentru integrarea in societatea modernd. Copiii Invatd sa utilizeze tehnologia intr-un mod util si
responsabil.

Un alt avantaj este diversificarea metodelor didactice. Educatorii pot utiliza o gama variata de resurse
si strategii, ceea ce Imbunatateste calitatea procesului educational.
Limitele si riscurile utilizarii tehnologiei

In ciuda avantajelor evidente, utilizarea mijloacelor digitale implici si anumite riscuri. Unul
dintre cele mai importante este utilizarea excesiva, care poate afecta sanatatea fizica si emotionala a
copiilor.

Expunerea prelungitd la ecrane poate duce la probleme de vedere, sedentarism sau dificultati de
concentrare. De asemenea, exista riscul reducerii interactiunilor sociale directe, esentiale pentru
dezvoltarea armonioasa a copilului.

Un alt aspect important este necesitatea selectarii continutului adecvat. Nu toate resursele
digitale sunt potrivite pentru prescolari, de aceea rolul educatorului este esential in alegerea
materialelor.

In plus, utilizarea tehnologiei trebuie si fie echilibrati si integrata armonios cu metodele
traditionale, precum jocul liber, activitatile practice sau interactiunea directa.

Recomandari pentru utilizarea eficientd a mijloacelor digitale

Pentru a valorifica beneficiile tehnologiei, este important sa se respecte anumite principii:
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- utilizarea moderata a dispozitivelor digitale

- legerea unor resurse educationale de calitate

- implicarea activa a educatorului in ghidarea activitatilor

- combinarea activitatilor digitale cu cele traditionale

- monitorizarea timpului petrecut in fata ecranelor

- implicarea parintilor in procesul educational
Respectarea acestor recomandari contribuie la crearea unui mediu educational echilibrat si eficient.

Concluzie

Utilizarea mijloacelor digitale In educatia prescolara reprezintd o oportunitate valoroasa pentru
imbunatatirea procesului instructiv-educativ. Acestea contribuie la formarea competentelor de baza,
faciliteazd accesul la informatie si permit obtinerea unui feedback rapid si relevant.
Cu toate acestea, succesul integrarii tehnologiei depinde de modul in care este utilizata. Este esential
ca aceasta sa fie folositd in mod echilibrat, responsabil si adaptat nevoilor copiilor.
In concluzie, mijloacele digitale nu inlocuiesc educatia traditionald, ci o completeaza, contribuind la
formarea unor indivizi pregatiti pentru provocarile societatii moderne.
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64.INFLUENTA DIGITALIZARII EDUCATIEI ASUPRA
PRESCOLARILOR

Prof. ed. timpurie Morosan Valentina
G.P.P. ,,Gulliver”, unitate structurd G.P.P. ,,ABC”, Suceava

Digitalizarea reprezintd un proces aflat in plind ascensiune, in societatea actuald. Varii
domenii de activitate se bucura de prezenta dispozitivelor si a mijloacelor tehnice menite sa faciliteze
desfasurarea activitatii specifice. Resursa umand este suplimentata, treptat de diverse aparaturi si
dispozitive ce eficientizeaza rezolvarea de diverse sarcini si permite comunicarea la distantd, intre
entitati.

Din punct de vedere al intervalului pentru insusirea de cunostinte si formarea de priceperi si
deprinderi, etapa prescolard detine un loc important. Astfel, pe 14ngad cunostinte despre om, natura,
vietuitoare, se impune familiarizarea copiilor cu tehnologia si formarea de deprinderi minime de
utilizare a acesteia, incd de la o varsta destul de frageda.. In numeroase cercetiri s-a evidentiat faptul
ca perioada copildriei timpurii este un stadiu critic de dezvoltare, ce are impact asupra rezultatelor,
atat in planul academic, cat si In cel socio-emotional. Astfel, utilizarea calculatorului si a altor
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dispozitive pentru Invatare si timp liber detine atat o serie de beneficii, cat si dezavantaje in planul
dezvoltarii holisitice a copilului (Enea, 2026).

Astfel, in ceea ce priveste dezvoltarea fizica, expunerea indelungata la ecrane poate conduce
la obezitate, ca urmare a sedentarismului, existand posibilitatea de formare a unei pozitii corporale
defectuoase, daca adultul nu intervine pentru a corecta acest lucru. De asemenea, privitul excesiv la
ecrane cauzeaza oboseala ochilor, din cauza radiatiilor ultraviolete ale monitoarelor. Totusi, Asociatia
Opticenilor Americani elimini posibilitatea ca expunerea la ecran si produci rani ale ochilor. In
gradinita insd, existd sanse minime ale producerii unor afectiuni de naturd fizica, Intrucat copiii nu
beneficiaza de dispozitive individuale, lucrul cu acestea desfasurdndu-se frontal, sub atentul ghidaj al
cadrului didactic. In plus, cadrele didactice cunosc si respecti raportul dintre vérsta copilului si timpul
sugerat pentru jocurile si aplicatiile pe calculator. In acest context, Academia Americani de Pediatrie
sugereaza o ora pe zi pentru copiii de 3 ani, pentru 4-5 ani 15 minute pentru o vizionare, iar copiii de
5-6 ani pot sta in fata ecranului Intre 25 si 30 minute pe zi.

Din perspectiva sociald insa, cercetatorii au evidentiat efectul benefic al jocurilor pe
calculator, atat in interactiunea copilului cu adultii, cat si in interactiunea cu copiii de varsta apropiata.
Astfel, jocul impreuna cu o persoand adulta poate prilejui sansa copilului de a-l invata pe adult cum
se joacd anumite jocuri, in timp ce adultul isi aduce aportul in invatare prin cunostinte lingvistice si
culturale (Enea, 2026). Jocul copilului impreund cu un al coleg insd poate avea atat avantaje, cat si
dezavantaje, in functie de interventia adultului. La varstele mici, cadrul didactic are rolul de a selecta
cele mai adecvate jocuri si aplicatii ce faciliteazi cooperarea si nu competitia. in acest sens, printre
jocurile placute de copii, ce promoveaza colaborarea se numara jocurile de cautare de perechi, roata
aleatoare, jocuri de ghicire a raspunsului. Printre aplicatiile preferate de copii si utilizate de cadrele
didactice se numadra: aplicatia Wordwall, Tiny Genius, platforma Livresq, (lectie despre animale din
padure), Learning Games-Edukids Room, Smart Kids Learning. Acestea se folosesc cu scopul de
fixare a cunostintelor, iar efectul lor benefic sta in stransa legdtura cu modul cum cadrul didactic il
prezinta copiilor. Totusi, cercetdrile au evidentiat cd expunerea la ecrane poate avea ca efect prezenta
unui comportament agresiv in conduita copilului, in functie de continutul furnizat.

Utilizarea instrumentelor digitale in activitatea cu prescolarii Inregistreaza o serie de
beneficii si in planul dezvoltarii afective. Astfel, studiile efectuate de Primavera, Wiederlight si
DiGacomo (2001) evidentiazd cad utilizarea calculatoarelor poate crea sentimentul de control si
autovaloare, in cazul copiilor cu o stimi de sine scazuta. In plus, practica educationali a evidentiat ci
feedback-ul digital este bine placut copiilor. Astfel, cand acestia interactioneazd cu un software
adecvat, au expresii faciale pozitive si active. In activitatea cu prescolarii, in cadrul secventelor de
evaluare si acordare de feedback, pentru varianta digitala un impact favorabil asupra copiilor il detine
utilizarea platformei Vocaroo. Aceasta are avantajul de a putea inregistra orice mesaj audio,
personalizindu-se vocea in functie de emititor. Insi, luAndu-se in considerare abilitatea limitati a
prescolarilor de a diferentia realul de imaginar, lipsa de evaluare critica, autoreglarea si controlul
impulsului, se impune limitarea timpului petrecut in fata ecranului si monitorizarea tipului de joc
urmarit.

Desfagurarea activitatilor didactice in gradinitd cu ajutorul instrumentelor digitale
inregistreaza, in randul prescolarilor, o serie de schimbari la nivel cognitiv. Astfel, dupd cum
considerd autoarea Enea (1999) ,,prescolarii la care sustinerea activitatilor s-a realizat prin folosirea
calculatorului au demonstrat castiguri semnificativ mai mari in dezvoltarea inteligentei, cunoasterea
structurala, aptitudinile non-verbale si verbale, memoria de lunga durata si abilitatile de rezolvare a
problemelor, comparativ cu cei fara experienta calculatorului”( Enea, apud. Swaminathan si Wright,
2003).

De asemenea, cercetarile in domeniu au evidentiat faptul ca cele mai bune efecte ale utilizarii
calculatorului se produc atunci cand activitatile pe calculator sunt combinate cu alte activitati, ce nu
implica calculatorul. In literatura si practica din gradinita, ideea de transdisciplinaritate si invatare
prin imbinarea a doua sau mai multe domenii de activitate intr-unul singur, o regasim in activititile
STIAM (STEAM). in volumul “Educatia timpurie. Sinteze conceptuale si de actiune”, regisim
abordarea lui M.H. Land despre activitatile STIAM care considera cd ele formeazd “un cadru
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transdisciplinar pentru invétarea bazata pe proiecte si investigatie, care leaga disciplinele intre ele,
pentru a permite copiilor sd abordeze probleme complexe” (Land, 2013 apud Ispas et al., 2025,
p.466). Prin acest tip de abordare integratd a mai multor domenii se urmareste dezvoltarea
urmatoarelor competente: gandirea critica si rezolvarea de probleme, abilitati de colaborare si
comunicare, abilitdti socio-emotionale, dezvoltarea motricitatii si a gindirii spatiale, curiozitate
stiintifica si autonomie in invatare. in gradinitd, instrumentele digitale sprijind realizarea de activititi
specifice concepului STIAM, simple jocuri de realizare a unui puzzle devenind mult mai atractive ca
urmare a transpunerii lor pe tabla interactiva. De asemenea, componenta tehnologica se integreaza,
in activitatile cu prescolarii, prin “folosirea aplicatiilor educationale adaptate varstei, care contribuie
la dezvoltarea recunoasterii formelor, culorilor, numerelor si literelor” (Nawanti et al. 2025, apud.
Ispas et al. 2025).

Asadar, utilizarea instrumentelor digitale in activitatea cu prescolarii poate spori
atractivitatea si ca urmare, gradul de participare a copiilor, cu conditia ca educatoarea sa medieze
interactiunea copilului cu aparaturile. Astfel, selectarea unor continuturi adecvate varstei si a temei
sdptamanale este un criteriu important pentru reusitd, alaturi de limitarea timpului petrecut in fata
ecranelor. Prezentarea continutului instructiv-educativ al zilei si exersarea exclusiv cu material digital
poate conduce la dependentd si implicit la respingerea unor alte mijloace clasice de realizare a
activitatii de catre copii, indepartand partenerii educationali (cadre didactice, parinti) de obiectivul
principal al procesului de invatdmant in gradinita.
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65.TEHNOLOGIA iN SPRIJINUL COMUNICARII DIDACTICE
UTILIZAREA MIJLOACELOR DIGITALE PENTRU FORMAREA,
INFORMAREA PRESCOLARILOR SI PENTRU A OBTINE
FEEDBACK

Prof. ed. timpurie Irina Alexandra MORUZ
G.P.P. ,,Gulliver” Suceava

Tehnologia in sprijinul comunicarii didactice. Utilizarea mijloacelor digitale pentru formarea si
informarea prescolarilor

In societatea contemporani, tehnologia a devenit o componenti esentiala a procesului educational,
influentand profund modul in care se realizeaza comunicarea didactici. In invatimantul prescolar,
utilizarea mijloacelor digitale contribuie semnificativ la formarea si informarea copiilor, facilitdnd
transmiterea cunostintelor intr-un mod atractiv, interactiv si adaptat nevoilor lor de dezvoltare.

Comunicarea didactica reprezintd procesul prin care cadrul didactic transmite informatii, valori si
competente, iar prescolarii recepteaza si raspund acestora. Integrarea tehnologiei In acest proces
permite diversificarea metodelor de predare si cresterea gradului de implicare al copiilor. Platformele
educationale, aplicatiile interactive, prezentdrile multimedia si jocurile digitale transforma actul
didactic intr-o experientd captivanta.
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Utilizarea mijloacelor digitale in griadinita are multiple beneficii. In primul rind, stimuleaza atentia
si motivatia copiilor prin elemente vizuale si auditive atractive. De exemplu, animatiile, sunetele si
culorile vii faciliteazd intelegerea conceptelor abstracte. In al doilea rind, tehnologia sprijind
invatarea diferentiatd, permitdnd adaptarea continuturilor la nivelul fiecarui copil.

Un alt avantaj important il reprezintd posibilitatea de a obtine feedback rapid. Prin intermediul
platformelor digitale, educatorul poate verifica in timp real nivelul de intelegere al copiilor, utilizand
jocuri interactive, Intrebari sau exercitii simple. Feedback-ul imediat ajuta la corectarea greselilor si
la consolidarea cunostintelor.

De asemenea, tehnologia incurajeaza participarea activa a prescolarilor. Acestia nu mai sunt simpli
receptori ai informatiei, ci devin implicati in procesul de invatare, explorand, alegand raspunsuri si
interactionand cu materialele digitale. Astfel, se dezvoltd gandirea critica, creativitatea si autonomia.

Cu toate acestea, utilizarea tehnologiei trebuie realizatd echilibrat, tindnd cont de varsta copiilor
si de nevoia acestora de interactiune directa, joc liber si activitati practice. Rolul educatorului raméane
esential in ghidarea si medierea procesului educational.

In concluzie, tehnologia reprezinti un instrument valoros in sprijinul comunicirii didactice,
contribuind la eficientizarea procesului de predare-invatare in invatdmantul prescolar. Folosita corect,
aceasta poate transforma educatia intr-o experientd moderna, atractiva si eficienta.
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66.TEHNOLOGIA iN SPRIJINUL COMUNICARII DIDACTICE:
UTILIZAREA MIJLOACELOR DIGITALE PENTRU FORMAREA,
INFORMAREA SI EVALUAREA PRESCOLARILOR

Prof. Murérasu Raluca
G.P.P. ,,Gulliver” Suceava

Evolutia societatii contemporane impune o reevaluare a metodelor de comunicare didactica,
in special la nivelul Tnvatamantului prescolar. Copiii din ,,generatia alfa” interactioneaza nativ cu
ecranele, ceea ce obliga cadrul didactic sa integreze instrumente digitale care sd transforme procesul
de invatare intr-o experientd captivanta si relevanta. Platformele de autor, precum LIVRESQ, ofera
posibilitatea credrii de Resurse Educationale Deschise (RED) care nu doar informeaza, ci si formeaza
competente prin interactivitate si feedback imediat.

Articolul analizeazd impactul tehnologiilor informationale si de comunicare (TIC) asupra
procesului instructiv-educativ din gradinita, punand accent pe transformarea comunicdrii didactice
dintr-un flux unidirectional intr-un proces interactiv. Studiul de caz se concentreaza pe resursa
educationala deschisd ,,0 surpriza pentru Mos Craciun”, dezvoltata in cadrul cursului ,,Pedagogii
digitale”, demonstrand cum utilizarea platformelor de autor (LIVRESQ) si a widget-urilor audio
(Vocaroo) poate facilita evaluarea formativa si feedback-ul la grupa mica.

1. Fundamente teoretice: Tehnologia si comunicarea didactica

In era digitald, comunicarea didactici nu mai este definiti doar prin interactiunea verbali
invatamantului prescolar, tehnologia trebuie sa Indeplineasca trei functii majore:

o Functia de informare: Prezentarea continuturilor intr-o forma atractiva, multisenzoriala.
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e Functia de formare: Dezvoltarea competentelor cognitive (atentie, memorie, logicd) si a

abilitatilor digitale elementare (navigare, selectare).

e Functia de obtinere a feedback-ului: Permite cadrului didactic sd evalueze in timp real

gradul de asimilare a cunostintelor.

Teoria invatirii multimedia (Mayer) sustine cd prescolarii invatd mai eficient atunci cand
cuvintele si imaginile sunt prezentate impreund, mai degraba decat doar cuvintele. Acest principiu
este esential la grupa mica, unde gindirea are un caracter concret-intuitiv.

2. Descrierea lectiei digitale: ,,O surpriza pentru Mos Craciun”

Lectia creatd in LIVRESQ este o resursa educationald deschisd conceputd pentru Domeniul
Limba si Comunicare. Aceasta vizeaza evaluarea intelegerii mesajului audiat pe baza povestii cu
acelasi nume.

2.1. Obiectivele lectiei si competente vizate
Proiectul isi propune obiective clare, adaptate nivelului de dezvoltare al grupei mici:

e Competente de comunicare: Selectarea raspunsului corect la intrebari simple despre

actiunile personajelor.

o Competente digitale: Utilizarea elementelor de bazad (selectarea optiunilor) si urmarirea

instructiunilor vizuale furnizate de interfata.
2.2. Integrarea instrumentelor de tip Vocaroo

O barierd majora in utilizarea tehnologiei la copiii de 3-4 ani este lipsa abilititilor de citire. In
acest sens, lectia digitala rezolvd aceastd problema prin utilizarea widget-ului Vocaroo. Fiecare
pagind importantd include un suport audio (00:08 - 00:29 secunde), oferind copilului:

o Independenta in rezolvarea sarcinilor.

e O legatura afectiva prin vocea familiard a educatorului care ghideaza activitatea.

o Claritate in receptarea cerintelor de evaluare.

3. Analiza parcursului de evaluare (Chestionarul)

Inima lectiei digitale este reprezentatd de sectiunea de evaluare formativa. Aceasta este
structurata sub forma unui chestionar interactiv care transforma testarea traditionala intr-o activitate
ludica.

o Verificarea elementelor factuale: Intrebari precum ,,Ce au asezat copiii sub brad?” sau ,,Cum

1-a numit Mosul pe puiul de ren?” testeaza capacitatea de retinere a detaliilor. Varietatea de

raspunsuri (ren, prajiturd, masinutd) foloseste stimuli vizuali pentru a facilita recunoasterea.

e Validarea personajelor: Identificarea numelui renului (Nicusor) intdreste conexiunea cu

textul literar audiat.

4. Tehnologia ca oglinda a centrelor de interes

Un element deosebit de valoros 1n resursa digitala este reflectarea activitatilor practice desfasurate
la centrele de interes:

e Centrul Arta: Digitalul valideaza pictarea fulgilor pe crengute de brad si decorarea

globurilor.

o Centrul Constructii: Este evidentiata realizarea ,,drumului Mosului” din materiale diverse

(polistiren, vata, pietricele).

e Centrul Joc de rol: Este mentionatd pregatirea gustarilor (prajiturele, lapte) pentru Mos

Craciun.

Aceasta abordare demonstreaza ca tehnologia nu inlocuieste activitatea fizica, ci o informeaza si
o sistematizeaza, oferind prescolarului ocazia de a povesti ce a lucrat 1n clasa prin intermediul tablei
interactive sau al tabletei.

5. Feedback-ul imediat si certificarea succesului

In pedagogia moderna, feedback-ul imediat este motorul motivatiei. Lectia digitala finalizata in
LIVRESQ ofera:

e Scor in timp real: Desi la grupa mica scorul are o relevantd scizutd, el ajuta educatorul in

monitorizarea progresului.
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e Certificatul de succes: Pagina finald prezintd un Certificat care atestd atentia copilului pe
tot parcursul activitatii. Mesajul ,,Felicitari!!! Te-ai descurcat minunat!” este esential pentru
formarea unei imagini de sine pozitive.
Concluzii

Lectia ,,O surpriza pentru Mos Craciun” reprezintd un model de bune practici 1n utilizarea
mijloacelor digitale pentru educatia timpurie. Prin combinarea functiei de informare (povestea) cu
cea de formare (activitati la centre) si evaluare (chestionar audio-vizual), tehnologia devine un
partener de nadejde al comunicarii didactice. Aceasta resursa educationald deschisa demonstreaza ca,
la orice varsta, digitalul poate umaniza si eficientiza procesul de invatare.
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67.UTILIZAREA TEHNOLOGIEI LA PRESCOLARI - PROVOCARE
SAU NECESITATE?

Profesor pentru Educatie Timpurie Nichifor Cornelia
G.P.P Colegiul National ,,Mihai Eminescu”, Suceava

Integrarea tehnologiei in comunicarea didactica, in invatamantul prescolar, reprezintd una
dintre cele mai relevante directii de modernizare a educatiei actuale. Intr-o societate digitalizata, in
care copiii intra in contact cu tehnologia inca de la varste fragede, utilizarea mijloacelor digitale in
procesul educational nu este doar oportund, ci esentiala pentru eficientizarea invatarii si adaptarea la
nevoile generatiilor actuale.

Un prim argument in favoarea utilizarii tehnologiei il constituie capacitatea acesteia de a
imbunatdti semnificativ comunicarea didacticd. Prescolarii invatd predominant prin imagini, sunete
si experiente interactive, iar instrumentele digitale raspund acestor particularitati. Prezentarile
multimedia, povestile animate sau jocurile educationale transforma continuturile abstracte in
experiente concrete, facilitdnd intelegerea si mentinerea atentiei. Astfel, comunicarea devine mai
clard, mai atractiva si mai eficienta.

Un al doilea argument vizeaza rolul tehnologiei in formarea si informarea copiilor. Accesul
la resurse digitale diversificate permite adaptarea continuturilor la ritmul si nivelul fiecarui copil,
favorizand invatarea diferentiatad. Astfel, mediul digital nu doar transmite informatii, ci formeaza
abilitati cognitive, creative si practice.

Un alt aspect important il reprezinta obtinerea feedback-ului educational. Tehnologia
ofera cadrelor didactice instrumente rapide si eficiente de evaluare, precum aplicatiile interactive
sau platformele educationale, care permit monitorizarea progresului in timp real. Cu toate acestea,
este necesar s subliniem ca utilizarea excesiva sau neadecvata a tehnologiei poate avea efecte
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negative, precum reducerea interactiunii directe sau suprastimularea copiilor. Din acest motiv,
tehnologia trebuie privitd ca un instrument complementar, nu ca un substitut al relatiei
educationale traditionale. Echilibrul intre activitatile digitale si cele clasice este esential pentru o
dezvoltare armonioasa.

Lectia interactiva pe care ne-am propus-o ,, Caldatorie prin anotimpuri — Descoperim toamna”
este conceputd pentru a stimula curiozitatea si bucuria copiilor de varstd prescolard in descoperirea
fenomenelor din natura. Aceasta resursd aduce mediul natural in sala de clasa prin imagini, sunete si
activitati ludice, transformand procesul de invatare intr-o experientd multisenzoriala.

Lectia poate fi utilizata:
> 1In cadrul activititii integrate ,,Cildtorie prin anotimpuri — Descoperim toamna”, ca
moment de descoperire sau fixare a cunostintelor;
> In cadrul centrului stiintd, ca resursa de explorare interactivd individuali sau in grupuri
mici;
» (Ca material complementar la tema saptdmanii ,,Toamna in natura”.
,,Calatorie prin anotimpuri — Descoperim toamna”
Tema anuald de studiu: ,,Cand, cum si de ce se intampla?”
Tema proiectului: ,,Armoniile toamnei”
Tema saptamanii: ,,Sa descoperim toamna’
Tema lectiei: ,,Calatorie prin anotimpuri — Descoperim toamna”
Link lectie interactiva: https://library.livresq.com/details/699d6£7323666e00091e17ab
Domeniul: Stiinte
Disciplina: Cunoasterea mediului
Nivel de varstd: Nivel I, grupa mijlocie (4-5 ani)
Durata: 25-30 minute
Scopul lectiei: Dezvoltarea capacititii copiilor de a recunoaste, descrie si valoriza schimbarile din
naturd specifice anotimpului toamna, prin explorare interactiva si activitati digitale.
Competente vizate:

@ Dezvoltarea capacitatii de observare si comparare a fenomenelor din naturd. @  Exprimarea
verbald a ideilor si trairilor proprii.
@ Utilizarea instrumentelor digitale pentru explorare si joc.

Obiective operationale:

La finalul activitatii, copiii vor fi capabili:

sd recunoascd principalele elemente specifice toamnei (frunze colorate, fructe, ploaie,
haine groase);

sd asocieze imagini si sunete cu fenomenele de toamna;

sa utilizeze aplicatii interactive simple (drag-and-drop, click pe imagine, audio-play);

sd comunice oral despre experientele proprii legate de toamna.

Metode didactice:

Explicatia

Conversatia euristica

Observarea

Demonstratia

Mijloace digitale:

Animatii si videoclipuri;

Chestionar interactive;

Joc Wordwall;

Imagini si sunete generate cu IA

Desfasurarea activitatii

Captarea atentiei


https://library.livresq.com/details/699d6f7323666e00091e17ab
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Captarea atentiei prescolarilor se va realiza prin aparitia sub forma de surpriza a unei imagini
cu Zana Toamna. Imaginea este generata cu ajutorul aplicatiei Canva Al - Text to Image, obtinuta din
instructiunea: ,, Creeazd o imagine cu zana Toamna”. Dupa ce acestia identifica personajul, apare un
video generat cu IA, prin care copiii sunt indemnati sd porneasca Intr-o calatorie pentru a descoperi
frumusetea anotimpului toamna.

Anuntarea temei

Cadrul didactic anunta tema. ,, Astazi vom vorbi despre anotimpul Toamna - caracteristici si
aspecte generale”.

Dirijarea invatarii

In aceastd etapd, educatoarea faciliteaza intelegerea conceptelor specifice anotimpului
toamna prin discutii dirijate, observatie ghidatd si utilizarea unor resurse digitale interactive.
Activitatea Incepe cu o conversatie euristicd pornind de la Intrebdrile si observatiile copiilor,
stimuland exprimarea personala si conectarea la experientele proprii legate de acest anotimp.

Se prezintd materialul video ,,Toamna — aspecte generale”, care oferd imagini clare cu
fenomene specifice: schimbarea culorii frunzelor, ploaia, migratia pasarilor, recoltarea fructelor si
legumelor. Dupa vizionare, educatoarea 1i ghideaza pe copii in identificarea acestor elemente si in
formularea unor raspunsuri simple la intrebari precum: ,,Cum aratda toamna?”, ,,Ce fac animalele
toamna?”, ,,Ce fac oamenii toamna?”. Prin aceasta discutie ghidata, copiii sunt incurajati sa compare,
sd argumenteze si sa descrie imaginile vazute, dezvoltandu-si limbajul si capacitatea de observare.

In continuarea activitatii, educatoarea lanseazd indemnul: ,,Priveste cu atentie!”, invitand
copiii sd urmdreasca un colaj digital animat intitulat ,, Copacul anotimpurilor”. Materialul prezinta,
intr-o succesiune vizuald dinamica, transformarile prin care trece copacul pe parcursul celor patru
anotimpuri, cu accent pe schimbdrile specifice toamnei. Copiii sunt Incurajati sd observe atent
modificarile cromatice ale frunzelor, caderea acestora, aspectul trunchiului si atmosfera generald a
peisajului. Educatoarea ii stimuleaza sa descrie ceea ce vad si sa faca diferenta intre anotimpuri,
punand intrebari orientative: ,,Ce se intdmpla cu frunzele toamna?”,

,»Cum se schimba copacul?”, ,,Ce culori apar cel mai des?”.

Pentru a transforma observatia intr-o experienta artistica si expresiva, activitatea continud cu
o secventd muzicald integrata. Folosind aplicatia musiclab.chromeexperiments, copiii sunt invitati sa
,compund” mici fragmente muzicale, folosind culori, linii si forme care se transforma in sunete.
Ritmurile si melodiile create sunt asociate imaginilor de toamna, stimuland creativitatea si
sensibilitatea artisticd. Educatoarea 11 incurajeaza sa se ridice, sd se miste si sa danseze in ritmul
compozitiilor lor, transformand momentul intr-o activitate ludica, relaxanta si interactiva. Copiii se
exprimd prin muzica si miscare, consolidand in acelasi timp legdtura dintre trdirile personale si
fenomenele naturale observate.

Obtinerea performantei

Dupa activitdtile de muzica si miscare, copiii sunt invitati sa aleagd raspunsul potrivit prin
participarea la un quiz digital interactiv — ,,Bun venit in lumea toamnei!” realizat pe platforma
Wordwall. Prin itemi de tip alegere multipla, prescolarii isi verifica intr-un mod ludic si atractiv noile
cunostinte. Activitatea digitalda stimuleaza atentia, participarea activd si increderea copiilor in
propriile reusite, oferind feedback imediat.

Evaluare

Evaluarea lectiei se va realiza prin rezolvarea unui chestionar cu privire la sunetele specifice
anotimpului toamna. Acesta urmareste identificarea sunetelor asociate fenomenelor anotimpului
toamna si observarea schimbarilor din natura. Integrarea sunetului in scenariul didactic contribuie la
o intelegere profunda si multisenzoriald a anotimpului toamna. Copiii primesc feedback in format
video pe platforma digitala LOOM. Evaluarea este completatd de un scurt moment de reflectie
verbald, 1n care copiii exprima ce le-a placut, ce au descoperit si ce 1si amintesc din experienta
digitala si senzoriald a lectiei.

Elemente de inovare

Integrarea tehnologiei 14



SESIUNEA JUDETEANA DE COMUNICARI SI REFERATE-2026
Tehnologia in sprijinul comunicarii didactice. Utilizarea mijloacelor digitale pentru formarea,
informarea prescolarilor si pentru a obtine feedback

Educatoarea le explica copiilor cd [A-inteligenta artificiald ne ajuta sd generam imagini,
filmulete interesante, cantece melodioase pe care sa le folosim la grupa. IA este folosita ca instrument
de sprijin creativ, nu ca scop in sine.

Canva Al - Text to Image, VEED — (imagini si audio) si Chrome Music Lab — Song Maker
stimuleazad bucuria descoperirii si exprimarea artisticd, integrandu-se in activitatea didactica intr- un
mod creativ, ludic si educativ.

Am ales feedbackul video in platforma LOOM pentru ca este vizual, expresiv si accesibil
copiilor de varsta mica. Tonul cald si expresia faciald a cadrului didactic 1i ajuta pe copii sa Inteleaga
mesajul de Tncurajare si sa mentind motivatia pentru participarea la activitate.

Copiii au fost curiosi si entuziasmati la finalul activitatii. Activitatea a combinat Tnvatarea
cu creatia muzicala. A a oferit un context ludic, adaptat interesului copiilor pentru imagine, video si
muzica.

Bibliografie/ Resurse utilizate:

Documente Curriculare si Metodice:

Breben, S., Goncea, E., Ruiu, G., Fulga, M., (2002). Metode interactive de grup - ghid
metodic, Editura Arves

Curriculum pentru educatie timpurie, Bucuresti (2019)

Repere fundamentale privind invatarea si dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7
ani (RFIDT).

Pedagogie digitala si Software:

Ghid de utilizare LIVRESQ - Manualul creatorului  de continut

educational (2024) Ascendia

DigCompEdu. Cadrul european pentru competenta digitala a cadrelor didactice.

Resurse pentru continut:

Wikipedia (limba romana). Articolele despre anotimpul toamna, vietuitoare si activitati specifice
anotimpului toamna.

Resurse Multimedia (Webografie):

Canva Al - Text to Image: pentru generarea de imagini cu anotimpul Toamna; YouTube:

pentru vizionarea materialului  didactic ,, l[oamna-aspecte generale
https://www.youtube.com/watch?v=N026qVUkdpA&t=7s;

Veed: pentru crearea unui colaj digital animat (imagini si audio) ,,Copacul
anotimpurilor”

https://www.veed.io/ai-studio/403d97b6-17b2-41{f-a689-b00ad8c2483d;

Chrome Music Lab—Song Maker: pentru crearea unui cantecel, cu ajutorul IA, despre
sunetele specifice anotimpului Toamna

https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/song/4872220769386496;

Quiz Wordwall: ,,Bun venit in lumea toamnei!” - quiz digital (intrebari cu variante de
raspuns)

https://wordwall.net/resource/101359808/educa%c8%9Ibie-timpurie/bun-venit-%c3%aen-
lumea-toamnei; _

Loom - feedback in format video pe platforma digitala LOOM
https://www.loom.com/share/8dcd61888dcc4a8cbb9aa42460130218;

Calculator + televizor: pentru afisarea imaginilor si audierea compozitiei;

In concluzie, tehnologia sustine in mod argumentat si demonstrabil eficienta comunicarii
didactice in invatamantul prescolar. Prin valorificarea resurselor digitale, educatoarea poate crea un
mediu de Invatare interactiv, adaptat si relevant, in care formarea, informarea si evaluarea copiilor
sunt realizate Intr-un mod modern si eficient. Prin urmare, integrarea responsabild a tehnologiei nu
este doar o tendintd, ci o necesitate, o conditie a calitatii actului educational.



https://www.youtube.com/watch?v=N026qVUkdpA&t=7s
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68.UTILIZAREA TEHNOLOGIEI iN PROCESUL INSTRUCTIV-
EDUCATIV DIN GRADINITA

Profesor pentru educatie timpurie Niculina NITA
Gradinita cu Program Prelungit ,,1-2-3”

Introducere

Societatea contemporand este caracterizatd de o dezvoltare acceleratd a tehnologiei
informatiei si comunicatiilor, ceea ce determina transformari semnificative in toate domeniile de
activitate, inclusiv in educatie. In acest context, sistemul educational este nevoit sa se adapteze noilor
cerinte, integrand mijloacele digitale in procesul instructiv-educativ inca de la cele mai fragede varste.
Educatia prescolara reprezinta o etapa esentiala in formarea personalitatii copilului, iar introducerea
tehnologiei 1n gradinitd poate contribui la dezvoltarea competentelor cognitive, sociale si emotionale.
Utilizarea tehnologiei in acest cadru nu presupune inlocuirea metodelor traditionale, ci completarea
si Tmbunatdtirea acestora prin instrumente moderne, interactive si atractive.

Studiile recente aratd ca utilizarea adecvata a tehnologiei poate sprijini Invatarea timpurie, facilitand
intelegerea conceptelor si stimuland curiozitatea copiilor (Neumann, 2018). Totodatd, mediile
digitale oferd oportunitati pentru dezvoltarea alfabetizarii emergente si a gandirii critice (Marsh et al.,
2017).

Rolul tehnologiei in comunicarea didactica

Comunicarea didacticd reprezintd un proces complex prin care educatorul transmite
informatii, valori si modele comportamentale citre copii. In invitimantul prescolar, aceasti
comunicare trebuie sa fie clara, accesibila si adaptata nivelului de dezvoltare al copiilor. Tehnologia
contribuie la eficientizarea comunicarii didactice prin utilizarea unor mijloace multimodale. Conform
teoriei Tnvatarii multimedia elaborata de Mayer (2009), combinarea informatiilor vizuale si auditive
conduce la o Invatare mai profunda si mai eficienta.

In gradinita, utilizarea tehnologiei in comunicarea didacticd poate include prezentiri
interactive realizate cu ajutorul tablei inteligente, utilizarea imaginilor si animatiilor pentru explicarea
unor concepte, redarea de materiale audio (povesti, cantece) si aplicatii educationale interactive. De
exemplu, in cadrul unei activitati despre anotimpuri, educatorul poate utiliza un videoclip animat care
prezintd schimbarile din natura, facilitand astfel intelegerea prin corelarea informatiilor auditive cu
cele vizuale.

Utilizarea mijloacelor digitale pentru formarea prescolarilor
Formarea prescolarilor prin intermediul tehnologiei se realizeazd in principal prin activitti
interactive, bazate pe joc. Jocul reprezintd forma fundamentald de invatare la aceastd varsta, iar
tehnologia poate transforma procesul educational Intr-o experientd atractivd si motivanta. Cercetarile
realizate de Plowman, McPake si Stephen (2010) evidentiaza faptul ca utilizarea tehnologiei
contribuie la dezvoltarea competentelor cognitive si sociale ale copiilor.

Exemple de utilizare includ aplicatii pentru recunoasterea literelor si cifrelor, jocuri interactive care
implica clasificarea obiectelor, activitati digitale de tip puzzle si povesti digitale interactive care
dezvoltd limbajul. De exemplu, folosirea unei aplicatii in care copiii trebuie sa asocieze imagini cu
sunete contribuie la dezvoltarea vocabularului si a capacititii de concentrare. In plus, tehnologia
permite individualizarea invatarii, fiecare copil putand lucra in ritmul propriu.

Tehnologia ca mijloc de informare in gradinita

In cadrul activitatilor didactice, tehnologia este un suport eficient pentru transmiterea
informatiilor. Utilizarea imaginilor, videoclipurilor si animatiilor sprijind intelegerea conceptelor
abstracte si stimuleaza curiozitatea copiilor. Conform cercetarilor realizate de Marsh et al. (2017),
mediile digitale contribuie la dezvoltarea competentelor de alfabetizare si la Invatarea exploratorie.

Modalitatile de utilizare includ vizionarea de materiale video educative, explorarea imaginilor
tematice, utilizarea prezentarilor interactive si participarea la activitati digitale ghidate. De exemplu,
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intr-o activitate despre animale, copiii pot viziona un videoclip scurt despre habitatul acestora si pot
participa la un joc interactiv de recunoastere.
Obtinerea feedback-ului prin intermediul tehnologiei

Feedback-ul reprezintd un element esential in procesul instructiv-educativ, deoarece permite
evaluarea progresului si adaptarea activitatilor didactice. In educatia prescolara, feedback-ul trebuie
sa fie imediat, clar si pozitiv. Black si Wiliam (1998) subliniazd importanta evaluarii formative si
rolul feedback-ului in imbunatatirea performantelor.

Tehnologia faciliteazd obtinerea feedback-ului prin aplicatii interactive care ofera raspunsuri
instant, jocuri educative care indica raspunsurile corecte, activitati de tip alegere (imagine corecta,
culoare, forma) si platforme de comunicare cu parintii.

Avantaje si limite ale utilizarii tehnologiei in gradinita

Integrarea tehnologiei in procesul instructiv-educativ aduce numeroase beneficii, dar implica
si anumite riscuri care trebuie gestionate cu atentie. Printre avantaje se numara cresterea motivatiei
pentru invatare, stimularea creativitdtii si imaginatiei, diversificarea strategiilor didactice, accesul
rapid la resurse educationale si posibilitatea individualizarii invatarii. Printre limite se regasesc riscul
expunerii excesive la ecrane, necesitatea unei utilizari controlate, dependenta de resurse tehnologice
si posibila reducere a interactiunii directe.

Organizatii precum UNESCO (2019) recomanda utilizarea responsabild a tehnologiei in
educatia timpurie, subliniind importanta echilibrului intre activitatile digitale si cele traditionale.
Rolul educatorului in integrarea tehnologiei

Succesul utilizarii tehnologiei In gradinitd depinde in mare masurd de competentele
educatorului. Acesta trebuie sa selecteze resursele adecvate, sa adapteze continuturile si sd creeze un
mediu de invatare echilibrat. Educatorul are rolul de a ghida utilizarea tehnologiei, de a asigura
caracterul educativ al activitatilor, de a monitoriza timpul petrecut in fata ecranelor si de a combina
metodele traditionale cu cele moderne.

Utilizarea tehnologiei in procesul instructiv-educativ din gradinita contribuie la eficientizarea
comunicdrii didactice, la imbunatatirea procesului de formare si la obtinerea unui feedback relevant.
Integrarea mijloacelor digitale trebuie realizatd intr-un mod echilibrat, in corelatie cu metodele
traditionale, pentru a asigura dezvoltarea armonioasa a copilului.
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69.,,COSMOSUL”-ACTIVITATE INTERACTIVA LIVRESQ

Prof. Obreja Doruta Mihaela
Gradinita cu Program Prelungit ,,1-2-3” Suceava

Tema activitatii ,,Cosmosul”
Link RED utilizat https://library.livresq.com/details/693028e8507a550009¢7c721
Descriere:

Aceastd descriere are scopul de a sustine procesul de reflectie profesionala al cadrului didactic
dupad desfasurarea activitatii la clasd. Prin completarea sa, veti analiza modul de organizare si
implementare a lectiei, maniera de utilizare a resurselor educationale deschise, nivelul de implicare
al elevilor, precum si interventiile didactice realizate. Informatiile oferite vor constitui fundamentul
pentru feedback-ul personalizat din partea mentorului.

1.Proiectare didactica

Corelarea cu programa scolara

Scopul activitatii: Verificarea si consolidarea cunostintelor stiintifico-matematice, cu
privire la aspecte referitoare la spatiul cosmic si componentele acestuia, pe baza
perceptiei analitico-sintetice, printr-un demers integrat coerent si adaptat varstei
copiilor.

Obiectivele operationale urmarite:

- sa denumeasca planetele din Sistemul nostru solar;

- sd recunoasca planetele, dupa forma si culoare, asezandu-le in ordinea corecta;

- sa asocieze imaginea planetei cu eticheta potrivita;

- sa reconstituie o imagine fragmentata, prin asezarea pieselor de puzzle.

2. Utilizarea RED

Tipul resursei digitale utilizate Activitate interactiva Livresq
https://library.livresq.com/details/693028e8507a550009¢7c721

Scopul utilizarii resursei digitale: Digitalul permite ,,micsorarea” Sistemului solar, pentru
a fi adus la nivelul de intelegere al copilului, transforménd o idee abstracta, intr-o
imagine mentala clara si accesibila.

Momentele lectiei 1n care a fost integrata:
1. Captarea atentiei
2. Prezentarea optima a continutului si dirijarea invatarii
3. Incheierea activititii
3. Strategii didactice
Metode si tehnici de predare—invatare utilizate:
1.Mesaj generat cu Al
2.Link youtube PREZENTARE https://www.youtube.com/watch?v=XIBIVNtzymU
3. Chestionare
4. PUZZLE INTERACTIV https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2fc137feec68
5. JOC INTERACTIYV https://wordwall.net/resource/35207538/planetele-din-sistemul-
solar
6. Link youtube CANTEC https://www.youtube.com/watch?v=eAjIL8gD0p8
7. Diploma pentru recompensare
Modalitati de organizare a activitatii elevilor: frontal
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4. Managementul clasei

Climatul educational:

Educatoarea a fost facilitator si a coordonat actiunile copiilor, pentru rezolvarea
sarcinilor, a fost incurajat dialogul, verbalizarea actiunilor, ajutorul reciproc si
acceptarea greselilor.

Prin intermediul platformei utilizate, climatul este protejat de reclame, ferestre pop-up
sau continut neadecvat, astfel incit atentia a raimas concentrata pe sarcina didactica,
volumul prezentarilor a fost unul moderat, iar lumina adaptata,

in cadrul momentelor muzicale, climatul a fost unul dinamic, in care mintea si corpul
au lucrat impreuna.

Dupa secventele digitale intense, climatul a permis o tranzitie lina catre activitatea
alternativia,de manipulare de obiecte reale (Ex. modelarea unei planete din plastilina).
Pe parcursul activitatii, tehnologia a fost integrata, prin rezolvarea sarcinilor care
necesita participare activa.

Comportamentul elevilor : copiii au fost entuziasmati, fapt acre a demonstrat ca sunt
familiarizati cu tehnologia si ca se simt in siguranta, exploriand resursele digitale puse la
dispozitie.

5. Activitatea elevilor

Gradul de implicare: toti copiii au fost implicati si au participat activ pe parcursul
activitatii.
Capacitatea de lucru autonom: Copiii nu au fost lasati singuri cu instrumentul folosit
pentru proiectia activitatii (Tabla interactiva)

Colaborarea in echipa: Au oferit sprijin reciproc intercolegial, reusitele au fost
aplaudate de grup, iar greselile au fost acceptate, subliniindu-se ideea ca eroarea este
parte din invitare (daca ai apasat gresit, pur si simplu incearca din nou.)

6. Evaluare

Modalitéti de evaluare utilizate : chestionar, autoapreciere si aprecierea verbala a
celorlati.
Feedback oferit elevilor: recompense, aplauze, incurajari si diplome

7. Impact

Rezultatele observate la nivel cognitiv:

- Copiii au inteles sfericitatea planetelor si au intuit imensitatea spatiului cosmic

- Au perceput faptul cd Pamantul este in continud miscare

- Au demonstrat intelegerea legaturii dintre un simbol (imaginea unei rachete sau a
unei planete pe ecran) si conceptul real

- Prescolarii incep sa foloseasca in mod corect termeni precum: orbita, gravitatie,
sistem solar, constelatie, si le explica in context (ex. Luna orbiteaza in jurul
Pamantului.)

- Memoria de lunga duratd este activata prin invatarea multisenzoriala (stiu despre
planeta Marte — o vad pe ecran — inteleg de ce i se spune Planeta Rosie)

Rezultatele observate la nivel atitudinal si comportamental:

- Cresterea motivatiel intrinseci pentru invatare (manifestarea entuziasmului, a dorintei
de participare activd, repetarea activitatii fard a resimti plictiseala)

- Dezvoltarea comportamentului colaborativ (asteaptd randul, ofera sprijin colegilor
care intdmpina dificultati)

- Schimbarea perspectivei in ceea ce priveste utilizarea tehnologiei (utilizeaza cu grija,
inteleg cd instrumentele digitale pot facilita aflarea unor lucruri foarte interesante
despre lumea Inconjuratoare)

- Dezvoltarea autonomiei si a Increderii in sine (copilul se simte competent, ceea ce il
incurajeaza sa rezolve ulterior sarcini cu grad tot mai mare de complexitate)
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- Diminuarea comportamentelor disruptive (copiii sunt atat de absorbitide explorarea
digitald a spatiului, Incat frecventa agitatiei motorii necontrolate scade semnificativ
pe durata activitatii).

8. Autoevaluare profesionala

Puncte forte ale activitatii:

Activitatea digitald a transformat prescolarul dintr-un consumator pasiv de imagini,
intr-un mic explorator capabil sd colaboreze si dornic sd protejeze lumea pe care tocmai a
descoperit-o dintr-o perspectiva noua.
Aspecte care necesita imbunatatire:

- Se impune intercalarea secventelor digitale, cu sarcini didactice cu material palpabil,
real, Intrucat atentia copiilor, in fata ecranului este la cel mai inalt parametru, de
aproximativ 10 — 15 minute,

- Inloc de video-uri liniare, este recomandata alegearea aplicatiilor de tip Realitate
augmentatd (ex. Google Expedition), unde copiii pot plimba dispozitivele mai mici
prin incdpere, pentru a descoperi planetele proiectate in timp real.

Masuri concrete de optimizare:

- Dotarea cu ochelari VIAR (pentru o reprezentare cat mai fideld a spatiului)

- Introducerea in activitate a manipulabilelor paralele: in timp ce pe ecran este proiectat
un corp ceresc/luna, prescolarii sa aiba la dispozitie masa luminoasa, cu nisip kinetic
sau spuma de ras, pentru a reda textura si forma acestuia.

- Plasarea de coduri QR interactive, in diferite zone din grupa, pentru scanarea codului
de catre copii si descoperirea unor sarcini care implica motricitate, imbinand astfel
miscarea fizicd cu resursele digitale.

9. Nevoi de formare

Tipuri de sprijin necesare: resurse de timp, pentru crearea materialelor / lectiilor interactive,
in mod adaptat nivelului grupei si particularitatilor acesteia;
Aplicarea cu grupe de copii mai putin numeroase.

10. Concluzie profesionala

Reflectie sinteticd asupra eficientei demersului didactic: Eficienta maxima este atinsa
atunci cand instrumentul digital depaseste utilitatea unui simplu ecran de vizionare si devine
un mediu de interactiune.

Exista riscul de suprastimulare senzoriald, dacd animatia este prea rapida sau prea
complexa, eficienta scade , lasdnd copilul in faza de uimire, fara a reusi sa proceseze
informatia.

Succesul activitdtii se vede atunci cand, dupa scoaterea din atentie a dispozitivului ,
copilul poate sa aplice, construind obiecte despre care s-a discutat sau Tnsusindu-si cuvinte
noi, tematice, prin introducerea in vocabularul uzual.

Eficienta demersului didactic in context digital este direct proportionala cu capacitatea
cadrului didactic de a actiona ca un facilitator, si nu ca un simplu tehnician. Digitalul despre
cosmos este eficient doar daca serveste drept trambulina catre imaginatie, oferind repere
vizuale acolo unde cuvintele sunt insuficiente pentru a descrie infinitul.




SESIUNEA JUDETEANA DE COMUNICARI SI REFERATE-2026
Tehnologia in sprijinul comunicarii didactice. Utilizarea mijloacelor digitale pentru formarea,
informarea prescolarilor si pentru a obtine feedback

70.SECVENTA PRACTICA DE INTEGRARE A RESURSELOR
DIGITALE iIN EDUCATIA TIMPURIE

Prof. Ochiana Mihaela-Elena
G.P.N.,,Obcini” Suceava

Tema anuala de studiu: ,,Cand, cum si de ce se intampla?”
Tema proiectului tematic: ,,Primdvara a sosit!”

Tema activitatii: ,,Primavara — anotimpul renasterii”
Forma de realizare: Activitate integratd (ADE + ALA)
Tipul activitatii: Consolidare si sistematizare

Durata: 35 minute

Domenii de dezvoltare vizate:

DLC — Limbaj si comunicare

DS — Stiinte

DEC — Estetic si creativ

DSE — Dezvoltare socio-emotionala

Competente generale (curriculum):

Exprimarea mesajelor orale in contexte de comunicare;
Manifestarea curiozitatii pentru explorarea mediului;
Realizarea de produse creative;

Utilizarea tehnologiei in contexte de invatare.
Comportamente vizate:

Denumeste elemente specifice primaverii;

Formuleaza propozitii simple pe baza imaginilor;

Participa la activitati digitale interactive;

Coopereaza in grup;

Manifesta interes si implicare.

Scopul activitatii:

Consolidarea cunostintelor despre anotimpul primavara prin activitati interactive si utilizarea
resurselor educationale digitale.

Obiective operationale:

O1 —sa identifice elemente ale anotimpului primavara;

02 — sa descrie imagini utilizand propozitii simple;

O3 — sa participe la jocuri educationale digitale;

04 — sa realizeze o lucrare plastica tematica;

O5 —sa coopereze in activitati de grup.

Strategii didactice:

Metode si procedee: conversatia, observatia, explicatia, jocul didactic, exercitiul
Mijloace de invataméant: tabla interactiva / videoproiector, laptop, fise de lucru, materiale artistice
Resurse educationale digitale utilizate:

joc interactiv online:

(¥ Acceseazi jocul ,,Joc de primdvard”. Aceastd resursa presupune asocierea imaginilor cu elemente
specifice primaverii si dezvolta atentia si limbajul copiilor
Forme de organizare: frontal, individual, pe grupuri mici
Modalitati de evaluare:

observarea sistematica;

raspunsuri orale;

analiza produselor realizate;
feedback verbal.
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7 l.iNVAIARE PRIN JOC DIGITAL - EXEMPLU DE INTEGRARE A
TEHNOLOGIEI iN COMUNICAREA DIDACTICA

prof. Paulencu Liliana
G.P.P. ,,GULLIVER” Suceava

In contextul transformarilor societitii contemporane, caracterizate prin digitalizare si acces
rapid la informatie, educatia este chemata sa integreze noile tehnologii intr-un mod eficient si adaptat
nevoilor copiilor. Inci din perioada prescolara, utilizarea resurselor digitale poate contribui la crearea
unui mediu educational atractiv, interactiv si motivant.

Tehnologia nu substituie metodele traditionale, ci le completeaza, oferind noi modalitati de
organizare a invitirii si de realizare a comunicirii didactice. In acest sens, instrumentele digitale
interactive devin suporturi valoroase pentru transmiterea informatiei, stimularea participarii active si
sustinerea invatarii prin joc.

Lucrarea de fata evidentiaza rolul tehnologiei in sprijinul comunicarii didactice si al obtinerii
,Morcovelul”, integratad in tema ,,Din gradina toamnei”.

1. Rolul tehnologiei in comunicarea didactica

Comunicarea didacticd reprezintd fundamentul procesului instructiv-educativ, implicand
transmiterea si receptarea mesajului intre cadrul didactic si copil. In invatamantul prescolar, eficienta
acesteia depinde de utilizarea unor strategii adaptate particularitdtilor de varsta, bazate pe stimulare
vizuald, auditiva si experientiala.

Integrarea tehnologiei digitale aduce un plus de valoare acestui proces, prin utilizarea
elementelor multimedia si a interactivitatii. Astfel, mesajul didactic devine mai clar, mai accesibil si
mai atractiv pentru copii, facilitdnd intelegerea si implicarea activa.

In plus, tehnologia sustine transformarea comunicarii dintr-un proces unidirectional intr-unul
interactiv, in care copilul devine participant activ. Prin sarcini digitale variate, acesta este stimulat sa
observe, sa raspundd, sa aleaga si sd colaboreze, dezvoltdndu-si competentele de comunicare si
gandire.De asemenea, resursele digitale permit adaptarea continutului si a ritmului de lucru in functie
de nivelul fiecarui copil, contribuind la realizarea unei comunicari didactice diferentiate si incluzive.
2. Prezentarea activitatii digitale ,,Morcovelul”

Activitatea ,,Morcovelul” a fost realizata in aplicatia LIVRESQ), ca parte a temei saptdmanii
,,Din gradina toamnei”, fiind destinata copiilor cu varste intre 3 si 6 ani. Aceasta reprezintd o activitate
interactiva digitala, conceputa pentru a valorifica invatarea prin joc si explorare.

Scopul activitatii constd in dezvoltarea capacitatii copiilor de a intelege si explora
continuturile propuse prin intermediul sarcinilor interactive, stimuldnd participarea activa si
curiozitatea.

Obiectivele urmarite vizeaza:
e recunoasterea si identificarea morcovului;
e asocierea corectd a imaginilor si informatiilor;
o formularea de raspunsuri simple;
e dezvoltarea atentiei si spiritului de observatie;
e stimularea comunicarii $i cooperarii;
o manifestarea interesului pentru activitate.

Activitatea propune o abordare integratd, in care copiii descopera caracteristicile
morcovului, importanta acestuia pentru alimentatia sdndtoasa si modalitdti de exprimare artistica,
fiind implicati n discutii ghidate, jocuri interactive si sarcini practice.

3. Valorificarea tehnologiei in activitatea didactica

In cadrul activitatii ,,Morcovelul”, tehnologia a fost utilizatd ca instrument de mediere a

invatarii si de sustinere a comunicarii didactice. Elementele vizuale si interactive au facilitat captarea
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atentiei copiilor si intelegerea continuturilor, iar structura digitald a lectiei a permis organizarea logica
si atractiva a informatiei.

Interactivitatea aplicatiei a oferit copiilor posibilitatea de a se implica activ in procesul de
invatare, prin exercitii de recunoastere si asociere, transformand activitatea intr-o experientd
participativa. In acelasi timp, fiecare copil a avut oportunitatea de a lucra in ritm propriu,
consolidandu-si cunostintele si dezvoltandu-si autonomia.Prin utilizarea aplicatiei LIVRESQ,
comunicarea didacticd a fost sustinutd de suporturi variate, iar mesajul educational a fost transmis
intr-o maniera adaptata nivelului de intelegere al prescolarilor.

4. Obtinerea feedback-ului prin mijloace digitale

Tehnologia digitald permite integrarea naturald a feedback-ului in procesul de invétare,
oferind raspunsuri imediate si relevante. In activitatea ,,Morcovelul”, feedback-ul a fost realizat prin
exercitii interactive, in care copiii au primit confirmari instantanee ale raspunsurilor. Acest tip de
feedback a contribuit la consolidarea Invatarii, oferindu-le copiilor posibilitatea de a se autocorecta
si de a invita prin descoperire. In acelasi timp, caracterul ludic al sarcinilor a redus presiunea
evaludrii, mentindnd un climat pozitiv si motivant.

Pentru cadrul didactic, feedback-ul digital a reprezentat un instrument util de monitorizare a
progresului copiilor, facilitand identificarea dificultatilor si adaptarea interventiei educationale in
timp real.in concluzie, integrarea tehnologiei digitale in invatimantul prescolar contribuie la
eficientizarea comunicarii didactice si la crearea unui mediu de invatare interactiv si atractiv.
Activitatea ,,Morcovelul” demonstreazd cd utilizarea aplicatiilor educationale poate sprijini atat
transmiterea informatiei, cat si implicarea activa a copiilor si evaluarea continud a progresului
acestora.

Astfel, tehnologia devine un partener valoros in demersul educational, facilitind formarea
competentelor timpurii si adaptarea procesului de invatare la cerintele actuale ale societatii.
Justificarea alegerii resursei educationale digitale
Resursa educationald digitala utilizatd in cadrul activitatii:

(% https://digitaledu.ro/joc-de-primavara-joc-didactic/

Alegerea acestei resurse a fost realizatd in concordantd cu prevederile Curriculumului pentru
educatie timpurie (2019), care recomanda integrarea tehnologiei digitale ca suport pentru invétarea
activa si interactiva.

Resursa selectata este adecvatd particularitatilor de varstd ale copiilor din grupa mare (5—6 ani),
deoarece utilizeazd imagini sugestive, sarcini simple si interactive (asociere, recunoastere),
contribuind la dezvoltarea gandirii logice si a limbajului. Activitatea digitald propusa permite
implicarea directa a copiilor prin actiuni de tip .,alege si potriveste”, facilitdnd invatarea prin joc.
Din punct de vedere metodic, utilizarea acestei resurse:
sprijind atingerea obiectivelor operationale (identificarea elementelor primaverii, descrierea
imaginilor);
stimuleazd atentia, memoria si capacitatea de concentrare;
favorizeaza participarea activa si colaborarea intre copii;
ofera feedback imediat, ceea ce contribuie la autocorectare si consolidarea cunostintelor;
creste motivatia pentru invatare prin caracterul ludic si interactiv.

De asemenea, resursa respecta principiile didacticii moderne: accesibilitate, atractivitate,
interactivitate si adaptabilitate la nivelul de dezvoltare al copiilor.

Integrarea acesteia in cadrul activitatii contribuie la diversificarea strategiilor didactice si la
realizarea unui demers educational centrat pe copil, in care tehnologia devine un instrument eficient
de sprijin al invatarii.

Integrarea resurselor educationale digitale in activitatea didactica contribuie la cresterea interesului
copiilor si faciliteaza nvatarea prin interactivitate. Tema primaverii a fost atractiva, iar utilizarea
tehnologiei a sprijinit consolidarea cunostintelor intr-un mod modern si eficient.

Bibliografie:
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- ,Activitatea integrata din gradinita”(ghid pentru cadrele didactice din Tnvatamantul
preuniversitar), Laurentia Culea, Angela Sesovici, Filofteia Grama, Mioara Pletea, Daniela Ionescu,
Nicoleta Anghel; Ed. Didactica Publishing House, Buc., 2008

Webografie: https://digitaledu.ro/joc-de-primavara-joc-didactic/
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72.ROLUL TEHNOLOGIILOR DIGITALE iN EDUCATIA TIMPURIE

Prof. Popa Elisabeta
G.P.P.,,Gulliver”, unitate structura G.P.P.,, ABC” Suceava

Intr-o erd definita de evolutia digitala, tehnologia informatiei a devenit un stil de viata,
influentdnd profund toate domeniile umane. In acest context, gradinita reprezinti ,,punctul de pornire”
esential pentru formarea societdtii de maine. Integrarea TIC in educatia timpurie nu este doar o
optiune, ci o necesitate de reinventare a actului didactic pentru a stimula motivarea, implicarea activa
si gandirea critica a prescolarilor prin feedback rapid si interactiune.

Calculatorul este un partener de invatare care transformd acumularea de cunostinte intr-un
proces captivant. Desi multi copii interactioneaza cu tehnologia acasa, rolul gradinitei este de a ghida
acest consum catre continuturi educative, adaptate varstei.

Integrarea resurselor digitale in nvatdmantul prescolar se realizeazd prin imbinarea
armonioasa a tehnologiei cu activitatile ludice traditionale, transformand copilul dintr-un receptor
pasiv intr-un participant activ. Aceste resurse sunt folosite pentru a stimula curiozitatea, a dezvolta
gandirea logica si a personaliza ritmul de invatare.

Jocurile digitale sunt cea mai atractiva metoda pentru prescolari, deoarece ofera feedback
imediat si permit ,invatarea prin incercare si eroare”. Jocurile digitale educationale elimina
discrepanta dintre teorie si practica. Ele creeazd un mediu sigur in care copiii pot investiga probleme
complexe, experimentand strategii variate de rezolvare. Avantajul major consta in acceptarea greselii
ca etapd fireasca a invatarii: in universul digital, copilul isi poate corecta erorile, readaptandu-si
judecata si metodele fara presiunea esecului, fapt ce consolideaza increderea in sine.

Jocurile digitale permit o invatare diferentiatd si individualizata, dezvoltand limbajul,
imaginatia si creativitatea in forme noi, mult mai dinamice decat metodele clasice.

Impactul vizual superior al tehnologiei captiveaza atentia prescolarului mai eficient decat
plansele traditionale. Intr-un scenariu didactic bine structurat, copiii accepti sarcinile de invatare fara
a resimti efortul, fiind absorbiti de povestea si interactivitatea jocului. Astfel, obiectivele educationale
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sunt atinse prin ,,joaca”, iar rezultatele sunt percepute de copil ca o finalitate a propriilor sale actiuni
virtuale.

Utilizarea softurilor educationale permite o invatare diferentiata si individualizata, dezvoltand
limbajul, imaginatia si creativitatea in forme noi, mult mai dinamice decat metodele clasice. Softuri
precum PitiClic, Logico sau Pro-Edu ofera o gama variata de functii: de la exersare si prezentare de
noi continuturi, pana la simulari ale realitatii si evaluarea cunostintelor. Acestea abordeaza teme
diverse (igiena, timp, naturd), oferind recompense motivante, precum diplome personalizate sau
lucrari ce pot fi imprimate, transformand astfel produsul digital intr-un obiect tangibil.

Utilizarea acestor instrumente nu este un scop in sine, ci un mijloc prin care se obtin
urmatoarele beneficii pedagogice:

e Modernizarea procesului de predare-invitare
Utilizarea calculatorului n gradinitd transforma educatia clasica intr-o experienta interactiva si
atractiva. Acesta nu nlocuieste metodele traditionale, ci le completeaza, oferind suport pentru
o instruire diferentiata si individualizata. Prin softurile educationale, copiii asimileaza
cunostinte noi intr-un ritm propriu, procesul devenind mult mai eficient si stimuland
participarea activa.
Individualizarea invatarii: Softul permite fiecarui copil sa lucreze in ritmul propriu. Daca un copil
greseste, programul 1i permite sa reia sarcina fara presiunea evaludrii negative din partea adultului.
Stimularea multisenzoriala: Combinatia de imagine, sunet si interactiune tactild (pe tableta sau
tabla interactiva) duce la o retinere mult mai buna a informatiilor fata de metodele pur expozitive.
Dezvoltarea cognitiva si stimularea curiozitatii
La varsta prescolard, cand imaginatia infloreste, calculatorul devine un instrument vital pentru
explicarea unor concepte abstracte sau a unor fenomene greu de observat in realitate (procese
biologice, fizice sau geografice). Prin animatie, sunet si grafica, informatia devine concreta,
facilitand intelegerea si memorarea. Astfel, bagajul de cunostinte generale — de la culori si
anotimpuri pana la poezii si proverbe — creste considerabil; Jocurile de tip puzzle, labirint sau
sortare dezvoltd atentia, memoria vizuala si gandirea logica (cauza-efect).
Formarea competentelor digitale timpurii: Copiii invata reguli de baza de utilizare a tehnologiei
(cum se deschide un program, cum se selecteaza un element), pregatindu-se pentru cerintele scolii
moderne.
Jocul ca forma de invatare si rezolvare de probleme
In invatdmantul prescolar, jocul rimane activitatea fundamentala. Calculatorul propune un ,,joc
logic” care 1i pune pe copii in situatia de a:
- Lua decizii rapide si a gasi solutii creative.
— Isi dezvolta viteza de reactie si coordonarea oculo-motorie (prin utilizarea tastelor si a
mouse-ului).
— Isi exersa atentia si concentrarea, chiar si in cazul copiilor care prezinta dificultati de
stabilitate Tn activitatile clasice.
Interactivitate si motivare prin feedback imediat:
Un avantaj major al softurilor educationale este interactivitatea. Copilul primeste feedback
instantaneu: incurajari in caz de eroare si recompense simbolice (puncte, stelute, diplome, feedback
auditiv vessel, aplauze, medalii) pentru succes. Aceasta abordare transforma Invatarea pasiva intr-
una activa, dezvoltand increderea in sine si responsabilitatea fatd de sarcina primita.
transformand invatarea intr-o activitate doritd, nu impusa.
Depasirea barierelor spatio-temporale: Prin simulari si realitate augmentata, copiii pot ,,vizita”
locuri inaccesibile fizic (spatiul cosmic, adancul oceanului, erele dinozaurilor).

Exemplu de bune practici

In continuare voi descrie o activitate integratd pentru grupa mijlocie, cu tema ,,Detectivii din
padure”, avand ca domenii experientiale integrate: Domeniul Stiintd (Cunoasterea Mediului) +
Domeniul Estetic si Creativ, in care se va utiliza ca si resurse digitale: Tabla interactiva/Laptop,
Platforma Wordwall, YouTube si aplicatia Quiver (realitate augmentata).
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Activitatea are ca scop: dezvoltarea capacitatii de cunoastere si intelegere a mediului inconjurator
prin explorarea interactiva a lumii animalelor salbatice, utilizdnd resurse digitale pentru stimularea
proceselor cognitive si a interesului pentru Tnvatare.

La sfarsitul activitatii, prescolarii vor fi capabili:

O1: Sa identifice cel putin 3-4 animale sélbatice pe baza indiciilor auditive (sunete din naturd) sau
vizuale (umbre/imagini partiale);

02: Sa clasifice animalele in functie de criterii simple (mediu de viata, hranad, mod de deplasare)
utilizand exercitiul interactiv de pe tabla digital;

03: Sa numeasca caracteristicile specifice ale animalelor intalnite (ex: ursul are blana, iepurele are
urechi lungi).

04: Sa coloreze animalul preferat respectind conturul desenului, In pregatirea activitatii de realitate
augmentata;

05: Sa execute miscari imitative corespunzatoare animalelor indicate de ,,Roata Norocului”,
demonstrand coordonare si expresivitate corporala.

06: Sa participe cu interes si placere la activitate, respectand randul la utilizarea echipamentelor
digitale;

O7: Sa manifeste empatie si grija fatd de mediul natural (prin discutii despre protejarea padurii).
Indicatori de evaluare urmariti:

*QGradul de implicare la tabla interactiva.

* Corectitudinea raspunsurilor oferite in timpul jocurilor digitale.

*Realizarea fisei de colorat care urmeaza sa fie scanata cu aplicatia de realitate augmentata.

Momentul Captarea atentiei (Digital & Auditiv), se va realiza prin redarea, de catre
educatoare, a unui sunet misterios (urlet de lup, mormadit de urs), de pe you Tube sau boxa inteligenta.
Copiii vor avea ca sarcind sa ghiceasca animalul ,,ascuns” in spatele sunetului.

In cadrul etapei Dirijarea invdtarii (Interactivitate la tabla), copiii vor desfisura un joc pe
platforma Wordwall (ex: ,, Sortare pe categorii” sau ,, Gaseste umbra”).

Sarcina didactica: copiii vin pe rand la tabla interactivd (sau folosesc mouse-ul) pentru a grupa
animalele 1n functie de mediul lor de viata sau hrana preferatd. Feedback-ul vizual si auditiv imediat
al platformei 1i mentine motivati si atenti.

Etapa Obtinerea performantei se va realiza utilizand fisele de colorat de la Quiver
Fashion/Vision. Sarcina didactica: copiii coloreaza un animal sdlbatic pe o fisd speciald, apoi, cu
ajutorul unei tablete sau al telefonului, ,,dau viatd” animalului respective. Animalul colorat de ei va
aparea in format 3D pe ecran, miscandu-se exact in culorile alese de copil. Aceasta etapa face legatura
intre activitatea motricd find (desen) si tehnologia de ultima ora.

Incheierea activitdtii se va realiza sub forma de joc (Evaluare ludici), jocul,,Roata Norocului”
(tot pe Wordwall).

Sarcina didactica: Se invarte roata, iar copilul indicat de sdgeata trebuie sa imite miscarea sau sunetul
animalului pe care s-a oprit roata. Ca recompense, copiii vor primi ,,Insigne de Detectiv”’ primite
digital (pe grupul parintilor) sau fizic.

Partea digitala propriu-zisa va dura aproximativ 15 minute din totalul activitatii.

Tehnologia este doar un instrument; intrebarile deschise ale educatorului (,,De ce crezi c¢a ursul
doarme iarna?”’) raman baza nvatarii.

Concluzie:

Instruirea asistatd de calculator reprezintd o strategie moderna care optimizeaza calitatea
procesului de predare-invatare-evaluare, transformand efortul in placere. Prin combinarea culorilor,
a miscarii si a dialogului interactiv, acesta mentine interesul copilului activ, transformand cunoasterea
intr-o calatorie placuta si captivantd. Succesul acestei abordari depinde insa de competenta digitala a
cadrului didactic, care trebuie sa selecteze riguros resursele pentru a asigura corelarea acestora cu
tema saptdmanii si nivelul de dezvoltare al grupei.

BIBLIOGRAFIE:
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73.FISA DE PREZENTARE RESURSA EDUCATIONALA DIGITALA

Prof. Popescu Aspazia
G.P.P "GULLIVER?” unitate structurd, G.P.P ”ABC” SUCEAVA

Denumirea resursei digitale: ex. ,,Miros de primavarda”-prezentare vizuala interactiva

X

”Manusa pierduta” -activitate interactiva
https://library.livresq.com/details/696¢b716507a550009¢c8adc2

Nivelul de varsta: Nivel I

Grupa: grupa mijlocie

Aplicatia/platforma utilizata: platforma LIVRESQ

Domeniul experiential/categoria de activitate: DOMENIUL LIMBA SI COMUNICARE
Obiective operationale urmarite:

-sa identifice personajel din poveste

-sd stabilesca titlul povestii;

-sa ordoneze logic Intamplarile;

-sa asocieze fiecare personaj cu locul sau in poveste;

-sd creeze un final fericit povestii;

Descrierea resursei/activitatii digitale:

Povestea "Manusa pierdutd” este o poveste de iarna plind de farmec, care ilustreaza ce au facut niste
animale cu o manusd pierduta. This poveste transmite valori importante precum generozitatea,
respectul fata de celilalti si importanta colaborarii

CUPRINS

DESCRIERE

MESAJ AUDIO

FILM YOUTUBE

APLICATIE WORDWAL

CHESTIONAR 1

CHESTIONAR 2

DIPLOMA
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74.FISA DE PREZENTARE RESURSA EDUCATIONALA DIGITALA

prof.Popovici Alina-Larisa
G.P.P,1-2-3”, SUCEAVA

Denumirea resursei digitale: ex. ,,Miros de primavara”-prezentare vizuala interactiva
,,Cel trei purcelusi” -lectie interactiva

Lectie interactiva, povestea ,,Celi trei purcelusi”

Nivelul de varsta: 1

Grupa: mica

Aplicatia/platforma utilizata: Livresq
Domeniul experiential/categoria de activitate: Domeniul limba si comunicare

Obiective operationale urmarite:

-sa audieze cu atentie cu textul povestirii retinand ideile principale ;

-sa numeasca titlul, autorul si personajele din povestire;

- sa raspunda la intrebarile adresate de educatoare, cu privire la textul audiat;

- sa enumere personajele povestirii, precizand momentul aparitiei in firul epic;

-sd alcatuiascd propozitii corecte din punct de vedere gramatica, raspunzand la intrebarile
educatoarei;

Descrierea resursei/activitatii digitale:

Activitatea presupune descoperirea si Invatarea povestii ,, Cei trei purcelusi” prin intermediul unei
lectii interactive. Copiii vor urmari cu interes firul povestii, fiind sprijiniti de imagini sugestive. Dupa
audiere, vor fi adresate intrebari interactive pe baza textului, pentru a verifica intelegerea mesajului
si a personajelor.

Copiii vor raspunde activ, dezvoltandu-si atentia, memoria si capacitatea de exprimare.

75.TEHNOLOGIA iN SPRIJINUL COMUNICARII DIDACTICE.
UTILIZAREA MIJLOACELOR DIGITALE PENTRU FORMAREA,
INFORMAREA PRESCOLARILOR SI PENTRU OBTINEREA
FEEDBACK-ULUI

Prof. Perhinschi Diana-Paraschiva
G.P.N. ,,OBCINI” Suceava

In contextul digitalizarii accelerate a societatii contemporane, integrarea tehnologiei in educatia
timpurie devine o directie esentiald pentru optimizarea procesului instructiv-educativ. Prezenta
lucrare analizeaza rolul mijloacelor digitale in facilitarea comunicarii didactice, in sprijinirea
proceselor de formare si informare a prescolarilor si in eficientizarea mecanismelor de feedback.
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Abordarea este una teoretico-aplicativa, evidentiind atat valentele formative ale tehnologiei, cat si
limitele si conditiile necesare unei utilizari pedagogice adecvate. Se subliniazd necesitatea unei
integrari echilibrate, adaptate particularitatilor de varsta ale copilului prescolar, in care tehnologia sa
functioneze ca instrument de mediere a invatarii si nu ca substitut al interactiunii directe.

Evolutiile tehnologice din ultimele decenii au generat transformari profunde la nivelul tuturor
domeniilor sociale, inclusiv in educatie, unde paradigma traditionald este treptat completatd de
modele didactice inovative, centrate pe utilizarea resurselor digitale. Comunicarea didactica, inteleasa
ca un proces complex de interactiune Intre educator si copil, care implica transmiterea, receptionarea
si interpretarea mesajelor educationale, este profund influentata de aceste schimbari.

In educatia timpurie, integrarea tehnologiei ridica atit oportunititi, cat si provocri, avand in
vedere specificul dezvoltarii copilului prescolar, caracterizat prin predominanta gandirii concrete, a
invatarii prin actiune si a nevoii de interactiune directd. Astfel, utilizarea mijloacelor digitale trebuie
sd fie fundamentata pedagogic si adaptata nivelului de dezvoltare cognitiva si socio-emotionald al
copilului, pentru a evita riscurile unei utilizari excesive sau inadecvate.

Comunicarea didactica reprezintd un element central al procesului educational, intrucat prin
intermediul acesteia se realizeaza transmiterea cunostintelor, formarea deprinderilor si dezvoltarea
competentelor. Integrarea tehnologiei digitale contribuie la diversificarea si imbogatirea canalelor de
comunicare, facilitind utilizarea simultand a mai multor tipuri de stimuli, precum cei vizuali, auditivi
si kinestezici.

Prin intermediul suporturilor multimedia, mesajul didactic devine mai clar structurat si mai
usor de inteles, fiind adaptat particularitatilor de receptare ale copiilor. Animatiile, imaginile
dinamice, sunetele si elementele interactive contribuie la cresterea atractivitatii continutului si la
mentinerea atentiei, aspect esential in lucrul cu prescolarii. Totodata, tehnologia permite o mai bund
organizare a informatiei si ofera posibilitatea revenirii asupra continuturilor, facilitdind consolidarea
invatarii.

Un alt aspect relevant il constituie capacitatea tehnologiei de a sustine individualizarea
invatarii. Prin intermediul aplicatiilor digitale, educatorul poate adapta ritmul si dificultatea sarcinilor
in functie de nivelul fiecdrui copil, contribuind astfel la crearea unui mediu educational incluziv si
diferentiat.

Mijloacele digitale joaca un rol important in procesul de formare a prescolarilor, Intrucat
faciliteaza accesul la o varietate de resurse educationale si sustin invatarea prin explorare si
descoperire. Utilizarea povestilor animate, a jocurilor interactive si a materialelor audio-video
contribuie la dezvoltarea limbajului, a gandirii logice si a capacitatii de concentrare.

De asemenea, tehnologia permite realizarea unor experiente de Invatare care depasesc
limitele mediului fizic, oferind copiilor oportunitatea de a explora virtual diferite contexte si
fenomene. Aceste experiente contribuie la dezvoltarea reprezentdrilor mentale si la facilitarea
intelegerii conceptelor abstracte.

In acelasi timp, utilizarea mijloacelor digitale sprijind dezvoltarea competentelor digitale
incipiente, considerate esentiale in societatea actuald. Copiii invatd sa interactioneze cu diferite
dispozitive, sa recunoascd simboluri si sd urmeze instructiuni, dezvoltandu-si astfel autonomia si
capacitatea de rezolvare a problemelor.

Feedback-ul reprezintd o componentd esentiala a procesului educational, contribuind la
reglarea si optimizarea invatarii. Utilizarea tehnologiei digitale permite obtinerea unui feedback
imediat si relevant, aspect deosebit de important in educatia timpurie, unde consolidarea rapida a
raspunsurilor corecte joaca un rol semnificativ.

Aplicatiile interactive ofera posibilitatea evaludrii In timp real a performantelor copiilor,
facilitand identificarea dificultatilor si adaptarea interventiei didactice. Feedback-ul vizual si auditiv,
materializat prin simboluri, culori sau sunete, contribuie la mentinerea motivatiei si la stimularea
implicarii active a copiilor.

In plus, tehnologia faciliteaza comunicarea cu parintii, permitand transmiterea rapida a informatiilor
privind progresul copilului si implicarea acestora n procesul educational. Astfel, feedback-ul devine
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un proces continuu, care se extinde dincolo de cadrul institutional si contribuie la consolidarea
parteneriatului educational.

Desi beneficiile utilizarii tehnologiei sunt evidente, este necesara o abordare critica si
responsabila a acestui demers. Printre principalele riscuri se numard supraexpunerea la ecrane,
reducerea interactiunii directe si posibilitatea utilizarii unor continuturi neadecvate varstei.

In acest context, rolul educatorului este esential, acesta avand responsabilitatea de a selecta
resursele digitale si de a le integra intr-un mod echilibrat in activitatile didactice. Tehnologia nu
trebuie s substituie experienta directd, jocul sau interactiunea sociald, ci sa le completeze si sa le
imbogateasca.

De asemenea, este importanta respectarea unor principii metodice clare, precum limitarea
duratei de utilizare, alternarea activitatilor digitale cu cele traditionale si implicarea activa a copiilor
in procesul de invatare.

Integrarea tehnologiei in comunicarea didacticd reprezintd o oportunitate majord pentru
modernizarea educatiei timpurii si pentru cresterea eficientei procesului instructiv-educativ.
Utilizarea mijloacelor digitale contribuie la crearea unor contexte de invatare atractive, interactive si
adaptate nevoilor copiilor, facilitaind atat formarea si informarea acestora, cat si obtinerea unui
feedback relevant.

Cu toate acestea, succesul acestui demers depinde de modul in care tehnologia este utilizata,
fiind necesard o abordare echilibrata, centratd pe copil si fundamentata pe principii pedagogice solide.
In acest sens, educatorul devine un mediator al invatarii, capabil si valorifice potentialul tehnologiei
in beneficiul dezvoltarii armonioase a copilului.
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76.TEHNOLOGIA DIGITALA iN SPRIJINUL COMUNICARII
DIDACTICE iN EDUCATIA TIMPURIE: UTILIZAREA
MIJLOACELOR DIGITALE PENTRU FORMAREA, INFORMAREA
SI EVALUAREA PRESCOLARILOR

Prof. Ed. Timpurie: Pinzaru Cipriana — Maria
G.P.P. ,,Gulliver” Suceava

Societatea contemporana este marcata de o dezvoltare accelerata a tehnologiei informatiei
si comunicatiilor, fenomen care influenteaza toate domeniile vietii sociale, inclusiv educatia. in
acest context, procesul instructiv-educativ trebuie sd raspundd noilor provocari si sd valorifice
oportunitatile oferite de instrumentele digitale, astfel incat sa devina mai atractiv, mai eficient si mai
adaptat nevoilor generatiilor actuale de copii. In invatimantul prescolar, integrarea tehnologiei in
comunicarea didacticd reprezintd o directic modernd de optimizare a actului educational,
contribuind la dezvoltarea competentelor cognitive, sociale si digitale ale copiilor.
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Utilizarea mijloacelor digitale in educatia timpurie nu presupune inlocuirea metodelor
traditionale de predare, ci completarea si diversificarea acestora prin resurse interactive si adaptate
particularitatilor de varsta ale prescolarilor. Tehnologia devine astfel un suport pentru comunicarea
didactica, pentru transmiterea informatiilor, consolidarea cunostintelor si obtinerea feedbackului
imediat din partea copiilor.

Comunicarea didactica si rolul tehnologiei in procesul educational

Comunicarea didacticd reprezintd ansamblul interactiunilor verbale, nonverbale si
paraverbale dintre educator si educabil, desfasurate in scopul transmiterii si asimildrii cunostintelor,
formarii deprinderilor si modelarii comportamentelor. In educatia timpurie, comunicarea didactica
trebuie sd fie clara, atractiva, accesibila si centrata pe particularitatile de dezvoltare ale copilului.

Tehnologia moderna sprijina eficient aceasta comunicare prin diversificarea canalelor si
formelor de transmitere a mesajului educational. Astfel, materialele audio-video, aplicatiile
interactive, platformele educationale si prezentarile multimedia faciliteaza intelegerea continuturilor
si cresc nivelul de implicare al prescolarilor in activitatile didactice.

Conform abordarilor actuale privind pedagogia digitald, tehnologia trebuie utilizata ca
instrument pedagogic si nu ca scop 1n sine, contribuind la realizarea obiectivelor educationale prin
strategii didactice adaptate.

Mijloace digitale utilizate in formarea si informarea prescolarilor

In activitatea didactica din gradinita pot fi utilizate multiple categorii de mijloace digitale,

selectate 1n functie de obiectivele activitatii si de nivelul de dezvoltare al copiilor.
Tabla interactiva si videoproiectorul
Tabla interactiva si videoproiectorul permit prezentarea continuturilor intr-un mod atractiv si
dinamic. Educatorul poate utiliza imagini, animatii, filme educative, jocuri interactive sau exercitii
vizuale care capteaza atentia copiilor si faciliteaza Invatarea prin descoperire.
Tableta si calculatorul

Tabletele si calculatoarele pot fi folosite pentru accesarea aplicatiilor educationale,
realizarea jocurilor interactive si exersarea unor competente cognitive precum clasificarea,
asocierea, recunoasterea formelor, culorilor si literelor.

Platformele educationale si aplicatiile digitale

Platformele precum Wordwall, LearningApps, Kahoot sau Genially oferda posibilitatea

sa personalizeze continuturile si s8 monitorizeze progresul copiilor.
Resurse multimedia

Povestile digitale, cantecele animate, materialele video tematice si prezentarile multimedia

stimuleaza simultan mai multe canale senzoriale si favorizeaza invatarea multisenzoriala.
Beneficiile utilizarii tehnologiei In educatia prescolard

Integrarea tehnologiei in procesul didactic aduce numeroase beneficii pentru dezvoltarea
copilului prescolar.

In primul rand, tehnologia creste motivatia si interesul pentru invitare. Copiii manifesti o
atractie naturala fatd de dispozitivele digitale, iar utilizarea acestora In activitatile educative sporeste
implicarea si participarea activa.

In al doilea rand, tehnologia faciliteazi invatarea diferentiata si personalizata. Prin aplicatii
si jocuri digitale, educatorul poate adapta sarcinile de lucru in functie de ritmul si nivelul fiecarui
copil.

Nu in ultimul rand, tehnologia sprijind dezvoltarea competentelor digitale timpurii, absolut
necesare in societatea actuald. Studiile recente aratd ca utilizarea echilibratd si pedagogic
fundamentatd a tehnologiilor digitale poate avea efecte pozitive asupra alfabetizarii timpurii,
gandirii logice si motivatiei pentru invatare.

Tehnologia ca instrument pentru obtinerea feedbackului

Feedbackul reprezintd un element esential al procesului didactic, oferind educatorului
informatii despre nivelul de intelegere si progresul copiilor. Mijloacele digitale faciliteaza
colectarea rapida si eficientd a feedbackului.
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Feedback imediat prin aplicatii interactive

Prin utilizarea jocurilor educationale si aplicatiilor digitale, educatorul poate observa
instantaneu raspunsurile copiilor si poate identifica eventualele dificultati de invatare.

Evaluare formativa digitala

Instrumentele digitale permit realizarea unor evaluari formative prin activitéti de tip quiz,
jocuri de asociere, completare sau selectie, oferind rezultate in timp real.

Autoevaluare si autoreglare

Unele aplicatii permit copilului sd observe imediat daca raspunsul sau este corect sau gresit,
contribuind la dezvoltarea autonomiei si a capacititii de autoreglare a invatarii.

Feedback pentru parinti

Platformele digitale faciliteazd comunicarea cu familia prin transmiterea progresului
copilului, a fotografiilor din activitati sau a recomandarilor educative pentru activitatile de acasa.

Rolul educatorului in integrarea tehnologiei

Desi tehnologia ofera multiple avantaje, eficienta sa depinde Tn mod esential de competentele
digitale si pedagogice ale cadrului didactic. Educatorul trebuie sa selecteze critic resursele digitale,
sd le adapteze obiectivelor activitatii si sa mentind echilibrul intre activitatile digitale si cele
traditionale.

In plus, educatorul are responsabilitatea de a asigura utilizarea responsabild si sigurd a
tehnologiei, de a limita timpul petrecut in fata ecranelor si de a integra tehnologia in mod echilibrat
in programul zilnic al copilului. Formarea profesionala continua in domeniul competentelor digitale
este consideratd esentiald pentru integrarea eficientd a tehnologiilor in educatia timpurie.

Limite si provocari ale utilizarii tehnologiei in educatia prescolara

In ciuda beneficiilor sale, utilizarea tehnologiei in gridiniti presupune si anumite riscuri
sau limite.O prima provocare este reprezentata de utilizarea excesiva a ecranelor, care poate afecta
dezvoltarea fizica si socio-emotionala a copilului daca nu este gestionata corespunzator.

De asemenea, infrastructura tehnologica insuficienta si lipsa dotarilor pot limita accesul la
resurse digitale Tn unele institutii de invatamant.Un alt aspect important il constituie nivelul variabil
al competentelor digitale ale cadrelor didactice, care poate influenta calitatea integrarii tehnologiei
in activitatea didactica.

Prin urmare, utilizarea tehnologiei trebuie sa respecte principiul echilibrului pedagogic,
completand experientele directe, jocul concret si interactiunea sociald specifica varstei prescolare.

Tehnologia reprezintd un sprijin valoros pentru comunicarea didactica in educatia timpurie,
digitale contribuie la modernizarea procesului instructiv-educativ, la cresterea atractivitatii
activitatilor si la dezvoltarea competentelor necesare copilului pentru integrarea in societatea
actuala.

Integrarea eficientd a tehnologiei in gradinitd presupune insa utilizarea responsabila,
selectiva si echilibratd a resurselor digitale, in corelatie cu obiectivele pedagogice si cu
particularitatile de varsta ale copiilor. Educatorul raméne factorul determinant in transformarea
tehnologiei din simplu instrument tehnic in resursa educationala autentica.

In concluzie, tehnologia nu inlocuieste relatia educationala directa dintre educator si copil,
ci o completeaza si o optimizeaza, contribuind la eficientizarea comunicarii didactice si la adaptarea
educatiei la exigentele societatii contemporane.
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77.FISA DE PREZENTARE RESURSA EDUCATIONALA DIGITALA

Prof. Pirghie Cristina
Scoala Gimnaziala ,,Petru Musat”/G.P.N. ,,Luminita” Siret

Denumirea resursei digitale: ,,Vulpea cea isteatd” - prezentare vizuald interactiva
Nivelul de varsta: 3 ani
Grupa: mica
Aplicatia/platforma utilizata: LIVRESQ
Domeniul experiential/categoria de activitate: Activitate integratd: DS +DEC
Obiective operationale urmarite:

- sdasculte cu atentie textul poeziei ,,Vulpea cizmarita”;

- sareproducd, cu sprijinul educatoarei, versuri scurte din poezie;

- sarecunoasca personajul principal si actiunile acestuia;

- sd pronunte corect cuvinte si expresii simple din text.;

- sd execute miscari simple corelate cu textul si melodia

Descrierea resursei/activitatii digitale:

Resursa educationald digitala ,,Vulpea cea isteata”, realizata in aplicatia LIVRESQ, este
destinata copiilor de nivel I — grupa mica, in cadrul temei saptdmanale ,,Animale din padure”.
Activitatea integreazd domeniile Limba si comunicare (DLC) si Estetic si creativ(DEC).
care copiii sunt familiarizati cu textul literar ,,Vulpea cizmaritd” de Otilia Cazimir, repetd jocul cu
text si cant ,,Vulpe, tu mi-ai furat gisca” si executd miscari ritmice. Prin intermediul imaginilor,
sunetelor si exercitiilor interactive, copiii 1si dezvoltd limbajul oral, memoria, atentia si capacitatea
de exprimare verbala si nonverbala.

Scopul principal al resursei este formarea unei atitudini pozitive fata de comunicare, joc si
cooperare, prin valorificarea textului literar si a activitatilor muzicale adaptate varstei copiilor.

Prin utilizarea acestei resurse, se dezvoltd: competente de comunicare orala (ascultarea unui
mesaj, imbogdtirea vocabularului); competente cognitive (intelegerea relatiilor simple cauza—efect);
competente socio-emotionale (identificarea comportamentelor pozitive/negative); atentia si memoria;
creativitatea si imaginatia.

Resursa este adecvatd copiilor de grupa mica prin: utilizarea unui limbaj simplu si clar; suport
vizual atractiv, cu imagini mari si colorate; ritm expresiv si este publicatd in Biblioteca LIVRESQ.
https://library.livresq.com/details/69b30e0e23666e00091e715d



https://library.livresq.com/details/69b30e0e23666e00091e715d
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78. TEHNOLOGIA DIGITALA iN EDUCATIA PRESCOLARA:
FORMARE, INFORMARE, FEEDBACK

Prof.educatie timpurie Plugariu Gabriela
G.P.P,,,GULLIVER”-structura G.P.P.,,ABC

In contextul societitii actuale, caracterizata prin digitalizare accelerati, tehnologia devine un
instrument esential In procesul instructiv-educativ, inclusiv la nivel prescolar. Comunicarea didactica
nu mai este limitata la interactiunea directa fatd in fata, ci este completatd si sustinutd de mijloace
digitale care faciliteaza transmiterea informatiei si obtinerea feedback-ului.

In invatimantul prescolar, unde accentul cade pe dezvoltarea globald a copilului, utilizarea
tehnologiei trebuie adaptata particularitatilor de varsta, fiind folositd ca un suport atractiv, interactiv
sl motivant.

Formarea prescolarilor prin mijloace digitale presupune dezvoltarea de competente,
deprinderi si comportamente.Aceasta se realizeazd prin activitati interactive, bazate pe joc si
explorare. Mijloacele digitale utilizate In gradinitd sprijind formarea prin: dezvoltarea abilitatilor
cognitive (aplicatiile educationale ii ajutd pe copii sd recunoasca forme, culori, litere si cifre),
stimularea atentiei si a memoriei( jocurile interactive solicita concentrarea si repetarea informatiilor),
formarea si dezvoltarea limbajului (povestile audio si video contribuie la Tmbogatirea vocabularului),
dezvoltarea creativitatii (aplicatiile de desen sau modelare digitala ofera libertate de exprimare). In
activitatea cu prescolarii am utilizat cu success jocuri digitale de tipul:,,potriveste forma corectd”,
aplicatii de colorat unde copilul alege culorile potrivite, vizionarea unor povesti animate educative.

Informarea prescolarilor prin mijloace digitale presupune transmiterea de cunostinte noi intr-
un mod accesibil si atractiv. Mijloacele digitale faciliteaza informarea prin: prezentarea vizuala a
informatiilor (imagini, animatii, videoclipuri), accesul rapid la continut educational variat, explicatii
adaptate nivelului de intelegere al copiilor; Acestia Tnvatd prin descoperire si explorare: vizionarea
unui filmulet despre anotimpuri, prezentari interactive despre animale, povestiri digitale cu imagini
si sunete.

Educatoarea are rolul de a: selecta continuturi adecvate varstei, ghida copilul in utilizarea
tehnologiei, combina activitatile digitale cu cele traditionale, evita expunerea excesiva la ecrane. Desi
mijloacele digitale sunt atractive si eficiente, ele trebuie utilizate cu moderatie, deoarece la varsta
prescolara este esentiala: interactiunea directa, jocul liber, experienta practica.

Feedback-ul digital este un element important in monitorizarea progresului copiilor si in
imbunatatirea actului educational.

Feedback-ul digital utilizat in educatia timpurie poate fi clasificat in functie de canalul
senzorial si de scopul urmarit. In functie de canalul senzorial ,avem feedback digital video care
implica utilizarea imaginilor si a Inregistrarilor video, fard componentad audio. Educatoarea trimite
parintilor un clip in care aratd cum se realizeaza corect o activitate practica (de exemplu, modelarea
plastilinei), iar copilul poate vizualiza demonstratia de mai multe ori. O platforma frecvent utilizata
este Loom, care permite inregistrarea rapidd a explicatiilor. Feedback-ul digital audio se bazeaza
exclusiv pe mesaje verbale de tip: ,,Bravo! Ai recunoscut toate culorile!”, realizate cu ajutorul
platformelor :Vocaroo, Mote. Feedback-ul digital audio-vizual este cel mai eficient, deoarece
combind imaginea cu sunetul. Educatoarea explica si arata simultan (ex: cum se deseneaza o floare),
in activitate cu prescolarii sunt: Screencastify, Edpuzzle.

In functie de scop, avem feedback de verificare care ajuti copilul s inteleagi daca raspunsul
este corect(aparitia unei fete zambitoare pentru raspuns corect , sunet de ,,ding” la alegerea corecta,
etc.). Foarte important la varste mici este feedback-ul de incurajare: ,,Bravo! Ai muncit foarte bine!”,
animatii cu confetti sau personaje care danseaza, etc. Feedback-ul elaborat, care vine in sprijinul celor
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mici oferindu-le explicatii detaliate este folosit in activitdtile zilnice. (,,Ai ales culoarea rosie, dar
aceasta este o frunza de toamnd, iar ea este galbend. Hai sa vedem Tmpreuna!”). Mai putin utilizat
este feedback-ul corectiv care indica raspunsul corect: ,,Nu este cerc, este patrat.”.Feedback-ul
evaluative,folosit cel mai des la sfirsitul unei activitdti sau proiect thematic se bazeaza pe rezultate si
este folosit sub forma de calificative(,,Foarte bine!”), puncte sau stelute.

In gradinita, feedback-ul digital trebuie si fie: scurt, vizual, atractiv, usor de inteles.

Am realizat o activitate in Livresque cu tema:”Catelul, cel mai bun prieten al omului’-
:https://library.livresq.com/details/693857aa507a550009¢80621. Pentru a consolida cunostintele
copiilor despre catel, am utilizat un material video care prezinta pe intelesul lor principalele
caracteristici ale acestui animal: partile corpului, modul de hranire si mediul de viata.
Video-ul 11 ajutd pe copii sa observe in mod direct cum aratd un catel adevarat, cum se misca si cum
comunicd. Materialul este atractiv, interactiv si adaptat varstei, mentindnd atentia copiilor si
stimulandu-le curiozitatea. In continuarea activitatii am introdus un joc interactiv (WordWall) in care
copiii trebuie sd elimine obiectele gresite, astfel incat s ramand pe roatd doar citei Pe baza
informatiilor transmise, vom realiza evaluarea activitatii, desfasurand jocul pe care I-am
numit,,Despre cdtel am Invatat, multe lucruri am aflat!".Copiii aleg raaspunsul ,iar dcd acesta este
corect ,bulina va fi de culoare verde, dacd raspunsul este gresit, va fi rosie.De asemenea,am folosit
la finalul activitatii aprecieri precum:,,Bravo! Sunteti foarte isteti!”,,,Cateii sunt foarte fericiti si
multumiti de raspunsurile voastre”, etc.

Utilizarea tehnologiei in oferirea feedback-ului are multe beneficii , prescolarii invatand mai
usor prin imagini si sunete,fiecare copil putand primi feedback adaptat ritmului sau, avand motivatie
crescutd , fiind stimulat de elementele vizuale si sonore. Exista insd si citeva limite ale utilizarii
tehnologiei si anume: lipsa competentelor digitale (nu toate cadrele didactice sunt pregatite),
probleme tehnice (lipsa echipamentelor sau a internetului), reducerea interactiunii directe, importanta
la varste mici, suprasolicitarea informala (prea multi stimuli pot obosi copilul), probleme de securitate
(datele copiilor trebuie protejate.).

Educatoarea are un rol esential in: selectarea instrumentelor potrivite, adaptarea continutului,
mentinerea echilibrului intre digital si traditional. Tehnologia nu trebuie sa Inlocuiasca interactiunea
umana, ci s o completeze.

Tehnologia reprezintd un sprijin valoros In comunicarea didacticd, mai ales prin utilizarea
feedback-ului digital. In invatamantul prescolar, aceasta contribuie la crearea unui mediu educational
atractiv, interactiv si eficient. Totusi, utilizarea ei trebuie realizata echilibrat, tinand cont de nevoile
copiilor si de importanta interactiunii directe.

Prin combinarea metodelor traditionale cu cele digitale, se poate asigura o educatie moderna, adaptata
cerintelor actuale, care sa sprijine dezvoltarea armonioasa a prescolarilor.
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79.COPILARIA INTRE JOACA SI TEHNOLOGIE: NOI VALENTE
EDUCATIVE

Prof. educatie timpurie, Polonic Andreea,
Gradinita cu Program Normal ”Obcini” Suceava

Copildria este prima etapa a vietii umane, cuprinsa intre nastere si adolescentd, caracterizata
printr-un ritm intens de dezvoltare biologica, psihicd si sociala. Aceasta este adesea considerata
,»varsta de aur”, fiind un spatiu al inocentei, invatarii, jocului si formarii bazelor personalitatii.

Asa cum spunea lon Creanga: ,,Daca-i copil sa se joace; daca-i cal, sa tragd; si dacad-i popa, sa
citeasca”. In cadrul educatiei timpurii, copiii de vérsta prescolara, descopera lumea prin intermediul
jocurilor. A te juca inseamna a-ti folosi simturile, a-ti exersa gandirea si limbajul, a vorbi cu jucdriile
si cu cei din jurul tau, a face cunostinta cu tine si cu ceilalti, a te descoperi, a te misca, a dansa, a
canta, a desena, a construi, a cerceta si a descoperi, a analiza si a compara, a experimenta si a exersa,
dar, mai presus de toate, este placere, bucurie, est viatd. Viata copilului.

In literatura de specialitate, desi jocul este recunoscut ca un autentic instrument al mintii, de cele
mai multe ori, acesta este doar o forma de exprimare, un instrument, In contextul mai extins al
invatarii. Prin joc se afirma eul copilului, personalitatea sa; jocul contribuie la eliberarea si extinderea
eului, asigurand satisfacerea unei game foarte largi de trebuinte, de la cele de explorare la cele
perceptorii $i motorii, la trebuinte de autoexprimare si recunoastere de catre altii, totul in raport cu
ansamblul vietii mintale a copilului. ,,Jocul este vazut ca activitate predominantd la varsta copilariei,
efectuata de bunavoie, cu dimensiuni formative plurivalente pe toatd durata existentei umane, dar cu
finalitati diferite, date de varsta, de personalitatea si de etosul cultural al fiecarui individ angrenat in
joc.

Fiecare copil are propriul ritm de dezvoltare si propria personalitate si vine de acasd cu un bagaj
emotional si social. Pentru a tine seama de acestea, Schulman Kolumbus, aduce in lumina diferentele
dintre copiii cu ajutorul catorva metafore: ,,Unii sunt precum niste roabe: trebuie sa fie impinsi.; ,,Unii
sunt precum barcutele: trebuie sa fie vaslite”; ,,Unii sunt precum pisicutele: tare multumite cand sunt
mangaiate”; ,,Unii sunt precum zmeiele: daca nu le tii strans de sfoard vor zbura departe, sus.”; ,,Unii
sunt precum baloanele: tare usor de vatamat, de nu le manuiesti cu grija.” Din spusele acestui autor
intelegem nevoile diferentiate ale copiilor, si anume ca unii au nevoie sa fie mai mult Incurajati, unii
vor sd fie mai mult apreciati, valorizati, altii sunt foarte sensibili si mai sunt si copiii care nu reusesc
sd se contreze pana la sfarsit la o activitate. Aici intervenind doamna educatoare cu un joc sau cu o
surpriza care sa 1i sustind interesul pentru activitate.

Am vorbit despre rolul jocului si despre beneficiile acestuia, insa actul invatarii nu se produce
daca nevoile psihologice ale copilului nu sunt indeplinite. Sunt trei nevoi psihologice ale copilului,
dupa cum urmeaza: nevoia de conectare, nevoia de competenta si nevoia de autonomie. Conectarea,
prezenta nu este despre ce face dascdlul concret, ci despre unde este din punct de vedere emotional.
Daca nu exista aceastd conectare a profesorului cu copilul sdu, cel din urma va simti o senzatie de
nesigurantd care poate duce la un comportament haotic. Pentru cd un copil Incearcd prin toate
mijloacele si in toate formele posibile sd obtind conectarea. Asa se explica si de ce copiil au
comportamente care ni se par exagerate: pentru copil, lipsa de conectare Inseamna pericol. Daca cei
din jur il ignora, nu il vad, nu sunt prezenti, copilul se simte in pericol. Comportamentul exagerat al
celui mic nu e o reactie constientd, dar copilul se gandeste ca mai bine primeste atentie negativa decat
nicio atentie, astfel cd o cautd cu orice pret. Se tavaleste pe jos, aruncd cu obiectele, vorbeste urat cu
cei din jur, pentru ca stie cd daca face lucrurile acestea va obtine atentia adultilor, a parintilor. Iar
pentru copii, atentia de orice fel e mai bund decét ignorarea. Daca cele trei nevoi psihologice sunt
indeplinite, copilul va dori sd exploreze si s invete.

Tehnologia are un rol din ce n ce mai important in educatia timpurie 1 in procesul de invatare
al copiilor mici. Folosita corect, ea poate deveni un sprijin valoros pentru dezvoltarea cognitiva,
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emotionali si sociala. In educatia timpurie, tehnologia nu inlocuieste jocul si interactiunea directa, ci
le completeaza. Aplicatiile educative, imaginile interactive, jocurile digitale sau povestile animate ii
ajutd pe copii sd inteleagd mai usor concepte noi, sd-si dezvolte atentia si sd isi imbogateasca
vocabularul. De exemplu, prin jocuri educative, copiii pot invata culori, forme, numere sau pot exersa
recunoasterea emotiilor intr-un mod atractiv si adaptat varstei lor.

Utilizarea echilibratad a tehnologiei creste motivatia copilului pentru invatare. Copiii sunt atrasi
de ecrane 1 de interactivitate, iar acest interes poate fi valorificat pentru Invatare. Activitdtile digitale
bine alese stimuleaza curiozitatea si implicarea activa, ceea ce duce la o invatare mai eficienta. Totusi,
copiii au nevoie de jocuri reale, miscare, contact social si experiente directe cu mediul inconjurator.
De aceea, tehnologia trebuie folositd ca un instrument educational, sub indrumarea adultilor, si nu ca
inlocuitor al activitatilor clasice.

Ca o concluzie, am putea spune ca tehnologia, integrata corect in educatia timpurie, poate
sustine invatarea prin joc, poate dezvolta competente esentiale si poate face procesul educational mai
atractiv si mai adaptat nevoilor copiilor de astazi. Asadar, intelegem ca jocurile digitale prezinta si
beneficii. In rAndurile urmitoare, voi prezenta citeva dintre acestea.

Beneficiile jocurilor digitale:

e Dezvoltarea gandirii si a atentiei,

o Imbunitatirea coordonirii;

e Invitarea prin joaci;

e Socializare

e Creativitate
In continuare, voi prezenta un joc clasic la care voi adauga si utilizarea tehnologiei pentru a face mai
atractiv jocul si mai accesibila invatarea.

1.Titlul jocului: ,,Cine spune mai multe cuvinte?”

Materiale: ecusoane ( cu diferite simboluri, pentru a diferentia echipele — vezi descrierea
jocului); cosulete (cate unul pentru fiecare echipd); jetoane cu diferite imagini (cate 20- 25 pentru
fiecare echipd); clepsidra.

Descriere: Jocul are ca sarcind alegerea imaginilor corespunzatoare unor cuvinte care incep cu
un sunet dat si pronuntia corecta a cuvintelor. Se incepe prin formarea unor echipe de 5-6 participanti.
Membrii fiecarei echipe primesc cite un ecuson personalizat cu un simbol sugestiv, dupa care se
expun regulile de desfasurarea a jocului. Fiecare echipa primeste cate un cosulet cu 20-25 de jetoane
reprezentand diferite obiecte cunoscute. Educatoarea alege si rosteste un sunet. La un semnal dat,
echipele trebuie sa selecteze, din jetoanele primite, pe acelea care contin imagini ale caror denumiri
incep cu sunetul dat. Echipele au la dispozitie un interval de timp stabilit (scurgerea nisipului dintr-o
clepsidra). Castiga echipa care in timpul acordat selecteaza corect cele mai multe imagini.

Este de preferat ca educatoarea sa aleaga un sunet dintre cele mai dificil de pronuntat (c, g, m .1,
s). Copiii vor alege acele imagini care corespund cuvintelor care Incep cu sunetul respectiv (de pilda:
pentru sunetul s:sanie, sac, sapd, sacosa, scard) si la fel pentru celelalte sunete.

Pentru a introduce tehnologia in acest joc, copiii pot selecta de pe ecran animalul care face sunetele
care Tncep cu litera respectiva. De exemplu, dacd sunetul este m, copilul va alege rata si va imita
sunetul emis de animal.

Dupa selectarea imaginilor, pe rand, fiecare copil va fi solicitat sa denumeasca o imagine aleasa
de echipa din care face parte. Pentru buna desfasurare a jocului, se va avea in vedere implicarea
tuturor copiilor, incurajarea si indrumarea celor care prezinta dificultiti de pronuntie, individualizarea
sarcinii (acolo unde este cazul), Tmbinarea armonioasa a elementelor de joc cu cele educative.

Copiii pot Invata poezii si cdntece mai usor si mai plicut cu ajutorul tehnologiei, deoarece
aceasta oferd imagini, sunet si interactivitate, ceea ce sprijind memoria si atentia. Acestea sunt:
1.Invitarea prin audio si video — copiii pot asculta poezii si cAntece pe platforme video sau audio
Avantaj: aud pronuntia corectd, invata ritmul $i intonatia, pot repeta de mai multe ori

2.Inregistrare si repetare — cu telefonul se pot inregistra propria recitare sau cantare, asculta si

corecta pronuntia, compara cu varianta corecta.



SESIUNEA JUDETEANA DE COMUNICARI SI REFERATE-2026
Tehnologia in sprijinul comunicarii didactice. Utilizarea mijloacelor digitale pentru formarea,
informarea prescolarilor si pentru a obtine feedback

3.Animatii si povesti digitale- poeziile si cantecele pot fi transformate in desene animate si povesti
interactive.

In concluzie, utilizarea tehnologiei in educatia timpurie reprezinti o resursa valoroasa atunci
cand este folosita Tn mod echilibrat, responsabil si adaptat varstei copiilor. Tehnologia nu trebuie sa
inlocuiascd jocul liber, interactiunea directa sa experientele din lumea reald, ci sa le completeze,
oferind noi modalitati de invatare atractive si interactive. Prin intermediul aplicatiilor educative,
jocurilor digitale, povestilor animate sau materialelor multimedia, copiii isi pot dezvolta mai usor
atentia, memoria, limbajul si gandirea logica. De asemenea, invatarea devine mai motivata si mai
celor mici.

Asadar, tehnologia in educatia timpurie este un instrument puternic de sprijin pentru invatare,
dar eficienta ei depinde de modul in care este integratd in procesul educational. Folosita corect, ea
poate contribui la formarea unor copii curiosi, activi si bine pregétiti pentru lumea moderna. Cu toate
acestea, este esential ca timpul petrecut in fata ecranelor sa fie limitat si bine organizat, pentru a
mentine un echilibru sdnatos Intre Tnvatarea digitald si activitdtile prac