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Argument editorial.
De ce avem nevoie de un profesor digital?

Inf. dr. Corina Simionescu
Casa Corpului Didactic ,, Simion Mehedinti” Vrancea

Publicarea volumului Profesorul digital redefineste
invatarea in era tehnologiei sub egida Editurii Cartea
Vranceana a Casei Corpului Didactic ,,Simion Mehedinti”
Vrancea reprezintd o etapa importanta in demersul institutional
de promovare a initiativelor educationale inovatoare si a
practicilor didactice orientate spre viitor.

Prin aceasta aparitie editoriala, se confirma preocuparea
constantda a Casei Corpului Didactic ,,Simion Mehedinti”
Vrancea pentru sprijinirea cadrelor didactice interesate de
integrarea eficienta, coerentd si responsabila a instrumentelor
digitale in activitatea lor profesionald, in acord cu evolutiile
rapide din domeniul educatiei.

Materialele cuprinse in acest volum reflectd in mod
autentic preocupdrile actuale ale profesorilor din judetul
Vrancea, care exploreaza dimensiunile multiple ale digitalizarii
proceselor de predare, invatare si evaluare. Ele surprind atit
diversitatea contextelor educationale, cat si dinamismul cu care
cadrele didactice pun 1n practica inovatiile tehnologice,
adaptand strategiile traditionale la realitdtile contemporane ale
scolii.

Sub titlul Profesorul digital redefineste invatarea in era
tehnologiei, volumul reuneste contributii din toate nivelurile de
invatadmant preuniversitar si din arii curriculare variate, ceea ce
ii conferd un caracter polifonic si o relevanta deosebita pentru
comunitatea educationald vranceand. Fiecare lucrare aduce in
prim-plan o perspectiva distincta asupra modului in care
tehnologia contribuie la transformarea peisajului educational,
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fie prin sprijinirea actului didactic, fie prin facilitarea invatarii
adaptate la ritmul si nevoile elevilor.

In ultimii ani, scoala roméaneasca a traversat schimbri
profunde, influentate atat de dezvoltarea accelerata a
tehnologiilor digitale, cat si de necesitatea adaptarii la contexte
de invitare flexibile, deschise si centrate pe elev. In acest cadru
dinamic, profesorii au fost chemati sd regandeascda rolul
resurselor digitale, sd exerseze noi forme de comunicare
educationala si sa valorifice instrumentele tehnologice in
directia eficientizarii si diversificarii experientelor de invétare.

Volumul de fata pune in evidentd modul concret in care
tehnologia devine un sprijin semnificativ pentru cresterea
calitatii actului educational. Contributiile autorilor ilustreaza
modul in care resursele digitale sunt folosite pentru stimularea
creativitatii elevilor, pentru crearea unor medii de invatare
interactive, pentru facilitarea colaborarii si pentru consolidarea
competentelor specifice secolului XXI. Prin exemple practice,
reflectii pedagogice si analize asupra utilizarii instrumentelor
digitale, autorii ofera o paletd bogata de abordari care pot fi
adaptate la contexte didactice variate.

Un aspect important evidentiat in acest volum 1l
constituie trecerea de la utilizarea tehnologiei ca instrument
auxiliar la perceperea acesteia ca parte integranta a procesului
educational. Astfel, digitalizarea nu este prezentata ca un scop
in sine, ci ca un adevarat vector al inovarii pedagogice, capabil
sa redefineascad relatia profesor—elev, sa eficientizeze procesele
personalizati. In acest sens, lucrdrile reunite demonstreazi
implicarea si dedicarea cadrelor didactice care adopta o
abordare reflexiva si echilibrata in integrarea tehnologiei.

Prin diversitatea temelor abordate, volumul se
dovedeste a fi o resursd valoroasd nu doar pentru profesorii din
invatdmantul preuniversitar, ci si pentru studenti, masteranzi,
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specialisti in stiintele educatiei, formatori, mentori si factori de
decizie preocupati de modernizarea educatiei. El ofera atat
repere conceptuale, cat si solutii aplicative, constituind un
material util pentru formarea continud a cadrelor didactice.

Contributiile reunite transmit un mesaj puternic:
profesorul digital este arhitectul unei invatari moderne, un
profesionist capabil sd valorifice tehnologia in mod creativ,
coerent si responsabil, sd construiascd situatii de invatare
autentice si sa raspunda adecvat diversitatii nevoilor elevilor.
In acest sens, volumul devine un instrument de reflectie,
inspiratie si orientare pentru toti cei care isi propun sa
reconfigureze actul educational in acord cu provocdrile si
oportunitatile lumii contemporane.

Prin aparitia sa, aceastd lucrare contribuie la
consolidarea wunei culturi organizationale deschise spre
inovatie, colaborare si schimb de bune practici, reafirmand
rolul esential al profesorului in modelarea unei educatii
relevante, incluzive si adaptate erei digitale.
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Profesorul pentru educatie timpurie modern.
Inserarea elementelor digitale in invatamantul prescolar

Prof. Dumitrache Ionica
Casa Corpului Didactic ”Simion Mehedinti” Vrancea

Transformadrile accelerate din societate influenteaza
semnificativ domeniul educatiei timpurii. Profesorul modern de
invatamant prescolar se afla la intersectia dintre traditional si
digital, avand rolul de a crea contexte de invatare echilibrate,
adaptate dezvoltarii copilului. Acest referat analizeaza
importanta digitalizarii in gradinitd, elementele traditionale
care raman fundamentale, precum si modalitatile optime de
integrare a celor doud paradigme pedagogice. Transformarile
din societate influenteazd semnificativ educatia timpurie,
obligdnd profesorul prescolar modern sa imbine metode
traditionale cu instrumente digitale (OECD, 2021).

Educatia timpurie Inregistreaza schimbari majore

cauzate de digitalizare si accesul sporit la tehnologie. Rolul
educatorului se extinde de la transmititor de informatii la
facilitator al experientelor de invitare (NAEYC, 2020). in
acelasi timp, importanta metodelor traditionale evidentiatd de
pedagogi clasici raméne esentiala pentru dezvoltarea copilului
(Piaget, 1962; Vygotsky, 1978).
In ultimul deceniu, procesul educational s-a confruntat cu
schimbari structurale determinate de expansiunea tehnologica,
accesul la informatie si necesitatea dezvoltarii competentelor
digitale Incd din primii ani de viatd. Profesorul de educatie
timpurie modern nu mai este doar un transmitator de
informatii, ci un facilitator al invatarii, un designer educational
si un mediator Intre copil si lume.

In acelasi timp, in invatimantul prescolar persista
importanta metodelor traditionale — jocul liber, explorarea
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senzoriald, activitatile practice si interactiunea directd. O
educatie echilibratd presupune imbinarea acestor dimensiuni
intr-un mod care sustine dezvoltarea integrald a copilului.
Tehnologia ofera oportunitati pentru personalizarea invatarii,
pentru stimularea limbajului si a gandirii logice (Neumann,
2018). in special in educatia timpurie, instrumentele
digitale permit adaptarea activititilor la nivelul de
dezvoltare al fiecarui copil, ceea ce contribuie semnificativ la
individualizarea traseului educational. De exemplu, aplicatiile
interactive pot ajusta dificultatea sarcinilor in functie de
raspunsurile copilului, oferind feedback imediat si facilitand
invatarea prin explorare. O platforma care ne ajutd sa inseram
aceste aspecte 1n procesul de 1invdtare este chiar
www.wayground.com .

€ 5 0 @ T epgordcomsdmind SHTol ST B g snetimpuile RN
ol a Tonpmaa | (A
e
Totodata, resursele multimedia — povesti audio,
animatii educationale, jocuri simbolice digitale — sustin

dezvoltarea limbajului expresiv si receptiv prin expunerea la un
vocabular variat si contexte comunicative repetitive. In ceea ce
priveste gandirea logica, jocurile digitale de clasificare,
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secventiere sau rezolvare de probleme stimuleaza formarea
schemelor cognitive timpurii intr-un mod atractiv si accesibil
pentru prescolari. In acest sens, o platforma care poate fi utila
este www.edpuzzle.com .

O 0 (% cmmimes SIS = . o

63 edpuzzle

Pot sa fiu un SUPER-PRIETEN!

Created for Tab by Lisa Grant & Rochelle Lentini
2002

Studiile arata ca utilizarea moderata a tehnologiei poate
sprijini dezvoltarea cognitiva daca este atent ghidata de adult
(Plowman et al., 2012). Rolul adultului este esential in
medierea experientelor digitale, deoarece copiii mici nu pot
interpreta singuri informatiile complexe sau simbolurile vizuale
prezente in mediile digitale. Implicarea educatorului — prin
explicatii, intrebari deschise, sprijin in manipularea aplicatiilor
si conectarea experientelor digitale cu cele din viata reala —
transformd interactiunea cu tehnologia intr-o oportunitate
autentica de Invatare. De asemenea, studiile aratd ca impactul
pozitiv apare doar atunci cind tehnologia este utilizata in
intervale scurte, cu scop educativ clar, nu ca mijloc de
divertisment pasiv. Atunci cand este introdusa in cadrul unor
activitati structurate si integrate in curriculum, tehnologia poate
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potenta atentia, memoria de lucru, rezolvarea de probleme si
capacitatile de reprezentare mentala ale copiilor.

Descoperim anotimpurile impreundt”

Obiective deinvaare Activitali didactice

Descopera anotimpul

Joc onine recomandat:
Descopers anotimpurlie
==

Profesorul are responsabilitatea de a selecta aplicatii
sigure si adecvate dezvoltarii copilului si de a promova
comportamente digitale responsabile (Mascheroni & Holloway,
2017). Competentele digitale includ abilitatea de a selecta
aplicatii educationale validate si de a proiecta activitati
interactive (Cucos, 2017). In acest sens, educatorul trebuie si
inteleagd in profunzime dezvoltarea copilului pentru a crea
contexte adecvate de invatare (Piaget, 1962). Totodata,
colaborarea cu familia este esentiald pentru continuitatea
invatarii si pentru integrarea corectd a tehnologiei acasa
(UNICEF, 2019).

Profesorul modern pentru educatia timpurie imbind
armonios traditionalismul — indispensabil pentru dezvoltarea
holisticda — cu tehnologia digitala, necesara pregatirii copilului
pentru societatea contemporana. O integrare echilibrata, bazata
pe principii pedagogice solide, creeaza un mediu educational
adaptat nevoilor copilului prescolar (OECD, 2021).
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O abordare pedagogica pentru integrarea instrumentelor
digitale in procesul didactic

Prof. Marius Maciuca
Inf. dr. Corina Simionescu
Casa Corpului Didactic ,, Simion Mehedinti” Vrancea

Transformarile accelerate ale ecosistemului educational
au determinat o reevaluare a strategiilor didactice, iar
integrarea instrumentelor digitale a devenit un element central
in proiectarea si implementarea experientelor de invatare.
Acest articol analizeaza rolul unor instrumente precum Canva,
Genially, Animoto, Classroomscreen, Screencast-o-matic,
Wakelet si Mentimeter in modernizarea procesului educational,
evidentiind beneficiile pedagogice, provocarile si impactul lor
asupra interactiunii elev—continut si elev—profesor. Concluziile
sustin ideea ca tehnologia, utilizata critic si intentionat, devine
un mediator al invatarii active si al dezvoltarii competentelor
digitale.

Revolutia digitald a remodelat fundamental modul in
care elevii acceseazd informatia si interactioneaza cu mediul
educational. In acest context, rolul profesorului depiseste
traditionala functie de transmitere a cunostintelor si se extinde
spre activitati de proiectare a mediilor de invatare, facilitare a
colaborarii si gestionare a resurselor digitale.

Raportul UNESCO (2023) subliniazd ca integrarea
tehnologiei in educatie trebuie realizatd in mod intentionat,
avand drept scop cresterea calitatii actului didactic, nu
inlocuirea interactiunii umane. Tehnologia devine eficientd
doar atunci cand se afla in serviciul pedagogiei, iar utilizarea ei
raspunde nevoilor reale ale elevilor (UNESCO, 2023).
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Abordarile constructiviste si  socioconstructiviste
accentueaza rolul activ al elevului in construirea cunoasterii. In
acest sens, instrumentele digitale devin medii de explorare,
creatie si colaborare. Studii recente aratd cd utilizarea
resurselor vizuale (Canva), interactive (Genially), colaborative
(Wakelet) sau participative (Mentimeter) contribuie la
schimbari semnificative in dinamica clasei (Dennen & Burner,
2017; Hattie, 2021).

Recomandam cateva instrumente digitale pentru
integrarea 1n activitatea didactica, dar si o descriere a
potentialul lor educational:

Canva — construirea vizualad a cunoasterii

Canva faciliteaza realizarea de materiale didactice
vizuale, infografice, postere sau prezentdri, favorizind
organizarea si sintetizarea informatiilor. Studiile aratd ca
reprezentarea graficd sustine Invatarea conceptuald si memoria
vizuald (Mayer, 2021). In contexte educationale, Canva devine
un instrument pentru alfabetizare vizuald si pentru dezvoltarea
competentelor de comunicare multimodala.

Platforma  poate fi accesata la adresa
https://www.canva.com

Ce design vei
crea astazi?

S
Transforma idelle in imagini
[—] -
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Conectarea pe platformd se poate realiza fie prin
mentionarea contului de email folosit la inregistrare, fie prin
utilizarea optiunilor de conectare rapida (prin intermediul unui
cont Google, Facebook sau Apple existent etc.):

< Continuain Canva

‘ Continua cu Apple
G Continua cu Google
0 Continua cu Facebook
-H] Continua cu Microsoft
C Continua cu Clever
= Continua cu e-mailul

B2 Continua cu e-mailul de serviciu

B Conecteaza-te cu numarul de tel...

Continuand, te declari de acord cu Conditiile de
utilizare ale Canva. Citeste Politica noastra de

confidentialitate.

Meniul principal al aplicatiei permite selectarea dintr-o
gamad foarte variatd de sabloane pentru a fi folosite in scop
educational.

Genially — interactivitate si gamificare

Genial.ly este o platforma online ce pune la dispozitia
utilizatorilor o serie de instrumente ce permit realizarea
materialelor didactice interactive precum: prezentdri grafice,
prezentari video, imagini interactive, infografice si alte
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elemente de design. Platforma poate fi accesatd la adresa
https://genial.ly/:

€ 5 C (¥ & hipsygenistly W% ax 0»0 :
@genvally EN~ =
ikt
Duttons;

Creating interactive content is
wow!
se® OO

Create presentations, infographics and other stunning content by yourself or with your team.

Platforma pune la dispozitia utilizatorilor o
multitudine de sabloane predefinite ce permit realizarea unor
materiale atractive cu un efort minim din partea utilizatorului.

Genially transforma lectiille in experiente interactive
prin animatii, elemente exploratorii, jocuri didactice si evaluari
integrate. Interactivitatea stimuleaza implicarea si participarea
activa, fiind corelatd cu cresterea motivatiei intrinseci. Elevul
se angajeaza in activitati de tip click-and-explore care
favorizeaza Invatarea autodirijata.

Animoto — instrument pentru storytelling digital

Animoto este o platforma online ce permite realizarea
videoclipurilor cu ajutorul instrumentelor si sabloanelor
disponibile. ~ Platforma poate fi accesatda la adresa
https://animoto.com:
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G O @ hupssanimotocom E& v o6 0*»0:

;Z;; ANIMOTO ~ CREATE v TEMPLATES  FEATURES  PRICING  LEARN v

4

’ *® DO-IT-YOURSELF >
' Easily make
your own

videos

Join millions of people creating and sharing
videos with our easy drag and drop video
maker. No experience necessary.

GET STARTED FREE

Crearea contului presupune folosirea unei adrese de
platforma punand la dispozitia utilizatorilor si

posibilitatea de conectare rapidd cu ajutorul unui cont
Facebook existent). Dupa crearea contului, utilizatorul va
accesa platforma si va ajunge pe pagina de prezentare:

VIEW BY CHOOSE A TEMPLATE
| T Recommended for you

you

START FROM SCRATCH

All templates We suggest starting with these templates.
Holiday
New

Popular

TYPE OF TEMPLATE

Educational,

About Us

Amazon Promo

Behind The Scenes

Offer up your
subject with th
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Pe aceastad pagina sunt afisate o serie de sabloane ce pot
fi utilizate in vederea credrii videoclipurilor. In partea stanga
a ferestrei sunt listate o seri de categorii ce permit filtrarea
sabloanelor afisate.

Povestirea digitala este recunoscutd ca strategie
eficientda de dezvoltare a competentelor narative si tehnice
(Robin, 2016). Animoto permite combinarea imaginilor,
textului si muzicii pentru a construi secvente video cu impact
emotional si educational. Utilizarea sa 1in contexte
interdisciplinare sustine creativitatea si alfabetizarea media.

Classroomscreen — managementul clasei in era
digitala

Classroomscreen este o platforma online ce ajutd la
organizarea si planificarea unor activitati didactice. Platforma
pune la dispozitia utilizatorilor diverse instrumente de lucru in
mediul online. Platforma poate fi accesata la adresa
https://classroomscreen.com/:

& > C (Y @ hips//dassroomscreen.com & > fr dx B a s

- Home Learn Pricing About Launch

Classroom management

Support your class activities, stimulate engagement and help your students get to
work by using the intuitive tools of Classroomscreen

Orsionup for free

21



Casa Corpului Didactic ,,Simion Mehedinti” Vrancea
Profesorul digital redefineste invatarea in era tehnologiei

Classroomscreen ofera un set de instrumente esentiale
pentru organizarea vizibild a activitdtilor: temporizatoare,
simboluri de lucru, note, coduri QR sau generator aleatoriu de
nume. Astfel, se consolideaza structura lectiei, claritatea
sarcinilor si autonomia elevilor. Cercetdrile privind
managementul clasei confirmd importanta predictibilitdtii si a
regulilor vizibile (Emmer & Sabornie, 2015).

Screencast-o-matic — suport pentru invdtarea
individualizati

Screencast-o-matic este o platformd online ce
permite realizarea unor materiale video prin inregistrarea
activitatii derulate. Platforma poate fi accesatd la adresa
https://screencast-o-matic.com/:

€& C (Y @ hitpsy/screencast-o-matic.com B> % @ o0s»0:

SCREENCAST MATIC

Education Work Personal Product Pricing Resources LogIn

Capture, create
and share.

Our screen capture tools help you easily create, edit and
communicate with videos and images. Simple and

intuitive tools to share your ideas.

Record for Free Edit for Free

Head
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Instrumentele de screencasting faciliteaza explicarea
pas cu pas a unor proceduri, algoritmi sau concepte, oferind
elevilor posibilitatea de a revedea materialul video ori de cate
ori este necesar. Studiile aratd ca tutorialele video pot creste
performanta academicd, mai ales In discipline tehnice sau
STEM (Fiorella & Mayer, 2018).

Wakelet — curarea digitala a resurselor

Wakelet este o platformd ce pune la dispozitia
utilizatorilor o serie de instrumente ce permit organizarea
portofoliului digital online. Platforma poate fi accesatd la
adresa https://wakelet.com:

& @ Y & hips//wakeletcom B> & 49 @ a»0

WG ‘elet Log in Enter code m

Your internet, organized.

Save your biggest inspirations, showcase your finest work, and plan that holiday of a lifetime,
all on one platform, completely free.

Q

©

A
N v o, 1
9 - ~

Platforma pune la dispozitia utilizatorilor o multitudine
de instrumente ce permit realizarea, organizarea si partajarea
unor materiale atractive cu un efort minim din partea
utilizatorului.
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Wakelet functioneaza ca instrument de colectare si
organizare a resurselor intr-un mediu digital coerent. Wakelet
incurajeazd elevii sa selecteze, evalueze si structureze
informatii, contribuind la formarea gandirii critice.

Mentimeter — participare si feedback in timp real

Mentimeter este o platforma online ce pune la
dispozitia utilizatorilor o serie de instrumente ce permit
realizarea unor prezentari interactive. Platforma poate fi
accesata la adresa https://www.mentimeter.com/:

Want to join a presentation? m X
i Mentimeter  Work- Education- Features - Resources - Pricing Enterprise Logih m
Make your ooy i
voices O oy
count.
- I

Gain valuable insights from
everyone around you with Word
Clouds, Polls, and Quizzes.

Sign up for Free

No credit card needed

Platformele de sondare, precum Mentimeter, faciliteaza
participarea colectivd, evaluarea formativd si activarea
cunostintelor anterioare. Implicarea elevilor in procesul
decizional si In reflectie este strans legatda de invatarea
profunda.

Integrarea  acestor instrumente poate  produce
transformari semnificative 1n practica didactica:
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e Lectiile devin mai interactive si adaptate stilurilor de

invatare.

e FElevii capatd roluri active: creatori, prezentatori,

evaluatori.

e Creste nivelul de colaborare si comunicare intre elevi.

e [Evaluarea devine continua, vizibila si participativa.

e Profesorul 1si asuma rolul de designer al experientelor

educationale.

Integrarea nu trebuie privita ca un proces tehnologic, ci ca
unul pedagogic. Tehnologia nu inlocuieste actul didactic, ci 1i
extinde posibilitatile, permitdnd abordari centrate pe elev, pe
competente si pe activitati autentice.

Instrumentele  digitale analizate aici demonstreaza

potentialul major al tehnologiei in sprijinirea Invatarii active.
Ele favorizeaza personalizarea, accesul la continuturi variate,
colaborarea si reflectia. Totusi, integrarea lor eficientd depinde
de deciziile pedagogice ale profesorului, de coerenta proiectarii
didactice si de capacitatea institutiei de a sustine dezvoltarea
profesionald continua.
Educatia digitald nu este o optiune viitoare, ci o realitate
prezenta. Profesorii care valorificd tehnologia intr-un mod
critic, responsabil si creativ contribuie la formarea unei
generatii pregdatite pentru complexitatea lumii contemporane.
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Cronicile digitale: reinventarea predarii istoriei

Serea Mirela — Doina
Scoala Gimnaziala Nr.2 Bordeasca Veche

Motto
., Prin informatizare, istoria nu mai ramdne in arhive prafuite,
ci devine un spatiu viu al memoriei colective.”

Introducere

In ultimii ani, digitalizarea documentelor, arhivelor si
marturiilor din trecut a transformat modul in care privim
trecutul. Istoria nu mai este un domeniu rezervat specialistilor,
ci un teritoriu deschis oricui are o conexiune la internet si
curiozitatea de a descoperi. Astfel, memoria colectivd devine
un proces activ, participativ si mereu actualizat.
Predarea istoriei a evoluat semnificativ in ultimele decenii,
odatd cu aparitia tehnologiilor digitale. Traditional, lectiile de
istorie se bazau pe manuale, harti si prelegeri, iar elevii erau
adesea receptori pasivi ai informatiilor. In acest context,
informatiile istorice pareau abstracte si dificil de conectat cu
experienta contemporand. Digitalizarea predarii  ofera
oportunitatea de a transforma lectiile de istorie Iintr-o
experientd interactiva, vizuald si personalizata, in care elevii
devin participanti activi, nu doar observatori. Conceptul de
»cronicd digitald” se referd la modul de prezentare si analiza a
evenimentelor istorice prin mijloace digitale, pastrand
autenticitatea informatiilor, dar adaptandu-le la nevoile elevilor
secolului XXI.

Instrumente digitale pentru predarea istoriei
Tehnologia oferd o gama largd de instrumente care
faciliteaza invatarea istoriei. Printre acestea se numara:
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Timeline-uri digitale: platforme precum Timeline JS permit
elevilor sd creeze cronologii interactive, in care pot adauga
imagini, texte si videoclipuri, construind o intelegere clard a
succesiunii evenimentelor istorice.

Harti interactive: aplicatii precum Google Earth sau ArcGIS
pot fi folosite pentru a vizualiza expansiunea imperiilor,
migratiile populatiilor sau evenimentele militare, oferind o
perspectiva geograficd asupra istoriei.

Resurse multimedia: filme documentare, animatii 3D,
reconstructii virtuale ale cetatilor sau oraselor istorice permit
elevilor sa ,exploreze” trecutul si sd inteleagd mai bine
contextul evenimentelor.

Platforme de colaborare online: Google Classroom, Padlet
sau Moodle permit profesorilor si elevilor sa interactioneze, sa
partajeze resurse si sa dezvolte proiecte comune, stimuland
munca In echipd si gndirea critica.

Prin combinarea acestor instrumente, lectiile devin mai
atractive si permit elevilor sa construiasca propriile cronici
digitale, sd analizeze surse si sa exprime interpretari proprii ale
evenimentelor istorice.

Avantajele cronicilor digitale

Interactivitate si implicare activa: Elevii participa la crearea
continutului, analizdnd, comparand si sintetizand informatii din
diverse surse. Aceastd metoda stimuleazd gandirea critica si
capacitatea de argumentare.

Accesibilitate si flexibilitate: Materialele digitale pot fi
accesate de oriunde si oricand, facilitand invatarea individuala
sau colaborativa si sustinand incluziunea elevilor cu nevoi
speciale.

Personalizarea invatarii: Profesorii pot adapta materialele la
nivelul si interesele fiecarui elev, combinand text, video si
animatii, astfel incat informatia sa fie mai usor de retinut.
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Dezvoltarea competentelor digitale: Crearea cronicilor
digitale implica utilizarea aplicatiilor informatice, editarea de
materiale multimedia si gestionarea informatiilor online,
competente esentiale in era digitala.

Contextualizarea informatiei: Prin integrarea resurselor
multimedia si a hartilor interactive, elevii pot vedea
conexiunile dintre evenimente, cauze si efecte, intelegand mai
profund dinamica istorica.

Provocari si solutii

Adoptarea cronicilor digitale nu este lipsita de provocari.
Printre acestea se numara:

Lipsa infrastructurii tehnologice: Unele scoli nu dispun de
calculatoare, tablete sau conexiune la internet suficient de
rapida.

Formarea profesorilor: Cadrele didactice trebuie sa fie
instruite 1n utilizarea aplicatiilor digitale si sd cunoasca
metodele de integrare eficienta a acestora in lectii.
Supraincarcarea elevilor cu informatie: Materialele digitale
pot contine cantitati mari de informatii care trebuie selectate si
organizate cu atentie.

Solutiile includ formarea continud a profesorilor, crearea unor
ghiduri de utilizare a resurselor digitale si combinarea
metodelor traditionale cu cele moderne pentru a mentine
echilibrul intre tehnologie si predare directa.

Exemple de implementare

In scolile care au adoptat cronicile digitale, elevii realizeaza
proiecte interactive precum:

Crearea unei harti virtuale a cilitoriilor lui Alexandru cel
Mare, adaugand informatii despre batdlii, orase si culturi
intalnite.
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Dezvoltarea unui timeline multimedia al Revolutiei Roméne
din 1989, cu videoclipuri, imagini de arhivd si marturii ale
participantilor.

Realizarea unei biblioteci digitale tematice, in care elevii
adund documente, texte si articole despre epoci istorice
specifice, organizandu-le in cronici interactive.

Astfel de proiecte stimuleaza creativitatea, spiritul de echipa si
capacitatea de analiza critica.

Concluzie

,Cronicile digitale” reprezinta o metodd inovatoare de a
reinventa predarea istoriei, transformand lectiile intr-o
experientd interactiva, captivantd si relevantad pentru elevii
secolului XXI. Aceastd abordare nu doar transmite informatii,
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ci dezvolta abilitdti digitale, gandire criticd, capacitatea de
analizi si creativitate. Intr-o erd in care tehnologia este
omniprezentd, integrarea resurselor digitale in predarea istoriei
devine nu doar o oportunitate, ci o necesitate, pentru a face
trecutul mai accesibil si mai atractiv pentru tineri.
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De la condei la tastatura: transformarea profesorului de
romana in era digitala

Prof. dr. Tamara-Daniela Mocanca
Casa Corpului Didactic ,, Simion Mehedinti” Vrancea

Intr-o perioada in care tehnologia redefineste aproape
fiecare aspect al vietii cotidiene, predarea limbii si literaturii
romane trece printr-un proces amplu de schimbare.
Transformarea acestui demers nu este doar una tehnologica, ci
si una de mentalitate, de adaptare la nevoile unei generatii
obisnuite cu informatia rapida, accesibild si vizuald. In acest
context, predarea disciplinei devine o experientd complexa,
care solicitd deschidere, flexibilitate si disponibilitatea de a
explora permanent noi modalitati de abordare a continuturilor.

Integrarea platformelor educationale constituie unul
dintre pilonii principali ai acestei transformari. Spatiile digitale
faciliteazd transmiterea sarcinilor, organizarea materialelor,
comunicarea eficientd si oferirea unui feedback rapid. Testele
interactive, exercitille completate online si posibilitatea
monitorizarii progresului elevilor contribuie la o invatare clara
si structuratd. Elevii raspund pozitiv atunci cand sarcinile sunt
adaptate mediului familiar lor, iar profesorul isi poate
eficientiza activitatea printr-un control mai bun asupra etapelor
de lucru si al evaluarii.

Resursele multimedia completeazd in mod substantial
aprofundarea textelor literare. Analiza operelor devine mai
nuantatd atunci cand este Insotitd de materiale audio-video,
documentare, interviuri cu  scriitori  sau  adaptdri
cinematografice. Atmosfera unei epoci sau particularitatile unui
stil pot fi ilustrate prin imagini, sunet sau secvente video,
oferind elevilor un cadru mai larg de intelegere. Acest tip de
abordare imbind lectura traditionald cu elemente vizuale si
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auditive, transformand ora de romand Iintr-un spatiu mai
complex si mai captivant.

Instrumentele digitale colaborative contribuie decisiv la
formarea competentelor de comunicare si analiza. Elevii pot
lucra simultan pe documente comune, pot comenta si adnota
pasaje sau pot construi impreuna prezentari si proiecte. Aceasta
modalitate de lucru ii incurajeaza sa isi argumenteze opiniile,
sd negocieze sensuri si sa interactioneze intr-un mod
responsabil in mediul virtual. Profesorul devine un coordonator
al dialogului si al reflectiei, iar dinamica orei se schimba: elevii
nu mai sunt doar receptori, ci participanti activi.

Fireste, transformarea digitala aduce si provocari. Existd
situatii In care tehnologia intdmpind dificultati sau in care
elevii sunt tentati sa 1si piarda concentrarea in fata multitudinii
de stimuli digitali. De asemenea, adaptarea materialelor la
formatul digital presupune un efort suplimentar, iar testarea
constanta a noilor instrumente solicita timp si rabdare. Cu toate
acestea, avantajele tehnologiei — diversificarea metodelor,
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accesul rapid la resurse, eficientizarea comunicarii — justifica
pe deplin investitia in formare si adaptare.

®

Astazi, condeiul nu este abandonat, ci transformat.
Rigoarea exprimarii, atentia pentru nuante si pasiunea pentru
literatura raman elemente definitorii ale profesiei, Tnsa sunt
potentate de instrumentele moderne care imbogatesc demersul
didactic. Transformarea digitald nu inseamnd renuntarea la
traditie, ci conturarea unei noi perspective asupra ei, in acord
cu realitdtile contemporane. Profesorul de limba si literatura
romana are astfel rolul de a ghida elevii atdt in explorarea
textelor clasice, cat si in navigarea mediilor digitale, oferindu-
le repere solide intr-un univers aflat in permanenta schimbare.
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Instrumente digitale pentru o predare vizuala si interactiva

Prof. Ladunca Mihai
Liceul de Arta ,, Gh. Tattarescu’”

Transformdrile recente din mediul educational au
determinat o reevaluare a modului in care este conceputd
activitatea didacticd. Tehnologiile digitale ofera astazi
posibilitatea de a crea medii vizuale interactive, care stimuleaza
atentia, curiozitatea si participarea elevilor. in domeniul artelor
vizuale, instrumentele digitale nu inlocuiesc expresia artistica
traditionala, ci o extind prin integrarea unor noi modalitati de
explorare vizuald si de comunicare.

Unul dintre instrumentele care s-a impus in practica
didactici este Canval, o platformid usor de utilizat pentru
realizarea de afise, figse de lucru si prezentari.

b ot
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Figura I - CANVA

1 ,What Is Canva And How Does It Work? Tips & Tricks | Tech & Learning”, data
accesdrii 28 octombrie 2025, https://www.techlearning.com/how-to/what-is-canva-
and-how-does-it-work-for-education.

35



Casa Corpului Didactic ,,Simion Mehedinti” Vrancea
Profesorul digital redefineste invdtarea in era tehnologiei

Interfata intuitiva si biblioteca vasta de sabloane permit
profesorului sa elaboreze materiale atractive fard cunostinte
avansate de design grafic.

Prin functia de colaborare, elevii pot lucra in acelasi
document, contribuind la construirea colectiva a unui proiect
vizual. In activititile de arte vizuale, Canva poate fi folosita
pentru realizarea de colaje, afise tematice sau prezentari de
portofolii.

Adobe Express® (fostul Spark) aduce un plus prin
posibilitatea combinarii imaginilor cu text, sunet si video.

) Adobe Creative Cloud Express

Figura 2 - Adobe Express

2 Coursera Staff, ,,Adobe Express: Features, Uses, and Getting Started”, Coursera, 3
mai 2025, https://www.coursera.org/articles/adobe-
express?utm_medium=sem&utm_source=gg&utm_campaign=b2c_emea x multi_ft
cof career-academy cx dr bau gg pmax gc s2 en m hyb 23-
12_desktop&campaignid=20882109092&adgroupid=&device=c&keyword=&match
type=&network=x&devicemodel=&creativeid=&assetgroupid=6490048513 &targeti
d=&extensionid=&placement=&gad_source=1&gad_campaignid=20875558740&g
braid=0AAAAADAKX6Y CLfInzZSDuDiDSdYPCN3sLu&gclid=CjwKCAjw04HIB
hBSEiwA8jGNbdpfHVQyVnRsPg5S5HA2DIUQaTc60J1gUyXV5D10PIvZbbZSTcd
Zb6xoCARWQAVD BWwWE.
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Platforma este potrivitd pentru crearea de mini-
prezentari vizuale, clipuri educationale sau materiale
multimedia destinate expozitiilor scolare. Intr-un context
artistic, elevii pot documenta etapele unei lucrari plastice sau
pot realiza un scurt montaj video cu propriile -creatii.
Capacitatea de a integra sunetul si miscarea transforma aceste
materiale intr-o forma de exprimare interdisciplinara.

Instrumentele de prezentare vizuald ocupa un loc aparte
in procesul de predare. Aplicatia Prezi® oferd o perspectiva
dinamica, bazatd pe miscare si zoom, care faciliteaza
naratiunea vizuald. Structura sa non-liniard permite
profesorului s construiasca o lectie fluida, in care conceptele
se leaga intr-o poveste coerentd. Pentru orele de arte, Prezi
poate fi utilizat la analiza compozitiilor sau la prezentarea
curentelor artistice prin harti vizuale.

Figura 3 - Prezi

3 ,,Prezi Al Review: Using Al to Empower Presentations”, Gold Penguin, 21 martie
2025, https://goldpenguin.org/blog/prezi-ai-review/.
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Un instrument mai recent, Gamma® foloseste
inteligenta artificiald pentru a transforma textul in prezentéri
moderne. Utilizarea acestei platforme reduce timpul de
pregatire a materialelor, oferind o baza vizuala clard si
coerentd. Gamma poate genera automat structuri logice si
propune imagini potrivite continutului. Intr-un context
educational, este utila pentru prezentari scurte de sinteza, unde
accentul cade pe claritate si structura.

PRESENTATION

Figura 4 - Gamma

Pentru colaborarea intre elevi si profesori, Google
Workspace for Education® reprezinti un mediu stabil si
accesibil. Instrumentele sale — Docs, Slides si Jamboard —
permit lucrul simultan in acelasi document, oferind feedback in
timp real. Jamboard, in special, favorizeazd exprimarea grafica

4 Daniel Ferrera, ,,Revolutionize Your Presentations: Unleash the Power of
Gamma.App”, Medium, 27 septembrie 2024,
https://medium.com/@ferreradaniel/revolutionize-your-presentations-unleash-the-
power-of-gamma-app-176d5ebf8983.

5,,Google Workspace”, data accesirii 28 octombrie 2025,
https://workspace.google.com/marketplace?pann=ogb.
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rapida, schitarea ideilor si colaborarea vizuala. In activitatile de
arte vizuale, poate fi utilizat pentru exercitii de compozitie sau
pentru desen colaborativ.

O alternativa echivalenta, integrata in mediul Microsoft,
este Office 365° impreuni cu OneDrive. Platforma oferi acces
la Word, PowerPoint si Excel direct din browser, iar fisierele
sunt salvate automat in cloud. Avantajul principal constd in
posibilitatea de a lucra pe orice dispozitiv, de a partaja
materiale intre cadre didactice si de a pastra o arhiva organizata
a activitatilor elevilor. In mod similar, Google Drive si Google
Docs asigurd colaborarea eficientd in cloud, permitand
monitorizarea progresului si interventia rapidd a profesorului
prin comentarii sau sugestii.

Google Workspace  Souks  hedwis  Wdures  on) e semincorece | Cortactiies
Do your best work, . fme
allin one place. i
= s |-
= = pBe

Sacurity and management

O - © v B ) v (=]

Figura 5 - Google Workspace

6 Siobhan Dunlop, ,,Subject Guides: IT Essentials: Microsoft Office Essentials”, data
accesdrii 28 octombrie 2025, https://subjectguides.york.ac.uk/it-essentials/office.
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Pentru activitatile colective si de prezentare a
rezultatelor, Padlet’ s-a dovedit un instrument versatil. Acesta
functioneazd ca un perete digital unde elevii pot incarca
imagini, clipuri, schite sau texte. Platforma oferd o alternativa
moderna la panourile clasice din ateliere, facilitand organizarea
unor expozitii virtuale. Profesorul poate utiliza Padlet pentru a
crea o galerie online a lucrdarilor, un spatiu de reflectie colectiva
sau un portofoliu al clasei.

“Sharing, curaing and commenting (wall layout)

Figura 6 - Padlet

In zona evaludrii interactive, Kahoot® si Mentimeter
introduc o componenta ludica. Ele transformad procesul de
verificare 1Intr-o activitate competitivd, bazatd pe intrebari,
sondaje si reactii vizuale. Pentru disciplinele artistice, aceste
platforme pot fi folosite la identificarea operelor de artd, la

" Luke Edwards published, ,,What Is Padlet and How Does It Work?”, Tech &
Learning, 16 mai 2024, https://www.techlearning.com/how-to/what-is-padlet-and-
how-does-it-work-for-teachers-and-students.

8, Utilizing Kahoot to Assess Understanding”, IT Teaching Resources, f.a., data
accesdrii 28 octombrie 2025,
https://teachingresources.stanford.edu/resources/utilizing-kahoot-to-assess-
understanding/.
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recunoasterea stilurilor vizuale sau la testarea cunostintelor
despre compozitie si culoare. Rezultatele se obtin instantaneu,
iar elevii 1si pot compara raspunsurile Intr-un cadru relaxat.

Ui + Eug Kahoo!

: ..
y L DR

Figura 7 - Kahoot

Dezvoltarea instrumentelor bazate pe inteligenta
artificiala a introdus noi modalitati de generare a continutului
vizual. DALL®-E, Bing Image Creator si functiile din Canva
Magic Studio permit crearea de imagini originale pornind de la
descrieri textuale. Aceste aplicatii pot fi folosite in activitatile
de imaginatie vizuald, unde elevii formuleaza concepte artistice
si primesc reprezentiri generate automat. Intr-un cadru
didactic, utilizarea acestor instrumente necesitd o abordare
etica, cu accent pe intelegerea procesului de creatie si pe
diferentierea intre contributia umana si cea algoritmica.

9 School of the Art Institute of Chicago (SAIC), ,,School of the Art Institute of
Chicago - Best Art School & Top Fine Arts College in The US”, data accesarii 6
iunie 2024, https://www.saic.edu/.
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vibrant portrait painting of Salvador Dalf with a robotic half face a shiba inu wearing a beret and black turtlencck

an espresso machine that makes coffee from human souls, anstation  panda mad scientist mixing Astas

Figura 8 - Dale-E

Pe langa platformele consacrate, resursele educationale
digitale (RED-uri) oferd posibilitatea de a construi lectii
interactive. Instrumente precum Livresque!® sau Wand!! permit
crearea de module digitale cu text, imagine si video integrate,
adaptate la continutul specific disciplinei. Aceste platforme pot
fi folosite pentru elaborarea unor lectii experimentale de arte
vizuale, unde elevii exploreazda concepte estetice prin
interactiune directd. De exemplu, un profesor poate concepe un
material despre principiile compozitiei, in care elevul sa

10 Despre LIVRESQ / ASCENDIA”, ASCENDIA, data accesirii 28 octombrie
2025, https://ascendia.ro/?path=/ro/editor-online-de-cursuri/despre-livresq.

11 Aparna Zambare, ,,Research Guides: Zotero and How It Works: Zotero? What Is
1t?”, data accesarii 28 octombrie 2025,
https:/libguides.cmich.edu/c.php?g=104307&p=675390.
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manipuleze forme si culori pe ecran, observand efectul lor
vizual.

S LIVRESQ S atclier [ Bibliotec ¥, Roménd ~ ) Contul Meu

& Template - Sapphire - . X

B Template - Sapphire -RO-Sc.. > [2) Sectiunea 1

- @ 0 0 e 2B B X we B 0 © s
Structurd 1 ta simulat un talefon (360), Apasi
ste simulat un telefon (360px). Apasa
III @ Secti pentru a schimba...
T ]
B Y @ Tema grafica: ™= safir ~ 383
Cantinut |
T @ @D culoare fundal: =
lg & [&) imagine fundal: =
o = O conur.. 8
B & Excepteur sint i Umbr Nimic ~
o 8 occaecat I Constrangere centrala:
- cup_|datat non = s il resursi: (auto) ~ <
prmdent: Al ENHANCER (Beta) ~
E
2w , ) STILIZARE AVANSATA v
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
) adipiscing elit consectetur SEMNE DE CARTE v
gabloane adipiscing elit, sed do eiusmod RESURSE o

Figura 9 - Livresque

Realizarea de materiale interactive constituie un
exemplu de buna practica in educatia vizuala contemporana.
Lectiile pot fi structurate astfel incat elevul sda parcurgd
continutul intr-o forma non-lineara, alegand propriul traseu de
invatare. Acest tip de abordare incurajeaza autonomia, analiza
critica si gandirea vizuald. De asemenea, favorizeaza integrarea
tehnologiei ca instrument de creatie, nu ca scop 1n sine.

Zotero'? este un program gratuit pentru gestionarea
surselor bibliografice si a notelor de cercetare. Functioneaza ca
o bibliotecd personala digitala, in care utilizatorul poate salva

12 7ambare, ,,Research Guides”.

43



Casa Corpului Didactic ,, Simion Mehedinti” Vrancea
Profesorul digital redefineste invatarea in era tehnologiei

articole, carti, fisiere PDF, linkuri sau capturi web, organizate
prin dosare si etichete.

Figura 10 - Zotero

Extensia pentru browser permite addugarea rapida a
surselor direct din paginile online ale revistelor sau
bibliotecilor academice. Programul oferd posibilitatea de a
genera automat citdri si bibliografii in numeroase stiluri
academice, precum APA, MLA sau Chicago, integrandu-se
usor cu Word, LibreOffice sau Google Docs. Un alt avantaj il
constituie sincronizarea in cloud, care pastreazd datele
accesibile pe mai multe dispozitive. Prin functiile sale
colaborative, Zotero permite lucrul in echipd, partajarea
colectiilor si urmarirea modificarilor, devenind un instrument
eficient pentru organizarea riguroasd a informatiilor intr-un
proiect stiintific.

Integrarea acestor instrumente in activitatea didactica
sustine o forma de predare centratd pe experienta si colaborare.
Profesorul is1 asumd un rol de facilitator, iar elevul devine
participant activ intr-un proces care combind traditia cu
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inovatia. Utilizarea mediilor digitale permite construirea unor
resurse adaptabile, vizuale si accesibile, care sprijind atat
invatarea individuala, cat si activitatile de grup.

Adoptarea  acestor instrumente nu  Inseamna
abandonarea metodelor clasice, ci extinderea lor catre un spatiu
educational flexibil. Predarea vizuala se transforma astfel intr-
un proces integrator, in care arta, tehnologia si interactivitatea
formeazd un cadru comun al invatirii. In acest context,
profesorul de arte vizuale devine un mediator intre creativitatea
traditionala si cea  digitala, folosind instrumentele
contemporane pentru a stimula exprimarea, reflectia si dialogul
vizual al noii generatii.
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Valorificarea instrumentelor Web 2.0 in
procesul de evaluare

Visan Carmen Corina
Colegiul Economic “Mihail Kogalniceanu” Focsani

Competenta digitald nu se referd doar la stapanirea tehnologiei,
ci si la modul in care profesorii o pot utiliza pentru a-si imbunatati
practica profesionald, a-si responsabiliza elevii si a Imbunatati
rezultatele nvatarii.

Tehnologiile digitale pot imbundtiti practicile de evaluare
existente si pot facilita utilizarea unor aplicatii noi, interactive si
inovatoare. Profesorii pot utiliza tehnologiile digitale pentru a colecta
date, pentru a sprijini si evalua mai bine elevii, permitdndu-le in acelasi
timp sa reflecteze si sa 1si adapteze practica didactica la nevoile elevului.

In procesul de evaluare, tehnologiile digitale pot fi utilizate
pentru:

e sprijinirea evaluarii formative si sumative a Invatarii,

e colectarea si analizarea dovezilor privind procesele si

rezultatele de invatare ale elevilor;

e personalizarea continutului si urmarirea progresului elevilor;

e oferirea de feedback elevilor, facilitind planificarea

actiunilor ulterioare.

Evaluarea 1n educatie cuprinde atat evaluarea cunostintelor
dobandite, cat si evaluarea abilitatilor si competentelor. Desi aceste doua
aspecte ale evaluarii sunt interconectate, ele sunt procese distincte,
fiecare prezentand propriile provocari.

Dobindirea de cunostinte se referd la capacitatea de a
rememora, recunoaste si intelege fapte, concepte si informatii — in
esentd, ceea ce stii. Acest proces poate implica rememorarea datelor
stiintifice, intelegerea formulelor matematice, a proceselor tehnologice
sau definirea termenilor cheie.

Abilititile si competentele se concentreazd pe aplicarea
practicd a acestor cunostinte in contexte din lumea reala — ceea ce poti
face cu ceea ce stii. Acestea includ abilitati practice precum rezolvarea
problemelor, gandirea criticd si indeplinirea sarcinilor. De exemplu,
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aplicarea formulelor matematice pentru calcularea valorii calorice a unui
produs, comunicarea eficientd in diverse contexte sau utilizarea
abilitatilor tehnice pentru finalizarea proiectelor.

Unul dintre cele mai interesante beneficii ale tehnologiilor
digitale este capacitatea de a oferi feedback in timp real. Elevii pot
completa un test online si pot vedea imediat care rdspunsuri sunt corecte
sau incorecte. Acest feedback instantaneu 1i ajuta pe elevi sa isi inteleaga
performanta si sd facd imediat ajustirile necesare. De asemenea, prin
intermediul tehnologiilor evaluarea poate fi personalizata, reflectind
profilul, nevoile si progresul fiecarui elev.

Tehnologiile digitale pot imbunatiti procesul de feedback si
evaluare din sala de clasd. Instrumentele Web 2.0 de evaluare precum
Socrative, Kahoot, Google Forms, Padlet care permit crearea de teste
interactive, sondaje si formulare pentru colectarea feedback-ului rapid,
prezinta o serie de avantaje si de limite:

Acest
instrument are
o structura de

Socrative 1i ajutd e Profesorii aleg un
pe profesori sa tip de activitate
testeze si sa dintr-o lista de

noteze elevii in
ritmul invatarii,
economisindu-le
timp si efort si

optiuni.

Se pot concepe
teste cu diferite
tipuri de itemi: cu

preturi pe trei
niveluri -
Gratuit,
Esential si Pro.

pentru a-si variante multiple

optimiza de raspuns, Se poate

strategiile de adevarat/fals si cu  Utiliza

predare. raspuns scurt. Socrative pe
Odati ce iOS, Android

Socrative ofera profesorul lanseaza ~Sau un

posibilitatea de a un test, acesta va browser

crea joc_uri primi rapoarte in online.

Interactive sau timp real despre

ﬁse cu feedback perforrnan!:a

instantaneu. elevilor.

Functiile conturilor
platite sunt
raportarea avansata
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si asistenta

prioritara.
Kahoot este o o Kahoot permite Este gratuit
platforma de profesorilor sa
invitare bazata pe creeze chestionare, Este un
jocuri care face sondaje si discutii,  instrument
invétarea care sunt apoi competitiv
distractiva si prezentate elevilor  intr-0 oarecare
interactiva. sub forma de masura.
jocuri multiplayer.
Formatul e Participantii
competitiv al raspund la intrebari
Kahoot folosind
incurajeaza smartphone-urile,
implicarea si tabletele sau
participarea computerele lor si
activa, elevii castigd puncte atat
concurand pe baza preciziei,
individual sau in cét si a vitezei.
echipe pentru a e Platforma oferd o
urca in clasament. vastd bibliotecd de
jocuri predefinite
pe diverse

subiecte, facilitand
gasirea si utilizarea
de catre profesori a
continutului aliniat
cu programa lor
scolara.

o Kahoot poate fi
utilizat in salile de
clasa, medii
virtuale de
invatare, sesiuni de
instruire si
evenimente sociale
pentru a consolida
obiectivele de
invatare si a evalua
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Formularele .
Google sunt un
instrument

valoros pentru
colectarea
raspunsurilor la
sondaje si

evaluari,

permitand o

analiza eficientaa e
performantei

elevilor.

Feedback-ul

imediat la test 1i

ajuta pe profesori

sa vada daca

elevii au inteles o
conceptele

principale si sa

ofere un rezumat

clar al

cunostintelor lor .
generale despre
material.

retinerea
cunostintelor Intr-
un mod distractiv
si captivant.
Ofera feedback
imediat.

Google Forms, un
instrument pentru

Este gratuit.

crearea de Formularul

chestionare si face analiza
sondaje statistica pe
personalizate, cu fiecare item.

functie de notare
automata si analize
detaliate.

Permite
profesorilor s
creeze rubrici
personalizate
pentru a evalua
munca elevilor in
functie de anumite
criterii.

Evalueaza
cunostintele
elevilor la sfarsitul
unei unitati de
invatare.
Chestionarul poate
include intrebari cu
variante multiple
de raspuns si
raspunsuri scurte.
Functia de notare
automata
economiseste timp,
iar analiza ofera
informatii despre
concepte pe care
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Padlet foloseste o
tabla colaborativa
unde elevii isi pot
posta lucrarile si
pot primi feedback.

Caracteristici

cheie ale Padlet:

e Permite
postarea unei
game variate de
continut media,
de exemplu:
videoclipuri,
imagini,
documente, text
si link-uri.

e Contribuitia
anonima la
majoritatea
padlet-urilor.

o Comentarii la
alte postari.

e Reactie la alte
postari, de
exemplu:
apreciere, vot.

e Distribuirea
padlet-urile
create cu altii
utilizatori.

e Personalizarea
aspectului
propriilor
padlet-uri.

elevii le-au inteles
bine sau care
trebuie revizuite In
lectiile viitoare.
Padlet este un
instrument Web
2.0 care poate fi
folosit pentru a
partaja informatii,
imagini, fisiere
audio sau video pe
un perete virtual.
Padlet ofera
elevilor
oportunitatea de a
invata unii de la
altii.

Colectarea si
impartasirea
ideilor nu numai ca
le Tmbunatateste
perceptia, dar le va
permite sa
priveasca o idee
din diverse
perspective.
Incurajeaza
comunicarea,
colaborarea si
schimbul de idei
intre elevi.

Trebuie sa
platesti pentru
functii mai
avansate.

Confidentialita
tea variaza
datorita
faptului ca
postarile
tuturor sunt
vizibile.

Nu exista
nicio
modalitate de
a reglementa
cu adevarat
ceea ce
posteaza
elevii.
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Tehnologiile digitale oferd, de asemenea, oportunitati pentru
colectarea si analiza datelor, pentru urmarirea progresului elevilor in
timp, evidentiind tendintele si identificind domeniile in care acestia ar
putea Intdmpina dificultati. Aceastd abordare bazatd pe date, permite
profesorilor sd ia decizii informate si sd adapteze instruirea pentru a
satisface nevoile fiecdrui elev, asigurindu-se cd nimeni nu scapa
neobservat.

Tehnologiile digitale pot face evaludrile mai captivante si mai
distractive, prin utilizarea chestionarelor interactive, activitatilor de
invatare gamificate si prezentdrilor multimedia care capteaza atentia si
interesul elevilor si 1i motiveaza sa participe.

Atunci cand elevii sunt implicati, este mai probabil sa retina
informatiile si sa se bucure de procesul de Invatare.

Concluzii

Evaluarea este mai mult decat note - este un proces continuu de
intelegere, sprijinire si responsabilizare a elevilor. De la evaluarea
diagnostica la cea formativa, sumativa, de performanta si autoevaluare,
fiecare tip serveste unui scop unic, in modelarea unei predari eficiente si
a unor rezultate semnificative ale Invatarii. Practicile echilibrate de
evaluare ne ajutd sa vedem elevul in ansamblu, nu doar scorul final.

Feedback-ul si inter-evaluarea sunt foarte importante in
procesul de Invitare si iIn munca unui profesor. Dependenta tot mai mare
de instrumentele de evaluare bazate pe inteligentd artificiala poate
reduce semnificativ volumul de munca al profesorilor, in special atunci
cand gestioneaza un numar mare de elevi si materii diferite.

Avantajul instrumentelor digitale este cad, daca sunt utilizate
corect, acestea te ajutd sa inveti si sa retii informatiile rapid si eficient.

Iata ce face ca un instrument de studiu sa fie valoros:

e promoveaza invatarea activa si reamintirea activa;

e Tmbunatateste si consolideaza memoria (metacognitia);

e te ajutd sa-ti evaluezi nivelul de cunostinte despre subiect;

e reprezintd o concentrare de informatii si permit studiul

incluziv in invatarea colaborativa.

Incurajez autoevaluarea deoarece ii ajuti pe elevi si devini mai

congtienti de propria lor crestere, faicand feedback-ul mai semnificativ si
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mai practic, precum si inter-evaluarea constructiva iIntre colegi, care
poate semnala domeniile care necesitd mai multa atentie.
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Investigatia Experimentala Asistata Digital: Analiza
Oscilatiilor Pendulului Gravitational

Prof. Lidia DUMBRAVA
Colegiul National UNIREA din Focsani

Fundamente Teoretice
https://drive.google.com/file/d/1274r4K-
db_A1BigabnboUbtnJnkOPKI.N/view?usp=sharinghttps://driv
e.google.com

Legea Pendulului Simplu:

Pentru un pendul simplu (o masa punctiforma atasata de un fir
inextensibil si fara masd), perioada de oscilatie este data de
formula:

T =2nV(L/g)

unde:

- T = perioada de oscilatie [s]

- L = lungimea pendulului [m]

- g = acceleratia gravitationald [m/s?]

Ipoteze si Limitari:

- Oscilatii cu amplitudine mica (<10°)

- Frecarea si rezistenta aerului sunt neglijabile
- Firul este lipsit de masa si inextensibil
2. Configuratia Experimentald Digitala
Materiale si Echipamente:

1. Stativ si articulatie

2. Masa pendulului (bila metalica)

3. Fir inextensibil

4. Senzor de pozitie/miscare

5. Interfata de achizitie de date
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6. Calculator/Tableta cu software de analiza

7. Rigla de masurat

3. Metodologia si Procesul de Lucru

A. Investigarea dependentei perioadei de lungime (T vs VL)
1. Pregéatire: monteaza senzorul si pendulul.

2. Colecteaza datele pentru diferite lungimi.

3. Analizeaza graficele si determina panta dreptei.
B. Analiza Miscarii si Energiei: obtine graficele Pozitie-Timp,
Viteza-Timp, Acceleratie-Timp si Energia totala.

4. Avantajele Investigatiei Digitale

* Precizie si acuratete marita

* Achizitie rapida de date

* Analiza si prelucrare instantanee

* Vizualizare multidimensionala

* Investigarea amplitudinilor mari

* Determinarea directa a acceleratiei gravitationale g
5. Surse de Eroare si Concluzii

Surse de eroare:

- Imperfectiuni ale modelului

- Rezistenta aerului

- Masurarea lungimii L

- Miscarea de rotatie neintentionata

Concluzie:

Investigatia experimentala asistata digital transforma
experimentul clasic intr-o explorare moderna si precisa a
fizicii, validand legea perioadei T = 2m\(L/g) si oferind o
perspectiva profunda asupra principiilor miscarii armonice
simple.
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1.Determinare g cu camera video:

N=3

nr cadre = 91
N=6

nr cadre = 182
N=9

nr cadre = 273

N= 12
nr cadre = 363

N nrcadre deltat(s) Tmed(s) g med N nrcadre deltat(s) Tmed(s) g med
3 91 3.64 1213333333 9.385718471 3 90 3.6 1.2 9.595448723
5 91 3.64 1213333333 9.385718471 5 91 3.64  1.213333333  9.385718471
9 91 3.64 1213333333 9.385718471 9 90 3.6 12 9.595448723
12 90 3.6 12 9.595448723 12 91 3.64  1.213333333 9.385718471
15 91 3.64 1213333333 9.385718471 15 91 3.64  1.213333333  9.385718471
CAZ 1 gmedie 9.427664521 CAZ 2 gmedie 9.469610572
N nrcadre deltat(s) Tmed(s) gmed
3 90 3.6 1.2 9.595448723
5 91 3.64 1213333333 9.385718471 47[21
9 91 3.64 1.213333333 9.385718471 g:—
12 90 3.6 1.2 9.595448723 TZ
15 91 3.64 1213333333 9.385718471
g =9455628555
medie
CAZ 3 gmedie 9.469610572

https://drive.google.com/file/d/1Adv_Dv-
RB_tOeJn6pdHe202YhK4D2CIQ/view?usp=sharing
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2. Pendul Gravitational lego Mindstorms

AR

N

https://drive.google.com/file/d/1kitYb6NsOEge-
gxpox 1 x8rnuUN9--wrv/view?usp=sharing

3. Simulare pendul gravitational GeoGebra:

https://drive.google.com/file/d/1gawxZBHYF-
TCA2mtKTT6T85Bt81Q3SZD/view?usp=sharing
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https://drive.goo le.com/drive/folderé/l3 RL7 0icmfBnGGN3
SMplyvvigP2nfbO?usp=shari
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Instrumente digitale utile unui profesor de matematica

Bucur Elena Mioara
Colegiul Economic ,,M. Kogalniceanu,, Focsani

Din dorinta de a atrage elevii spre matematica si pentru
a Tmbunatdti predarea matematicii, am inceput sa utilizez
instrumente digitale. Acestea ofera modalitati interactive de
vizualizare, rezolvare de probleme, evaluare si management al
clasei.
As vrea sa va prezint cateva instrumente digitale utile unui
profesor de matematica:

I. Instrumente pentru vizualizare si explorare matematica
Aceste aplicatii sunt esentiale pentru a face concepte abstracte
mai usor de inteles prin reprezentdri grafice si manipulare
interactiva.

saoee oo L e GeoGebra: Este un
- C @ geogebraorg/graphing?lang=ro instrument gratult $1 foarte

ieoGebra Calculator de grafice pOpUIar care
g T - combina geometria,
algebra, graficele, foile de
calcul s analiza
ol ¢ statistica intr-un singur

B pachet usor de utilizat. Este
ideal pentru a crea figuri
geometrice  dinamice  si
pentru a vizualiza grafice de
functii.

f(x) =2 +1-7x : —
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e Desmos: Cunoscut in special pentru calculatorul sau
grafic interactiv online, este excelent pentru elevi si
profesori pentru a explora functii, ecuatii si a crea
activitati vizuale.

II. Instrumente pentru rezolvare de probleme si explicatii
pas cu pas

Acestea pot fi folosite pentru a verifica rapid solutiile, dar mai
ales pentru a oferi elevilor explicatii detaliate ale pasilor de
rezolvare.

e Photomath: Permite utilizatorilor sascaneze o
problema de matematica (tiparita sau scrisd de mana) si
ofera rezolvarea instantanee cu explicatii pas cu pas.
Este excelent ca ajutor la teme sau pentru profesor
pentru a pregati rapid solutiile.

e Microsoft Math Solver: Un instrument bazat pe
Inteligenta Artificiald care rezolva o gama largd de
probleme de  matematicd  (algebra, calcul,
trigonometrie) si ofera explicatii detaliate.

ITII. Platforme de evaluare si jocuri educationale
(Gamificare)
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Instrumentele de evaluare interactivd ajutd la mentinerea
atentiei, ofera feedback rapid si transforma testarea intr-o0
activitate mai placuta.

Kahoot! Permite crearea de chestionare (quiz-uri)
interactive cu timp limita, unde elevii raspund folosind
dispozitivele mobile, introducand un cod PIN. Este
excelent pentru verificarea rapidd a cunostintelor si
feedback imediat.

Quizizz: Similar cu Kahoot!, permite profesorilor sa
creeze teste. O diferentd majora este ca elevii pot lucra
la test in propriul ritm (pe dispozitivele lor), iar
profesorul primeste rapoarte detaliate.

Quizlet: Util pentru crearea de flashcards (cartonase),
teste si jocuri de memorie personalizate pentru a exersa
termeni, formule sau definitii

Google Forms (Formulare Google) : O aplicatie
bazata pe web care permite utilizatorilor sa creeze rapid
si simplu formulare online, chestionare, teste sau
sondaje, sd colecteze informatii si raspunsuri de la
utilizatori, sd colaboreze in timp real cu alti utilizatori la
crearea si editarea formularelor si sd analizeze automat
raspunsurile colectate, fie direct in aplicatie, fie prin

exportarea datelor intr-o foaie de calcul Google .

Progre¢
Prof. Buous M
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|28t progresi: geometrice

IV. Instrumente de management al clasei si colaborare
Aceste aplicatii  faciliteaza  organizarea  materialelor,
comunicarea si interactiunea cu elevii.

e Google Classroom: Platforma pentru managementul
cursurilor. Permite profesorilor sd organizeze teme, sa
distribuie materiale, sd primeasca lucrari si sd comunice
centralizat cu elevii.

e Mentimeter: Instrumente pentru prezentari interactive,
incluzand sondaje de opinie, nori de cuvinte (word
clouds) si sesiuni de intrebari-raspuns live, utile pentru
a obtine feedback rapid in timpul lectiei.

e OpenBoard / Tabla Interactiva:Un soft de tip tabla
interactiva care poate fi folosit cand predati online sau
chiar in clasa, permitdnd profesorului sa scrie, sa
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neniul cultural-artistic, culturi si acum 6 luni acum 6 luni
civilizatii, Editia nr. VIII, pozitia 1917 in Fractures in the Pacea incepe

£ frame cu un zdmbet

dire:

# Fixat

acum 5 luni
Diversitatea 202 : Jai compris DOCX
Sl Portik Andrada- cls. a Elena_Bostiog_11E
X-a - prof. Rusu

Sectiunea 4 -

Muzicala

Tema: ,Prietenia, Dumitragcu Viorica
pacea, dragostea,

toleranta”

(interpretarea drive.goo... '

vocala,
instrumentala,
etc.)

deseneze si sd adnoteze in timp real peste continutul
digital.

Padlet: O platforma online care functioneazd ca
un avizier virtual sau o tabla digitald, conceputa
pentru colaborare vizuala si organizarea de continut. Ea
ofera o colaborare in timp real,adicda mai multe
persoane pot accesa si contribui la acelasi Padlet
simultan, facandu-l ideal pentru lucrul in echipa sau
pentru activitati de clasa.Postarile pot contine: text,
imagini, clipuri video (de pe YouTube sau incarcate),
link-uri, documente (PDF, Word etc.), inregistrari audio.

padlet.com ©

v & padletcom © O
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Qo

4 Ad3
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Tatiana Horduna
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Chanson.mp4 Qo Do Kogalniceanu,,

Ispas Steliana, + Ad Focsani
clasa a VIII-a
Scoala Gimnaziald
"Nicolae Iorga"
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Qo
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Padlet Deschide in aplicatie @ @

Div 2025 + 11 « 5 luni
Proiectul Regional
DIVERSITATEA IN
FAMILIE, SCOALA SI

p1 23 + 11«5 luni
Proiectul Regional
DIVERSITATEA iN
FAMILIE, SCOALA SI

SOCIETATE SOCIETATE
o o

Do cultural-artistic, culturi si

Cciv ii, Editia nr. VIIL, pozitia 1917 in
CPEERI 2025. Proiect cu participare
directd, indirecta, online

Tatiana Horduna :
acum 5 lun

# Fixat # Fixat

Svetlana Baciu

. acum S luni
Diversitatea 202 :

acum 7 luni Diferi;j' cfar 5 gi‘:;:s;tiﬁa 202 § La paix estla
Sec;it.mea 2= afemanatorf Sectiunea1 - liberté
Cre'ag‘lev Afis
apEte publicitar/PPT
desene, picturi,
fotografii

Diversi, dar similari
Vulpoiu Valentina
Clasa a XI-a

Smarandoiu Denis,

clasa a IX-a | ‘
Colegiul Economic Colegiul ’.‘IGFIOFTE“
Tema: "Diversitatea "Mihail Peda%ogm "Sp'lru
culturala, Kogalniceanu" Tema: Les/langues Haret” Focsani
religioasa si Focsani pour la Profesor
coordonator:

lingvistica” Coordonator prof.

Svetlana Baciu

paix/Languages for

Utilizarea inteligentd a acestor instrumente digitale poate
face orele de matematica mai dinamice si mai eficiente,
ajutand elevii s vizualizeze si sd inteleagd mai bine conceptele
complexe.

Bibliografie:
1. suport de curs Pedagogie digitald in educatie —
PeDigiEdu si PROF IV
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Profesorul digital -invitarea prin proiectele
eTwinning

Cristian Tatiana
Scoala Gimnaziala ,, Profesor General Gheorghe Gheorghiu”
Gologanu/ Vrancea

Educatia moderna cere mai mult decat acumulare de
cunostinte - cere implicare, colaborare, creativitate, valori pe
care platforma eTwinning le promoveazd prin proiecte care
unesc elevii si profesorii din Intreaga Europa.

Un exemplu de astfel
de proiect este Proiectul €. Whrcrs N
eTwinning M.AP.ET.S ,
(Math, Arth, Phisic @ W ¥
Education, Technologie, [

Sport) care s-a derulat in [ ﬁ%&";
perioada noiembrie 2024-
iunie 2025.

Proiectul si-a propus
sdndtos in care miscarea, se
imbind cu matematica si
tehnologia  intr-un  mod
creativ, colaborand eficient e
cu partenerii de proiect [H_ Activitiesplanning]
pentru dobandirea de noi ' f
competente.

In acest proiect au
participat doua scoli din Roméania, una din Republica Moldova,
trei scoli din Turcia si una din Franta .

Proiectul a abordat invatarea colaborativa si
interdisciplinard intre obiectele matematica, artd, educatie

67




Casa Corpului Didactic ,,Simion Mehedinti” Vrancea
Profesorul digital redefineste invatarea in era tehnologiei

fizica, tehnologie si sport, facilitind cunoasterea atractiva si
interactiva prin descoperirea si utilizarea unor resurse care si
stimuleze abordarea  unui rol activ in acest proces, atat
pe parcursul derularii proiectului cit si dupd incheierea
acestuia.

In cadrul proiectului s-a urmdrit dezvoltarea
competentelor matematice si digitale prin utilizarea platformei
geogebra in orele de matematicd si tehnologie, toti elevii
participanti au avut posibilitatea de a se familiariza cu diferite
resurse interactive si atractive fiind stimulati pentru a avea un
rol activ in procesul invatarii, contribuind astfel la utilizarea
acestora intr-un mod creativ si motivational.

Dezvoltarea competentelor lingvistice si digitale, S-a
atins prin lucrul colaborativ intre echipele de nationalitati
diferite, prin realizarea de workshop-uri, intdlniri online in
care elevii si-au prezentat produsele activititilor folosind
resurse precum: Wordwall, Kahoot, Quizizz, Jigsaw Planet,
LearningApps, Genially, Heyzine, FlipHTML5, Emaze,
Nearpod, Youtube, Renderforest, Cap Cut, Mentimeter, Slido,
Google Forms, Google Sheet, Google Doc, Pixton, Avatar,
Vidnoz, Leonardo Al, Scratch, Tricider, DigiPad, Padlet,
Ideaboardz, Facebook, Zoom, Wordpress.
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Elevii au fost deschisi la toate activitatile proiectului,
realizand sarcinile cu placere, creand relatii in cadrul
cooperarilor internationale, toate resursele utilizate aici isi vor
gdsi cu sigurantd aplicabilitatea in activititile de Invatare
viitoare.

Bibliografie
https://heyzine.com/flip-book/afb0fd2cba.html
https://heyzine.com/flip-book/dfbebae23d.html
https://online.fliphtmI5.com/ogxwo/cdpj/
https://bit.ly/4pWmCI2,

https://bit.ly/400j3IN
https://mapetsproject.wordpress.com/

coarwNE

69


https://heyzine.com/flip-book/afb0fd2cba.html
https://heyzine.com/flip-book/dfbebae23d.html
https://online.fliphtml5.com/ogxwo/cdpj/
https://bit.ly/4pWmCl2
https://bit.ly/4o0j3IN
https://mapetsproject.wordpress.com/

Casa Corpului Didactic ,, Simion Mehedinti” Vrancea
Profesorul digital redefineste invatarea in era tehnologiei

Tendinte digitale in educatia timpurie

Serbu Georgiana Alexandra
Scoala Gimnziala Jaristea
Inspectoratul Scolar Judetean Vrancea

Educatia timpurie, alaturi de celelalte niveluri de
educatie a suferit modificari in ceea ce priveste modalitatea de
realizare si implementare. Astfel, tendintele actuale cu privire
la digitalizare au devenit imperative pentru captarea atentiei
copiilor si pentru a raspunde nevoilor proprii de dezvoltare.

,»D. Bellm (2005) mentioneaza o initiativa din 2003 a
unei asociatii americane — National Association for the
Education of Young Children — care a elaborat un ghid al
formarii profesionale pentru educatia timpurie pornind de la
cinci standarde fundamentale, care au fost ulterior aprobate de
National Council for Acccrediation of Teacher Education
(NCATE):

- Promovarea dezvoltarii copilului si a procesului de

invatare;

- Construirea unei relatii cu familia si comunitatea;

- Observarea, documentarea si evaluarea;

- Predarea si invatarea;

- Dezvoltarea profesionald.” (Serdenciuc, N.L. in

Catalano, H., Albulescu, 1., 2022, coord., p. 61)

In vederea realizarii unei educatii timpurii de calitate,
care sa deserveascd nevoilor actuale ale societdtii in continud
schimbare, educatorul trebuie sa se adapteze si s dobandeasca
noi competente, printre care si cele digitale.

,H. Gordon (2014) a subliniat cd noii profesionisti
STIM trebuie sa stapaneasca trei competente esentiale:
utilizarea instrumentelor digitale pentru colaborare si rezolvare
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de probleme, crearea de prezentari multimedia si transformarea
informatiei in cunoastere prin analizd online. Studiile lui W.
Chen si ale echipei sale au indicat importanta profesorilor in
succesul implementdrii STIM (Cheng et al., 2019) prin
utilizarea unor metode didactice inovatoare, deschise si
transparente (Margot & Kettler, 2019)” (Ispas, C., Nitulescu,
L., Chis-Toia, D., Pirtea, E., Jura, A.-M. E., Pirciu, P, in
Catalano, H, Albulescu, 1., coord., 2025, p. 458).

Educatia timpurie a reusit sa integreze elemente de
pedagogie digitala care sa raspunda necesitdtii copiilor de
utilizare a tehnologiei in activitatile specifice zilnice.

Astfel, au fost utilizate diverse instrumente de
inteligenta artificiala pentru a stimula invatarea copiilor si
pentru a-i ajuta in procesul lor de dezvoltare (Su & Yang,
2022). Totodata, s-a demonstrat faptul ca exista o legatura intre
interactiunile digitale si dezvoltarea copilului in domeniile
limbajului, cognitiei si motricitatii fine.

S-a relevat cd acuratetea motricitatii fine, dexteritatea,
muschii maini1 sunt mai dezvoltati la copiii care utilizeaza
obiecte precum tableta, telefonul mobil, laptop, etc. (Nobre et
al., 2019).

Profilul de competente al profesorului modern include
competentele digitale ca imperative pentru implementarea
activitatilor instructiv-educative actuale. Profesorul trebuie sa
adapteze continuturile curriculare, astfel incat copiii sa
reuseasca sd dobandeasca ansambluri de cunostinte, abilitti si
competente, conform noilor cerinte. In virtutea acestui fapt,
educatia digitala si competentele digitale devin necesitati
pentru o dezvoltare armonioasa a personalitatii. Fie ca vorbim
despre prezentari digitale, povesti, fise de lucru interactive,
toate aceste instrumente raman la dispozitia profesorului pentru
educatia timpurie in vederea captarii atentiei copiilor si
formarea de competente digitale. De asemenea, astfel de
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instrumente digitale au rolul de a stimula si facilita invatarea
prescolarilor tocmai prin faptul cd acestia au o inteligenta
digitala nativa. Datoria profesorului ramane aceea de a selecta
continuturile relevante si instrumentele potrivite pentru fiecare
grupa si generatie de copii.

Bibliografie:

1.

Ispas, C., Nitulescu, L., Chis-Toia, D., Pirtea, E., Jura,
A.-M. E., Pirciu, P. Stiinta. Tehnologie. Inginerie. Arte.
Matematica (STIAM). Aplicatii in educatia timpurie. in
Catalano, H, Albulescu, I., coord. (2025). Educatia
timpurie. Sinteze conceptuale si directii de actiune.
Editura Didactica Publishing House.

. Nobre, J.N., Vinolas Prat, B., Santos, J.N., Santos, L.R.,

Pereira, L., Guedes, S.D., et al.(2018). Quality of
interactive media use in early childhood and child
development: a multicriteria analysis. Journal of
Pediatria. https://doi.org/10.1016/jped.2018.11.015.

Su, J., Yang, W. (2022). Artificial intelligence in early
childhood education: A scoping review. Computer and
Education:  Artificial — Intelligence, 3, 100049.
https://doi.org/10.1016/j.caeai.2022.100049

Serdenciuc, N.L. Coordonate ale profilului de
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Beneficiile IT in invatare

Prof. Grajdan Camelia Catalina
Scoala Gimnaziala ,,Duiliu Zamfirescu” Dumbraveni

In ultimii ani, tehnologia informatiei (IT) a devenit o
parte esentiald a vietii moderne, influentand Tn mod direct
modul in care invatdm, comunicam si ne dezvoltam. Procesul
de invétare nu mai este limitat la sala de clasa traditionala, ci s-
a extins n mediul digital, oferind elevilor si profesorilor noi
posibilitati de interactiune si de acces la informatie. Utilizarea
tehnologiei in educatie contribuie la cresterea eficientei, la
diversificarea metodelor de predare si la stimularea
creativitatii.

Tehnologia informatiei ofera acces rapid la resurse
educationale variate: manuale digitale, tutoriale video,
enciclopedii online, platforme de e-learning si aplicatii
interactive. Prin intermediul internetului, elevii pot explora
teme complexe, pot colabora la proiecte si pot participa la
cursuri internationale.

Un exemplu concret este utilizarea platformelor
educationale precum Google Classroom, Moodle sau
Microsoft Teams, care faciliteaza comunicarea intre profesori
si elevi, gestionarea temelor si evaluarea continud. Aceste
instrumente transforma procesul de invatare intr-unul mai
organizat si mai accesibil.

Introducerea instrumentelor IT in educatie contribuie la
cresterea motivatiei elevilor. Lectiile interactive, jocurile
educative si aplicatiile multimedia transformd invétarea intr-o
activitate pldcuta si atractivd. Elevii pot invata in ritmul
propriu, pot reveni asupra materialelor si pot evalua singuri
progresul.
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De asemenea, tehnologia permite personalizarea
invatarii. Prin analiza datelor obtinute din platformele digitale,
profesorii pot identifica nevoile specifice ale fiecarui elev si
pot adapta metodele de predare pentru a maximiza
performantele acestora.

Utilizarea zilnicd a tehnologiei n procesul educational
contribuie la dezvoltarea competentelor digitale — abilitati
esentiale pentru integrarea pe piata muncii moderne. Elevii
invatd sa foloseascd programe de editare, aplicatii de
prezentare, instrumente de colaborare online si sd caute
informatii in mod critic si responsabil.

Beneficiile IT in procesul de invétare sunt numeroase:
cresterea eficientei, a motivatiei si a accesibilitatii, precum si
formarea unor competente utile pentru viitor. Tehnologia nu
inlocuieste profesorul, ci il sprijind, oferindu-i instrumente
moderne pentru a face educatia mai atractiva si mai relevanta.
Intr-o lume in continua schimbare, IT-ul devine o punte intre
cunoastere si inovatie, Intre traditie si progres.

e Proiectarea si dezvoltarea unei resurse educationale
deschise- RED- realizata cu tehnologii digitale si aplicata
in demersul didactic la clasa

PROIECT DIDACTIC

Scoala Gimnaziala ,,Duiliu Zamfirescu” Dumbraveni
Clasa: a VI-a

Data: 26.05.2025

Profesor: Grajdan Camelia Catalina

Obiectul: Limba si literatura romana

Subiectul: Caracterizarea personajului principal din schita ,,D-1
Goe” de Ion Luca Caragiale
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Tipul lectiei: lectie de formare de priceperi si deprinderi.

Competente generale:

2. Receptarea textului scris de diverse tipuri

4. Utilizarea corectd, adecvata si eficientd a limbii in procesul
comunicarii orale si scrise

Competente specifice:

2.3. Prezentarea unor raspunsuri personale, creative si critice pe
marginea unor texte de diverse tipuri.

4.1. Utilizarea structurilor sintactice si morfologice de baza ale
limbii roméane standard pentru intelegerea i exprimarea corecta
si precisa a intentiilor comunicative

Competente digitale vizate:

1. Cautarea si selectarea informatiei relevante online
(despre autor, contextul operei).

2. Utilizarea aplicatiilor educationale (Google Docs,
Padlet, Canva, PowerPoint etc.).

3. Colaborarea digitala prin platforme educationale
(Google Classroom, Microsoft Teams).

4. Prezentarea digitala a informatiei (realizarea unui
colaj digital, infografic, prezentare multimedia).

5. Evaluarea si reflectarea asupra propriei activitati
folosind un formular Google Forms sau Kahoot pentru
autoevaluare.

Obiective operationale:

Ol - sa deosebeasca elementele de ansamblu si cele de detaliu
intr-un text citit.

O2 - sa cunoascd modalitdtile de caracterizare ale personajului
literar.

Resurse educationale:
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- Capacitatile de receptare ale elevilor.
- Timpul: 45 minute.

Metode si procedee: Diagrama Venn, vizionare de fimulete
construite cu Al (LeonardoAi+Elevenlabs+ Studio d-id+chat
gpt), completare chestionar in Wordall

Mijloace de invatare: manualul, fise de lucru, tabla, tabla
interactiva, laptop, markere.

Forme de organizare: activitate frontala, alternand cu
activitatea independenta.

Bibliografie:
1. Programa scolara pentru disciplina Limba si literatura
romand — Clasele a V-a — a VIlI-a, Bucuresti, 2017.
2. Florentina Samihaian, Sofia Dobra, Monica Halaszi,
Anca Davidoiu-Roman, Horia Corches, Limba si
literatura romana, clasa a VI-a, Editura Art Klett.

Scenariul didactic

1. Moment organizatoric: asigurarea conditiilor necesare
desfasurarii lectiei: notarea elevilor absenti, se stabileste
linistea si disciplina, se asigura cele necesare lectiei.

2. Spargerea ghetii:

- elevii sunt invitati de cétre profesor sa urmareasca
un filmulet rulat pe tabla interactiva. Acestia sunt
avertizati ca trebuie sa fie foarte atenti la replicile
personajului din filmulet.

- Pe tabla interactiva ruleaza filmuletul din linkul de
mai jos:

https://drive.google.com/file/d/1FQljoLIRcoUvB_ajpzCidhYC
MS5rYY8I7/view?usp=sharing
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(AI (LeonardoAi+Elevenlabs+ Studio d-id+chat gpt)

3. Captarea atentiei:

- pe baza textului citit 1n clasd, cu o lectia anterioara,
se completeaza un chestionar si se explica ce este
gresit si ce este schimbat in filmuletul vizionat fata
de opera lui I.L.Caragiale

- se da linkul de mai jos:

https://wordwall.net/ro/resource/93146729

- dupa completarea chestionarului, se recunosc
asemanadri si deosebiri ale operei epice si ale
filmuletului vizionat (se completeaza Diagrama
Venn)

Textul epic Filmul vizionat

Bibliografie
1. Ministerul Educatiei — ,,Strategia privind digitalizarea
educatiei din Romania (SMART-Edu)”, 2022
2. UNESCO - ICT in Education Policy Guidelines”,
2023

77


https://wordwall.net/ro/resource/93146729

Casa Corpului Didactic ,, Simion Mehedinti” Vrancea
Profesorul digital redefineste invatarea in era tehnologiei

Monitorizarea performantei fizice prin aplicatii digitale:
motivatie si implicare pentru elevi

Profesor, Aurel Selaru
Scoala Gimnaziala ,, Invatator Gheorghe Asanache” Bordesti

Rezumat

Intr-o societate aflatd intr-o continud transformare digitald,
educatia fizica si sportul se confruntd cu o dubla provocare: pe de o
parte, cresterea sedentarismului in randul tinerilor, iar pe de altd parte,
necesitatea adaptarii metodelor didactice la noile realititi tehnologice.
Prezentul articol exploreazd modul in care aplicatiile digitale de
monitorizare a activitatii fizice — precum Strava, Nike Run Club, Google
Fit si MyFitnessPal — pot deveni instrumente educationale eficiente in
stimularea motivatiei, implicarii si autoevaludrii elevilor. Prin exemple
practice, se demonstreaza ca tehnologia, utilizatd corect, poate fi un
catalizator pentru adoptarea unui stil de viatd activ si constient.

Introducere

Elevii din generatiile actuale trdiesc intr-un mediu profund
digitalizat. Telefoanele inteligente, aplicatiile mobile si retelele sociale
sunt prezente permanent in viata lor cotidiand. Timpul petrecut in
mediul online, adesea in scopuri recreative, a dus la o scadere
semnificativa a nivelului de activitate fizica. In acest context, profesorul
de educatie fizica trebuie s se transforme dintr-un simplu coordonator
al exercitiilor motrice intr-un formator digital, capabil sd integreze
tehnologia in procesul de invatare pentru a motiva $i responsabiliza
elevii. Monitorizarea performantei prin aplicatii mobile permite crearea
unei conexiuni Intre activitatea fizica si mediul digital familiar elevilor,
transformand un potential factor de sedentarism intr-un stimulent pentru
miscare.

Contextul teoretic si rolul educatiei fizice in era digitala

Educatia fizica are rolul fundamental de a dezvolta competente
motrice, dar si de a forma valori precum perseverenta, cooperarea si
responsabilitatea. In contextul actual, tehnologia oferi posibilitatea
extinderii invatarii dincolo de spatiul salii de sport. Prin intermediul
aplicatiilor digitale, elevii pot urmari progresul individual, pot participa
la provocari comune si isi pot asuma obiective concrete de performanta.
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Aceastd abordare se aliniaza principiilor pedagogiei moderne, centrate
pe elev, pe invatarea prin experientd si pe dezvoltarea autonomiei
personale.

Exemple de aplicatii utilizabile in activitatea didactica

Strava

Aplicatie bazata pe GPS, utilizatd pentru monitorizarea
alergarilor, ciclismului si altor activititi. Permite compararea
performantelor, crearea de provocari si interactiunea intre utilizatori.
Elevii pot fi grupati intr-o clasa virtuald unde isi pot compara progresele.

Nike Run Club

Ofera antrenamente ghidate audio, sfaturi de respiratie si
planuri personalizate. Elevii pot primi feedback in timp real si pot
urmari evolutia lor pe parcursul mai multor saptdmani.

Google Fit

Aplicatie usor de utilizat care transforma activitatea fizica
zilnica in puncte de miscare si minute active. Profesorii o pot folosi
pentru a incuraja activitatea in afara orelor de curs.

MygFitnessPal

Aplicatie ce combina exercitiul fizic cu alimentatia sanatoasa.

Elevii pot Invata sa inteleagd relatia dintre aportul caloric si

efortul fizic, facand conexiuni interdisciplinare intre educatia

fizica, biologie si nutritie.

Comparatie intre elevii digitali pasivi si cei activi prin
aplicatii

Elevii care utilizeaza telefonul mobil predominant pentru
activitati pasive (jocuri, social media) prezinta, de reguld, un nivel redus
de activitate fizica, dificultdti de concentrare si o motivatie scazuta
pentru participarea la orele de sport.

In schimb, elevii implicati in utilizarea activia a aplicatiilor
digitale orientate spre sanatate si miscare manifesta o atitudine pozitiva,
o dorinta crescutd de autodepasire si un control mai bun al propriului

corp.

Tabel comparativ:

Aspect Elevi digitali pasivi Elevi activi cu aplicatii
digitale
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Elevi digitali pasivi Elevi activi cu aplicatii
digitale
Timp pe telefon  Jocuri, retele sociale Monitorizare progres
personal
Motivatie Scazutd, dependentd Ridicati, bazatd  pe
de factori externi feedback si recompense
Autoevaluare Limitata, subiectiva Masurabila, bazatd pe
date reale
Competitie Superficiala, virtuala = Sandtoasd, orientatd spre
performanta
Impact asupra Sedentarism, oboseala Cresterea tonusului,
sanatatii mentala rezistentei si stimei de
sine

6. Beneficiile educationale ale integrarii aplicatiilor digitale

Cresterea motivatiei si a interesului pentru activitatea fizica.
Dezvoltarea abilitatilor de autoevaluare si planificare a
antrenamentelor.

Promovarea competitiei pozitive si a colaborarii intre elevi.
Imbunatitirea sanatatii fizice si psihice prin constientizarea
progresului.

Crearea unui cadru interdisciplinar care leagd sportul de stiinta
si tehnologie.

7. Provocari si limite
Desi avantajele sunt numeroase, implementarea acestor aplicatii
presupune si dificultati:

Lipsa accesului uniform la dispozitive compatibile.

Necesitatea formarii digitale a cadrelor didactice.

Riscul de dependentd de feedback-ul digital si pierderea
motivatiei intrinseci.

Necesitatea mentinerii unui echilibru 1intre tehnologie si
exercitiul fizic real.

Profesorul trebuie sd combine componenta digitald cu activitati practice
variate, asigurand o abordare holistica a procesului educativ.

8. Concluzii

Tehnologia nu este dusmanul miscarii, c¢i un partener educational. Prin
folosirea inteligentd a aplicatiilor digitale, profesorii pot transforma
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telefonul — perceput adesea ca sursa de distragere — Intr-un instrument
de motivatie si progres personal.

Elevii devin astfel participanti activi, reflexivi si responsabili in procesul
propriei formari, iar orele de educatie fizicd capatd o dimensiune
interactiva si modernad, adaptatd secolului XXI.

Bibliografie

1. Bota, A. (2016). Didactica educatiei fizice §i sportului.
Bucuresti: Editura Discobolul.

2. Chen, W. (2022). Digital Physical Education: Pedagogical
Approaches and Innovations. Routledge.

3. Green, K. & Hardman, K. (2019). Physical Education:
Essential Issues. SAGE Publications.

4. Sluijs, E. M., & McMinn, A. M. (2018). Active technology:
Digital interventions for physical activity promotion. Journal of
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Integrarea instrumentelor digitale
in activitatea didactica

Prof.inv.primar llie Anca-Adriana
Sc. Gim. ,,D. Zamfirescu,, Focsani/Vrancea

Introducere

Integrarea instrumentelor digitale in activitatea didactica
la nivelul ciclului primar (clasa a 1V-a) capata o dubla miza: pe
de o parte, pregateste elevii pentru alfabetizarea digitala
timpurie, iar pe de altd parte, sprijind construirea treptata a unor
rutine de gindire academica (planificare, justificare, revizuire)
prin mediere tehnologicd. Utilizarea tehnologiei la varste mici
nu are valoare prin simpla expunere la ecran, ci prin modul in
care instrumentul mediat digital modificd procesul cognitiv:
face gandirea vizibila, permite revenirea asupra pasilor,
distribuie rolurile in echipd, aduce feedback mai rapid si
deschide contexte de publicare reala a produselor de invatare.

In acest context, matematica oferd un teren fertil pentru
integrarea  instrumentelor digitale deoarece natura ei
secventiala si algoritmicd se preteazd foarte bine ciclurilor
scurte de explicatie—practici—feedback, care pot fi accelerate si
rafinate prin instrumente digitale.

Cadrul conceptual: de ce folosim instrumente digitale —
abordare practica

In practica zilnicd de la clasd, profesorul nu foloseste
tehnologia ,,pentru ca este modernd”, ci pentru ca rezolva
probleme reale din ora. De exemplu:
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e uneori elevii lucreaza prea incet, un instrument de evaluare
rapida aratd instant cine are nevoie de sprijin

e uneori elevii gresesc dar profesorul afld prea tarziu,
platformele cu feedback imediat scurteaza drumul de la
greseald la clarificare

e uneori explicatia verbald nu ajunge la toti, o micro-lectie
video permite reluarea in ritm propriu

e uneori elevii lucreaza ,,pe de rost”, un board colaborativ
obliga la explicarea gandirii, nu doar a rezultatului
In acest sens, tehnologia nu adauga decor, ci rezolva blocaje

pedagogice reale

Instrumente digitale in matematica la clasa a [V-a, pe functii si

pe situatii concrete

a) Proiectare si structurare a activitatii

Google Classroom / Teams — distribuire fise, anunturi,
materiale, colectare teme / ,,Cand vreau ca elevii sa aiba toate
fisele la un loc si sa nu le piarda pe hartie, le urc pe Classroom
si lucreaza de acolo.”

b) Instruire si prezentare explicativa

Loom / Explain Everything — micro-lectii pentru reluare in
ritm propriv/ ,,Cand stiu cd unii copii nu prind din prima
metoda de Tmpartire, inregistrez explicatia ca sd o poatd
revedea acasd.”

c¢) Colaborare si vizibilizarea gandirii

Jamboard / Miro / Padlet — constructie in echipa, pasi
vizibili/,,Cand vreau sd vad cum gandesc la o problema, nu
doar rezultatul, le cer sd puna pe Jamboard pasii discutiei.”

d) Evaluare formativa cu feedback imediat

Kahoot / Quizizz / EdPuzzle — verificare rapida, corectare
instant/,,Cand vreau sa stiu pe loc cine a inteles fractiile, dau un
Quizizz de 5 intrebari si decid pe loc daca mai explic.”

e) Produse autentice si publicarea muncii
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Canva / CapCut / Blog simplu — afise, fise, video scurt/,,Cand
vreau ca invatarea sd aiba public, le cer sa faca in Canva o fisd
cu «reguld + anti-exemplu» si o publicam.”

Exemple de integrare didactica in matematica — clasa a IV-a

a) Feedback in timp real la algoritmi de calcul

Clasa lucreazd la impartirea cu rest. Dupd o explicatie
scurtd la tabla, profesorul lanseaza un set de 8 itemi pe Quizizz.
Elevii lucreaza individual 4-5 minute. Pe proiectie se vede in
timp real rata de corectitudine. Doud itemuri au peste 60%
raspunsuri gresite — profesorul intrerupe jocul, reia doar acei
doi pasi problematici, folosind doud exemple-ancora scrise pe
Jamboard. Apoi elevii reiau doar acei 2 itemi in varianta
revizuitd. Astfel, greseala este tratatd ,,in flux”, nu la finalul
lectiei.
b) Vizibilizarea pasilor intr-o problema compusa

Elevii lucreazd pe grupe cate o problemd compusa.

Profesorul deschide un Jamboard cu 4 cadre: ,Date — Intrebari
— Pasi — Calcul”. Grupurile completeaza in paralel. Profesorul
nu da indicatii de continut, ci doar intrebari meta (,,Ce justifica
acest pas?”, ,,Unde se vede intrebarea?”’). La final, clasele
schimba paginile intre ele si lasd 2 comentarii de revizuire. Se
corecteaza nu doar rezultatul, ci logica interna.

Scenariul 3 — Diferentiere prin micro-lectii asincrone

Profesorul observa cd in temele la fractii apar aceleasi
confuzii (scurtare vs. reducere pana la forma ireductibild). in
loc de a reface aceeasi explicatie frontal, inregistreaza cu Loom
0 micro-lectie de 4 minute. Copiii o urmaresc acasa, iar in clasa
lucreaza pe niveluri (fise A/B/C). Profesorul circuld doar spre
elevii care au blocaje. Timpul sincron devine timp de sprijin,
nu de livrare.
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Impact observat la clasa prin utilizarea instrumentelor digitale

Integrarea instrumentelor digitale in lectiile de matematica
la clasa a IV-a produce schimbari vizibile in comportamentul
de invatare al elevilor. Cele mai frecvente efecte observate in
practica sunt:
(a) Raspuns mai rapid la greseala — prin Quizizz/EdPuzzle
elevii nu mai asteapta ziua urmatoare pentru corectare; regula
se fixeaza ,,la cald”.
(b) Implicare mai mare in sarcind — formatul de joc sau
vizibilizarea live pe board mentin atentia si cresc participarea
chiar si la sarcini mecanice (exercitii repetitive).
(c) Claritate a pasilor, nu doar a rezultatului — folosirea
Miro/Jamboard obligd elevul s arate ,,cum a gandit”, ceea ce
reduce ghicitul si munca pe de rost.
(d) Diferentiere naturala a ritmurilor — micro-lectiile video
permit ca timpul din clasa sd fie folosit pentru cei care au reale
dificultati, fara a opri progresul celorlalti.
(e) Calitate mai buna a produselor finale — atunci cand
produsul se publica (de ex. fise Canva), elevii depun mai mult
efort pentru claritate si aspect.
Concluzii

Integrarea instrumentelor digitale in matematica de la
clasa a IV-a si-a dovedit utilitatea nu prin elementul de noutate
tehnologica, ci prin felul in care schimba calitatea timpului de
invatare. Lectia devine mai precisd: greseala este prinsd mai
devreme, explicatia revine acolo unde trebuie, iar elevii nu mai
raman blocati in asteptare pand la o corecturd ulterioara. De
asemenea, dinamica clasei se schimba: elevii nu mai sunt doar
consumatori de continut, ci producdtori de pasi, justificari si
produse cu public real.

Cand instrumentele digitale sunt folosite cu intentie
pedagogica clard, nu ca decor, ci ca solutie la un blocaj, ele
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cresc vizibil autonomia elevilor, calitatea produselor si viteza
cu care profesorul poate regla traseul didactic. Nu este vorba
despre ,,scoald digitald” versus ,,scoald traditionala”, ci despre
folosirea echilibratd a resurselor pentru a obtine mai mult sens
din acelasi timp de clasi. In acest sens, tehnologia nu
inlocuieste actul didactic, ci 1l face mai transparent, mai just-in-
time si mai receptiv la nevoile reale ale elevilor.

Bibliografie

1.

Gutu, V. Didactica dezvoltarii competentelor in era
digitala

Redecker, C. European Framework for the Digital
Competence of Educators (DigCompEdu)

Dumea, A. Instrumente digitale pentru evaluare
formativa la clasd Cercetarile converg spre cateva
efecte recurente: cresterea implicarii, imbunatatirea
feedbackului, personalizarea ritmurilor, extinderea
timpului de invdtare in afara clasei. Totusi, exista
riscuri: consum decorativ de aplicatii, fragmentarea
atentiei si iluzia activitatii. Conditiile de reusita includ:
criterii pedagogice explicite, rutine stabile de lucru,
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profesorilor.
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Integrarea resurselor digitale in studiul temei
»,Dunairea si Delta Dunéarii” — exemplu de buna practica in
invatamantul special

prof. Stefan Florenta
CSEI Maicanesti

1. Introducere

Intr-o lume in care tehnologia ne insoteste la fiecare pas,
resursele digitale devin adevarati aliati in procesul de invatare.
Studiul temei «Dundrea si Delta Dunarii» poate fi transformat
intr-o aventurd fascinantd pentru fiecare elev, indiferent de
ritmul sau de 1Invatare. Prin integrarea imaginilor,
videoclipurilor si hartilor interactive, elevii cu cerinte
educationale speciale pot explora frumusetea naturii, pot
intelege ecosistemele si se pot conecta la cunoastere intr-un
mod activ si captivant. Astfel, invatarea devine nu doar un
proces, ci o experientd plinda de descoperire si emotie.
Calculatorul poate fi mana unui copil care nu poate scrie, vocea
celui care nu poate vorbi si privirea celui care nu poate vedea.

In invitamantul special, tehnologia nu este doar un
instrument, ci o punte Intre copil si lume, intre neputinta si
descoperire. Prin integrarea resurselor digitale, procesul de
invatare devine mai accesibil, mai atractiv si mai apropiat de
nevoile fiecarui elev.

Studiul temei «Dundrea si Delta Dunarii» se transforma astfel
intr-o calatorie interactiva, In care copiii exploreaza, descopera
si se bucurd de cunoastere intr-un mod unic si personal.

2. Scopul si obiectivele activitatii:
Scopul activitatii a fost dezvoltarea competentelor de
explorare a mediului geografic si de identificare a relatiilor
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dintre componentele acestuia, utilizand resurse digitale variate.
Obiectivele operationale urmarite au fost:

* Localizarea fluviului Dundrea si a Deltei pe harta;

* Descrierea caracteristicilor fizice ale Dunarii si Deltet;

» Identificarea vietuitoarelor specifice si a adaptarilor acestora;
* Explicarea influentei factorilor naturali asupra ecosistemului;
* Aprecierea importantei Deltei Dundrii ca rezervatie a
biosferei.

3. Instrumente digitale utilizate si rolul lor:

Pentru a facilita Tnvatarea activa si participativa, lectia a
integrat o serie de instrumente digitale interactive:

* Video educativ YouTube:
https://youtu.be/6PYrWH2nJ{8?feature=shared

Paradisul dintre Dunare si Mare

@ STroRENTA  lf @ s romeTa [l @ ST oA il @ ST nLoReNTA [l @ ST rLoReNTA

© Unde se afls Delta Dunarii? == Cum tréiesc oamenii in Ce plante cresc in Delta Cum s-a format Delta? @ Ce animale traiesc in
Delta Dunarii? Dunarii?

o ste important s&
protejam Delta?
L Wa ety |

» Padlet — activitate introductiva:
https://padlet.com/florentastefan2/delta-dun-rii-paradisul-
dintre-dun-re-i-mare-5zhviru55e4ko8p7

* Prezentare Google Slides:
https://docs.google.com/presentation/d/1u9b8ird4qzlh1zBSK-
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IVxP4nL._NakxYhn/edit?usp=sharing&ouid=10082454752164
8538251 &rtpof=true&sd=true

* Fisd de lucru online:

https://docs.google.com/document/d/1 DWO0XvzMt9Ox8DUSF-
Y9puKi WpTeF1zR/edit?usp=sharing&ouid=1008245475216
48538251 &rtpof=true&sd=true

* Test Google Forms: https://forms.gle/vhqti9M7Bpk6YgUn7

* Documentar educativ:

https://drive.google.com/file/d/1 TFMdKXbUwdph-9H-
wlGVX6led6qic4Lh/view?usp=sharing

 Canva— tema pentru acasa:
https://www.canva.com/design/DAG2skmV6Ds/iM4iD6Wy5S
HZcJUS7aiZ_w/edit?utm_content=DAG2skmV6Ds&utm_cam
paign=designshare&utm_medium=link2 &utm_source=sharebu
tton

4. Descrierea activitatii de invatare
Lectia a fost structuratd in sapte etape principale, desfasurate
pe durata a 50 de minute:
Moment organizatoric — salutul si verificarea prezentei;
Captarea atentiei printr-un videoclip despre Dunare;
Anuntarea temei §i activitatea interactiva pe Padlet;
Dirijarea invatarii prin prezentare Google Slides si
conversatie euristica;
Fixarea cunostintelor prin fisa de lucru online;

e Evaluarea prin Google Forms si joc didactic;

o Incheierea lectiei prin vizionarea documentarului si

tema digitala pe Canva.

5. Rezultate si impact:
Elevii au manifestat o implicare crescutd datorita suportului
vizual si interactiv oferit de aplicatii. Rezultatele evaludrii prin
Google Forms au aratat o ratd de raspunsuri corecte de peste
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75%, iar feedbackul elevilor a evidentiat preferinta pentru
activitatile digitale. De asemenea, s-a observat o imbunatatire a
colaborarii si a motivatiei pentru participare activa.

6. Concluzii si recomandari:

Calculatorul nu inlocuieste mintea - o0 ajuta sa straluceasca!
Prin tehnologie, invidtarea devine o aventurd, nu o obligatie.
Fiecare clic poate deschide o lume noua, fiecare joc poate fi o
lectie,

iar fiecare copil — un explorator al cunoasterii digitale.
Integrarea resurselor digitale in lectiile de geografie sprijina
invatarea semnificativd, mai ales in randul elevilor cu cerinte
educationale speciale. Utilizarea platformelor precum Padlet,
Google Slides, Forms sau Canva permite adaptarea
continutului, oferd feedback imediat si consolideazd invatarea
vizuald. Recomand continuarea acestor practici si formarea
continud a cadrelor didactice pentru exploatarea eficientd a
instrumentelor digitale in contexte educationale incluzive.

Bibliografie:

1. Ministerul Educatiei (2023). Ghid metodologic pentru
integrarea resurselor digitale in educatie.
Hattie, J. (2009). Visible Learning. Routledge.

2. Platformele educationale: Padlet, Google Workspace for
Education, Canva.

https://1drv.ms/p/c/4cbb761tbc281889/ERNN4tj14Xh]g
kJuEell9-
ogBk98SKvRoMXeD5CilZMMrJg?e=IpUKMn&nav=e
yJzSWQiOjl1Nn0
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Profesorul digital
Ora de roméana in era digitala: punte sau zid?

Prof. Trandafir Cezarina Loredana
Scoala Gimnziala ”Prof. General Gheorghe Gheorghiu”,
Gologanu, Vrancea

Atazi, tehnologia modeleaza rapid societatea si este
necesar ca educatia sa se transforme din temelii. Tehologia nu
va inlocui profesorii, insa profesorii care nu stiu sd
Sfoloseascd tehnologia vor fi inlocuiti de cei care stiu.

Asa cum afirmd scriitorul Augusto Cury, un adevarat
educator nu este cel care oferd doar informatie, ci cel care
inspird, care observa din multiple unghiuri $i care reuseste sa
deschida mintea si sufletul copilului. Educatia nu mai poate fi o
simpla transmitere de cunostinte, ci trebuie sd devind o
experienta vie, care stimuleaza gandirea critica, creativitatea si
capacitatea de adaptare.

Tot mai multi copii ajung sd repete aceleasi greseli
pentru cd sunt formati in sisteme rigide, in care pdrintii si
profesorii folosesc aceleasi metode, aceleasi critici, acelasi ton.
Tehnologia, atunci cand este utilizata cu echilibru, poate deveni
un instrument esential in acest proces: nu pentru a inlocui
educatorul, ci pentru a-1 sprijini In misiunea lui de a dezvolta
potentialul fiecarui elev. Cheia nu este accesul la un calculator,
ci atitudinea celor care il folosesc si care reusesc sa creeze
contexte de Invdtare flexibile, interactive si centrate pe elev.
Acei educatori sunt cei care, cu adevarat, nu pot fi Tnlocuiti.

Intr-o lume in care tehnologia redefineste aproape
fiecare aspect al vietii, scoala nu mai poate rdmane o enclava a
metodelor traditionale. Odata cu tranzitia fortatd catre invatarea
online, profesorii si elevii au fost pusi in fata unei realitati noi:
tehnologia nu este doar un moft, ci o necesitate. Iar daca
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matematicile si stiintele exacte pareau ,,prietene” naturale ale
digitalului, intrebarea se pune cu si mai multd fortd pentru
disciplina limba si literatura romand: poate tehnologia fi un
aliat real in predarea unei materii ce presupune profunzime,
sensibilitate si reflectie?

Raspunsul este unul complex. Dar daca ar fi sa-l
comprimam Intr-o teza clard, aceasta ar suna astfel: tehnologia,
folositda cu echilibru si discernamant, poate Tmbunatati
semnificativ procesul educational la limba roméana, fara a-i
anula esenta umanista.

Intr-o erd digitald in care atentia elevilor este adesea
atrasd de stimuli vizuali si interactivi, integrarea filmuletelor
3D in predarea limbii si literaturii romane reprezintd o
modalitate moderna si eficientd de a transforma ora de curs
intr-o experientd captivanta si relevanta.

Platforma MozaWeb https://www.mozaweb.com/ro/
oferd o varietate de resurse educationale 3D care faciliteaza
intelegerea continuturilor literare si lingvistice prin imagini
dinamice si explicatii vizuale. Filmuletele 3D ajuta elevii sa
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exploreze universul literar Intr-un mod atractiv, sd vizualizeze
contextul cultural al operelor studiate si sd-si dezvolte gandirea
critica Intr-un mediu interactiv.

De asemenea, prin MozaBook, cadrele didactice pot
crea lectii interactive personalizate, adaptate nevoilor elevilor.
Platforma permite integrarea exercitiilor, animatiilor, fisierelor
audio si video intr-o singurd prezentare unitard, oferind
profesorilor un instrument puternic pentru o predare moderna,
centrata pe elev.

Lakii

indetactive

Fitmulde 3D
S Gmgi(h&

MOZAIK

}} Mozabook si Mozaweb

Pentru cei interesati sa descopere in detaliu cum pot transforma
aceste resurse digitale 1n lectii captivante si relevante, va invit
sa explorati cursul meu:
,Metode moderne de a te conecta cu elevii la Limba si
Literatura romana” https://www.edumagic.eu/curs-profesori-
metode-moderne-de-conectare-cu-elevii.html . Acest curs ofera
informatii suplimentare, exemple practice si modele de lectii
realizate cu ajutorul MozaWeb si MozaBook, instrumente care
pot aduce un suflu nou in predarea disciplinei, contribuind la
crearea unei relatii autentice intre profesor si elev.

Unul dintre cele mai mari avantaje ale integrarii
tehnologiei este accesul facil la resurse variate si interactive.
Profesorii pot apela la platforme precum Wordwall

93


https://www.edumagic.eu/curs-profesori-metode-moderne-de-conectare-cu-elevii.html
https://www.edumagic.eu/curs-profesori-metode-moderne-de-conectare-cu-elevii.html

Casa Corpului Didactic ,,Simion Mehedinti” Vrancea
Profesorul digital redefineste invatarea in era tehnologiei

(https://wordwall.net/resource/9922452) , Kahoot, Quizziz,
Bookcreator
(https://read.bookcreator.com/MrH6VTLeaHW70GNu8eaPNg
8E0QK?2/cdozvOk8R-
efD0sLeSYVXA/dG009JzoQubé_roY{fSqMw3A) sau
LearningApps pentru a transforma exercitiile de gramatica sau
vocabular in jocuri educative atractive. Lecturile pot fi
sustinute cu ajutorul audiobook-urilor sau al aplicatiilor ce
faciliteaza intelegerea textelor prin imagini, explicatii, glosare
sau chiar animatii.(
https://youtube.com/@cezarinaloredanatrandafir?si=bkao-
RGFwcVFEXEQi) .

ey o) : Book Creator

d.bo

Povestea SUBSTA... P ))) :
by CEZARINA LOREDAN
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In plus, folosirea tehnologiei sporeste motivatia elevilor, in
special a celor care in mod traditional erau mai putin implicati
in ora de romand. Un test de gramatica dat pe telefon sau un
proiect video despre un personaj literar cer implicare,
creativitate si o forma diferitd de exprimare, una care ii pune pe
elevi in centru si 11 face sa simta ca pot aduce valoare lectiei.(
https://www.canva.com/design/DAF-
G60gYTg/fSMW6xb78xWS5v-
tMtpevtw/edit?utm_content=DAF-

G60gYTg&utm campaign=designshare&utm medium=link2
&utm_source=sharebutton)

Mai mult, folosirea tehnologiei dezvolta si competente
transversale, cum ar fi lucrul in echipd, gandirea critica,
comunicarea digitald si alfabetizarea media ,abilitati esentiale
in secolul XXI.

Totusi, integrarea tehnologiei nu este lipsitd de riscuri.
Un prim pericol este cel al supralicitarii experientei digitale, in
detrimentul lecturii profunde. Navigarea rapida, fragmentarea
atentiei si obisnuinta cu scurte continuturi pot afecta
capacitatea elevilor de a citi cu rdbdare un roman, de a intelege
simboluri sau de a aprecia un stil literar.

Un alt obstacol real este accesul inegal la dispozitive si
internet, in special in comunitatile defavorizate. Nu toti elevii
pot participa la activitdti online in conditii egale, iar
digitalizarea poate accentua discrepantele existente.

In plus, formarea insuficienti a cadrelor didactice poate
transforma o unealtd valoroasd intr-o povara. Farda sprijin
concret si instruire aplicatd pe disciplind, multi profesori pot
percepe tehnologia ca pe un ,,rau necesar”, ceea ce se reflectd
in calitatea actului didactic.

In pofida acestor dificultiti, numerosi profesori de
limba roména au reusit sa transforme tehnologia intr-un sprijin
real. De pilda, unii realizeaza videoclipuri scurte explicative
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pentru teme dificile (ca subordonatele sau topica frazei), pe
care elevii le pot revedea acasa. Altii organizeaza cluburi de
lecturd online, unde textele sunt discutate In format digital, iar
elevii pot propune chiar si carti contemporane. Acum,
intalnirea cu un scriitor contemporan sta la un click distanta si
face lectura mai interesanta, mai ales atunci cand te poti Intalni
cu scriitorul preferat si poti pune intrebdri clarificatoare cu
privire la personaje, lucruri neintelese si astfel poti sti ce a vrut
sd spuna autorul.

Seoala Gimnaziald 'Profesor General
GAearglxe GAearyA/u 'f

Gologanu

Evaluarea poate fi, de asemenea, reimaginata:
chestionare rapide prin Google Forms sau aplicatii mobile,
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feedback video personalizat, ori portofolii digitale care
urmaresc progresul elevului intr-un mod vizual si accesibil.

Un exemplu elocvent este colaborarea intre romana si
TIC pentru proiecte precum crearea de bloguri, podcasturi sau
reviste digitale , forme moderne prin care elevii isi pot exprima
ideile, 1si dezvoltd creativitatea si inteleg cum se construieste
un mesaj coerent si argumentat.

PeLE

wieul piosuin

Tehnologia nu trebuie sa 1Inlocuiasca tabla sau
manualul, ci si le completeze. Intr-o epoca in care elevii vin
deja cu ,.ecranele” in mana, este de datoria scolii sa-i invete
cum sd le foloseasca inteligent, critic si creativ. Ora de limba
romana, cu toatd profunzimea si bogatia ei, are sansa de a se
reinventa prin tehnologie, nu ca un moft, ci ca o punte intre
sensibilitate si inovatie, intre trecut si viitor.

Bibliografie:
1. ”Scoli care invatd. A cincea disciplind aplicatd in
educatie” - Peter Senge, Nelda Cambron-McCabe,
Timothy Lucas, Bryan Smith, Janis Dutton, Art
Kleiner.
“Parinti straluciti, profesori fascinanti”, Augusto
Cury
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Utilizarea instrumentelor digitale in lectiile matematice din
invatimantul primar

Prof. inv. primar, Claudia Vornicu
Scoala ”lon Basgan” Focsani

Transformarile educationale accelerate din ultimii ani

au determinat integrarea tot mai frecventa a instrumentelor
digitale in procesul de predare—invitare. In invatimantul
primar, utilizarea platformelor interactive contribuie la
cresterea motivatiei elevilor, la formarea competentelor digitale
si la consolidarea cunostintelor prin activitdti ludice. Printre
aceste instrumente se numard si aplicatia Wordwall, o
platforma educationala ce permite crearea de jocuri, exercitii si
activitati interactive.
Lucrarea de fatd prezinta importanta folosirii Wordwall in
predarea scaderii numerelor naturale de la 10 la 10.000 fara
trecere peste ordin, un continut specific clasei a IlI-a. Sunt
analizate beneficiile pedagogice, modalitatile de integrare la
clasa si exemple concrete de activitati.

Conform programei de matematicd pentru invatamantul
primar, elevii clasei a III-a trebuie sa 1si formeze competente de
calcul aritmetic, utilizand operatiile de adunare si scadere cu
numere naturale de ordinul zecilor, sutelor si miilor. Scaderea
numerelor naturale fard trecere peste ordin reprezintd o etapa
esentiala deoarece consolideaza intelegerea valorii pozitionale
a cifrelor, creeazd baza operatiilor ulterioare (scaderi cu trecere
peste ordin) si dezvolta capacitatea de rezolvare a problemelor.

Dificultatile elevilor in invatarea scaderii

La acest nivel, dificultdtile cel mai frecvent intalnite
sunt:

- confuzia intre pozitia unor cifre (unitati, zeci, sute, mii);

98



Casa Corpului Didactic ,, Simion Mehedinti” Vrancea
Profesorul digital redefineste invatarea in era tehnologiei

- aplicarea mecanica a algoritmului fard Iintelegerea
procesului matematic;
- scaderea gresita din cauza lipsei atentiei in scrierea
ordonata a numerelor;

- oboseala sau plictiseala in timpul exercitiilor repetitive.

Aceste provocari pot fi diminuate prin integrarea unor
metode interactive, care cresc atentia si angajamentul elevilor.

Platforma Wordwall — instrument digital pentru invatarea
matematicii

Wordwall este o platforma educationala online ce permite
crearea de: jocuri interactive  quiz-uri, potriviri, roata
norocului, labirint, anagrame); fise imprimabile
complementare; activitati personalizate pe nivelul elevilor.
Platforma este intuitiva, accesibild si potrivitd pentru ciclul
primar datoritd caracterului vizual si ludic al resurselor.

Avantajele utilizarii Wordwall in predarea matematicii

Wordwall ofera numeroase beneficii pedagogice:
dezvoltarea gandirii logice prin rezolvarea rapida a itemilor;
antrenarea memoriei de lucru prin sarcini variate; feedback
imediat, care corecteazd si incurajeazd; cresterea motivatiei
elevilor; posibilitatea de diferentiere a Invatarii in functie de
nivelul fiecarui elev; acces usor atét la scoala, cat si acasa.

Rolul profesorului in utilizarea platformei

Cadrele didactice au rolul de: a selecta tipurile de jocuri
adecvate nivelului clasei; a crea resurse adaptate obiectivelor
lectiei; a monitoriza progresul elevilor; a utiliza rezultatele
pentru optimizarea actului didactic.

Integrarea Wordwall in predarea scaderii numerelor
naturale fara trecere peste ordin in concentrul 10 - 10000

Obiective didactice urmadrite:

- identificarea operatiei de scadere in contexte variate;

- efectuarea corecta a scaderilor in intervalul 0 — 10.000;

- verificarea rapida a rezultatelor prin strategii mentale;
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- rezolvarea de probleme simple utilizand scaderea;

- autoverificarea si corectarea propriilor greseli.

Tipuri de activitati Wordwall recomandate:
1. , Potriveste perechile” (Matching Pairs) — algoritmul
scaderii

Elevii potrivesc exercitiul cu rezultatul corect.
Activitatea dezvolta atentia si recunoasterea rapida a valorilor.

Exemplu de perechi:

450 — 30 — 420

1200—100 — 1100

3000 — 500 — 2 500

820 — 20 — 800

Obiective: recunoasterea tiparelor numerice; exersarea
calculului rapid.

2. ,,Roata norocului” — exersarea
rapida

Invatatorul introduce
diferite scaderi din intervalul 0 —
10.000, 1iar elevii raspund pe
rand.

Aceastd activitate stimuleaza
reactia rapidd si  competitia
pozitiva.

Roata norocului (Random
Wheel) include scaderi de diverse
tipuri: 345 — 5 ; 900 — 100; 10
000 — 1 000; 2 550 — 50 etc.

3. ,,Completeaza spatiile libere” — verificarea intelegerii

Elevii completeaza rezultatul lipsa. Activitatea este utila
pentru evaluarea formativa.

4. ,,Labirintul matematic” — consolidare prin joc

Elevii parcurg un traseu alegdnd doar rdspunsurile
corecte. Jocul dezvolti strategii mentale de calcul. In jocul
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Labirintul matematic (Maze Chase), elevii controleazd un
personaj care trebuie sa colecteze doar rezultatele corecte:

Itemi:

730 - 10
5600 — 400
943030
2 500 — 500

Competente dezvoltate: atentie distributiva; calcul
mental.
5. ,,Clasificarea” — identificarea tipurilor de scadere

Elevii sorteazd exercitiile usoare/medii/grele sau dupa
numarul de cifre. Ajutd la constientizarea dificultdtii si
autoevaluare.
6. Adevarat / Fals

Elevii valideaza afirmatii, de exemplu:
,La scaderea fara trecere peste ordin, fiecare cifrd se scade din
cifra corespunzatoare.” (A)
,In sciderea 540 — 30 rezultatul este 520.” (F)
5 600 — 600 =5 000.” (A)
7. Mini-test Wordwall generat
automat, ale carui rezultate sunt
vizibile instantaneu. Jocurile Trivia
sau Quiz se transformd in mini-
teste, iar invatatorul vede scorurile
elevilor, poate identifica itemii
problematici i poate  relua
explicatiile necesare.

Impactul  utilizarii  Wordwall — asupra  invatarii
matematice

Wordwall reprezintd un instrument educational modern
si eficient, potrivit invatimantului primar. In predarea sciderii
numerelor naturale de la 10 la 10.000 fard trecere peste ordin,
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platforma oferd: un mediu atractiv pentru elevi; activitati
personalizabile pe niveluri de dificultate; posibilitati de
exersare variate si repetitive; evaluare rapida si relevantd;
sprijin pentru invatare diferentiata.

Utilizarea Wordwall transforma lectia de matematica
intr-o experientd interactiva, ludicd si eficientd, sustinand
formarea unor competente solide de calcul si dezvoltarea
aptitudinilor digitale.

—

oot X B4 %S

a numerelor dela0la1

Prin integrarea constantd a Wordwall, elevii manifesta
interes crescut fatd de matematicd; lucreaza cu mai multa
incredere si autonomie; retin mai bine algoritmii de calcul; isi
cresc capacitatea de autoevaluare; se implicd in activitati de
colaborare si competitie didactica. Elevii isi formeaza abilitati
de navigare pe platforme digitale; competente de utilizare a
resurselor interactive; responsabilitate in rezolvarea sarcinilor
online.

Integrarea aplicatiei Wordwall in predarea scaderii
numerelor naturale de la 0 la 10.000 fara trecere peste ordin
reprezintd o strategie moderna si eficientd, adaptatd nevoilor

102



Casa Corpului Didactic ,, Simion Mehedinti” Vrancea
Profesorul digital redefineste invatarea in era tehnologiei

elevilor din clasa a IIl-a. Caracterul interactiv si atractiv al
jocurilor digitale stimuleaza motivatia, imbunatateste atentia si
faciliteaza Invatarea printr-o abordare ludica. Platforma sustine
atat exersarea, cat si evaluarea formativa, oferind profesorilor
un instrument flexibil si accesibil.

Astfel, Wordwall devine un aliat important 1in
modernizarea preddrii matematicii primare, contribuind la
formarea unor competente solide de calcul si la dezvoltarea
interesului pentru activititile matematice.
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Folosirea instrumentelor digitale la ora de limba engleza

Prof. Robescu Aura
Scoala Gimnaziala Tifesti

1. Introducere

In ultimii ani, tehnologia a devenit o parte indispensabild a
procesului educational, iar predarea limbii engleze nu face
exceptie. In calitate de profesor de limba englezi, am
descoperit ca integrarea instrumentelor digitale n activitatea
mea didacticaA a adus un plus de dinamism, motivatie si
eficientd. Elevii de astdzi sunt nativi digitali — obisnuiti s
foloseasca telefoane, tablete si aplicatii in fiecare aspect al
vietii lor. De aceea, consider esential sa valorific aceste
instrumente si in procesul de invédtare, pentru a-i apropia pe
elevi de limba engleza intr-un mod natural si placut.

Prin folosirea tehnologiei, lectiile devin mai atractive, mai
interactive si mai conectate la lumea reald. Elevii nu mai

105



Casa Corpului Didactic ,, Simion Mehedinti” Vrancea
Profesorul digital redefineste invatarea in era tehnologiei

percep invatarea ca pe o obligatie, ci ca pe o activitate
interesantd, care le oferi satisfactia descoperirii. In acelasi
timp, aceste instrumente imi ofera posibilitatea de a diversifica
metodele de predare si de a personaliza procesul de invatare, In
functie de nevoile si ritmul fiecarui elev.

2. Motivatia utilizarii instrumentelor digitale

Am inceput sa folosesc instrumente digitale la orele de limba
englezd din dorinta de a creste motivatia elevilor si de a-i
implica activ in procesul de invatare. Am observat ca elevii
reactioneazd pozitiv la activitdtile interactive si la resursele
multimedia — videoclipuri, imagini, animatii sau jocuri
lingvistice.

Tehnologia imi oferd posibilitatea de a preda limba engleza
intr-un mod contextualizat si autentic. Spre exemplu, prin
vizionarea unui material video de pe BBC Learning English,
elevii pot auzi vorbitori nativi, pot observa pronuntia, intonatia
si expresiile idiomatice in contexte reale. In acelasi timp, pot
discuta despre subiectele prezentate, pot dezbate idei si pot
exersa competentele de vorbire.

De asemenea, folosirea instrumentelor digitale contribuie la
formarea competentelor-cheie ale elevilor din secolul XXI —
gandirea critica, colaborarea, creativitatea si competentele
digitale. Intr-o lume globalizati, in care limba englezi este
esentiald pentru comunicare, integrarea tehnologiei in predare
devine o necesitate, nu doar o optiune.

3. Exemple de instrumente digitale pe care le folosesc

a) Platforme de organizare si comunicare

Pentru gestionarea lectiilor si a temelor, folosesc Google
Classroom, care Tmi permite sa creez clase virtuale si sd ofer
feedback individualizat. Elevii pot incarca teme, pot comenta,
pot adresa intrebdri si pot colabora la proiecte comune.
De asemenea, Microsoft Teams s-a dovedit util pentru ore
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online sau activitati suplimentare, oferind posibilitatea de a
partaja documente si prezentdri in timp real.

b) Aplicatii pentru evaluare si consolidare

Pentru a face evaluarea mai atractiva, utilizez platforme
precum Kahoot!, Quizizz sau Blooket. Acestea transforma
testele traditionale in competitii amuzante, bazate pe joc, in
care elevii isi testeaza cunostintele intr-un mod interactiv.
Observ ca elevii sunt mult mai implicati, iar atmosfera din
clasa devine mai relaxata si colaborativa.

c¢) Resurse pentru vocabular si gramatica

Pentru consolidarea vocabularului, folosesc Wordwall, Quizlet
si LearningApps. Cu ajutorul acestor platforme, pot crea
exercitii personalizate — potriviri de cuvinte, jocuri de
memorie, rebusuri, completari — adaptate nivelului fiecarei
clase. Elevii pot exersa si acasa, ceea ce contribuie la Invatarea
autonoma.

d) Activitati colaborative si creative

Imi place si implic elevii in activititi de grup prin instrumente
precum Padlet si Jamboard. Acestea le oferd posibilitatea sa
contribuie cu idei, imagini sau texte intr-un spatiu comun. De
exemplu, la o lectie despre ,, Travelling and Holidays”, elevii au
creat impreund un panou digital cu destinatiile lor preferate, au
adaugat poze si scurte descrieri in limba engleza.

e) Dezvoltarea competentelor de ascultare si vorbire

Pentru exersarea ascultarii, folosesc resurse autentice de pe
British Council LearnEnglish, Elllo.org sau videoclipuri
YouTube cu subtitriri. In ceea ce priveste exprimarea orald, am
descoperit ca Flipgrid este o platforma excelenta: elevii isi pot
inregistra raspunsurile video la o tema data, iar eu le pot oferi
feedback individual. Aceastd metoda le ofera curaj sa
vorbeasca 1n limba engleza, fard teama de a gresi in fata
colegilor.
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4. Rolul meu ca profesor in context digital

Folosirea instrumentelor digitale nu inseamnd doar
introducerea tehnologiei in clasd, ci si o schimbare de
perspectiva asupra procesului de invatare. Rolul meu nu mai
este acela de simplu furnizor de informatii, ci de facilitator al
invatarii.

li ghidez pe elevi si caute informatii, si selecteze surse
credibile si si foloseascd tehnologia in mod responsabil. i
incurajez sa colaboreze, sa fie creativi si sa se exprime liber in
limba engleza, folosind mediile digitale ca pe un sprijin, nu ca
pe o distragere.

5. Provocitri si solutii

Desigur, implementarea instrumentelor digitale aduce si
provocdri. Uneori, nu toti elevii au acces constant la internet
sau la dispozitive performante. In aceste cazuri, incerc si ofer
alternative: fise de lucru, activitati in perechi sau sarcini care
pot fi realizate si offline.

Once upon a time, there were three little pigs who were sent oot ito
the world by their mother to seek their fortanes 30d build thexr own
homes.

= storyjumper

O alta provocare este supraincarcarea digitala — tentatia
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de a folosi prea multe instrumente simultan. De aceea, selectez
doar acele resurse care aduc un beneficiu real lectiei si evit
folosirea excesiva a ecranului.

De asemenea, cred ca formarea continud a profesorilor este
esentiala. Particip periodic la cursuri si webinarii dedicate
educatiei digitale, unde descopar noi platforme si impartasesc
experiente cu alti colegi.

6. Concluzie

Experienta mea de predare mi-a demonstrat ca folosirea
instrumentelor digitale la ora de limba engleza aduce beneficii
incontestabile. Elevii devin mai implicati, mai motivati i mai
increzdtori in capacitatea lor de a comunica in limba engleza.
Lectiile devin vii, dinamice si relevante pentru realitatea in care
traim.

Consider ca profesorul modern trebuie sa fie deschis la inovatie
si sd gaseascd un echilibru intre traditional si digital.
Tehnologia nu inlocuieste rolul profesorului, ci il completeaza,
oferindu-i posibilitatea de a crea experiente de invatare
autentice si semnificative.

Pentru mine, fiecare lectie digitala reprezinta o oportunitate de
a-1 apropia pe elevi de limba engleza, dar si de a-i pregati
pentru viitor — un viitor in care competentele lingvistice si
cele digitale vor merge mana in ména.
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Instrumente digitale ca suport pentru invatarea interactiva
in gradinita

Enache Mirela
Scoala Gimnaziala ,, Dimitrie Gusti” Nereju

Intr-o lume din ce in ce mai digitalizatd, gradinita se
transformd treptat intr-un spatiu unde traditionalul se imbina
armonios cu inovatia tehnologica. Printre jucariile de lemn si
creioanele colorate au patruns aplicatii educative sofisticate
care redefinesc modul in care copiii descoperd lumea. Aceste
platforme nu sunt simple jocuri, ci unelte pedagogice proiectate
cu grijd pentru a stimula dezvoltarea integrala a micutilor
exploratori.

Eu am folosit la grupa mea aplicatii precum Padlet,
Wordwall, Arloopa, Kahoot, Livresq.

ey il

ENe jomn
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Padlet se remarca ca un panou virtual magic unde copiii
isi pot exprima creatiile intr-un mod organizat. Pe un perete
interactiv fiecare copil poate atasa propria picturd digitala, o
inregistrare cu cantecul preferat sau poze din activitatile
zilnice. Educatoarea poate crea un astfel de panou pentru
fiecare anotimp, unde micutii iIncarcd imagini cu frunze
colectate 1n parc, desene cu fulgi de zdpada sau inregistrari cu
pasarile primaverii. Aceastd platforma devine astfel un jurnal
digital al grupului, care poate fi impartasit cu parintii, crednd o
legatura vizuala intre viata din gradinita si cea de acasa.

Wordwall aduce in sala de clasa tainele unui laborator
de jocuri educative personalizate. Educatoarea poate crea in
cateva minute activitati adaptate nevoilor specifice ale copiilor
ei - de la puzzle-uri cu litere pentru cei care invata alfabetul,
pana la jocuri de sortare a animalelor dupa habitat pentru micii
naturisti. Putem vizualiza o activitate unde copiii trebuie sa
,prinda" in ecran doar fructele legate de anotimpul curent, sau
sa asambleze ca un puzzle o floare cu partile ei componente.
Fiecare succes este rasplatit cu efecte sonore incurajatoare, iar
fiecare greseald devine o oportunitate de invatare fara
stigmatizare.
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Fan Graunte Oase
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Animalele domestice si hrana lor 2 smarz

Fduardenachndd

Livresq deschide wusa catre aventuri educative
interactive care transforma copiii din spectatori in protagonisti.
Prin intermediul unor scenarii captivante - cum ar fi salvarea
unei pasari ranite sau alegerea alimentelor potrivite pentru un
animal din gradina zoologica - copiii Invatd sd ia decizii si sa
inteleagd consecintele acestora. Fiecare poveste devine o lectie
de viata, unde valori precum compasiunea, responsabilitatea si
lucrul in echipd sunt transmise nu prin moralizare, ci prin
experiente emotionante.

Arloopa aduce magia realitatii augmentate direct in
mainile micutilor. Cu ajutorul unei tablete sau a unui telefon,
copiii pot vedea un tigru pasind pe covorul clasei, pot desfasura
un vulcan pe masa de activitdti sau pot studia sistemul solar in
mijlocul salii. Aceastd tehnologie transformd abstractul in
concret, permitand vizualizarea unor concepte altfel dificil de
explicat verbal. Cand un copil poate ,,tine" in palme o planetd
sau poate vedea cum creste o plantd din pamant in timp real,
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invatarea devine o experientd memorabila care stimuleaza toate
simturile.

In completarea acestora, platforme ca Kahoot aduc
bucuria competitiei in procesul educational, cu jocuri, intrebari
si raspunsuri adaptate varstei prescolare, in timp ce Seesaw
ofera fiecarui copil un portofoliu digital personal unde isi poate
arhiva evolutia de-a lungul anului scolar.

Secretul succesului acestor aplicatii nu std insa in
tehnologia insdsi, ci in modul cum cadrele didactice le
integreaza in procesul educational. Ele nu inlocuiesc jocul liber
in curte sau placerea de a pictura degetele cu vopsea, ci
completeazd aceste experiente oferind noi perspective de
explorare. Cea mai mare valoare apare atunci cand aplicatia
devine punct de plecare pentru activitdti din lumea reald - dupa
ce studiazd animalele sdlbatice prin realitate augmentata, copiii
pot merge la gradina zoologica sau pot modela din plastilind
animalele vazute pe ecran.

Animale domestice

In mainile unui profesor priceput, aceste aplicatii devin
instrumente  extraordinare pentru cultivarea curiozitatii,
creativitatii si dragostea pentru invatare. Ele reprezinta
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madrturia ca tehnologia, folositd cu Intelepciune, poate imbogati
profund experienta educationald a generatiei digitale, pastrand
in acelasi timp esenta jocului si a descoperirii care sta la baza
invatarii In primii ani de viata.
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Utilizarea instrumentelor digitale in gradinita

Prof. inv. presc. Anton Alexandrina
CNP Spiru Haret - Gradinita nr. 16, Focsani

Societatea contemporand este puternic influentatd de
progresul tehnologic, iar digitalizarea a devenit o componenta
fireascd a vietii cotidiene. Educatia timpurie nu poate ramane
in afara acestui context, Insa utilizarea instrumentelor digitale
in gradinitd trebuie realizata echilibrat, responsabil si cu scop
educativ clar. In gradinita, resursele digitale utilizate vizeaza:

» stimularea curiozitatii si creativitatii prescolarilor;

» Invatarea prin joc;

» exersarea gandirii logice si a rezolvarii de probleme;

» dezvoltarea competentelor digitale de baza, potrivite
varstei;

» comunicarea cu familia si documentarea activitatilor
educative.

Instrumentele digitale pot fi folosite in toate domeniile

experientiale, prin activitati creative si ludice:

» Domeniul Limba si Comunicare: realizarea de povesti
digitale, jocuri de recunoastere a literelor, ascultarea de
povesti audio.

» Domeniul Stiinta: observarea fenomenelor naturale prin
filmulete, aplicatii de realitate augmentata.

» Domeniul Estetic si Creativ: desen digital, compozitii
muzicale simple, animatii scurte.

» Domeniul Om si Societate: prezentari despre obiceiuri
si traditii ilustrate digital.

Utilizarea responsabild a instrumentelor digitale presupune

respectarea unor principii esentiale, precum:
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» Principiul echilibrului - Instrumentele digitale sunt un
mijloc, nu un scop.

» Scopul principal ramane dezvoltarea copilului prin joc,
explorare si interactiune directd cu mediul si ceilalti.

» Tehnologia trebuie sa completeze, nu sd inlocuiasca

jocul liber, miscarea, desenul, povestea sau activitatile

senzoriale.

Durata limitata — max. 15-20 min/zi pentru copii de

gradinita.

Continut adecvat vdrstei — fara violenta sau reclame.

Impreund cu educatoarea/adultul — niciodata singuri.

Activitate activa, nu pasiva — copilul trebuie sa

participe, nu doar sa priveasca.

Exemplu de activitate in care a fost integratd o resursa

digitala- aplicatia wordwaal: Activitate matematica ,,Ne

Jjucam si numdardam”

Tipul activitatii: Consolidare — numeratie in concentrul 1-5

Activitatea debuteaza cu un joc de energizare: ,,Aplauda de
atatea ori cati ani ai!” — fiecare copil aplauda si ceilalti
verificd daca e corect.

Activitatea 1: ,,Cosuletele fermecate” Fiecare copil
primeste un cos cu 3-5 obiecte (cuburi, piese LEGO). Sarcina:
,Numara cu voce tare cate obiecte ai In cos.” Apoi copiii cautd
un coleg cu acelasi numar si se asaza impreuna.

Activitatea 2: ,,Numaram si invatam?” — quiz pe platforma
wordwall, copiii au sarcina didacticd sd asocieze cifra la
cantitate sau cantitatea la cifra, sa  numere
crescator/descrescator. Jocul motiveaza copiii, se adapteaza pe
ritmul lor de invatare, ofera feedback imediat, ajuta copilul sa
revind asupre eventualelor lacune, sustine Invatarea.

Linkul la resursa creata:
https://wordwall.net/resource/98825990

YVVY 'V
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Activitatea 3: (interactiva si distractiva): ,, Trenuletul

numerelor”. Pe covor se pun cartonase cu cifre 1-5. Copiii trag
la sorti un cartonas si trebuie sa ,,urce in vagonul” cu cifra
corespunzatoare. Se formeazd trenuletul numerelor in ordine
crescatoare.

Activitatea matematicad prezentatd poate fi utilizata la

grupa mijlocie pentru consolidarea cunostintelor dobandite, cat
si la grupa mare pentru evaluarea initiala a prescolarii.

>

YV V. VYV V¥V

Rolul educatoarei:

Educatoarea este un ghid digital - alege instrumentul
potrivit, il integreaza in activitate si ajutd copiii sa invete
responsabil si creativ.

Tehnologia este utilizatd in cadrul activitatii — nu folosita
izolat.

Inainte si dupa jocul interactiv urmeazi un joc educativ in
completarea activitatii

Activitatea favorizeaza participarea activa — copilul trebuie
sa atinga, sa raspunda, sa creeze, nu doar sd priveasca.

Se imbina digitalul cu concretul — dupa activitatea digitala,
copiii primesc materiale reale pentru explorare (jocuri de
constructie, culori, plastilind, etc.

Copiii discuta despre ceea ce au vazut sau facut — dezvolta
gandirea critica si vocabularul.

Integrarea instrumentelor digitale in educatie prezintd o

serie de avantaje/beneficii precum si limite ce trebuiesc
cunoscute de catre cadrele didactice.

YVVVYY

Beneficiile integrarii instrumentelor digitale in educatie:
stimularea Tnvatdrii prin interactivitate;

dezvoltarea abilitatilor digitale timpurii;

personalizarea Tnvatarii;

monitorizare si feedback in timp real;

sprijinirea abilitdtilor de rezolvare a problemelor, de
stimulare a creativitatii si gindirii critice;
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» flexibilitate si accesibilitate.

Provocarile integrarii instrumentelor digitale in educatie:

» timpul excesiv petrecut in fata ecranelor;

» calitatea continutului digital;

» riscuri pentru dezvoltarea cognitiva si sociald;

» riscul reducerii interactiunilor sociale.

Activitdtile didactice din invatdmantul prescolar pot fi
planificate astfel Incat tehnologia sd completeze experienta
practicd, nu sd o inlocuiasca.
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Ce este un profesor digital?

Profesor-Miron Paula
Scoala Gimnaziala Golesti

Profesorul digital este acel cadru didactic care transforma
procesul de predare-invatare prin utilizarea creativd a
tehnologiei, stimuland curiozitatea, colaborarea si creativitatea
elevilor, atat in activitdtile de la clasd, cat si in cele
extracurriculare.

El nu este inlocuit de tehnologie, ci o foloseste ca instrument
pentru a transforma experienta de invatare.

Profesorul digital este profesorul care utilizeaza resurse si
instrumente digitale pentru a facilita invéatarea, a stimula
creativitatea elevilor si a-i pregdti pentru competentele
secolului XXI.

Caracteristicile profesorului digital:

Competente digitale solide — stie sa foloseasca aplicatii
educationale, platforme online si instrumente de colaborare.
Comunicare modernd — foloseste canale variate (Google
Classroom, WhatsApp Edu, Padlet etc.) pentru a mentine
legatura cu elevii si parintii.

invitare centrati pe elev — adapteaza tehnologia la nevoile si
ritmul fiecarui copil.

Creativitate si inovatie — combind metode traditionale cu
activitati digitale interactive (quiz-uri, jocuri educationale,
prezentari multimedia).

Deschidere si colaborare — face parte din comunitdti de
invatare online, participd la formari, schimba resurse si
experiente.

Etica digitala — promoveaza utilizarea responsabila, sigura si
echilibrata a tehnologiei.
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Rolurile profesorului digital:

Rol Descriere
e Creeaza contexte de Invatare activa,
Facilitator A ;
ghidand elevul spre descoperire.
Designer Alege si adapteaza resurse digitale
educational potrivite continutului si varstei.

Foloseste instrumente online (Kahoot,
Evaluator digital = Mentimeter, Quizizz) pentru feedback
rapid.
Model de utilizare i invata pe elevi si foloseasci tehnologia
responsabila cu discernamant.

Twioiiog
WGUALITY LABEL

15102025

Exemple de activitati ale profesorului digital:
Foloseste Canva pentru afise, postere, portofolii;
Creeaza lectii interactive cu Nearpod sau Genially;
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Evalueaza prin Kahoot sau Quizizz;

Foloseste Padlet pentru activitati de colaborare;

Invata elevii sa caute, si verifice si si foloseasca informatiile
din mediul online in mod etic.

Scopul final:

Un profesor digital nu urmareste doar folosirea tehnologiei, ci
formarea competentelor digitale la elevi — adica:

sa gandeasca critic,

sda comunice eficient,

sa colaboreze online,

sa fie creativi si responsabili in mediul digital.

in concluzie:

Profesorul digital este profesorul viitorului prezent astazi in
sala de clasa.
El combind empatia si inspiratia cu instrumentele digitale,
transformand procesul de invatare intr-o experientd relevanta,
moderna si captivanta.

Bibliografie:
1. Cadrul European DigCompEdu (2022)

2. Ghidul pentru Educatia Digitala in Scoala Primara —
Ministerul Educatiei
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Profesorul digital redefineste invitarea in lumea copiilor de
gradinita

Arsenie Nicoleta
Gradinita cu P.P. Nr. 13, Focsani/ Vrancea

Cum transform tehnologia in prietenul copiilor la

gradinita

Intr-o lume in care tehnologia evolueazi cu o viteza
impresionanta, educatia timpurie nu mai poate fi conceputa
fara integrarea resurselor digitale. Profesorul de gradinitd din
era digitala nu mai este doar un transmititor de informatii, ci
un facilitator al invatarii active, un ghid digital care valorifica
curiozitatea naturald a copilului si o transforma in motivatie
pentru explorare si descoperire.

In activitatea mea de cadru didactic, in acest an scolar,
la grupa mare, am observat cd tehnologia poate deveni un aliat
valoros 1n procesul de invatare, daca este folosita cu echilibru
si intentie educativd. Copiii de 5-6 ani sunt curiosi, activi,
dornici sa experimenteze si sa exploreze. Tocmai de aceea, am
simtit nevoia sd Imbin metodele traditionale cu instrumente
digitale care le capteaza atentia si transforma invdtarea intr-o
experientd atractiva si interactiva.

Cred ca rolul profesorului in era digitala este acela de
a ghida copilul catre o utilizare constientd si creativa a
tehnologiei, fara a o transforma in scop in sine. La grupa, am
introdus treptat activitdti care implicd prezentari PowerPoint,
jocuri interactive si aplicatii educationale, mentindnd Insa
echilibrul cu activitatile practice, senzoriale si de miscare, a
caror importantd ramane fundamentala in dezvoltarea copilului
prescolar.

Activitati digitale utilizate la grupa mare

Prezentari PowerPoint interactive
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In activitatea mea cu grupa mare, am realizat mai
multe prezentari PowerPoint interactive adaptate temelor din
curriculumul prescolar, precum ,,Anotimpurile”, ,,Animalele
domestice si sdlbatice” sau ,,Meseriile”. Fiecare prezentare
include imagini sugestive, sunete reprezentative si intrebari de
tip ghicitoare sau alegere multipld, menite sd mentina
implicarea activa a copiilor.

De exemplu, in activitatea ,,Primavara”, copiii au
ascultat cantecul pasarilor si au ales imaginea corespunzatoare
(floare, pom inflorit, ploaie de primavard). Am observat ca
acest tip de resursa digitald a contribuit la cresterea concentrarii
si a interesului, iar vocabularul tematic al copiilor s-a Tmbogatit
vizibil.

Jocuri Wordwall

Platforma Wordwall s-a dovedit a fi unul dintre cele
mai eficiente instrumente digitale integrate In activitdtile
educative. Am creat jocuri interactive precum ,Potriveste
imaginea cu cuvantul”, ,,Roata norocului” sau ,,Géseste litera
lipsa”.

De exemplu, in cadrul temei ,,Fructe si legume”, copiii
au asociat imaginea corespunzatoare cuvintelor ,mar”,
»~morcov”, ,banand”, iar in activitatea ,,Sunetul initial” au
identificat literele si sunetele de inceput ale diferitelor cuvinte.

Jocurile Wordwall ofera feedback imediat, stimuleaza
gandirea rapidd si competitivd si transformd consolidarea
cunostintelor intr-o experientd ludica, placutd si motivanta
pentru copii.

Classroom Zen si timer educational

Pentru a sustine momentele de tranzitie si autoreglare
emotionald, am introdus in rutina zilnicd aplicatia Classroom
Zen, care oferd fundaluri sonore relaxante — precum ploaia,
valurile marii, fosnetul padurii sau clopoteii tibetani.
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O utilizez in special in activititile de relaxare, in
exercitiile de respiratie constientd sau dupa jocurile dinamice,
pentru a restabili calmul si atentia grupului.

De asemenea, folosesc un timer educational vizual,
care le arata copiilor, prin culori si animatii simple, timpul
ramas pentru finalizarea unei sarcini. Acest instrument 1i ajuta
sa inteleagd mai clar notiunea de timp, sa isi gestioneze mai
bine activitatea si sa 1si dezvolte rabdarea si autocontrolul.

Alte aplicatii educative

Pe langd aceste resurse, am integrat in activitatile
tematice si aplicatii precum LearningApps si Jigsaw Planet,
care favorizeaza invatarea prin joc si explorare vizuald. Copiii
au rezolvat puzzle-uri digitale cu imagini din temele
»<Animalele polare” si ,,Mijloace de transport”, au asociat
imagini cu denumiri si au completat serii logice.

Aceste activitdti au contribuit la dezvoltarea atentiei,
spiritului de observatie si logicii, fiind apreciate de copii pentru
caracterul lor interactiv si atractiv.

Dupa activitatile digitale, am continuat intotdeauna cu
exercitii practice — desen, constructii, jocuri senzoriale si
experimente simple. Astfel, tehnologia nu a inlocuit contactul
direct cu lumea reald, ci a pregétit terenul pentru o explorare
mai profunda.

Efectele observate asupra copiilor

Prin introducerea acestor resurse digitale, am
remarcat:

% crestere semnificativa a atentiei si a implicarii active in
activitati;

% dezvoltarea limbajului prin expunerea la imagini, sunete
si cuvinte noi;

% crestere a motivatiei pentru participare si dorinta de a
repeta jocurile educative;
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% imbunatatirea capacitatii de lucru in echipd si a
autonomiei.

Copiii se bucurd cand observa ca activitdtile de la
gradinitd includ ,tehnologia pe care o folosesc si parintii
acasd”, dar intr-un mod controlat, educativ si sigur.

Din punctul meu de vedere, nu tehnologia in sine
aduce progresul, ci modul in care este folositd. Ca profesor
digital, consider educatorul un mediator intre copil si
cunoastere, un model care aratd cum putem utiliza ecranul
pentru a invata, nu doar pentru a ne distra.

Profesorul digital de astdzi trebuie sa isi adapteze
continuu metodele la realitdtile unei generatii crescute in era
ecranelor. Prin Tmbinarea echilibratd a jocului traditional cu
instrumentele moderne, am reusit sa creez un mediu de invatare
placut, dinamic si relevant pentru copiii de 5—6 ani.

Tehnologia nu a inlocuit emotia, contactul uman sau
activitatile practice, ci le-a completat, oferind copiilor o
perspectiva noud, moderna si captivantd asupra lumii. Totusi,
consider cd nicio aplicatie nu poate inlocui emotia si
conexiunea create atunci cand le citesc copiilor o poveste, cand
le urmaresc privirile curioase si trairile autentice.

Invatarea adevaratd apare atunci cand tehnologia si
vocea educatorului se intalnesc pentru a trezi bucuria de a
descoperi.
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Integrarea resurselor digitale in studiul romanului
»Morometii” de Marin Preda: utilizarea platformelor
LearningApps si Padlet

Mustata Nicoleta
Colegiul Tehnic ,, Gheorghe Bals” Adjud

Digitalizarea educatiei reprezintd una dintre directiile
esentiale ale modernizdrii sistemului  de invatdmant
contemporan. Adaptarea metodelor traditionale la mediile
interactive digitale nu doar eficientizeaza procesul de Invatare,
ci raspunde si specificului cognitiv si motivational al generatiei
actuale de elevi. In acest context, disciplinele umaniste,
inclusiv literatura, 1si pot revitaliza demersurile formative prin
integrarea unor instrumente educationale moderne, capabile sa
creeze experiente de invatare colaborativa si reflexiva.

Asa cum subliniazd Ioan Cerghit (2006), modernizarea
educatiei presupune ,diversificarea metodelor didactice si
integrarea instrumentelor tehnologice in strategiile de predare-
invitare”. In acest sens, platformele LearningApps si Padlet se
dovedesc a fi resurse valoroase pentru stimularea participarii
active, a gandirii critice si a colaborarii in cadrul lectiilor de
literaturd. Lucrarea de fata propune o secventd didactica
integrata, bazatd pe studiul romanului ,,Morometii” de Marin
Preda, in care cele doud platforme digitale se completeaza
pentru a oferi o experientd de invatare interactiva si creativa.

Romanul ,,Morometii” exploreazd destrdmarea lumii
rurale traditionale si conflictul dintre generatii, teme relevante
si pentru elevii contemporani, aflati intr-o permanenta tensiune
intre traditie si modernitate. Din acest motiv, se impune o
abordare didactica care sd conecteze lectura textului literar cu
forme actuale de exprimare si reflectie.
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Platformele LearningApps si Padlet oferd un cadru
complementar: prima sprijind invatarea individuala si evaluarea
interactiva, iar cea de-a doua incurajeazd colaborarea si
exprimarea creativa. Astfel, se creeazd o unitate didactica
digitala ce raspunde principiilor pedagogiei moderne -—
participare activa, cooperare si reflectie critica.

Intr-o prima etapa, elevii participa la o activitate de
consolidare realizatd 1n LearningApps, folosind sablonul
,,Video cu Iintrebari”. Profesorul selecteaza scena cinei din
ecranizarea ,,Morometii” (regia Stere Gulea, 1987), moment
definitoriu pentru relatiile de familie si pentru conturarea
profilului moral al lui Ilie Moromete.

Pe parcursul viziondrii, apar intrebari de tip alegere
multipla sau completare, menite sa stimuleze interpretarea
textului filmic:

- Cum se manifesta autoritatea lui [lie Moromete in familie?
- Ce simbolizeaza tacerea lui Niculae?

- Cum se reflecta conflictul dintre generatii in dialogurile
personajelor?

Platforma ofera feedback imediat, iar profesorul
urmdreste in timp real rezultatele, utilizandu-le ulterior ca
punct de plecare pentru discutii interpretative. Conform
principiilor invatarii prin descoperire formulate de Bruner
(1961), aceasta etapa favorizeazd implicarea cognitiva si
construirea activa a sensului literar.

Cea de-a doua secventd didacticd utilizeaza platforma
Padlet ca spatiu virtual de reflectie colectivd. Dupa analiza
scenei din film, elevii sunt invitati sd posteze pe Padlet
raspunsuri la o provocare formulatd de profesor: ,,Cum se
raporteazd Ilie Moromete la schimbarile lumii din jur si ce
semnificatie are aceastd atitudine pentru societatea de astazi?”

Fiecare elev contribuie cu o scurtd interpretare, o
imagine, un citat semnificativ sau o comparatie intre lumea
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Morometilor si realitatea contemporand. Platforma permite
inserarea textului, a imaginilor, a linkurilor sau a clipurilor
video, transformand activitatea intr-un proces colaborativ de
constructie a sensului.

Profesorul modereaza discutiile si valorifica postarile
pentru formularea unor concluzii de ansamblu. Astfel, Padlet
devine un portofoliu digital colectiv, care reflectd modul in care
elevii au Inteles si reinterpretat temele romanului — destrdmarea
comunitatii rurale, conflictul intre generatii, raportul dintre
libertate si autoritate.

Imbinarea platformelor LearningApps si Padlet intr-o
singurd unitate didacticd oferda un model coerent de utilizare
pedagogica a tehnologiei. Dacd LearningApps asigura o
componentd evaluativa si de fixare, Padlet aduce dimensiunea
creativd si reflexiva. Astfel, cele doua resurse functioneaza
sinergic: prima dezvolta competente cognitive, iar cea de-a
doua competente metacognitive si atitudinale.

Prin aceastd alternantd de metode, elevii invata sa
analizeze critic o opera literard, sd colaboreze si sa comunice
idei personale intr-un mediu digital controlat si valoros
educativ.

Integrarea platformelor LearningApps si Padlet in
studiul romanului ,,Morometii” demonstreazd potentialul
pedagogic al resurselor digitale de a transforma analiza literara
intr-o experientd activa, colaborativa si reflexiva. Aceste
instrumente sprijind formarea competentelor-cheie — digitale,
sociale si culturale — si contribuie la dezvoltarea autonomiei
elevilor in procesul de Invatare.

Conform principiilor moderne ale didacticii interactive,
tehnologia nu trebuie sd substituie lectura, ci sd o completeze,
oferind elevului noi modalitati de explorare a sensului artistic.
in acest sens, ,2Morometii” 1si redobandeste actualitatea,
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devenind un text viu, deschis reinterpretarii in spatiul digital al
scolii secolului XXI.

Asa cum remarcd Cerghit (2006), ,,metoda didactica

eficienta este aceea care implicd, provoaca si transforma elevul
intr-un participant constient la propria formare”. Integrarea
resurselor digitale In studiul literaturii nu doar Tmbunatateste
performantele cognitive, ci oferda un nou sens actului de
invatare — acela de dialog intre text, imagine, tehnologie si
gandire critica.
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Matematica prinde viata prin digitalizare: lectie
interactiva la clasa a II-a, cu ajutorul platformelor
educationale digitale

Prof. inv. primar Rebega Geta,
Scoala Gimnaziala ,, Dimitrie Gusti”- Nereju Mic

Intr-o lume in care digitalizarea influenteazi toate
aspectele vietii cotidiene, scoala are responsabilitatea nu doar
de a pregéti elevii pentru societatea viitorului, ci si de a adapta
mijloacele de predare la noile forme de invatare ale copiilor din
generatia digitala. In mod special in invitimantul primar, unde
curiozitatea, nevoia de explorare si dorinta de joc definesc
procesul de invatare, integrarea instrumentelor digitale in
activitatea didacticd nu doar cd modernizeazd continuturile, ci
creste considerabil nivelul de implicare al elevilor.

Lectiile de matematica, considerate adesea formale si
repetitive, pot deveni dinamice, interactive si profund relevante
pentru elevi atunci cand sunt completate de instrumente
digitale moderne. Un exemplu semnificativ este o lectie de
matematicd desfasurata la clasa a II-a, cu tema:
»Recunoasterea, formarea, citirea, scrierea si efectuarea de
operatii cu numerele naturale in concentrul 0-100”. in
cadrul acestei lectii, utilizarea platformelor Wordwall si
Kahoot! a transformat sala de clasd intr-un spatiu viu,
colaborativ, orientat spre invétare prin joc si interactiune.

Wordwall — invitare prin joc si vizualizare

Wordwall este un instrument extrem de valoros pentru
predarea la clasele primare, prin modul in care transforma
continutul teoretic In activitdti ludice, intuitive si usor de
personalizat. In lectia mentionatd, platforma a fost folositd
pentru a crea activititi precum:
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e Potriveste numarul cu forma scrisd” (corespondenta
intre cifra si denumirea sa),

o ,Completeaza corect operatiile de adunare si scadere”,

e ,Roata Norocului cu exercitii de calcul”,

e sau ,Selecteaza raspunsul corect” intr-un format de tip
test-grila.

Aceste sarcini au fost prezentate pe tabla interactiva, iar
elevii au participat activ, raspunzand pe rand sau in echipe.
Avantajul major al utilizarii Wordwall a fost faptul ca elevii au
primit feedback imediat, au putut corecta greselile in timp real
si au fost motivati sa incerce din nou, fard teama de esec. Jocul
a eliminat presiunea si a incurajat invdtarea intr-un climat
pozitiv si stimulativ.

De asemenea, instrumentul a permis o diferentiere
reala a invatarii: elevii care au rezolvat rapid sarcinile au avut
acces la exercitii suplimentare, in timp ce cei care aveau nevoie
de mai mult timp au putut lucra intr-un ritm propriu, fara a fi
exclusi din activitate.

Kahoot! — evaluare interactiva si spirit de
competitie pozitiva
In a doua parte a lectiei, pentru recapitulare si evaluare,
a fost folositd platforma Kahoot!, foarte apreciatd pentru
dinamismul si atractivitatea ei. Profesorul a creat un quiz
format din 10 Intrebari vizuale, cu variante de raspuns, adaptate
varstei si nivelului clasei. Exemple de intrebari:
e ,,Ce numadr este format din 3 zeci si 7 unitati?”
o Care este rezultatul corect al operatiei 68 —25?”
e Selecteazd numarul mai mare dintre 49 si 94.”
Elevii au participat individual sau in perechi, folosind
tablete sau telefoane sub supravegherea cadrului didactic.
Clasamentul generat automat a adaugat un element de suspans
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si motivatie, dar accentul a fost pus pe participare si pe
invatarea prin experientd, nu pe competitia in sine.

Un alt avantaj al folosirii Kahoot! a fost posibilitatea de
evaluare rapida si eficienta: profesorul a avut acces la un
raport cu raspunsurile elevilor, ceea ce a permis analiza rapida
a nivelului de intelegere si identificarea eventualelor dificultati.

Digitalizarea ca punte intre traditional si modern

Utilizarea platformelor digitale in aceastd lectie de
matematicd nu a fost un simplu artificiu tehnologic, ci un
demers pedagogic atent construit, care a pus accent pe:

e implicarea activa a fiecarui elev,

o invdtarea prin descoperire si joc,

e consolidarea autonomiei si a increderii in sine,
o oferirea unui feedback constructiv si imediat.

In plus, digitalizarea a permis crearea unui mediu de
invitare atractiv, dar si eficient, in care continuturile
curriculare nu si-au pierdut din rigoare, ci au fost accesate prin
mijloace adaptate nevoilor si stilurilor de invatare ale elevilor
de astazi.

Concluzie. Integrarea instrumentelor digitale in
invatamantul primar reprezintd o strategie esentiala pentru
crearea unui proces educational relevant, flexibil si ancorat in
realitatea secolului XXI. Platformele precum Wordwall si
Kahoot! ofera profesorilor posibilitatea de a transforma lectiile
traditionale in experiente interactive, eficiente si memorabile.

Matematica, adesea perceputd ca un domeniu rigid,
devine astfel accesibild, atractiva si chiar distractiva. Elevii nu
doar cd invatd mai usor, ci participa cu placere, prind curaj,
colaboreaza si isi dezvoltd gandirea logica intr-un mod firesc si
adaptat varstei lor.

Digitalizarea in educatie nu este despre tehnologie in
sine, ci despre modul in care aceasta este folosita cu sens,
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pentru a construi punti intre copil si cunoastere, intre joaca si
invatare, intre prezent si viitor.

Bibliografie
1. Stanila, I. (n.d.). Rolul educatiei digitale in
invatamantul primar. EDICT
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Crearea unui joc de indeméanare si testare a cunostintelor
matematice

Prof. Maciuca Mirela
Scoala Gimnaziala ,,Dimitrie Gusti” Nereju

Va voi prezenta un joc de indemanare si testare a
cunostintelor matematice,creat in Visual Basic, pe care l-am
denumit Mere si divizibilitate. Intr-un interval de 60 de
secunde, trebuie sa indicat, prin click de mouse, merele ce
contin numere divizibile cu 6 (divizibile cu 2, adica ultima
cifra trebuie sa fie para si divizibile cu 3, adicd suma cifrelor sa
fie un numar divizibil cu 3). Merele apar la un anumit interval
de timp, fiecare mar are intervalul sdu de existentd pe ecran, iar
daca nu dam click pe ele, vor disparea dupa acelasi interval de
timp. Daca, insd, se executa click pe ele, cat timp sunt pe ecran,
forma lor se va schimba, indicdnd dacd raspunsul utilizatorului
este unul corect sau gresit si ulterior vor disparea. Raspunsurile
corecte cat si cele gresite sunt contorizate in partea stangd a
ecranului.

Imaginea de mai jos reda un moment din acest joc, unde
sunt mai multe mere pe ecran care contin atat numere divizibile
cu 6 cat si numere ce nu sunt divizibile cu 6. Timpul de joc
ramas este de 25 secunde, iar scorul este de 6 raspunsuri
corecte $i un raspuns gresit.

—— =

Dati click doar pe numerele divizibile in acelasi imp si cu 2 si cu 3:

_— ©® @ o @
@ ©@ @2

72 12

- @ ® ©® @
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Figure 1 Jocul ,,Divizibilitate si mere"

Pentru a implementa acest joc, am folosit urmatoarele
controale: imagini (Image), pentru a reprezenta merele si
cronometre (Timer) pentru a tine evidenta intervalelor de timp
si a aparitiei/disparitiei merelor.

Properties - Label2 =|

|Label2 Label |

,w Am folosit saisprezece controale
Label2 o~

sgment  2-cener || d€ tip Image, in care am fie imaginea
Appearance |1-3D "Il unui mar cu un numar ce trebuie evaluat
AutoSize False

Backcolr [ ameooococr || de jucdtor, fie imaginea unui mar mugcat
BackStyle 1 - Opagque

corderstyie |0 -None daca numarul inscris pe mar era unul
Cofon_ seanderamase || divizibil cu 6 sau a unui mar sectionat
DataFiel

_|| daca numarul nu era divizibil cu 6, fie
nimic, cu sensul ca in zona respectiva nu
a aparut in acel moment nici un mar.

Pentru inceput, am definit forma neredimensionabila
(BorderStyle: 3-Fixed Dialog) si fundalul alb din tabelul cu
proprietatile formei:

DataSource

Properties - Farm1 =]

|Form:l Form j

Alphabetic | Categorized | Pentru scurgerea timpului de joc,

e | .

M-A Formi || am folosit un cronometru, pe care l-am
ppearance - = . . . o .
AutcRedraw  Faise “I| numit Timer17. Timpul rdmas de joc este
BackColor (] aHso00000E A S oags

cdose  T-rwedooeg || af1sat in cadrul unei etichete (Label2).

(Caplion

ClipControls True

ControlBox True

DrawMode 13 - Copy Pen

DrawStyle 0 - Solid o
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Properties - Timer 12 B e i

|T|m erl2 Timer

x|
|T|mer17 Timer j
Alphabetic | Categorized |

Alphabetic lCateggrized] Timer 17
True
(Mame)  Timer12
Enabled True égg”
Index ag
1= I 1500 op 520
Left 4320
Tag
Top 65120
Merele care vor apare

pe ecran vor apare in 16 pozitii diferite, iar fiecare va fi
reprezentatd de o imagine care se va iIncdrca Intr-o zond
proprie. De exemplu, pentru prima imagine avem urmatorul
tabel de proprietati, in care se remarca valoarea 2 (,,cruce”)
pentru proprietatea MousePointer. Aceasta inseamna ca atunci
cand ne vom afla cu mouse-ul deasupra imaginii, forma
acestela se va transforma intr-o e 1
cruce. |1mage1 Image j
Alphabetic lCategorizedl

Sub fiecare imagine din cele [orsgvode  0-Manual -
saisprezece am pus cite un E”;‘gbl:':d Tue
cronometru. Fiecare din acestea are |mdex
proprietatea Ipterval ega}é cu ﬂselmn ?;j:e)
intervalul de timp cat rezistd pe |[IFEEITEM:-Cros v
ecran  marul  din  imaginea [C‘E0regtode O -Manual

OLEDropMode |0 - None

corespunzatoare. Aceste cronometre |picture (Bitmap) i
sunt un exemplu de controale care ' '
nu se vad in timpul deruldrii jocului, ele functioneaza fara ca sa
ni se infatiseze in vreun fel anume, de aceea pozitia lor nici nu
conteaza. Ele dispar imediat ce pornim programul.

Cronometrele au o singurd proprietate imporantd numita

interval. Este intervalul de timp dupd care intrd In actiune.

m
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Dupa fiecare Interval milisecunde apare evenimentul Timer
asupra cronometrului si noi trebuie sa spunem ce vrem sa se
intample la fiecare astfel de eveniment al cronometrului. in
cazul nostru, daca marul asociat nu este pe ecran, atunci el va
aparea si va indica un numar ce trebuie evaluat, iar daca este
(cu numarul/muscat/sectionat) va disparea. In imaginea de mai
jos se observa ca Interval pentru Timer12 este 1500.

Textul explicit al programului

Fiecare mar poate avea una din urmatoarele trei stari: sa
nu fie pe ecran (starea 0), sa fie pe ecran si sa nu se fi dat click
de mouse pe el (starea 1) sau sa se fi dat click de mouse pe el.
Aceste stari vor fi pastrate in proprietatile Tag ale celor
saisprezece imagini. Proprietatea Tag este comund tuturor
controalelor si este folositd pentru a stoca o informatie
suplimentara asociata respectivului control.

Am vrut sa existe un punctaj care sd creasca la fiecare
click pe un mar si am declarat ca fiind globale variabilele
timpdisp scor si gresit. Acestea sunt reprezentate in etichetele
Label2, Label3 si Label 4. Am notat cu timpdisp intervalul de
timp care este disponibil pentru joc, masurat in secunde, cu
scor punctajul curent al jucatorului cu rdspunsuri corecte, iar cu
gresit punctajul curent al jucdtorului care contorizeaza
raspunsurile gresite:

Dim scor As Integer
Dim gresit As Integer
Dim timpdisp As Integer

La inceputul scrierii codului aplicatiei, am scris
subrutina Form Load, care este lansata in executie la pornirea
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aplicatiei, adicdi la incdrcarea formei. In procedura de
initializare a aplicatiei (Form Load) se stabileste starea 0
pentru fiecare din cele saisprezece imagini si cd la inceput nu
este nici un mar pe ecran. Tot aici, se seteaza intervalul de timp
pentru joc (timpdisp=60 corespunde lui
Timer17.Interval=1000).

Private Sub Form Load()
Form1.Caption = "Joc: Mere si divizibilitate"
timpdisp = 60

Imagel.Tag=0

Image2.Tag=0

Image3.Tag=0

Image4.Tag=0

Image5.Tag=0

Image6.Tag =0

Image7.Tag=0

Image8.Tag =0

Image9.Tag =0
Imagel0.Tag=0
Imagell.Tag=0
Imagel2.Tag=0
Imagel3.Tag=0
Imagel4.Tag=0
Imagel5.Tag=0
Imagel6.Tag=0

Imagel.Picture = LoadPicture()
Image?2.Picture = LoadPicture()
Image3.Picture = LoadPicture()
Image4.Picture = LoadPicture()
Image5.Picture = LoadPicture()
Image6.Picture = LoadPicture()
Image7.Picture = LoadPicture()
Image8.Picture = LoadPicture()
Image9.Picture = LoadPicture()
Image10.Picture = LoadPicture()
Imagel1.Picture = LoadPicture()
Image12.Picture = LoadPicture()
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Image13.Picture = LoadPicture()
Image14.Picture = LoadPicture()
Image15.Picture = LoadPicture()
Image16.Picture = LoadPicture()
End Sub

Daca se actioneazd butonul de mouse pe una din cele
saisprezece mere, iar marul este sectionat/muscat din el sau nu
este pe ecran (in zona de imagine corespunzatoare), atunci nu
se intampla nimic. Dacd marul este pe ecran §i are un numar
pe el (Tag=1), atunci imaginea trebuie sd se schimbe. Un
control de tip Image are o proprietate Picture in care in care se
stochezd imaginea propriu-zisd. Acolo trebuie incarcatd
imaginea dintr-un fisier, folosind functia LoadPicture. Spre
exemplu, vom scrie Image6.Picture = LoadPicture(App.Path +
"\39verde.jpg").App.Path reprezinta calea aplicatiei noastre,
adica directorul in care am salvat proiectul Visual Basic.

In program am folosit mai multe imagini .jpeg, spre
exemplu:

"42rosu.jpg" "S51rosu.jpg
"rosurau.jpg"

"rosubun.jpg"
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Subrutina care schimba starea merelor continuda cu
contorizarea raspunsurilor corecte si a celor gresite si cu
afisarea lor:

Private Sub Imagel4 Click()
If Imagel4.Tag = 1 Then
Imagel4.Picture = LoadPicture(App.Path + "\rosubun.jpg")
scor = scor + 1
Label3.Caption = "Corecte: " & scor
End If
End Sub

Private Sub Image5_Click()
If Image5.Tag = 1 Then
Image5.Picture = LoadPicture(App.Path + "\rosurau.jpg")
gresit = gresit + 1
Label4.Caption = "Gresite: " & gresit
End If
End Sub

Subrutina de mai sus asociazd merelor evenimentul
Click, prin care merele cu numere pe ele dispar si in locul lor
apar fie mere cu o muscatura, daca s-a executat click pe un mar
ce continea un numar divizibil cu 6, fie un mar sectionat daca
numarul ce se afla pe mar nu era un numar divizibil cu 6. Daca
facem click pe un mar imaginea se schimba, iar daca marul nu
este facem click degeaba. Tot degeaba facem click si pe un mar
ce apare in imagine ca fiind mugcat sau sectionat, deoarece
acel mar nu mai indica numere ce pot fi evaluate de jucator.

Dar merele nu stau pe ecran sa astepte sa le lovim noi!
Ele dispar dupa scurgerea intervalului de timp corespunzator
fiecdruia dintre ele. Stergerea imaginii marului se realizeaza
prin apelul procedurii LoadPicture.
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Private Sub Timer14 Timer()

If Image14.Tag = 0 Then

Imagel4.Tag =1

Image14.Picture = LoadPicture(App.Path + "\42rosu.jpg")
Else

Imagel4.Tag=0

Image14.Picture = LoadPicture()

End If

End Sub

Private Sub Timer9 Timer()

If Image5.Tag = 0 Then

ImageS5.Tag =1

ImageS5.Picture = LoadPicture(App.Path + "\51rosu.jpg")
Else

Image5.Tag=0

Image5.Picture = LoadPicture()

End If

End Sub

Cronometrul Timerl7 controleaza si scade timpul de
joc, la fiecare secundd. Dacd timpul de joc s-a scurs in
intregime , atunci se va afisa un mesaj corespunzator.

Private Sub Timer17_ Timer()

If timpdisp = 0 Then

MsgBox "Timpul a expirat!", 48, "Joc terminat"
End

Else

timpdisp = timpdisp - 1

Label2.Caption = "Secunde ramase: " & timpdisp
End If

End Sub

Dupa 60 de secunde de la debutul jocului suntem
anuntati printr-o fereastra de atentionare ca jocul s-a terminat.
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- ~
Joc terminat Iﬁ

l k Timpul a expirat!

Figure 2 Fereastra atentionare sfarsit joc

Acest joc se doreste a fi unul educational. El poate fi
folosit pentru consolidarea notiunilor de divizibilitate. Se
testeazd cunoagterea criteriilor de divizibilitate compuse. Un
numar este divizibil cu 6 daca si numai daca este divizibil atat
cu 2 cat si cu 3. lar un numar este divizibil cu 2 daca si numai
daca ultima sa cifra este para (0, 2, 4, 6 si 8). Un numar este
divizibil cu 3 daca si umai daca suma cifrelor sale se divide cu
3. Prin urmare merele pe care trebuie sa dat click in timpul
jocului sunt:

99 18
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Figure 3 Imaginile pe care trebuie dat click in timpul
jocului

Bibliografie
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Impactul tehnologiei in educatia timpurie - avantaje si
dezavantaje

Darmanescu Sofica
Scoala Gimnaziala Vanatori, structura Gradinita Vanatori

Cu sigurantd viitorul invatdmantului apartine unui
sistem educational informatizat, astfel, tinara generatie trebuie
sd paseasca in viitor cunoscand utilizarea calculatorului, la fel
cum generatiile trecute au stiut sa foloseascd hartia, creionul,
instrumentele intelectuale ale timpului lor.

Societatea informationald este o stare de fapt a
prezentului si rdmane la latitudinea noastra cat de repede vom
sti sa facem parte din ea, si aceasta ca o necesitate individuala
de armonizare.

Noua orientare a invatamantului romanesc urmareste
dezvoltarea gandirii critice a copiilor prin folosirea unor
metode si tehnici activ-participative care pun accentul pe
participarea activa a copilului si il plaseaza pe acesta in centrul
procesului de invatare. Copilul dobandeste capacitatea de a
gandi critic in timp, ceea ce-i permite sa se manifeste spontan,
fara ingradire, fara sa-i fie teama de parerea celor din jur,
oferindu-i putere si incredere de analiza si reflexie.

Jocul este principala forma de organizare a procesului
instructiv-educativ din gradinita, iar “utilizarea calculatorului
este pentru copil un mod de a invata, jucandu-se”. (Elena Nica)
In activitatile desfisurate cu prescolarii se poate folosi ca
metodd invatarea asistatd pe calculator daca sunt indeplinite
cumulativ trei coordonate esentiale: cadrele didactice dispun de
pregatirea necesara care sa le permita utilizarea calculatorului,
gradinita sa detind baza materiald necesard desfasurarii
activitatilor asistate de calculator, timpul alocat sa fie in
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concordantd deplind cu nevoile si nivelul de varstd al
prescolarilor. In activitatea cu prescolarii, utilizarea tehnologiei
informatiei are un ecou pozitiv. In demersul de pregitire se
porneste de la premisa cd, alaturi de mijloacele didactice
clasice, calculatorul este un instrument didactic ce poate fi
folosit in scopul eficientizarii activitatilor.

Utilizarea calculatorului in activitatea didactica creste
randamentul profesorului, incurajeaza inovatia/ modernizarea
procesului didactic, faciliteaza intelegerea fenomenelor de catre
copii, promoveazd invatarea cooperativd, dezvoltand abilitati
de lucru 1in echipa, permite o invatare individualizata,
personalizata. TIC se poate utiliza pentru urmatoarele tipuri de
activitati: predarea si invdtarea ce se poate face utilizand lectii
electronice, interactive, multimedia (un film documentar sau
didactic, o pagind web, o prezentare pe calculator), softuri
educationale, activitdti in care se cere copiilor sa fie creativi, sa
exploreze si sa inoveze, utilizand Internetul, Tmbogatindu-si
cunostintele cu informatii din domenii variate. Jocurile
dezvolta viteza de reactie, gandirea logica, spiritul competitiv.
Copilul poate Invata prin joc, intr-un mod placut si accesibil,
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culorile, cifrele, literele, formele geometrice, compunerea si
descompunerea numerelor, ordonarea obiectelor dupa diferite
criterii  etc.  Calculatorul, prin intermediul  softurilor
educationale, poate, In egald masura, sd instruiasca, sa ajute in
rezolvarea unor sarcini si s distreze. Ambianta educationald
specifica situatiilor de invatare face to face este inlocuita cu
mediul virtual de invatare. Utilizarea calculatorului in gradinita
poate fi un instrument util In procesul de predare-invatare-
evaluare, cu conditia ca utilizarea sa fie realizatd in mod
controlat si echilibrat, prin intermediul unor softuri
educationale adecvate varstei. Introducerea tehnologiei la
varsta prescolara trebuie sa contribuie la Tmbunatatirea
calitativa a actului didactic, nu sa il ingreuneze.

Dezavantaje: timpul excesiv petrecut in fata ecranului poate
duce la sedentarism si poate afecta dezvoltarea motricitatii fine,
care se dezvolta prin activitdti practice precum desenul,
modelajul sau decupajul; expunerea prelungitd la ecran poate
provoca oboseald vizuald si, pe termen lung, poate afecta
vederea; exista riscul ca prescolarii sd devind dependenti de
calculator, ceea ce poate afecta socializarea si interactiunea
directd cu colegii; pot aparea riscuri legate de expunerea la
continut nepotrivit, de aceea supravegherea constantd a
cadrelor didactice este cruciala.
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Scrisoarea metodica pentru educatori pentru anul
2024-2025, distribuitd de Ministerul Educatiei cétre
Inspectoratele scolare judetene, mentioneaza ca educatorii sa
foloseasca tehnologia la clasa tinand cont de cateva criterii,
unul dintre ele fiind cel al perioadei de expunere.Documentul,
care se bazeaza pe ,Reperele fundamentale in invatarea si
dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7 ani”,
mentioneazd opinia Academiei Americane de Pediatrie
conform céareia expunerea copiilor sub 2 ani la ecrane
(telefoane, tablete) trebuie sa fie limitata la interactiuni
scurte de tipul comunicarii prin intermediul apelurilor
video.,,Copiii cu varsta intre 2 si 5 ani vor avea acces la ecrane
(telefon, tabletd, televizor) maximum o ord, 1n reprize scurte
intre care sd se asigure pauze de 15-20 de minute”, potrivit
scrisorii metodice.

Dispozitivele digitale din sala de grupa pot fi utilizate
drept instrumente 1n crearea situatiilor de invatare cum ar fi:a
- vizionarea unor scurte filme video (max. 7-8 min), imagini
cu teme relevante pentru tema saptdmanald;

- utilizarea unor aplicatii adaptate varstei (de

exemplu desenul pe tabla interactiva);

- prezentarea/vizualizarea unor mici proiecte.
Bibliografie
1. Curriculumul pentru educatie timpurie (OMEN
nr.4694/2019);
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Digitalizare in activititile instructiv-educative

Prof. Turbatu Luminita
Scoala Gimnaziala ,,Oana Diana Renea” Focsani

Integrarea tehnologiei educationale in educatia timpurie
reprezintd o tema de actualitate, marcata de tensiunea dintre
dorinta de inovare pedagogica si preocuparile legate de timpul
petrecut de copii in fata ecranelor. Articolul de fatd exploreaza
modalitatile prin care instrumentele digitale pot deveni o punte
spre invatarea prin descoperire, exprimare si colaborare, atunci
cand sunt utilizate intentionat si in concordanta cu principiile
invatarii bazate pe joc. Prin exemple inspirate din bune
practici, se evidentiaza potentialul tehnologiilor de a extinde
oportunitatile de dezvoltare cognitivd, socio-emotionald si
creativa in randul copiilor prescolari si a scolarilor mici.

In ultimul deceniu, interesul pentru integrarea
tehnologiei in procesele de invatare din educatia timpurie s-a
amplificat considerabil. Discutiile dintre cadrele didactice si
parinti evidentiaza, totusi, o preocupare recurentd a acestora
privind expunerea excesivd a copiilor la ecrane. Aceasta
ingrijorare este legitimd, mai ales in contextul post-pandemic,
care a determinat o crestere accentuatd a interactiunii digitale.

Conform cercetdrilor realizate de Common Sense
Media (2025), copiii sub 8 ani din SUA petrec, in medie,
aproape patru ore zilnic in contact cu diverse forme de media
digitald. In Romania, nu s-au ficut cercetdri privind timpul
petrecut de copiii prescolari in mediul virtual, dar existd un
studiu realizat de organizatia Salvati Copiii care aratd ca 91,6
% dinre copii acceseaza internetul folosind telefonul si aproape
jumatate dintre adolescentii din Romania (48,3%) petrec peste
6 ore pe zi in mediul digital, acest timpul fiind alocat in mare
parte retelelor sociale.
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Schimbarile de comportament media includ o preferinta
sporita pentru videoclipuri scurte (YouTube, TikTok) si
activitati ludice online. Multi parinti utilizeaza dispozitivele
electronice ca mijloc de gestionare a timpului copiilor,
considerand ca aplicatiile cu aspect ,,prietenos” sunt implicit
sigure. In paralel, numeroase cadre didactice, mai ales cele care
au trecut prin tranzitia Invatdmantului online, manifestd o
anumita reticentd fata de utilizarea continud a ecranelor.

Este esentiala insd o distinctie clard intre consumul
pasiv de continut digital si utilizarea activa, creativa si
intentionatd a tehnologiei. Conform recomandarilor formulate
de Ministerul Educatiei si Cercetarii, integrarea constientd a
tehnologiei in educatie presupune evaluarea functionalitatii
acesteia In raport cu obiectivele de dezvoltare si invatare. Se
impune intrebarea daca un anumit instrument digital extinde
semnificativ experienta educationald sau daca obiectivele pot fi
atinse la fel de eficient prin materiale traditionale. in acest sens,
numeroase studii si practici educationale demonstreaza ca
tehnologia, utilizatd cu intentionalitate pedagogica, poate
deveni un catalizator al comunicarii, explorarii si expresiei
creative 1n educatia timpurie.

Desenul ghidat — extinderea creativitatii prin suport digital

In cadrul unui proiect tematic dedicat diversitatii lingvistice si
culturale globale, copiii au fost Incurajati sa exploreze diferite
modalitati de reprezentare a reperelor culturale si geografice.
Unii au optat pentru modelarea monumentelor din lut sau
plastilind, in timp ce altii au manifestat interes pentru desen. O
parte dintre copii au preferat utilizarea tutorialelor de desen
ghidat disponibile pe platforme digitale, pentru a reproduce cu
acuratete detaliile reperelor solicitate. Activitatea, derulata pas
cu pas, a condus la rezultate estetice remarcabile si, mai ales, la
consolidarea 1increderii copiilor in propriile abilitati de
reprezentare vizuala. Pas cu pas, acestia au urmat instructiunile,
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iar dupd finalizarea desenelor, le-au colorat cu acuarele.
Rezultatele au fost impresionante, insa mai important a fost
procesul prin care copiii si-au dezvoltat increderea de a incerca
ceva ce altfel ar fi considerat dificil. In acest context,
tehnologia nu a reprezentat o distragere, ci ca instrument de
sprijin care a extins competentele de exprimare artisticd si
motricitatea find, fara a substitui procesele creative traditionale.
Utilizarea mediului digital n acest context a ilustrat potentialul
tehnologiei de a sprijini Invatarea activa, explorarea si
autodepasirea 1n randul copiilor mici.
Naratiunea stop-motion — dezvoltarea expresivitatii si a
colaborarii

Un alt exemplu ilustrativ vizeaza un copil cu interes
limitat pentru activitdtile de invdtare conventionale, dar cu o
predilectie pentru jocurile de constructie. Dificultdtile de
exprimare verbald si competentele lingvistice reduse ingreunau
participarea acestuia la activititile de comunicare. In cadrul
unei investigatii privind rolurile insectelor si ale oamenilor in
comunitatile lor, copilului 1 s-a oferit posibilitatea de a realiza o
animatie stop-motion folosind tableta.
Rezultatul a depasit asteptarile: printr-o secventd de peste 20 de
imagini, copilul a elaborat o poveste, demonstrand intelegerea
mediului de viatd, a partilor componenete ale corpului unei
insecte si a rolurilor functionale ale insectelor. In povestea sa,
Regina Furnica is1 conducea colonia in cautarea hranei, era
atacata de un lacusta, dar era salvata de un scorpion. Prin acest
demers, copilul a demonstrat intelegerea rolurilor insectelor si
a conexiunilor din lantul trofic. Tehnologia a constituit, astfel, o
punte intre interesul individual pentru naratiune si obiectivele
curriculare, oferindu-i copilului un mediu alternativ de
exprimare si Invatare.

Stop-motion-ul, in acest context, nu a reprezentat o
simpla activitate digitala, ci un cadru de expresie multimodala,
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care a permis copiilor s isi vizualizeze gandirea si sa-gi
manifeste vocea creativa. Alte formate video — precum
inregistrarile de jocuri de rol, documentarea experimentelor sau
dramatizarile — pot indeplini functii similare, contribuind la
consolidarea unei invatari reflexive si expresive.

Explorarea stiintei prin realitate augmentata

Integrarea realitdtii augmentate in educatia timpurie
reprezintd o tendintd emergentd, care combind interactiunea
digitala cu experienta senzorio-motorie a Invatarii prin joc.
Utilizarea aplicatiilor digitale a facilitat explorarea sistemului
solar si a structurii interne a Pamantului. Prin intermediul
Merge Cube, copiii au putut manipula obiecte tridimensionale,
roti planete, observa detalii si ,intra” virtual In atmosfera
Pamantului, transformand concepte abstracte in experiente de
invatare tangibile.

In mod similar, aplicatia Storyjumper a fost utilizata
pentru activitati de povestire digitald, copiii intelegdnd mai
bine aspecte ale naratiunilor si explorandu-le in voie prin
jocurile de rol dupd finalizarea activitatii de povestir; astfel,
platforma a permis transpunerea povestirii Intr-o experienta
interactiva.

Atunci cand tehnologia este conceptualizata ca o punte
catre invatare, nu ca o barierd, devine evident potentialul sdu de
a amplifica vocea copiilor, de a stimula creativitatea si de a
adanci procesele de investigare. Exemplele analizate
demonstreaza cad activitatile digitale — fie cd implica desen
ghidat, animatie stop-motion sau realitate virtuala — pot extinde
jocul, nu il pot inlocui.

Problematica fundamentald nu rezidd in intrebarea
»dacd” tehnologia trebuie utilizatd in educatia timpurie, ci
~cum” poate fi aceasta integratd intr-un mod intentional,
echilibrat si pedagogic. Instrumentele digitale, utilizate cu
discernamant, pot oferi copiilor noi limbaje de expresie, noi
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medii de explorare si noi modalitati de a se percepe ca agenti
activi ai propriei invatari.

Pentru cadrele didactice, initierea in integrarea
tehnologica nu necesitd demersuri complexe. Se recomanda
inceperea cu activitati simple — precum un tutorial de desen
ghidat, un proiect video scurt sau o explorare prin imagini a
mediului inconjurdtor — urmate de o reflectie sistematica asupra
modului 1n care aceste experiente favorizeaza creativitatea,
colaborarea si gandirea copiilor.

Bibliografie:
1. MEC.(2025). Scrisoare metodica pentru educatia
timpurie
2. Salvati copiii. Studiu privind utilizarea internetului de
catre copii

https://www.salvaticopiii.ro/sites/ro/files/migrated_files
/documents/780e38b4-9f55-4114-9448-
ab49637d51cc.pdf

3. Common Sense Media. (2025). The Common Sense
Census: Media Use by Kids Age Zero to Eight, 2025.
https://www.commonsensemedia.org/sites/default/files/
research/report/2025-common-sense-census-web-2.pdf
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Educatia digitala in prescolaritate — intre provocari si
oportunitati

Prof. Dima Doina
Gradinita cu PP. Nr. 18 Focsani

Traim ntr-o era digitald, iar copiii de astazi, asa-numitii
,hativi digitali”, interactioneaza cu tehnologia de la cele mai
fragede varste. Astfel, integrarea strategica si responsabild a
tehnologiilor digitale in invatamantul prescolar nu mai este o
optiune, ci o necesitate. Acest referat analizeaza beneficiile si
riscurile asociate cu educatia digitald in gradinita, oferind o
perspectiva echilibrata asupra modului in care tehnologia poate
fi un instrument valoros in dezvoltarea armonioasd a
prescolarilor.

De ce este necesara educatia digitald la vdrsta

prescolara?
Educatia digitala in prescolaritate nu se rezuma la simpla
expunere a copiilor la ecrane, ci la utilizarea tehnologiei ca un
mediu de invdtare interactiv si creativ. Aceasta abordare ajuta
la:

e Dezvoltarea gandirii critice si a abilititilor de
rezolvare a problemelor: Jocurile educative si
aplicatiile interactive solicita copiilor sa gandeasca
logic, sd ia decizii si sd gdseasca solutii, aspecte
esentiale pentru cresterea lor cognitiva.

o Imbunititirea rezultatelor la finvitituri: Studiile
aratd ca utilizarea unor metode interactive, cum ar fi
povestirile digitale, poate duce la o imbunatatire
semnificativa a abilitatilor matematice si de calcul la
prescolari.

e Cresterea motivatiei si a implicarii: Copiii se simt
adesea mai motivati si mai entuziasmati de invatare
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Grupa mare Licurici |

atunci cand folosesc instrumente digitale, ceea ce duce
la 0 mai buna absorbtie a cunostintelor.

Personalizarea procesului de
invatamant: Tehnologia permite adaptarea continutului
educational la ritmul si la nivelul fiecarui copil, oferind
o experientd de invatare mai individualizatda si mai
eficienta.

P

Riscuri si provocari in utilizarea tehnologiei
Integrarea tehnologiei In educatia prescolara vine si cu

provocari care trebuie gestionate cu atentie:

Expunere excesiva la ecran: Timpul prelungit petrecut
in fata ecranelor poate avea consecinte negative asupra
sanatatii copiilor, inclusiv asupra dezvoltarii creierului,
functiilor executive si capacitatii de a-si gestiona
emotiile.

Impact asupra interactiunilor sociale: Prea multa
tehnologie poate reduce interactiunile fatd in fatd cu
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colegii si educatorii, care sunt esentiale pentru
dezvoltarea sociald si emotionala a copiilor.

e Continut neadecvat si riscuri cibernetice: Copiii pot
fi expusi la continut nepotrivit sau pot deveni victime
ale riscurilor online, precum pierderea confidentialitatii,
daca nu sunt ghidati de adulti.

« Nevoia de formare a cadrelor didactice: Succesul
educatiei digitale depinde in mare masura de
competentele educatorilor, care trebuie sa stie cum sa
foloseasca instrumentele digitale in mod constructiv si
eficient.

Modalitditi eficiente de integrare a tehnologiei in gradinitdi
Pentru a valorifica beneficiile si a minimiza riscurile, integrarea
tehnologiei in gradinita trebuie sa fie un proces bine planificat:

e Jocul digital ca forma de invatare: Tehnologia poate
fi folosita pentru a Tmbogati jocul, nu pentru a-I inlocui.
Aplicatiile si jocurile digitale pot fi integrate in
activitati bazate pe joaca, pentru a stimula creativitatea
si explorarea.

o Povestirile digitale: Folosirea povestilor digitale (cu
imagini, sunete si animatii) poate capta atentia copiilor
si le poate imbunatati abilitatile lingvistice si de
intelegere.

o Utilizarea tablelor interactive (IWB): Acestea pot fi
folosite pentru a crea activitdti colaborative si
interactive, in care educatorul ghideaza copiii in
procesul de invatare.

o Explorarea mediului inconjuriator cu ajutorul
tehnologiei: Camerele foto si video pot fi utilizate
pentru a Inregistra si a explora lumea inconjurdtoare,
documentand astfel proiectele si experientele copiilor.

o Activitati echilibrate: Un aspect crucial este alternarea
activitatilor digitale cu cele offline. Timpul petrecut in fata
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ecranelor trebuie sa fie limitat si echilibrat cu jocul liber,
activitatile fizice si interactiunile sociale.

“ Grupa Ursuletilor &

il

~

Rolul educatorului in era digitala
Rolul educatorului se transforma din cel de simplu transmitator
de informatii in cel de facilitator si ghid in mediul digital.
Competentele necesare includ:

o Selectarea critica a resurselor: Alegerea aplicatiilor si
a continutului digital care sunt sigure, educative si
adecvate varstei.

e Medierea interactiunilor: indrumarea copiilor in
utilizarea responsabild a tehnologiei si facilitarea
discutiilor despre comportamentul online.

e Crearea unui mediu sigur: Asigurarea unui mediu
digital securizat si monitorizat.

e Modelarea comportamentului digital: Demonstrarea
unui comportament responsabil si etic in utilizarea
tehnologiei.
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Gradinita cu P.P. Nr. 18 Focsani, a participat in cadrul
proiectului educational: ,,Viitorul incepe azi: integrarea
STEAM in educatia timpurie”, n parteneriat cu Asociatia
pentru Dezvoltare si Interventie Socialda si Educationald —
A.D.I.S.E STEAM.

Datorita colaborarii si implicarii fiecarui partener, cei
mici au avut ocazia sd descopere lumea fascinantd a stiintei,
tehnologiei si sustenabilitatii prin activitati captivante si
educative, in ,Ateliere interactive” oferite pentru copiii
pasionati de stiintd, tehnologie, inginerie, arta si matematica,
precum:

‘“'Robbo Coding

U Energia verde in circuite magice

wDetectivii dinozaurilor

O Moleculele vietii si apa magica

= Buget verde: economiseste inteligent, trdieste sustenabil

In perioada ,.Saptimana Altfel”, prescolarii Gradinitei
cu PP. Nr. 18 Focsani au participat la o serie de activitati
educative, menite sd le dezvolte curiozitatea, creativitatea si
spiritul de echipa. Programul a inclus activitati practice in
cadrul atelierelor STEM si de inginerie Lego, cu sprijinul
O.N.G. — INGINERII VIITORULUI, reprezentant legal:
Bufnita Albastra S.R.L.

Young Engineers este un program international de
educatie STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica)
care transforma invdtarea intr-o experientda practicd si
captivantd. Copiii construiesc modele functionale LEGO si
descoperd concepte reale din fizicad, mecanica, inginerie si
programare.
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a Fluturasilor \

Grup

Fiecare lectie are o tema clara si o poveste educationala.
Instructorii 1i ghideazd pas cu pas, iar copiii Invatd sd
gandeasca logic, sa lucreze in echipd si sda 1si dezvolte
abilitatile de rezolvare a problemelor. Totul se desfasoara intr-
un mediu sigur, organizat, cu grupe mici de 8-12 copii, pentru
atentie personalizata.

Young Engineers este prezent in peste 60 de tari si a
fost recunoscut de UNESCO pentru contributia sa la educatia
STEM.

Avantaje pentru copilul tau:

e dezvolta gandirea critica si creativitatea;

e 1isi descopera pasiunile pentru stiinta si tehnologie;
e invata s transforme ideile in proiecte reale;

e dobandeste abilitati utile pentru viitor.
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e~ Mad
Grupa mare Licurici

Concluzie

Educatia digitala in prescolaritate reprezintd o
provocare complexa, dar si o oportunitate imensd pentru
dezvoltarea copiilor. Prin integrarea sa strategicd, echilibratd si
mediatd de educatori competenti, tehnologia poate deveni un
instrument puternic pentru a stimula creativitatea, a imbunatati
abilitatile cognitive si a-1 pregati pe prescolari pentru o lume tot
mai digitalizatd. O abordare holistica, care combina beneficiile
tehnologiei cu importanta interactiunilor umane si a jocului
traditional, este cheia unei dezvoltari armonioase si complete a
copilului.

Bibliografie:
1. Vladoiu, D., (2005). Instruire asistata de calculator.
Proiectul pentru Invatimantul Rural.
2. Forma de invatdmant ID. Bucuresti: Ministerul
Educatie si Cercetarii.
3. UNICEEF., (2007), Ghid pentru cadrele didactice din
invatamantul prescolar. Despre
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dezvoltarea abilitatilor emotionale si sociale ale
copiilor, fete si baieti cu varsta pana in 7ani.

Veen, W., Vrakking, B., (2011). Homo Zappiens. Joc si
invatare in epoca digitala,

Bucuresti: Editura Sigma.
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inmultirea cand unul dintre factori este 2

Prof. inv. primar Burs Adriana
Scoala Gimnaziala ,, Dimitrie Gusti”, Nereju, jud. Vrancea

Introducere

Digitalizarea procesului educational reprezintd o
directie strategica a sistemului de Invatdmant romanesc
contemporan. Conform cadrului teoretic actual, pedagogia
digitala presupune integrarea tehnologiei in procesul de
predare-invatare-evaluare, astfel incat aceasta sd devind un
instrument de explorare, colaborare si reflectie (Laurillard,
2013; Fullan & Langworthy, 2014).

In contextul invitamantului primar, utilizarea resurselor
digitale ofera oportunitdti valoroase pentru formarea
competentelor-cheie, stimularea curiozitatii si dezvoltarea
autonomiei elevului. Lectiile digitale contribuie la crearea unui
climat de Invatare activ, in care copilul devine participant si co-
constructor al cunoasterii (UNESCO, 2022).

Descrierea demersului didactic

Activitatea a fost realizata cu elevii clasei a II-a, in
cadrul unitatii de invatare ,, Vietuitoare si medii de viata”,
avand tema ,,fnmul;irea cand unul dintre factori este 2.
Scopul lectiei a fost consolidarea competentei de a efectua
inmultiri prin adundri repetate, dezvoltdnd In acelasi timp
gandirea logica si capacitatea de aplicare a cunostintelor in
contexte variate.

Lectia a fost structurata in sapte momente:

Moment organizatoric — verificarea prezentei si
adaptarea tehnica;

Verificarea cunostintelor — printr-un exercitiu interactiv
in Padlet;
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Captarea atentiei — realizatd printr-un joc Wordwall
integrat intr-o poveste motivationala;

Anuntarea temei si a obiectivelor;

Consolidarea cunostintelor — utilizdnd prezentari

Google Slides si fise digitale in Google Docs;

Evaluarea continua — prin Google Forms;

Tema pentru acasd — accesibild online printr-un link
distribuit elevilor.

Resursele digitale au fost selectate pentru a raspunde
principiilor invatarii prin descoperire si joc. Elevii au lucrat atat
frontal, cat si in perechi, rezolvand sarcini care le-au permis sa
observe relatia dintre adunarea repetata si operatia de inmultire.
Integrarea instrumentelor digitale a generat o crestere
semnificativd a interesului si a implicarii elevilor. Platformele
interactive au favorizat cooperarea si feedbackul imediat,
facilitdnd procesul de invatare vizuald si auditiva. S-a observat
ca elevii au retinut mai usor conceptele matematice atunci cand
acestea au fost prezentate prin animatii, jocuri si exercitii
colaborative. Totodata, mediul digital a oferit cadrul ideal
pentru evaluarea formativa, permitand profesorului sa
monitorizeze progresul in timp real.

In plan profesional, activitatea a reprezentat o

oportunitate de perfectionare pentru cadrul didactic, care a
experimentat metode moderne de predare si a consolidat
competentele digitale proprii. Astfel, proiectu a contribuit nu
doar la dezvoltarea competentelor elevilor, ci si la
transformarea mentalitdtilor educationale privind rolul
tehnologiei 1n scoala.
Experienta didactica descrisd confirma faptul cd resursele
digitale pot fi integrate eficient chiar si la nivelul ciclului
primar, fard a inlocui relatia directda profesor—elev, ci
completand-o.
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Prin intermediul platformelor digitale, elevii Invata

activ, isi consolideaza cunostintele intr-un mediu atractiv si 1si
dezvoltad competentele digitale esentiale pentru secolul XXI.
Lectia ,,inmultirea cand unul dintre factori este 2” reprezinti un
exemplu concret de invatare semnificativa, in care matematica
devine un domeniu explorat cu bucurie si curiozitate, iar
tehnologia — un partener de invatare.
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Studiu de caz
Bune practici digitale la grupa mijlocie

prof. Neluta OPREA

prof. Cristina BRATOSIN

Scoala Gimnaziala ”Duiliu Zamfirescu,,

Structura Gradinita cu PP. Nr 7 Focsani / Vrancea

1. Contextul educational
Grupa mijlocie din Gradinita PP Nr.7, formata din 25 de copii
cu varste intre 4 si 5 ani, deruleaza proiectul tematic ,,Toamna
— anotimpul bogatiilor naturii”. Am urmarit sd Tmbine
activitatile traditionale cu instrumente digitale moderne
(laptop, videoproiector, tableta si aplicatii educationale), pentru
a creste gradul de implicare si motivatia copiilor. Aceasta
abordare a fost parte a unui program intern de modernizare a
practicilor didactice, integrand resurse digitale si activitati
clasice.

2. Scopul si obiectivele activitatii
Prezentarea unui exemplu de buna practicd privind integrarea
resurselor digitale Tn activitatile tematice de toamna, in scopul
dezvoltdrii cognitive, artistice si socio-emotionale a copiilor.

3. Obiective operationale:
- Sa identifice principalele fructe si legume de toamna cu
ajutorul imaginilor digitale;
- Sa asocieze sunetele si culorile specifice anotimpului;
- Sa picteze un fruct utilizdnd tehnica stampilarii inspirat din
imaginile prezentate;
- Sa participe activ la jocuri digitale interactive. Prezentarea
unor exemple de bund practicad privind integrarea resurselor
digitale in activitatile tematice de la grupa, in scopul dezvoltarii
cognitive, artistice si socio-emotionale a copiilor.
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Intilnirea digitali a diminetii

La inceputul fiecarei zile, copiii participa la ,,Cercul
digital al diminetii” — un moment interactiv in care, cu ajutorul
tablei inteligente, discutdm despre vreme, ziua sdptamanii si
emotiile resimtite. Aplicatiile utilizate:*ClassDojo*  si
*Emodiversity Kids* faciliteazd exprimarea emotiilor si
consolidarea legaturilor din grup.

Desfasurarea activitdtii — exemple concrete de bune
practici
Activitati cu aplicatii digitale (Wordwall, LearningApps,
YouTube Kids, Paint etc.)

Activitatea debuteaza cu prezentarea unei cutiute in interiorul
careia vom descoperi un stick si o scrisoare. Captarea atentiei
se va realiza prin citirea scrisorii si vizionarea filmuletului
trimis in dar de Zana Toamna. Filmulet interactiv este realizat
cu ajutorul Al descarcat de pe youtube denumit ,,Toamna in
gradina noastra”, si descrie aspecte generale despre anotimpul
toamna (fructe, legume,modificari ce se petrec in natura)

Explorarea digitald: LearningApps/wordwall — joc
,»Asaza fructul la cosul potrivit”.

Copiii trag imaginile cu fructe si legume in cosurile
corespunzatoare. Apoi participa la un joc interactiv digital in
care trebuie sd asocieze fructele si legumele cu cosul potrivit.
Prin intermediul aplicatiei Learning Hub, copiii trag fructele
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virtuale in cosul corespunzator. Cadrul didactic ghideaza
activitatea, discutdnd despre denumirile fructelor si legumelor,
culori, gusturi si beneficiile lor pentru sanatate.

FRUCTF

Obiective de invatare:

Recunoasterea si denumirea fructelor si legumelor
uzuale.

Utilizarea corectd a instrumentelor digitale (tragere si
plasare).

Dezvoltarea spiritului de observatie si atentiei la detalii.
Comunicarea in propozitii simple despre ceea ce
observa.

Respectarea regulilor de joc si colaborare.

4. Importanta activitatii pentru prescolari:

Contribuie la formarea gandirii logice si a capacitatii de
clasificare.

Stimuleaza atentia, concentrarea si coordonarea ochi—
mana.

Promoveaza utilizarea responsabila a tehnologiei in
scop educativ.

Incurajeaza interactiunea si cooperarea intre copii.
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* Sprijind dezvoltarea limbajului si  Tmbogéatirea
vocabularului activ.
* Cultiva interesul pentru o alimentatie sanatoasa.
Modalitati de evaluare:
* Observarea directa a modului de realizare a sarcinii;
* Feedback imediat oferit de aplicatia Learning Hub;
* Discutii finale despre ce au invétat copiii si ce fructe
le plac cel mai mult.
Joc senzorial si auditiv: g
Soundboard Kids — sunete de SOUN OARD
toamnd (fosnet de frunze,
vant, ploaie). Copiii recunosc .
si imitda sunetele. Copiii
exploreaza aplicatia digitala
Soundboard

Kids pentru a descoperi si recunoaste sunete specifice
toamnei. Prin atingerea imaginilor corespunzatoare (frunze,
ploaie, vant, pasari), copiii aud sunetele aferente si sunt invitati
sd spuna ce cred ca reprezintd. Educatoarea ghideaza
activitatea, discutand cu copiii despre fenomenele naturii si
schimbarile specifice anotimpului de toamna.

Obiective de invatare:

* Recunoasterea si denumirea sunetelor specifice
anotimpului de toamna

* Dezvoltarea auzului fonematic si a atentiei auditive.

» Exersarea capacitatii de asociere intre imagine si sunet.

* Dezvoltarea limbajului verbal prin exprimarea ideilor
despre ceea ce aud.

* Dezvoltarea interesului pentru observarea fenomenelor
din natura.

» Respectarea regulilor de joc si participarea activa la
activitate.
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Importanta activitatii pentru prescolari:

* Contribuie la dezvoltarea sensibilitétii auditive si
estetice.

+ Stimuleaza atentia, concentrarea si memoria auditiva.

« Incurajeaza utilizarea tehnologiei in mod educativ si
creativ.

» Sprijina dezvoltarea vocabularului activ si exprimarea
orala.

» Cultiva interesul pentru fenomenele naturii si pentru
schimbarile de anotimp.

* Dezvolta capacitatea de analiza si sinteza auditiva.
Modalitati de evaluare:

* Observarea comportamentului copiilor n timpul
activitatii;
* Evaluarea capacitatii de identificare corecta a
sunetelor;
» Feedback imediat oferit prin aplicatie si prin discutiile
finale despre sunetele preferate ale toamnei.

Rezultate observate si impact educational

Copiii au manifestat entuziasm si curiozitate fatd de
componentele digitale; nivelul de participare activd a crescut;
copili mai timizi au fost stimulati prin interactiunea cu
aplicatiile tactile; se observa dezvoltarea vocabularului tematic
si Intelegerea relatiei ,,fruct-leguma—anotimp”.

Reflectie personald si concluzii pedagogice

Experienta aratd cd educatia digitald in gradinitd nu
inlocuieste contactul direct cu natura, dar il completeaza
creativ. Resursele digitale 1i ajutd pe copii sa vizualizeze
fenomene, sa compare, sd exploreze si sd invete intr-un mod
activ. Educatoarea devine un ,,dirijor digital”, care selecteaza
atent resursele si le integreaza cu empatie si discernamant.
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Bune practici in utilizarea instrumentelor digitale pentru
predare-inviatare-evaluare

Pislaru Sebastian
Colegiul National ”Emil Botta” — Adjud

Ca profesor, am fost nevoit ca si multi alti colegi sd-mi fac ceva
,Hupgrade” in privinta competentelor mele de predare, invatare si
evaluare cu tehnologii digitale. Dacda la inceput am fost obligat,
pandemia si-a pus amprenta in meseria noastra, apoi am devenit mai
rafinat si mi-am dat seama ci obligatia e oportunitate! Indriznesc si va
prezint cateva astfel de oportunitati in cele ce urmeaza.

O provocare a fost Conferinta Stiintifica Internationala
,,Matematica lumii noi — STEAM in context global” — Focsani 2024.
Aici am cdutat un exemplu prin care sd combin stiinta, tehnologia,
ingineria, artele si matematica pentru a ghida cercetarea, discutiile si
gandirea critica a elevilor. Integrare interdisciplinara: Spre deosebire de
predarea traditionald a materiei, care separa disciplinele, STEAM le
reuneste. Elevii folosesc concepte din diferite domenii pentru a rezolva
probleme din lumea reald si a dobandi o intelegere mai profunda a
materiei. De exemplu, un proiect STEAM ar putea implica elevii sa
invete despre electricitate (stiintd) construind o chitard electrica simpla
(tehnologie si inginerie), apoi sd o decoreze cu modele inspirate de
mugzicieni (artd).

SCULPTAND CILINDRI DIN SFERE: O PROVOCARE STEAM

Exista ipoteza:

O fabricd primeste materia prima sub forma unor bile cu
diametrul de 5 unitati. In urma unor procese , bilele pot fi transformate
in cilindri circulari drepti dupa anumite specificatii (raza bazei, volum,
generatoare). Determinati ce procent din volumul bilei este inlaturat
pentru a obtine un cilindru circular drept cu o pierdere cat mai micad de
material.

Abordarea STEAM
Stiinta:

Fizica: Elevii vor studia conceptele de volum corelate cu
notiunea de densitate, aliaje, masd. De asemenea, vor explora notiunea
de pierdere de material cauzata de transformarea bilelor in cilindri.
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Chimie: (Optional) Elevii pot studia proprietitile materialului
din care sunt facute bilele pentru a determina daca pierderea de material
are un impact semnificativ asupra proprietatilor cilindrului final. Vor
face simulari cu diferite materiale. Vor forma o opinie din punct de
vedere ecologic, ce putem face cu pierderea de material.

Tehnologie:

Modelare 3D: Elevii pot folosi software de modelare 3D pentru
a crea modele ale bilelor si cilindrilor, permitdndu-le sa vizualizeze mai
bine problema si sd exploreze diferite configuratii.

Simulare: (Optional) Elevii pot folosi software de simulare
pentru a modela procesul de transformare a bilelor in cilindri, analizand
pierderea de material in functie de parametrii utilizati.

Inginerie:

Optimizare: Elevii vor aplica principii de optimizare pentru a
determina raza bazei cilindrului care minimizeaza pierderea de material.
Elevii pot proiecta si analiza cazuri particulare, In functie de specificul
materialului bilei.

Proiectare: (Optional) Elevii pot proiecta un dispozitiv care sa
transforme automat bilele in cilindri cu o pierdere minimd de material,
pentru diferite materiale ce stau la baza bilelor (un exemplu ar fi
polimerul).

Arta:

Vizualizare: Elevii pot crea diagrame, grafice si ilustratii pentru
a prezenta datele si rezultatele lor.

Design: (Optional) Elevii pot crea un design estetic pentru
cilindrii finali, ludnd in considerare functionalitatea si eficienta.
Matematica:

Calculul volumului: Elevii vor folosi formule matematice
pentru a calcula volumele bilelor si a cilindrilor.

Optimizare matematica: Elevii vor aplica tehnici de optimizare
matematica pentru a determina raza bazei cilindrului care minimizeaza
pierderea de material.
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alculele matematice 42,26% din volumul bilei se pierde.
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Softul Blender cu care s-a realizat simularea 3D.

O altd provocare a fost in cadrul unui proiect ERASMUS + |
unde la un schimb de experientd, am primit vizita unor elevi din
Portugalia. Limba nu a fost o problema, fie discutam in engleza fie
foloseam Google Translate ce are o functie de "Conversatie" (sau
"Vorbiti" 1n unele versiuni) care permite traducerea vocalad
bidirectionald, in timp real. Am cédzut de acord ca elevii studiaza la
clasa, lectii comune cu noi, doar ca ei folosesc un calculator portabil ce-i
ajutd sa faca grafice elementare, precum si sa verifice dacad anumite
calcule sunt bine realizate, lucru ce se putea realiza online si cu aplicatia
online https://www.desmos.com/calculator .

Asa cd, am realizat impreund rezolvadri matematice si am facut
verificarile fie online, fie cu acel calculator pe care unii elevi l-au avut la
ei.

Nu in ultimul rand doresc sa va povestesc despre experienta din
cadrul cursului PEDIGIEDU. Dupéa toate experientele, am accesat si
acest curs, unde am invatat lucruri noi. Cursul ne formeaza in
competente digitale pentru cadre didactice: DigCompEdu.
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DigCompEdu este un cadru de referintd creat de Comisia
Europeand pentru definirea si dezvoltarea competentelor digitale ale
educatorilor, structurat pe 6 domenii :

Domeniul 1: Implicare profesionald - Utilizarea tehnologiilor
pentru comunicare, colaborare si dezvoltare profesionala.

Domeniul 2: Resurse digitale - Crearea, selectarea si
gestionarea resurselor digitale pentru invatare.

Domeniul 3: Predare si invatare - Implementarea tehnologiilor
in procesul de predare-invatare.

Domeniul 4: Evaluare - Utilizarea tehnologiilor pentru
imbunatatirea evaluarii
Domeniul 5: Imputernicirea cursantilor -  Folosirea

tehnologiilor pentru a sprijini autonomia si personalizarea invatarii..
Domeniul 6: Facilitarea competentelor digitale ale cursantilor -
Dezvoltarea abilitatilor digitale ale cursantilor
Multumesc pe aceasta cale formatorilor: Simionescu Corina si
Marin Florina, care au explicat si nu doar au expus aspectele teoretice, si
s-au remarcat cu exemple practice detaliate pentru fiecare aplicatie.
Pe langa ceea ce mai Intdlnisem, formulare Google, Quizz, suita Office,
Padlet, Canava am avut ocazia de a invata lucruri noi ca :

* aplicatia online https://gamma.design , pentru crearea de
prezentari — design rapid, interfatd moderna; posibil generare
asistatd de Al, teme sabloane etc. (instrument util pentru lectii
atractive)

* Crearea de Resurse Educationale Deschise (RED) — lectii
interactive, inserare de multimedia, quiz-uri, publicatii in
biblioteca Livresq.

Livresq oferd editor vizual, inserare multimedia, suport SCORM,
biblioteca publica de resurse, sabloane pedagogice etc. Lectiile virtuale
create fac ca elevii interactioneze mai mult cu disciplina, au un continut
digital interactiv, standarde de calitate precum suport pentru evaluare si
feedback.
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3 rezultate

Sebastian Pislar

Ecuatii ale dreptei in plan

Jb)

|
TEOREMA LUI FERMAT | |

fla)m-s

o a

] Sebastian Pislaru

§ 1vot

Proprietatea lui Darboux

Proprietatea lui Darboux

4.5 2 voturi

n

Sebastian Pislaru
Teorema lui Fermat

§ 2 voturi

Platforma WAND este o platforma digitala ce permite
profesorilor sa creeze lectii interactive si continut educational
multimedia adaptat nevoilor elevilor, deci si RED -—uri.
Platforma are suport SCORM, are sabloane predefinite si
permite profesorilor sa fie creatori, nu doar consumatori de

resurse.

€um se determing
parta un dropte?

Ecuafia dreptei
daterminata de un
punct si o directia
Ecuatia dreptei
puncte

Aplicatii

Evaluare

Evaluare

daterminata de dous

Urmareste cu atsntie
matorul material:

Ecuatii ale dreptei in plan

ACTIVITIES

(D citim cu atentie :

Panta unei drepte, cunoscutd si sub denumirea de coeficient
unghiular, este o masurd a inclinatiei si directiel unel drepte,
Practic, ne spune cit de abruptd este o linie si dacd urcd sau coboard
pe mésuri ce ne deplasam de la stanga la dreapta pe grafic,

Ce ne indica panta?

valiarea pantel ne afers informafil importante despre dreapt:
1. Pantd pozitivd (m > 0): Dreapta urca e I stanga |
drespta. Pe miisurs ce valoarea lul x creste, valoarea ul y
ereste §1 ea. Cu cAt panta este mal mare, cu atét linia este mal

abrupts.

~

atdt Inia este mal abrupts.

. Panti negativa (m < 0): Dreapta coboard de Ia stanga Ia
dreapta. Pe misurs ce valoarea IUl X creste, valoarea Ul y
scade. Cu cat valoarea absoluts a pantel este mal mare, cu

& A na

PANTA A UNEI DREPTE

Integrarea instrumentelor digitale in procesul didactic nu
reprezintd un scop in sine, ci un mijloc de a face predarea si invatarea
mai eficiente si mai atractive. Aceste instrumente pot fi folosite in mod
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constient si benefic pentru a creste calitatea actului de predare si a
sprijini dezvoltarea competentelor elevilor.
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