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Tehnologia in procesul de predare-invatare-evaluare

Popescu Anamaria,
Colegiul National ,,Mihai Eminescu” Suceava

Este binecunoscut faptul ca, in ultima perioada, elevii sunt atrasi de tot ceea presupune
tehnologie moderna. In ultima perioadd, tehnologia se bucurd de o deosebiti atentie si din partea
cadrelor didactice, parintilor si autoritatilor competente si responsabile ale statului.

Educatia digitald presupune anumite capacitati si competente din partea profesorului, in
conformitate cu standardele politicilor educationale nationale sau europene, precum si strategia
personala de predare. Procesul complex al educatiei presupune o buna planificare si realizarea efectiva
a rezultatelor asteptate ale invatdrii, monitorizarea, autoevaluarea si evaluarea rezultatelor si
imbunatatirea lor permanenta.

Atat tehnologia moderna cat si creativitatea cadrului didactic In constructia unei lectii, poate
motiva un elev sa-si indrepte atentia spre disciplina predatd de acesta, poate creste interesul pentru
lectura si studiu individual, poate determina anumite conexiuni/ interdisciplinaritate, poate anima starea
de spirit de la clasa si per total, poate determina ca ora sa sa fie asteptatd cu nerabdare de elevi.

Scoala roméaneasca trebuie sa iasa din normele stricte ale ideii de transfer de cunostinte catre
elevi, idee care incd mai sta ca temei de baza a tot ceea ce scoala face sau trebuie sa faca. Scoala sa fie
locul unde elevii primesc informatii, dar accentul sa nu cadd pe dimensiunea informativa, ci din ce in
ce mai mult pe formare, integrare, relationare.

Utilizarea mijloacelor moderne, a resurselor educationale deschise, a
instrumentelor/platformelor educative este imperios necesard. Adaptarea continuturilor stiintifice,
aplicate la nevoile elevilor generatiei de azi, cu aplicatie in viata cotidiand, corelate cu adaptarile
tehnice de astdzi, conduce spre succesul unei lectii.

Totusi valoarea formativa a mijloacelor de invatdmant si mai ales a noilor utilitati tehnice nu au
relevanta pedagogica, cognitiva, decat daca sunt utilizate pe langa metode real-active. Aceasta pentru
ca ele sunt valabile in masura in care si elevul este motivat sa participe la cunoastere, sa invete activ.
Atunci profesorul poate sd ofere un spectru larg de resurse, sa le antreneze intr-un context actual, sa
mobilizeze abilitati si competente inalt cognitive, sa permita interactiuni intre elevi, sd sprijine
acumulari de cunostinte noi, sd depaseascd simpla achizitie, sd stimuleze curiozitatea epistemica.

Internetul poate fi asimilat cu o biblioteca infinit de mare, este un adevarat tezaur care va trebui
sd ajungd un izvor de cunostinte, atent alese si fructificate sub Indrumarea profesorilor.
Lectiile sunt concepute astfel incéat sa fie utilizate de catre profesor in procesul de predare la clasa,
oferind elevilor posibilitatea sd urmareasca explicatiile profesorului si sd interactioneze direct cu
materialul de studiu.

Lectiile multimedia sunt capabile sd aducd un plus de valoare in explicarea acelor procese,
fenomene sau structuri dificil de abordat prin metodele clasice. De exemplu, prin modelarea cu ajutorul
calculatorului, procesele foarte greu de observat in conditii reale, cum ar fi fenomene microscopice sau
din contra macroevolutii de relief pot fi studiate in tot dinamismul lor, la diferite scari spatiale sau
temporale.

Departe de rutina orelor obignuite, in care efortul de abstractizare pe care trebuie sa-1 faca este
considerabil, elevii descopera o lume in care teoria si practica se intalnesc sub o forma accesibila.
Notiuni inainte complicate din chimie si fizicd sunt prezentate intuitiv, elevii pot s experimenteze liber
si sa vizualizeze in timp real rezultatul experimentelor.

Continutul unei lectii in format electronic poate imbina atit prezentari, simuldri, experimente
interactive, exercitii, teste cat si jocuri educationale. Toate momentele de lectie realizate presupun
activitatea nemijlocitd a elevilor, iar interactivitatea constd In cea mai mare parte in feedback gradual
oferit utilizatorului pe tot parcursul lectiei. Designul grafic si functionalitatea, aspectul vizua,l



contribuie semnificativ la intelegerea clard a fiecarei unitdti de informatie oferitd, fiind realizat in
concordantd cu normele psihopedagogice de proiectare si luand 1n consideratie particularitafile de
varsta ale elevilor.

Evaluarea cu ajutorul testelor pe calculator poate fi si o pretioasd resursa de economisire a
timpului. Ea imbind o multitudine de functii menite sa faciliteze procesul de predare-invatare, oferind
profesorului posibiltatea de a controla in permanenta calitatea procesului instructiv educativ desfasurat
prin: demonstratii interactive, testarea elevilor dupa fiecare tema, evaluarea cunostintelor elevilor prin
votarea simultana, identificarea raspunsurilor corecte printr-o metoda interactiva, evaluarea nivelului de
predare, evidenta rezultatelor prin intermediul rapoartele statistice generate de platforme.

Cadrul didactic are elementele necesare construirii unui demers didactic personalizat, in functie
de cerinte si conditii concrete, in functie de experienta sa si de nivelul de achizitii al clasei. Materialele
educationale in format digital nu au menirea de a le inlocui pe cele clasice, ci de a fi instrumente
eficace la indemana profesorului.

Asadar, utilizarea unei anumite resurse educationale digitale in clasa secolului XXI trebuie luata
treptat, insotitd incd de metode traditionale precum demonstrarea, explicatia, problematizarea etc.

Bibliografie:

1. Parfene, C., Metodica studierii limbii §i literaturii romdne, lasi, Polirom, 1999.
2. Coroi, |. — Perceptia calitatii in educatie, 2017, pag. 1-9.

Folosirea resurselor educationale deschise ca instrument inovativ in evaluarea la

clasele primare: perspective psihopedagogice si metodologice

Prof. inv. primar TUDOSA Mihaela-Carmen
Scoala Gimnaziala Nr.1 Suceava

In contextul actual al educatiei, digitalizarea procesului didactic a devenit un imperativ pentru
dezvoltarea competentelor secolului XXI. Resursele educationale deschise (RED-uri) reprezinta
instrumente inovative care permit profesorilor sa integreze tehnologia in activitatile de predare,
invatare si evaluare. Aceste resurse includ fise de lucru digitale, teste interactive, jocuri educative si
aplicatii online, disponibile gratuit si utilizabile flexibil. In Romaénia, initiative precum proiectul CRED
au promovat utilizarea RED-urilor in scolile primare, contribuind la dezvoltarea competentelor digitale
ale elevilor si profesorilor.

Integrarea RED-urilor in evaluare oferd oportunitati semnificative pentru personalizarea invatarii,
stimularea motivatiei elevilor si dezvoltarea competentelor metacognitive.

Cadru psihopedagogic al evaluarii la clasele primare

Evaluarea in Tnvatamantul primar are rolul de a sprijini procesul de invatare, nu doar de a
masura rezultatele finale. Aceasta trebuie sd fie adaptatd particularitatilor cognitive, emotionale si
sociale ale copiilor. La aceasta varsta, elevii dezvoltd gandirea concret-operativa (Piaget) si incep sa
utilizeze limbajul ca instrument de gandire, iar interactiunea sociala devine un factor central in invatare

(Vygotsky).



Evaluarea la clasele primare indeplineste mai multe functii esentiale: evaluarea diagnostica
permite identificarea nivelului initial de cunostinte si detectarea dificultdtilor de invatare; evaluarea
formativa sprijind progresul elevilor prin feedback continuu, corectarea greselilor si ajustarea
strategiilor didactice; evaluarea sumativd masoard progresul si oferd informatii pentru decizii
pedagogice ulterioare. Integrarea RED-urilor in aceste procese faciliteaza personalizarea si adaptarea
evaluarii la nevoile fiecdrui elev, sporind autoreglarea si implicarea activa in Tnvatare.

Caracteristicile si avantajele RED-urilor in evaluare

Resursele educationale deschise sunt caracterizate prin accesibilitate, flexibilitate, interactivitate
si posibilitatea de personalizare. Spre deosebire de materialele traditionale, RED-urile permit elevilor
sd lucreze in ritmul propriu, sd exploreze informatia si sa primeasca feedback imediat, ceea ce
stimuleaza motivatia intrinseca si implicarea cognitiva.

Accesibilitatea RED-urilor le face potrivite pentru toti elevii, inclusiv pentru cei cu nevoi
speciale. Interactivitatea permite transformarea evaluarii intr-un proces activ, implicand elevii prin teste
interactive, jocuri educative si simuladri. Flexibilitatea spatiala si temporala permite utilizarea RED-
urilor atdt in clasa, cat si acasd, in sesiuni sincron sau asincron, oferind oportunititi de invitare
personalizata. Monitorizarea progresului prin platforme digitale este un alt avantaj major, permitand
profesorilor sd urmareasca evolutia fiecarui elev si sa ajusteze activitatile didactice in timp real.

Forme de evaluare cu RED-uri
Teste si chestionare interactive

Platforme precum Kahoot, Quizizz si Socrative permit realizarea de teste interactive care ofera
feedback imediat elevilor. Aceastd metoda sprijina evaluarea formativa, ajuta la corectarea greselilor si
incurajeaza reflectia asupra propriilor raspunsuri. De exemplu, un test digital de matematica poate
include exercitii de tip ,,alege raspunsul corect” sau ,,completeaza spatiile libere”, iar elevul primeste
instant feedback si explicatii detaliate.
Portofolii digitale

Portofoliile digitale sunt colectii de lucrdri si proiecte ale elevilor stocate online, care permit
evaluarea progresului pe termen lung. Aceasta dezvolta auto-reflectia si autoevaluarea elevilor, oferind
profesorului date pentru feedback diferentiat. In plus, portofoliile digitale stimuleazi creativitatea,
deoarece elevii pot include texte, desene, fotografii si Inregistrari audio sau video.
Jocuri educative si simulari

Jocurile educative permit evaluarea competentelor intr-un mod ludic si interactiv. Elevii invata prin
experiente simulate, ceea ce creste motivatia si implicarea. Aplicatii precum Scratch permit evaluarea
logicii, gandirii algoritmice si creativitatii, iar progresul elevilor este urmarit automat de platforma.
Proiecte digitale colaborative

Proiectele digitale colaborative dezvolta competente transversale precum comunicarea, colaborarea
si responsabilitatea digitald. Profesorul poate evalua atat produsul final, cat si modul de implicare al
fiecarui elev. Proiectele pot include realizarea unor prezentari multimedia, postere digitale sau
videoclipuri tematice, integrand cunostintele dobandite si abilitatile de colaborare.
Impactul RED-urilor asupra invatarii si motivatiei

Integrarea RED-urilor 1n procesul de evaluare sporeste implicarea activa a elevilor, stimuleaza
autoreglarea invatarii si dezvoltarea competentelor metacognitive. Feedback-ul instant si posibilitatea
de a analiza rezultatele proprii contribuie la cresterea motivatiei intrinseci. Utilizarea RED-urilor
faciliteazd, de asemenea, formarea competentelor digitale si transversale, esentiale pentru integrarea
elevilor 1n societatea digitala.

Profesorul ramane ghidul principal al procesului educational. El selecteaza si adapteaza RED-
sarcinile digitale si interactiunea fata-in-fata, pentru a mentine coeziunea sociala si a preveni izolarea
elevilor. Formarea continua a cadrelor didactice este esentiala pentru implementarea eficientda a RED-
urilor si utilizarea lor metodologica corecta.



Implementarea RED-urilor poate intdmpina provocari precum accesul inegal la tehnologie, lipsa
experientei cadrelor didactice si rezistenta la schimbare. Alte limitari includ supraincarcarea cognitiva a
elevilor si posibila reducere a interactiunii socio-emotionale directe. Solutiile includ utilizarea
platformelor cu acces offline, formarea continud a profesorilor si combinarea activitdtilor digitale cu
interactiunea fata-in-fata.

Folosirea RED-urilor in evaluarea la clasele primare reprezintd o abordare inovativa, care
sprijind dezvoltarea competentelor digitale, stimuleazd invatarea activa si personalizatd si creeaza un
mediu educational motivant. Evaluarea digitald nu este doar un instrument de masurare, ci devine un
factor activ de dezvoltare a invatarii, contribuind la formarea competentelor cognitive, metacognitive si
socio-emotionale ale elevilor.

Bibliografie

e DigitalEdu. (n.d.). Resurse educationale deschise pentru profesori si  elevi.
https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise/

e ISE. (2018). Resurse educationale deschise: definire, practici si nevoie de dezvoltare.
https://www.ise.ro/wp-content/uploads/2018/06/Resurse-educationale-deschise-definire-
practici-si-nevoie-de-dezvoltare.pdf

Leonte, R. (2024). Creare resurse RED - suport de curs. https://ccdbacau.ro/wp-
content/uploads/2024/03/Suport-curs_Creare_resurse_ RED-2.pdf

Geografia Viitorului:

Cum Transformi Digitalizarea invitarea Spatiului

Prof. Divisevici Ana Maria,

Colegiul National ,,Mihai Eminescu” Suceava

Aceastd lucrare exploreazd modul in care digitalizarea transforma predarea geografiei,
accentuand avantajele utilizarii tehnologiei digitale in procesul de invatare. Sunt analizate instrumente
digitale, aplicatii practice, avantaje si provocari, cu scopul de a evidentia impactul pozitiv al
tehnologiei asupra intelegerii fenomenelor geospatiale.

Cuvinte-cheie

digitalizare, geografie, GIS, educatie digitald, harti interactive, invatare interactiva

Transformarile rapide din domeniul tehnologiei informatiei au influentat major educatia
contemporand. Geografia, disciplind ce Tmbind dimensiunea teoreticd cu aplicabilitatea practica,
beneficiaza semnificativ de resursele digitale. Integrarea noilor tehnologii faciliteaza o intelegere mai
profundd a relatiei dintre om si spatiul geografic, oferind metode inovative pentru vizualizarea,
interpretarea si analiza fenomenelor naturale si socio-economice.

Importanta digitalizrii Tn educatie prezintd numeroase aspecte: Digitalizarea in procesul de
predare-invatare nu reprezinta doar o schimbare de suport (manual clasic — resursa digitald), ci o
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transformare metodologica. In predarea geografiei, aceasta presupune in primul rand utilizarea hartilor
interactive si a datelor satelitare pentru explicarea fenomenelor spatiale. Utilizarea hartilor interactive si
a datelor satelitare pentru explicarea fenomenelor spatiale

Hartile interactive si datele satelitare au revolutionat predarea geografiei, oferind o modalitate
dinamica si vizuald de a studia si explica fenomenele spatiale. Ele permit elevilor sd perceapa relatiile
complexe dintre elementele mediului natural si antropizat, precum si variatiile spatiale si temporale ale
acestora.

Hartile interactive sunt instrumente digitale care permit explorarea si analizarea spatiului
geografic in mod dinamic. Spre deosebire de hartile traditionale topografice, realizate prin proiectii
cartografice tiparite, acestea ofera urmatoarele avantaje:

Explorare vizuala multi-strat: Elevii pot activa sau dezactiva straturi tematice (relief, hidrografie, clima,
populatie), intelegdnd cum interactioneaza diversele elemente.

Zoom si panoramare: Permit examinarea detaliatd a unor regiuni mici sau vizualizarea pe scara larga a
fenomenelor globale.

Interactivitate si feedback: Elevii pot masura distante, calcula suprafete, marca obiective sau crea
propriile harti tematice, stimuland gandirea critica si participarea activa.

Pot fi mentionate exemple de platforme care folosesc harti interactive: Google Maps, Google
Earth, ArcGIS Online, StoryMaps.

Datele satelitare oferd informatii precise si actualizate despre suprafata Pamantului si
fenomenele care o afecteazd. Utilizarea lor in educatie permite observarea schimbarilor n timp real,
astfel elevii pot urmari evolutia suprafetelor defrisate, extinderea unui areal urban sau modificari
climatice, prin imagini capturate periodic de sateliti.

Mai pot fi studiate fenomenele naturale complexe legate de activitdti precum monitorizarea
eroziunii solului, dinamica ghetarilor sau traiectoria uraganelor, acestea devin vizibile si usor de Inteles.

Date satelitare ofera oportunitati pentru analiza spatiald si comparativa: Datele satelitare pot fi
suprapuse pe harti tematice pentru a analiza corelatii intre mediu, populatie si activitati economice.

Digitalizare geografiei inseamnd si aplicatii didactice concrete precum cele care realizeaza
simularea proceselor geofizice si climatice reprezintd o metodd moderna de predare, sau cele care
utilizeaza tehnologii digitale pentru a recrea si studia fenomene naturale complexe. Aceasta permite
elevilor s observe si sd analizeze in timp real interactiunea dintre factorii naturali, intr-un mod vizual
si interactiv, depdsind limitele manualelor si hartilor tiparite.
distributia precipitatiilor sau a temperaturilor globale si pot corela aceste date cu relieful si proximitatea
fata de corpurile de apa. Alte modele permit vizualizarea distributiei influientei curentilor oceanici si a
altor fenomene atmosferice la scard locala sau globald. Elevii pot urmarii efectele schimbarilor
climatice, cum ar fi cresterea temperaturii medii, topirea ghetarilor sau modificarea regimului
precipitatiilor.

Simularile geofizice includ procese precum miscarea placilor tectonice, formarea reliefului,
eroziunea solului, vulcanismul sau cutremurele. Aceste simulari permit vizualizarea mecanismelor care
stau la baza fenomenelor naturale, facilitdnd intelegerea lor prin modelare tridimensionala.

Simularile hidrologice se refera la circulatia apei in ecosisteme si bazinul hidrografic,
monitorizarea inundatiilor sau a secetei, analizand impactul factorilor climatici si antropici.

Instrumentele digitale utilizate sunt Softwarele GIS si simulatoarele specializate precum
ArcGIS, QGIS, EarthExplorer, SimClim, care permit modelarea fenomenelor si integrarea datelor
reale. Un rol important il au platforme educationale cu simuldri interactive: Google Earth Engine,
NASA Worldview, Climate Interactive — care ofera elevilor posibilitatea de a explora scenarii climatice
st geofizice in timp real.

Foarte atractive n predare sunt aplicatiile ce utilizeaza realitatea virtuald si augmentatd. Acestea
permit vizualizarea tridimensionala a reliefului sau a atmosferei, oferind o experientd imersiva in



angrenajul complex al proceselor naturale. Printre cele mai frecvente aplicatii didactice mentiondm:
Analiza schimbadrilor climatice globale, un exercitiu, ce oferd posibilitatea elevilor sd compare
distributia valorilor temperaturilor si precipitatiilor intre diferite decenii, observand impactul incalzirii
globale.

Un alt exemplu este legat de studiul cutremurelor si vulcanilor: Simularile geofizice permit
vizualizarea miscarii placilor tectonice, a epicentrelor cutremurelor si a eruptiilor vulcanice, intelegdnd
cauzele si efectele acestora.

De asemenea pot fi realizate proiecte interdisciplinare cu ajutorul carora elevii pot combina date
climatice si geofizice cu statistici sociale si economice pentru a analiza vulnerabilitatea zonelor la
dezastre naturale. Elevii pot combina date geografice, statistice si sociale pentru a crea rapoarte vizuale
despre urbanizare, biodiversitate sau poluare.

Hartile interactive si imaginile satelitare permit studiul hazardurilor naturale: identificarea
zonelor predispuse la inundatii, cutremure sau alunecari de teren.

Predarea geografiei utilizand suportul digital, prezintd numeroase avantaje pedagogice, dezvolta
competentele digitale si gandirea critica, faciliteaza intelegerea fenomenelor abstracte prin vizualizare
concretd, dar si oferd un mediu de invétare activ si participativ, in care elevii experimenteaza si
investigheaza.

Provocarile determinate de acest model de educare sunt numeroase, printre acestea fiind
evidente necesitatea existentei unei infrastructuri digitale adecvate (internet rapid, calculatoare sau
tablete). Profesorii trebuie sd aiba pregdtire in domeniul GIS si instrumente digitale pentru a ghida
corect elevii. Analiza datelor complexe poate fi dificild pentru elevii fard suport pedagogic
corespunzator.

Un rol important il are digitalizarea predarii geografiei prin colaborare, prin utlizarea de
platforme digitale care faciliteaza invatarea la distanta. Cele mai utilizate instrumente digitale
aplicabile in procesul educativ sunt: GIS (Geographic Information Systems) prin platforme precum
ArcGIS sau QGIS ce permit colectarea, procesarea si reprezentarea datelor spatiale, aplicatia Google
Earth / Google Maps: ce pot fi utilizate ca instrumente accesibile pentru explorare virtuala si studii
comparative. Alte instrumente sunt resursele multimedia de tipul documentarelor video, fie aplicatiile
3D, simulatoare de clima si relief.

Frecvent utilizate sunt platformele digitale educationale: Google Classroom, Moodle, Edmodo,
ele reprezinta un suport solid pentru evaluare si comunicare didactica.

Cateva exemple de teme si exercitii didactice atractive pentru elevi pot fi :

-Construirea de modele de analiza a dinamicii urbanizarii prin imagini satelitare comparate in
timp;

- Realizarea de proiecte de ,,story map” cu ArcGIS, realizate de elevi pe teme locale (turism, resurse
naturale);

- Studiul schimbarilor climatice cu ajutorul datelor furnizate de NASA sau NOAA;
- Tururi virtuale pentru explorarea patrimoniului natural (Parcul National Yellowstone, Delta Dundrii).

Avantajele predarii folosind suportul digital sunt: cresterea interactivitatii si a motivatiei
elevilor; dar si dezvoltarea gandirii critice si a competentelor digitale, precum si accesul la informatii
actualizate si posibilitatea facilitarii educarii interdisciplinare.

Au fost insa identificate si probleme legate de educarea digitalizata, precum infrastructura
insuficientd in unele scoli, nivelul inegal de pregdtire digitala al profesorilor. Mai putem identifcd o
situatie ingrijoratoare si anume dependenta de tehnologie, cu riscul scaderii a capacitatii de analiza
critica.

Concluzii:

Digitalizarea in predarea geografiei transformd radical modul de invatare, deschizand noi
perspective asupra lumii si oferind oportunitati pentru formarea unor cetdteni globali informati si



responsabili. Totusi, succesul acestei transformari depinde de politici educationale coerente, investitii
in infrastructura si dezvoltarea continud a competentelor digitale ale profesorilor.
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Activitatea didactica digitala in procesul de predare — invatare — evaluare la
matematica

Prof. Andronic Gheorghe Nelu,
Scoala Gimnaziala Cacica

Transformarile din educatie din ultimele decenii au pus accentul pe integrarea resurselor
digitale in procesul de predare-invatare—evaluare. Matematica, ca disciplind fundamentala in formarea
gandirii logice si a competentelor de rezolvare a problemelor, beneficiaza semnificativ de instrumentele
tehnologice moderne. In mediul rural, unde resursele materiale si infrastructura sunt adesea limitate,
profesorul devine principalul factor care mediaza accesul elevilor la educatia digitald si asigura sanse
egale de invétare.

Ca profesor cu o experientd de peste de ani si cu provocarea preddrii la clase simultane, in
ultimii ani, am constatat ca utilizarea resurselor digitale nu doar eficientizeaza procesul didactic, Ci
ofera si un plus de atractivitate si motivatie pentru elevi.

Activitatea didactica digital in predare

Predarea matematicii presupune transmiterea de concepte abstracte, adesea dificil de inteles prin
metodele traditionale. Resursele digitale ofera posibilitatea de:

- utilizare a softurilor educationale (ex. GeoGebra, Desmos) pentru vizualizarea grafica a
functiilor si a relatiilor matematice;

- integrarea platformelor educationale (Kahoot, Quizizz, Google Classroom) pentru activitéti
interactive si pentru consolidarea notiunilor;

- diversificarea metodelor prin videoclipuri explicative si simuldri online, care pot clarifica
concepte complexe.

In clasele simultane, predarea digitala permite organizarea diferentiata a activitatilor: un grup de
elevi poate lucra la un set de exercitii online, in timp ce profesorul explica altui grup notiuni noi.
Aceasta reduce riscul de pasivitate si creste gradul de autonomie al elevilor.

Activitatea didactica digital in inviatare



Invitarea asistatd digital dezvoltad capacitatea elevilor de a lucra independent si de a-si
autoevalua progresul. Elevii au posibilitatea sa:

- rezolve exercitii pe platforme care ofera feedback imediat;

- acceseze tutoriale video sau aplicatii mobile, adaptate nivelului lor;

- Tnvete intr-un ritm propriu, ceea ce este esential intr-un context cu niveluri de pregatire diferite
(clase simultane).

Tn mediul rural, unde uneori accesul la internet este limitat, profesorul poate valorifica resurse
offline (manuale digitale descarcate pe laptop/tabletd, aplicatii ce functioneaza fard conexiune
permanenta).
Activitatea didactica digital in evaluare

Evaluarea digitala aduce transparentd, obiectivitate si rapiditate. Prin instrumente precum
Google Forms sau platforme specializate, profesorul poate:

- aplica teste formative sau sumative;

- oferi feedback personalizat;

- analiza progresul fiecarui elev prin rapoarte generate automat.

In plus, evaluarea interactiva (jocuri, competitii online) ii motiveaza pe elevi sa participe activ
si sd-si dezvolte competentele matematice intr-un mod atractiv.

Provocari si solutii

Integrarea activitatii didactice digitale nu este lipsitd de dificultati, mai ales in mediul rural:
- lipsa echipamentelor — solutia poate fi folosirea resurselor existente (telefon, un singur calculator
conectat la videoproiector);

- niveluri diferite de competentad digitald — atat profesorii, cat si elevii pot beneficia de cursuri
de formare continua;

- resurse limitate de internet — utilizarea materialelor offline, salvate anterior.

Profesorul ramane cel care imbind metodele traditionale cu cele digitale, alegand resursele
potrivite In functie de specificul clasei si al comunitatii.

Concluzii

Activitatea didactica digitala in predarea matematicii reprezintd o oportunitate de modernizare
si eficientizare a actului educational. In mediul rural, unde predarea simultani este o realitate,
tehnologia devine un sprijin esential in organizarea lectiilor, motivarea elevilor si diversificarea
evaluarii. Experienta de peste doua decenii la catedra aratd cd digitalizarea nu inlocuieste profesorul, ci
il sprijina, oferindu-i instrumente noi pentru a face matematica mai accesibild, mai vizuala si mai
atractiva.
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Integrarea resurselor digitale in predarea, invitarea si evaluarea
limbilor straine

Prof. Juravle-Lucescu Alina
Colegiul National "Stefan cel Mare'" Suceava

Activitatea didactica digitald reprezinta astdzi un element central al procesului de predare,
invatare si evaluare. Transformarile aduse de tehnologie au schimbat modul in care profesorii
interactioneazi cu elevii si modul in care acestia acceseaza si asimileaza informatia. In predarea
limbilor straine, in special a limbii germane, integrarea resurselor digitale permite o abordare mai
variatd, mai motivanta si mai adaptata nevoilor reale de comunicare.

Predarea limbii germane prin mijloace digitale faciliteaza accesul elevilor la resurse autentice, cum ar fi
articole de presa, videoclipuri, podcasturi sau materiale audio. Acestea contribuie la dezvoltarea
competentelor de intelegere si exprimare, incurajand utilizarea limbii Tn contexte reale. Profesorul are
rolul de a structura aceste resurse si de a le integra in activitdti care sa dezvolte atat competentele
lingvistice, cét si cele digitale.

Platformele digitale ofera oportunitati multiple. LearningApps (https://learningapps.org)
permite crearea de exercitii interactive, cum ar fi asocierea de imagini cu vocabularul, completarea de
propozitii sau jocuri tip puzzle. Elevii pot exersa intr-un mod interactiv, iar profesorul are posibilitatea
de a adapta materialele la nivelul fiecarei clase. Kahoot (https://kahoot.com) sprijina evaluarea prin
quiz-uri rapide, iar competitia intre elevi creste interesul si motivatia. Quizizz (https://quizizz.com)
aduce diversitate Tn evaluare, oferind feedback imediat si rapoarte detaliate ale progresului. Padlet
(https://padlet.com) faciliteaza activitatile de colaborare, permitand realizarea de proiecte, prezentari de
vocabular si colectii de resurse online. Aplicatii precum Duolingo (https://www.duolingo.com) ofera
exercitii zilnice pentru vocabular si gramatica, bazate pe gamificare, ceea ce stimuleaza practica
constanta.

Un rol important il are si Deutsche Welle (https://www.dw.com/de/deutsch-lernen/s-2055),
care pune la dispozitie materiale variate pentru toate nivelurile de competenta, de la Al la C1. Elevii
pot accesa lectii video, podcasturi si articole, ceea ce faciliteaza contactul direct cu limba germana
autentica. Goethe-Institut (https://www.goethe.de) completeaza aceasta oferta cu resurse digitale si
aplicatii educationale adaptate nevoilor profesorilor si elevilor.

Avantajele activitdtii didactice digitale sunt evidente. Resursele sunt actualizate, atractive si
accesibile. Activitatile interactive cresc motivatia si implicarea elevilor. Profesorul poate personaliza
sarcinile si poate oferi feedback imediat. Totusi, existd si limite: dependenta de conexiunea la internet
si de echipamente adecvate, riscul de distragere a atentiei sau necesitatea unei pregatiri continue din
partea cadrelor didactice. Aceste aspecte trebuie luate n considerare pentru a asigura o integrare
eficienta a digitalului in educatie.

Metodele digitale de predare a limbii germane sunt variate. Exercitiile interactive pe
LearningApps sprijina fixarea vocabularului. Vizionarea de materiale video pe Deutsche Welle, urmata
de Intrebari de intelegere, dezvolta competentele de ascultare si vorbire. Proiectele colaborative
realizate pe Padlet dezvolta atat competentele lingvistice, cét si pe cele sociale. Evaluarea formativa se
realizeaza prin Google Forms (https://forms.google.com) sau Quizizz, care permit monitorizarea
progresului si ajustarea activitatilor ulterioare. De asemenea, Google Classroom
(https://classroom.google.com) faciliteaza organizarea lectiilor, Incarcarea resurselor si transmiterea
feedbackului personalizat.

In Romania, exista platforme gratuite care sprijina activitatea digitala. Livresq
(https://www.livresq.com) permite crearea de lectii interactive cu exercitii, imagini si teste. Programul
Digitaliada (https://www.digitaliada.ro) ofera resurse educationale gratuite, adaptate curriculumului
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national. Platforma Invititorul Digital (https:/invatatoruldigital.ro) sprijina profesorii in crearea de
materiale digitale si evaludri. Aceste instrumente au un impact pozitiv in organizarea continutului
didactic si in evaluarea progresului. Un exemplu elocvent este lectia despre Vieme si anotimpuri ,, Das
Wetter und die Jahreszeiten” , o resursa educationald deschisa pe care am elaborat-0 pe platforma
Livresq. https://library.livresg.com/details/6867e3e498d16e000942¢c25f. Aceasta lectie este destinata
elevilor de gimnaziu cu un nivel de competenta lingvistica A2, conform Cadrului European Comun de
Referinta pentru Limbi (CECRL). Tema centrala este ,,Vremea si anotimpurile”, abordata din
perspectiva dezvoltarii vocabularului tematic, a exprimarii corecte in contexte reale si a utilizarii
structurilor gramaticale specifice: adjective, adverbe, verbele ,,sein” si ,,werden”.Lectia propune o
comunicarea si gandirea critica. Elevii vor explora vocabularul legat de vreme si anotimpuri, vor exersa
intelesul global si detaliat al unor texte scrise si orale, vor completa propozitii, vor reordona cuvinte,
vor formula descrieri si predictii meteorologice si isi vor exersa exprimarea scrisa si orala.
Resursa este construitd pe baza competentelor din programa scolard pentru limba germana
(nivel A2) si contine:
exercitii de vocabular si gramatica contextualizata
sarcini de ascultare si intelegere auditiva
activitati de producere a mesajului oral si scris
itemi de evaluare formativa si sumativa (tip grila, completare, raspuns deschis, reordonare)
fise de lucru si resurse online interactive (quiz-uri, jocuri, cantece)
sugestii de teme pentru acasa.
Lectia poate fi utilizata atit in predare sincrond, cat si In regim asincron, fiind compatibild cu
platforme digitale (Teams, Classroom, Moodle) si adaptabild diferitelor ritmuri de invatare.
Descrierea tuturor activitatilor propuse pentru lectia ,,Das Wetter und die Jahreszeiten”
(nivel A2)
Aktivitat 1: Wortschatztraining — Wetter und Jahreszeiten (Consolidarea vocabularului)
Scop: Consolidarea vocabularului de baza legat de vreme si anotimpuri
Tip de activitate: Potrivire cuvinte — imagini / selectare imagine corecta
Format: individual sau perechi
Itemi: alegere multipla, completare cuvant lipsa, raspuns deschis
Exemplu: ,,Wie ist das Wetter? — sonnig / windig / neblig / schneit”
Aktivitat 2: Grammatik im Kontext — Adjektive, Adverbien, ,,sein” und ,,werden”
(Gramatica)
Scop: Aplicarea notiunilor gramaticale in contexte functionale
Tip de activitate: Completarea enuntului, transformari de propozitii
Itemi: completari, alegere multipla, reordonare, raspuns deschis
Exemplu: ,,Morgen (werden) es kalt und windig.”
Aktivitat 3: Horverstehen — Wetterbericht horen (Auditie)
Scop: Dezvoltarea intelegerii orale prin ascultarea unui buletin meteo
Tip de activitate: Ascultare + raspuns la intrebari
Itemi: alegere multipla, adevarat/fals, completare
Resurse: video-uri scurte (YouTube), fragmente audio didactice
Exemplu: ,,Was wird das Wetter morgen in Berlin? — regnerisch / sonnig”
Aktivitat 4: Schreibaufgabe — Mein Wetterbericht (Prognoza meteo)
Scop: Exprimare scrisa functionala si descriptiva
Tip de activitate: Scriere de text (scurt buletin meteo)
Itemi: redactare cu cerinta deschisa
Exemplu: ,,Schreibe 5-7 Sétze: Wie ist das Wetter heute und morgen in deiner Stadt?”


https://library.livresq.com/details/6867e3e498d16e000942c25f
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Aktivitat 5: Sprechiibung — Rollenspiel / Wetterdialoge (Jocuri de rol adaptate la tema
studiata)

Scop: Dezvoltarea exprimarii orale prin joc de rol
Tip de activitate: Perechi / grupuri — dialoguri despre vreme
Itemi: intrebari — raspunsuri, completare conversatii
Exemplu:
— A:,,Wie ist das Wetter heute?”
— B: ,,Es ist kalt und neblig. Und bei dir?”

Hausaufgabe / Tema pentru acasa

Scrie un scurt text de tip buletin meteo (5-7 enunturi), incluzand:
descrierea vremii de azi
o predictie pentru ziua urmatoare
folosirea corectd a verbelor ,,sein” si ,,werden”
cel putin 2 adjective si 2 adverbe

Resurse bibliografice utilizate in realizarea lectiei
1. LearningApps — Wetter
https://learningapps.org/watch?v=p5b3ib3gn (Asociere imagine-cuvant, quiz-uri interactive)
2. Wetterspiele auf Deutsch (interactive puzzles)
https://www.schlaukopf.de/grundschule/klasse2/deutsch/wetter/ (Jocuri grila pentru nivel incepator si
mediu)
3. Games to Learn German — Weather
https://www.gamestolearnGerman.com/weather-vocabulary/(Jocuri de vocabular vizual si auditiv)
4. Digitales Domino — Wetter & Kleidung
https://de.islcollective.com/deutsch-arbeitsblatter/sprache-der-schule/wortschatz/wetter-
domino/107635 (Domino interactiv pentru descarcat sau tiparit)
Concluzii
Activitatea digitala trebuie sa fie integrata echilibrat cu metodele traditionale. Predarea exclusiv
digitald nu este suficienta, iar contactul direct profesor-elev raimane esential. Totusi, integrarea atenta a
resurselor digitale aduce un plus semnificativ in calitatea invatarii. Profesorii de limba germana sunt
incurajati sa selecteze platforme adaptate obiectivelor si sa combine metodele digitale cu activitati de
comunicare directd. Elevii beneficiaza astfel de o experientd completa si motivanta.
Sugestia personala este ca profesorii sd acorde prioritate evaludrii formative prin instrumente digitale.
Feedbackul imediat ajuta elevii sa isi corecteze greselile si sa isi dezvolte autonomia. De asemenea,
recomand alternarea platformelor pentru a mentine interesul si pentru a stimula invatarea prin
experiente variate.
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Activitatea didactica digitala in procesul de predare—invatare—evaluare,
pentru elevii din invatimantul primar

Prof. Amaritei Mihaela
Scoala Gimnaziala ,,Bogdan Voda” Radauti, jud. Suceava

Introducere

Societatea actuala, caracterizatd de progres tehnologic accelerat, determind scoala sa isi
regandeascd strategiile de formare si sd adapteze procesul instructiv—educativ la noile realitati.
Integrarea instrumentelor digitale in activitatea didactica nu mai reprezinta doar o optiune, ci o
necesitate. Pentru Invatitorul de la clasd, utilizarea tehnologiei nu este un scop in sine, ci un mijloc prin
care predarea devine mai atractiva, invitarea mai activa, iar evaluarea mai eficientd. In invatamantul
primar, unde motivatia, curiozitatea si jocul sunt esentiale, digitalul se transforma intr-un catalizator al
implicarii si creativitatii.

Predarea prin intermediul instrumentelor digitale

Predarea, ca etapa a procesului educational, presupune transmiterea si explicarea unor
continuturi noi. In acest sens, tehnologia sprijina elevii sa vizualizeze si sa inteleaga concepte care, prin
metode traditionale, ar putea parea abstracte. Exemple:

e utilizarea prezentarilor interactive (Canva, Google Slides), care combina textul cu imagini,
animatii si videoclipuri pentru a face lectiile mai clare si atractive;

« integrarea platformelor educationale (Nearpod, Kahoot!, EduApps, JigSawPuzzle), prin care

« folosirea tablei interactive sau a tabletei, prin care copiii pot ordona, muta si asocia imagini,
participand direct la procesul de construire a cunostintelor;

e Genially, Livresg— continuturi interactive si jocuri educationale.

Astfel, lectiile devin mai dinamice si se centreaza pe participarea activa a elevului.

invitarea activi si colaborativi prin digital

Procesul de invatare in ciclul primar are nevoie de activitati ludice, care sd stimuleze cooperarea
si gandirea criticd. Instrumentele digitale pot crea contexte de explorare si colaborare:

e Padlet sau Jamboard: panouri virtuale unde elevii adaugd idei, propozitii sau imagini,
construind impreund un produs final (de exemplu, o poveste colectiva la Comunicare in limba
romanad);

e Minecraft Education Edition: spatiu interactiv unde elevii descopera geometria, stiintele
naturii sau concepte matematice prin constructii si simuldri;

o LearningApps si Wordwall: aplicatii care transforma exercitiile de fixare intr-un joc,
mentinand atentia si motivatia copiilor;

e ScratchJr / Code.org — introducere in algoritmi si gandire computationala

e iMovie, Flip — creare video; Suno — Al Music for Creators - creare melodii.


https://invatatoruldigital.ro/

Invitarea devine astfel participativa, iar copilul se implicd activ in descoperirea cunostintelor,
nu doar 1n receptionarea lor.

Evaluarea prin instrumente digitale

Evaluarea digitala completeazd metodele traditionale prin rapiditatea si diversitatea formelor de
feedback oferit elevilor si cadrelor didactice. Exemple:

« Kahoot! si Quizizz, Mentimeter, Answergarden -pentru evaluari formative, care transforma
verificarea cunostintelor intr-o competitie prietenoasa;

e Google Forms sau Socrative, pentru teste rapide, cu rezultate centralizate automat;

o Portofoliul digital (Seesaw, Google Drive, Padlet), care aduna creatiile elevilor, de la teme si
proiecte la fotografii si inregistrari audio, oferind o imagine clard asupra progresului fiecarui
copil.

e Book Creator, Story Jumper — proiecte de storytelling / portofolii multimedia.

Astfel, evaluarea nu este perceputa ca un moment de stres, ci ca o etapd fireasca de Invatare si
autocunoastere.

Avantaje si provocari

Integrarea tehnologiei in procesul educational aduce numeroase avantaje:

e creste motivatia elevilor;

o favorizeaza participarea activa si colaborarea;

o diversifica resursele si metodele de predare;

e dezvoltd competentele digitale, necesare in societatea contemporana.

Pe de alta parte, exista si provocari: diferentele de acces la tehnologie, timpul necesar pentru
pregatirea materialelor digitale si nevoia de formare continud a cadrelor didactice.

Concluzie

Din perspectiva nvatatorului, activitatea didacticd digitala nu inlocuieste metodele traditionale,
ci le completeaza si le imbogateste. Ea ofera elevilor posibilitatea de a trece de la ,,minus infinit” —
necunoastere, timiditate, lipsd de motivatie — la ,,plus infinit” — cunoastere, incredere, creativitate.
Folositd cu discerndmant si adaptatd varstei scolarilor mici, tehnologia devine un sprijin real in
construirea unui invatamant de calitate, centrat pe copil si orientat spre viitor, iar profesorul poate
deveni un bun si eficient facilitator educational.
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Experiente digitale in proiectul eTwinning ,,Farm Business"

Prof. educatie timpurie- Bosinceanu Gabriela
Scoala Gimnaziala Rasca

In era digitald, integrarea tehnologiei in procesul educational devine esentiala, chiar si
in gradinite, unde copiii dezvoltd competente timpurii. Tehnologia nu doar faciliteaza predarea, ci si
stimuleazd creativitatea, colaborarea si invatarea prin joc. Proiectele internationale eTwinning oferd
cadrul ideal pentru a valorifica resursele digitale, permitand copiilor sa Invete interactiv si sa comunice



cu parteneri din alte tari. Referatul de fata prezinta modul in care activitatile digitale au fost integrate in
proiectul ,, Farm Business” si impactul lor asupra procesului de predare—invatare—evaluare.

wFarm Business” este un proiect international eTwinning destinat copiilor de varsta
prescolara (3—6 ani), desfasurat in colaborare cu gradinite din Grecia, Romania, Bulgaria, Slovenia,
Lituania si lordania. Proiectul urmareste stimularea curiozitatii si interesului copiilor pentru viata la
ferma, oferindu-le oportunitatea de a descoperi informatii despre animale, plante, mediul inconjurator
si principiile sustenabilitatii. Activitatile au fost concepute astfel incat s combine in mod echilibrat
metodele traditionale cu activitati digitale interactive, favorizand dezvoltarea globala a copiilor.

Pe parcursul proiectului, copiii au participat la 10 activitati tematice diverse, care au inclus
desen, jocuri educative, cantece, povesti si activitati practice, toate integrate cu suport digital. Aceastd
abordare a permis stimularea gandirii creative, dezvoltarea abilitdtilor sociale si emotionale, precum si
familiarizarea timpurie cu tehnologiile digitale. In plus, colaborarea cu parteneri internationali a oferit
copiilor oportunitatea de a impartasi experiente si de a interactiona cu colegi din alte tari, contribuind la
dezvoltarea competentelor interculturale si la intelegerea diversitatii.

Astfel, ,, Farm Business” nu doar ca faciliteaza invatarea prin metode atractive si inovative, dar
creeaza si un cadru in care copiii isi pot dezvolta competentele digitale, sociale si cognitive intr-un mod
integrat si placut.

Tn cadrul proiectului eTwinning ,,Farm Business”, colaborarea dintre scolile partenere a fost
constantd, echilibrata si activa. Fiecare partener a desfasurat activitati lunare adaptate varstei si
nivelului copiilor din grupa. Printre activitatile realizate s-au numadrat: crearea fermei lui Mr. John,
construirea cotetelor pentru gaini, vanzarea oudlor, confectionarea papusilor din lana obtinutd dupa
tunderea oilor, Ingrijirea pasdrilor, ascultarea povestii ,,Cei trei purcelusi”, mulsul vacii si folosirea
laptelui pentru pregétirea clatitelor, plantarea boabelor de fasole si pregatirea unei iahnii, realizarea de
sperietori pentru gradina si multe altele.

Toate aceste activitati au fost desfasurate independent in fiecare gradinita, dar au fost atent
documentate si publicate in TwinSpace, oferind copiilor posibilitatea de a viziona materialele realizate
de colegii din celelalte tari. Acestia au reactionat cu entuziasm prin desene, comentarii simple si
activitati de tip ,,mirror”, consolidand astfel colaborarea si schimbul de experiente Intre grupe.

Pentru a facilita colaborarea si comunicarea intre scolile partenere, tehnologia a fost integrata
incd din primele etape ale proiectului. Initial, profesorii au facut cunostinta si au schimbat primele
impresii prin intermediul platformei Canva, unde au transmis cateva ganduri si idei despre activitati.
Folosind Google Location, au fost localizate toate scolile participante, iar pe TwinSpace au fost
incarcate filmulete de prezentare a grupelor de copii, pentru a familiariza participantii cu colegii din
celelalte tari. De asemenea, pe platforma StoryJumper, fiecare educatoare si-a prezentat copiii si
activitatile realizate In gradinita, oferind o primd imagine asupra implicarii fiecarui grup. Ulterior, toti
copiii implicati in proiect au facut cunostinti intre ei tot prin intermediul TwinSpace, prin
vizionarea materialelor, desene si scurte comentarii, dezvoltand astfel primele interactiuni si colaborari
la nivel international.

Aceastd interactiune digitald a fost ulterior completata de activitdti creative si colaborative
desfasurate efectiv de copii. Ei au contribuit la realizarea cartii ilustrate ,,Farm Stories”,
https://www.storyjumper.com/book/read/71345865/5d1241b287d2c¢ ) creand intamplari inspirate din
viata la ferma si ilustrandu-le prin desene originale. Toate activitatile desfasurate in fiecare tara
partenerd au fost documentate in cartea digitald ,,Farm Business from Small Hands”,
(https://www.storyjumper.com/book/read/180033871/67d17¢836f579) (surprinzand parcursul
proiectului si implicarea fiecarui grup.

Ulterior, copiii au participat la construirea cotetelor pentru giini, implicandu-se activ in
organizarea si amenajarea acestora. In paralel, pe Google Docs
(https://docs.google.com/presentation/d/1xJInltbWLWvIU60giujyOOzRB5swjTTCPB4TPO-
5morY/edit?slide=id.p#slide=id.) a fost realizatd o carte de curiozititi despre gaini, unde copiii au
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adunat informatii si observatii despre viata si comportamentul pésarilor. Pentru a intelege mai bine
comportamentele gainilor, cu ajutorul YouTube au urmarit videoclipuri cu dansul puilor, iar
momentul a fost filmat si incarcat pe Padlet, (https://padlet.com/dwrantenti/the-sweetest-chickens-
uolkadybtedcshof/wish/x5A7arzkgldPawr6) oferind astfel o experienta interactiva si vizuala care a
completat activitatea practica.

Totodata, copiii au participat la activitatea ,,Time for a Healthy Breakfast”,
(https://docs.google.com/presentation/d/1kryXy-

4 iv7wglOCOgR6qtTQ_VRgpydHSLISfCqAHek/edit?slide=id.g32bb5615228 0_25#slide=id.g32bb56f
5228_0_25) creand propriile retete de mic dejun sdnatos si ilustrandu-le cu fotografii, incarcate pe
TwinSpace pentru a promova obiceiuri alimentare echilibrate. In cadrul ,,Bird Log”, au construit
hranitori din materiale reciclabile si au observat pasarile locale pe timpul iernii, iar datele si imaginile
colectate au fost reunite Tntr-un jurnal digital international al pasarilor.
https://docs.google.com/presentation/d/1ssjPyHVNV{Crr931xJ5t4tM2LRG _IXZ1Hal6VKIKYgg/edit?
slide=id.p#slide=id.p.

Evaluarea activitatilor desfasurate in cadrul proiectului ,, Farm Business” s-a realizat prin
documentarea si diseminarea constantd a produselor finale si a experientelor copiilor. Toate activitatile
au fost postate pe pagina noastra de Facebook
https://www.facebook.com/profile.php?id=61565901583642, unde parintii si comunitatea educationala
au putut urmari progresul si implicarea copiilor. De asemenea, materialele video au fost incércate pe
canalul de YouTube al proiectului, asigurand o mai bund vizibilitate si accesibilitate.

O parte dintre activitati au fost integrate si prezentate in aplicatia Genially,
https://app.genially.com/editor/684ef70b26777b300eb8feb5 sub forma unor materiale interactive, ceea
ce a permis o evaluare vizuala si atractiva a parcursului proiectului. Aceasta abordare a facilitat atat
auto-evaluarea echipei de proiect, cat si feedback-ul extern din partea partenerilor si a comunitatii,
consolidand valoarea educationald si colaborativa a activitatilor realizateIntegrarea tehnologiei in
cadrul proiectelor eTwinning, precum ,,Farm Business”, s-a dovedit a fi esentiald pentru succesul
colaborarii internationale.

Tehnologia a facilitat cunoasterea reciproca a cadrelor didactice si a copiilor, a permis
prezentarea scolilor si a activitatilor intr-un mod atractiv si accesibil si a creat oportunitati de
comunicare si invatare dincolo de granite. Platformele digitale (TwinSpace, Canva, StoryJumper,
Padlet, Genially, YouTube etc.) au contribuit nu doar la documentarea si evaluarea activitatilor, ci si la
consolidarea sentimentului de apartenenta la o comunitate educationala europeand. Astfel, tehnologia a
devenit un liant intre parteneri, sprijinind schimbul de idei, colaborarea si descoperirea interculturala,
ntr-un mod prietenos si adaptat nevoilor copiilor de varsta prescolara.

Modalitati de abordare a educatiei parentale

Prof.inv. primar LUPU Maria
Scoala Gimnazialid ”Mihail Sadoveanu” Falticeni

Educatia parentald are ca scop dezvoltarea abilitatilor parintilor necesare in implicarea educarii
copiilor lor, in stransd colaborare cu educatorii si unitdtile de invatdmant. Modelul lui Carter [1],
propune patru modalitati de abordare a educatiei parentale, dupa cum urmeaza:

- abordarea sistemica- pune accent pe faptul cd familia este vazutd ca un sistem, cu elemente care
indeplinesc anumite functii specifice, functiile parentale sunt considerate, deseori implicit, de catre
furnizorii de programe ca fiind principalele axe care ghideazad prescriptiile cu privire la rolurile de
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parinte, modalitatile in care functiile parentale se adapteaza diverselor nevoi ale copiilor. Programele
de educatie parentald care folosesc in abordarea sistemicad ofera in principal sfaturi si solutii pentru
diferite situatii particulare; tendinta de transmitere cdtre parin{i a prescriptiilor este sustinutd de
operarea definitiilor privind bunul parinte, functionalitatea rolurilor parentale etc.

- empowerment §i participare- este abordarea care pune accent, in primul rand, pe participarea
parintilor in dezvoltarea propriilor abilitati parentale si pe dezvoltarea unui model reflexiv de producere
a unor schimbiri sustenabile in comportamentele parintilor. in acest model, parintele este participant la
structurarea si consolidarea acestor prescriptii, fiind considerat expert in ceea ce priveste experientele
cu proprii copii; caracterul responsiv al programului de educatie parentalda evidentiazd importanta
dezvoltarii abilitatilor paringilor de a identifica si valorifica corespunzator resursele interne si externe
de parenting, cele mai adecvate Tn diverse contexte particulare.

- abordarea bazata pe comunitate / sensibild la cultura si valorile locale este cea care tine cont
de specificul cultural al grupurilor de parinti participanti, de convingerile si valorile acestora, de
conditiile specifice ale vietii si parentalitatii care caracterizeaza diferite medii sociale.

- abordarea interdisciplinara / cu infrastructura colaborativa in care sunt implicafi specialisti din
diferite domenii este modalitatea de abordare prin care sunt oferite informatii din domenii diverse de
catre personal cu un background profesional diferit. Aceasta este o caracteristica fie a unor programe
nationale care au dezvoltat retele de educatori parentali cu expertiza diversa (asistenti sociali, asistenti
medicali, profesori, educatori, psihologi etc.), fie a unor programe locale destinate in principal
parintilor care au copii cu dizabilitagi.

In general, programele de educatie parentald din Romania se centreazi, in mod special, pe
familie, aspectele legate de reprezentarea copilului in relatie cu diferite institutii sunt prezentate in plan
secund. Premisa de la care pornesc aceste programe este aceea cd parintii au nevoie de informatii,
metode si tehnici care sd-1 ajute sa-i ajute sa isi dezvolte abilitatile parentale.

Modelele de abordare centrate pe familie reusesc sa reduca problemele emotionale ale copiilor
si sa dezvolte abilitati de comunicare si relationare intre parin{i si copii, dar nu aduc Tmbunatatiri
semnificative ale comportamentelor si abilitatilor de relationare a copiilor cu alte medii in afara familiei
[2].

Locurile in care se organizeaza intalnirile parentale pot fi:

- Organizarea in spatii neutre de intdlnire. Sunt cursurile care se desfagoard in spatii aflate in afara
institutiilor de protectie sociald, a celor medicale sau a celor de educatie.

- La domiciliul familiei sunt de obicei considerate programele care au o componenta de educatie, axata
n principal pe informare. Sunt programe locale care vizeaza in principal fami- liile care au copii cu
dizabilitati.

- In institutii de ingrijire, medicale si educationale. De exemplu, maternitate/ centre de
plasament/ gradinite/ scoli/ centre de zi. Cursurile de educatie pentru parinti se desfasoara preponderent
in gradinite si scoli, dar si in centre de zi sau centre de recuperare destinate copiilor cu dizabilitati.

- Educatia parentala online este o forma care aflata la debut in Roméania. Dincolo de o logistica
dezvoltatd (internet, materiale interactive online, instrumente special concepute pentru utilizarea online
etc.), nu existd Tncd o practica sustinutd in ceea ce priveste dezvoltarea unor programe de educatie
parentala online. Aceasta este conditionata si de faptul ca educatia parentald in Romania este inca intr-0
etapa incipienta de dezvoltare, este focalizata in principal pe familii vulnerabile i defavorizate, care nu
au acces la astfel de servicii si nu au abilitati de utilizare a unor astfel de instrumente.

In ceea ce priveste durata programelor de educatie parentala si frecventa intalnirilor existd
putine cercetari care exploreaza durata optimd a unui program de educatie parentala eficient, sau
freceventa optima a intalnirilor. Furnizorii de educatie parentald, pe baza reflectiei asupra practicilor
desfasurate, acceptd ideea ca sunt mai eficiente programele cu duratd mai mare, acestea oferind
posibilitatea producerii unor schimbari la nivelul atitudinilor si competentelor parintilor, exersarii
interactiunii n cadrul grupului de parinti si consolidarii unor comportamente ale participantilor. Durata



cursurilor si frecventa intalnirilor variaza in functie de program, de resursele organizatiei, de grupurile
tintd si de modelul dezvoltat de fiecare organizatie in parte.

In sens general, se poate observa ca programele locale de educatie parentald au o orientare de
inspiratie predominant psihologica (inspiratd de teoriile psihologice ale dezvoltarii copilului), iar
programele nationale se axeaza mai ales pe latura sociala (punand accent pe aspectele sociale ale
parentalitatii, copilariei, familiei si rolurilor parentale si valorificand teoria invatarii sociale).
Predominanta uneia sau alteia dintre aceste orientdri nu o exclude pe cealaltd, ci mai degraba o
utilizeaza 1n acest univers eclectic al prescriptiilor destinate parintilor. Chiar daca lecturile privind
parentalitatea si copildria sunt diferite, fiecare dintre programele analizate scoate in evidentd anumite
aspecte pe care le considera, direct sau implicit, ca fiind mai importante pentru parinti.

Acreditarea educatorilor parentali este un subiect care nu este dezvoltat ca practicd generalizata
in domeniul programelor de educatie parentald. Lipsa unui sistem de acreditare este legata de lipsa unei
infrastructuri nationale / regionale de educatie parentala si de inexistenta unui proces de supervizare la
nivelul multor furnizori de astfel de programe. Cele mai multe dintre programele de educatie parentala
nu functioneaza cu educatori parentali acreditati; doar pregatirea de baza dintr-un anumit domeniu este
consideratd de organizatiile furnizoare ca fiind suficientd pentru oferirea unor programe de formare.
Participarea unor specialisti la diferite traininguri in educatie parentala este considerata ca fiind o forma
de acreditare pe duratad nedeterminata.

In micd masurd, doar programele nationale au experimentat acreditarea educatorilor parentali
pentru modelele proprii, dezvoltand un sistem de acreditare periodica a educatorilor parentali.

Bibliografie:

1. Carter, N., See how we grow: a report on the status of parent education in the US, Philadelphia:
Pew Cheritable Trusts, UNICEF, 2005, Cunostinte, atitudini si practici parentale in Romania,
Bucuresti

2. Kaminski, Wyatt J., Valle, L.A., Filene, J.H., Boyle, C.L. A meta-analytic review of
components associated with parent training program effectiveness. Journal of Abnormal Child
Psychology, 36, pp. 567-589.

Rotiri prin joaca

Marchitan Claudia Georgeta,
Scoala Gimnaziala Nr.3 Suceava

Rotirea, o miscare fundamentald si fascinantd, este prezentd in aproape tot ce ne inconjoard,
reprezentand o notiune fundamentala in fizica, matematica si inginerie. De la rotirea planetelor in jurul
soarelui la mecanismul unei roti dintate, Intelegerea conceptului de rotatie este esentiald pentru a
descifra modul in care functioneaza lumea din jurul nostru.

Din pacate, programa scolard de gimnaziu contine doar:

- clasa a V-a: Simetria, axa de simetrie si translatia: prezentare intuitiva, exemplificare n
triunghi, cer , patrulater

- clasa a Vl-a: Mijlocul unui segment; simetria unui punct fata de un punct - 1 ora

Simetria fata de o dreapta

- clasa a Vll-a: -

- clasa a VIll-a: - Cilindrul circular drept: descriere, desfasurare, sectiuni paralele cu baza si
sectiuni axiale; arie laterald, arie totald, volum



- Conul circular drept: descriere, desfasurare, sectiuni paralele cu baza si sectiuni axiale; arie
laterala, arie totala, volum

- Trunchiul de con circular drept: descriere, desfasurare, sectiuni paralele cu baza si sectiuni
axiale; arie laterala, arie totala, volum

- Sfera: descriere, arie, volum

Singura referire la rotatii o gasim in programa scolara la clasa a VI-a, pentru:

Competenta Generala 1: Identificarea unor date si relatii matematice si corelarea lor in
functie de contextul in care au fost definite.

Competenta specifici: Recunoasterea si descrierea unor proprietati ale triunghiurilor in
configuratii geometrice date.

Exemple de activitiati de invatare: Verificarea intuitiva a congruentei unor triunghiuri prin
suprapuneri sau folosind translatii, rotatii, simetrii (fara a defini translatia, rotatia sau simetria).

Doar 1n orele existente la dispozitia profesorului (care sunt destul de putine) se mai poate face
ceva referitor la rotatii si translatii. La clasa a VIII-a, corpurile rotunde sunt prezentate pornind de la
desfasurarea suprafetei lor laterale. Eu le-am definit ca si corpuri obtinute prin rotirea unei suprafete a
unei figuri geometrice in jurul unei axe dar, trebuie sd recunosc ca, alte astfel de aplicatii am facut
putine, nu asa cum mi-as fi dorit.

In cele ce urmeaza voi prezenta un item dintr-un test de tip TIMSS, pe care l-am aplicat in
saptamana Scoala Altfel, urmat de cateva comentarii.

Mo _0g
Figurii hasurate i se aplica o jumitate de rotatie in plan in jurul punctuluil 2

Care dintre urmatcarele aratd rezultatele jumatatii de rotatie?
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I. Profilul itemului
Domeniul cognitiv: Rationament



e Rezolvarea problemelor non-rutiniere — aplicarea conceptelor si procedeelor matematice in
contexte nefamiliare;
Competenta specifica:
e Analiza si interpretarea rezultatelor obtinute prin rezolvarea unor probleme practice cu referire
la figurile geometrice si la unitatile de masura studiate.
Continuturi: La matematica, in programa scolara pentru clasele V-VIII nu exista rotatiile.
Daca nu as fi avut un optional de Constructii geometrice, in clasa a VI-a, la care m-am jucat cu
elevii si acestia doar au desenat diverse figuri geometrice obtinute prin rotatii, simetrii, translatii, poate
ar fi rezolvat corect acest item foarte putini elevi.
Il. Analiza itemului
Numdr total participanti la test 27, din care 11 fete si 16 baieti
N - nr. elevi participanti la test TIMSS
DIFF - nr. elevilor ce au raspuns corect
OMITED - nr. elevilor ce au sarit peste item
NOT REACHED - nr. elevilor ce nu au ajuns la acest item
Raspuns corect: D

NOT 1 2
Clasa N DIFF A B C D E oM REAC | GIRL | BOY
TED HED | Right | Right
aVill-a | 27 12 8 6 - 12 - 1 - 4 8
procente | 100 | 44,44 | 29,62 | 22,22 | 0 | 4444 | 0 | 3,7 0 36,36 50
% % % % |[%| % |%| % % % %

44,44% au raspuns corect; Raspuns corect la nivel international 37,8%

29,62% au rotit in jurul axei verticale, in loc sa faca rotirea in jurul punctului P.

22,22% au rotit in jurul axei orizontale, In loc sa faca rotirea in jurul unui punctului P.

3,7% nu au avut idee despre rotirea unei figuri in jurul unui punct.

Tn urma analizei, principala dificultate a constat in urmarirea in jurul cui se face rotirea, elevii
facand confuzie intre rotirea in jurul unei axe si rotirea in jurul unui punct.

Cauza: lipsa exercitiului.

I11. Sugestii metodologice

Se adreseaza formarii competentelor de constructie a unui rationament bazat pe transfer de
proprietiti geometrice. In acelasi timp este util sa fie consolidate notiunile de rotire a unui punct in
jurul unui punct si de rotire a unui punct in jurul unei drepte.

In continuare va propun doud activititi de invatare pe aceasti temd “Rotatii”, pentru elevi.

Activitatea 1

Problema: In ce parte si cat a fost rotita imaginea?

Descrierea activitatii: Recunoasterea principalelor elemente constitutive ale unei rotatii.

Programul de vizualizare a fotografiilor instalat pe un calculator permite rotirea fotografiilor
prin folosirea butonului ,,Rotate”.



[ %A Rotate | Cr? P 5 width:
-/ A Rotate Right 90°

4o Rotate Left 90

= Flip Vertical
4k Flip Horizontal

More Rotation Options...
Pentru o rotire de 90° spre dreapta se acceseaza butonul 5k FRetateBignta0* jar pentru o rotire de

o A o - o a .
90 spre stinga se acceseazd butonul 4+ R0 Th acest mod se obtine o fotografie asemenea cu
fotografia initiala dar, asezata in pozitia dorita.

Dupa ce a selectat urmatoarea fotografie Andrei a folosit

butonul

Sk RetateRight50° jar ijmaginea s-a schimbat astfel: imaginea initiala fiind

rotitd cu 90° spre dreapta.

Daca Andrei ar fi vrut ca imaginea initiala
sd ajunga in pozitia
atunci ar fi trebuit sd roteasca imaginea initiald cu 180° spre dreapta

sau cu 180° spre stanga.
Sarcina de lucru: Completati tabelul de mai jos, urmarind modelul dat:

Partea  spre
care s-a rotit
imaginea initiala

Imaginea Imaginea Cat s-a rotit
initiata rotita imaginea initiala

90° stanga

dreapta




270°

dreapta

stanga

90°

stanga




Activitatea 2

Problema: Stim cum si cat se rotesc acele ceasului?

Descrierea activitatii: Dezvoltarea capacitatii de a construi rationamente geometrice prin

intermediul lucrarilor practice.

Sarcini de lucru:

Acele unui ceas (orarul - acul mic si minutarul
- acul mare) se Tnvart, ambele, in jurul aceluiasi punct.
Intr-o ord, minutarul efectueaza o rotatie completa (

360° gpre dreapta), iar orarul efectucaza 12 dintr-o
rotatie completa (30° spre dreapta).

1

1. Maria are un ceas fixat la ora 00:00 (sau 12:00 noaptea) si isi
propune ca dupa fiecare ora sa completeze tabelul de mai jos. Din
graba, a lasat celule necompletate. Ajutati-o sa termine de completat corect tabelul.

Ora Or Cat s-a rotit A .
e e < . Cat s-a rotit orarul
initiala a finala minutarul
00:00 10 1
(sau 12:00 0 ' 1 rotatie completa 12 dintr-o rotatie
noaptea) completd
00:00 2 1
t (sau 12:00 0 2:0 2 rotatii complete 12 6 dintr-o rotatie
noaptea) completi
00:00 3 1
t (sau 12:00 0 3.0 3 rotatii complete 12 4 dintr-o rotatie
noaptea) completa
00:00 4 1
: 4:0 15 2
t (sau 12:00 0 12 3 (dintr-o rotatie
noaptea) completi
00:00 5
t (sau 12:00 0 5:0 5 rotatii complete 12 dintr-o rotatie
noaptea) completa
00:00 6_1
: 6:0 15 9
t (sau 12:00 0 12 2 ({intr-o rotatie
noaptea) completa
00:00 _
(sau 12:00 0 70
noaptea)
00:00 80
(sau 12:00 0 ' 8 rotatii complete
noaptea)




00:00 90 9_3
(sau 12:00 0 ' 12 4 dintr-o rotatie
noaptea) <
completa
00:00 .
(sau 12:00 00 10:
noaptea)
00:00 .
(sau 12:00 00 1L
noaptea)
00:00 12:
Sau 1Z2: rotatu -< _
(sau 12:00 |00 12 rotatii 12_,
noaptea) ) (la | complete 12 rotatie completad
pranz
] 12:
?&332_00 00 12 rotatii 12_,
noaptea) ' ) (la | complete 12 rotatie completd
pranz

2. Daca pentru fiecare din situatiile de mai jos ora de plecare este
00:00 (sau 12:00 noaptea), realizati un desen corespunzator si

precizati:

ceasul?

ceasul?

VVVVY ¥V ¥V VY YV VYV V¥V

in dreptul carei ore ajunge minutarul daca efectueaza un sfert de
rotatie completa si ce ora va ardta ceasul?
n dreptul carei ore ajunge minutarul daca efectueaza o jumatate
de rotatie completa si ce ora va ardta ceasul?
in dreptul carei ore ajunge minutarul daca efectueaza trei sferturi
de rotatie completd si ce ord va arata ceasul?
in dreptul carei ore ajunge minutarul daca efectueaza o rotatie completd si ce ord va ardta

in dreptul carei ore ajunge orarul dacd minutarul efectueaza o rotatie completa si ce orad va arata

in dreptul carei ore ajunge minutarul daca efectueazd o rotatie completd si jumatate de rotatie
completa si ce ora va arata ceasul?
in dreptul carei ore ajunge orarul daca efectueaza un sfert de rotatie completa?
a cata parte dintr-o rotatie completa a facut orarul daca ceasul arata ora 3:00?
cate rotatii complete a facut minutarul daca ceasul arata ora 3:00?

a cata parte dintr-o rotatie completa a facut orarul daca ceasul arata ora 6:00?
cate rotatii complete a facut minutarul daca ceasul arata ora 6:00?

Y

Bibliografie:

testele TIMSS din anul 2003, pentru elevii de clasa a VIlI-a (codul M03_04 pentru itemul pe
care I-am analizat ca exemplul de la inceputul articolului)
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Integrarea resurselor educationale digitale in dezvoltarea limbajului si a
atitudinilor ecologice in invatamantul prescolar

Prof. Bubutanu Ana-Loredana
G.P.P. ,,Pinocchio” — structura G.P.P. ,Licurici” Falticeni

In contextul educational, alfabetizarea digitald este esentiald pentru dezvoltarea competentelor
necesare in secolul XXI, cum ar fi gandirea critica, creativitatea, colaborarea si comunicarea eficienta.
De asemenea, aceasta contribuie la formarea unei atitudini responsabile fata de utilizarea tehnologiei si
la intelegerea impactului acesteia asupra societatii (Tinmaz et al, 2022).

Alfabetizarea digitald este capacitatea de a utiliza tehnologiile informationale si de comunicare
pentru a gasi, evalua, crea si comunica informatii, necesitand abilitati atat cognitive, cat si tehnice
(Tacu, 2022).

Putem spune ca alfabetizarea digitald este o componenta indispensabild a educatiei moderne,
avand un impact profund asupra modului in care copiii invata, comunica si se dezvolta.

Prin integrarea tehnologiei in procesul educational, le oferim copiilor instrumentele necesare
pentru a Thainta cu succes intr-o lume din ce Tn ce mai digitalizata.

In acelasi timp, este responsabilitatea noastrd, ca educatori, este aceea de a ghida copiii in
utilizarea constienta si responsabild a tehnologiei, asigurdndu-ne ca aceasta contribuie la dezvoltarea
lor armonioasa, dar si la formarea unor cetateni informati si implicati in societate.

In educatia timpurie, alfabetizarea digitala joaca un rol esential in dezvoltarea cognitiva, sociala
si emotionald a copiilor. Integrarea resurselor digitale in procesul instructiv-educativ la nivelul
prescolar ofera o serie de avantaje semnificative, pe care, personal, ca si cadru didactic le-am
descoperit in munca de zi cu zi, datoritd utilizarii tehnologiei informationale in activitatea cu
prescolarii.

Astfel, am inteles ca putem personaliza procesul de Tnvatare, materialele educative digitale
permitand adaptarea continutului educational in functie de nevoile individuale ale copiilor, contribuind
astfel la o abordare personalizatd a Invatarii.

Utilizarea resurselor digitale are un impact considerabil asupra atentiei si implicarii copiilor in
activitatile educative, sporind implicarea si concentrarea prescolarilor, materialele digitale sunt
accesibile si flexibile deoarece ele ofera accesul la o gama variata de resurse educationale, utile pentru
cadrele didactice in crearea de activitati interactive. Totodata, materialele digitale ofera oportunitati
pentru stimularea creativitatii si a gandirii critice a prescolarilor, permitandu-le sa exploreze idei noi si
sa abordeze problemele intr-un mod sistematic si logic.

De asemenea, resursele digitale pot fi utilizate in invatarea interdisciplinard, integrata,
combinind elemente din diverse domenii pentru a oferi copiilor o viziune holistica asupra invatarii.

Personal, consider cd integrarea alfabetizarii digitale in educatia prescolara aduce multiple
beneficii, contribuind la dezvoltarea holisticd a copiilor.

Materialele educationale digitale sunt usor accesibile si pot fi utilizate in diverse contexte,
oferind flexibilitate in planificarea si desfasurarea activitatilor didactice .
doua resurse educationale digitale interactive, cu scopul de a sprijini dezvoltarea limbajului, a gandirii
si a comportamentelor ecologice ale copiilor de varsta prescolara mica. Aplicatiile au fost construite pe
platforma LearningApps.org si integrate intr-un demers didactic gamificat, specific grupei mici.



In contextul transformarilor rapide ale societatii contemporane, educatia timpurie este chemata
sd formeze nu doar cunostinte, ci si valori, atitudini si competente adaptate unei lumi digitalizate,
interconectate si tot mai preocupate de mediu.

Prescolarii sunt nativi digitali, iar integrarea tehnologiei in procesul educational trebuie sa fie
fireascd, echilibrata si bine fundamentata didactic.

1. ,,Prietenii naturii — Raspunde repede si bine!” (LearningApps.org — quiz - Cursa de cai -
https://learningapps.org/40815093)

» Format: Joc interactiv cu intrebari tip alegere multipla, unde raspunsurile corecte determina

Tnaintarea unui cal intr-o cursa virtuala.

> Descriere generala: Este un joc educativ atractiv, cu tematica ecologica, in care copiii trebuie
sd aleagd raspunsul corect la Intrebari simple si captivante despre elemente naturale (plante,
animale, fenomene, persoane etc.). Modul de joc este competitiv si ludic — fiecare raspuns
corect determind un cal s avanseze in cursa, motivand copiii sa participe activ si rapid.

Aceasta resursad educationald a fost utilizata in etapa de activare a cunostintelor prescolarilor si
este construitd pe un format interactiv de tip joc didactic, in care copiii rdspund rapid la intrebari
tematice despre naturd, protectia mediului si comportamente ecologice. Intrebirile sunt formulate in
mod clar si sunt insotite de imagini sugestive, adaptate nivelului de intelegere al prescolarilor. Este
ideald pentru activitate frontald, dar si pentru lucrul in perechi, este usor de adaptat altor teme
(Intrebarile pot fi adaptate in functie de nivelul de varstd al prescolarilor sau tematica abordatd);
permite exersarea vocabularului tematic prin alegere multipla si competitie simbolica, exprimarea orala
este stimulata in mod natural, iar formatul de tip joc determina o motivatie crescuta si participare activa
a prescolarilor.

> Relevanta metodologica a resursei consta in:
e sustinerea obiectivelor operationale din Domeniul ,,Limba si comunicare” si din Domeniul

»otiintd”;

e stimularea raspunsului oral, prin recunoasterea termenilor-cheie si intelegerea/emiterea
propozitiilor simple;

o dezvoltarea gindirii rapide si a reactiilor prescolarilor, in context ludic;

e crearea unei punti intre invatarea prin joc si evaluarea formativa.

» Utilitatea aplicatiei in procesul educational. Aplicatia este extrem de utila in activitatile cu
prescolarii, deoarece:

o oferd un mod atractiv de consolidare a cunostintelor dobandite in cadrul temei sdptdmanale

Prietenii naturii;

e permite exersarea vocabularului tematic intr-un context de joc motivant;

e sprijind participarea activa si colaborativa in randul copiilor (lucrul in echipe, competitie
constructiva);

o poate fi folositd atat in activitati frontale, cat si in centre de invatare cu grupe mici;

e Incurajeaza repetarea continutului intr-un mod placut, fara presiunea unei evaluari formale.

> Valoarea adaugata a aplicatiei. Aceasta aplicatie aduce o valoare adaugata semnificativa n
procesul de predare si invatare in gradinitd prin:

« digitalizarea unei forme clasice de joc didactic, imbogatind-o cu elemente de interactivitate,
graficd atractiva si feedback instant;

e accesibilitatea continutului — poate fi utilizatd pe tabld interactiva, tabletd sau laptop, in orice
moment al activitatii;

e capacitatea de a capta rapid atentia copiilor si de a mentine interesul prin dinamismul jocului;

o posibilitatea de personalizare si reutilizare, educatoarea putdnd edita sau adapta continutul
pentru alte teme sau niveluri;

o dezvoltarea competentelor digitale si cognitive simultan (atentie, gandire rapida, decizie);

e crearea unui mediu competitiv pozitiv, ce stimuleaza motivatia;


https://learningapps.org/40815093

» Modalitati de integrare in activititi de predare, invitare si evaluare

Aplicatia poate fi integrata in diverse momente ale demersului didactic:

Tn etapa de consolidare:

e dupa o activitate de predare a notiunilor ecologice, aplicatia devine un joc de
recapitulare activa (ex.: copiii raspund la Intrebari precum ,,Ce facem cu gunoaiele?”,
,Cum ajutam florile?” etc.);

Ca instrument de evaluare formativa:

e cducatoarea observa raspunsurile copiilor, ritmul de reactie, intelegerea cerintei si
vocabularul utilizat;
e aplicatia permite detectarea rapida a nevoilor de remediere sau consolidare.

in activitiiti integrate (ex. Educarea limbajului + Educatie plastici):

e copiii folosesc aplicatia pentru a raspunde la Intrebari despre naturd, apoi deseneaza
comportamente ecologice invatate;
o astfel, tehnologia devine un declansator creativ pentru exprimarea artistica si verbala.

in centre de activitate sau in momente de tranzitie:

e utilizatd individual sau in perechi, aplicatia oferd un mod constructiv de petrecere a
timpului 1n asteptarea activitatilor.
» Abordari pedagogice privind integrarea resurselor digitale in gradinita

Conform literaturii de specialitate, ,,resursele digitale pot transforma gradinita intr-un spatiu al
invatarii active, al descoperirii si colabordrii, cu conditia sa fie integrate intentionat, diferentiat si cu
sprijinul adultului” (Nastasa, 2020, p. 58).

Aplicatia ,,Prietenii naturii — Raspunde repede si bine” respecta aceste cerinte, deoarece:

e este conceputa cu un scop educativ clar, aliniat obiectivelor programei;

e respectd principiile designului educational pentru copii mici (interactivitate, claritate vizuala,
feedback pozitiv);

e sprijind formarea timpurie a competentelor digitale de baza, precum si transferul invatarii din
mediul digital in comportamente reale, cotidiene.

Resursa ,,Prietenii naturii — Raspunde repede si bine” este un exemplu de buna practica in
utilizarea aplicatiilor digitale In educatia prescolara. Relevanta sa metodologica, utilitatea in invatare,
valoarea adaugatd si flexibilitatea de integrare in diferite momente ale lectiei o transformd intr-un
instrument didactic eficient si motivant. Prin aceastd resursd, invdtarea devine mai dinamica, mai
accesibild si mai adaptata nevoilor reale ale copilului modern, familiar cu tehnologia.

2. ,Prietenii naturii — Eu spun una, tu spui multe!” (LearningApps.org — ordonare in
perechi - https://learningapps.org/41007855)

» Format: Joc interactiv de tip ,,ordonare/potrivire in perechi”, in care copilul trebuie sa asocieze

o imagine reprezentand un element din naturd (ex: o floare) cu o imagine care ilustreaza mai

multe elemente similare (ex: mai multe flori), invatand astfel notiunea de singular/plural.

> Descriere generala: Jocul este structurat vizual, cu perechi de imagini si termeni usor de
recunoscut, provenind din mediul natural: flori, copaci, insecte, unelte de gradinarit etc. Copiii
trebuie sd gdseasca si sd potriveasca imaginile, formand corect perechile ,,una—multe”. Prin
aceasta, prescolarii isi exerseaza nu doar vocabularul, ci si intelegerea gramaticii in context.

> Relevanta metodologica a resursei rezulta din capacitatea aplicatiei de a:

e sprijini intelegerea relatiei intre singular si plural intr-un mod intuitiv, bazat pe imagini;

o contribui la formarea structurilor gramaticale corecte in vorbirea spontana;

o favoriza transferul invatarii intre limbaj si realitate — de la imagine la cuvant si apoi la desen sau
povestire.

Aceastd aplicatie sprijind dezvoltarea limbajului si gandirii logice printr-o activitate interactiva
de potrivire a imaginilor in perechi singular—plural, utilizand termeni din vocabularul tematic al naturii


https://learningapps.org/41007855

(ex. floare—flori etc.) Se foloseste in etapa de consolidare a cunostintelor sau complicare a jocului
didactic si poate fi aplicata ca activitate individuala sau pe perechi, oferind feedback imediat si clar.

>

Utilitatea aplicatiei in procesul educational este evidentd in contexte educationale care
urmaresc:

dezvoltarea vocabularului activ pe teme din natura;

invatarea prin explorare vizuala si tactild (prin glisarea si potrivirea elementelor);

corectarea spontand a greselilor, datorita feedbackului vizual;

crearea unui mediu prietenos pentru exersarea vorbirii Tn contexte semantice familiare.
Aplicatia permite desfasurarea de activitati diferentiate si adaptate ritmului fiecarui copil, fiind

deosebit de utila in lucrul pe grupe mici sau in centre de invatare.

>

Valoarea adidugata a aplicatiei. Aceasta aplicatie aduce valoare adaugata prin:
exersarea autonoma si intuitivd a unor structuri lingvistice corecte, fard presiunea evaludrii
formale;
integrarea armonioasa a tehnologiei cu nevoia naturala de explorare si asociere a copiilor;
formarea unui vocabular tematic activ, ceea ce contribuie la dezvoltarea gandirii narative si a
exprimarii In propozitii.
favorizarea colaborarii si validarii ideilor in perechi sau echipe.
Modalitati de integrare in activitati de predare, invatare si evaluare
Activitate frontala sau de grup:
e utilizarea aplicatiei pe tabla interactiva, cu implicarea verbald a copiilor (,,Ce vedem?”,
»Spuneti pluralul!™).
Activitate integrata (Educarea limbajului + Educatie plastica):
e dupa ce au potrivit imaginile, copiii aleg o pereche si deseneaza eclementele in dublu
exemplar, verbalizand actiunea (,,O floare, multe flori”).
Ca activitate de consolidare/repetitie:
e poate fi folositd in mod independent in centrul ,,Biblioteca”, pentru revizuirea tematica
sau in completarea unei fise de lucru.
in activititi diferentiate:
e este utild pentru copiil care intdmpina dificultati in generalizarea pluralului sau in
exprimarea corecta a numarului gramatical

» Abordairi pedagogice privind integrarea resurselor digitale in gradinita

»Asocierea limbajului cu imaginea este fundamentald pentru dezvoltarea reprezentarilor

mentale ale copilului prescolar” (Golu, 2015, p. 92). Aplicatiile interactive ca aceasta raspund nevoii de
sprijin vizual si contextualizare, sprijinind o dezvoltare lingvistica solida.

Resursa educationali ,,Prietenii naturii — Eu spun una, tu spui multe!” este o resursa ideala

pentru activitatile tematice din gradinitd, in special pentru tema ,,Jubim si respectam natura!”. Prin
abordarea vizuala si interactiva, sprijind dezvoltarea limbajului, invatarea unor notiuni simple de
gramatica si consolidarea cunostintelor despre mediul inconjurdtor. Este eficienta atat in activitati
individuale, cat si in cele de grup si favorizeaza Invatarea activa si placuta.
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Digitalizarea procesului educational: perspective asupra
predarii, Invatarii si evaluarii

Prof.inv. primar Anton Simona Marinela
Scoala Gimnaziala Zvoristea

In ultimul deceniu, scoala a cunoscut una dintre cele mai spectaculoase transformari din
intreaga sa istorie. Dacad panda nu demult tabla clasica si manualul erau principalele instrumente ale
educatiei, astazi asistam la o digitalizare accelerata a procesului didactic. Internetul, platformele
educationale, aplicatiile interactive si resursele multimedia au schimbat modul in care profesorii
predau, elevii invata si rezultatele sunt evaluate. Intr-o lume aflati in permanenta schimbare, activitatea
didactica digitala nu mai reprezinta o optiune, ci o necesitate.

Predarea traditionald, centratd pe transmiterea directd a cunostintelor, se confruntd cu limite
evidente 1n era tehnologiei. Astazi, profesorul devine mai degraba un facilitator al invatarii, un ghid
care stie sa valorifice resursele digitale pentru a transforma lectia intr-o experientd captivanta.

Tablele interactive, prezentarile multimedia, simuldrile virtuale, laboratoarele online sau chiar
platformele de realitate augmentata ofera posibilitatea ca abstractiunile sa devind vizibile, iar Invatarea
sd fie mai atractiva si mai relevanta. ,,Educatia nu este pregdtirea pentru viatd, educatia este insasi
viata” spunea John Dewey; iar in viata de azi, tehnologia este un element constitutiv.

Un profesor care integreazd inteligent instrumentele digitale nu renuntd la esenta umana a
actului educativ, ci dimpotriva, o intareste, folosindu-se de tehnologie pentru a diversifica metodele,
pentru a stimula creativitatea si pentru a sustine autonomia elevului.

Elevul de azi este nativ digital. Smartphone-ul, retelele sociale, aplicatiile online fac parte din
viata lui cotidiani. De aceea, scoala nu poate ignora acest context. Invitarea digitala raspunde nevoii de
interactivitate, colaborare si personalizare.

Platformele educationale precum Google Classroom, Moodle, Edmodo sau Kahoot transforma
procesul de Tnvatare intr-o activitate dinamica. Elevii pot accesa materiale video, teste interactive,
jocuri educative sau forumuri de discutii care le ofera libertatea de a invita in ritmul lor. In plus,
instrumentele digitale sprijind invatarea colaborativa, oferind elevilor posibilitatea sa lucreze Impreuna
chiar si la distantd, dezvoltand competente esentiale pentru secolul XXI: comunicarea, gandirea critica,
creativitatea si lucrul in echipa.

Mai mult, digitalizarea sustine si invatarea personalizata: fiecare elev isi poate alege traseul
educational in functie de ritmul si stilul propriu de invatare. Astfel, se evitd uniformizarea si se
valorifica diversitatea.

Unul dintre domeniile in care tehnologia a adus schimbari vizibile este evaluarea. Daca
odinioard testele scrise si ascultdrile orale erau dominante, astdzi evaluarea digitala deschide noi
perspective. Testele online, aplicatiile de tip quiz, portofoliile digitale sau evaluarile prin proiecte
multimedia permit nu doar verificarea cunostintelor, ci si aprecierea competentelor complexe ale
elevilor. In plus, tehnologia face posibila o evaluare continui si rapidi, oferind feedback instantaneu si
transparent. Astfel, accentul se mutd de la ,,control” la sprijin in dezvoltare. Elevul nu mai percepe
evaluarea ca pe 0 Sanctiune, ci ca pe o oportunitate de invatare. De asemenea, profesorii pot analiza
progresul pe baza unor rapoarte detaliate, ceea ce faciliteaza o interventie pedagogica mai eficienta.

Digitalizarea procesului educational aduce o serie de avantaje incontestabile:

o diversificarea resurselor si a metodelor de predare;

o cresterea motivatiei elevilor prin interactivitate;

e acces rapid la informatie si la resurse globale;

e dezvoltarea competentelor digitale esentiale pentru viata profesionala.

Totusi, nu pot fi ignorate nici provocdrile:



o riscul superficialitatii in invatare;

e dependenta excesiva de tehnologie;

o inegalitatile de acces la echipamente si internet;
e nevoia de formare continud a cadrelor didactice.

Asadar, cheia succesului consta in echilibru: tehnologia trebuie sa fie un sprijin, nu un substitut
al actului educativ. Profesorul raiméane factorul uman decisiv, cel care da sens si valoare instrumentelor
digitale.

Activitatea didactica digitala in procesul de predare—invatare—evaluare nu este un moft, ci o
realitate de neocolit. Ea transforma scoala intr-un spatiu deschis, flexibil si atractiv, pregatind elevii nu
doar pentru examene, ci pentru viata.

Profesorii de azi sunt chemati sa fie nu doar transmitatori de cunostinte, ci designeri ai
experientelor de invdtare, ghizi ai elevilor intr-o lume digitald complexa. lar elevii, la rdndul lor,
trebuie sa invete sd foloseasca tehnologia nu ca pe un simplu instrument de consum, ci ca pe o resursa
de cunoastere, creatie si dezvoltare personala.

,Educatia este cea mai puternicd arma pe care o putem folosi pentru a schimba lumea” spunea
Nelson Mandela. In secolul XXI, aceastd arma poarti inevitabil amprenta digitalului.
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Jocurile educationale digitale in invatamantul primar

Prof.inv.primar, Gherman Antoaneta-Roxana
Scoala Gimnaziala ”Mihail Sadoveanu” Filticeni

Invatamantul primar este etapa de bazid a formirii copilului, in care se dezvolti abilitati
fundamentale precum cititul, scrisul, socotitul, dar si curiozitatea, creativitatea si dorinta de explorare.
La aceasta varsta, jocul este metoda naturald prin care elevii descopera lumea si dobandesc cunostinte.

Odata cu avansul tehnologic si cu digitalizarea educatiei, jocurile educationale digitale au
devenit instrumente esentiale in predare, invatare si evaluare. Jocul stimuleazd motivatia intrinseca a



elevilor si reprezintd modalitatea fireasca de invatare la varstele mici. Integrarea jocului digital
completeaza jocul clasic, oferind noi forme de interactivitate si atractivitate.

Jocurile educationale digitale sunt aplicatii sau platforme online create pentru a sprijini
procesul de invatare. Ele fac lectiile mai atractive, ofera feedback imediat, transformd greselile in
oportunitati si stimuleaza participarea activa.

Profesorul din invatamantul primar poate utiliza jocurile digitale pentru introducerea unei teme
noi, explicarea notiunilor abstracte si consolidarea cunostintelor. Exemplu: la matematica, notiunea de
,,perechi de numere care formeaza 10” se poate preda printr-un joc vizual interactiv.

Elevii mici invatd prin curiozitate, repetitie si participare activa. Jocurile digitale le permit sa
invete prin Incercare si eroare, prin competitie constructiva si colaborare. Exemplu: la limba roména,
cititul se poate sprijini prin jocuri de completare a cuvintelor lipsa.

Evaluarea devine mai prietenoasa prin jocuri digitale. Avantaje: feedback instant, rapoarte clare,
rapiditate si atractivitate. Exemplu: la cunoasterea mediului, un quiz pe Kahoot cu animale domestice
transforma evaluarea intr-un concurs placut.

Exemple de platforme utilizate:

Kahoot — quiz-uri dinamice; Quizizz — exercitii individuale cu feedback; Wordwall — jocuri
interactive; LearningApps — aplicatii variate; ABCYa, Starfall — jocuri internationale pentru citire si
matematica.

Accesul inegal la tehnologie, riscul de suprautilizare si dependenta de ecrane sunt provocari
reale. Profesorul trebuie sa utilizeze jocurile digitale ca pe un complement, nu ca pe un substitut al
metodelor clasice.

Jocurile educationale digitale sprijind predarea, invatarea si evaluarea la ciclul primar, cresc
motivatia si fac procesul educational mai atractiv. Ele trebuie utilizate echilibrat, In completarea
jocurilor traditionale si a exercitiilor practice.

Exemple de jocuri digitale pe discipline

* Matematica: Wordwall — ,,Potriveste perechile de numere care formeaza 10”; Kahoot — quiz
rapid cu adunari si scaderi simple.

* Limba romana: LearningApps — asocierea imaginilor cu cuvinte; Wordwall — ,Roata
norocului” cu litere si silabe.

« Stiinte: Quizizz — recunoasterea animalelor si a plantelor; Kahoot — intrebari despre
anotimpuri.

Beneficii psihopedagogice ale jocurilor digitale

* Cresterea motivatiei si a implicarii active a elevilor.

* Dezvoltarea spiritului de colaborare si a competitiei constructive.

« Invitarea prin experimentare, firi teama de a gresi.

» Stimularea gandirii logice si a creativitatii.

* Oferirea de feedback imediat si personalizat.
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Platforma educationala Quizizz si utilizarea sa in predarea matematicii
Profesor Beldianu Bianca, Scoala Gimnaziala ,,Miron Costin” Suceava

Prezentare generala a platformei Quizizz

Quizizz este o platforma educationald interactiva, conceputd pentru a facilita procesul de
evaluare si invatare prin metode gamificate. Lansatd initial ca un instrument pentru realizarea de teste
rapide in format digital, platforma a evoluat intr-un ecosistem complet, oferind functionalitati variate:
realizarea de chestionare, teme individuale, rapoarte detaliate de progres, invatare asincrona si integrare
cu alte servicii educationale.

Quizizz permite profesorilor sd creeze sau sa utilizeze teste deja existente, organizate de
comunitatea internationald, acoperind o gama vasta de discipline. Interfata este intuitiva, prietenoasa si
accesibila atat profesorilor, cat si elevilor. Accesarea activitatilor se poate face de pe orice dispozitiv
conectat la internet, fard a necesita instalarea unei aplicatii dedicate, ceea ce o face usor de folosit in
contextul scolar modern.

Unul dintre principalele avantaje ale platformei este gradul ridicat de interactivitate. Elevii
parcurg testele intr-un format ludic, fiind incurajati prin punctaje, avatare personalizabile si elemente
vizuale atractive. Acest mediu competitiv—dar in acelasi timp non-amenintator—stimuleaza motivatia
intrinseca si mentine atentia elevilor pe parcursul Intregii activitati.

De asemenea, Quizizz ofera feedback instantaneu, ceea ce reprezintd un atu important in
procesul de invatare. Profesorul are acces la statistici detaliate, la nivel de intrebare, elev sau clasa,
permitand o analizd precisa a nivelului de intelegere al elevilor. Acest lucru contribuie la o evaluare
mai obiectiva si faciliteaza ajustarea strategiilor didactice.

Un alt aspect esential 1l reprezinta integrarea cu platforme educationale utilizate pe scara larga,
cum ar fi Google Classroom. Conectarea celor doud sisteme permite distribuirea rapida a testelor,
centralizarea rezultatelor si simplificarea muncii administrative a profesorului.

Utilitatea platformei Quizizz in mediul scolar

Quizizz este un instrument potrivit atat pentru evaluarea formativa, cat si pentru cea sumativa.
In mediul scolar, aceasta permite desfisurarea de activitati dinamice, adaptate ritmului fiecirui elev.
Profesorii pot alterna momentele de predare clasica cu activitati interactive, menite sa verifice rapid
nivelul de intelegere al clasei.

Platforma sprijind Invatarea personalizata, oferind elevilor posibilitatea de a rezolva teme in
ritm propriu, in sistem asincron. De asemenea, prin caracterul ludic al testelor, Quizizz contribuie la
reducerea anxietatii de evaluare, facilitand implicarea chiar si a elevilor mai putin increzatori.

Utilizarea platformei Quizizz la ora de matematica

In cadrul orelor de matematica, Quizizz se dovedeste a fi un instrument extrem de eficient,
deoarece permite transformarea exercitiilor traditionale in activitati atractive si usor de parcurs. Pentru
aceasta disciplind, unde corectitudinea si rapiditatea sunt esentiale, platforma ofera numeroase
beneficii:

o Verificarea rapida a cunostintelor
Profesorul poate realiza teste scurte pentru a evalua in timp real intelegerea unor concepte
precum operatiile cu numere, fractiile, ecuatiile sau geometria.

o Consolidarea notiunilor

Elevii pot repeta anumite tipuri de probleme intr-un mod interactiv, fara presiune, ceea ce duce

la o mai buna fixare a cunostintelor.



e Analiza progresului
Rapoartele generate automat permit identificarea punctelor slabe ale elevilor sau ale Tntregii
clase, astfel incat profesorul sa poata interveni punctual.

o Adaptabilitate si diversitate

In matematica, profesorul poate insera imagini, diagrame, grafice sau enunturi complexe, ceea

ce transforma platforma intr-un suport tehnic complet pentru diverse tipuri de exercitii.

In practica proprie, utilizez platforma Quizizz in strinsi legiturd cu Google Classroom.
Integrarea celor doua sisteme permite distribuirea imediata a testelor catre elevi, colectarea automata a
rezultatelor si arhivarea acestora 1n fluxul clasei. Aceastd conectivitate faciliteaza organizarea eficientd
a activitatilor didactice, iar elevilor le oferda o modalitate familiard si accesibila de a participa la
evaludri.

Concluzii

Quizizz reprezinta un instrument modern, adaptat cerintelor educatiei digitale, oferind un cadru
atractiv si eficient pentru evaluare si invdtare. Prin interactivitate, accesibilitate si integrarea cu alte
platforme educationale, Quizizz contribuie la imbunititirea calitatii actului didactic. In special la ora de
matematica, utilizarea sa permite atdt verificarea rapidd a cunostintelor, cit si consolidarea acestora
ntr-un mod stimulant pentru elevi.

Exemplu de item realizat in Quizizz:
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Integrarea tehnologiei in scoala secolului XXI

Prof. Vornicu luliana
Liceul Teoretic lorgu Varnav Liteanu

Educatia contemporana se afla intr-un proces continuu de transformare, marcat de avansul rapid
al tehnologiei informatiei si comunicatiilor. Activitatea didactica digitald a devenit o realitate fireasca,
mai ales dupd experienta globald a invatdmantului online din perioada pandemiei de COVID-19.
Predarea, invatarea si evaluarea au dobandit noi dimensiuni prin integrarea platformelor educationale, a
resurselor multimedia si a instrumentelor interactive. Tn acest context, profesorul are rolul de a adapta
strategiile didactice astfel incat sa raspunda nevoilor elevilor generatiei digitale.

1. Activitatea didactica digitala — cadru conceptual

Activitatea didactica digitala presupune utilizarea resurselor si instrumentelor tehnologice 1n
procesul educational. Ea nu se reduce la predarea online, ci include: folosirea aplicatiilor interactive
(Kahoot, Mentimeter, Quizizz),platformele educationale (Google Classroom, Microsoft Teams,
Moodle), resursele multimedia (videoclipuri educative, simulari virtuale, podcasturi), evaluarea digitala
prin teste online si portofolii electronice.

Aceste instrumente transformd mediul de invatare Intr-unul flexibil, accesibil si adaptat
stilurilor diverse de invatare.

2. Predarea digitala

Predarea in mediul digital nu mai este centratd exclusiv pe transmiterea de informatii, ci pe
implicarea activa a elevului. Profesorul utilizeaza resurse multimedia, platforme colaborative si
aplicatii de realitate augmentatd sau simulari virtuale pentru a facilita intelegerea conceptelor.

Avantajele predarii digitale includ: cresterea atractivitatii lectiilor, diversificarea resurselor,

accesul rapid la informatii actualizate.

Totusi, exista si provocari: competentele digitale ale cadrelor didactice, accesul inegal la
tehnologie si riscul superficialitatii in Invatare.

3. Invitarea digitala

Invitarea digitala este caracterizati prin autonomie si personalizare. Elevii au posibilitatea de a
accesa resursele la propriul ritm, de a colabora online si de a participa la comunitati virtuale de
invatare.

Beneficiile sunt evidente: dezvoltarea gandirii critice prin explorarea surselor, formarea
competentelor digitale, invatarea colaborativa si interdisciplinara.

Insa, pentru a fi eficientd, invitarea digitald necesiti motivatie, disciplind si ghidaj din partea
profesorului.

4. Evaluarea digitala

Evaluarea digitald presupune utilizarea instrumentelor electronice pentru masurarea progresului
scolar. Cele mai frecvente metode sunt: testele online cu feedback automat,

portofoliile digitale, proiectele colaborative realizate in aplicatii online, evaluarea prin
instrumente de tip peer review (recenzia intre colegi).

Aceasta permite o monitorizare mai rapida si mai obiectivd a performantei elevilor, nsd trebuie
corelata cu evaluarea traditionala pentru a asigura validitatea rezultatelor.

5. Profesorul in era digitala

Rolul profesorului nu se diminueaza, ci se transforma. El devine facilitator al invatarii, nu doar
furnizor de informatii, mentor digital, capabil sa ghideze elevii in utilizarea responsabila a tehnologiei,
designer al experientelor educationale, combindnd metode traditionale cu resurse digitale.

Competentele digitale ale profesorului sunt esentiale pentru succesul acestui proces.



Activitatea didactica digitala nu trebuie privita ca o simpla alternativd la metodele traditionale,
ci ca o completare valoroasd care deschide noi perspective in educatie. Ea favorizeaza un act didactic
mai dinamic, mai interactiv si mai aproape de realitatea generatiilor actuale de elevi. Totusi, succesul
sdu depinde de gasirea unui echilibru intre contactul uman autentic si resursele tehnologice. Profesorul
ramane nucleul procesului educational, dar sprijinit acum de instrumente digitale ce 1i amplifica rolul
de ghid si inspirator. Astfel, scoala secolului XXI se poate transforma intr-un spatiu al cunoasterii
flexibile, al creativitatii si al responsabilitatii.
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Utilizarea tehnologiei in procesul de evaluare a elevilor
din ciclul primar si gimnazial

Apetrei Sidonia Georgeta,
Scoala Gimnaziala Nr.3 Suceava

In era transformirii digitale, evaluarea online presupune utilizarea instrumentelor si
platformelor digitale pentru mésurarea progresului scolar si a competentelor elevilor.

Pentru profesorii din invatamantul primar si gimnazial, evaluarea online aduce atit oportunitati,
cat si provocari. Pe de o parte, noile tehnologii permit activitati de evaluare mai interactive si
personalizate, in care elevul devine un participant activ, iar profesorul isi asuma rolul de facilitator si
mentor. In pedagogia traditionald, evaluarea punea accent mai ales pe reproducerea cunostintelor si pe
verificarea produsului final al Tnvatdrii, avand adesea un caracter formal si stimuldnd competitia intre
elevi. Prin contrast, pedagogia digitala favorizeaza feedback-ul continuu si personalizat, punand elevul
in centrul procesului educational. Profesorul se transforma intr-un ,,designer de experiente de invatare”,
care ofera feedback individualizat si sprijin constant fiecarui elev, mai degraba decat un simplu
evaluator al performantelor de moment.

Evaluarea online se refera la totalitatea formelor de evaluare realizate cu ajutorul tehnologiei si
al Internetului, fie in context de invatare la distantd, fie integrat in clasa (blended learning). Practic,
orice activitate prin care un profesor masoara nivelul cunostintelor, al competentelor sau progresul unui
elev, folosind un dispozitiv digital (calculator, tabletd) si o platforma sau aplicatie dedicata, poate fi
considerata evaluare online. Aceasta poate imbraca forme variate — de la teste digitale cu corectare
automata, la proiecte realizate in colaborare pe Google Docs, portofolii electronice sau prezentari video
trimise de elevi.

Important de subliniat: evaluarea online nu inseamna doar transpunerea testelor clasice pe
calculator, ci si valorificarea capacitatilor unice oferite de mediul digital. De pilda, profesorul poate
include in instrumentele de evaluare elemente multimedia (imagini, clipuri video, animatii) sau
intrebari interactive (de tip drag-and-drop, selectare pe harta, quiz-uri cu feedback imediat) — lucruri
greu de realizat pe suport de hartie. In plus, evaluarea online se poate desfasura atat sincron (in timp
real, de exemplu printr-un quiz live in timpul lectiei online), cat si asincron (elevii rezolva o sarcina in



ritmul propriu pe o platforma de e-learning). Flexibilitatea aceasta face parte integrantd din filozofia
pedagogiei digitale, care vizeaza adaptarea procesului educativ la nevoile fiecarui elev si la contextul
actual tehnologic.

Un exemplu de definire a domeniului aratd ca pedagogia digitala, in ansamblu, studiaza
proiectarea, desfasurarea si evaluarea situatiilor educative cu o componenta semnificativa de tehnologii
digitale. Prin urmare, evaluarea asistata de tehnologie este un pilon de baza al pedagogiei digitale, fiind
ganditd inca din faza de proiectare a activitatilor de Invatare. Nu este vorba doar de a evalua online din
necesitate (cum s-a intamplat in perioada scolii la distantd), ci de a regandi evaluarea insasi pentru a
profita de avantajele mediului digital, mentinand totodata validitatea si relevanta masurarii progresului
scolar. Cu alte cuvinte, o evaluare realizatd cu instrumente digitale ar trebui sa isi pastreze functiile
esentiale — de diagnostic, feedback, motivare si reglare a invatarii — la acelasi nivel de calitate ca in
evaluarea traditionala. Scopul final ramaéne sprijinirea elevului in demersul sdu de invatare si
informarea profesorului (si a parintilor) despre evolutia competentelor, folosind mijloacele moderne
disponibile.

Importanta evaluarii online pentru educatia moderna

1. Alinierea la profilul noii generatii de elevi: Copiii de astazi sunt ,,nativi digital”, obisnuiti de
mici cu interactiunea pe dispozitive electronice. Metodele clasice de evaluare (teste pe hartie,
ascultari orale in fata clasei) s-ar putea sa nu le starneasca interesul sau sa le provoace anxietate.
In schimb, instrumentele digitale fac adesea evaluarea mai atractiva si ludici. De exemplu,
transformarea testelor in jocuri de tip quiz pe platforme ca Kahoot! poate creste motivatia
elevilor, care percep evaluarea ca pe o provocare distractiva, nu ca pe o amenintare.

2. Facilitarea feedback-ului imediat si a invétarii prin reglare: Un beneficiu major al evaluarii
online este posibilitatea de a oferi feedback instantaneu. Platformele de testare digitala pot afisa
elevului raspunsurile corecte imediat dupa trimiterea unui test, sau profesorul poate comenta
rapid o tema Incarcata online. Acest feedback imediat este extrem de valoros pentru procesul de
invatare, deoarece elevul isi poate corecta greselile pe loc si 1si poate clarifica neintelegerile.
Studii si practicieni subliniazd ca feedback-ul continuu, insotit de explicatii si de indicarea
raspunsurilor corecte, contribuie la imbunatatirea rezultatelor pe termen lung.

3. Monitorizarea progresului si personalizarea invatarii: Prin instrumentele digitale, profesorii
pot obtine o reprezentare mult mai clard si detaliatd a situatiei fiecarui elev, a potentialului sau
de invatare, a lacunelor ce trebuie remediate, dar si a progresului realizat in timp. De pilda,
testele sau temele online produc date ce pot fi stocate automat — note, statistici pe itemi,
rapoarte pe competente. Rezultatele evaludrilor digitale pot fi pastrate si agregate in arhive
electronice ale clasei, putand fi consultate oricand pentru a genera rapoarte individuale sau de
grup.

4. Pregatirea elevilor pentru viitor si dezvoltarea competentelor digitale: Integrarea evaluarii
online nu serveste doar scopului imediat al notarii, ci contribuie si la dezvoltarea competentelor
digitale ale elevilor. Prin faptul cd@ participd la teste pe calculator, folosesc platforme
educationale, creeaza proiecte media sau portofolii digitale, elevii isi formeaza abilitati esentiale
in secolul XXI: de la competente tehnice de baza (utilizarea aplicatiilor, tastare) pand la
competente de informatie si media (de exemplu, cum sa inregistreze un video de prezentare sau
cum sd completeze un formular online).

In ultimii ani, odatd cu experienta scolii online, s-a conturat nevoia ca scoala si pregiteasca
elevii pentru astfel de realitati. Evaluarea online 1i obisnuieste pe elevi cu un mod de examinare din ce
in ce mai intalnit si le formeaza o atitudine mai relaxatd si mai stdpanitd in fata testarilor importante.

Avantajele evaluarii online

o Feedback rapid si eficienta sporita: Corectarea automatd economiseste timp si elimina erorile
umane. Elevii primesc notele si observatiile aproape instantaneu, iar profesorii pot distribui si
colecta lucrarile cu un singur click.



Flexibilitate in timp si spatiu: Elevii pot sustine teste sau trimite proiecte de oriunde cu
conexiune la internet. Evaluarile pot fi programate in intervale flexibile, respectand ritmul
biologic si psihologic al elevilor.
Stimularea participarii si motivatiei intrinseci: Elevii timizi participd mai usor online, fara
teama judecatii; gamification (clasamente, insigne, puncte) creeaza satisfactie similara jocurilor
video, sporind motivatia.
Diversitate de itemi si evaluarea competentelor complexe: Itemi multimedia, rezolvare de
probleme, studii de caz interactive, simuldri, proiecte digitale permit evaluarea creativitatii,
competentelor practice si aplicarii in contexte reale.
Transparenta si comunicare imbunatatita cu parintii: Rezultatele stocate digital permit
generarea de rapoarte si exemple de lucrari, oferind parintilor o imagine obiectivd asupra
evolutiei copilului.
Provociatri si solutii in evaluarea online
Asigurarea corectitudinii si evitarea trisatului:
o Riscuri: elevii pot cauta raspunsuri online, pot colabora neautorizat sau pot primi ajutor
din exterior.
o Solutii: itemi care cer raspunsuri personalizate, baza de intrebari randomizate, limita de
timp pe Intrebare, modul ,.test securizat” (blocare acces la alte aplicatii), evaludri open-
book cu cerinte de analiza. Discutii despre etica online si declaratii de onestitate.

Accesul diferentiat la tehnologie si probleme tehnice:

o Riscuri: dispozitive neperformante, conexiune instabila, intreruperi in timpul testului.

o Solutii: sprijin din partea scolii/autoritatilor pentru dispozitive si internet, spatiu in
scoald (laborator IT) pentru evaludri, testari prealabile ale platformelor (quiz de proba),
plan de rezerva (email, amanare).

Adaptarea cadrelor didactice si formarea competentelor digitale:

o Riscuri: profesorii fara experientda in tehnologie pot avea dificultiti in conceperea
testelor online si In interpretarea rapoartelor digitale.

o Solutii: formare continud (cursuri, webinarii, ghiduri), referential DigCompEdu pentru
competentele necesare, mentorat intre colegi, sesiuni practice de instruire.

Suprasolicitarea si aspectul psihologic:

o Riscuri: oboseald digitala, notificari constante, sentiment de impersonalitate n evaluare.

o Solutii: echilibru intre evaluari online si offline, sesiuni de feedback individual
(audio/video), design UX prietenos (interfatd simpld, instructiuni clare), utilizarea
evaluarilor traditionale acolo unde sunt mai potrivite.

Recomandari practice pentru o evaluare online eficienta

Planificarea evaluarii odati cu predarea: Includerea incd din proiectarea unitatii de invatare
si componenta digitala a evaludrii. Stabilirea competentelor de masurat si instrumentul potrivit
(quiz, proiect media, discutie pe forum etc.).

Diversificarea metodelor de evaluare: Combinarea testelor grila, a portofoliilor, proiectelor,
prezentarilor si auto-evaluarilor pentru o imagine completd a achizitiilor elevilor.

Comunicarea clara a asteptarilor si a criteriilor: Formularea instructiunilor explicite si
prezentarea rubricilor de evaluare, pentru ca elevii sa inteleaga scopul si modul de notare.
Asigurarea suportului si a pregatirii tehnice: Realizarea de simulari (quiz de proba) pentru
familiarizarea elevilor cu platforma si oferirea de alternative in caz de probleme tehnice.
Oferirea de feedback constructiv si orientat spre progres: Trimiterea de feedback
personalizat elevilor (comentarii scrise, mesaje private, inregistrari audio/video), evidentiind
punctele forte si sugerand pasi de imbunétatire.



Concluzii

In concluzie, evaluarea online Tn contextul pedagogiei digitale reprezinti mai mult decat o
schimbare de forma (de la hartie la ecran) — reprezinta o schimbare de paradigma, in care accentul cade
pe invatare continud, colaborare, feedback personalizat si dezvoltarea competentelor pentru viitor.
Pentru profesorii din primar si gimnazial, a imbratisa aceasta paradigma Tnseamna a rdspunde mai bine
nevoilor generatiei actuale de elevi si a valorifica instrumentele moderne pentru a atinge obiectivele
perene ale educatiei.
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INFLUENTELE PROGRAMULUI INTEGRAT SPORTIV
- SPECIALITATEA INOT -
ASUPRA DEZVOLTARII PERSONALITATII SCOLARULUI MIC

Autori: inst.Corina Florescu — Scoala ,,Grigore Moisil”, Ploiesti
prof. Adrian Florescu — Clubul Sportiv Scolar, Ploiesti

In aceastd societate contemporand, apdsatd de sedentarism, de stres, de agresivitate,
activitatea sportiva are un rol social major. Fenomenul sportiv a devenit o activitate sociald, economica
si de recreere cu valente deosebite. Avem convingerea ca miscarea in aer liber, practicarea sportului
amelioreaza conditia umana, implicit calitatea vietii, iar practicantul activitatilor sportive dobandeste
un ansamblu de cunostinte si abilitdti benefice atat pentru sine cat si pentru societatea din care face
parte. Miscarea, exercitiile fizice, activitatea sportiva competitionala si necompetitionala contribuie la
dezvoltarea unei imagini pozitive despre sine, la implementarea in activitatea zilnicd a unor mecanisme
de autoreglare a starilor psiho-comportamentale .

Din nefericire, marcat de tehnologia moderna, de lumea virtuala care l-au inlantuit in
spatiul inchis al locului de munca sau al casei, omul contemporan s-a departat de natura, de arenele
sportive. Faptul ca multi copii ,,practica” astazi diferite ramuri sportive pe calculator, Tn timp ce sunt
»scutifi” de catre parintii excesiv de protectori de orele de educatie fizica desfasurate in scoala
reprezintd un fenomen social real si deosebit de primejdios. Aceasta realitate constituie un semnal de
alarma pentru toti factorii implicati in procesul de formare a tinerei generatii. De aceea e importanta nu
doar conturarea unor concepte si metodologii specifice, ci §i readucerea in atentia societdtii a
celebrului dicton al lui Juvenal: ,,Mens sana in corpore sano”.

In cercetirile noastre ne-am axat pe opiniile acelor specialisti care atribuie sportului un
rol benefic in societatea umana contemporand. Ca partizani ai practicarii sportului in cadru organizat,
dupa un program riguros intocmit si sub indrumarea atenta a unei echipe complexe, interdisciplinare,
care sa reuneasca In structura ei deopotriva antrenor si psiholog, fiziolog si biochimist, preparator fizic
si nutritionist, dar si medic sportiv, considerdm ca deplin reala si justificata afirmatia ca o societate in
care se ingemaneaza ,,omul care se joaca” (homo ludens) cu ,,omul care munceste” (homo faber)
factorul sportiv capata aspect social, care poate fi evaluat pozitiv. De asemenea, practicarea sportului,
a exercitiilor fizice da valoarea umana durabila acestui fenomen social care este sportul.

Psihologia sportului acorda o mare importanta studiului personalitatii. ,,Specialistii domeniului
s-au convins deja ca pentru marea performanta nu sunt necesare doar calitdfi motrice, de nivel superior,
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ci si trasaturi de personalitate compatibile cu exigentele si tensiunea psihica generata de competitia
sportivé.”l Competitia sportiva, la orice nivel s-ar desfasura, implica din plin laturi ale personalitatii, in
special planul afectiv. Sentimentele trdite de sportivi fie in situatie de victorie, fie de esec, trairile
suporterilor, toate acestea subliniaza necesitatea studierii laturii psihologice a sportului, astfel Incat sa
se poata stabili influenta pozitiva pe care sportul o poate avea asupra dezvoltarii personalitatii.

Tn plan bio-fizic, perioada scolard mica poate fi consideratdi o perioada de tranzitie intre
copildria mica si pubertate. Tensiunile frecvente la nivelul organismului duc la cresterea numarului de
momente de criza ale dezvoltarii, ceea ce crecaza o serie de inabilitati si instabilitati motorii ce se
manifestd in mai multe planuri practice. Aceste dificultati se reduc treptat, atat ca efect al dezvoltarii
organismului in ansamblu, dar si ca urmare a exercitiului, a cresterii capacitatii de control voluntar al
conduitelor proiectate.

Se apreciaza ca la aceasta varsta, copilul nu este deosebit de robust, din contra, este sensibil,
dificil, instabil, oboseste usor, are indispozitii la alergii, dar se reduc bolile contagioase. Cu toate
acestea, sporesc indemanarea si agilitatea, creste forta musculara, iar caracterul ambidextru - si el
in mod complex obiectele si fenomenele cu care vine in contact se dezvolta, iar adaptarea la mediu si
extinderea campului de actiune si dezvoltarea unor noi abilitati devin posibile a se realiza intr-un plan
superior tocmai prin aceste cresteri de dezvoltare bio-fizica.

Toate aceste aspecte conduc la concluzia ca perioada celei de a treia copilarii este propice nu
doar debutului scolaritatii, ci si inceperii unei activitati sportive cu sanse sporite de a capata caracter de
performanta.

Ca si in plan bio-fizic, in plan psihic transformarile la aceasta varsta se fac lent si nespectacular,
fiind cu toate acestea fundamentale pentru evolutia ulterioard a copilului. In primul rand, orientarea
generald se schimba, prin abandonarea intereselor pregnante din perioada anterioara, care sunt inlocuite
cu interesul pentru achizitionarea de noi cunostinte, prin invatare. Mai atent si mai exigent fatd de
actiunile sale, scolarul mic are un spirit critic tot mai ascutit. Apar preocuparile pentru colectionare,
care exprimd nevoia internd de reunire si clasificare. Cu precadere la copiii cuprinsgi in activitatea
sportiva, dar nu numai la acestia, vom gasi albume intreg cu imagini ale marilor sportivi din ramura de
sport indragita, alaturi de celelalte colectii specifice varstei. Totodatd, fenomenul central devine regula,
mai cu seama respectarea regulilor. Ca urmare a acestor aspecte, scolarul mic tinde sd nu tolereze pe
cei care ies 1n afara regulilor, aspect psihic ce poate fi speculat de un bun antrenor; caci sportul, poate
mai mult decat alte activitifi umane, nu se poate desfasura in afara normelor.

La varsta scolard mica se intilnesc restructurari si dezvoltari ale unor componente psihice ce
duc la propulsarea actiunilor desfagurate imprimandu-le acestora un caracter mai organizat. Un rol
important in aceste transformari ii revine componentei motivationale (mobiluri, stimuli, trebuinte,
motive, interese, aspiratii, idealuri). Mobilurile interioare, cum ar fi setea de cunoastere ori dragostea si
pasiunea pentru invatatura vor conferi valente superioare evolutiei vietii psihice.

Sub aspectul caracteristicilor afective, varsta analizata este perceputa ca fiind una de cautare a
echilibrului afectiv. Procesele afective se caracterizeaza prin tot ceea ce numim tonus afectiv: simtiri,
impresioneaza. In functie de stimulii care actioneaza asupra lui, scolarul mic se bucurd sau se
intristeaza, trecand cu usurintd de la o stare la alta. Cu o puritate sufleteasca aparte, copiii sunt sinceri si
cred in cei mai mari ca ei. De aceea sunt usor de modelat, dar se impune grija deosebita fata de modelul
educational oferit. Parintii, educatorii au obligatia sa le asigure o stare de optimism si incredere,
»asigurandu-le treptate trecerea de la emotii la trairi sufletesti superioare sub forma de sentimente de
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prietenie, de dragoste fatd de parinti, colegi, profesori, de invatatura si nu In ultimd instantd fata de
patrie.”2
O laturd importantd a personalitdtii, care cunoaste si ea transformari in aceastd perioada de
varsta, este componenta sociald. Odata capatate, obisnuintele sociale il ajutd pe copil sa se raporteze tot
mai corect la comportamentul civilizat, devenind mai sensibil si controlat in relatiile cu cei din jur.
Interrelatiile sociale si caracteristicile acestora poarta nu doar amprenta societatii, ci si a vietii familiale,
scolare si sportive
Viata scolara si sociala il dezvolta pe copil si 1l pregateste pentru adaptarea eficientd la mediul
ambiant. Ca dovada, spre sfarsitul perioadei copilul devine mai putin dependent de familie si de scoala
si devine preocupat de a-i ajuta pe cei din jur, preocupare ce il va ajuta sa inteleaga mai bine ca pentru
tot ceea ce face are nevoie de anumite abilitati, de priceperi si cunostinte. Astfel va avea o viziune mai
larga asupra vietii sociale si a nevoii de a-si dezvolta calitatile majore ale personalitatii sale.
La aceasta varsta copilul descopera ca pentru a desfasura anumite activitati trebuie sa dispuna
de un sistem de cunostinte, priceperi si deprinderi, fara de care nu si-ar putea Tndeplini scopurile
propuse. Aceastd descoperire 1l face sa incerce sd se cunoascd mai bine si acest lucru se realizeaza,
poate nu totdeauna constient, In cadrul jocurilor de rol la care copilul participa cu mare interes si
pasiune. Evocand scene din actiunile umane desprinse fie din viata cotidiana, fie din emisiuni TV sau
spectacole vizionate, jocul copiilor 1i ajutd de multe ori chiar sd-si descopere aptitudinile si sa doreasca
sa si le cultive.
Privite ca ansamblu ce duce la performanta sportiva, aptitudinile pentru sport sunt:
= Somatice: inal{ime, greutate, tip somatic, tip de fibra musculara
= Functionale: tip de activitate nervoasa superioara, capacitate vitala, consum O,
= Biochimice: tip de metabolism, capacitate de refacere
= Motrice: viteza, fortd, mobilitate
= General motrice: capacitate de invatare, rezistenta la factori perturbatori, capacitate de mobilizare a
energiei, capacitate de refacere psihica

= Psiho-motrice: coordonare generala si segmentara, echilibru static si dinamic, schema corporala,
lateralitate, ambidextrie, tonus muscular, perceptii spatio-temporale, integrare spatiala, chinestezie,
ideomotricitate, viteza de reactie, de repetitie si de anticipare, sincronizare

= Motrice: viteza, fortd, mobilitate

= Psiho-intelectuale: vigilenta, atentie, decizie, concentrare mentald, gandire, imaginatie, memorie
(fiecare cu multiple calitati), anticipare

= Psiho-afective: echilibru afectiv, dar si rezistenta la stres

= Psiho reglatorii volitionale: efort voluntar, perseverenta, combativitate, rezistenta

Sistemul aptitudinal determind performanta sportiva, dar nu toate componentele au aceeasi
pondere sau acelasi grad de incdrcare geneticd ori de educabilitate. Sfera aptitudinilor psihice
influenteaza nu doar calitatea prestatiei fizice, ci si eficienta proceselor de invatare, de rezolvare a
problemelor, de adaptare la situatii si ambiantd, de comunicare si relatii umane, de adaptare la stres, de
echilibrare a balantei motivationale.

In vederea pregitirii pentru activitatea de performanti, se va tine cont de faptul ci aptitudinile
au o dinamica proprie de dezvoltare, de la copilarie la adolescenta si tinerete, iar diferentele in nivelul
intersistemica.

Dupa selectarea copiilor pe criterii aptitudinale cerute de specificul inotului, antrenorul va
analiza pe parcursul pregatirii sistemul aptitudinal si modalitatile sub care el se obiectiveaza in

2 Jude, loan — ,,Psihologie generala si sportiva — Cursuri de uz intern”, Universitatea ,George Baritiu” Brasov, Facultatea de
Educatie Fizica si Sport, 2001, pag. 216



comportamentul sportivilor, in vederea unei conduceri cat mai exacte, stiintifice a procesului de
pregitire si dezvoltare a personalititii lor. Intrucat selectia este un proces continuu, cunoasterea cit mai
reald a aptitudinilor se obtine prin coroborarea rezultatelor masuratorilor prin probe si teste cu cele ale
observatiei pedagogice a comportamentului sportivilor si cu dinamica performantelor obtinute in Tnot.

Aptitudinile pentru sport se afla in stransd legaturd cu intregul sistem aptitudinal. Un
aspect esential In acest sens 1l constituie raportul dintre performanta sportiva si procesele intelectuale.
Desi specialistii in psihologia sportului nu au ajuns incd la o concluzie general acceptatd privind
ponderea factorului intelectual in activitatea sportiva, in obtinerea performantei, consideram ca s-a
depasit vechea mentalitate potrivit careia sportul era privit ca activitate non intelectuala si, ca atare, fara
valente deosebite. Performanta sportiva nu poate fi pusa doar pe seama muschilor; ceea ce muschii sunt
pentru sportiv reprezintd ceea ce este ochiul pentru pictor, urechea pentru muzician ori vocea pentru
cantaret — un instrument necesar, dar nu suficient. Armonia calitatilor intelectuale si fizice duce la
armonia personalitatii in ansamblul ei.

Pentru a detalia problemele legate de specificul inotului, e necesar sa privim aceasta
ramurd sportivdi ca pe un element ce contribuie la educatia motricd generald a omului, care se
desfasoara cu maximum de eficientd in timpul perioadei de crestere si dezvoltare. Asadar, ca ramura a
educatiei fizice, practicarea inotului are dublu rezultat; in primul rand ajutd la dezvoltarea fizica
armonioasa pe plan morfo-functional, o dezvoltare optima din punct de vedere calitativ si cantitativ, iar
in al doilea rand ofera celor care practica sport in general, inot n special, bogate scheme motrice care
vor fi stocate Tn memorie, avand o aplicatibilitate directd in procesul de adaptare si integrare a
organismului uman in mediul inconjurator.

In plan fizic, inotul are o influentd deosebit de favorabild asupra dezvoltirii organismului,
incepand cu procesul general de crestere, de calire si Intdrire a rezistentei organismului, de marire a
capacitatii generale de efort.

Prin simpla scufundare in apa, Inotatorul are senzatii deosebite fatd de cele obisnuite in viata
terestra, poate chiar similare starii de imponderabilitate. Constatarea ca in apa poate face ce vrea cu
corpul sau, parca sfidand legile gravitatiei, 11 da mai ales sportivului aflat la varsta copildriei mici
impresia ca ,,se joacd” intr-un mod placut si interesant. Aceasta bund dispozitie creata de deplasarea in
mediul acvatic influenteaza benefic psihicul in ansamblul sau.

Aspectele fizice si psihice trebuie bine cunoscute de catre cei implicati In activitatea de
pregétire a copiilor practicanti ai inotului sportiv; ar fi gresita aplicarea unei metodologii asemanatoare
cu cea a adultilor, dorinta prea mare de atingere a performantei imediate transforméand cu usurinta
antrenamentul in ,,dresura”, iar sportivul intr-un copil cu un sistem nervos stresat, care in final nici nu
va mai da randament. Pregatirea copiilor pentru competitie nu trebuie sa fie un scop in sine, acest lucru
putand sa atragad dupa sine o intrerupere prea timpurie a unei cariere sportive. La varsta scolara mica se
impune respectarea cerintelor dezvoltarii armonioase, complexe, multilaterale a organismului.
Antrenamentele la Tnot vor viza: ,,insusirea corectd a celor patru procedee de inot, dezvoltarea vitezei
pe distante scurte (in limitele varstei), a rezistentei aerobe (prin volum de inot si mai putin prin
intensitate)”S.

Avand convingerea ca cercetarea noastrd e doar o picaturd in oceanul fara sfarsit al
preocuparilor din vastul domeniu al psihologiei sportului, exprimdm intentia noastra de a milita pentru
implementarea In societatea contemporand romaneascd a ideii potrivit cdreia nu vom avea niciodata
copil mai sdnatosi $i mai fericiti daca ei nu fac sport, chiar fiind ,,olimpici” la diferite alte discipline
scolare.

¥ Olaru, Mircea — ,,inot”, Ed. Sport-Turism, Buc., 1982, pag. 42
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FLIPPED CLASSROOM-lectie altfel

Macovei Narcisa-profesor matematica
Colegiul Tehnic de Industrie Alimentara, Suceava

1.Prezentare

Flipped Classroom este o metoda inovativa, care isi propune sa capteze atentia elevilor, asa
cum reiese si din nume, printr-0 inversare de roluri.

Metodele folosite sunt problematizarea, conversatia euristicd, lucrul individual si incurajarea
exprimarii libere, a propunerii de catre elev de teme de studiu pe care acesta sa le aprofundeze atat pe
cont propriu, cat si sub indrumarea profesorului.

Tn Flipped Classroom, continutul livrat poate sa aiba ca sursa lectii video, discutii colaborative
intre elevi, lectura unor cartilor de specialitate sau rezolvarea unor probleme inspirate din viata de zi cu
Zi.

2.Valorile promovate

Dezvoltarea unei gandiri deschise, creative, a independentei in gandire si actiune.
perseverentei i a capacitatii de concentrare.

Dezvoltarea simtului estetic si critic, a capacitatii de a aprecia rigoarea, ordinea si eleganta in
arhitectura rezolvarii unei probleme sau a construirii unei teorii.

Formarea obisnuintei de a recurge la concepte si metode matematice in abordarea unor situatii
cotidiene sau pentru rezolvarea unor probleme practice.

Formarea motivatiei pentru studierea matematicii ca domeniu relevant pentru viata sociald si
profesionala.

TRADITIONAL FLIPPED

= o

homework classroom
lecture activities lecture activities




3. Resurse necesare

Materiale didactice: , google clasroom, insert learning, fisa cu repere teoretice si aplicatii,
calculator,videoproiector, youtube

Locul: laboratorul de informatica

Bibliografie: programa scolara, planificarea, manual matematica clasa a IX M. Burtea,
G.Burtea, Ed. Carminis, culegere probleme clasa a IX Ed. Campion, resurse educationale deschise,
culegere de teste bacalaureat Ed. Campion.

Lectia a avut loc la clasa a [X-a.

4.Desfasurarea lectiei

Lectia se poate defasura atat fizic, cat si on-line. In sistem hybrid se foloseste videoproiectorul
pentru ca elevii din clasa sa vizualizeze corespunzator materialele de pe Classroom si de pe tableta
profesorului iar cei de acasa pot urmari lectia prin share-screen.

5. Competente vizate

Competente generale:

Identificarea unor date si relatii matematice si corelarea lor in functie de contextul in care au
fost definite.

Prelucrarea datelor de tip cantitativ, calitativ, structural, contextual cuprinse in enunfurile
matematice.

Utilizarea algoritmilor si conceptelor matematice pentru caracterizarea locald sau globala a unei
situatii concrete.

Modelarea matematica a unor contexte problematice variate, prin integrarea cunostintelor din
diferite domenii.

Competente specifice:

Recunoasterea unor corespondente care sunt siruri, progresii.

Recunoasterea unor proprietati ale unor siruri in scopul caracterizarii acestora ca fiind progresii.

Identificarea unor formule de recurenta pe baza de rationamente de tip inductiv.

Asocierea unei situatii — problema cu un model matematic de tip sir, progresie.

6.Desfasurarea lectiei,etape pregatitoare

Etapa 1. Profesorul selecteaza anterior zilei de desfasurare a lectiei materiale filmate suport
pentru insusirea cunostintelor necesare la ord de catre elevi.

Tn sistem asincron, individual, elevii sunt invitati si urmareasci materialele si si isi noteze
repere teoretice reprezentative.

Etapa 2. Profesorul selecteaza reperele teoretice necesare lectiei,filme cu progresii aritmetice-
teorie, exercitii rezolvate de pe canalul youtube, exercitii din manual, culegeri sau alte surse (Internet,
fise personale concepute ca material didactic) si realizeazd un material de lucru care sa acopere diverse
tipuri de itemi si cerinte.

Etapa 3. La inceputul orei se face prezenta si se discutd cu elevii referitor la materialele suport
postate pe Classroom. De asemenea, se verifica situatia temelor atribuite pentru ziua respectiva.
(aprox. 5 minute)

Se deschide google clasroom, lectia este postata si pe videoproiector si elevii sunt invitati sa
inceapd sa lucreze pornind de la provocarea de a rezolva doua probleme scrise pe tabla din variantele
de bacalaureat 2025.

Elevii lucreaza independent la exercitiile propuse si sunt incurajati sa isi exprime ideile privind
modul de rezolvare.

Etapa 4. Profesorul ofera feed-back la rezovarile corecte si la ideile interesante, face si evaluare
dupa mai multe interventii ale aceluiasi elev, deschide tema de zi incarcatd de elevii respectivi,
realizeaza o evaluare a temei — folosind adnotari cu Kami §i adauga comentarii private referitoare la



tema. De asemenea, elevul/elevii primeste/primesc notd, sau acumuleazd puncte bonus pentru
activitatea din clasa.

Desfasurarea propriu-zisa a lectiei ar trebui sa fie aproximativ 35-40 de minute.

7. Finalizarea lectiei

Se concluzioneaza referitor la aspectele importante observate in timpul rezolvarii exercitiilor si
se prezentd tema. Aceasta poate fi formulata sub forma finalizarii fisei incepute in clasa sau se poate
atribui o tema noua (pentru eficienta este util ca si aceasta tema sa fie programata pentru postare pe
Classroom la finalul orei). De asemenea unele exercitii pot fi date ca tema cu caracter obligatoriu, altele
facultative.

Pentru animarea activitatii se discuta rezolvarile primite in insert learning de catre profesor. Se
realizeaza astfel o clasificare a raspunsurilor corecte si 0 notare adecvata a raspunsurilor corecte.

Bibliografie:

Sursa mea de inspiratie a fost participarea la un proiect ERASMUS- E.F.E.C.T.I.V. in anul
2021. in cadrul acestui proiect am absolvit cursul FLIPPED CLASSROOM de unde am invitat diferite
metode si maniere de abordare a matematicii mai apropiate de elev si de nevoile lui.

Vi recomand cu cildura si curaj si aplicati aceasta metoda de predare-invitare-evaluare.

ROLUL ACTIVITATILOR DIGITALE iN PROCESUL EDUCATIONAL AL
PRESCOLARILOR

Prof. Ciubotariu Elena

G.P.P. ”Pinocchio” — structura G.P.P. ”Licurici” Falticeni

Tehnologia digitala a devenit o parte integrantd a societdtii contemporane, influentand profund
modul in care copiii invati, comunica si se dezvoltd. Intr-o lume in care dispozitivele inteligente,
internetul si aplicatiile digitale sunt omniprezente, chiar si cei mai mici membri ai societdtii intrd in
contact cu tehnologia inca de la cele mai fragede varste. Acest contact precoce, daca este ghidat
corespunzator, poate oferi oportunitati valoroase de invatare, explorare si exprimare.

In contextul educatiei timpurii, integrarea mijloacelor digitale in procesul de predare—invitare—
evaluare capatd o importanta tot mai mare. Gradinitele moderne sunt tot mai des dotate cu echipamente
interactive — table inteligente, tablete educationale, proiectoare, resurse digitale online — care le permit
educatorilor sd creeze un mediu de invatare atractiv si adaptat nevoilor actuale ale copiilor. Utilizate
corect, aceste instrumente pot Tmbogati continutul educational, pot stimula curiozitatea si pot facilita
invatarea prin metode vizuale si interactive.

Totusi, este important s nu pierdem din vedere particularitdtile de varsta ale copilului
prescolar. Etapa anteprescolara si prescolara este caracterizata, iIn mod natural, prin nevoia de miscare,
de explorare senzoriala, de relationare directd cu mediul si cu ceilalti. Copiii mici invatd cel mai
eficient prin joc, imitatie, manipulare concretd a obiectelor si interactiune emotionald cu adultul. Din
acest motiv, tehnologia digitald nu trebuie sa devina un substitut al acestor experiente fundamentale, ci
un instrument complementar, care s sprijine si sa extinda oportunitatile de invatare. Atunci cand este
utilizatd Tn mod echilibrat, sub supravegherea si cu implicarea activa a educatorului, tehnologia poate



contribui semnificativ la dezvoltarea cognitivd, emotionala si sociala a copiilor. De exemplu, aplicatiile
educationale pot incuraja rezolvarea de probleme, dezvoltarea limbajului, Intelegerea conceptelor
matematice de baza sau familiarizarea cu limbi straine. Programele interactive pot sustine cooperarea
intre copii, lucrul in echipa si exprimarea ideilor intr-un mediu stimulativ. De asemenea, povestile
digitale sau cantecele animate pot contribui la dezvoltarea vocabularului, la exprimarea emotiilor si la
intelegerea relatiilor cauza—efect.

Cu toate acestea, cheia eficientei std Tn moderatie, selectie atenta a resurselor si integrarea lor
intr-un plan pedagogic coerent. Educatorul trebuic sa raméana figura centrala in procesul educativ,
avand rolul de a media experientele digitale ale copilului, de a incuraja gandirea criticd, comunicarea si
reflectia asupra celor vizualizate sau experimentate. Doar in acest fel, tehnologia digitald devine un
partener util in procesul educational, nu un obstacol sau o sursa de pasivitate.

Tn predare, tehnologia poate sprijini educatorii in diversificarea metodelor de transmitere a
cunostintelor prin prezentari interactive (realizate in PowerPoint, Prezi etc.) pentru a introduce teme noi
intr-un mod vizual atractiv; jocuri educative online, care consolideazd concepte precum forme
geometrice, culori, numere sau litere; povesti digitale animate, care dezvolta vocabularul, imaginatia si
intelegerea narativa; activitati multimedia (desene animate educative, cantece, videoclipuri), utilizate
pentru a sprijini Invatarea limbilor strdine sau dezvoltarea personald. Un exemplu practic este utilizarea
aplicatiilor precum ABCmouse sau Khan Academy Kids, care oferda o varietate de lectii tematice
adaptate varstei si nivelului de dezvoltare al copiilor.

In procesul de invitare, tehnologia are rolul de a stimula interesul si motivatia copiilor. Copiii
de varsta prescolara invata prin joc, iar mediul digital le oferd o platforma interactiva si atractiva pentru
explorare. Beneficiile activitdtilor digitale in procesul de invatare includ cresterea atentiei si a
implicarii copilului in activitate; stimularea memoriei vizuale si auditive, personalizarea invatarii, n
functie de ritmul fiecdrui copil, accesul la continuturi variate si adaptate diferitelor stiluri de invatare
(vizual, auditiv, kinestezic). Totodata, invatarea digitala poate sprijini dezvoltarea unor abilitati
transversale, precum orientarea in spatiul virtual, utilizarea responsabild a tehnologiei sau colaborarea
online (in activitati de grup).

Evaluarea are un caracter formativ si observational, insd tehnologia poate sprijini procesul de
monitorizare si documentare a progresului copiilor. Activitdtile digitale de evaluare pot include:
portofolii digitale, unde sunt stocate lucrarile copiilor, fotografii si inregistrari audio-video; jocuri de
evaluare interactive, care masoara cunostintele dobandite intr-un mod ludic, feedback audio sau video
oferit copiilor sau parintilor de catre educatori, aplicatii de monitorizare a progresului (de exemplu,
Kinderpedia, Seesaw), care faciliteaza comunicarea cu familia si implicarea acesteia in educatia
copilului. Este important ca evaluarea digitald s ramana adaptatd nevoilor si particularititilor de varsta
ale copilului prescolar, punand accent pe observatia directd si pe progresul individual, nu pe
compararea cu alti copii.

Desi tehnologia aduce numeroase beneficii, existd si provocdri in utilizarea sa in gradinitd cum
ar fi: timpul excesiv petrecut in fata ecranelor, care poate afecta dezvoltarea copilului dacd nu este
controlat, necesitatea formarii continue a cadrelor didactice in utilizarea instrumentelor digitale; accesul
inegal la tehnologie, mai ales in mediul rural, nevoia de echilibru intre activitatile digitale si cele
traditionale (jocuri de miscare, activitati artistice, activitati senzoriale etc.). Tehnologia trebuie sa fie
folositda cu moderatie, sd contind un scop educativ clar, sub supravegherea atenta a adultului. Rolul
educatorului ramane esential in ghidarea copilului in procesul de invatare digitala.

Integrarea activitatilor digitale in educatia timpurie nu reprezinta doar o tendintd moderna, ci o
necesitate in contextul transformarilor profunde ale societatii actuale. Prescolarii cresc intr-un mediu n
care tehnologia este prezenta in aproape toate aspectele vietii de zi cu zi, iar gradinita trebuie sa le ofere
ocazia de a Invata sd interactioneze cu aceasta intr-un mod controlat, creativ si educativ.

Mai mult decat un simplu suport didactic, instrumentele digitale pot deveni o punte ntre lumea
copildriei si universul tehnologic complex in care acestia vor trai si vor lucra ca adulti. De aceea, este



important ca mediul educational s nu se opund acestei evolutii, ci sd o abordeze in mod responsabil, cu
discernamant pedagogic. Activitdtile digitale pot facilita dezvoltarea unor competente esentiale pentru
viitor, precum gandirea logica, adaptabilitatea, autonomia in invatare si chiar alfabetizarea digitald de
baza. Tehnologia poate fi introdusa in gradinitd cu sprijinul unei viziuni educationale clare, dar sa nu se
rezume la folosirea unor aplicatii sau jocuri digitale la intamplare, ci sd urmareascd obiective
pedagogice precise, adaptate particularititilor de varstd ale copilului. Continutul digital trebuie atent
selectionat, filtrat in functie de calitatea informatiei, valoarea formativa si adecvarea limbajului. Un alt
aspect important este colaborarea cu familia. Parintii trebuie sprijiniti sa inteleagd cum si cand este
potrivit ca un copil mic sa foloseasca tehnologia, pentru a asigura continuitate si coerenta intre mediul
educational si cel familial. De asemenea, cadrele didactice au nevoie de formare profesionala continua,
nu doar in utilizarea tehnologiei, ci si in Intelegerea impactului acesteia asupra dezvoltarii timpurii.
Tehnologia digitald nu este, in sine, nici beneficd, nici ddundtoare. Valoarea sa educationalad
depinde de modul in care este integrata in procesul didactic, de intentionalitatea pedagogica si de
echilibrul intre activitatile digitale si cele concrete, specifice varstei prescolare. Doar astfel, gradinita
poate deveni un spatiu modern de invatare, care respecta ritmul natural de dezvoltare al copilului, dar il
si pregateste, in acelasi timp, pentru provocarile lumii digitale 1n care va tréi.
Bibliografie:
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Miclea, M. (2021). Copilul digital: Provocari si oportunitati ale educatiei timpurii in era tehnologiei.
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Integrarea resurselor digitale in activitatea didactica

la disciplina Educatie muzicala

Gal Liliana Crinuta,
Scoala Gimnaziala Neagra Sarului

Educatia muzicala reprezintd un domeniu fundamental in dezvoltarea armonioasa a
personalitatii elevilor. Prin intermediul muzicii, copiii isi dezvolta sensibilitatea artisticd, capacitatea de
exprimare, spiritul de colaborare si creativitatea. Totodatd, educatia muzicald contribuie la formarea
unor valori si atitudini culturale solide, care i1 vor Insoti de-a lungul vietii.

In ultimele decenii, procesul educational a cunoscut o transformare profunda datorita aparitiei si
utilizarii tehnologiei informatiei si comunicatiilor (TIC). Aceasta realitate nu ocoleste nici disciplina
Educatie muzicala, care isi imbogateste metodele si mijloacele de predare prin integrarea resurselor
digitale. Tntr-o epoci in care elevii sunt permanent conectati la tehnologie, profesorii au
responsabilitatea de a valorifica potentialul mediului digital pentru a face actul educativ mai atractiv,
mai interactiv si mai eficient.



Scopul prezentului referat este de a evidentia importanta resurselor digitale n activitatea
didactica la disciplina Educatie muzicald, de a prezenta exemple concrete de utilizare a acestora si de a
analiza impactul lor asupra procesului de predare-invatare-evaluare.

Rolul resurselor digitale in Educatia muzicala
Resursele digitale au devenit instrumente indispensabile in scoala moderna. Ele oferd o gama larga de
muzica. In acest context, rolul lor poate fi analizat pe mai multe dimensiuni:

1. Acces la informatii si materiale diverse — Internetul si platformele educationale pun la dispozitia
elevilor si profesorilor partituri, Inregistrari audio si video, lectii interactive si documente de
specialitate care anterior erau dificil de obtinut.

2. Vizualizarea si audierea interpretarilor de referintd — Elevii pot asculta orchestre renumite, interpreti
consacrati sau lucrdri din repertoriul universal. Astfel, experienta estetica se Tmbogateste, iar actul de
invatare devine mai autentic.

3. imularea instrumentelor muzicale — Aplicatiile si instrumentele virtuale ofera elevilor posibilitatea de a
experimenta si exersa chiar si atunci cand scoala nu dispune de instrumente reale. Acest aspect
este esential in dezvoltarea abilitatilor practice.

4. Invatarea colaborativa — Resursele digitale faciliteaza proiectele de grup, activititile de tip colaborativ
si schimbul de idei. Elevii pot crea impreunda compozitii, pot realiza prezentari multimedia sau pot
contribui la platforme comune de lucru.

Astfel, resursele digitale nu doar sprijina predarea, ci transforma procesul educational intr-o experienta
complexa i motivanta.

Exemple de bune practici

Pentru a evidentia mai concret utilitatea resurselor digitale, prezentam céateva exemple de aplicare la
clasa:

- Aplicatii de notare muzicald precum MuseScore sau Flat.io pot fi utilizate pentru exersarea notiunilor
de teorie muzicala, compunerea de melodii simple sau transcrierea unor cantece traditionale. Elevii
primesc feedback imediat asupra corectitudinii notelor scrise.

- Platforme de streaming (YouTube Edu, Spotify Edu) si biblioteci digitale precum IMSLP permit
accesul gratuit la Tnregistrari si partituri. Elevii pot fi ghidati sd realizeze auditii tematice, urmate de
discutii si analize comparative intre diferite interpretari.

- Aplicatii interactive pentru evaluare (Kahoot, Quizizz) transforma verificarea cunostintelor de teorie
muzicala intr-o activitate ludica. Elevii raspund la intrebari pe telefoane sau tablete, iar rezultatele sunt
afisate instantaneu.

- Proiecte multimedia — elevii pot fi provocati sa realizeze un mini-documentar despre un compozitor,
sa creeze podcasturi muzicale sau sa ilustreze vizual o lucrare muzicala prin aplicatii digitale.

- Instrumente si laboratoare virtuale precum Chrome Music Lab sau BandLab ofera oportunitati de
experimentare si creatie muzicald, dezvoltand gindirea creativa si spiritul inovator.

Aceste exemple aratd ca tehnologia poate fi integrata la toate nivelurile disciplinei: teorie, auditie,
interpretare si creatie.

Impact asupra procesului de predare-invatare-evaluare

Resursele digitale au un impact semnificativ asupra intregului proces educational:

- Predare — profesorul are la dispozitie instrumente variate care ii permit sa explice concepte abstracte
intr-un mod vizual si atractiv. De exemplu, animatiile care ilustreaza succesiunea notelor intr-o gama
sau aplicatiile care arata modul de functionare al unui instrument.

- Invitare — elevii devin mai activi si mai implicati. Prin aplicatii interactive, acestia pot exersa
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Concluzii

Educatia muzicala, desi este o disciplind artistica, nu poate ramane 1n afara procesului de

digitalizare. Resursele digitale completeaza metodele traditionale, sporind atractivitatea si eficienta
orelor de muzica. Ele contribuie la formarea unor elevi creativi, autonomi si capabili sa utilizeze
tehnologia Tntr-un mod responsabil.

Profesorul are rolul de a echilibra traditia si inovatia, indrumand elevii sd descopere frumusetea

muzicii prin mijloace moderne, dar fard a pierde contactul cu experienta esteticd autentica oferita de
interpretarea directa.

Astfel, integrarea resurselor digitale in Educatia muzicala nu este doar o optiune, ci o necesitate a scolii
contemporane, menita sa asigure o educatie de calitate si relevanta pentru elevii de astazi si de maine.
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Operatii cu fisiere si directoare — resursa RED

informatician Nenec Gabriela
Colegiul National ,,Stefan cel Mare” Suceava

Operatii cu fisiere si directoare este o lectie interactiva mixtd de comunicare de noi cunostinte si
deprinderi si de verificare a rezultatelor obtinute de catre elevi. Scopul lectiei este acela de invatare,
identificare, organizare si gestionare a fisiere si directoare (foldere) intr-un sistem de operare,
dezvoltand deprinderi de lucru cu structura de stocare a datelor in medii informatice uzuale. Lectia
urmareste formarea unor abilitati esentiale pentru lucrul eficient pe calculator, prin folosirea corecta a
operatiilor de baza asupra fisierelor si directoarelor..

Lectia este structurata in doua sectiuni:

Disc logic, director, fisier: identificare, proprietati, vizualizare continut

Operatii cu fisiere si directoare: creare, copiere, mutare, stergere, redenumire, salvare, arhivare,
cautare

Prima sectiune contine trei subsectiuni: Disc logic, director/ folder, fisier. Informatii sunt prezentate
atractiv utilizand utilizdnd diverse instrumente puse la dispozitie de platforma Livresq.

A doua sectiunea contine subsectiunile: Operatii cu fisiere si directoare, pusa in scend prin intermediul
instrumentului acordeon; Retine, Test de verificare a cunostintelor, realizata cu ajutorul instrumentului
chestionar, Resursa externa (videoclip).

Aceasta resursa educationald a fost publicatd on-line si poate fi accesata din biblioteca Livresq prin
link-ul: https://library.livresq.com/details/68d66683ae035300097d8ae0

Realizarea acestei lectie interactiva in Livresq mi-a oferit numeroase avantaje educationale si tehnice.
Aceasta a fost organizata logic, in pasi progresivi, facilitdnd invatarea activa si autoevaluarea. Fiind
accesibila online, de pe orice dispozitiv, lectia poate fi parcursa oricand si de oriunde, in ritmul propriu
al fiecarui elev, ceea ce sprijina elevii care au diferite stiluri de invatare.

Livresq mi-a oferit posibilitatea de a integra elemente multimedia, precum tutoriale video, imagini si
exercitil interactive, toate acestea contribuind la o intelegere mai facild a conceptelor. Testul pe care 1-
am inclus permite o evaluare imediata a cunostintelor, oferind elevilor feedback in timp real, iar
profesorului — informatii despre progresul fiecarui elev.
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Lectia poate fi usor actualizatd si adaptatd pentru alte clase sau contexte si reutilizata in anii urmatori in
alte unitati didactice. Tematica acestei lectii este esentiala pentru initierea elevilor in operationalizarea
cu figiere si directoare, o competentd practica, utila in viata de zi cu zi si in viitoarele cariere ale
elevilor.

In concluzie, parcurgerea acestei lectii interactive contribuie in mod semnificativ la dezvoltarea
competentelor digitale ale elevilor, atat prin utilizarea sistemelor de operare si a aplicatiilor
informatice, cét si prin familiarizarea cu platformele moderne de Tnvatare online, sprijinind astfel
procesul de invitare continud orientatad spre excelenta pedagogica.

Integrarea resurselor digitale in procesul de predare-invitare—evaluare la nivel
prescolar

Prof. ed. timpurie Candrea Laura Alexandra
Liceul Tehnologic Dorna Candrenilor-
Gradinita cu Program Prelungit Dorna Candrenilor

Rezumat

Transformarile digitale din educatie influenteaza tot mai mult activitatea didactica, inclusiv in
invatamantul prescolar. Acest referat analizeaza utilizarea resurselor digitale simple — laptop si
televizor — in activitatile de predare, invatare si evaluare, conform prevederilor Curriculumului pentru
educatia timpurie si Reperelor fundamentale in invdtarea §i dezvoltarea timpurie a copilului de la
nastere la 7 ani (2024). Sunt prezentate exemple practice, competentele dezvoltate, beneficiile
observate asupra copiilor si provocdrile intdmpinate.

1. Introducere
Digitalizarea educatiei, accelerata de contextul pandemic, a patruns si in gradinite. Desi invatamantul
prescolar se bazeaza pe joc, explorare si interactiune directd, tehnologia poate sprijini aceste procese
dacd este utilizata cu discernamént pedagogic. Chiar si cu dotari minime, cadrele didactice pot crea
contexte de invdtare atractive si eficiente.
2. Cadru curricular si teoretic
Conform Curriculumului pentru educatia timpurie si Reperelor fundamentale in invatarea §i
dezvoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7 ani (2024, activitatile trebuie sa sprijine dezvoltarea
holistica a copilului, prin experiente variate, adaptate intereselor si nevoilor individuale. Utilizarea
tehnologiei contribuie la:

e dezvoltarea competentelor de comunicare si limbaj;

o formarea gandirii logice si a capacitatii de rezolvare de probleme;

o stimularea curiozitdtii si a creativitatii.
Modelul SAMR (Puentedura) si teoria inteligentelor multiple (Gardner) sustin diversificarea
metodelor de predare, inclusiv prin mijloace digitale.



3. Activitati digitale si competente dezvoltate

Activitate digitala

Competente dezvoltate

Legatura cu
curriculumul

Prezentare PowerPoint cu
imagini animate

Consolidarea limbajului si a comunicarii,
exersarea proceselor de clasificare si sporirea
atentiei

Domeniul experiential:
Limba si comunicare;
Stiinte

Auditii povesti audio cu
imagini proiectate

Stimularea vocabularului, a comprehensiunii
auditive si a proceselor mnemonice

Domeniul experiential:
Limba si comunicare;
Estetic si Creativ

Exercitii matematice vizuale
(numarare, vecini, probleme
ilustrate)

Dezvoltarea rationamentului logic, a
competentelor numerice si a abilitatilor
motrice fine

Domeniul experiential:
Stiinte; Om si Societate

Proiectia fotografiilor cu
lucrarile copiilor

Consolidarea autonomiei personale, a
sentimentului de valorizare si a
competentelor de exprimare emotionala

Domeniul experiential:
Om si Societate

Vizionare film educativ
despre tema proiectului/
saptamanala abordata

Dezvoltarea cunostintelor despre mediul
inconjurdtor, a capacitatii de intelegere
secventiala si a curiozitatii

Domeniul experiential:
Stiinte; Om si Societate

4. Exemplu practic — activitate integrata
Tema: ,,Fructe si legume de toamna”

Etape:

1. Explorare senzoriala cu fructe reale;
2. Clasificare pe baza imaginilor proiectate;
3. Proiectia unui film educativ ce prezintd etapele de crestere, recoltare si distributie a fructelor

Impact observat:

o atentie crescuta si implicare activa;

e motivatie sporitd,

e consolidarea cunostintelor prin suport vizual.

5. Evaluarea digitala
Instrumente:

» fige digitale proiectate;

o fotografii si filmari ale activitatilor;
e exercitil interactive vizuale.

Exemplu — matematica, grupa mijlocie:
e numarare, identificarea vecinilor numerelor, probleme ilustrate;
o observare individuald: se noteaza nivelul de intelegere, implicarea si progresul;
e completarea fiselor de progres si arhivarea lor in portofoliul digital.

6. Implicarea parintilor

e acces la materiale digitale si portofolii vizuale;
e activitdti comune acasa (ex. vizionarea unei povesti digitale si discutia pe marginea ei);
o informare privind siguranta digitala.

7. Provocari si solutii

\Provocare

HSolugie propusa

‘Necesitatea formarii continueHParticiparea la cursuri online gratuite, webinarii, comunitati educa‘gionale‘

Riscul supraexpunerii la

HLimitarea timpului de ecran, alternarea cu activitati senzoriale si In aer ‘




‘Provocare HSolugie propusa
lecrane liber

Parteneriate cu ONG-uri, sponsori locali, proiecte educationale pentru

Acces inegal la tehnologie dotare

Respectarea GDPR, obtinerea acordului périntilor, utilizarea

Protectia datelor copiilor -
¥ platformelor sigure

8. Reflectii personale

Tehnologia, chiar limitata, are un efect motivant asupra copiilor. Observ atentie crescuta, implicare si
bucurie in activitatile digitale. Totusi, jocul liber, natura si interactiunea directd rdman esentiale.
Imbinarea celor doua dimensiuni — digital si senzorial — este cheia unei educatii echilibrate.

9. Concluzii

Integrarea resurselor digitale simple in gradinita este posibila si benefica, daca se respecta principiile
pedagogice si standardele curriculare. Tehnologia nu Inlocuieste experienta directd, ci o completeaza,
oferind oportunitati de invatare, evaluare si colaborare cu familia.
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Activitati digitale Erasmus+ in sprijinul educatiei incluzive

Anamaria CATARGIU
Daniela-lrina MELISCH
Colegiul National ”Mihai Eminescu”, Suceava

Tn contextul actual, Tn care diversitatea elevilor este din ce in ce mai vizibild in silile de
clasa, educatia incluziva devine un obiectiv prioritar al sistemelor educationale europene. Aceasta
presupune asigurarea accesului egal la invdtare pentru toti elevii, indiferent de particularitdtile lor
individuale, iar instrumentele digitale reprezintd un sprijin esential in acest demers. In aceasta directie
se inscrie si proiectul IDEATE — Inclusive Digital Education and Teacher Empowerment Academy, un
parteneriat strategic Erasmus+ axat pe dezvoltarea competentelor profesorilor in educatia incluziva si
digitala.

Derulat sub coordonarea Universitatii ,,Stefan cel Mare” din Suceava, proiectul reuneste
parteneri din Romania, Germania, Grecia, Italia si Spania, printre care: Colegiul National ,,Mihai
Eminescu” Suceava, Universitaet Bielefeld (Germania), Panepistimio Patron (Grecia), Universita degli
Studi di Perugia (Italia), Universidad de Lleida si Down Lleida (Spania), Inspectoratul Scolar Judetean
Suceava, Casa Corpului Didactic ,,George Tofan” Suceava si compania ASSIST Software SRL.



Chiar daca la nivel national exista diferite politici care ar trebui folosite Tn domeniul
preuniversitar, metodologia de aplicare nu are inca exemple concrete sau studii de caz si trebuie
adaptata in functie de specificul scolii si al claselor existente la nivel de unitate. Toate informatiile la
care profesorii vor avea acces prin intermediul acestui proiect vor fi prezentate in capitolul teoretic si
vor avea strategii de aplicare specifice in capitolele dedicate managementul clasei si instrumentelor
digitale ce pot fi folosite In cazul elevilor care fac parte din categoria celor cu nevoi educationale
speciale.

Educatia incluziva are ca scop asigurarea accesului egal la Tnvatare pentru toti elevii, indiferent
de particularitatile lor individuale. Aparitia si dezvoltarea instrumentelor digitale a facilitat considerabil
procesul de integrare a copiilor cu nevoi educationale speciale (NES), permitdnd personalizarea
invatarii si sprijinirea diverselor stiluri cognitive si senzoriale.

Scopul proiectului este de a oferi profesorilor resurse concrete, metodologii moderne si
instrumente digitale adaptate nevoilor elevilor, in special ale celor care fac parte din categoria neuro-
diversitatii sau care prezinta nevoi educationale speciale (NES). Toate aceste resurse vor fi disponibile
pe o platforma digitalad dedicata, care va include: ghiduri teoretice, planuri de lectii adaptate, strategii
de management al clasei, exemple de buna practica din tarile partenere.

Aparitia si dezvoltarea tehnologiilor educationale a facilitat considerabil procesul de integrare a
elevilor cu cerinte educationale speciale, permitand personalizarea invatariisi adaptarea la
diverse stiluri cognitive, senzoriale si emotionale. Proiectul IDEATE va valorifica aceste tehnologii
prin integrarea unor instrumente digitale relevante, precum:

-Platformele de invatare online: Google Classroom, Moodle si Microsoft Teams care pot oferi un cadru
flexibil si accesibil, unde materialele didactice pot fi organizate logic, iar elevii le pot parcurge in
ritmul propriu. Functii precum partajarea de documente, chestionare interactive sau subtitrari automate
sprijina elevii cu dificultati de invatare sau de limba.

-Instrumentele de accesibilitate: Cititoare de ecran (NVDA, JAWS) pentru elevii cu deficiente de
vedere; Software de recunoastere vocald (Dragon NaturallySpeaking) pentru cei cu dificultati de
scriere; Functii text-to-speech sau aplicatii de marire a textului (ZoomText) pentru sprijin vizual si
auditiv.

-Aplicatiile interactive si jocurile educationale: Platformele precum Kahoot!, Quizizz si Nearpod fac
invatarea atractiva si interactiva, fiind utile pentru elevii cu tulburdri de atentie Sau motivatie scazuta.
Ele stimuleaza participarea activa si colaborarea.

-Resursele vizuale si multimedia: Pentru elevii cu dislexie sau tulburari din spectrul autist, materialele
vizuale clare si organizate sunt esentiale. Instrumente precum Canva for Education sau Edpuzzle permit
profesorilor sd creeze continut personalizat si adaptat. Subtitrarile automate si traducerile in timp real
sprijind elevii alolingvi.

-Platformele de colaborare si exprimare digitala: Instrumente precum Padlet si Flipgrid permit elevilor
cu dificultati emotionale sau sociale sa-si exprime ideile intr-un mod mai putin presant decat in clasa
traditionala.

Proiectul Erasmus+ IDEATE isi propune sa sprijine profesorii care lucreaza cu elevi din
categoria neuro-diversitate, oferindu-le, prin intermediul unei platforme digitale dedicate, acces la
instrumente concrete de management al clasei, studii de caz si exemple de bune practici din tarile
partenere. Atunci cand cadrele didactice dispun de resurse clare si aplicate, acestea pot construi un
mediu educational incluziv si confortabil, adaptat nevoilor de invatare diverse. Astfel, profesorii din
Romaénia si din tarile partenere vor putea consulta pe platforma o metodologie pentru educatia
incluziva, planuri de lectii si instrumente specifice acestui tip de educatie.

Prin aplicarea inteligenta si empatica a educatiei digitale, tehnologia devine nu doar un mijloc
de predare, ci o punte catre incluziune. Proiectul IDEATE demonstreaza ca, prin colaborare
internationala si utilizarea resurselor moderne, se poate construi un sistem educational in care fiecare



elev este valorizat si sprijinit individualizat. Formarea si sustinerea profesorilor in utilizarea acestor
instrumente este esentiald pentru a asigura sanse egale la o educatie de calitate tuturor copiilor.
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Activitatea didactica digitala in procesul de predare-invatare—evaluare la clasa |

Prof. invatimant primar, Culitd Gabriela
Colegiul National “Mihai Eminescu” Suceava

Introducere

Procesul educational din secolul XXI nu mai poate fi conceput in afara tehnologiei.
Digitalizarea oferd noi oportunitati de predare, Invatare si evaluare, chiar si la clasele primare. Elevii
din clasa I sunt, de multe ori, nativi digitali, familiarizati cu tabletele si telefoanele, iar scoala are
misiunea de a transforma aceste instrumente in resurse educationale. Integrarea tehnologiei n
activitatea didactica contribuie la diversificarea metodelor de predare si la stimularea motivatiei pentru
invatare.
Predare prin mijloace digitale

Un exemplu relevant il constituie utilizarea platformei Nearpod in lectiile de Comunicare in
limba roména. Profesorul poate introduce imagini, exercitii de completare sau jocuri de tip puzzle care
i1 ajutd pe elevi sa inteleagd literele si cuvintele. Lectiile devin interactive si elevii participd activ,
raspunzand pe tablete sau laptopuri. La Matematicd, aplicatii precum Wordwall si Kahoot! sunt folosite
pentru exercitii de adunare si scadere, unde elevii concureaza intr-un mod ludic, dar totodata invata
notiunile de baza. De asemenea, aplicatia GeoGebra, adaptatd varstei, poate fi utilizatd pentru
recunoasterea formelor geometrice simple.
Predarea prin resurse digitale are avantajul de a integra elemente multimedia (imagini, sunete,
animatii), ceea ce faciliteazd invatarea multisenzoriald. Astfel, elevii nu doar citesc sau ascultd, ci
interactioneaza cu materialul. Profesorul devine un ghid care ii orienteaza pe elevi in explorarea
informatiilor.
invitare prin activititi digitale

Invitarea la clasa I trebuie si ramand centrati pe joc si descoperire. Instrumentele digitale
sprijind aceste procese prin activitati interactive si colaborative. De exemplu, in cadrul unei lectii
despre mediul inconjurdtor, elevii pot folosi aplicatia StoryJumper pentru a crea o poveste digitala
despre animalele din padure. Fiecare elev poate contribui cu o imagine sau o propozitie, iar la final
rezulta o poveste comuna, care poate fi prezentata parintilor.
In activitatile de citire, aplicatia Book Creator permite elevilor si creeze mici carti digitale cu texte si
desene proprii. Acestea sunt apoi partajate cu colegii, ceea ce stimuleaza munca in echipa si invatarea
reciprocd. Pentru consolidarea notiunilor, LearningApps pune la dispozitie jocuri de asociere, ordonare
sau completare, care pot fi realizate individual sau in perechi.



Un alt exemplu 1l constituie platforma Edpuzzle, unde profesorul poate adapta videoclipuri
educationale inserand intrebari la momente-cheie. Elevii urmdresc materialul si raspund, ceea ce
favorizeaza atentia si verificarea intelegerii.
Evaluare prin instrumente digitale
Evaluarea elevilor de clasa I trebuie sa fie mai ales formativa, axatd pe progres si feedback
constructiv. Platforme precum Quizizz si Google Forms ofera posibilitatea de a crea teste scurte,
colorate si interactive. Elevii primesc punctaje imediate, ceea ce le creste motivatia. Profesorul poate
analiza rezultatele si identifica unde mai sunt necesare exercitii suplimentare.
Pentru evaluarea portofoliului, aplicatia Seesaw este un instrument foarte util. Elevii pot incirca
desene, fotografii, inregistrari audio sau texte scurte, construindu-si astfel un dosar digital. Profesorul si
parintii pot urmari progresul in timp real. De asemenea, Padlet poate fi folosit pentru a crea panouri
colaborative unde elevii posteaza raspunsuri, imagini sau mici proiecte.
Integrarea evaludrii digitale la clasa I nu exclude evaluarea traditionald, ci o completeaza. Profesorul
are la dispozitie instrumente rapide, atractive si obiective, care 11 ofera date clare despre nivelul fiecarui
elev.
Concluzii
Activitatea didactica digitald la clasa I este o provocare, dar si 0 oportunitate. Ea presupune
adaptarea metodelor la nivelul de dezvoltare al copiilor si alegerea atentd a instrumentelor, astfel incat
tehnologia sd ramana un mijloc, nu un scop in sine. Exemplele prezentate aratd ca digitalul poate
sustine predarea, invatarea si evaluarea prin activitati atractive si relevante. Integrarea instrumentelor
digitale la clasa I aduce numeroase beneficii: creste motivatia pentru invatare, dezvolta gandirea critica,
stimuleaza colaborarea si oferd profesorului resurse variate pentru predare si evaluare. Elevii invata cu
placere, isi dezvolta creativitatea si deprinderile digitale, iar profesorii dispun de resurse moderne care
le usureaza activitatea. Totusi, utilizarea tehnologiei trebuie sd fie echilibrata, astfel incat sa nu
Tnlocuiasca activitatile traditionale, ci sa le completeze. Elevii au nevoie atdt de contact direct cu
obiectele si natura, cat si de experiente digitale. Un profesor creativ va reusi sa imbine armonios cele
doud perspective, construind lectii relevante si captivante. Viitorul educatiei primare va fi, fara
indoiala, un echilibru intre metodele traditionale si cele digitale.
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Activitatea didactica digitala in procesul de predare-invitare-evaluare, din
perspectiva profesorilor de limba franceza

Maria-Cristina Hetriuc,
Colegiul National ,,Mihai Eminescu” Suceava

Profesorii de limbi strdine au integrat dintotdeauna activitatile digitale in procesul de predare-
invatare-evaluare. Dintotdeauna sau de cel putin 20 de ani incoace, de cand imbratisez aceasta cariera.
20 de ani sunt suficienti pentru ca cel putin cateva generatii de elevi sa fi beneficiat de avantajele
folosirii instrumentelor digitale. Introducerea Internetului in scoala a deschis ferestre cu nenumarate
oportunitati pentru profesorii de limbi strdine, a oferit acces la resurse uriase de fise de lucru, jocuri



ey .

inceput, au fost doar secvente de lectii, fragmente audio-video, corespondentd de clasa in franceza, mici
interventii care dideau un aer de autenticitate, de plonjare in universul lingvistic strdin. Imi amintesc de
primele bloguri in limba franceza, create de elevii mei, care au ajuns, datorita elementului de noutate,
subiect al cercurilor pedagogice judetene. Dotarea tuturor sililor de clasd cu videoproiectoare,
calculatoare si posibilitatea folosirii uneltelor Google Classroom a constituit un al doilea salt Th drumul
spre digitalizare a procesului didactic. Atribuirea adreselor de mail profesionale elevilor si profesorilor
din unitatile de Invatdmant a permis incarcarea structuratd a materialelor si digitalizarea in intregime a
procesului de predare-invitare-evaluare. inainte de pandemie, fard a avea vreo idee despre ceea ce avea
sd urmeze, am participat la un curs despre folosirea calculatorului si a diverselor platforme, organizat in
scoala noastra. Am descoperit Google Classroom si functiile sale. Am folosit informatiile pentru a crea
o clasa virtuala si, la cel de-al doilea cerc pedagogic din cariera mea, am utilizat instrumentele digitale
in toate momentele lectiei. Pentru partea de evaluare, am incercat testele si chestionarele Google Forms
cu colectare de raspunsuri si feed-back imediat.

Avem la indemana destule atuuri care ne permit digitalizarea in totalitate a procesului de
invatare, cu toate avantajele care decurg de aici: elevul — centru al atentiei, profesorul -facilitator si
mentor, comunicarea - multidirectionala si interactiva, feed-back-ul, continuu si personalizat, accesul
permanent la resurse, motivatia intrinseca a copiilor. O activitate didacticd digitalizata in totalitate, bine
proiectata, cu viziune pe termen lung sprijina si accelereaza formarea competentelor elevilor. La ora de
limbi strdine, profesorul creeazd contexte In care elevii nu doar receptioneazd informatii, ci
interactioneaza (exercitii, jocuri educative, dezbateri online) cu nativi, Intr-un cadru sigur,
supravegheat.

Activitatea didactica digitald nu nseamnd doar ,folosirea calculatorului”, ci proiectarea si
gestionarea Intregului proces educational prin mijloace digitale, pentru a face Invatarea mai accesibila,
atractiva si eficienta.

Din punct de vedere pedagogic, digitalizarea presupune integrarea continuturilor digitale, a aplicatiilor
interactive si a platformelor online in structura lectiei, in vederea atingerii obiectivelor curriculare.

Profesorul are rolul de a proiecta experiente de invatare centrate pe elev, de a stimula participarea
activa si colaborarea, precum si de a monitoriza progresul prin instrumente digitale care permit oferirea
unui feedback constant si personalizat. In acest sens, activitatea didactica digitala se caracterizeaza prin
flexibilitate, interactivitate si adaptabilitate, fiind un element definitoriu al educatiei contemporane.
Profesorii de limba franceza au acces la platforma Culturethéque, a Institutului Francez din Bucuresti,
cu functii de explorare a catalogului, cu setdri personalizate si rubrici de stocare a cartilor, a benzilor
desenate. De asemenea, platforma Terralbastra.com pune la dispozitia profesorilor documente
pedagogice: proiecte, minidocumentare, filme, create cu ajutorul inteligentei artificiale.

Urmatoarea provocare va fi integrarea programelor de inteligenta artificiala in activitatea
didactica. Fac parte dintr-o generatie de profesori care a avut privilegiul de a introduce mijloacele
digitale in activitatea didactica, bucurdndu-se de toate avantajele care decurg de aici si care va trebui sa
se adapteze rapid inteligentelor artificiale, in interesul elevilor.
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Predarea, invitarea, evaluarea digitala
n cadrul orelor de limba engleza prin traduceri

Prof. Nastasi Tinela,
Colegiul National “Mihai Eminescu”, Suceava

Limba engleza, ca obiect de studiu in toate statele europene, reprezintd materia in care
tehnologia, prin excelentd, inovatiile metodologice si deschiderea tuturor scolilor catre proiecte o
impacteaza, in mod constant. Prin urmare, profesorii sunt nevoiti sa se adapteze in permanentd nevoilor
elevilor prin folosirea metodelor digitale actuale fard a neglija, pe cét este posibil, procedeele si
modalitatile de insusire a cunostintelor traditionale sau clasice. Cea mai controversata abordare rdmane
clasica si deja consideratd de multi actori educationali perimata, traducerea textelor, indiferent de gen
sau stil, din si In limba engleza.

Cel mai puternic contraargument folosirii acestui tip de exercitiu este existenta aplicatiilor si
site-urilor prezente online (google translate, deepl) care descurajeaza initiativa profesorului de limba
englezd de a stabili progresul elevilor sai. De o rapiditate extremd si o fidelitate de invidiat,
inteligenta artificiald ofera solutii greu de combatut. Din acest motiv, pasul cel mai inteligent ar fi
introducerea telefoanelor elevilor in orele de limba engleza si valorificarea traducerilor. Cum s-ar putea
pune acest lucru in practica? Raspunsul e unul foarte simplu: site-urile concursurilor de traduceri.

Directia Generald de Traduceri a Comisiei Europene (DG Traduceri) a realizat cel mai bine
necesitatea multilingvismului in Europa zilelor noastre si felul in care acesta poate influenta
dezvoltarea personald a tinerilor, incuraja ceea ce inseamna a fi cetdtean activ al Uniunii Europene si
accentua intelegerea diferentelor culturale si diversitdtii lingvistice, prin Infiintarea unui concurs de
traduceri Juvenes Translatores. Organizat anual pentru elevii in varsta de 17 ani din toate tarile UE,
scopul sau este de a-i inspira pe tineri si de a-i incuraja sa invete limbi straine. Concursul promoveaza,
de asemenea, cele 24 de limbi oficiale ale U.E., mergind si pe latura pragmaticd a necesitatii invatarii
limbilor strdine in vederea obtinerii unui loc de munca ca traducator si interpret.

Implicarea elevilor in Concursul National de Traduceri “Corneliu M. Popescu”, organizat
anual de filiala A.R.P.F. Suceava, aldturi de Centrul de Excelentd Vaslui, se dovedeste a fi un al doilea
argument pro. Prin folosirea textelor literare complexe si de nivel ridicat de dificultate, din subiectele
propuse de profesorii de specialitate, elevii constientizeaza utilitatea exercitiilor de traduceri din cadrul
orelor de limba engleza sau, fara niciun dubiu, din timpul celorlalte materii din aria curiculara limba si
comunicare.

Accesarea site-urilor acestor concursuri de catre elevi, cu ajutorul telefonului personal, pentru a
traduce subiectele din anii scolari precedenti sau afisarea textelor de cétre profesorul de engleza, cu
ajutorul videoproiectorului, in sala de clasa, in vederea exercitiilor de interpretare in/din limba engleza
in/din limba romana, pot trasforma dinamica unui act educativ din ceva arid si repetitiv, intr-un mod
relaxant si atractiv de a aborda predarea-invatarea-evaluarea elevilor “digitali”. Traducerea, candva un
exercifiu omniprezent, castiga astfel, din ce in ce mai mult teren, din nou, facilitdnd in perspectiva
studiul la o universitate europeana si gasirea unui loc de munca, unde folosirea englezei este principalul
intrument de comunicare.
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Proiect didactic ”Grupele de animale” Clasa a Il a
Aplicatii Google si Livresq

prof.inv.primar Mosnegutu Emilia
Scoala Gimnaziala Nr. 1 Bogdanesti, jud. Suceava

Lectia interactiva realizata pe platforma educationala Livresq despre principalele grupe de
animale, am structurat activitatile intr-un mod creativ, astfel incat sa fie atractive pentru elevi si sé le
permita sd invete prin explorare si jocuri educationale.

Livresq permite crearea unor lectii interactive cu imagini, texte si intrebari pentru a testa
cunostintele, astfel Incat sd implici elevii in procesul educational.

Elevii clasei a I11- a vor participa la o activitate de consolidare si fixare a cunostintelor cu privire la
grupele de animale din mediul terestru, aerian si acvatic, prin intermediul aplicatiilor Google
https://docs.google.com/presentation/d/1Pmhjrlzlovh]-eE7ZqC-
dituZPA7jeXYwtwkdPD6_xU/edit?usp=sharing si livresq
(https:/Nibrary.livresg.com/details/6810e538df992800090086f8 )

Obiective operationale:

La finalul activitatii, elevii vor fi capabili sa:

1. sd identifice caracteristici ale grupelor de animale Invatate;

2. s enumere exemple ale grupelor de animale invatate;

3. sa completeze informatii despre un grup de animale dupd un plan dat.

La inceputul activitdtii am folosit o resursa tip video, pe care elevii trebuie sa o vizioneze pana la
final pentru a putea trece mai departe (Barierd). Apoi am utilizat o resursd tip acordeon in care am
prezentat principalele grupa de animale, si anume:insectele, pasarile, pestii, amfibienii, reptilele si
mamiferele. In cadrul prezentarii notiunilor, am utilizat resurse de tip text, imagini, video.

Principalele grupe de animale. Caracteristici generale

Dupa existenta sau absenta scheletului, animalele sunt nevertebrate si vertebrate.

Insecte Traiesc pretutindeni, cu exceptia marilor si oceanelor. Au corpul acoperit cu un invelis
tare. Se Tnmultesc prin oua din care ies larve. Exemple: albina, lacusta, musca, furnica, tantarul,
carabusul, etc.

Pasari Traiesc pe uscat. Au corpul acoperit cu puf, fulgi si pene.Se inmulfesc prin oud pe care le
clocesc. Exemple: barza, porumbelul, gdina, rata, gasca, vrabia, etc.

Pesti Traiesc numai 1n apa. Au corpul acoperit cu solzi sau placi osoase. Se inmultesc prin oua,
numite icre. Exemple: biban, salau, somn, stiuca, morun, nisetru, etc.

Amfibieni Au corpul neted, umed, cu piele subtire,au patru membre inegale, sar si inoatd. Depun
oud in apa. Trdiesc atat in apa, cat si pe uscat, se hranesc cu insecte. Exemple: salamandra, broaste, etc.

Reptile Traiesc in apa si pe uscat. Au corpul acoperit cu solzi cornosi, placi cornoase sau de
carapace. Se inmultesc prin oud. Exemple: sarpe, soparla, crocodili, aligatori, broasca testoasa, etc.

Mamifere Traiesc pe uscat, dar si in apa. Au corpul acoperit cu par sau blana. Se inmultesc dand
nastere la pui vii. Exemple: cal, porc, vaca, lup, urs, delfin, balena, maimuta, etc.
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In final, pentru a ma asigura ci elevii au asimilat corect si constient notiunile predate, am realizat
chestionare de tipul alegere multipld, de asociere si de scriere a unui raspuns scurt.

Resursele Educationale Deschise (RED) sunt materiale didactice disponibile gratuit sau cu costuri
minime, care pot fi accesate, modificate si distribuite de oricine, in scopuri educationale. Aceste
resurse sunt o resursd importanta pentru Invatare, atat pentru profesori, cat si pentru elevi. latd cateva
dintre cele mai importante avantaje ale utilizarii Resurselor Educationale Deschise in procesul de
invatare:

1. Accesibilitate si Gratuitate
e Acces la materiale educationale de calitate, fard costuri: RED sunt, de obicei, disponibile gratuit
online, ceea ce inseamna ca elevii, profesori si institutii educationale pot accesa resurse de calitate fara
a fi necesar sa plateasca.
e Accesibilitate globala: sunt accesibile oricarei persoane care are o conexiune la internet, facandu-le
ideale pentru invatamantul la distanta si educatia in zone defavorizate.

2. Flexibilitate si Adaptabilitate
e Personalizarea invatarii: RED pot fi modificate si adaptate pentru a se potrivi nevoilor specifice ale
elevilor.
e Posibilitatea de a modifica continutul: se pot ajusta, adauga sau elimina informatii din materialele
educationale pentru a le face mai relevante pentru contextul lor educational sau pentru cerintele
curriculare.

3. Colaborare si Partajare

e Colaborare intre profesori: RED permit educatorilor din intreaga lume sa colaboreze si sa
impartaseasca resurse educationale.
e Crearea unui mediu educational deschis: Profesori, elevi si cercetatori pot contribui activ la crearea si
imbundtatirea resurselor, ceea ce sprijind un proces de invatare mai participativ si inclusiv.

4. Sprijin pentru invatimantul la Distanta si Hibrid
e Instrumente pentru educatia online: In contextul invitimantului la distantd sau hibrid, RED pot fi
folosite pentru a sprijini lectiile online, oferind materiale de studiu accesibile oriunde si oricand.
e Flexibilitate in accesul la material: Elevii pot accesa materialele RED ori de céte ori au nevoie, ceea
ce le permite sd invete intr-un ritm propriu si sd revind la informatiile necesare pentru intelegerea mai
profunda a subiectului.

5. Incurajarea Invitirii pe Cont Propriu
e Autonomie in invatare: Resursele deschise permit elevilor sd exploreze materiale suplimentare, sa
studieze ntr-un ritm propriu si sa aleaga subiectele care ii intereseaza cel mai mult.
e Acces la 0 varietate de materiale: Elevii pot explora diferite tipuri de resurse (texte, videoclipuri,
simuldri interactive, etc.), alegand modalitatile care 11 se potrivesc cel mai bine.

6. imbunititirea Calititii Educatiei
e Resurse educationale actualizate: RED sunt adesea actualizate continuu de cétre o comunitate larga
de educatori si experti, ceea ce asigura ca materialele sunt relevante si la zi cu cele mai recente
descoperiri sau schimbari in domeniul educational.
e Acces la materiale de calitate din diverse domenii: Elevii si profesorii pot beneficia de materiale
educationale de inalta calitate dintr-o gama largd de domenii, care sunt adesea realizate de experti sau
institutii de invatamant renumite.

7. Reducerea Costurilor Educationale
e Reducerea cheltuielilor pentru materialele didactice: Utilizarea RED poate reduce semnificativ
costurile educationale pentru elevi, parinti si scoli, care nu mai trebuie sa cumpere manuale scumpe sau
alte materiale didactice.

8. imbunititirea Echititii in Educatie




e Acces egal la educatie: Resursele educationale deschise contribuie la reducerea diferentelor
educationale intre diferite regiuni sau grupuri sociale, oferind tuturor elevilor, indiferent de locatia sau
statutul lor economic, acces la aceleasi materiale de calitate.

e Promovarea diversitatii: RED pot reflecta si promova diversitatea culturala, etnica si lingvistica,

asigurandu-se ca toate perspectivele sunt reprezentate in educatie.

Resursele Educationale Deschise sunt o oportunitate uriasa de a imbunatati invatarea, de a face
educatia mai accesibila si mai echitabild si de a sprijini dezvoltarea unei invatiri autonome si
colaborative. Ele permit personalizarea invatarii, sprijind invatdmantul la distanta, reduc costurile si
promoveaza diversitatea materialelor didactice. In ansamblu, RED contribuie la imbunatitirea calitatii
educatiei, oferind tuturor elevilor posibilitatea de a invata intr-un mod mai flexibil si mai adaptat
nevoilor lor.

Utilizarea prezentirilor Google (Google Slides) in activitatea didactica aduce numeroase
avantaje atat pentru profesori, cat si pentru elevi. Aceste avantaje se reflectd in eficienta procesului de
invatare, accesibilitatea materialelor si colaborarea facila. Iatd cateva dintre cele mai importante
beneficii ale utilizarii prezentarilor Google in educatie:

1. Accesibilitate si partajare usoara

e Acces de oriunde: Profesorii si elevii nu sunt constransi de locatie si pot lucra in mod flexibil.

e Partajare in timp real: Profesorii pot partaja prezentdrile cu elevii in timp real. Acestea pot fi
vizualizate, comentate sau editate simultan de mai multi utilizatori, ceea ce ajuta la colaborare si
interactivitate.

2. Colaborare in timp real

e Colaborare usoard: Elevii pot lucra impreuna pe aceeasi prezentare, adaugand slide-uri, texte

sau imagini Tn timp real. Acest lucru incurajeaza munca in echipd si dezvoltd abilitati de
comunicare $i cooperare.

e Comentarii si feedback instant: Profesorii pot ldsa comentarii pe prezentdri, iar elevii pot

raspunde direct in document.

3. Folosirea resurselor multimedia

e Integrarea usoara a materialelor multimedia: Google Slides permite inserarea de imagini,

videoclipuri, grafice, diagrame si linkuri externe, ceea ce ajuta la diversificarea lectiilor si la
atragerea atentiei elevilor prin continut vizual si auditiv.

e Crearea de lectii interactive

4. imbunititirea abilititilor digitale

e Dezvoltarea competentelor digitale

e Colaborare in mediul online: Elevii invata cum sa colaboreze in mediul digital, un aspect

esential in lumea moderna a muncii si educatiel.

5. Securitate si control asupra documentelor

6. Economisirea timpului si resurselor

e C(rearea rapida de prezentari

e Utilizarea materialelor existente

8. Feedback si evaluare

e Evaluarea elevilor: Profesorii pot utiliza prezentarile pentru a evalua progresul elevilor, oferind

feedback in timp real si ajustand lectiile pe baza raspunsurilor si participarii elevilor.

e Prezentarea proiectelor de grup: Elevii pot crea prezentari de grup pe teme alese, iar profesorii

pot evalua colaborarea, creativitatea si abilitatile de comunicare ale elevilor.

Utilizarea Google Slides in activitatea didactici nu doar cd face lectiile mai atractive si
interactive, dar ajuta si la dezvoltarea abilitatilor tehnologice ale elevilor, incurajeaza colaborarea si
faciliteazd un invatdmant mai eficient si mai accesibil. Aceste avantaje contribuie semnificativ la
modernizarea procesului educational si la adaptarea acestuia la cerintele lumii digitale.




Pentru evaluarea lectiei despre grupurile de animale am folosit Google Forms
(https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLScUwW7ONAMMhAKLbO9_Cbr0_a8UCPXLXAuJXDetp_
wc7JpXBzQ/viewform?pli=1) si este important sa fie interactiva, usor de inteles si adaptata nivelului
lor de invatare. Evaluarea include o combinatie de intrebari teoretice si jocuri, astfel incat elevii sa
poata demonstra ceea ce au invatat intr-un mod creativ.

Am folosit urmatoarele tipuri de intrebari precum:
1. Intrebari de tip alegere multipld (pentru verificarea cunostintelor);
2. Intrebari de tip adevirat sau fals (pentru evaluarea cunostintelor generale);
3. Activitate de asociere (pentru testarea asocierii corecte intre animale si grupurile lor);
4. Activitate de completare a frazelor (pentru verificarea intelegerii notiunilor);
5. Activitate de discutie (pentru evaluarea gandirii critice);
6. Intrebiri de tip ,,intrebare deschisa” (pentru evaluarea creativitatii).

Aceastd evaluare combind atdt iIntrebdrile teoretice pentru verificarea cunostintelor, cat si
activitati creative si practice pentru a incuraja gandirea critica si intelegerea profunda a conceptului de
grupuri de animale. Este important sa oferi elevilor ocazia de a demonstra nu doar ce au invatat, dar si
cum pot aplica aceste cunostinte in viata de zi cu zi.
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Integrarea resurselor digitale narative in activitatile cu prescolarii

Prof.educatie timpurie Fintinariu Iustina-Cristina
Scoala Gimnaziala Résca, Suceava

Povestea reprezintd unul dintre cele mai vechi si mai eficiente mijloace de educatie, avand rolul
de a transmite valori, modele de comportament si cunostinte. In invatamantul prescolar, povestea este o
cale de a stimula imaginatia, creativitatea si dezvoltarea limbajului, dar si de a forma caracterul
copiilor.

Odata cu dezvoltarea noilor tehnologii, activitatea didactica se poate desfasura intr-un mediu
digital, oferind copiilor experiente multisenzoriale si interactive. Povestea traditionala, transpusa
digital, devine mai atractiva si mai usor de inteles pentru copilul de astazi, care traieste intr-0 lume
vizuala si tehnologizata.

Activitatea digitala poate insoti procesul de predare-invatare-evaluare, adaugand povestilor o
dimensiune interactiva.

1. Predare digitala
- Povestea este prezentatd printr-un filmulet animat, un PowerPoint sau o aplicatie interactiva.
- Copiii sunt stimulati vizual si auditiv prin imagini, muzica si efecte sonore.
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2. Invatare prin joc digital
- Jocuri de tip ,,potrivire” (personaj—fapta), puzzle-uri digitale, activitdti pe platforme educationale
(Wordwall, LearningApps).
- Exercitii de desen sau colorat digital pe tableta.
3. Evaluare interactiva
- Quiz-uri cu imagini $i raspunsuri corecte/gresite;
- Portofoliu digital cu lucrarile copiilor;
- Feedback imediat prin stelute, aplauze sau abtibilduri virtuale.
Exemplu: ,,Fata babei si fata mosneagului”, de Ion Creangd. Aceasta poveste romaneasca poate fi
transpusa digital prin:
- prezentare animata cu imagini si sunete specifice;
- jocuri de asociere a personajelor cu faptele lor;
- quiz interactiv: ,,Cine a fost harnica?”, ,,Cine a fost lenesa?”’;
- discutii digitale ghidate: ,,Ce ati fi facut n locul fetei mosneagului?”.
Scenariul activitatii:

Educatoarea ii invitd pe copii sa priveasca pe tabla interactiva un colaj digital: pe o parte se afla
o fetitd zdmbitoare, cu flori si animale in jur, iar pe cealalta parte, o fetita suparata, cu mainile in sold si
cu norii negri deasupra.

,»Priviti cu atentie”, spune educatoarea. ,,Cine credeti ca este prietenoasd? Cine se poartd urat? Ce
ati vrea sa faceti aldturi de fiecare dintre ele?”. Copiii raspund curiosi, iar educatoarea continua:
,Astazi vom asculta o poveste veche si frumoasa, scrisd de Ion Creangd, care ne aratd ce se Intdmpla
atunci cand esti bun si harnic sau cand esti lenes si rauticios.”

Astfel, copiii nu doar ascultd povestea, ci si interactioneaza cu ea, ceea ce creste gradul de
intelegere si retinere.

Pe tabla incepe sa ruleze prezentarea animata a povestii ,,Fata babei si fata mosneagului”.
Pe rand, apar scenele: fata buna care ajuta animalele, salutd politicos si munceste, iar fata babei care
refuzd, se ceartd si alungd pe toatd lumea. Copiii ascultd si urmaresc imaginile cu interes, razand sau
exclamand surprinsi.

Dupa poveste, educatoarea propune un joc interactiv: ,,Hai sa alegem impreuna comportamentul
cel bun!” Pe tablad apar imagini: un copil care strange jucdriile, altul care le arunca pe jos. Copiii ating
imaginea corecta si primesc aplauze si o steluta digitala. Urmeaza
un puzzle digital: imaginea fetei bune este ascunsa in bucati colorate, iar copiii, pe rand, vin si asaza
piesele la loc. Odata completatd, apare mesajul: ,,Bundtatea aduce mereu bucurie!”

Pentru a-si exprima propriile idei, copiii deseneaza pe tablete sau pe tabla interactivd ”Cum arata
un copil bun si harnic?”. Fiecare lucrare este salvata intr-o carte digitala colectiva, unde apar mesajele
lor simple: ,,Eu sunt bun cidnd ajut mama.”, ,,Eu sunt harnic cand strang jucariile.” La final,
educatoarea ii invitd sd raspunda printr-un quiz digital pe Kahoot junior la intrebari usoare cu
imagini: ,,Cine e bun? Cine e lenes?” Copiii raspund bucurosi, iar fiecare primeste o stelutd digitala
animata pentru implicare.

Activitatea se incheie cu un mesaj cald: ,,Ati invatat astazi cd, asemenea fetei mosneagului,
bunatatea si hdrnicia va aduc prieteni, bucurii si multe reusite!

Povestile raman un instrument esential in educatia prescolarilor, chiar si intr-o lume digitala.
Transpunerea lor in medii interactive face procesul de predare-invatare-evaluare mai atractiv, mai
eficient si mai apropiat de universul copilului contemporan.

Prin urmare, educatoarea are rolul de a imbina traditia povestii cu inovatia digitala, asigurand un
echilibru intre experientele directe si cele tehnologice.



Redefinirea educatiei prin digital:
Rolul activitatii didactice digitale in Biologie si Chimie

Bosinceanu Ramona Nicoleta,
Scoala Gimnaziala Rasca

Tehnologia a devenit un element central in viata elevilor, iar procesul educational nu poate
ramane 1n afara acestui context digital. Predarea disciplinelor Biologie si Chimie, care implicd procese
abstracte si fenomene greu de observat direct, beneficiaza semnificativ de utilizarea instrumentelor
digitale. In prezent, activitatea didactica digitali nu mai este un moft, ci o necesitate pentru asigurarea
calitatii actului educational.

Disciplinele stiintifice se bazeaza pe observare, modelare si experimentare. Totusi, In conditii
scolare, aceste procese pot fi limitate de lipsa laboratoarelor complet echipate, imposibilitatea
desfasurarii unor experimente riscante (in Chimie), lipsa materialului biologic viu (in Biologie),
constrangerile de timp si spatiu.

Tehnologia vine ca solutie complementard, oferind modele 3D ale organelor, moleculelor si
reactiilor, simuldri virtuale de laborator, realitate augmentata (AR) si realitate virtuala (VR) in
vizualizarea proceselor invizibile cu ochiul liber.

Predarea asistata de tehnologie permite o abordare vizuald si interactivd a continuturilor

teoretice. Exemple de resurse utilizate:

-Platforme educationale (Khan Academy, MozaWeb, Livresq, Kahoot!, EdPuzzle etc.)

-Simulari virtuale: pentru experimente chimice sau procese biologice (disectii virtuale, reactii chimice
in sigurantd).

-Harti conceptuale interactive si resurse multimedia (videoclipuri 3D, animatii, modele moleculare).

Aceste instrumente faciliteaza predarea unor concepte complexe precum fotosinteza, diviziunea
celulard, structura ADN-ului, sau mecanismele reactiilor chimice, facandu-le mai usor de inteles pentru
elevi.

Invitarea asistata digital este mai personalizatd, mai interactivi si mai adaptati nevoilor
elevilor. Elevii pot invata in ritm propriu prin platforme precum Mozaik Education, Edmodo, Google
Classroom, Schoology, pot relua materialele video sau animatiile de cate ori au nevoie, ceea ce sprijind
invatarea de durata iar colaborarea in mediul digital stimuleaza gandirea critica si lucrul in echipd, prin
proiecte online, prezentari interactive sau portofolii digitale.

Activitatea digitala sporeste implicarea elevilor prin acces facil la informatii stiintifice
actualizate, posibilitatea de a lucra in ritm propriu prin platforme asincrone
In cazul disciplinelor Biologie si Chimie, aplicatiile de realitate augmentati permit vizualizarea
interactiva a organelor, celulelor sau moleculelor, contribuind la o intelegere profunda si durabila.

Evaluarea traditionala (teste scrise, lucrdri, observatii) este completata sau inlocuitd partial de
instrumente moderne: formulare interactive (Google Forms, Microsoft Forms)- usor de aplicat si
corectat; aplicatii de tip quiz (Kahoot!, Quizizz, Socrative)- motivationale si atractive; portofolii
digitale, proiecte multimedia si prezentari video- evaludri complexe, care includ creativitatea, analiza si
sinteza.

Evaluarea digitala permite monitorizarea progresului in timp real si ofera feedback imediat,
personalizat, ceea ce contribuie la autoreglarea Invatarii.

Cu toate avantajele evidente, nu pot fi ignorate citeva limite si dificultati:

-Accesul inegal al elevilor la echipamente si internet.
-Necesitatea perfectionarii continue a cadrelor didactice in utilizarea tehnologiei.
-Supraincarcarea cognitiva sau dependenta de tehnologie.



-Risc de diminuare a interactiunii umane directe si a dezvoltarii competentelor sociale.
Este important ca digitalizarea sd nu inlocuiasca dimensiunea umand a educatiei, ci sa o completeze.
Studiu de caz: Integrarea resurselor digitale in predarea fotosintezei la clasa a VI-a

La disciplina Biologie, in cadrul unitatii de invatare ,,Functiile de nutritie ale plantelor”, lectia
despre fotosinteza a fost desfasurata utilizand o combinatie de metode traditionale si digitale. Scopul
principal a fost facilitarea Intelegerii unui proces complex prin resurse vizuale si interactive, adaptate
nivelului de intelegere al elevilor de gimnaziu.

Resurse si metode utilizate:

-Prezentare interactiva realizatd 1n Livresq, cu animatii care ilustreazd procesul de absorbtie a
dioxidului de carbon si sinteza glucozei in frunze.

-Video explicativ din platforma MozaWeb, in care procesul fotosintezei era prezentat sub forma
animatd 3D.

-Activitate de consolidare pe platforma Kahoot! — quiz cu intrebari despre factorii necesari fotosintezei,
produsii rezultati si rolul clorofilei.

-Fisa digitald interactiva creatd in Wordwall, utilizatd pentru completarea schemelor si fixarea
vocabularului stiintific.

Tema de portofoliu: elevii au avut de realizat un scurt video sau o prezentare PowerPoint in care sa
explice fotosinteza pe intelesul unui coleg mai mic, folosind imagini, simboluri si explicatii proprii.

Observatii:

Elevii au fost mult mai implicati, comparativ cu lectiile anterioare, si au manifestat curiozitate
activa. Prin animatii si simuldri, au inteles mai usor notiuni abstracte precum rolul luminii solare in
sinteza zaharurilor. Platformele digitale au permis o evaluare rapida si obiectiva, cu feedback imediat si
posibilitatea de adaptare a lectiei in functie de dificultétile observate. Elevii cu dificultati de invatare au
beneficiat de materiale multimedia accesibile si au reusit sa participe activ la activitate.

Aceasta lectie este un exemplu clar al potentialului pe care il are activitatea didactica digitala in
crearea unui invatamant centrat pe elev, interactiv si diferentiat. Folosirea tehnologiei nu a fost un scop
n sine, ci un mijloc prin care procesul de predare-invatare a devenit mai eficient si mai atractiv.
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Impactul integrarii resurselor digitale in actul educational

Prof.inv.prim. Arcip Lucica,
Scoala Gimnaziala Risca

Intr-o lume aflati intr-o continud transformare, scoala are misiunea de a pregiti elevii pentru
viata reala si pentru profesiile viitorului. In acest context, tehnologia digitala nu mai este un moft, ci o
necesitate. Resursele digitale contribuie la modernizarea procesului educational si la adaptarea acestuia
la cerintele societdtii cunoasterii. Elevii de astdzi sunt ,,nativi digitali”, obisnuiti sd interactioneze cu
tehnologia inca din primii ani de viatd. Smartphone-urile, tabletele si aplicatiile online fac parte din



viata lor cotidiana si le influenteazd modul de a invdta, comunica si colabora. De aceea, scoala are
responsabilitatea de a integra tehnologia in mod inteligent, valorificand interesul elevilor pentru digital
si transformandu-l ntr-o resursa educativa. Dezvoltarea tehnologiei a facut posibila atingerea
obiectivelor propuse intr-un mod mai rapid si eficient, oferind acces instantaneu la informatie pentru
oameni din toate colturile lumii.

Resursele digitale reprezinta totalitatea materialelor si instrumentelor electronice utilizate n
procesul de predare-invatare-evaluare. Acestea pot include manuale digitale interactive, enciclopedii si
biblioteci online, aplicatii interactive, platforme educationale, resurse multimedia dar si instrumente de
comunicare si colaborare. Spre deosebire de resursele traditionale, resursele digitale au avantajul de a fi
mereu actualizate, accesibile de pe diverse dispozitive (telefon, tableta, laptop) si adaptabile in functie
de nevoile elevilor. Ele faciliteazd invatarea vizuald si practica, stimuleazd curiozitatea si ofera
oportunitati multiple pentru invatarea individuala sau colaborativa.

Integrarea resurselor digitale in procesul educational presupune utilizarea tehnologiei pentru a
sustine, Tmbunatati si transforma predarea si invatarea. Aceasta nu Inseamna doar addugarea unor
instrumente tehnologice la lectiile traditionale, ci o schimbare de perspectiva asupra modului in care se
realizeaza actul didactic.

Rolul profesorului se schimbd in mod semnificativ: dintr-un transmitator de informatii, el

devine un facilitator al procesului educational, ghidand elevii in explorarea resurselor digitale si in
formarea de competente. Totodata profesorul are misiunea de a selecta si adapta resursele potrivite, de
a crea contexte de invatare relevante si de a stimula gandirea critica.
Elevul devine un participant activ care contribuie la construirea propriei cunoasteri, navigand intre
resurse, selectand informatii, rezolvand probleme si colaborand cu colegii. Prin utilizarea resurselor
digitale, elevii invatd nu doar continuturi scolare, ci si competente transversale: autonomie,
responsabilitate, creativitate si spirit de colaborare.

Astfel, integrarea resurselor digitale nu este doar o optiune, ci o necesitate pentru scoala
contemporand, care trebuie sd raspunda nevoilor unei generatii digitale si s pregateasca elevii pentru
viitor.

I ntegrarea resurselor digitale in educatie aduce direct si beneficii importante pentru elevi si
profesori. Atunci cand sunt folosite platforme online, aplicatii interactive sau materiale multimedia,
lectiile devin mai atractive si elevii sunt mai motivati sa invete. In plus, accesul rapid la informatie si
posibilitatea de a adapta invatarea la nevoile fiecarui elev fac procesul educational mai eficient.
Totodata, activitatile digitale incurajeaza colaborarea, comunicarea si dezvoltarea unor abilitati utile
pentru viata de zi cu zi. Astfel, integrarea tehnologiei in scoald se leaga direct de avantajele pe care
aceasta le ofera.
Iata cateva beneficii ale resurselor digitale in educatie:
- Acces la informatie diversa si actualizata — elevii pot invata din surse multiple, in
timp real.
- Invitare personalizati — ritmul si stilul de invatare pot fi adaptate fiecarui elev.
- Motivatie si atractivitate — lectiile devin mai interesante prin jocuri educative, filme
sau animatii.
- Colaborare si comunicare — proiecte online, forumuri si platforme educationale
stimuleaza munca in echipa.
- Flexibilitate — procesul de invatare nu se mai limiteaza la sala de clasa.

Selectia instrumentelor digitale de catre profesori trebuie sd se bazeze pe valentele lor
educationale, avand in vedere gradul de interactiune si colaborare pe care il faciliteaza, precum si
modul in care contribuie la dezvoltarea competentelor moderne ale elevilor.”

Integrarea resurselor digitale presupune si unele dificultati:
« lipsa accesului uniform la tehnologie;



e pericolul utilizarii excesive a ecranelor;

e necesitatea formarii continue a cadrelor didactice pentru utilizarea eficientad a
tehnologiei;

o riscurile legate de siguranta online.

Desi resursele digitale aduc numeroase beneficii, utilizarea lor excesiva poate
avea si efecte negative asupra copiilor. Timpul petrecut prea mult in fata ecranelor poate duce la
oboseala, probleme de concentrare, scaderea activitatii fizice si chiar dificultati de somn. De asemenea,
expunerea necontrolatd la mediul online 11 poate face vulnerabili la continut nepotrivit sau la riscuri
legate de siguranta ciberneticd. In plus, dependenta de tehnologie poate afecta relatiile sociale directe,
reducdnd interactiunile fata in fata dintre elevi. Din aceste motive, integrarea resurselor digitale in
scoald trebuie sd fie echilibrata si responsabild, cu reguli clare si cu sprijin din partea profesorilor si
parintilor.

In activitatea mea didacticd de la clasa, am folosit instrumente digitale la diferite discipline
imbinand resursele potrivite si asigurand un echilibru intre metodele traditionale si cele moderne. Voi
enumera doar cateva resurse create de mine:

Spre exemplu, la clasa a IV-a in cadrul activitati matematica de consolidare in care am urmarit
aprofundare cunostintelor cu privire la inmultirea unui numar natural cu un numar natural de doua
cifre, pentru exercitii de incélzire am creat resursa online

Wordwall:  https://wordwall.net/resource/64129366/exerci%c8%9bii-de-%c3%aenc%c4%83lzire-
consolidarea-%c3%aenmul%c8%9birii.
- La clasaa Ill-a, in cadrul orei de Edicatie civica, am creat o resursa online in Canva,
”Povestea lucrurilor pierdute”,
https://www.canva.com/design/DAFPTI63dbw/y5ULKG7QZwSJ710F8jqIBA/view?utm_content=DA
FPTI63dbw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlld=h5ff1
760606
- In cadrul unei ore de Dezvoltare personald, la clasa a II-a, am abordat o tema
cu continut din educatia financiara, am lucrat o resursa in Gamma.app pentru
familiarizarea elevilor cu notiunea de bani, link-ul:
https://gamma.app/docs/De-unde-vin-banii-t70mja20cnh8kwr?mode=doc
Integrarea resurselor digitale in actul educational nu este doar un pas firesc, ci o conditie pentru o
educatie de calitate, adaptatd nevoilor societdtii actuale. Profesorii trebuie sd imbine metodele
traditionale cu cele moderne, pentru a oferi elevilor sansa de a Invata activ, creativ si eficient.
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Competentele digitale ale invatatorului —
premisa sustinerii unor activitati didactice moderne si eficiente

Crismariu Adriana Mioara
Scoala Gimnaziala Nr.3 Suceava

Desfasurarea unui proces educational eficient si modern, intr-o societate aflatd intr-o continua
digitalizare este conditionatd de competentele digitale ale cadrelor didactice. Sistemul educational este
in permanentd schimbare si dezvoltare, ceea ce il obligd pe profesorul modern sd se adapteze rapid
noilor cerinte. Profesorii nu mai pot fi doar transmitdtori de cunostinte, ci facilitatori ai Invatarii
digitale, capabili sa foloseasca tehnologia in mod pedagogic, sa o introduca in activitatea didactica, atat
in partea de predare/ invatare cat mai ales in evaluare. Copiii din noua generatie au abilitati digitale,
sunt capabili sa foloseasca un laptop, un telefon, joaca diferite jocuri, dar noi, trebuie sa 1i ajutdm sa le
foloseasca constructiv.

Competentele digitale ale cadrelor didactice reprezinta abilititile necesare pentru a utiliza in
mod eficient tehnologia informatiei si a comunicatiilor (TIC) in activitdtile de predare, evaluare si
formare continud. Capacitatea de a folosi platforme educationale, de a crea continut digital, de a
gestiona clase virtuale si de a asigura securitatea datelor in mediul online sunt doar cateva dintre
abilitatile vizate. Crearea unor resurse educationale deschise si folosirea lor in activitatea de predare a
devenit 0 necesitate. Resursele educationale digitale (RED) au devenit instrumente esentiale pentru
stimularea participarii active a elevului si personalizarea parcursului educational. Integrarea eficienta a
tehnologiei presupune si colaborare interdisciplinard, participarea la cursuri de formare continua si o
deschidere constanta spre inovatie. Un profesor cu competente digitale solide poate crea un mediu de
invatare interactiv si atractiv pentru elevi, un mediu stimulativ, aduce o noutate, un nou mod de a
gandi. Utilizarea tehnologiei contribuie la diversificarea metodelor de predare, la cresterea motivatiei
elevilor si la personalizarea parcursului educational.

Competentele digitale trebuie dezvoltate prin formare continud. Participarea cadrelor didactice
la cursuri de perfectionare in domeniul digital este esentiala pentru adaptarea la noile cerinte ale
societdtii. Am absolvit programul ,,CRED” in martie 2020 si i-am apreciat utilitatea la declansarea
pandemiei. Cele mai utilizate RED sunt:

-platformele educationale online: Google Classroom, Moodle, Microsoft Teams;

-aplicatii interactive: Wordwall, Quizizz, Kahoot, Jamboard,

-manuale digitale si lectii interactive oferite de Editura Intuitext, Editura Edu, editura Artklett cu Scoala
colorata etc.

Am integrat in orele de curs deseori aplicatiile enumerate. Voi descrie doud exemple de
aplicatii practice, adorate de elevii mei pe parcursul clasei I.

Un prim exemplu este utilizarea Wordwall in lectii de matematica la Clasa I
Tema recapitulativa: Adunari si scaderi in concentrul 0-100. Activitatea a devenit atractivd prin
folosirea de jocuri de tip perechi, adevdrat sau fals, citeste si potriveste si roata norocului pentru
exersarea calculului rapid.
Ca rezultate ale aplicarii se constatd manifestarea interesului crescut, reducerea timpului de raspuns
fata de varianta clasica.

Un al doilea exemplu se refera la povestirile digitale din cadrul lectiior de comunicare la Clasa
I, Tema: Vrgjitorul din Oz
Activitatea a presupus vizionarea de catre elevi a unei povesti animate interactive (StoryJumper), apoi
reconstruirea povestii cu imagini si cuvinte proprii, intr-un colaj digital.

Rezultatele asteptate au evidentiat dezvoltarea vocabularului, exprimarea orala corecta si dezvoltarea
ncrederii Tn sine.



Elevii devin participanti activi in lectie prin jocuri educative, simulari, animatii si activitati
colaborative, ceea ce le sporeste motivatia si angajamentul cognitiv. Avantajele pedagogice ale
utilizarii resurselor digitale in invatamantul primar sunt multiple si contribuie la modernizarea si
eficientizarea procesului de predare-invatare. Resursele digitale permit adaptarea continutului, ritmului
si nivelului de dificultate in functie de nevoile fiecarui elev, sprijinind incluziunea si progresul
individual.

Dezvoltarea competentelor digitale se confrunta cu provocari precum rezistenta la schimbare, lipsa
infrastructurii adecvate sau diferentele mari intre mediul urban si cel rural. Este necesara o viziune
coerenta la nivel national, sprijinitd de investitii In echipamente, conectivitate si programe de formare.
Una dintre cele mai importante bariere in integrarea tehnologiei in scoli o reprezintad accesul diferentiat
la echipamente si conexiune la internet. Elevii din zone rurale sau familii cu resurse financiare limitate
pot intdmpina dificultati in utilizarea resurselor digitale, ceea ce accentueazd decalajele educationale.
Lipsa tabletelor, laptopurilor sau conexiunii stabile limiteaza posibilitatea de invatare digitald si
afecteaza echitatea procesului educational.

In societatea contemporani, cu schimbari rapide si efecte imediate, educatia si invatimantul
trebuie reinnoite, completate, adaptate, astfel incat putem vorbi despre o permanentd inovatie §i creatie
in activitatea didacticd. Invatitorul modern nu mai poate ignora realitatea digitalizarii educatiei, el
devine un arhitect al unui mediu educational hibrid, dinamic si centrat pe elev. Invatitorul trebuie si
devina creator de continut digital, explorator de solutii tehnologice, si ghid al elevului ntr-un univers
informational complex. Cu toate acestea, utilizarea resurselor digitale nu trebuie sd devina un scop in
sine, ci un mijloc bine calibrat de sprijin al unei pedagogii centrate pe elev. Competentele digitale ale
cadrelor didactice nu mai reprezinta o cerintd de baza a educatiei moderne. Profesorii bine pregatiti
digital pot transforma actul educational, faicandu-1 mai relevant, mai atractiv si mai eficient. Investitia
in formarea digitala a profesorilor este o investitie in viitorul educatiei.
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Analiza evaluarii digitalizate la examenele nationale

Tui Andreea Rodica,
Colegiul Tehnic de Industrie Alimentara Suceava

Corectarea digitalizatd la Evaluare Nationald si Bacalaureat reprezintd un pas important in
modernizarea procesului de evaluare a examenelor din Roménia, in special pentru a asigura o
corectitudine mai mare, un timp de evaluare mai rapid si o gestionare mai eficientd a lucrdrilor.
Implementarea unui sistem digitalizat de corectare presupune utilizarea tehnologiilor informatice
pentru a facilita procesul de corectare si pentru a sprijini corectitudinea si transparenta.

Cum functioneaza evaluarea digitalizata?

Scanarea lucrarilor: Dupa ce elevii sustin examenul (pe hartie), lucrarile sunt scanate si incarcate Intr-
un sistem informatic dedicat.

Platforma de corectare: Profesorii care corecteaza lucrarile folosesc platforme informatice care
permit citirea si evaluarea lucrarilor direct pe ecran. Aceste platforme sunt structurate pentru a sprijini
corectarea rapida si corecta, cu instrumente pentru marcarea erorilor si atribuirea punctajelor.



Automatizarea corectirii: Unele intrebari pot fi corectate automat, mai ales la subiectele cu
raspunsuri fixe sau la cele cu intrebari de tip "multiple-choice". Pentru acestea, platformele pot atribui
punctaje imediat dupa completarea lucrarilor de catre elevi.

Evaluarea digitalizata la Evaluarea Nationala si Bacalaureat pentru disciplina Matematicd aduce o serie
de puncte tari, care reflectd avantajele tehnologizarii procesului educational. PUNCTE TARI — care
reflectd avantajele tehnologizarii procesului educational.

1. Eficienta si rapiditatea procesului de evaluare

- se reduce semnificativ timpul necesar pentru evaluare;

- se poate reduce timpul de asteptare:

2. Accesibilitate si transparentd

Transparenta in procesul de evaluare: Toate etapele sunt monitorizabile si clare, iar elevii pot vizualiza
mai usor rezultatele si corectarile realizate de sistemele automatizate, reducand riscul de contestatii.

4. Prevenirea fraudei si a plagiatului - sisteme de monitorizare avansate

5. Reducerea costurilor logistice

In ansamblu, digitalizarea procesului de evaluare la Evaluarea Nationald si Bacalaureat contribuie la
crearea unui sistem educational mai transparent, eficient si adaptabil nevoilor elevilor, pregétind astfel
tinerii pentru provocdrile viitoare dintr-o lume din ce in ce mai digitalizata.

PUNCTE SLABE - care pot afecta atat performanta elevilor, cat si corectitudinea procesului de
invatare.

1. Accesul si echipamentele tehnologice pentru scanarea lucrarilor si pentru evaluarea lor

Probleme tehnice: Lipsa unui dispozitiv adecvat sau a unei conexiuni stabile poate influenta evaluarea.
Deficiente in infrastructura scolard: Unele scoli, in special in mediul rural sau in zone defavorizate, nu
dispun de echipamente suficiente sau de o retea de internet fiabila.

2. Probleme de familiarizare cu platformele digitale

Lipsa de pregatire in utilizarea platformei: Profesorii nu sunt intotdeauna suficient de familiarizati cu
platformele de testare online, ceea ce poate duce la confuzie si pierdere de timp.

3. Evaluare automata si posibilitatea erorilor de corectare

Corectarea automata a raspunsurilor la Intrebarile de tip grila sau exercitii: La evaludrile digitale, in
cazul intrebarilor cu raspunsuri multiple sau intrebarilor de tip grila, corectarea automata poate duce la
erori in interpretarea raspunsurilor sau la lipsa unei evaluari detaliate a rationamentului.

Aceste puncte slabe sunt aspecte care pot fi imbunatatite pe masura ce platformele digitale de evaluare
se dezvolta, dar este important ca autoritdtile si institutiile de Invdtdmant sd ia in considerare aceste
provocdri pentru a asigura o evaluare corectd si echitabild a elevilor.

OPORTUNITATI care pot imbunititi eficienta, transparenta si echitatea procesului educativ.

1. Automatizarea corectarii

Reducerea timpului de corectare: Cu ajutorul platformelor digitale, corectarea testelor ar putea deveni
semnificativ mai rapidad si mai obiectivd. Algoritmi de corectare automata pot evalua atat raspunsurile
corecte, cat si pasii de rezolvare, ceea ce duce la o procesare mai rapida a rezultatelor.

Minimizarea erorilor umane: Automatizarea corectarii poate reduce posibilitatea aparitiei erorilor
umane, cum ar fi interpretarea gresita a raspunsurilor sau atribuirea de punctaje incorecte.

2. Evaluare obiectiva si uniforma

Cresterea transparentei: Evaludrile digitale pot inregistra si stoca toate datele procesului de evaluare,
ceea ce permite o transparentd mai mare in ceea ce priveste evaluarea rezultatelor.

3. Acces la feedback rapid

Feedback imediat: Platformele de evaluare digitala pot oferi feedback imediat pentru raspunsurile
corecte sau gresite ale elevilor, iar acest lucru le poate permite acestora sa inteleaga rapid unde au gresit
si ce trebuie sd imbunatateasca.



Raportare detaliata: Elevii pot primi rapoarte detaliate cu privire la performanta lor in diverse sectoare
ale matematicii (aritmetica, algebra, geometrie etc.), ajutandu-i sd se concentreze pe domeniile in care
au nevoie de Tmbunatatiri.

4. Accesibilitate si flexibilitate

5. Usurinta analizei performantei la nivel national

Analize statistice complexe: Digitalizarea permite autoritatilor educationale sa colecteze si sa analizeze
rapid datele despre performanta elevilor la nivel national, permitidnd identificarea unor tendinte sau
zone de dificultate frecvente. Aceasta poate ghida politicile educationale si poate ajuta la imbunatatirea
sistemului de invatamant.

Rapoarte in timp real: In timpul si dupa evaluare, autoritatile pot primi rapoarte in timp real care pot fi
utilizate pentru a evalua eficienta sistemului educational si pentru a identifica eventualele disproportii
in performanta elevilor.

6. Imbunititirea securititii examenelor

Prevenirea fraudelor: Platformele digitale pot implementa masuri de securitate avansate (precum
biometria, monitorizarea webcam-urilor, verificarea ID-ului etc.) care fac mai greu accesibila fraudarea
examenului. De asemenea, testele pot fi randomizate pentru a preveni plagiatul sau partajarea solutiilor
ntre elevi.

Backup-uri si protectie a datelor: Toate raspunsurile elevilor pot fi stocate intr-o baza de date
centralizatd, care poate fi protejatd prin criptare, oferind o mai bund protectie impotriva pierderii de
date sau manipularii acestora.

8. Economii de resurse

Sustenabilitate: Folosind platforme digitale, procesul devine mai ecologic, reducand cantitatea de hartie
folosita in examene.

Evaluarea digitalizata la examenele nationale, precum Evaluarea Nationald (EN) si Bacalaureatul, este
un subiect de dezbatere in multe tari, inclusiv in Romania. Desi digitalizarea poate aduce beneficii
semnificative, existd si numeroase PROVOCARI si AMENINTARI care pot afecta implementarea
acesteia in domeniul educational, mai ales la discipline precum matematica. latd cateva dintre
amenintarile principale ale evaluarii digitalizate Tn aceste examene:

1. Probleme tehnice si de infrastructura

Conectivitate slaba: In multe zone din Roménia, infrastructura digitala (internet, echipamente) nu este
suficient de bine dezvoltata.

Defectarea echipamentelor: Calculatoarele sau tabletele utilizate in evaluare pot sd se defecteze, ceea ce
poate afecta participantii, mai ales daca nu exista solutii rapide de inlocuire sau reparatie.

2. Securitatea datelor

3. Inegalitati de acces

4. Comoditatea si adaptabilitatea elevilor

5. Evaluarea obiectiva si validitatea rezultatelor

6. Impactul asupra formarii profesorilor

Necesitatea formarii continue a profesorilor: Profesorii trebuie sa fie instruiti nu doar pentru a preda in
medii digitale, dar si pentru a evalua si a corecta testele intr-un mod corect si eficient in format digital.
Acest proces poate fi costisitor si necesitd timp, iar unii profesori s-ar putea sd nu aiba suficientd
pregatire tehnica.

In concluzie, corectarea digitalizatd la Evaluare Nationald si la Bacalaureat reprezintd o oportunitate
importanta pentru imbunatdtirea procesului de evaluare din Romania, fiind o solutie care promite sd
aduca mai multa transparentd, corectitudine si eficienta in evaluarea examenelor. Totusi, succesul
acestei initiative depinde de implementarea tehnologica corecta si de formarea adecvata a tuturor
participantilor la proces.
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PROVOCARI SI SOLUTII IN EDUCATIA DIGITALA

Prof. Alexandrescu Paraschiva Violeta
Gradinita cu Program prelungit Pinocchio, Falticeni

La fel ca peste tot in lume, utilizarea internetului si a noilor tehnologii este un domeniu
cu o dinamicd deosebitd si in tara noastrd, in special din momentul adoptérii partiale sau totale a
sistemelor de invatare digitala.

Contextual vremurilor in care trdim a impus si sistemului de invatimant romanesc o schimbare
de paradigmd datorita faptului ca din cauza pandemiei care a fost generata de virusul SARS CoV2.
Aceasta situatie a adus un val de schimbare in ceea ce priveste modul in care scoala abordeaza
tehnologia.

Dinamica utilizarii tehnologiei digitale a avut o evolutie crescendo in ceea ce priveste scoala,

iar odata cu pandemia si-au facut aparitia unele dispozitive si servicii mobile mai usor de folosit si mai
accesibile, mai ales cd a aparut necesitatea de a adapta educatia la generatia de copii ,,digitali”, cu mari
si noi asteptdri In ceea ce priveste procesul de invatdmant, ceea ce a dus la schimbarea radicala a felului
in care se desfasoara procesul instructiv-educativ.
Initial, cu totii ne-am trezit in situatia in care am fost nevoiti sa folosim tehnologia doar ca pe un
instrument aditional la mijloacele traditionale de predare si invatare insa, acest lucru a devenit un nou
mod de abordare a procesului de predare deoarece in prezent multe scoli folosesc tehnologia pentru a
influenta in mod pozitiv actul educational. De asemenea, daca inainte cadrele didactice foloseau
tehnologia digital in afara orelor de curs, in special pentru pregatirea actului digital, acum o folosesc in
timpul orelor pentru a stimula interactiunea cu si dintre elevi si a obtine rezultate mai bune.

Dacd in perioada starii de urgentd, cand cursurile au fost suspendate fortat si instantaneu,
surprinzator si neasteptat, dupa o intrerupere brusca si fortata a procesului instructive-educativ, a urmat
o perioada de revenire din starea nducitoare si de neinteles care ne-a scos pe toti din ritm si normalitate,
timp in care, ,,educatia digitala” a devenit realmente unica forma de mentinere a legdturii cu elevul.
Putem vorbi astfel de o reconfigurare a procesului de predare-invatare-evaluare care a depins foarte
mult maiestria profesorului, de competentele sale digitale dar mai ales de disponibilitatea acestuia de a
se adapta la noul context.

Initial a fost nevoie de o resetare a dascalului si adaptarea lui la noua situatie. Unii au
reusit incd de la primele incercari, altii s-au adaptat mai greu , dar, din pacate au fost si care nu au
depus niciun efort pentru a face acest lucru. Cert este ca, peste noapte, dascdlii au devenit din Invatati
invatacei. Trebuiau sa 1si formeze, utilizdnd butonul SPEED sau FAST pentru a-si forma competentele
digitale necesare pentru a-si putea adapta actul didactic. Apoi, a sosit cea mai provocatoare proba:
aceea de a identifica metode a reusi sa 1si aduca elevii In fata camerei si, de o si mai mare dificultate s-a
dovedit mentinerea acestora in clasa virtuald. Astfel, pe nesimtite, s-a trecut de la clasa traditionala la
clasa virtuala. Cadrul didactic s-a straduit sa depaseascd bariera distantdrii sociale prin sensibilizarea
media, folosind diverse platforme si aplicatii: Zoom, Meet Classroom, Edus, Adservio, WhatApp,
Messenger etc.

Cu ajutorul acestor platforme s-a realizat legatura profesor-elev, pentru a consolida si
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aprofunda notiunile teoretice, pentru a parcurge materia, pentru pregatirea elevilor in vederea

sustinerii examenelor si pentru a-i face pe invaticei sa constientizeze cd, indiferent sub ce forma se
desfasoara actul educational, scoala este esentiald ca ei sd-si urmeze visul de a deveni cineva. De
asemenea, a fost necesara si o incurajare a acestora de a-si face sperante, de a avea vise, lucru destul de
greu 1n situatia creatd de aceastd pandemie. Proiectarea didactica a avut si ea de suferit, survenind
modificari esentiale, ea a fost regandita si reorganizatd, astfel Incét fiecare elev sa aibd acces la
resursele educationale deschise. Activitatile de Invatare au fost organizate sub forma de: lectii online,
fise de lucru, teme pentru acasd, chestionare, jocuri didactice, resurse audio sau video etc. puse la
dispozitie in format digital sau pe un suport fizic. Utilizdnd o anumita platforma elevii au avut acces
rapid la resursele puse la dispozitie de profesori, iar acestia din urma au avut la dispozitie mecanisme
online de feedback individual sau de grup cu privire la activitatea, performantele si lucrarile elevilor. In
plus, utilizatorii au putut crea diverse optiuni personalizate, pentru a derula proiecte scolare sau
extrascolare, 1n interiorul platformei, fara niciun cost suplimentar. Testele si biblioteca online, o
colectie In continud crestere de materiale educationale pentru profesori si elevi, sunt, de asemenea,
extrem de utilizate.

Predarea cu o tabla neagra sau alba, cretd si marker sunt acum un lucru de domeniul trecutului
si pare cd sunt ramase in urma de decenii, iar profesorii au trecut la utilizarea de proiectoare, display-
uri, table smart si sisteme de e-Learning pentru a afisa clipuri video tutoriale si sesiuni scurte online
pentru a face actul didactic mai interesant si atragator, de a ajuta la intelegerea faptului ca invitarea
poate fi mai distractivi. In marea majoritate, scolile au acum in dotare in fiecare sald de clasi un
televizor sau un proiector atasat la tabla lor in cazul in care vor s treaca de la o sesiune de clasa
normald la o sesiune digitala interactiva. Acest lucru ii poate face pe elevi sd acorde mai multa atentie,
deoarece suntem acum in era digitald in care ,,sfAntul google” este locul nostrum unde aflam de toate
pentru toti.

Prin imbratisarea dispozitivelor digitale si a invatarii conectate, sélile de clasad din intreaga tara
si din intreaga lume nu se pot coordona doar una cu cealalta pentru a impartasi informatii, ci si pentru a
stimula Invatarea, experienta si abilitatile de comunicare. Practica permite, de asemenea, educatorilor
sa se bucure de conditii de concurentd echitabile. Scolile pot economisi bani asigurand in acelasi timp
un acces echitabil la ultimele aparitii in domeniul materialelor educationale. Solutiile digitale de
invatare pun accentul pe metode de invatare care sunt constructive, colaborative si solicitd implicarea
elevilor, ceea ce Ti face sa se adapteze la viata reald. Instrumentele digitale si tehnologia le dezvolta
elevilor abilitati autodidactice eficiente de invatare. Acestia devin capabili sd identifice ceea ce au
nevoie pentru a invata, gasesc si utilizeaza resursele online, si aplicd informatiile inclusiv la scoald, la
teme si proiecte.

Acest lucru le sporeste eficienta si productivitatea.

Deoarece invatarea digitala este mult mai interactivd, mai usor de retinut si asimilat decat
manualele voluminoase, putem spune cu certitudine ca digitalizarea reprezintd un context mai bun, care
oferd o perspectiva mai larga si activitati mult mai atractive decat metodele traditionale de Invatdmant.
Vor exista in continuare cursurile traditionale impreund cu instrumentele si tehnologia digitald, dar
materialele de curs ar trebui sa reprezinte un supliment la activitatile de la clasa si mutate online pentru
ca elevii sa aiba acces la acestea si in afara salii de clasa. Astfel, orele de la clasa sunt mai eficiente,
punandu-se accent pe dezvoltarea materiei prin discutii i angajarea in activitati care au la baza
comunicarea §1 cooperarea intre elevi. De asemenea, elevii au posibilitatea de a-si perfectiona si
aprofunda studiul chiar Tnainte de a veni la scoald, dacd folosesc un instrument digital de invétare.

Este imperios sa intelegem cd sintagma ,profesor digitalizat” este una de actualitate.
Parteneriatul cu zona roboticd a devenit parte din existenta noastra, iar elementele care definesc si
redefinesc comunicarea in procesul instructiv-educativ se raporteaza la un profil in care omul si
tehnologia vor colabora.



Ajutand copiii sd gandeascd in afara cadrului traditional si rigid de Invatare, prin instrumente si
metode digitale, le este stimulatd creativitatea si le ofera sentimentul de incredere in propriile
capacitati. Instruirea elevilor pe discipline prin efectuarea de teste online distractive din cand in cand
poate crea un mediu bun de invéatare pentru ei. Elevii pot primi chestionare online si evaluari pe care le
pot accesa de acasd, inlocuind astfel temele, iar prin parcurgerea unui test elevul acasd nefiind
conditionat de timp invata in ritmul sau propriu pentru a putea raspunde la Intrebarile testului.

In ceea ce priveste timpul petrecut efectiv in fata ecranelor de tipul telefon, tabletd, laptop,
studiile constatd ca elevii cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani folosesc aceste dispozitive, in medie,
intre 5 si 6 ore pe zi. Acest numar de ore se referd la folosirea televizorului, navigarea pe internet,
vizionarea videoclipurior sau alte activitati de tip media si nu include timpul pe care copiii il petrec in
fata unui astfel de dispozitiv in scopul realizarii temelor si a proiectelor pentru scoald. Trebuie amintit
faptul ca cea mai mare provocare, atit la nivel national cat si local, a fost aceea ca nu toti elevii si
profesorii, au avut echipamentele tehnice necesare pentru a participa la activitatile didactice desfasurate
in mediul on-line. Foarte multi dintre ei si-au desfasurat aceste activitati, partajat cu alti membri ai
familiei. Pentru egalizarea sanselor si gasirea unor solutii s-au facut demersuri cdtre Unitatile
Administrativ- Teritoriale, sponsori locali, inspectoratele scolare, Ministerul Educatiei si Cercetarii.

In cele ce urmeaza voi prezenta cateva aplicatii foarte utile, folosite de citre profesori la clasa.

KAHOOT https://kahoot.it/
Jocurile KAHOOT sunt jocuri de tip quiz si pot fi folosite ca si instrumente de evaluare sau de invatare
in activitatile didactice. Sunt foarte interactive si atractive pentru elevi. Permit elevilor folosirea
telefoanelor mobile sau a computerelor din sala de clasa pentru alegerea raspunsului corect din cele
doud, trei sau patru raspunsuri date. Aplicatia puncteaza printr-un scor atat corectitudinea raspunsurilor,
cat si viteza de raspuns. Dupa fiecare runda de intrebare si raspunsuri se afiseaza scorul si clasamentul
primilor 5 elevi. Astfel provocarea devine tot mai mare.

La finalul jocului profesorul poate arata elevilor rezultatele pe care le-au obtinut (numarul de
raspunsuri corecte / gresite si scorul dat de viteza de raspuns). Primii trei din clasament sunt postati”
pe un podium virtual si aclamati printr-o animatie, bucurand elevii. Profesorul poate lista rezultatele,
clasamentul podiumul, pentru portofoliul personal si al elevilor.

Pentru a creea quiz-urile, profesorul trebuie sa isi creeze cont pe create.kahoot.it, elevii trebuie
doar sa intre pe platforma https://kahoot.it/, sd introduca numarul jocului si un username.

Aplicatia LearningApps https://learningapps.org/

Ofera posibilitatea de creea la adresa https://learningapps.org/create App.php si de a juca digital diferite
jocuri, cum ar fi: ordoneaza perechi, ordonare pe grupe, cronologie, ordine simpla, raspuns text liber,
potrivire pe imagini, quiz cu alegere multipld, text spatii goale, rebus, spanzurdtoarea, puzzle s.a.
Permite cautarea jocurilor pe discipline scolare, respectiv de domenii in cazul alegerii

disciplinei "Tehnologii”, ca de exemplu:

Editorul LIVRESQ - creator de lectii digitale, manuale interactive si cursuri eLearning -Pagina
web: https://livresq.com/ro/

Livresq este o platforma de creare de lectii interactive si cursuri e-learning.

Cand proiectul este gata, acesta poate fi descdrcat si apoi urcat oriunde (LMS, SMS, website) sau
publicat online Tn mod privat sau public in Biblioteca LIVRESQ. https://livresq.com/ro/training/

Lectiile Livresq pot fi parcurse la clasa sau acasa, in ritm propriu de cétre elevi. Sunt interactive
deoarece elevul trebuie sa deschida si sa vizualizeze prin click de mouse o galerie de imagini, sa
vizioneze cate un videoclip, sa rezolve chestionare, sa deschidd / sd inchidd anumite continuturi
text/imagine, etc.

Ca o concluzie, puteam afirma ca transformarea procesului educational si evolutia catre o scoala
digitald presupune asigurarea accesului la solutii administrative atat pentru conducere cat si pentru
profesori, iar transparenta pentru parinti si instrumentele digitale de studiu pentru elevi si personalul



didactic sunt vitale Tntr-un mediu care sa permita colaborarea si comunicarea eficienta intre toate partile
implicate.
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Didactica digitala in educatia fizica la ciclul primar

Lungu Adrian Constantin,
Liceul Tehnologic,,Vasile Gherasim'"Marginea

Educatia fizicd reprezinta un pilon fundamental in dezvoltarea copiilor din ciclul primar,
contribuind nu doar la cresterea si dezvoltarea fizica armonioasa, ci si la formarea deprinderilor motrice
de baza, a capacitatii de cooperare si a unui stil de viata activ. Prin intermediul jocurilor de miscare, al
exercitiilor adaptate varstei si al evaluarii continue a progresului, aceasta disciplind sprijina dezvoltarea
competentelor psihomotrice, a increderii in sine si a spiritului de echipa, pregatind elevii pentru o viata
sanitoasa si echilibrata. In ultimele doua decenii, transformirile accelerate din societate — dezvoltarea
tehnologiilor digitale, accesul extins la internet si dispozitive inteligente, dar si situatiile educationale
atipice (perioade de invatare la distanta, lipsa salilor de sport, conditii meteorologice nefavorabile) —
au scos 1n evidentd nevoia de a regandi modul in care se organizeaza si se desfasoara orele de educatie
fizica. Predarea traditionald, centratd exclusiv pe activitati fatd in fata, nu mai raspunde in totalitate
nevoilor actuale ale elevilor si nici provocdrilor infrastructurale cu care se confrunta numeroase scoli.

Didactica digitald a aparut ca raspuns inovator la aceste provocari. Ea presupune integrarea
creativa a resurselor digitale: platforme educationale interactive, aplicatii mobile pentru activitati
motrice, videoclipuri demonstrative, instrumente de evaluare online si materiale vizuale adaptate
varstei in procesul de predare, invatare si evaluare. Astfel, profesorii pot concepe lectii mai atractive,
pot adapta continuturile in functie de nivelul de pregatire al fiecarui elev si pot mentine continuitatea
invatarii chiar si atunci cand prezenta fizicd nu este posibila.

Un alt aspect important il reprezinta dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor didactice.
Profesorii de educatie fizica nu mai sunt doar demonstratori ai exercitiilor motrice, ci devin designeri
de experiente educationale care combind elementele traditionale cu resurse multimedia, evaludri
interactive si platforme online. Aceastd schimbare de paradigma aduce o mai mare flexibilitate si
permite personalizarea procesului de instruire. Integrarea didacticii digitale in educatia fizica la ciclul
primar nu Inseamna reducerea miscarii, ci dimpotriva, valorificarea tehnologiei pentru a creste calitatea
sl atractivitatea activitatilor motrice. De la simple aplicatii pentru monitorizarea pasilor sau a frecventei
cardiace, pand la planuri de lectie hibride si fise interactive, tehnologia poate sustine Tnvatarea activa si
poate spori motivatia copiilor.
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Prin urmare, modernizarea educatiei fizice prin didactica digitald constituie nu doar un trend, ci o
necesitate pentru scoala contemporand. Ea oferd solutii pentru situatiile in care predarea clasica
intampina dificultdti si creeazd premisele unei educatii flexibile, accesibile si atractive, aliniate
cerintelor societatii digitale Educatia fizica are un rol central in dezvoltarea armonioasa a copiilor cu
varste intre 6 si 11 ani. In primii ani de scoald se formeazi deprinderile motrice de baza (alergare,
sdriturd, aruncare, prindere), se construieste imaginea corporald corectd, iar copiii invatd sa colaboreze
si sa respecte reguli. Totusi, multe scoli primare din Romania se confrunta cu lipsa salilor de sport, a
echipamentelor adecvate si cu dificultati in organizarea activitatilor fizice in conditii meteorologice
nefavorabile. Aceste limitari, amplificate in perioadele de invatare la distantd, au determinat cadrele
didactice sd caute solutii alternative pentru continuitatea procesului motric. Una dintre aceste solutii
este integrarea didacticii digitale: ansamblul strategiilor prin care profesorul foloseste resurse si
instrumente digitale pentru a sprijini predarea, invitarea si evaluarea. In educatia fizica, aceasta
inseamnd mai mult decat folosirea tehnologiei ca suport vizual: presupune proiectarea de lectii
interactive, ghidarea exercitiilor prin materiale multimedia, monitorizarea progresului motric si
comunicarea permanentd cu elevii i parintii Activitatea didactica digitald in educatia fizica inseamna
folosirea mijloacelor tehnologice pentru a demonstra corect executia miscarilor, a explica regulile
jocurilor si a sprijini elevii in practicarea a exercitiilor fizice. Lectiile pot fi completate cu materiale
video adaptate varstei (de ex. exercitii pentru postura corectd, Incdlzire prin jocuri ritmate, provocari
motrice scurte), planse ilustrate cu pasii miscarilor, animatii pentru invatarea aruncarilor sau sariturilor.
Profesorul poate folosi:

e Videoclipuri demonstrative: arata tehnica de alergare, exercitii de coordonare sau posturi
corecte pentru evitarea accidentarilor;

o Planse motrice digitale: afiseazd pe ecran secvente de miscare, usor de urmarit in clasd sau
acasa;

e Aplicatii pentru corectarea posturii: simple instrumente video care inregistreaza elevii si le
aratd unghiurile corpului;

o Platforme de lectii interactive (Genially, Nearpod) pentru a imbina continut motric cu
elemente teoretice (reguli de sigurantd, cunostinte despre corp)

Elevii devin mai autonomi daca:

e au acces la fise video cu exercitii adaptate nivelului lor;

e pot trimite profesorului filmulete cu executia miscarilor pentru feedback individual;

e pot participa la provocari motrice online

e pot lucra in familie, parintii supraveghind si asigurand siguranta copilului.

Evaluarea digitala aduce solutii eficiente, dar trebuie aplicatd cu discerndmant:
Teste motrice digitale: adaptarea probelor clasice ( genuflexiuni, flotdri ) inregistrate video pentru
analiza executiei;
Cronometre si aplicatii de masurare a repetitiilor (de ex. Fitify, Seconds);
Formulare Google Forms pentru centralizarea rezultatelor si feedback instant;
Fise de progres: elevii isi pot urmari evolutia (numar de repetari, timpi) si pot primi graficd simpla cu
progresul personal.
Siguranta ramane o prioritate: elevii trebuie supravegheati la exercitiile cu risc (sarituri, flotari), iar
profesorul trebuie sa explice clar tehnica inainte de activitatea individuala
Avantaje:
acces la modele corecte de executie, indiferent de resursele din scoala;
o invatare flexibild si adaptatd ritmului copilului;
feedback rapid si motivare prin gamificare (insigne, provocari);
implicarea parintilor In sprijinirea activitatii motrice.
Limite:



« evaluarea tehnicii prin video poate fi imprecisa fara prezenta directa a profesorului;

e dependenta de internet si dispozitive, mai ales in mediul rural;

e necesitatea formarii digitale a profesorilor;

o riscul suprasolicitarii vizuale sau al distragerii atentiei elevilor.

Instrumente si platforme recomandate

GoNoodle — exercitii scurte si dinamice pentru copii;

P.E. Universe — colectie video pentru profesori de educatie fizica;
Sworkit Kids — planuri de antrenament scurte si adaptate copiilor;
Google Forms / Microsoft Forms — teste si chestionare motrice rapide;
YouTube Kids / playlisturi profesionale pentru demonstratii sigure;
Aplicatii pentru testare motrica (Fitness Challenge, wordwall etc)

Modernizarea educatiei fizice in ciclul primar prin didactica digitald nu se rezuma la utilizarea
ocazionala a tehnologiei, c¢i implicd o schimbare de paradigma: profesorul devine un designer al
experientei de miscare, cu libertatea de a adapta continuturile si metodele. Modelul finlandez de
autonomie didactica arata cad deciziile profesorului sunt esentiale pentru personalizarea activitatii si
mentinerea motivatiei.

o formarea competentelor digitale ale profesorilor de EFS;

e investitii minime 1n infrastructura (tablete, camere video, conexiune stabild);

o ghiduri metodologice si fise motrice adaptate varstei primare;

e colaborarea cu parintii pentru supravegherea activitatilor acasa.

Astfel, educatia fizicad poate deveni mai flexibild, mai incluziva si mai apropiatd de interesele
copiilor din generatia digitala, fard a renunta la componenta motrica si sociald esentiala Integrarea
didacticii digitale in educatia fizica la ciclul primar este o oportunitate reald de a depasi limitarile
traditionale si de a aduce inovatie in sala de clasd sau chiar dincolo de ea. Prin materiale vizuale
atractive, aplicatii motrice si evaludri interactive, profesorii pot mentine interesul copiilor, pot oferi
feedback individualizat si pot asigura continuitatea invatirii motrice. Totusi, succesul depinde de
pregétirea profesionald a cadrelor didactice, de adaptarea tehnologiei la varsta elevilor si de colaborarea
cu familia. Aceasta transformare pregateste terenul pentru viitoare modele educationale hibride si
deschide noi perspective pentru o educatie fizica moderna, accesibila si relevanta.
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Tehnologiile digitale in educatie, oportunititi si provocari

Prof. Lungu Gina-Maria,
Scoala Gimnaziala Mihai Eminescu Radauti

Tehnologiile digitale reprezintd un factor premergator al unei educatii de inalta calitate prin
valorificarea oportunitatilor conferite de utilizarea acestora indeosebi facilitarea generarii de materiale
didactice si furnizarea de noi metode de invatare. In activitatea de predare, profesorii trebuie si
valorifice toate resursele online disponibile pentru a se asigura ca materialele lor sunt vii, captivante si
actualizate. Dar tehnologia inseamnd mai mult decat jocuri video si vizionarea de filme de animatie.
Avantajele sunt determinate de modul in care elevii si profesorii utilizeaza tehnologia pentru a
imbundtiti educatia. Atunci cand tehnologia este utilizata eficient in scopuri didactice, experienta
educationald se imbunititeste, iar elevii devin interesati. Invitarea digitald incurajeaza creativitatea
elevilor si le oferd un sentiment de succes, acces facil la informatii, retinerea usoara si stocarea sporita
a informatiilor; educatia devine mai interactiva si entuziasmul in invatare creste.

Utilizarea unor instrumente tehnologice avansate faciliteaza o planificare eficienta, invatarea practica,
evaluarea rapida, alocarea eficienta a resurselor, etc.

Tehnologiile digitale joaca un rol esential in dezvoltarea abilitatilor de comunicare si munca in echipa,
atribute fundamentale care ajutd la dezvoltarea unui profesionist de succes. Profesorii pot incuraja
curiozitatea copiilor prin intermediul unor materiale interesante si instructive, care au fost corelate cu
performanta lor academica.

Tehnologiile digitale asigura un mediu de invatare incluziv care ofera oportunitati egale elevilor
cu niveluri diferite de abilitati de a Invata In acelasi loc. Se valorifica tehnologiile care ajutd elevii cu
dizabilitati fizice sau de 1Invatare sa asimileze rapid conceptele si sa participe activ la ore.
Recunoasterea vorbirii, instrumentele de citire a ecranului, afisajele Braille si solutiile de transformare
a textului in vorbire se numara printre tehnologiile revolutionare pentru persoanele cu deficiente de
vedere; pentru persoanele cu deficiente de auz, aplicatiile de subtitrare, amplificatoarele de sunet si
tehnologiile de videoconferinta faciliteaza limbajul semnelor si citirea pe buze.
tehnologia este integratd in sala de clasd. Instruirea in sala de clasd devine mai interesanta si
participativa datorita educatiei digitale. Elevii 1si pot dezvolta abilitdti solide de invatare auto dirijatd
utilizand instrumente si tehnologii de invétare. Ei pot descoperi ce trebuie sa stie, pot localiza si utiliza
resurse online, pot aplica ceea ce au invdtat la rezolvarea problemei si chiar pot analiza comentarii.
Instrumentele digitale de invatare si tehnologia 1i implica pe elevi si imbundtatesc abilitatile de gandire
critica, fundamentul dezvoltarii rationamentului analitic. Deoarece le cere copiilor sa respecte regulile
si conventiile pentru a se juca, jocurile interactive de abilitati sociale 1i invata eficient disciplina. Chiar
si copiii nemultumiti de alte metode de nvatare pot continua sa se joace mult timp, deoarece joaca in
sine este pldcutd. Acest lucru ajutd la dezvoltarea rabdarii, o altd abilitate esentiald de viatd. Copiii
experimenteazd sentimente de Implinire datorita dobandirii de noi cunostinte si abilitdti prin
intermediul instrumentelor digitale de Invatare.

Elevii care utilizeaza instrumente si tehnologii digitale de Invatare sunt mai implicati si vor sa
invete mai mult. Este posibil sa nu realizeze cd invata activ, deoarece invata prin abordari interesante,
cum ar fi hartile conceptuale, rezolvarea problemelor, predarea inversd, punerea in scena, jocurile de
rol si povestirea. Deoarece este mult mai captivantd si mai usor de retinut decat manualele voluminoase
sau prelegerile unilaterale, invatarea digitala ofera un context mai profund, un punct de vedere mai larg
si activitati mai stimulative decat strategiile de predare traditionale. Drept urmare, elevii se pot conecta
mai bine cu informatiile invitate. In plus, acestea ofera frecvent o abordare mai interesanti si mai
captivantd a procesarii informatiilor.



Profesorii pot folosi tehnologia pentru a crea un mediu de invdtare mai dinamic si mai

captivant. Tehnologia oferd, de asemenea, un mediu dinamic in clasa prin digitalizarea manualelor si
incorporarea linkurilor si a codurilor QR. Se pot crea instrumente pentru dezvoltarea si notarea
examenelor, rezultatele constituind o bazd de date unde performanta fiecarui elev poate fi usor
verificata.
Tehnologia digitala poate revolutiona experientele de invatare ale elevilor in sala de clasa si n afara ei.
Tehnologia permite noi modalitati de interactiune, de construire a cunostintelor, de evaluare a elevilor
in timp real si de pregatire a elevilor pentru viata intr-0 lume din ce in ce mai digitala... Prin urmare,
tehnologia adecvatd intr-un mediu educational este evaluatd prin capacitatea sa de a satisface
obiectivele educationale.

Insa tehnologia educationala nu este lipsita de dificultiti, in special in ceea ce priveste
implementarea si utilizarea. Sunt ridicate si probleme legate de timpul excesiv petrecut in fata
ecranelor, eficacitatea utilizarii tehnologiei de catre profesori si preocupari legate de echitatea
tehnologiei. Necesita hardware si conectivitate, inaccesibile copiilor din familiile cu venituri mici; unii
elevi intampina dificultati din aceastd cauza. Unii elevi provin din familii cu venituri mici si nu au
telefoane mobile; prin urmare Intdmpind dificultati. Alti elevi dobandesc aceasta tehnologie dar se
confruntd cu probleme de vedere si dureri de spate. Profesorii intdmpind, de asemenea, dificultati,
deoarece unii nu au suficienta experientd in utilizarea tehnologiile digitale. Studierea disciplinele cu
caracter mai mult practic decat teoretic se confruntd cu provocari similare deoarece cunostintele
practice nu sunt accesibile in programele online.
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Activitatea didactica digitala intre inovatie si adaptare

Alexandra-Andreea Berinceanu
Colegiul National “Mihai Eminescu”, Suceava

Educatia, ca proces fundamental in formarea individului, a trecut prin schimbari majore in
ultimele decenii. Aparitia tehnologiei digitale nu a fost doar o inovatie, ci mai degraba o revolutie care
a modificat profund modul in care cadrele didactice predau, elevii invatd si rezultatele acestora sunt
evaluate.

Astazi, activitatea didactica digitala nu mai este o optiune, ci o necesitate. Predarea digitala
presupune utilizarea unor tehnologii informationale, respectiv a unor resurse online pentru transmiterea
continuturilor educationale. Platforme precum Google Classroom, Microsoft Teams sau Moodle au


https://www.sciencedirect.com/topics/social-sciences/educational-technology
https://ibn.idsi.md/vizualizare_articol/179751
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666412722000137#bib0049

devenit instrumente uzuale Tn activitatea profesorilor. Avantajele sunt multiple: accesul rapid la resurse,
posibilitatea de a personaliza lectiile, interactivitate crescuta si stimularea invatarii vizuale.

Totusi, predarea digitald vine si cu provocari. Nu toti elevii au acces egal la tehnologie, iar lipsa
contactului direct poate afecta motivatia si implicarea, fapt pentru care este absolut esential ca
profesorul sa combine metodele digitale cu abordari empatice si sd mentind o relatie activa cu elevii.
invégarea in mediul digital ofera elevului mai multd autonomie. Prin accesul la tutoriale, simulari,
diverse aplicatii educationale si biblioteci virtuale, elevii pot invata in ritmul lor propriu. De asemenea,
invatarea colaborativa este facilitatd prin intermediul unor forumuri, grupuri de discutii si proiecte
online.

Aceastd autonomie implica si responsabilitate. Elevul trebuie sd invete sa-si gestioneze timpul,
sd-si organizeze activitatea si sd-si dezvolte sau imbunatiteascd competentele digitale. Profesorul are
rolul de ghid, oferind suport si feedback constant.

Evaluarea in mediul digital poate fi mai flexibild si mai transparentd. Testele online, quiz-urile
interactive, portofoliile digitale si proiectele multimedia permit o evaluare variata, adaptata stilurilor de
invatare. Platformele educationale oferd statistici si rapoarte care ajutd profesorul sia urmareasca
progresul elevului.

Cu toate acestea, evaluarea digitald trebuie sa fie atent calibrata. Riscul superficialitatii sau al
fraudarii este unul real, iar validitatea rezultatelor depinde de modul Tn care sunt concepute
instrumentele de evaluare. Este important ca profesorul sa imbine evaluarea digitald cu observatia
directa, respectiv cu activitdtile practice.

Concluzionand, activitatea didactica digitala a devenit parte integrantd din educatia moderna.
Ea oferad oportunitati reale de a imbunatati predarea, invatarea si evaluarea, dar necesita si o abordare
echilibrata si responsabila.

Profesorul ramane un element central in acest proces, iar competentele sale digitale trebuie sa fie
completate de empatie, creativitate si capacitatea de a construi relatii autentice cu elevii.
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Utilizarea tehnologiei digitale in procesul didactic

Prof. Stefura Anna,
Scoala Gimnaziala ,,Miron Costin” Suceava

Folosirea platformelor digitale, precum Google Classroom, Zoom sau platforme educationale
specializate, faciliteaza transmiterea continuturilor intr-un mod vizual si interactiv. Pentru a face 0
lectie mai atractiva, cadrul didactic poate utiliza resurse multimedia, aplicatii de prezentare si table
interactive.

Invitarea digitald stimuleaza autonomia si implicarea elevilor. Astfel, elevul devine activ in procesul de
invatare, interactionand cu materialele digitale: jocuri educationale, exercitii online, aplicatii de
invatare personalizata.



In ceea ce priveste, evaluare digitald, cadrul didactic poate folosi platforme precum Kahoot,
Wordwall sau Google Forms, astfel evaluarea devenind interactiva si imediatd. Profesorul poate oferi
feedback instant, adaptand activitatile in functie de progresul elevului.

Avantajele unei lectii mixte in care sunt utilizate instrumente digitale sunt urmatoarele: permite
personalizarea invatarii, oferd varietate in metode si material didactic, creste implicarea si motivatia
elevilor, favorizeaza dezvoltarea competentelor digitale inca de la ciclul primar, asigurd accesul la
continuturi vizuale si interactive adaptate nevoilor de invatare.

Tn continuare voi prezenta un plan de lectie mixti la matematici unde am folosit instrumente digitale.
Clasa: |
Subiectul lectiei: Adunari si scaderi in concentrul 0-20
Durata: 50 minute
Competente generale:
1. Utilizarea numerelor in calcule elementare si in rezolvarea de probleme.
2. Utilizarea unor instrumente si procedee matematice in contexte variate.
Competente specifice:
» Sd efectueze corect adundri si scdderi in concentrul 0—20.
* Sa utilizeze tehnologia digitald pentru exersarea calculului mental.
» Sa aplice calculele in rezolvarea de probleme simple.
Obiective operationale:
O1: Sa efectueze calcule de adunare si scadere In concentrul 0—20.
02: Sa rezolve exercitii si probleme scurte utilizand rationamentul logic.
0O3: Sa utilizeze aplicatii digitale pentru exersarea notiunilor.
O4: Sa aprecieze corectitudinea si viteza de rezolvare a unor sarcini matematice.
Resurse didactice:
* Tabla clasica, fise de lucru, betisoare, materiale concrete.
* Tablete/laptopuri, tabla interactiva.
* Aplicatii: Wordwall, Liveworksheets, LearningApps, Kahoot.
* Cronometru digital pentru jocuri de viteza.
Desfasurarea lectiei:
1. Moment introductiv (3 min): ,,Intalnirea de dimineta”, pregitirea materialelor.
2. Verificarea temei si aprecierea cunostintelor anterioare ale elevilor (5 min): se verifica
cantitativ si calitativ tema.
3. Captarea atentiei (4 min): Joc de incalzire — ,,Spune repede suma!” cu ajutorul tablei
interactive.
4. Anuntarea temei (1 min): Elevii afla ca vor exersa adunarea si scaderea pana la 20, folosind si
tehnologia digitala.
5. Dirijarea invatatarii(25 min):
Activitate frontala: Exercitii scrise pe tabla, cu materiale concrete (betisoare, cuburi), calcule ghidate.
Activitate digitala: Exercitii interactive pe tableta:
*Wordwall — ,,Rezolva si potriveste rezultatul”
*Liveworksheets — completare de calcule si exercitii tip problema.
6. Obtinerea performantei (10 min):
Probleme simple citite si rezolvate individual, utilizand imagini si calcule.(soft educational EDU)
Mini-test interactiv pe Kahoot/Google Forms — 3 intrebari.
6. Concluzii si aprecieri (2 min): aprecierea si notarea elevilor, explicarea temei pentru acasa

(fisa digitala + exercitiu de scris).

Elevii au participat activ si au fost motivati prin activitatile digitale. Aplicatiile interactive au incurajat
invatarea prin joc si au oferit feedback imediat. Se recomanda integrarea frecventd a tehnologiei pentru
consolidarea notiunilor matematice.



Predarea digitala nu inlocuieste complet metodele traditionale, dar le completeaza in mod semnificativ.
La clasa I, unde atentia si motivatia elevilor sunt esentiale, folosirea tehnologiei aduce claritate,
dinamism si interactivitate Tn procesul de invatare. O lectie bine planificatd in mediul digital ofera
elevilor nu doar informatii, ci si o experientd educationald placuta si eficienta.

Tn era digitald, educatia se transforma continuu pentru a raspunde cerintelor unei generatii de elevi
familiarizati cu tehnologia inca de la varste fragede. Modelul de lectie mixta (blended learning)
combind metodele traditionale de predare cu instrumentele digitale, oferind un echilibru intre
interactiunea umana si resursele digitale interactive.
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Rolul profesorului in mediul educational digital —
de la transmititor de cunostinte la facilitator al invatarii

profesor Slincu Doina-Gabriela
Scoala Gimnaziala Nr.8 Suceava

Societatea contemporana trece printr-o transformare profunda determinata de dezvoltarea
tehnologiei informatiei si a comunicarii. Aceasta schimbare influenteaza toate domeniile vietii, inclusiv
educatia, care trebuie sa se adapteze continuu cerintelor erei digitale. Profesorul, aflat in centrul
procesului instructiv-educativ, isi redefineste rolul: din simplu transmitator de cunostinte, devine ghid,
mentor si facilitator al invatarii. Aceastd reconversie profesionald nu presupune doar folosirea
tehnologiei, ci si adoptarea unei noi filozofii educationale, bazatd pe invatarea activa, colaborativa si
personalizata.

Modelul traditional de predare era centrat pe profesor, considerat sursa principald de informatii.
Lectiile se desfasurau intr-un cadru rigid, iar elevul era un receptor pasiv. In prezent, educatia digitala
promoveaza o abordare centratd pe elev, unde accentul cade pe participare, explorare si gandire critica.
Platformele educationale online, aplicatiile interactive si resursele multimedia faciliteaza accesul la
informatie, permitand elevilor si devind participanti activi in propria formare. In acest context,
profesorul are rolul de a modera procesul de invatare, de a ghida elevii in selectarea si interpretarea
informatiilor si de a stimula gindirea independenta.

In mediul educational digital, profesorul trebuie si-si dezvolte competentele pedagogice,
tehnologice si sociale. El devine creator de experiente de invatare, nu doar furnizor de continut.
Activitatea didactica digitala presupune:
utilizarea platformelor de invatare (Google Classroom, Moodle, Edmodo etc.);
integrarea aplicatiilor interactive (Kahoot, Mentimeter, Padlet) pentru evaluare si feedback;
colaborarea online cu elevii si parintii;
adaptarea continutului la nivelul si nevoile fiecarui elev.

Astfel, profesorul digital imbind cunostintele pedagogice cu abilitatile tehnologice, creand un
mediu educational flexibil, deschis si atractiv.
Pentru a deveni eficient in noul context, profesorul trebuie sd detina trei tipuri de competente
complementare:
1. Competente pedagogice, care vizeaza intelegerea procesului de invatare si adaptarea
strategiilor didactice la mediul digital,



2. Competente tehnologice, necesare pentru utilizarea eficientd a instrumentelor TIC in predare,
invatare si evaluare;

3. Competente sociale si emotionale, care sustin comunicarea empatica, colaborarea si motivarea
elevilor in spatiul online.

Profesorul modern nu mai preda doar cunostinte, ci modeleaza atitudini, comportamente si
valori. In plus, el trebuie si incurajeze autonomia elevului, si stimuleze gandirea critica si sa creeze
contexte reale de aplicare a invatarii.

Desi tehnologia oferd numeroase avantaje, utilizarea ei aduce si provocdri. Lipsa interactiunii
directe, suprasolicitarea informationald sau dificultatile tehnice pot afecta procesul educational.

Profesorul are responsabilitatea de a mentine echilibrul intre dimensiunea digitala si cea umana,
de a filtra informatiile si de a crea un climat de invatare bazat pe respect si cooperare. Educatia digitala
nu trebuie sd inlocuiasca relatia profesor—elev, ci sa o amplifice prin noi forme de comunicare si
colaborare.

In era digital, rolul profesorului se redefineste profund. El nu mai este un simplu ,,livrator” de
informatii, ci un arhitect al Tnvatarii, un ghid care sprijind elevii in procesul de explorare, descoperire si
construire a propriei cunoasteri.

Succesul educatiei digitale depinde nu doar de accesul la tehnologie, ci si de capacitatea
profesorului de a o folosi creativ, etic si adaptat nevoilor elevilor. Formarea continua, colaborarea intre
cadre didactice si deschiderea catre inovatie devin conditii esentiale pentru o educatie de calitate in
secolul XXI.
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Crearea unui test cu Google Formulare

profesor Boiciuc Zanfirica
Scoala Gimnaziala ,,Mireon Costin” Suceava

Din perspectiva psihopedagogicd, ne aflam intr-o etapa a dezvoltdrii educatiei marcate de
integrarea tehnologiei digitale, ceea ce permite realizarea evaludrilor la matematicd prin metode
moderne, interactive si adaptate nevoilor elevilor. Utilizarea testelor digitale contribuie la cresterea
motivatiei pentru invatare, la feedback imediat si la o evaluare mai obiectivd si diferentiatd a
competentelor.

Puncte tari ale utilizarii Google Formulare pentru realizarea unui test (din perspectiva
psihopedagogica):

e Accesibilitate ridicata — testele pot fi completate de oriunde, de pe diferite dispozitive (telefon,
tableta, laptop).

o Feedback imediat — elevii pot primi rezultatele pe loc, ceea ce sprijina autoreglarea invatarii.

« Obiectivitate in evaluare — corectarea automata reduce subiectivismul si erorile umane.


https://edu.ro/dezbatere-%E2%80%9Eeduca%C8%9Bie-deschis%C4%83-pentru-viitor

Economisirea timpului — profesorul economiseste timp atat la aplicarea, cat si la corectarea
testelor.

Centralizarea si analiza datelor — rezultatele sunt organizate automat in grafice si tabele,
facilitand analiza performantei elevilor.

Adaptabilitate si diversitate — permite folosirea mai multor tipuri de itemi (raspuns multiplu,
raspuns scurt, itemi grila).

Cresterea motivatiei elevilor — utilizarea tehnologiei face evaluarea mai atractiva si mai
familiara pentru elevi.

Flexibilitate in evaluare — testele pot fi aplicate atat in evaluarea initiald, formativa, cat si
sumativa.

Reducerea consumului de hartie — contribuie la un demers educational ecologic.

Model de test la matematica elaborat cu Google Formulare

Test de evaluare

Cadru didactic: prof. Boiciuc Zanfirica
Unitatea gcolara: Scoala Gimnaziala ,Miron Costin” Suceava
Disciplina: Matematica

Clasa: a VI-a

Indicatii pentru elevi:
1. Raspundeti cerintelor de mai jos.
2. Toate cerintele sunt obligatorii.

3. La final, faceti clic pe butonul Trimite pentru a finaliza testul.

1. Divizorii improprii ai numarului 15 sunt: * 10 puncte
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3. Enuntati criteriul de divizibilitate cu 9. * 10 puncte

Raspunsul tau

4. Enumerati multiplii lui 13 cupringi intre 24 si 90 * 10 puncte

Réaspunsul tau

5. Numadrul 102 are: * 10 puncte
Alege A
(12,8128 O
6. Asociati elementele de pe rand cu elementele de pe coloana. * 10 puncte
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7. Asociaza elementele de pe rand cu elementele de pe coloana. *

10 puncte
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Link-ul testului: https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSd]9MM-
LpuDharjJXFmF6nTYOX5jeWTaVilkf61TcOXMObCeQ/viewform?usp=preview

Referinte:

https://youtu.be/uZK9CDJ5Rso?si=EuKEznBK_hIY50dP

Adrese imagini:

https://Ih7-
rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVD]b51i]Jv9186u4dgl7s2R97DRYh1EWVXAknpA4mqgdvrzOhW
K-Gm_Ruzryznyl8HuriN3hrhdF-zY3ktsOC0-WZx3bgg4fLAcujOW5Bh9Z-
WJjuWifXs9QCGw5pl4WRmYb_uoNTNJW_Tz7MfT9S07{811a9836k380bQ?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA

https://Ih7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDLXYcCwXTrqEBQjzUv]jm3Z70UB-
S8483f]2FtfthV_DUglmaEqWQnMQQsyt_8p78dvbF8zBxRkLXgmblxjqV56qtb-
PN_Rz8bF3XhzAEwWKfZXU_5csT80QP06qS4fd3yW4u-KHGaVINWz--
CC9hdi477ArWpSRTjOhg?key=38Ukhp5xjfGSbtOth7dGHA

https://lh7-
rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCYSpRcMsHd71piMciaSBGo1XcMmRNuqo27KE2TOwV5n3JvC5
vAiYAECM5AARGMfW-WhSsxVcfT5Q0yckqbKjlmK3PQdrfcAeuYD-
YwufxGpOBTaudYcHPo1kvAHOuWoaFlilzv_IvxMKA7d5nP9rcpRzkAOhOp_lE?key=38Ukhp5xjfGSbtOfth7d
GHA

https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDTo4-g0lamngM87geU-
GX1lixekuccwPCUitC8cxwBP-OmKKIeDvpBqrEFCDwxvZo21ZBHDzpVaaTMu-
RSfZHXMcZXUkuXgGLYqDq3t9MWO00-wfFo8gJRYilpl1]fxEaRWaG1E-
wO0n73Asn0wM27pK_uqgigXIwyjqC?key=38Ukhp5xjfGSbtOth7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCA_1CKnZkR205mnTac3ou-B-
kjXMdImQaUAZsu5TsBuLd2m]GBhqMgA]JCCPHgAVn93xjfaka3AHv7ENfEBBYNnzt0p]GXVVgCo9dfsHXD3
3RI-j3-hsbl_M5140Z7Lmom8ROb3]b-
_E57EKkI83Vjus_pdAQWMnGI1GNw?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA

https://lh7-
rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCC1DLjkXAnTjel_dxsbaR5jSTKtMYgWcTv9QBT_xsgdZV0gSQJE
K5HjqCdUoZiLVIBekZgQkjnKQSoujm4Hww2yV4mpTCGAVFKkXXY8bZXeOwUQIaHQOdG_VzJTKYd_BD6eT
CHPd55KYnckltfYOlcIF2VhOSmTQDuBg?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVD5Kf3VGFb18-
OnbDCztjYEO]Jtw3zvBAq_n92S0Dz77]10feznVOTBXSZ10x_Ij6VKMVbbKfGb76Mmr4v6bDYp17-
jHDey2AWDhUA3ymL2FF00Aejss_AINSW6zSZH3tf0bCIlIMkoo7]Kb-
QsWoAiljHLHsSCrspn5S?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVAz2COWdVzFi44mU09KCzZ_dfj4RjQjbL]ZTft-
rFrGSt7pBpkOW3K05tEx15BaE5vpmEx_CwszbPj5NI9EmtGn9dL8NTWcaO7RqL0Zzaezijim7ex0s_9AMyC
ST7ZWn1WMLM]JMmNEImo2IPcDvbMvjqLS499pwH8-Xgw?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDYzkRmy4tVRX5bzRRSyW2R4-
TUA9qq96t3zdlu9vytAF8M1cyESTXgAI-
UppU2vWssemfFM9ieQ056_RoN_LzBzTxTrZzplrkwqEvufGfv1FS0Z7eCL1LSITY7_sp]srd6-
1J1GUij1v79C00QzdaKQcgtZUU0a0gj9g?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdj9MM-LpuDharjJXFmF6nTYOX5jeWTaVi1kf6ITc0xMObCeQ/viewform?usp=preview
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdj9MM-LpuDharjJXFmF6nTYOX5jeWTaVi1kf6ITc0xMObCeQ/viewform?usp=preview
https://youtu.be/uZK9CDJ5Rso?si=EuKEznBK_hIY50dP
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDJb51iJv9186u4dgI7s2R97DRYh1EWVXAknpA4mqgdvrzOhWK-Gm_Ruzryznyl8HuriN3hrhdF-zY3ktsOC0-WZx3bgg4fLAcuj0W5Bh9Z-WJjuWifXs9QCGw5pl4WRmYb_uoNTNJW_Tz7MfT9S07f8lIa9836k380bQ?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDJb51iJv9186u4dgI7s2R97DRYh1EWVXAknpA4mqgdvrzOhWK-Gm_Ruzryznyl8HuriN3hrhdF-zY3ktsOC0-WZx3bgg4fLAcuj0W5Bh9Z-WJjuWifXs9QCGw5pl4WRmYb_uoNTNJW_Tz7MfT9S07f8lIa9836k380bQ?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDJb51iJv9186u4dgI7s2R97DRYh1EWVXAknpA4mqgdvrzOhWK-Gm_Ruzryznyl8HuriN3hrhdF-zY3ktsOC0-WZx3bgg4fLAcuj0W5Bh9Z-WJjuWifXs9QCGw5pl4WRmYb_uoNTNJW_Tz7MfT9S07f8lIa9836k380bQ?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDJb51iJv9186u4dgI7s2R97DRYh1EWVXAknpA4mqgdvrzOhWK-Gm_Ruzryznyl8HuriN3hrhdF-zY3ktsOC0-WZx3bgg4fLAcuj0W5Bh9Z-WJjuWifXs9QCGw5pl4WRmYb_uoNTNJW_Tz7MfT9S07f8lIa9836k380bQ?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDLXYcCwXTrqEBQjzUvJjm3Z70UB-S8483fJ2FtfthV_DUgImaEqWQnMQQsyt_8p78dvbF8zBxRkLXgmblxjqV56qtb-PN_Rz8bF3XhzAEwKfZXU_5csT8oQP06qS4fd3yW4u-KHGaVlNWz--CC9hdi477ArWpSRTjOhg?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDLXYcCwXTrqEBQjzUvJjm3Z70UB-S8483fJ2FtfthV_DUgImaEqWQnMQQsyt_8p78dvbF8zBxRkLXgmblxjqV56qtb-PN_Rz8bF3XhzAEwKfZXU_5csT8oQP06qS4fd3yW4u-KHGaVlNWz--CC9hdi477ArWpSRTjOhg?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDLXYcCwXTrqEBQjzUvJjm3Z70UB-S8483fJ2FtfthV_DUgImaEqWQnMQQsyt_8p78dvbF8zBxRkLXgmblxjqV56qtb-PN_Rz8bF3XhzAEwKfZXU_5csT8oQP06qS4fd3yW4u-KHGaVlNWz--CC9hdi477ArWpSRTjOhg?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDLXYcCwXTrqEBQjzUvJjm3Z70UB-S8483fJ2FtfthV_DUgImaEqWQnMQQsyt_8p78dvbF8zBxRkLXgmblxjqV56qtb-PN_Rz8bF3XhzAEwKfZXU_5csT8oQP06qS4fd3yW4u-KHGaVlNWz--CC9hdi477ArWpSRTjOhg?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCYSpRcMsHd7lpiMciaSBGo1XcMmRNuqo27kE2T0wV5n3JvC5vAiYAECM5AARGMfW-WhSsxVcfT5Q0yckqbKjlmK3PQdrfcAeuYD-YwufxGpOBTaudYcHPo1kvAH0uWoaFIiIzv_IvxMkA7d5nP9rcpRzkAOhOp_lE?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCYSpRcMsHd7lpiMciaSBGo1XcMmRNuqo27kE2T0wV5n3JvC5vAiYAECM5AARGMfW-WhSsxVcfT5Q0yckqbKjlmK3PQdrfcAeuYD-YwufxGpOBTaudYcHPo1kvAH0uWoaFIiIzv_IvxMkA7d5nP9rcpRzkAOhOp_lE?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCYSpRcMsHd7lpiMciaSBGo1XcMmRNuqo27kE2T0wV5n3JvC5vAiYAECM5AARGMfW-WhSsxVcfT5Q0yckqbKjlmK3PQdrfcAeuYD-YwufxGpOBTaudYcHPo1kvAH0uWoaFIiIzv_IvxMkA7d5nP9rcpRzkAOhOp_lE?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCYSpRcMsHd7lpiMciaSBGo1XcMmRNuqo27kE2T0wV5n3JvC5vAiYAECM5AARGMfW-WhSsxVcfT5Q0yckqbKjlmK3PQdrfcAeuYD-YwufxGpOBTaudYcHPo1kvAH0uWoaFIiIzv_IvxMkA7d5nP9rcpRzkAOhOp_lE?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCYSpRcMsHd7lpiMciaSBGo1XcMmRNuqo27kE2T0wV5n3JvC5vAiYAECM5AARGMfW-WhSsxVcfT5Q0yckqbKjlmK3PQdrfcAeuYD-YwufxGpOBTaudYcHPo1kvAH0uWoaFIiIzv_IvxMkA7d5nP9rcpRzkAOhOp_lE?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDTo4-g0IamngM87geU-GX1ixekuccwPCUitC8cxwBP-OmKKIeDvpBqrEFCDwxvZo21ZBHDzpVaaTMu-RSfZHXMcZXUkuXgGLYqDq3t9MW00-wfFo8gJRYi1pI1JfxEaRWaG1E-w0n73Asn0wM27pK_uqgigXIwyjqC?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDTo4-g0IamngM87geU-GX1ixekuccwPCUitC8cxwBP-OmKKIeDvpBqrEFCDwxvZo21ZBHDzpVaaTMu-RSfZHXMcZXUkuXgGLYqDq3t9MW00-wfFo8gJRYi1pI1JfxEaRWaG1E-w0n73Asn0wM27pK_uqgigXIwyjqC?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDTo4-g0IamngM87geU-GX1ixekuccwPCUitC8cxwBP-OmKKIeDvpBqrEFCDwxvZo21ZBHDzpVaaTMu-RSfZHXMcZXUkuXgGLYqDq3t9MW00-wfFo8gJRYi1pI1JfxEaRWaG1E-w0n73Asn0wM27pK_uqgigXIwyjqC?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDTo4-g0IamngM87geU-GX1ixekuccwPCUitC8cxwBP-OmKKIeDvpBqrEFCDwxvZo21ZBHDzpVaaTMu-RSfZHXMcZXUkuXgGLYqDq3t9MW00-wfFo8gJRYi1pI1JfxEaRWaG1E-w0n73Asn0wM27pK_uqgigXIwyjqC?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCA_1CKnZkR205mnTac3ou-B-kjXMdImQaUAZsu5TsBuLd2mJGBhqMgAJCCPHgAVn93xjfaka3AHv7ENfEBBYNnzt0pJGXVVgCo9dfsHXD33RI-j3-hsbl_M514OZ7Lmom8ROb3Jb-_E57EkI83Vjus_pdAQWMnGI1GNw?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCA_1CKnZkR205mnTac3ou-B-kjXMdImQaUAZsu5TsBuLd2mJGBhqMgAJCCPHgAVn93xjfaka3AHv7ENfEBBYNnzt0pJGXVVgCo9dfsHXD33RI-j3-hsbl_M514OZ7Lmom8ROb3Jb-_E57EkI83Vjus_pdAQWMnGI1GNw?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCA_1CKnZkR205mnTac3ou-B-kjXMdImQaUAZsu5TsBuLd2mJGBhqMgAJCCPHgAVn93xjfaka3AHv7ENfEBBYNnzt0pJGXVVgCo9dfsHXD33RI-j3-hsbl_M514OZ7Lmom8ROb3Jb-_E57EkI83Vjus_pdAQWMnGI1GNw?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCA_1CKnZkR205mnTac3ou-B-kjXMdImQaUAZsu5TsBuLd2mJGBhqMgAJCCPHgAVn93xjfaka3AHv7ENfEBBYNnzt0pJGXVVgCo9dfsHXD33RI-j3-hsbl_M514OZ7Lmom8ROb3Jb-_E57EkI83Vjus_pdAQWMnGI1GNw?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCC1DLjkXAnTjeI_dxsbaR5jSTKtMYgWcTv9QBT_xsgdZV0gSQJEK5HjqCdUoZiLVlBekZgQkjnKQSoujm4Hww2yV4mpTCGAvFkkXXY8bZXeOwUQIaHQ0dG_VzJTKYd_BD6eTCHPd55KYnckltfYOlcIF2VhOSmTQDuBg?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCC1DLjkXAnTjeI_dxsbaR5jSTKtMYgWcTv9QBT_xsgdZV0gSQJEK5HjqCdUoZiLVlBekZgQkjnKQSoujm4Hww2yV4mpTCGAvFkkXXY8bZXeOwUQIaHQ0dG_VzJTKYd_BD6eTCHPd55KYnckltfYOlcIF2VhOSmTQDuBg?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCC1DLjkXAnTjeI_dxsbaR5jSTKtMYgWcTv9QBT_xsgdZV0gSQJEK5HjqCdUoZiLVlBekZgQkjnKQSoujm4Hww2yV4mpTCGAvFkkXXY8bZXeOwUQIaHQ0dG_VzJTKYd_BD6eTCHPd55KYnckltfYOlcIF2VhOSmTQDuBg?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVCC1DLjkXAnTjeI_dxsbaR5jSTKtMYgWcTv9QBT_xsgdZV0gSQJEK5HjqCdUoZiLVlBekZgQkjnKQSoujm4Hww2yV4mpTCGAvFkkXXY8bZXeOwUQIaHQ0dG_VzJTKYd_BD6eTCHPd55KYnckltfYOlcIF2VhOSmTQDuBg?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVD5Kf3VGFb18-OnbDCztjYE0Jtw3zvBAq_n92S0Dz77J10feznV9TBXSZ1ox_Ij6VkMVbbKfGb76Mmr4v6bDYp17-jHDey2AWDhUA3ymL2FF00Aejss_AINSW6zSZH3tf0bCIlMkoo7JKb-QsWoAiljHLHsSCrspn5S?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVD5Kf3VGFb18-OnbDCztjYE0Jtw3zvBAq_n92S0Dz77J10feznV9TBXSZ1ox_Ij6VkMVbbKfGb76Mmr4v6bDYp17-jHDey2AWDhUA3ymL2FF00Aejss_AINSW6zSZH3tf0bCIlMkoo7JKb-QsWoAiljHLHsSCrspn5S?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVD5Kf3VGFb18-OnbDCztjYE0Jtw3zvBAq_n92S0Dz77J10feznV9TBXSZ1ox_Ij6VkMVbbKfGb76Mmr4v6bDYp17-jHDey2AWDhUA3ymL2FF00Aejss_AINSW6zSZH3tf0bCIlMkoo7JKb-QsWoAiljHLHsSCrspn5S?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVD5Kf3VGFb18-OnbDCztjYE0Jtw3zvBAq_n92S0Dz77J10feznV9TBXSZ1ox_Ij6VkMVbbKfGb76Mmr4v6bDYp17-jHDey2AWDhUA3ymL2FF00Aejss_AINSW6zSZH3tf0bCIlMkoo7JKb-QsWoAiljHLHsSCrspn5S?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVAz2COWdVzFi44mU09KCzZ_dfj4RjQjbLJZTff-rFrGSt7pBpk0W3K05tEx15BaE5vpmEx_CwszbPj5NI9EmtGn9dL8NTWcaO7RqL0ZzaezijIm7exOs_9AMyCsT7ZWn1WMLMJMmNElmo2IPcDvbMvjqLS499pwH8-Xgw?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVAz2COWdVzFi44mU09KCzZ_dfj4RjQjbLJZTff-rFrGSt7pBpk0W3K05tEx15BaE5vpmEx_CwszbPj5NI9EmtGn9dL8NTWcaO7RqL0ZzaezijIm7exOs_9AMyCsT7ZWn1WMLMJMmNElmo2IPcDvbMvjqLS499pwH8-Xgw?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVAz2COWdVzFi44mU09KCzZ_dfj4RjQjbLJZTff-rFrGSt7pBpk0W3K05tEx15BaE5vpmEx_CwszbPj5NI9EmtGn9dL8NTWcaO7RqL0ZzaezijIm7exOs_9AMyCsT7ZWn1WMLMJMmNElmo2IPcDvbMvjqLS499pwH8-Xgw?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDYzkRmy4tVRX5bzRRSyW2R4-TUA9qq96t3zdlu9vytAF8M1cyESTXgAI-UppU2vWssemfFM9ieQ056_RoN_LzBzTxTrZzplrkwqEvufGfv1FS0Z7eCL1LSlTY7_spJsrd6-lJ1GUij1v79C0oQzdaKQcgtZUUOaOgj9g?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDYzkRmy4tVRX5bzRRSyW2R4-TUA9qq96t3zdlu9vytAF8M1cyESTXgAI-UppU2vWssemfFM9ieQ056_RoN_LzBzTxTrZzplrkwqEvufGfv1FS0Z7eCL1LSlTY7_spJsrd6-lJ1GUij1v79C0oQzdaKQcgtZUUOaOgj9g?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDYzkRmy4tVRX5bzRRSyW2R4-TUA9qq96t3zdlu9vytAF8M1cyESTXgAI-UppU2vWssemfFM9ieQ056_RoN_LzBzTxTrZzplrkwqEvufGfv1FS0Z7eCL1LSlTY7_spJsrd6-lJ1GUij1v79C0oQzdaKQcgtZUUOaOgj9g?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA
https://lh7-rt.googleusercontent.com/formsz/AN7BsVDYzkRmy4tVRX5bzRRSyW2R4-TUA9qq96t3zdlu9vytAF8M1cyESTXgAI-UppU2vWssemfFM9ieQ056_RoN_LzBzTxTrZzplrkwqEvufGfv1FS0Z7eCL1LSlTY7_spJsrd6-lJ1GUij1v79C0oQzdaKQcgtZUUOaOgj9g?key=38Ukhp5xjfGSbtOfh7dGHA

