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Educatie Europeana la Orizont: Primii Pasi ai Scolii

Gimnaziale Porumbacu de Jos spre Incluziune si

Digitalizare prin Erasmus+

Prof. Grovu Teodora Elena

Scoala Gimnaziala Porumbacu de Jos

Cadrele didactice ale scolii, la finalul cursului de formare Erasmus+ de la Rimini, Italia.

In perioada 27.04- 03.05.2025, Scoala
Gimnaziald Porumbacu de Jos a marcat un pas
important 1n  directia  modernizarii i
internationalizarii educatiei, prin participarea la
primele doud mobilitati din cadrul proiectului
Erasmus+ ,,Scoala Incluziva in Era Digitala”.
Aceste mobilitati s-au desfasurat In Rimini,
scop dezvoltarea

Italia, si au avut ca
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competentelor cadrelor didactice in domeniul
digitalizarii educatiei.

Doua cadre didactice ale scolii au participat la
cursul de formare intitulat ,,Making the Most of
New Technologies, Apps and Social Media in the
Classroom”, un program structurat care a oferit

oportunitatea de a descoperi cele mai eficiente
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aplicatii, platforme web si retele sociale dedicate

procesului de predare si invatare.

Intr-un context international, alituri de profesori
din Cehia, Lituania, Letonia si Spania, acestea au
explorat modalitati practice si inovatoare de a
integra tehnologiile moderne in activitatea
didactica zilnica. Astfel, s-a consolidat nu doar
abilitatile digitale, ci si intelegerea unei educatii
europene incluzive si moderne, bazata pe schimb

de bune practici si colaborare transnationala.

Cursul a fost conceput pentru a raspunde
nevoilor actuale ale educatiei moderne si a
cuprins o serie de teme si activitdti practice:
Tendinte actuale In integrarea tehnologiei in
educatie; Introducerea tablei interactive virtuale;
Crearea de pereti colaborativi digitali si
administrarea paginilor de blog; Realizarea de
prezentari interactive, cu implicarea in timp real
a elevilor; Dezvoltarea de continut multimedia
atractiv (prezentari, postere, colaje); Initiere 1n
web design — crearea de site-uri personale sau
bloguri educationale; Portofolii digitale —
sprijinirea elevilor in documentarea progresului
educational; Testarea platformelor de invatare
bazate pe jocuri (game-based learning);
Realizarea de exercitii digitale si recapitulari
interactive; Utilizarea retelelor sociale 1n
educatie — metode de integrare eficienta in lectii;
Construirea unei lectii centrate pe continut video;
Explorarea de resurse educationale suplimentare

(aplicatii, platforme web, instrumente TIC).

Prin participarea la aceste mobilitati, cadrele
didactice din Scoala Gimnaziald Porumbacu de

Jos au beneficiat de o experientd de Invatare

transformatoare, dobandind competente
esentiale pentru o educatie moderna, digitalizata
si incluziva. Integrarea acestor instrumente 1n
activitatea didacticd va contribui direct la crearea
unui mediu de invatare atractiv, accesibil si

adaptat nevoilor fiecdrui elev.

Acest demers reprezintd doar inceputul unui
parcurs european ambitios, in care scoala isi
asuma rolul de promotor al inovatiei pedagogice
si al incluziunii prin digitalizare, in spiritul
valorilor europene ale cooperdrii, diversitatii si

dezvoltarii continue.

Erasmus+ 1Inseamnd deschidere, invatare si
schimbare — iar Scoala Gimnaziald Porumbacu
de Jos este pregatita sa devind un model de buna

practicd in educatia digitala incluziva.
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BeeBot si prietenii programatori — formarea gandirii

algoritmice In gradinita prin joc educativ

Prof: Costoiu Andreea Augustina
Prof: Bolovan Amalia

Gradinita cu program prelungit Selimbar

Robotul educational BeeBot, pe covorul-grila folosit pentru exersarea comenzilor de deplasare.

In contextul actual, in care tehnologia
influenteaza tot mai mult procesele educationale,
educatia timpurie are responsabilitatea de a crea
experiente de Invatare relevante, adaptate
nevoilor copilului contemporan. Introducerea

codarii la nivel prescolar nu presupune predarea
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conceptelor tehnice de programare, ci

dezvoltarea gandirii algoritmice, a capacitatii de
a ordona pasi logici si de a anticipa consecintele
actiunilor iIntr-un cadru ludic. Gandirea
computationald poate fi stimulatd incd din

copilarie prin activititi concrete care implica
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secventiere, orientare spatiald si rezolvarea de

situatii-problema (Papert, S., Mindstorms:
Children, Computers, and Powerful Ideas, New

York, Basic Books, 1980, p. 37).

Proiectul educational ,,BeeBot si prietenii
programatori” a fost elaborat pentru a integra
aceste principii in activitatea curentd cu
prescolarii din grupa mijlocie de la Gradinita cu
Program Prelungit Selimbar — Extensia
Tineretului. Instrumentul central este robotul
educational BeeBot, care permite copiilor sa
introduca comenzi de

deplasare  simple,

favorizdnd  dezvoltarea  capacitatilor  de
planificare, anticipare si corectare a erorilor.
Activitatile se desfdsoara sub forma jocului
dirijat, modalitate recunoscuta in literatura de
specialitate ca fiind una dintre cele mai eficiente
la varsta

metode de stimulare cognitiva

prescolarda  (Panisoara, 1.-O., Comunicarea
eficientd, Bucuresti, Editura Polirom, 2008, p.

54).

Proiectul acopera perioada septembrie 2025 —
iunie 2026 si implicd participarea a 19 copii, a
cadrelor didactice coordonatoare si a familiilor
acestora. Echipa este formatd din directorul
unitatii, Bozdoc Roxana, si cadrele didactice,
Costoiu Andreea Augustina si Bolovan Amalia.
Obiectivul general 1l constituie dezvoltarea
gandirii logice si a capacitatii de rezolvare de
probleme prin utilizarea tehnologiei educationale
adaptate specificului varstei, cu accent pe

cooperare, comunicare si explorare activa.

Activitdtile sunt corelate cu domeniile de

dezvoltare prevazute de curriculum si sunt

structurate tematic pe parcursul anului scolar. in
septembrie, copiii descopera spatiul educational
prin activitatea ,,BeeBot descopera gradinita”,
invatdnd sd programeze trasee intre diferite
colturi ale sdlii. Tema familiei este abordata 1n
octombrie, cand BeeBot trebuie sa se deplaseze
la membrii indicati prin imagini. In noiembrie,
prin activitatea dedicata toamnei, copiii sorteaza
fructe si legume in functie de culoare si forma,
aplicand comenzi succesive pentru a conduce

A

robotul spre cosurile corespunzidtoare. In
decembrie, ,,fabrica lui Mos Craciun” dezvolta

abilitati de asociere si clasificare.

Luna ianuarie este rezervatd formelor
geometrice, iar in februarie copiii exploreaza
lumea animalelor de la ferma, stabilind
corespondente intre hrana si adapost. In martie,
activitatea cu tema afectiva, ,,Albinuta ii duce
flori mamei”, combind codarea cu exprimarea
emotionald si realizarea de produse artistice. In
aprilie sunt studiate insectele, folosind sarcini de
identificare dupa culoare si numir de picioare. In
mai, activitatea ,,Albinuta ecologista” introduce
elemente de educatie pentru mediu, prin sortarea
deseurilor in functie de material. Proiectul se
finalizeaza in iunie printr-o evaluare creativa, in
care fiecare echipd concepe un traseu propriu si

formuleaza o ,,misiune” pentru BeeBot.

Resursele utilizate includ roboti BeeBot, covoare

tematice tip grild, cartonase directionale,
figurine, fise de codare si materiale pentru
activitati integrate. Evaluarea se bazeazd pe
observarea sistematicd a comportamentelor
copiilor, conversatii dirijate, aprecieri verbale si
realizarea unui album fotografic. Implicarea

4
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parintilor asigura continuitatea demersului
educational si sustine transferul achizitiilor in
mediul familial, aspect evidentiat in studiile
privind parteneriatul scoald—familie (Iucu, R.,
Managementul clasei de elevi, Bucuresti, Editura

Polirom, 2013, p. 87).

Rezultatele urmarite constau in dezvoltarea
capacitatii de orientare spatiald, imbundtdtirea
exprimdrii verbale in contexte de colaborare,
cresterea interesului pentru rezolvarea de sarcini
si consolidarea perseverentei. Copiii invata sa
accepte eroarea ca parte fireasca a procesului de
explorare si sa formuleze solutii alternative. Prin
utilizarea constanta a jocului educational digital,
proiectul sprijind formarea unor competente
cognitive si socio-emotionale esentiale pentru

adaptarea la cerintele viitoare ale scolaritatii.

,,BeeBot si prietenii programatori” reprezintda un
exemplu de integrare echilibratd a tehnologiei in
educatia timpurie, 1n care joaca rdmane
elementul central al invétarii, iar codarea devine
un mijloc de stimulare a gandirii logice, nu un

scop in sine.
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De la poveste la Pixel: Integrarea pedagogiei digitale in

proiectul ,,Aventuri in lumea acvatica”

Prof. Milascon Alina

Gradinita cu PP nr. 42 Sibiu
Lumea contemporand, din ce in ce mai
interconectatd si dependentd de tehnologie,
impune o regandire a practicilor educationale.
Cadrele didactice trebuie sa navigheze eficient in
spatiul  digital, transformand instrumentele
tehnologice din simple elemente de divertisment
in parghii esentiale pentru dezvoltarea
competentelor secolului XXI. Asa cum sublinia
Prensky (2001), elevii de astdazi sunt ,nativi
digitali”, iar integrarea coerentd a tehnologiei in

mediul prescolar este o necesitate, nu un moft.

Articolul de fata prezintd Proiectul integrat

,Aventuri in lumea acvatica”, destinat
prescolarilor de la grupa mijlocie, un demers
ambitios care utilizeazd platforme digitale
precum Livresq si instrumente din suita Google
Workspace (Forms, Slides) pentru a sustine

obiectivele curriculare.

SCOPUL PROIECTULUI

Scopul acestui proiect este de a facilita invatarea
multisenzoriald si interactivd prin utilizarea
pedagogiei digitale, dezvoltind concomitent
competente specifice domeniilor (Limba si
Comunicare, Stiinte, Estetic si Creativ) si

competente transversale digitale (navigarea pe
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platforme, utilizarea functiilor de baza,

colaborarea online).
Fundamentarea metodica a integrarii digitale

Proiectul porneste de la ideea ca tehnologia, cand
este aplicatd corect, poate sprijini constructia
activd a cunoasterii. Abordarea este centrata pe
joc si pe poveste, elemente definitorii pentru
prescolari, utilizdnd ca pretext narativ povestea

populard a ,,Pestelui Curcubeu”.

Conform Iui Papert (1980), tehnologia nu ar
trebui sa fie utilizatd doar pentru a preda, ci
pentru a permite copiilor sd exploreze si sa
,,construiasca lucruri” cu mintea lor. in proiectul
nostru, instrumentele digitale devin nu doar
receptori de informatie, ci instrumente de creatie

si reflectie.

Proiectul a fost structurat in trei etape principale,

fiecare sustinutd de un instrument digital

specific.

DLC: Povestea “Pestelui Curcubeu” (Utilizand

Livresq)

Aceasta activitate reprezintd momentul de
captare a atentiei si de stimulare a limbajului. Am

transformat textul clasic al povestii intr-o resursa
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E-Learning pe platforma Livresq, punand accent

pe interactivitate si elemente auditive.

OBIECTIVE OPERATIONALE

= O]l: Sa asculte cu atentie si sa reactioneze

adecvat la mesajul audiat;

= 02: Sa foloseasca un vocabular diversificat
specific mediului acvatic (solzi, recif, val,
curent);

03: Sa utilizeze motricitatea find pentru a

interactiona cu elementele digitale de pe ecran.

Implementare: Pe fiecare pagina a materialului
Livresq, pe langa ilustratiile vii, au fost integrate
butoane active. De exemplu, atunci cand Pestele
Curcubeu 1si pierdea solzii, copiii erau invitati sa
rezolve o sarcind de tip drag-and-drop pentru a-i
potrivi la loc. De asemenea, clipurile audio, cu
sunete de valuri si cu vocea educatoarei citind cu
intonatie, au stimulat componenta emotionala si
ascultarea  activd. Platforma a permis
personalizarea ritmului de Tnvatare, copiii putand

revedea fragmentele la cerere.

DS: Micii ecologisti — Verificarea cunostintelor

(Utilizand Google Forms)

Etapa a doua a urmarit consolidarea cunostintelor
despre vietuitoarele acvatice si mediul lor de
viata, trecand de la naratiune la explorarea
faptelor. Google Forms a fost ales ca instrument

de evaluare non-formald, distractiva si rapida.

OBIECTIVE OPERATIONALE

= O1: Sa identifice cel putin trei vietuitoare

marine studiate;

= 02: Sa clasifice vietuitoarele dupd mediul

lor de viata

= O3: Sa utilizeze un instrument digital pentru

a selecta raspunsuri.

Implementare: In loc de o fisa de lucru clasica,
copiii au participat la un ,Quiz Digital”.
Formularul a fost configurat pentru a contine
preponderent intrebari vizuale. De exemplu, o
sectiune cerea copiilor sd identifice umbra unei
meduze sau sd aleaga dintre trei imagini pestele
cel mai mare. Administrarea s-a facut in perechi
sau individual, sub supravegherea educatoarei.
Beneficiul major al Forms a fost analiza
automatd a

raspunsurilor, care a generat

instantaneu grafice, oferind educatoarei o
imagine clara asupra ariilor care necesitau
interventie

suplimentarda (ex. dificultati in

diferentierea plantelor acvatice de vietuitoare).

DEC: Galeria de arta acvatica (Utilizand Google
Slides)

Sectiunea de educatie estetica a transformat
instrumentul de prezentare Google Slides intr-o
panza de creatie colaborativa si o galerie virtuala

de arta.

OBIECTIVE OPERATIONALE

= O1: Sa isi exprime liber sentimentele si
impresiile inspirate de poveste prin

mijloace plastice;

= 02: Sa utilizeze functiile de baza (forme,
culori, inserare imagine) ale unui editor
digital,

= 0O3: Sa aprecieze lucrarile colegilor.
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Implementare: fiecare copil (sau pereche)
primeste un Slide pre-alocat, care are deja
fundalul setat (propriul ,,Acvariu Digital™).
Educatoarea deschide ,,Banca de obiecte”. Copiii
sunt invatati doar doud actiuni simple: copierea
imaginii dorite (peste, scoicd) si lipirea ei pe
propriul lor Slide. Folosind mouse-ul sau ecranul
tactil, copiii exerseaza tragerea si pozitionarea
elementelor pe Slide, crednd aranjamentul dorit
in propriul lor acvariu virtual. Acest proces a
incurajat nu doar creativitatea individuala (prin
alegerea si aranjarea elementelor), dar si
responsabilitatea colaborativa, deoarece lucrau
cu totii in acelasi fisier, invatand sd nu intervina

pe Slide-urile colegilor.
Concluzii

Proiectul ,,Aventuri 1in lumea acvatica”
demonstreaza ca pedagogia digitald, aplicata cu
sens si scop, are un impact major asupra
procesului de predare-invatare-evaluare la
prescolari. Am reusit sa transformam o poveste
clasica intr-o experientd de invatare activa,

colaborativa si masurabila.

Utilizarea platformelor precum Livresq si a
instrumentelor Google nu reprezintd un scop in
sine, ci un mijloc de a atinge excelenta
pedagogica, facilitind o explorare adaptata
nevoilor noii generatii. Asa cum spunea Papert
(1980), ,,Cel mai important lucru pe care il poate
face tehnologia este sd schimbe felul in care

invatam”.

Ii Incurajam pe colegii nostri sa preia, sd adapteze
si sd imbogateasca acest model, transformand

sala de grupd intr-un laborator de inovatie.
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Pedagogia digitala

Cifre romane - clasa a IlI-a

Prof- Mohanu Corina loana

Scoala Gimnaziala “Regina Maria” Sibiu

Cursul de pedagogie digitala este esential in

educatia contemporand, deoarece sprijind
adaptarea procesului de predare—invatare la
cerintele societatii digitale. Principalele utilitati

sunt:

Dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor

didactice, necesare utilizarii eficiente a

tehnologiei la clasa.

Integrarea instrumentelor digitale (platforme

educationale, aplicatii interactive, resurse
multimedia) 1n activitatile de predare, evaluare si

feedback.

Cresterea atractivitdtii si motivatiei elevilor, prin
lectii interactive si adaptate stilurilor diferite de

invatare.

Personalizarea  invatarii, prin  utilizarea
aplicatiilor care permit ritmuri si niveluri diferite

de studiu.

Imbunatatirea evaluarii, folosind teste online,

portofolii digitale si feedback rapid.

Dezvoltarea gandirii critice si a colaborarii, prin

proiecte digitale si activitati de lucru in echipa.

I. Utilizarea instrumentului Google Prezentari in

predarea cifrelor romane la clasa a I1I-a raspunde
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cerintelor educatiei moderne, centrate pe elev,
oferind o modalitate atractiva, interactivd si

eficientd de invatare.

Prin integrarea resurselor vizuale si digitale,
elevii nu doar invata regulile de scriere si citire a
cifrelor romane, ci le si inteleg contextual,

aplicandu-le creativ.

II. Elevii descoperd si exerseaza scrierea $i
citirea numerelor cu cifre romane I, V si X. In
cadrul lectiei, se propune o activitate practica:
elevii lucreaza intr-un document comun creat in

Documente Google, unde:

= completeaza un tabel cu corespondenta

dintre cifrele arabe si cele romane;
= scriu exemple de utilizare ;

rezolva exercitii colaborative.

AVANTAJELE UTILIZARII
INSTRUMENTULUI DOCUMENTE
GOOGLE

= permite colaborarea In timp real, fiecare

elev putand contribui simultan;
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= oferd feedback instant din partea

invatatorului;

= faciliteaza accesul de oriunde (acasa, la
scoald, pe tableta sau computer);

= contribuie la dezvoltarea competentelor
digitale si a lucrului in echipa;

documentul poate fi salvat automat si partajat

usor pentru evaluare sau revizuire.

III. Avantajele utilizdrii unui Formular Google
pentru testarea elevilor de clasa a IlI-a la lectia

,,Cifre romane”:

CORECTARE AUTOMATA SI RAPIDA

Profesorul poate seta raspunsurile corecte, iar
formularul evalueaza instantancu rezultatele,

economisind timp.

FEEDBACK IMEDIAT PENTRU
ELEVI

Dupa trimiterea testului, elevii pot vedea ce au
gresit si raspunsurile corecte, ceea ce stimuleaza

invatarea.

ADAPTAT ELEVILOR DE 9-10 ANI

Testul contine imagini, exercitii tip grila sau cu

alegere multipla, potrivite nivelului lor de varsta.

ACCESIBIL DE PE ORICE
DISPOZITIV

Elevii pot completa testul de pe telefon, tabletd

sau laptop, chiar si de acasa, daca este nevoie.

Revista Casei Corpului Didactic Sibiu

MONITORIZAREA RAPIDA A
REZULTATELOR

Profesorul poate vedea centralizat raspunsurile,
gradul de reusitd la fiecare intrebare si intregul

progres al clasei.

INVATARE PRIN TEHNOLOGIE

Elevii se familiarizeaza cu instrumente digitale,

dezvoltand competente digitale de baza.

PASTRAREA SI REUTILIZAREA
TESTELOR

Profesorul poate salva formularul si il poate
folosi si 1n anii urmatori sau il poate adapta usor

pentru alte lectii.

REDUCEREA CONSUMULUI DE
HARTIE

Testarea digitala elimind necesitatea printarii,

fiind o solutie ecologica si mai economica

IV. Predarea cifrelor romane la clasa a Ill-a
folosind editorul Livresq ofera numeroase

avantaje, atat pentru elevi, cat si pentru Invatator.

INVATARE INTERACTIVA SI
ATRACTIVA

Elevii pot interactiona direct cu continutul

(exercitii de tip drag-and-drop, quizuri, animatii).

Cifrele romane, care pot parea abstracte, devin
vizuale si dinamice — de exemplu, elevii pot
simboluri cu valori

asocia prin  activitati

interactive.

10
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Creste motivatia si implicarea copiilor, care

invata prin joc si explorare.

VIZUALIZARE CLARA SI
MULTIMEDIA

Sunt integrate imagini, clipuri video, tabele si
animatii pentru a explica regulile formarii

numerelor cu cifre romane.

Elevii pot vedea comparativ cifrele arabe si

romane 1in contexte practice (ex. ceasuri,
inscriptii).
Favorizeaza 1Invatarea vizuald si auditiva,

potrivita varstei de 9-10 ani.

PERSONALIZARE SI ADAPTARE LA
RITMUL ELEVILOR

Lectia este personalizatd in functie de nivelul

clasei.

Au fost adaugate exercitii de dificultate

progresiva.

Elevii pot lucra individual sau in grup, in clasa

sau acasa.

INTEGRARE iN ACTIVITATI
DIGITALE MODERN

Livresq contribuie la dezvoltarea competentelor
digitale ale elevilor, conform cerintelor actuale

ale educatiei moderne.

Lectia poate fi accesatd de pe tablete, laptopuri
sau telefoane, ceea ce usureaza invatarea hibrida

sau la distanta.
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CONSOLIDAREA ST EVALUAREA
FACILA

Platforma permite auto-evaluare instantanee —

elevii primesc imediat feedback asupra

raspunsurilor.

Profesorul poate urmadri progresul elevilor,

identificand usor unde apar dificultati.

Posibilitatea de a adauga teste formative si

activitati de recapitulare, teme pentru acasa.

la baza dezvoltarea

72.1.

Lectia proiectatd are

competentei specifice Recunoasterea
numerelor naturale din concentrul 0- 10 000 si a
fractiilor subunitare sau echiunitare, cu numitori
mai mici sau egali cu 10” face referire la
transmiterea si Tnsusirea de cunostinte cu privire

la cifrele romane mici: I, V si X.

Am apelat pentru momentul de inceput al
activitatii la rezolvarea unui rebus unde cheile de
raspuns sunt notiuni matematice si terminologii
invatate anterior. Solutia rebusului ne duce la
titlul noii lectii, ”Cifrele romane”. Elevii afla de
unde provin acestea, cine le-a utilizat pentru
prima data si unde le mai folosim in prezent. Este
rulatd o galerie de imagini care evidentiaza
folosirea de cétre romani a cifrelor pe inscriptii

antice.

Lectia continud cu o parte teoreticd prin care
elevii afla care sunt cifrele romane mici, regulile
de scriere cu acestea si modul de formare a
numerelor. Video-ul atasat consolideaza cele
enuntate mai sus si vine in sprijinul copiilor

pentru consolidarea cunostintelor.

1
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Cele 8 exercitii propuse sunt diverse si
interactive fiind Insotite de 4 asistenti din Roma

antica.

Pentru obtinerea performantei am gandit un joc
Kahoot, care place copiilor in mod deosebit. Cei
care doresc pot continua joaca cu un Wordwall

sau cu un Puzzle.

Ca si tema pentru acasd copiii au de lucrat o fisa
interactiva creata pe platforma Liveworksheets,
rezultatelor muncii lor fiind verificate in timp
real prin oferirea de feedback la finalul rezolvarii

acesteia.

In concluzie, cursul de pedagogie digitala
contribuie la formarea unui profesor modern,
capabil sa valorifice tehnologia pentru un act
educational eficient si relevant pentru elevii de

astazi.
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PEDAGOGIE DIGITALA

Pedagogia digitala la grupa mare — proiecte si activitati

Prof- Stanila Andreea-loana

Gradinita cu Program Prelungit ,, Fratii Grimm”, Sibiu

In contextul educational actual, pedagogia
digitald reprezintd un instrument fundamental
pentru stimularea Invatarii active si interactive,
mai ales in randul copiilor prescolari. La grupa
mare, la gradinitd, copiii se afla intr-o perioada
de dezvoltare rapidd, in care -curiozitatea,
creativitatea si dorinta de a explora lumea
inconjurdtoare sunt extrem de puternice.
Integrarea tehnologiei in activitatile educative nu
doar ca sporeste motivatia si atentia copiilor, dar
le dezvoltd si abilitdti cognitive, sociale si
digitale inca din primii ani de scoald. Proiectele
desfasurate folosind aplicatii precum Wordwall,
LivreSQ si Canva au demonstrat eficienta
pedagogiei digitale in transformarea procesului
de invatare intr-o experienta captivantd si plind

de sens.

Un prim proiect digital desfasurat la grupa mare
a avut ca obiectiv invatarea culorilor si formelor
geometrice, utilizand aplicatia Wordwall.
Aceasta platformd permite crearea de jocuri
interactive, exercitii $i quiz-uri personalizate,
oferind un mediu atractiv si motivant pentru
prescolari. Activitatea a fost structuratd astfel
incat copiii s interactioneze atat individual, cat
si 1n perechi, ceea ce a incurajat autonomia, dar
si colaborarea. De exemplu, copiii au participat

la un joc digital in care trebuiau sa potriveasca

Revista Casei Corpului Didactic Sibiu

formele geometrice cu obiectele corespunzatoare

din imagini, dar si sa identifice culorile
diferitelor obiecte. Feedback-ul instant oferit de
aplicatie — prin animatii §i sunete — a permis
corectarea greselilor s consolidarea
cunostintelor intr-un mod pldcut si motivant.
Aceasta activitate a dezvoltat nu doar
recunoasterea vizuala si atentia, ci si gandirea
logicd si capacitatea de concentrare. In plus,
caracterul ludic al exercitiilor a transformat
invatarea intr-o experienta atractivda, mentinand

implicarea copiilor pe toata durata activitatii.

Un alt proiect digital semnificativ a vizat

dezvoltarea  limbajului, vocabularului  si
abilitatilor de comunicare, prin intermediul
aplicatiei LivreSQ. Aceasta platformd permite
crearea de povesti

interactive si  exercitii

personalizate, adaptate varstei prescolarilor.
Activitdtile realizate prin LivreSQ au inclus
completarea de fraze, asocierea imaginilor cu
cuvintele corespunzditoare si crearea de mini-
povesti digitale. De exemplu, dupa citirea unei
scurte povestiri despre o zi la ferma, copiii au fost
invitati sa identifice animalele si actiunile
acestora, sd potriveascd cuvintele cu imaginile si
sd creeze continuarea povestirii folosind
elemente vizuale si text simple. Aceasta abordare

a stimulat atat exprimarea orala, cat si gandirea

13
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critica, capacitatea de a face conexiuni si de a
ordona informatiile intr-un mod logic. Copiii au
fost motivati sd participe activ, deoarece
povestea digitald le oferea un mediu interactiv si
atractiv, In care succesul si progresul erau

vizibile imediat.

Pedagogia digitala a fost integratd si prin

aplicatia Canva, Intr-un proiect intitulat
,Desendm si explordam Tmpreund”, care a vizat
dezvoltarea creativitatii si colaborarii. Deoarece
copiii de gradinitd nu pot insera text cu usurinta,
activitatea a fost adaptata astfel incat sa deseneze
el ingisi imaginile, in functie de tema propusa.
Copiii au lucrat in grupuri mici pentru a crea
postere sau colaje digitale, alegand culorile si
formele potrivite pentru fiecare element. De
exemplu, intr-un proiect despre animalele
domestice, copiii au desenat vaci, cai, pisici si
gaini, plasandu-le pe un ,poster digital” care
ilustra o ferma. Intr-un alt proiect dedicat
anotimpurilor, copiii au fost impartiti In patru
grupe, fiecare reprezentdnd un anotimp, iar ei au
realizat desene cu soare, nori, frunze si flori,
creand scena specificd anotimpului atribuit
grupului lor. Aceasta activitate a stimulat
creativitatea, atentia la detalii si gandirea vizuala,
oferind totodatd oportunitati de colaborare intre
colegi. Copiii au discutat despre ideile lor, au

impartit sarcini si au realizat impreuna produsul

final, dezvoltand abilitati socio-emotionale
importante. Aceastd activitate a stimulat
comunicarea, colaborarea, coordonarea si

gandirea vizuald, dar si abilititile digitale,
familiarizdnd copiii cu instrumente creative
Rezultatele

digitale. proiectului au fost

prezentate colegilor, iar procesul a fost evaluat
nu doar pentru corectitudinea informatiilor, ci si

pentru creativitate, originalitate si colaborare.

Pedagogia digitala ofera si posibilitatea de a
evalua progresul copiilor intr-un mod non-
invaziv si interactiv. Wordwall, LivreSQ si
Canva permit urmadrirea performantei fiecarui
copil,

identificarea punctelor forte si a

domeniilor care necesita dezvoltare
suplimentard. De exemplu, la activitatile cu
Wordwall, educatorul putea observa rapid cati
copii au identificat corect culorile si formele
geometrice, iar la LivreSQ, performanta in
completarea exercitiilor de vocabular sau
povestiri era monitorizatdi in timp real. In
activitatile cu Canva, educatorul putea evalua
modul in care copiii au colaborat in grup,
creativitatea aleasa pentru design si capacitatea
de a organiza informatia intr-un mod logic.
Aceasta evaluare digitala ofera feedback imediat
si permite ajustarea activitatilor astfel Tncat

fiecare copil s beneficieze de sprijinul necesar.

Un alt avantaj important al pedagogiei digitale
este atractivitatea vizuald si interactivd a
aplicatiilor. Culorile vii, animatiile, sunetele si
posibilitatile de interactiune mentin copiii
implicati si 11 ajuta sd asocieze informatia cu

experienta pozitiva de invatare..

Mai mult, utilizarea pedagogiei digitale a permis
adaptarea activitatilor la nevoile copiilor, oferind
tuturor oportunitatea de a invdta Tmpreuna, in
mod interactiv, sub iIndrumarea educatorului.
Activitatile

digitale, desfasurate frontal cu

intreaga grupd, au stimulat atentia, implicarea si
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colaborarea, contribuind la  dezvoltarea
competentelor multiple: cognitive, socio-

emotionale, lingvistice si digitale.

In concluzie, pedagogia digitala la grupa mare de
gradinitd a demonstrat cd tehnologia poate
transforma activitatile educative traditionale in
experiente interactive, atractive si eficiente.
Utilizarea aplicatiilor Wordwall, LivreSQ si
Canva a contribuit la dezvoltarea cognitiva,
sociala si emotionald a copiilor, combinand
jocul, invdtarea si colaborarea. Activitatile
digitale au stimulat curiozitatea, creativitatea,
comunicarea si gandirea criticd, oferind copiilor
oportunitati de Invatare adaptate nevoilor lor. Pe
langa aceste aplicatii, existd numeroase alte
instrumente digitale care pot fi integrate in
pedagogia digitald, sporind varietatea si
atractivitatea activitatilor educative. Integrarea
tehnologiei n procesul educational reprezinta un
pas esential in pregdtirea prescolarilor pentru
scoala primara, dezvoltind competentele
necesare pentru succesul in secolul XXI si
oferindu-le o experienta educationald moderna,

captivanta si plina de sens.
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Spotlight — Tribut video pentru femeile de stiinta ale UE:

un proiect didactic bazat pe pedagogie digitala

prof. Staroste Tatiana

Colegiul Tehnic ”Cibinium” Sibiu

In contextul educatiei contemporane, integrarea
tehnologiei in procesul de predare-invatare nu
mai reprezintd o optiune, ci o necesitate. Elevii
de astazi sunt nativi digitali, obisnuiti cu
interactiunea  permanenta cu  dispozitive
inteligente, aplicatii multimedia si platforme
online. De aceea, profesorii trebuie sd creeze
medii de invatare relevante, dinamice, motivate
si centrate pe competentele reale ale elevilor.
Proiectul didactic ,,Spotlight — Tribut video
pentru femeile de stiintd ale UE”, realizat la
disciplina

Tehnologia Informatiei si a

Comunicatiilor, la clasa a Xl-a, filiera
tehnologica, reprezinta o astfel de activitate
modernd, interdisciplinard si orientatd spre

dezvoltarea competentelor digitale complexe.

Scopul principal al proiectului a fost acela de a
familiariza elevii cu contributiile unor femei de
stiintd remarcabile din Europa, oferindu-le
modele autentice si inspirationale. Activitatea a
combinat tehnologia, cultura stiintificd si
creativitatea, transformand procesul de invatare
intr-un demers atractiv si formativ. Elevii au
realizat videoclipuri dedicate personalitétilor

feminine din domeniul cercetarii, consolidandu-

Revista Casei Corpului Didactic Sibiu

si abilitatile tehnice, dar si gandirea critica si

capacitatea de sinteza.

Exemple de femei de stiinta

iN CADRUL PROIECTULUI, ELEVII
AU STUDIAT PATRU FEMEI DE
STIINTA REMARCABILE

= Marie Curie, pioniera in studiul
radioactivitatii si singura persoana care a
primit doud Premii Nobel in Fizica si
Chimie;

= Emmanuelle Charpentier, co-dezvoltatoare
a tehnologiei CRISPR-Cas9, distinsa cu
Premiul Nobel pentru Chimie in 20201;

= Ada Yonath, laureatd Nobel pentru Chimie

in 2009, pentru cercetarea ribozomilor;

Aurora Simionescu, astrofiziciana romana,
cunoscuta pentru studiile asupra materiei la scara

cosmica?2.

Elevii au documentat realizdrile acestor
personalitdti, au selectat informatii si materiale
vizuale relevante, apoi au sintetizat totul intr-un
videoclip multimedia, folosind Canva sau

Clipchamp. Aceastd abordare le-a oferit modele
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inspirationale si a subliniat contributia esentiala

a femeilor in stiinta si tehnologie.

Proiectul a fost construit pe principii ale

pedagogiei digitale, care 1mbind metode
traditionale cu tehnologii emergente pentru a
Printre strategiile

sustine invatarea activa.

utilizate s-au numarat:

= Invétarea prin proiect (Project-Based
Learning), care presupune dezvoltarea unui
produs final relevant — in acest caz, un

videoclip original;

- Invitarea bazata pe investigatie, prin care
elevii au analizat surse online, articole
stiintifice simplificate si materiale
documentare;

- Invitarea multimodali, bazata pe integrarea
imaginii, textului, sunetului si graficii;

= Lucrul colaborativ, elevii fiind Incurajati sa
discute, sa imparta sarcini si sa ofere

feedback colegilor;

Evaluarea digitald, realizatd printr-o rubrica

creata in format vizual, accesibila oricand online.

Aceste metode au transformat activitatea intr-un
cadru educational flexibil, adaptat nevoilor
elevilor si motivant prin utilizarea instrumentelor

tehnologice cu care acestia sunt familiarizati.
Instrumentele digitale utilizate

1. Canva — organizare, design si evaluare

PROFESORUL A REALIZAT iN
CANVA

= fisa de lucru, 1n format grafic modern si

usor de parcurs;

= storyboard-ul pentru planificarea

videoclipului;

o rubrica de evaluare clara, vizuala si intuitiva.

2. Clipchamp si Canva Video Editor — editarea

videoclipurilor

Elevii au folosit Canva Video Editor, pentru
elevii incepatori, datorita interfetei intuitive si a

sabloanelor gata de utilizare.

3. Heyzine Flipbook — publicarea produselor

finale

Toate videoclipurile au fost integrate intr-un

flipbook  digital realizat cu  Heyzine,

transformand documentele Intr-o ,revista”

interactiva, usor de navigat si distribuit.
Etapele desfasurarii activitatii
= Introducerea temei si prezentarea
obiectivelor;
= Documentarea elevilor;
= Planificarea videoclipului prin storyboard;

= Crearea produsului multimedia in Canva

sau Clipchamp;
= Publicarea in Heyzine;

Prezentarea proiectelor, feedback-ul colegial si

autoevaluarea.

Impactul activitatii asupra elevilor
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Elevii au manifestat interes crescut si entuziasm
fatd de partea tehnologica si creativd a

proiectului. Activitatea a contribuit la:

= dezvoltarea competentelor digitale

avansate;

= cresterea Increderii in utilizarea aplicatiilor

multimedia;

= imbunatatirea capacitatii de sinteza si

comunicare vizuala;

= formarea unei atitudini pozitive fata de
stiintd si inovatie;
promovarea egalititii de gen 1n domeniile

STEM.
Durata activitatii

Activitatea se desfasoara pe mai multe etape si
dureazd aproximativ 3—5 ore de curs, in functie
de  nivelul

elevilor si  complexitatea

videoclipurilor. Etapele includ:

= prezentarea temei si a obiectivelor (20-30

minute);

= documentarea si alegerea personalitatii

stiintifice (40—60 minute);
= crearea videoclipului (1-2 ore);

= centralizarea si publicarea produselor finale

in Heyzine (15-20 minute);

prezentarea  proiectelor si  feedback-ul

(aproximativ 1 ord).

Aceasta structurda permite elevilor sa lucreze

individual sau in echipe, dezvoltindu-si

autonomia si competentele digitale, de

comunicare si de sinteza.

Revista Casei Corpului Didactic Sibiu

Concluzii

Proiectul ,,Spotlight — Tribut video pentru

femeile de stiintd ale UE” demonstreaza
potentialul pedagogiei digitale de a transforma
procesul de invatare, combinand tehnologia,
cercetarea, creativitatea si educatia stiintifica.
Elevii au realizat un produs multimedia propriu,
au inteles contributia esentiala a femeilor in
stiintd si au experimentat toate etapele unui
proiect educational modern, de la documentare si
planificare, pana la prezentarea publicd a

rezultatului final.
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Utilizarea practica a Google Slides

prof. Farcas Maria

Gradinita cu Program Normal Avrig

Adapost

URSUL BRUN

Foloase

trunchi

Fragment din prezentarea Google Slides ,, Animalele din padure”, folosita la activitate.

Activitatea didactica intitulatd ,,Animalele din
padure” se desfasoara in cadrul unei activitati
integrate, fiind destinata copiilor din grupa mare
si avand ca tema cunoasterea animalelor
sdlbatice din Roménia. Activitatea este realizata
in contextul pedagogiei digitale, prin utilizarea
unei prezentdri interactive realizate In Google

Slides.

Resursa sprijina realizarea Invatarii in contexte
variate, prin imbinarea informatiilor vizuale,
verbale si audio (imagini, explicatii si material
video). De asemenea, aceasta contribuie la
imbundtitirea procesului de invatare prin
evaluare formativa, realizatd prin intrebari de

Revista Casei Corpului Didactic Sibiu

verificare i discutii favorizand

ghidate,

autoevaluarea verbala. Un element distinctiv al
resursei este caracterul sdu interactiv si accesibil,

putand fi utilizata atat online, cat si offline.

Resursa poate fi utilizata in activitati frontale, pe
grupuri mici sau individual, In functie de nivelul
de pregatire si ritmul de invatare al copiilor. Este
recomandatad adaptarea ritmului de parcurgere a
prezentarii pentru copiii cu nevoi educationale
speciale, prin reluarea informatiilor si sprijin

verbal suplimentar.

Prezentarea Google este gandita pentru a fi

utilizatd ca o secventd de transmitere si insusire
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de noi cunostinte. Modul de utilizare a

prezentdrii va fi proiectarea acesteia si discutarea

fiecarei imagini, pe baza metodelor si
procedeelor utilizate de catre educatoare:
conversatia, Brainstorming, explicatia,

demonstratia etc., astfel incat copiii sa retind usor

informatiile =~ despre  animalele  salbatice

prezentate.

Scopul activitatii este de a imbogati cunostintele
copiilor despre mediul natural, de a-i familiariza
cu animalele sdlbatice si de a dezvolta
capacitatea de observare, exprimare verbala,
gandire logica si

atentie, prin utilizarea

mijloacelor digitale moderne, intr-un mod
atractiv si adaptat particularitatilor de varsta ale

copiilor.
OBIECTIVE OPERATIONALE

-sd recunoascd si sd numeasca principalele

animale sdlbatice din Romania, precizand

infétisarea acestora
-sa descrie hrana specifica fiecarui animal

-sd enumere foloasele oferite, dar si daunele

produse de aceste animale in anumite situatii

-sa Inteleaga pericolul si reactiile agresive pe care
le pot avea animalele salbatice, respectand

totodata o serie de masuri preventive

-s4 demonstreze o atitudine pozitiva fatd de

anumite animale salbatice protejate de lege

Activitatea debuteaza cu captarea atentiei
copiilor si introducerea notiunii de animal
salbatic, explicata intr-un limbaj accesibil varstei
formuleze

lor. Copiii sunt Iincurajati sa

raspunsuri si sa 1si exprime ideile, fiind ghidati
spre intelegerea faptului ca animalele sélbatice
traiesc In naturd, fara a fi domesticite de om, si se
descurca singure pentru a-si procura hrana si

adapostul.

In continuare, prezentarea digitald este utilizata
pentru a explora, pe rand, mai multe animale
sdlbatice din padurile Romaniei: ursul brun,
vulpea, lupul, porcul mistret, cdprioara, cerbul,

veverita, iepurele de camp si ariciul. Pentru

fiecare animal sunt prezentate informatii
esentiale referitoare la:

infatisare (partile corpului: cap, trunchi,
membre)

adapost

hrana

foloase aduse omului

posibile daune.

Imaginile sugestive, organizate vizual 1n

prezentare, faciliteaza Intelegerea si memorarea
informatiilor, iar educatoarea explica si clarifica
notiunile, adaptand discursul la nivelul de
dezvoltare a copiilor. Pe parcurs, copiii sunt
implicati activ prin intrebari, observatii si

exemple din experienta proprie.

Un moment important al activitatii il constituie
vizionarea unui material video integrat 1in
prezentarea Google, prin care copiii recunosc
animalele salbatice si imita sunetele produse de
acestea. Aceasta etapa contribuie la dezvoltarea
a memoriei auditive, a

auzului fonematic,

limbajului si a expresivitdtii, transformand
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procesul de Invatare intr-o experienta atractiva si

interactiva.

Activitatea se incheie cu o etapa de sistematizare
si fixare a cunostintelor, realizatd prin intrebari
de verificare si discutii ghidate. Copiii sunt
incurajati sd enumere animalele invatate, sa
precizeze cu ce se hranesc si ce foloase pot
aduce, consolidand astfel informatiile dobandite.
De asemenea, sunt formulate concluzii clare
privind

importanta animalelor sdlbatice si

necesitatea respectarii si protejarii acestora.

Resursa poate fi valorificata si in cadrul altor
domenii, precum educarea limbajului, educatie
pentru mediu sau activitati artistico-plastice. De
asemenea, prezentarea poate face parte dintr-un
set mai amplu de materiale dedicate temei
,, Vietuitoarele padurii” sau ,,Mediul
inconjurator”, fiind usor de adaptat si completat

cu alte resurse digitale sau practice.

Prin utilizarea prezentarii digitale si a
materialelor multimedia, activitatea contribuie
atat la dezvoltarea competentelor cognitive si de
limbaj, cat si la formarea competentelor digitale

timpurii, stimuland interesul copiilor pentru

invatare si  pentru cunoasterea mediului
inconjurator.
Utilizarea Prezentdrii Google create are

urmatoarele avantaje: foloseste un format vizual,
interactiv si usor de inteles, atractiv pentru copii,
imaginile si videoclipurile sunt captivante,

mentinand atentia copiilor pe tot parcursul

desfasurarii activitatii; prezentarea poate fi
accesatd de pe orice dispozitiv (calculator,
tableta, telefon), cu conexiune la internet, fara a
fi necesara instalarea unor programe speciale;
interfata este intuitiva, iar continutul poate fi
parcurs usor atdt de cadrul didactic, cat si de
copii, cu sprijin; prezentarea poate fi modificata
rapid, completatd sau adaptata nivelului de varsta
si nevoilor grupului de copii; permite inserarea
de imagini, videoclipuri si sunete, ceea ce creste
atractivitatea si faciliteazd invatarea prin mai
multe canale senzoriale; poate fi folosita pentru
intrebari,

discutii, recunoastere vizuala si

imitarea sunetelor, 1incurajand participarea

activd, prezentarea poate fi realizatd sau

imbundtititd 1n colaborare cu alte cadre
didactice, in timp real; materialul poate fi partajat
rapid sau exportat in format PDF, devenind o
resursd educationald deschisd; contribuie la
formarea competentelor digitale timpurii ale
copiilor si la cresterea competentelor digitale ale
cadrelor didactice; prezentarea poate fi
reutilizatd Tn ani scolari diferiti sau adaptatad

pentru alte teme si discipline.

Pedagogia digitala sprijind imbunatatirea calitatii
actului educational, prin diversificarea metodelor
de predare, invatare si evaluare. Utilizarea
resurselor digitale faciliteaza Invatarea activa,
creste motivatia elevilor si permite adaptarea
demersului didactic la ritmul si stilul de invatare

al fiecaruia.
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Calatorie in lumea emotiilor

-Proiect de activitate-

Prof. Stoica Aniela,
Gradinita cu Program Prelungit Nr. 3 Avrig

Liceul Teoretic "Gheorghe Lazar” Avrig

Etapele activitatii Activitatea profesorului Activitatea copiilor

L. Moment organizatoric Se asigura climatul socio-afectiv pentru buna Se pregatesc de activitate.
desfasurare a activitatii -aerisirea salii de grupa -

pregatirea materialului didactic -asezarea

mobilierului
2. Captarea si orientarea Captarea atentiei se va printr-o imagine cu cele 4 Privesc imaginea si identifica
atentiel emotii de baza. (resursa digitala online) emoticoanele.
3. Reactualizarea Educatoarea prezintd un video si poarta o discutie cu
cunostintelor prescolarii despre emotii. Emotiile

22



MAGISTER 41 PROIECT DE ACTIVITATE

Grupa: Mijlocie - Iepurasii

Tema anuald: ”Cu ce si cum exprimam ceea ce simtim?”

Tema saptamanii: "Emotii si sentimente”

Tema zilei: ,,Calatorie in lumea emotiilor’’

Domeniul Limba si Comunicare - Educarea limbajului: ,,Gradina cu emotii’’
Mijloc de realizare: povestea educatoarei

Tipul activitatii: predare de cunostiinte
SCOPUL ACTIVITATII

Stimularea si dezvoltarea capacitatii de cunoastere si intelegere a sentimentelor si emotiilor, formarea
unor atitudini pozitive fata de sine si ceilalti, educarea capacititii de a exprima verbal si nonverbal

idei, opinii, sentimente si emotii.
DOMENII DE DEZVOLTARE VIZATE

1. DEZVOLTAREA LIMBAJULUI, A COMUNICARII SI A PREMISELOR CITIRII SI SCRIERII
2. DEZVOLTAREA SOCIO-EMOTIONALA

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII

1. Mesaje orale 1n contexte de comunicare cunoscute.
2. Comportamente prosociale, de acceptare si de respectare a diversitatii.

3. Autocontrol si expresivitate emotionala.

COMPORTAMENTE VIZATE

1. Exerseaza, cu sprijin, ascultarea activd a unui mesaj, in vederea intelegerii si receptarii lui

(comunicare receptiva) .

2. Demonstreaza intelegerea unui mesaj oral, ca urmare a valorificarii ideilor, emotiilor, semnificatiilor

etc. (comunicare expresiva).

3. Isi Insuseste si respecta reguli; intelege efectele acestora in planul relatiilor sociale, In contexte

familiare.

4. Exerseaza, cu sprijin, asumarea unor responsabilitdti specifice varstei, in contexte variate.
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5. Demonstreaza acceptare si intelegere fatd de celelalte persoane din mediul apropiat.
6. Recunoaste si exprimd emotii de baza, produse de piese muzicale, texte literare, obiecte de arta etc.

OBIECTIVE OPERATIONALE
= Sa asculte cu atentie povestea retinand cel putin doua personaje, emotiile traite de acestea,

folosindu-se de imagini si Intrebari.

= Sa identifice cel putin doud emotii traite de personajele din poveste, verbalizand pe baza

imaginilor.
= Sa mimeze corect cel putin doud emotii cu ajutorul imaginilor.

Sarcina didactica: prescolarii vor asculta cu atentie povestea, vor retine personajele din poveste dar si

emotiile traite de acestea.

Material didactic: tabla smart, fise de lucru, creioane colorate, baloane
3. DESFASURAREA ACTIVITATII

BIBLIOGRAFIE

Emotiile
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JOC DIDACTIC

Eu spun una - tu spui multe

- Joc didactic -

Prof. Chisu Georgeta-Ilinca
Gradinita cu P.P. Nr.33, Sibiu

Disciplina: Educarea limbajului

An scolar: 2025-2026

Grupa: mare

Proiect tematic: “Surprizele toamnei!”

Tema activitatii: ”Eu spun una, tu spui multe...!” — joc didactic
Tipul lectiei: Transmiterea si insusirea noilor cunostinte
Durata: 30-35 min

Locul de desfasurare: sala de grupa

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII

= Mesaje orale in diverse situatii de comunicare;

Premise ale citirii si scrierii In contexte de comunicare cunoscute.

COMPETENTE VIZATE

= Respecta regulile de exprimare corecta, in diferite contexte de comunicare;
= Discrimineaza/diferentiaza fonetic cuvinte, silabe, sunete;

= Demonstreaza extinderea progresiva a vocabularului;

= Utilizeaza structuri orale simple;

= Exerseaza, cu sprijin, ascultarea activa a unui mesaj, in vederea intelegerii si receptarii lui

(comunicare receptiva);

= Demonstreaza abilitati de solicitare si de primire a ajutorului in situatii problematice specific;
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= Foloseste cuvinte noi 1n experientele zilnice;

= SCOP: Dezvoltarea capacitatii copiilor de a recunoaste si de a transforma corect substantivele
de la singular la plural si invers, stimuland totodatd exprimarea orald in propozitii simple si

corecte;

OBIECTIVE OPERATIONALE
= Ol: Sa utilizeze corect substantivele de diferite genuri, atat la singular, cat si la plural, pe baza

imaginilor si a jetoanelor oferite;

= (O2: Sa transforme substantivele de la singular la plural si invers, folosindu-se de imaginile

corespunzatoare anotimpului de toamna;

= 03: Sa formuleze propozitii simple si dezvoltate, exprimandu-se corect din punct de vedere

gramatical;

O4: Sa rezolve corect sarcinile propuse in fisa individuald de lucru.

SARCINA DIDACTICA: Identificarea imaginilor, transformarea substantivelor de la singular la
plural (sau invers) si formularea de propozitii simple sau dezvoltate, exprimandu-se corect din punct

de vedere gramatical.

REGULI DE JOC: Fiecare copil este invitat s extragd un jeton. Pe jeton se afla o imagine care
reprezinta un obiect — un substantiv — fie la singular, fie la plural. Copilul priveste cu atentie imaginea,
o denumeste si spune daca substantivul este la singular sau plural. Apoi, porneste intr-o mica ,,misiune”
prin clasa: trebuie sa gaseasca colegul care are jetonul pereche, adica imaginea cu acelasi obiect, dar

la cealaltad forma — daca el are forma de singular, cauta pluralul, si invers.

Cand cei doi copii si-au gasit jetoanele pereche, merg impreuna la panou si le asaza in locul special

pregatit pentru joc. Astfel, se formeaza perechi corecte de substantive la singular si plural.

La sarcina a doua, copiii alcatuiesc oral o propozitie — simpla sau mai lungéd — folosind cuvantul de pe
jetonul sau. Propozitiile trebuie sa fie clare, corecte si rostite cu voce tare, copiii exprimandu-se corect

din punct de vedere gramatical.

Pe tot parcursul jocului, copiii sunt incurajati sa respecte randul, sa asculte cu atentie ce spun colegii
si sd nu vorbeasca unii peste altii. Astfel, jocul va fi placut pentru toatd lumea si fiecare copil va avea

ocazia sa participe activ.

ELEMENTE DE JOC: surpriza, aplauzele, descoperirea.
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RESURSE

= centrul tematic, imagini/jetoane cu elemente de toamnad, tabla magnetica, markere, tabla

interactiva, cosulet, fisa de lucru, creioane colorate, recompense simbolice;

= resurse interactive digitale: aplicatii: padlet, canva, mentimeter, videoclip, Google Forms,

Google Docs;
= tabla interactiva / laptop;

= fise de lucru individuale;

METODE

= conversatia, observatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, jocul, surpriza, invatarea prin

cooperare, joc didactic digital;

FORME DE ORGANIZARE

= Frontala, individuala;

METODE DE EVALUARE

evaluare continua pe parcursul lectiei (fisa de lucru si tabla interactiva)

DESFASURAREA LECTIEI

1. Moment organizatoric (2 min)

SUNT ASIGURATE CONDITIILE NECESARE DESFASURARII OPTIME A
ACTIVITATII DIDACTICE

= aerisirea salii de grupa;

= aranjarea mobilierului corespunzator desfasurarii activitatii;

= pregatirea materialelor didactice;

organizarea colectivului de copii.

2. Captarea atentiei (5 min)

Captarea atentiei va debuta cu urméatoarele intrebari legate de anotimpul de toamna, utilizand link-ul

de mai jos (GoogleForms):
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APOI COPIII VOR RASPUNDE LA URMATOARELE GHICITORI (PREZENTARE
REALIZATA iN GOOGLESLIDES)

Apoi se va prezenta surpriza pregatitd — scrisoarea trimisa de Zana Toamna. Se prezintd sdculetul cu

surprize si se distribuie fiecarui copil cate un jeton.
3. Anuntarea temei si a obiectivelor (2 min)

Se vor prezenta, pe intelesul copiilor, obiectivele activitatii de educare a limbajului, in cadrul careia se
va desfasura jocul ,,Eu spun una, tu spui multe”. Prin acest joc, copiii vor invata sa pronunte corect
cuvintele din imagini, sd recunoasca cuvintele care denumeascd una sau mai multe obiecte si sa

formuleze propozitii despre obiectele ilustrate, fie ca sunt reprezentate la singular sau la plural.
4. Reactualizarea cunostintelor anterioare (2 min)
Reactualizarea cunostintelor se va realiza prin repetarea poeziei “Toamna”, utilizand aplicatia padlet:

5. Prezentarea continutului si dirijarea Invatarii (15 min)

EXPLICAREA ST DEMONSTRAREA MODULUI DE DESFASURARE A JOCULUI

Le voi explica copiilor cd trebuie sd indeplineasca mai multe sarcini, sd se ajute intre ei si sa se

incurajeze reciproc.Voi preciza sarcinile si regulile jocului.
Regulile jocului

= Fiecare copil extrage un jeton pe care este ilustratd o imagine ce reprezinta un substantiv, la

singular sau la plural,

= Copilul denumeste imaginea de pe jetonul sau, precizdnd daca substantivul este la singular sau

plural;

= Apoi, copilul cautd colegul care are jetonul cu forma corecta a aceluiasi substantiv (singularul

sau pluralul, dupa caz);
= Cei doi copii vin la panou si asaza jetoanele pereche (singular si plural) in locul indicat;

= Dupa formarea perechilor, fiecare copil alcatuieste oral o propozitie simpla sau dezvoltata,

folosind substantivele de pe jetoane;
= Copiii trebuie sd respecte randul, s asculte cu atentie si sa nu intervina peste colegii lor;

Dupa anuntarea tuturor regulilor de joc, educatoare demonstreaza o data jocul, urmand sa se treaca la
jocul de proba in care este chemat un prescolar la demonstratie, tocmai pentru a observa daca s-a inteles

ceea ce au de realizat.

Revista Casei Corpului Didactic Sibiu 28




MAGISTER 41 JOC DIDACTIC

JOCUL DE PROBA

Se executd prima varianta de joc de catre un prescolar pentru a intelege mai bine ceea ce au de realizat

si pentru a explica din nou de cétre educatoare, daca sunt eventuale neintelegeri.

SE VA REALIZA JOCUL DE PROBA SI CU AJUTORUL APLICATIEI
LEARNINGAPPS

EXECUTAREA JOCULUI PROPRIU-ZIS

Varianta unu de joc

Denumeste imaginea si giseste-o pe aceea care are mai multe obiecte desenate pe ea si aseaz-o la

panou.

VARIANTA DOI DE JOC

Inainte de a incepe varianta doi de joc, se face un joc de probd pentru ca toti prescolarii sd inteleaga

jocul.
Formuleaza propozitii despre imaginile gasite, atit pentru forma de singular, cét si pentru cea de plural.
6. Obtinerea performantei (5 min)

In aceasti etapi se realizeaza complicarea jocului: In complicarea jocului se foloseste diagrama Venn.
Se prezinta copiilor cele doua cercuri (rosu si verde) intersectate. Se explicd ca, pe rand, vor extrage
din sdculet un jeton, vor denumi imaginea si-l1 vor pune in asa fel incat sa respecte cerinta Zanei: in
cercul rosu jetoanele cu forma de singular, iar in cel verde pe cele cu forma de plural (se va explica pe
intelesul lor). La intersectia celor doua cercuri se ageaza elementul care are aceiasi forma de singular

si de plural.
7. Asigurarea transferului si a retentiei (5 min)

La finalizarea jocului didactic, copiii vor fi antrenati in rezolvarea unei fise de lucru individual,

realizata cu ajutorul aplicatiei Google Docs:
8. Incheierea activitatii (5 min)

Se fac aprecieri globale si individuale cu privire la comportamentul prescolarilor, efortul si progresul

realizat de ei.

Se fac aprecieri individuale asupra copiilor mai timizi, emotivi, care au nevoie de incurajari pe tot

parcursul activitatilor.Cei mici vor primi bulinute vesele ca si recompensa pentru munca depusa si vom
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incheia int-o nota vesela activitatea, ascultand, fredonand si dansand pe melodiile ,,Fructe si legume

'79

de toamna!” de pe youtube si ,,Supa de zarzavat” din aplicatia Google Presentation:

BIBLIOGRAFIE

Eftimie, G. - (2005), “Jocuri logice pentru prescolarii si scolarii mici”, Bucuresti,

Curriculum pentru invatamant pregcolar (3-6/7 ani), M.E.C.T, 2008;

Revista Casei Corpului Didactic Sibiu 30




DIDACTICA DE IMPARTASIT?

edituramagister18@gmail.com
www.ccdsibiu.ro
Tel. 0269/230259

MAGISTER



	Educație Europeană la Orizont: Primii Pași ai Școlii Gimnaziale Porumbacu de Jos spre Incluziune și Digitalizare prin Erasmus+
	BeeBot și prietenii programatori – formarea gândirii algoritmice în grădiniță prin joc educativ
	De la poveste la Pixel: Integrarea pedagogiei digitale în proiectul „Aventuri în lumea acvatică”
	Pedagogia digitală
	Cifre romane - clasa a III-a
	Pedagogia digitală la grupa mare – proiecte și activități
	Spotlight – Tribut video pentru femeile de știință ale UE: un proiect didactic bazat pe pedagogie digitală
	Utilizarea practică a Google Slides
	Călătorie în lumea emoțiilor
	-Proiect de activitate-
	Eu spun una - tu spui multe
	- Joc didactic -

