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INTRODUCERE

In perioada 1 septembrie 2022-28 februarie 2024, Centrul Scolar pentru Educatie Incluzivi
,Constantin Pufan” din Timisoara, a fost beneficiarul proiectului ,,Educatia este sansa mea!”, proiect
finantat prin Programul Erasmus + KA 1- EDUCATIE SCOLARA (SCH), 2022-1-RO01-KA122-
SCH-000076830.

Scopul proiectului a urmarit, pentru toate cadrele didactice, dezvoltarea competentelor de
abordare si utilizare eficientd a noilor tehnologii digitale si a unor metode moderne prin colaborarea cu
institutii europene specializate, pentru crearea unei strategii coezive privind actul educational,
asigurand premisele unei institutii care asigura o educatie de calitate pentru toti elevii.

Obiectivele proiectului au vizat:

1. Dezvoltarea competentelor specifice pentru un numar de 14 cadre didactice prin participarea la
doua cursuri de formare, in vederea cresterii calitatii procesului educational si terapeutic.

2. Cresterea nivelului de profesionalizare a cadrelor didactice din CSEI ,,Constantin Pufan” prin
utilizarea eficienta a noilor strategii didactice si a instrumentelor digitale.

3. Cresterea nivelului rezultatelor scolare si a incluziunii socio - scolare a elevilor prin
implementarea noilor competente educationale dobandite de profesori in cadrul cursurilor de
formare Erasmust.

Astfel 1n cadrul acestui proiect, 14 cadre didactice din unitatea noastra scolara au beneficiat de
3 cursuri de formare la Paris si Barcelona.

e Programul deformare.,,Use of ICT in SEN”, furnizat de Anatolia Education
S-a desfasurat la Paris intre 06 - 10.03.2023. Cursul a oferit profesorilor implicati in educatia elevilor
cu nevoi educationale speciale (CES), o privire de ansamblu asupra principalelor modalitati, metode si
principii de utilizare a tehnologiei informatiei si comunicatiilor (TIC) 1n activitdtile didactice si
terapeutice. De asemenea a inclus activitati de familiarizare a profesorilor cu tehnici si instrumente
digitale.

e Programul de formare,, Special Educational Needs And Disability An
Innovative Approaches (SEND), s-a desfasurat la Barcelona in perioada 13-17.03.2023, si a fost
furnizat de cétre Sherlock Edu International. Cursul le-a oferit profesorilor participanti o perpectiva
noud privind educatia elevilor cu CES, dar si strategii inovative pentru managementul clasei,
colaborarea in cadrul echipei multidisciplinare, metode si exemple de activitati pentru o educatie de

calitate centrata pe nevoile elevilor.



e Programul de formare ,,Digital Toolsfor Studentswith Special Needs”, oferit
de Eromentor s-a desfasurat la Barcelona intre 18-22.09.2023 si a cuprins activitati de dezvoltarea a
competentelor digitale si integrarea lor in predarea diferitelor discipline de invatdmant, precum si In
activitatile de timp liber. Cadrele didactice participante au fost familiarizate cu noi strategii de invatare
pentru elevii cu deficiente senzoriale de auz si vaz, precum si forme de individualizare a invatdrii in
raport cu nevoile educationale ale elevilor.

Toate aceste sesiuni de formare au urmadrit cresterea gradului de profesionalizare a cadrelor
didactice si a calitatii actului educational prin dezvoltarea competentelor profesorilor de a utiliza noi
strategii de predare, tehnici incluzive si de cooperare. Activitatile de implementare au vizat dezvoltarea
competentelor digitale ale profesorilor si elevilor, integrarea resurselor si instrumentelor digitale in
procesul instructiv-educativ. Prin atingerea acestor obiective, activitatile vor deveni mai atractive si
interactive ducand la devoltarea competentelor digitale, cresterea motivatiei pentru invatare si a
gradului de implicare In activitati, ceea ce va duce la imbunatatirea rezultatelor scolare si a
competentelor sociale si emotionale. In urma implementirii proiectului va creste coeziunea grupului de
cadre didactice, se va imbunatati comunicarea si cooperarea intre cadrele didactice.

Acest ghid isi propune sa Tmpartaseascd exemple de bune practici din activitatea cadrelor
didactice implicate in proiect, privind utilizarea instrumentelor si resurselor digitale. De asemenea se
doreste sd fie un real ajutor cadrelor didactice care lucreaza cu elevi cu dizabilitdti si au nevoie sa

elaboreze si sa integreze resurse educationale deschise in activitdtile didactice si terapeutice.

Coordonatori proiect:
Prof. Laura-Ionela Balangean

Prof. Gabriela-Monica Popa



1. IMIGRANTIDIGITALI VERSUS NATIVI DIGITALI

IMIGRANTI

DIGITALI NATIVI DIGITALI
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Termenii ,.imigranti digitali" si ,,nativi digitali'" sunt utilizati pentru a descrie douad grupuri
diferite de persoane in functie de gradul lor de familiaritate si confort cu tehnologia digital.lata cateva

aspecte cheie care pot evidentia diferentele in competente digitale intre generatii:
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DIGITALIZAREAIN
EDUCATIA ELEVILOR CU
CES

Instrumentele digitale si softurile se pot
utiliza in domeniul educatiei speciale, adaptandu-
le pentru fiecare tip de dizabilitate.

Abordarea adaptatd incepe cu selectia atenta
a softurilor, tinand cont de tipul de dizabilitate cu
care se confrunta copilul.

De exemplu, pentru elevii cu dizabilitati
senzoriale vizuale, softurile care se bazeaza pe
elemente auditive devin esentiale. Acestea pot
include povesti audio captivante, ghidaje sonore
si exercitii concentrate pe auditiv pentru a
compensa deficitul vizual.

Posibilitatea de a ajusta marimea textului,
contrastul si alte aspecte vizuale asigura accesul
si participarea optimd a copiilor cu deficiente
vizuae.

Realitatea virtuala (RV) si augmentata (AR)

devin aliati de nddejde in crearea unor medii

interactive si stimulative.

In ceea ce priveste copiii cu dizabilititi
senzoriale auditive, elementele vizuale devin
instrumente de sprijin pentru copiii cu deficiente
auditive.

Softurile pot include culori si miscari

captivante pentru a compensa lipsa informatiei
auditive si pentru a stimula invatarea prin

intermediul altor simturi.

Recunoasterea vizuala alimbajului semnelor
este un at domeniu Tn care softurile educationale
pot aduce beneficii semnificative.

Accesul la dispozitive tehnologice speciale,
cum ar fi telefoanele mobile si tabletele cu
vibratii, permit elevilor cu dizabilitati auditive o
mai bund comunicare si interactiune cu mediul
inconjurator.

Softurile pentru comunicare si de colaborare
online ofera posibilitatea de a comunica si de a
lucra impreund cu colegii si profesorii fara
bariere, permitind elevilor cu dizabilitati auditive
sa se implice activ in procesul educational si sa se

dezvolte social si emotional.




Utilizarea softurilor educationale in educatia
copiilor cu dizabilitati senzoriale reprezintd un
pas important cétre o Invatare incluziva.

Prin intermediul softurilor, se pot utiliza
diverse metode de evaluare, cum ar fi teste cu
intrebari cu optiuni multiple, jocuri educationale,
simulari sau proiecte interactive,toate adaptate
ritmului 1 nivelului senzorial functional al
fiecdrui elev cu dizabilitati.

Aceasta diversitate de optiuni de adaptare a
materialelor didactice si terapeutice sporeste
motivatia elevilor si ofera o perspectiva
cuprinzatoare asupra cunostintelor lor.

Softurile pot oferi feedback instantaneu,
evidentiind atat punctele forte, cat si pe cele slabe
ale performantei. Acest tip de feedback imediat
incurajeaza imbundtdtirea continua si intelegerea
mai profunda a subiectelor.

Tn ultimii ani, tehnologiile digitale precum
softurile si realitatea virtuald (VR) au evoluat
semnificativ, oferind solutii inovatoare pentru
sprijinirea copiilor cu autism. Iata cateva aspecte

cheie care evidentiaza rolul acestor tehnologii in

imbunatatirea abilitdtilor de comunicare ale
copiilor cu autism:
e Dezvoltarea si implementarea de Softuri
pentru Comunicare Augmentativa si
Alternativi (CAA)

comunicare adaptate nevoilor individuale

oferd optiuni de

ale fiecarui copil, inclusiv prin utilizarea
simbolurilor, imaginilor sau textului.

e Softurile pot fi personalizate pentru a se
potrivi  nivelului de intelegere si
abilitatilor de comunicare ale fiecarui
copil.

e Se ofera flexibilitate in a ajusta si adauga
noi elemente pentru a corespunde
evolutiei copilului n timp.

e Utilizarea realitatii virtuale in terapia
copiilor cu autism pentru a crea medii
controlate, care le permit sa practice si sa
imbunatateasca abilitatile sociale.

e Scenariile virtuale pot simula situatii
sociale diverse, contribuind la intelegerea
si adaptarea comportamentala.

e Integrarea tehnologiilor digitale 1n
sedintele de terapie pentru a face sesiunile
mai atractive si eficiente.

e Jocurile si activitdtile interactive pot fi
adaptate pentru a dezvolta abilitati
specifice,

precum limbajul si

interactiunile sociale.




Prin monitorizarea in timp real si utilizarea
datelor pentru a ghida interventiile terapeutice si
activitatile educatonale, softurile si tehnologiile
digitale devin instrumente pretioase in sprijinirea
dezvoltarii copiilor cu autism, facilitind o
abordare  personalizatd si  eficientd in
imbunatatirea abilitatilor lor. Prin integrarea
acestor instrumente in terapie si educatie, se

procesul lor de invatare si adaptare la mediul

social.

Educatia elevilor cu dizabilitati aduce cu
sine provocari specifice, iar competentele digitale
pregitesc profesorii si specialistii sa abordeze

aceste provocari intr-un mod eficient.

Competentele digitale permit profesorilor:

e sdacceseze si sa utilizeze o gama larga de
resurse digitale, inclusiv aplicatii si
platforme  educationale, pentru a

individualiza si personaliza activitatile

educationale si terapeutice la nevoile

specifice ale fiecarui elev cu CES.

sa utilizeze tehnologii asistive, cum ar fi

ecranele tactile, dispozitivele de
recunoastere vocala sau alte instrumente
digitale, pentru a sprijini elevii cu CESin
procesul de invatare si evaluare.

sa monitorizeze mai eficient progresul si
performantele elevilor, facilitand procesul
de evaluare si oferind date utile pentru
ajustarea continud a programelor de
interventie terapeutica si educationala.
digitale

comunicarea intre membrii

Competentele faciliteaza
echipel
multidisciplinare - profesori, parinti si
terapeuti, permitand schimbul rapid de
informatii cu privire la progresele si
nevoile specifice ae elevilor cu CES.
Profesorii cu competente digitale pot
integra  tehnologii  inovatoare  n
activititile de invdtare si terapeutice,
oferind astfel elevilor o experientd

educationald mai interactiva si captivanta.

—

“TEHNOLOGIA ESTE DOAR 0 UNEALTA. TN
MAINILE UNUI PROFESOR TALENTAT, POATE FI
UN INSTRUMENT PUTERNIC PENTRU A
TRANSFORMA EDUCATIA.”

GEORGE COURSS
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V. LIMITELE DIGITALIZARII
IN DOMENIUL EDUCATIEI

SPECIALE

A. Disfunctii potentiale cauzatededigitalizare

Digitalizarea aduce cu sine numeroase
beneficii, dar, in acelasi timp si provocari.
Utilizarea excesiva a tehnologiei, in special a
platformelor de socializare si a dispozitivelor
mobile, poate contribui la unele disfunctii sau
probleme asociate cu sanatatea mentald si
bundstarea personald. Este important sd
recunoastem aceste aspecte si sd gestiondm In
mod corespunzator impactul lor. Iatd cateva

aspecte si termeni asociate cu aceste disfunctii:

Dependenta de tehnologie:
Dependenta de tehnologie se refera la

starea 1n care o persoand devine prea legata de
utilizarea dispozitivelor tehnologice, precum
smartphone-uri, tablete, computere sau alte
gadget-uri digitale. Aceasta dependentd poate

avea impact asupra sanatatii mentale, relatiilor

interpersonalesi calitatii vietii in general.

Claustrofobie digitala:
Sentimentul de afi mereu conectat pentru

a ramane la curent cu evenimentele sociale
online poate genera anxietate si stres.
Utilizarea excesivda a platformelor de
socializare poate contribui la sentimentul de a
fi mereu sub supraveghere si evaluare.

Tulburari emotionale:
Interactiunile fata in fatd oferd oportunitati

pentru dezvoltarea empatiei si a intelegerii
emotiilor. Lipsa acestor experiente poate afecta
capacitatea copiilor de a gestiona relatii si de a
dezvolta competente emotionale. Interactiunile
reale joaca un rol crucial in dezvoltarea stimei
de sine a copiilor. Lipsa acestor interactiuni
poate afecta modul Tn care copiii se percep pe
ei ingisi si cum se Simt in relatie cu altii.
Socidlizarea virtuala poate crea bariere n

formareaunor legaturi autentice si profunde.

Sdlfitis:

Termenul ,,selfitis’ a fost propus pentru
prima datd in 2014 si se referd la o posibila
obsesie patologica de a face selfie-uri. Acest
termen nu este inca recunoscut oficial ca o
tulburare mentala, dar a fost folosit pentru a

descrie comportamentele excesive legate de

11



Nomofobie (No-Mobile Phobia):

Frica de a fi fara telefonul mobil sau de a
pierde accesul la acesta. Nomofobia poate duce
la anxietate si disconfort atunci cand o persoana
nu are acces latelefonul mobil sau laconexiunea

lainternet.

FOMO (Fear of Missing Out):

— (FOMO) —

Fricade arata cevasau de anu fi inclusin
evenimentele sociale sau experientele altora.
FOMO poate fi exacerbata de utilizarea excesiva
sociale,

a retelelor unde persoanele vad

activitatile si evenimentele la care altii participa.

auto-fotografiere.

Cyberchondria:

O anxietate excesiva legata de sanatate,
alimentatda de cautarile online constante a
medicale.

cyberchondrie pot exagerariscurile de sanatate pe

simptomelor Persoanele  cu

baza informatiilor obtinute online.

B. PERICOLELE DIN MEDIUL ONLINE
SI SUGESTII PRIVIND SIGURANTA
ELEVILOR TN MEDIUL VIRTUAL

cadrul

proiectului au oferit cunostinte si abilitati

Cursurile de formare din
esentiale pentru a proteja individul, Tn special
elevii, in mediul online in continud evolutie.
Digitalizarea aduce numeroase beneficii, dar
vinesi cu anumite pericole, Tn special in ceeace
priveste Securitatea online. Pentru & invata pe
elevi sa se protgeze in mediul digital, este
esential sa se ofere 0 educatie cuprinzatoare

privind siguranta online.

12



Cyberbullying:

Educati-i cu privire la impactul negativ a
cyberbullying-ului, Tncurgiandu-i sa raporteze

imediat orice forma de hartuire online.

Furtul deidentitate:

Invatati-i si-si protgjeze informatiile
personale, si evite partgjarea unor detalii

sensibile si sa foloseasca parole puternice.

Accesul la continut inadecvat:
Instalati filtre de continut si discutati cu
despre

responsabile. Invatd-i sa identifice si sd evite

eevii importanta navigarii

continutul inadecvat.

Dependenta de tehnologie:

Promovati 0 utilizare echilibrata a
tehnologie si incurajati activitati offline, cum ar

fi sportul si lectura.

Phishing si malware:

Invatati-i  sd identifice mesajele de

phishing, sa evite link-uri necunoscute si sa

foloseasca software de securitate.

Iata céteva pericole comune ale digitalizarii
si sugestii despre cum sa 1i invatam pe elevi sa

Se proteg eze:

I mplementar ea politicii de preveniresi
interventie:

Dezvoltati si implementati politici scolare
claresi eficiente privind cyberbullying- ul, astfel
incat toatd comunitatea scolard sd fie constientd

de reguli si sanctiuni.

Suprasolicitar ea informationala:
Invitati-i si-si gestioneze timpul online, si
selecteze  informatiile

relevante si  sd-si

echilibreze consumul de continut digital.

Educatie privind siguranta online:
Introduceti la clasa lectii despre siguranta
online si consecintele utilizarii necorespunzatoare

atehnologiei.

Dezvoltarea gandirii critice:

Invitati elevii si analizeze critic
informatiile online, sa verifice sursele si sa-si

formeze propriile opinii Tn mod responsabil.

Palitici de confidentialitate si securitate:
Discutati despre importanta mentinerii

confidentialitatii online si incurajati utilizarea

setarilor de confidentialitate pe diferite

platforme.

Respectar ea eticii online:

-

Invatati-i  sa respecte, sa aiba un

comportament etic online.




Setarea unor limiteclare:
Stabiliti reguli clare si limite in ceea ce
priveste comportamentul onlinesi asigurati-va ca

elevii le inteleg si le respecta.

"
Implementarea politicii de prevenire si Compefentele
interventie:
Dezvoltati si implementati politici scolare di gi 1-a| e Sl..ln'f
claresi eficiente privind cyberbullying- ul, astfel
incat toata comunitatea scolard sd fie constientd
de reguli s sancfiuni esentiale pentru a ne

adapta la lumea in

continua schimbare a

. -'l

tehnologiei.

- Lailah Gifty Akita

Implementarea unui cadru solid de informare cu privire la siguranta in
mediul digital necesitd colaborarea intre scoli, parinti si comunitatea in
general, impreund cu o educatie continud privind siguranta online pentru

toate partile implicate.

14



V.  WEB 2.0: O PRIVIRE ASUPRA INTERNETULUI INTERACTIV SI
COLABORATIV




Termenul ,,Web 2.0" a fost popularizat n
jurul anului 2004, dar originile sale pot fi urmarite
in evolutia internetului si a tehnologiilor asociate
(Hosch, 2024). Ganditori si teoreticieni precum
Tim O'Reilly si Dale Dougherty de la O'Reilly
Media
inventatorul World Wide Web-ului, au contribuit

impreund cu Tim  Berners-Leg,
la definirea si promovareaconceptului de Web 2.0
prin intermediul lucrarilor teoretice si discutiilor
academice.

Web 2.0 este un moment esential 1in
dezvoltarea Internetului. A Tnsemnat o schimbare
de perspectiva de la un site web static la unul care
este dinamic si interactiv. Interactiunile
utilizatorilor cu informatiile online s-au schimbat
si ele ca urmare a acestei noutdti, ficand mai usor
pentru oameni sd colaboreze, sd partajeze si sa
participe activ la crearea de continut (Hall, 2023).

Principalele caracteristici ale Web 2.0
includ site-uri web interactive, cum ar fi bloguri,
retele sociale, wiki-uri si platforme de partajare
video, care permit utilizatorilor sa creeze, sa
modifice si sd distribuie continut in timp real.
Utilizatorii pot interactiona intre e prin
comentarii, evaludri, partajari si alte forme de
feedback. De asemenea, au devenit posibile

aplicatii web mai complexe si personalizate, prin

utilizarea tehnologiilor precum AJAX.

In ceea ce priveste educatia, aparitia acestei
noi etape in evolutia internetului a influentat
procesul de predare-invatare-evaluare. Caliskan et
al. (2019) au cautat sa vada care este opinia
profesorilor cu privire la efectul resurselor si
instrumentelor oferite de Web 2.0 in educatie, iar
in aceste opinii au fost identificate niste efecte
pozitive:

e promovarea interactiunii dintre elevi si
colaborarea, acestia avand sansa de a si a-
si genera noi continuturi intr-un limbagj
accesibil si atractiv lor folosind platforme
sociale, servicii de partajare si distribuire a
informatiilor;

e accesul laresurse afost cu totul schimbat,
gama acestora fiind mult mai larga, iar
studentii si elevii putdnd sa consume
continutul care 1i se potriveste, sa

completeze informatiile lipsa, sa corecteze
greseli, sd isi largeascad orizonturile prin

descoperire;

16



e creativitatea si gandirea critica au fost
dezvoltare si din necesitatea de a decide
acum criteriile dupa care se selecteaza
continutul consumat, modul in care acesta
este prezentat;

e abilitatile digitale, indiferent de nivelul la
care se lucreaza sau tipologia copiilor
vizati, au fost si sunt dezvoltate constant
pentru a asigura buna utilizare a acestor

noi oportunitati de invatare.

Analizand totalitatea schimbarilor aduse de
aceastd noud generatie de internet, probabil cel
mal mare impact s-a produs la nivelul mentalitatii
utilizatorilor. Perspectivel e acestoras-au schimbat
si ele ca urmare a Web 2.0 care promoveaza
interactiunea si munca 1n echipa in contextul
online.

Aceasta evolutie s-a dezvoltat si pe fondul
noilor tendinte precum cloud computing, o
mobilitate mai mare si acces la internet de mare
viteza, care au facut conectarea mai usoara si mai

rapida la materiale online.

Toate lucrurileluate n considerare, Web 2.0
a facut din Internet un mediu mai social, mai
participativ si mai interactiv, in care utilizatorii
sunt acum principalii creatori de continut si
comunicare online, lucrand in echipa si generand
continut relevant comunitatii lor.

Dupa cum au descoperit Thomas and Li
(2008), identitatile personale, sociale, politice si
profesionale ale €eevilor vor fi modelate de
obiectivele, interesele si preocupdrile comune ale
comunitatilor locale si globale. Acest lucru ridica

speranta si perspectiva pentru o lume mai buna.
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Este esential sa retineti ca termenul "Web 2.0" nu denotd o schimbare

formala in natura World Wide Web, ci descrie o schimbare generala catre

interactivitate si participarea utilizatorilor. Desi exista unele dezbateri cu

privire la caracterul sau distinctiv, acesta ramane o etapd importanta in

istoria internetului.
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Printre exemplele de caracteristici Web 2.0 se numara:

Site-urile de retele sociale: Platforme precum Facebook faciliteazd conexiunile sociale si
schimbul de continut.

Bloguri: Blogurile personale (de exemplu, Blogger, Tumblr, LiveJournal) permit indivizilor sa
isi exprime gandurile si sa interactioneze cu cititorii.

Wikis: Platformele de colaborare (de exemplu, Wikipedia) permit utilizatorilor sa creeze si sa
editeze continut in mod colectiv.

Site-uri de partajare video: YouTube permite utilizatorilor sd incarce si sa partajeze
videoclipuri.

Site-uri de partajare a imaginilor: Flickr ofera un spatiu pentru schimbul de fotografii.
Aplicatii web (Apps): In aceasti categorie intra instrumentele si serviciile interactive bazate pe
web.

Platformele de consum colaborativ: Printre exemple se numara Airbnb si Uber, unde utilizatorii

Tmpart resurse.
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NR.
CRT.

INSTRUMENTE DIGITALE SI PLATFORME EDUCATIONALE

NUMELE
PLATFORMEI

EDUCAPLAY

QUIVER

CANVA

LEARNINGAPP

BOUNCY BALLS

WORDWALL

KAHOOT

SOCRATIVE

LINK

https://www.educaplay.com/login/

COD QR

educaplay

https://quivervision.com/

b 4

QuiverVision

https://www.canva.com/

Canva

https://learningapps.org/

i LearningApps.org

https://bouncyballs.org/

https://wordwall.net/ro

& Wordwall

https://kahoot.com/

Kahoot!

https://www.socrative.com/

socrative

TIPURI DE MATERIALE

18 tipuri de jocuri educationae

5 tipuri de servicii: activitati de
colorare, realitatea augumetata,
medii digitale, jocuri
educationale, metode de
aplicare continut

sabloane (prezentari,
videcoclipuri, reclame, carti de
vizitd, postere, planuri de lectie,
orar, diplome, fise de lucru,
lectii etc), instrumente de
inteligenta artificiala.

21 tipuri dejocuri educationale

managementul clasei

activitati interactive si sabloane

imprimabile

jocuri educationale de tip quiz

chestionare / teste de evaluare
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

PADLET

BOOK CREATOR

LIVEWORKSHEETS

ANIMATED
DRAWINGS

WORDART

PIXTON

JGSAWPLANET

ACTIONBOUND

https://padlet.com/

‘Padlet

https://bookcreator.com/

https://www.liveworksheets.com/

https://sketch.metademolab.com/

ANIMATE
BRAWINGS!

https://wordart.com/

https://www.pixton.com/welcome

https://www.jigsawpl anet.com/

E3

https://en.actionbound.com/

colaborare  online,  panouri
vizuale pentru organizare si

partajare de continut

creare de carti digitale

PDF-uri, documente, slide-uri si
multe altele in fise de lucru
digitale

transformarea  desenelor  in

animatii

reprezentari vizuale

personalizate ale textul ui

benzi desenate si creare de

persongje avatar

puzzle-uri digitale

instrumente de joc bazate pe
locatii GPS, tururi interactive,
continut digital Tn lumea

fizica
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EXEMPLE DE BUNE PRACTICI iN UTILIZAREA RESURSELOR EDUCATIONALE DIGITALE

1. Biblioteca
virtuala

2. Modele de
proiecte
didactice

3. Tutoriale de
prezentare a
aplicatiilor

https://educatie5628.my.canva.site/bibliotecavirtual a-

pufantm

https://shorturl.at/guz59

https://shorturl.at/wFL OO0
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EDUCAPLAY educaplay

Link: https://www.educapl ay.com/login/

Tipuri de

materidle: 18 tipuri de jocuri educationale

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

l. INTRODUCERE

Educaplay este un instrument digital care permite profesorilor sd creeze jocuri educationale interactive.

In prezent, Educaplay are optsprezece tipuri de jocuri si activititi pe care le puteti crea.

[I. TIPURI DE SERVICII
1. Fill in the Blanks Game - consta in completarea cuvintelor lipsa dintr-un text dat. Textul poate fi format

din fraze, propozitii sau chiar paragrafe intregi.

Fillin the Blanks Game

2. Crossword Puzze - este o grila de patrate care contine spatii libere pentru cuvinte care se suprapun pe

orizontala si verticald. Pentru fiecare cuvant sunt oferite indicii.

PUZZLE

Crossword Puzzle
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3. Dialogue Game - utilizatorul asculta sau citeste un dialog intre douad sau mai multe personaje.

o~

Dictation Game

5. Unscramble Letters Game - utilizatorul primeste un indiciu pentru un cuvant si literele pe care trebuie sa
le descifreze pentru a gasi raspunsul. Indiciul poate fi un text, o imagine, un fisier audio sau orice

combinatie a celor trei.

6. Unscramble Words Game - utilizatorul primeste de cuvinte pentru descifrarea unei propozitii sau a unei
fraze. Puteti incarca sau inregistra un fisier audio ca indiciu suplimentar. Cand creati activitatea, puteti

alege modul in care utilizatorul trebuie sa descifreze cuvintele.

Unscrambde —

Uascramible Words Game -
o | can | your | ower | place | Kicking | the

— :
[ [ oo o LT [ §
=
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7. Matching Game - utilizatorul primeste o lista de cuvinte care trebuie grupate in categorii. Categoriile pot
fi perechi de cuvinte, cum ar fi sinonime, tari si capitale sau vocabular si definitii. Sau pot fi grupuri mai

mari, cum ar fi tipuri de animale sau parti de vorbire.

Matching Game

c uvis
ND
#"rm
T o>

L . #1'L ED

o et o Word Search Puzzie

9. Quiz - activitatea de chestionare consta intr-un grup de intrebari adresate succesiv. Instructiunile pentru
test sunt afisate In partea de sus a paginii, impreund cu intrebarea. Fiecare intrebare poate include o

imagine, precum si un element video sau audio.

10. Map Quiz - activitatea permite utilizatorilor sa identifice parti ale unei imagini incércate (harta, fotografie,
colaj etc.). De exemplu, ati putea cere utilizatorului sa identifice numele raurilor pe o harta sau sa
localizeze oasele corpului uman pe un schelet. Dumneavoastra stabiliti metoda prin care utilizatorul

identifica partea din imagine:
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- Cea mai usoari optiune este prin click. n acest mod, utilizatorul face click pe partea din imagine indicati
in partea de sus a activitatii.
- Cealalta posibilitate este scrierea. Utilizatorul selecteaza un element si i tasteaza numele in spatiul de

raspuns.

Map Quiz

11. Sideshow - slideshow-urile pot fi utilizate pentru a colecta si afisa continut pentru utilizatori Tntr-un mod

organizat si educativ, care este atractiv din punct de vedere vizual.

Slideshow

12. Video Quiz - este o secventa de segmente video, fiecare fiind urmata de o intrebare la care utilizatorul este

invitat sa raspunda.

Exista trei etape pentru crearea unui segment video:

- Alegeti un videoclip: selectati un videoclip de pe un motor de cautare sau tastind URL-ul unui anumit
videoclip.

- Creati un segment video: alegeti orele de incepere si de oprire pentru segmentul video care se refera
laintrebare.

- Adaugati o intrebare: scrieti intrebarea si alegeti tipul de raspuns. Exista patru tipuri de raspunsuri:

e Raspunsuri cu alegere multipld cu un singur rdspuns corect.

e Alegere multipla cu mai multe rdspunsuri corecte.

e Raspuns scris cu raspuns scurt.

e Raspuns scris cu raspuns lung.
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Puteti utiliza sectiunea "Feedback" pentru a oferi informatii suplimentare despre un subiect care vor fi

afisate utilizatorului dupd ce acesta a raspuns la intrebare.

13.

14.

N
@ ?‘:la 3
. «
ol

educaplay :
Vidoo Quiz

Matching Pairs Game - obiectivul acestui joc este de a potrivi un element dintr-o coloana cu perechea sa

din a doua coloana. Fiecare element poate fi un text, o imagine sau un sunet. Utilizatorul identifica

perechea care se potriveste facand click pe cele doua elemente care o formeaza. Puteti ajusta dificultatea

activitdtii prin stabilirea unei limite de timp pentru aceasta si prin modificarea numarului de greseli pe

care utilizatorul are voie sa le faca.

- — ' g S ; : —_— .' V ~
= =2 PAIRS

Matching Pairs

Memory Game - Obiectivul acestui joc de memorie este de a potrivi perechi de elemente. Fiecare element
poate fiun text, o imagine sau un sunet. Utilizatorul identifica perechea care se potriveste facand click pe
cele doua elemente care o formeaza. Existd mai multe modalititi de a ajusta nivelul de dificultate al
activitatii:

Setati o limita de timp.

Modificati numarul de greseli pe care le poate face utilizatorul.

Puneti cartile cu fata in sus sau cu fata n jos.

De asemenea, aveti posibilitatea de a ajusta dimensiunea cartilor pentru a se adapta la numarul de potriviri

din cadrul activitatii. educaciny 3

- | K
l MEMORY; | i ",

Memory Game ’, 26



15. Alphabet Game - consta in a ghici un cuvant pentru fiecare dintre literele alfabetului, pornind de la un

16.

indiciu. Cuvantul care trebuie descoperit va incepe cu litera corespunzatoare sau, daca este indicat, va
contine litera respectiva. Puteti sari peste o litera si trece la urmatoarea dand click pe butonul "Skip", dar
trebuie sa o completati mai tarziu. Jocul nu se va incheia pana cand nu se va raspunde la toate literele.
Indiciile oferite pot fi text, imagine sau audio. Puteti configura numarul maxim de greseli care trebuie

depasite in fiecare activitate si timpul maxim pentru a o face.

Alphabet Gamea

et P A
| o003 ) -

Froggy Jumps - vom crea un joc in care jucatorii vor trebui sa faca aceasta broasca sa sara prin locurile
cu raspunsuri corecte la intrebarile tale pand cand o vor aduce in sigurantd la mal. Jucdtorii tai vor fi
incantati trebuind sd raspunda contra cronometru, luptand pentru a nu rdmane fara timp sau fara vieti.
Pentru ca Froggy Jumps este versatil: daca preferati ca jucétorii dvs. sd mearga in ritmul lor, cu mai putini
stimuli, le puteti oferi timp si vieti nelimitate. Aveti o multime de resurse pentru a va crea intrebarile si

raspunsurile, combinand texte, fisiere audio, imagini sau chiar gif-uri animate.

o Matwiratacd ® 16086

.
Avem o multime de & mere, 6 u

A
n ¢\\

Froggy Jumps
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17. Riddle - este 0 activitate Tn care trebuie sa gasesti un cuvant in functie de indiciile date. De fiecare data
cand cereti un indiciu, punctajul dumneavoastrd se reduce; acesta este motivul pentru care trebuie sa
incercati sa ghiciti cuvantul folosind cel mai mic numar de indicii. Dar fii atent, deoarece fiecare ghicitoare

are un numar maxim de incercari pe care nu ai voie sa il depasesti! Indiciile pot fi de tip text sau audio.

De asemenea, poate exista si o imagine care este dezvaluita incet de fiecare data cand cereti un indiciu.
Ghicitorile Educaplay sunt jocuri rapide care il pot ajuta pe jucator sa recapituleze concepte prin definitii, sunete

si imagini.

Rigdle

18. Yesor No - jocul testeaza cunostintele 1n legdtura cu un subiect anume, avand ca variante de raspuns "da"

sau "'nu".

Introduceti subiectul jocului Da sau Nu (de exemplu, "Elemente chimice"), iar inteligenta artificiald a lui
Ray genereaza automat cartile, descrierea si titlul. Ar trebui doar sa apasati butonul "Publish" (Publicare) dupa ce
modificati tot ce doriti. Daca aveti deja textele, imaginile si/sau inregistrarile audio ale cartilor, introduceti-le in
editor, dati un titlu si o descriere jocului dvs. si acesta va fi gata sd fie publicat. Jucatorii tdi rdspund "Da" sau

"Nu" apasand butonul corespunzator.

Shesyt Crow - All | Wanna Do

Yas or No

an.aa L
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QUIVER b 4

QuiverVision

Link: https://quivervision.com/
Tipuri de 5 tipuri de servicii: activitati de colorare, realitatea augmetata, medii digitale, jocuri
materiale: educationale, metode de aplicare continut

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

. INTRODUCERE

Quiver este o aplicatie specializata in Realitatea augmentata, oferind experiente interactive si captivante,

care educa si inspird. Activitdtile de realitate augmentata stimuleaza creativitatea si imaginatia.

[I. TIPURI DE SERVICII

1. Coloratul - este o activitate artistica foarte indragita. Coloratul ajutd la dezvoltarea motricitatii fine,
reduce stresul si oferd o expresie creativd. Quiver se bazeazd pe aceasta activitate prin utilizarea realitatii

augmentate pentru a da viata paginilor de colorat in 3D animat.

2. Realitatea augmentata - plaseaza continutul virtual in lumea reald din jurul nostru. Aceasta tehnologie
interesanta permite noi experiente in tot felul de sectoare: divertisment, educatie, marketing, industrie si multe

atelel
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3. Mediiledigitale - fac legatura intre experiente mobile de colorare a realitdtii augmentate si pornirea intr-

o calatorie captivantd a lumii inconjuratoare (lumea acvaticd, lumea plantelor etc.).

4. Jocuri educationale - care fascineaza sunt dezvoltate ih cadrul aplicatiei, acestea fiind potrivite pentru
diferite categorii de varsta. De asemenea, aplicatia Quiver permite sa fie implementatd pe mai multe dispozitive
din clasa, folosind un singur abonament. Acest lucru permite apoi tuturor acestor dispozitive sd acceseze si sa
utilizeze tot continutul Quiver App disponibil pe durata abonamentului. Tn plus, platforma Quiver ofera planuri

de lectie, fiind adevarate modele de folosire a continut.

5. Metode de aplicare continut - exista un portofoliu educational cu planuri de lectii si activitati raportate

la curriculum (peste 88 de planuri de activitati) care pot fi utilizate Tn combinatie cu continutul 3D AR.

Telling Time:

QuaverViu
e R TR R
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CANVA Canva

Link: https://www.canva.com/
Tipuri de sabloane (prezentari, videcoclipuri, reclame, carti de vizitd, postere, planuri de lectie, orar,
materiale: diplome, fise de lucru, lectii etc), instrumente de inteligenta artificiala.

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

. INTRODUCERE

Canva este o aplicatie de design grafic care are ca scop sd va permitad sd proiectati materiale vizuale fara a
avea nevoie de o experienta vasta 1n design grafic. Poate fi folositd pentru a crea grafice pentru retelele sociale,
videoclipuri simple, prezentari, diapozitive, postere si alte materiale vizuale - si pentru a ajuta utilizatorii sa faca
acest lucru cu usurinta este pusa la dispozitie o gama larga de sabloane personalizabile, imagini fara drepturi de
autor si functii Al

Cum functioneazid Canva?
Canvapoate fi utilizat fie intr-un browser web, fie ca aplicatie descarcabila (pentru Mac, PC, Chromebook,
iOS sau Android).

[I. TIPURI DE SERVICII

Canva va ofera patru lucruri esentiale pentru a va ajuta sa va creati designul:
+ sabloane - machete predefinite pe care le puteti utiliza pentru o gama larga de aplicatii (de exemplu,
pentru a crea prezentari, videoclipuri, reclame, carti de vizita, infografice sau diagrame);
+ "elemente" - fotografii, videoclipuri si grafice libere de drepturi de autor pe care le puteti adduga la
sabloanele Canva;
+ instrumente de inteligenti artificiali - functii de inteligenta artificiald care va permit s creati continut
nou pentru proiectele dvs. (sau sd manipulati modelele existente in moduri interesante);

+ un editor detip " drag and drop" care va permite s mutati elementele in jurul unui sablon.
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In plus, Canva oferd controale pentru a edita caracterele si culorile folosite pe un sablon; va permite, de
asemenea, sa creati sabloane personalizate. Ideea este ca pur si simplu alegeti un sablon, plasati un anumit continut

in el, faceti cateva modificari si apoi exportati designul pentru a fi utilizat online sau ca element tiparit.

Cum folosim Canva?

Atunci cand va conectati la Canva, vi se prezinta o intrebare: "Ce design vei crea astazi?".

= Candd oopeinpminy Ay Shekev  Reuipsvev A =R °
e Echipa I Clobunu Ale..

Ce design vei crea astazi?
o Aldsuiousel echipe
o ©O © 000 0 0 06
* wy @ -
My e De swreeie Tat4s alm Premmid Friie socias ubere tome) \onrrrngie " M readn

D Frokeces b
Eﬂ Sbioare )

ManA b
% e | o Getideas the oy
88 sptcatii - B lomd flowing

ot = r- @

+ e LR o™ - -
- Docoment Tabld alhd Flyor (M 2]+ 287 cmi) Poster de baschet (Partret Vdeo “
R Cot

Puteti raspunde la aceastd intrebare introducand idei de design in bara de cautare sau facand click pe

pictogramele de sub ea. Procedand astfel, veti avea acces la sugestii de machete pentru prezentari, postari pe

retelele de socializare, videoclipuri, produse tiparite si multe altele.

©O 0000 O0O0 O O

Pemtru tine Documenes Tabic alhe Prezencan Reteie socaie Yideocipun mprimare Site-un Mal mutse

Veti avea la dispozitie o gama larga de sabloane din care puteti alege. Puteti alege unul dintre acestea ca
punct de plecare pentru designul dumneavoastra.

Recomandat Prezontan Retele sociale Videociipuri Imprimate Mad muite
: 3 - e F= Batts )
Present . p > e i - Play{ 3
withease your v )4 Present
ahie fver SR [ teusthor Y B :
P @ - .
Prezentds| (16:89) Prezentarn (Optimizat pent_ Prezentart (4:3) Prezentir cu sesiuni de br Prezentirl de jocurl 16:9)
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Vigeoclipuri m 1t Mai multe

; =

\"“l -h“"“‘r m
- - *" RAL | 1 CUSTOMISE
| L ’I i youm CLIPS

Videoclipur| Videoclipuri de pe Facebo. Mesaje video Videoclipur| pentru dispoz.. Videoclipur! YouTube

De aici, este suficient sa editati sablonul astfel incét sd corespunda cerintelor dumneavoastra. Puteti face
acest lucru dand clic pe unul dintre elementele designului (text, elemente vizuale etc.) si utilizand comenzile care
apar deasupra acestuia pentru a modifica elementul respectiv.

Pentru a adauga o imagine la un sablon, puteti fie sa ciutati un element din biblioteca de "elemente"
Canva. Trebuie doar sa faceti click pe un element pentru a-1 adauga la designul dvs. si il puteti redimensiona cu
usurintd pentru a se potrivi scopurilor dvs.

In ceea ce priveste modificarea textului, este suficient si modifcati textul existent sau si folositi

instrumentul "text" (ilustrat mai jos) pentru a adauga noi titluri sau fonturi de text.

Adaugl o causcd Cuxt

Carte deachisa Coperta cans
combinati de fonturi

e

imaginl Vel tot

PprRess BAKED
STarRT FRESH

= -

Vigeociipur! Vezi tot

Il !E‘,.u -' v | acow 2505
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Canva a lansat recent mai multe functii de inteligenta artificiala si le-areunit intr-un nou set de functii "Magic

Studio". Acesta cuprinde un total de 14 instrumente de inteligenta artificiala, dintre care cele mai importante sunt:

*
+

= #

= *

Magic Eraser - un instrument care va permite sa eliminati cu usurinta elemente din imagini;

Magic Switch - un instrument care traduce automat designurile existente pentru alte platforme;

Magic Morph - un instrument care va permite sa transformati aspectul imaginilor si al textului pe baza
instructiunilor furnizate de utilizator;

Magic Grab - o functie care va permite sa separati subiectul unei fotografii de fundalul acesteia;

Magic Expand - un "deformator de imagine" care va permite sa generati un fundal mai mare pentru o
imagine;

Magic Animate - un instrument care va permite sa animati aspecte ale desenelor dumneavoastra (sa le
addugati miscare, dinamism);

Magic Write - un instrument de copywriting care utilizeaza indicatii de tip ChatGPT pentru a crea text;
Magic Media - un generator text-imagine care creeaza grafice sau fotografii pe baza indicatiilor pe care i

le furnizati.

Magic Media
Imagini Videoclipurl

fext transformat in imagine

() Genereazddinnou

Inapoi

Folosayte 1 din 406 de cradite. Sa ralmprocpdtens3 ks 01,0024
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LEARNINGAPPS Lo

Link: https://learningapps.org/

Tipuri de o _
_ 21 tipuri dejocuri educationale
materiale:

Tip abonament:  Gratuit

. INTRODUCERE

LearningApps.org este un instrument versatil pentru cursanti, profesori si formatori de profesori care

doresc sa utilizeze sau sa creeze o varietate de activitati didactice.

[I. TIPURI DE SERVICII

Se pot realiza jocuri si chestionare bazate pe potrivire, identificare, clasificare, completarea golurilor,
cuvinte incrucisate, completarea raspunsurilor, ordonare, punerea lucrurilor pe o linie si sarcini cu alegere
multipla.

De asemenea, sa pot Incarca texte, imagini, inregistrari audio sau video pentru adaptarea activitatilor. Se
pot adduga feedback si indicii pentru a-i ajuta pe elevi sa obtina raspunsurile corecte si sd inteleaga de ce raspunsul

lor este corect sau gresit.
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BOUNCY BALLS

Link: https://bouncyballs.org/

Tipuri de )
_ Managementul clasei
materiale:

Tip abonament:  Gratuit

l. INTRODUCERE

Bouncy Balls este un aparat de masurare a zgomotului simplu si gratuit care poate fi folosit in clasa. Pe
masurd ce sunetele cresc, bile de plastic, emoji, bule sau globuri oculare se ridica din partea de jos a ecranului si

se miscd neregulat pana cand nivelurile scad.

[I. TIPURI DE SERVICII

Folositi Bouncy Balls in timpul lucrului in grup, atunci cand nivelurile ridicate de zgomot pot distrage
atentia elevilor. Sau incercati sa folositi instrumentul pentru a mentine linistea in salile de clasa in timpul lucrului
independent sau al unui examen. Vatrebui sa ajustati contorul de sensibilitate pentru a se potrivi mediului din
clasa.

Tineti cont de faptul cd elevii ar putea dori de fapt sd provoace zgomot pentru a vedea haosul care se
instaleazi pe ecran. In acest caz, ati putea dori si-i lasati pe elevi sa rada la inceput, apoi si-i provocati sa faci
cat mai multa liniste. Bouncy Balls este un instrument bun pentru a stabili o linie de bazd de zgomot si pentru a

incuraja autoreglarea si mentinerea sarcinilor.
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WORDWALL

& Wordwall

Link: https://wordwall.net/ro

Tipuri de

e ey

materiale:

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

I. INTRODUCERE

Wordwall - poatefi folosit pentru activitati interactive. Multe dintre sabloane pot fi utilizate atét in format

interactiv, cat si In format imprimabil.

II. TIPURI DE SERVICII

Chestionar

Cardurt flash
Dlagrama etichetata
Rearanjeari

[ Cautars de cuviniw

Simplu ca 1-2-3

]
< >
Sablon pentru 4 ana mai multe
- Potriveste Q Roata aleatoare
P Sortare In functle de a Deschide caseta
- Bup [ ]
Cartt aleatorn Cuvintul ipsa
T >
) Gasegte pornchea Anagrami
o@smmo
- A 0
noo Cuvinte incrucisate E E Chestionar concurs
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Activititile interactive sunt redate pe orice dispozitiv activat pentru web, precum computer, tableta,

telefon sau tabla interactiva. Pot fi redate individual de catre elevi sau coordonate de profesori, iar elevii ajung pe

rand in fata clasei.
Activititile imprimabile pot fi imprimate direct sau descarcate ca fisier PDF. Ele pot insoti activitatile

interactive sau cele independente.

Creeaza folosind sabloane
Activitdtile platformei wordwall sunt create folosind un sistem de sabloane.
Acestea includ sabloane clasice familiare, cum ar fi Chestionarul si Cuvintele incrucisate. Se gasesc, de

asemenea, jocuri n stil arcade, precum M aze Chase si Airplane, si exista instrumente de gestionare a clasei, ar

fi Planul delocuri.

P s o S
Yoa Text Hers !
mnd - =)

Dn:l[j

~—

Comutarea sablonului
Dupa ce ai creat o activitate, poti comuta la un alt sablon cu un singur click. Acest lucru te ajuta sa

economisesti timp si este excelent pentru diferentiere si consolidare.

De exemplu, daci ai creat o activitate de Potrivirebazata pe nume de forme, o poti transforma in Cuvinte

incrucisate cu exact aceleasi nume de forma.

In acelasi mod, putem transforma resursa ta intr-un Chestionar sau o Ciutare de cuvinte si multe alte

eqe vyt

1Ll

7 o R Hexeqor \
D ' Triﬂu‘l ‘) B
O

[ - R
Ll

[

Square. (O 20 A
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Editarea oricarei activitati
Nu este nevoie sa te multumesti cu activitatile gata pregatite. Daca gasesti o activitate care nu corespunde

intocmai dorintelor tale, poti per sonaliza cu usurinta materialul pentru a se potrivi cu clasa si stilul tau de predare.

Teme si optiuni
Sabloanele interactivele pot fi prezentate in diferite teme. Fiecare tema schimba aspectul cu diferite grafice,
fonturi si sunete.
Vei gasi, de asemenea, optiuni suplimentare pentru a seta un cronometru sau pentru a schimbajocul.

Sabloanele imprimabile au, de asemenes, optiuni. De exemplu, poti modifica fontul sau imprima mai multe

copii pe pagina.

abc kim 12345

abc klm 12345

Temele elevilor
Activitdtile Wordwall pot fi utilizate pentru temele finalizate de studenti. Atunci cdnd un profesor da o
tema, cursantii sunt indrumati cétre acea activitate fara a vizita pagina principala de activitate.
Aceasta caracteristica poate fi folosita in clasia cand elevii au acces la propriile dispozitive sau ca o
modalitate de aface temele acasa.

Rezultatele fiecarui elev sunt inregistrate si puse la dispozitia profesorului.
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Distribuirea catre profesori
Orice activitate pe care o creezi poate fi facutd publica. Acest lucru iti permite sa partajezi linkul paginii
tale de activitate prin e-mail, pe retelele sociale sau prin alte mijloace. De asemenea, permite altor profesori sa
gdseasca activitatea in rezultatele de cautare ale comunitatii wordwall, sd-1 joace si sa se bazeze pe aceasta.

Daca vrei, poti pastra activitatile private, ceea ce inseamna ca numai tu le poti accesa.

IR
4 | L N
N\

‘/' r,
o WA
’

-

Tncorporarea pe un site web
Activitdtile Wordwall pot fi plasate pe un alt site web folosind un fragment de cod HTML. Acesta
functioneaza in acelasi mod ca si functia de incorporare video de pe YouTube sau Vimeo, oferindu-ti o activitate
care poate fi redatd pe propriul site.

Aceasta este 0 modalitate excelentd de a imbunatati propriul blog sau mediul virtual de invatare al scolii

(VLE).

_I\A ¥ Scheol @)

- e e

e A gt

——— —— iy

[ >
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KAHOOT Kahoot!

Link: https://kahoot.com/

Tipuri de

) Jocuri educationale de tip quiz
materiae: ’ Pq

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

I. INTRODUCERE

Kahoot! - este o platforma online pentru crearea, gazduirea si desfasurarea de jocuri de tip quiz.

Participantii pot fi implicati atat in timp real, in salile de clasa, cat si Tn mod virtual, in caz de invatare la distanta.

[I. TIPURI DE SERVICII

1. Crearea dejocuri - crearea unui joc de invatare Kahoot! dureaza doar cateva minute. Puteti crea un
kahoot de |la zero, puteti folosi banca Kahoot! de intrebari pentru a combina intrebarile existente, puteti edita un

sablon sau puteti personaliza kahoot-urile existente create de alti utilizatori.

o ———— — - .

2. Gazda live - gazduiti un kahoot live in clasd sau prin intermediul unui instrument de videoconferinta
pentru a conecta elevii virtual! Intrebarile si raspunsurile sunt afisate pe un ecran partajat, in timp ce elevii rispund

pe dispozitivele lor, dar puteti alege sd afisati intrebarile si pe dispozitivele lor.
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3. Atribuiti un kahoot — se pot atribui kahoot-uri in ritmul elevilor, intrebarile si raspunsurile sunt afisate

pe ecranele jucatorilor, iar cronometrul este dezactivat.

4. Grupuri - puteti crea grupuri in care sa partajati kahoot-uri cu elevii dvs. pentru a-i implica dupa orele
de curs, de exemplu, direct in Microsoft Teams. De asemenea, puteti sa partajati kahoot-uri cu colegii dvs. si sa

organizati discutii In jurul unor teme sau subiecte specifice.

I
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SOCRATIVE

Link: https://www.socrative.com/

Tipuri de

. chestionare / teste de evaluare
materiae:

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

. INTRODUCERE

Socr ative - este o platforma de evaluare care va ajuta sa creati si sa lansati chestionare, sa va evaluati elevii

si s@ vizualizati progresul Invatarii in timp real.

[I. TIPURI DE SERVICII
1. Teste de evaluare/ chestionare - creati-va propriile chestionare, importati continut pregatit sau accesati

resurse chestionarelor deja existente in biblioteca platformei.

2. Camere - Invitati cu usurinta elevii intr-o Camera folosind coduri QR sau folosind codul camerei.

Rooms

CSEICONSTANTINPUFAN

3. Feedback instant - Plonjati intr-o analiza detaliata a rezultatelor, evaluati progresul, descarcati rapoarte de

chestionare si partajati feedback-ul.
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1}\
PADLET :pager

Link: https://padlet.com/

Tipuri de

materiale: Colaborare online, panouri vizuale pentru organizare si partajare de continut

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

I.INTRODUCERE

Padlet - este un instrument de colaborare online (ca o tabla de notite live) care poate sprijini activitatile de

invatare in orice mod de predare. Puteti crea diferite tipuri de planse Padlet, pentru o varietate de scopuri.

II.TIPURI DE SERVICII

Puteti posta text, imagini, linkuri, videoclipuri si documente de pe orice dispozitiv, care sunt apoi adunate
pe Padlet in timp real, astfel incét acesta este un instrument excelent pentru afi utilizat in cadrul clasei, dar poate
fi folosit si ca activitate de sine statatoare.

Elevii nu au nevoie de un cont Padlet pentru a interactiona cu Padlet-ul dumneavoastra. Ei il pot accesa prin
Padlet sau printr-un cod QR in clasa, pe orice dispozitiv.

Padlet poate fi folosit pentru o varietate de scopuri, cum ar fi:

Impartasirea de informatii si resurse;
Brainstorming;

|ce-breakers;

Prezentari;

Harti mentale;

Formarea grupurilor, alocarea sarcinilor si comunicarea;

FEEFEEEF

Albume foto;

+ Raspunsuri la intrebarile adresate etc.
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Padleturile sunt panouri vizuale
pentru organizarea si partajarea de

tinut

contin

. Fiecare padlet »  Tuadaugi text, 1 Apoi partajeaza o Colaboreaza
incepe cu o tabla imagini, video si padletul cu altii pentru a crea ceva
goala. mai multe. care fac la fel. frumos.

Turul galeriel
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BOOK CREATOR

Link: https://bookcreator.com/

Tipuri de o
. Creare de carti digitale
materiale:

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

I. INTRODUCERE

Book Creator - este un instrument de creare de carti digitale care le permite elevilor sa devina autorii
propriilor povesti.
Optiunile multimedia includ text, fotografii, material audio, video, emoticoane si chiar adaugarea propriului

desen. Multitudinea de optiuni le ofera elevilor multe modalitati de a se exprima.

II. TIPURI DE SERVICII

1. Teme si sabloane - alegeti unul dintre sabloanele frumos concepute pentru a va ajuta sa stimulati

creativitatea, sa economisiti timp si sd va concentrati asupra scrisului.
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2. Propriile desene - Nu sunteti cel mai bun artist? Nu va faceti griji! Pur si simplu incepeti sa desenati
obiectul pe care 1l doriti, iar inteligenta artificiald va prelua controlul pentru a va sugera o varietate de ilustratii,

dintr-o biblioteca de mii de forme desenate profesional

“" M

@ = LI H ™ " - = B
. -
- -

3. Integrare aplicatii - puteti incorpora tot felul de continut in Book Creator - Google Maps, videoclipuri

Y ouTube, PDF-uri, foi de calcul, continut Canva, Bitmoji, Giphy, modele 3D si multe altele.

D wans”

G » ()1

Py
.
—~—

) DI G
» Embedding

=  Content
in Book Creator

4. Biblioteca clasai - Autentificati-va ca profesor, apoi creati-va prima biblioteca - veti primi un cod de

invitatie pentru ca elevii dvs. sd se poata alatura.
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5. Citeste-mi - Book Creator pune la dispozitie un cititor complet interactiv si, ceea ce este cel mai

important, cititi cartile in orice limba!

Thew one fng e oo had bucks 1 Wb
Pl et e Senr e m e

T T TR
U0 1
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LIVEWORKSHEETS uo

Link: https://www.liveworksheets.com/

Tipuri de _ _
. PDF-uri, documente, slide-uri si multe altele in fige de lucru digitale
materiale:

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

. INTRODUCERE

LiveWorksheets va permite sa va transformati fisele de lucru si temele de clasa traditionale tiparite (doc,

pdf, jpgs) 1n exercitii interactive online cu notare automata.

II. TIPURI DE SERVICII

1. Transformati PDF-uri, documente, slide-uri si multe altele in figse de lucru interactive pe care elevii

le pot face online.

Puteti personaliza fisele de lucru digitale, addugand “elemente” grafice (de exemplu, sageti), componente
interactive precum fisiere audio — indicatii, instructiuni sonore sau posibilitatea ca elevul sd rdspunda direct vocal
(se poate alege limba vorbitorului), prezentari Microsoft PowerPoint, grile de cuvinte, casete de text, link-uri,
fisiere de pe dispozitivul personal, videoclipuri de pe Youtube etc.

1.5electeazd litera ,u”

Y] {u] |n‘ _u‘ 'n‘ u -MA

2 Stabileste numarul de silabe :

masa urs Mimi alune avion

O @ O L u

3.Potriveste:

.-\\\I.-\ M L U Al MAMA AM AU
ma a u m au nu an mama am
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3. Scrie in ordine crescétoare §i descrescatoare numersle de la 0 la 8: |
- . ' I

5. Scrie vecinii numerelor:

L

2.Serviciu de auto-notare — in urma rezolvarii exercitiilor, raspunsurile se corecteaza automat,

economisind timp si tindnd mai usor evidenta progresului elevului.

L Sedectead litera u"

What do you want to do? . — e
M ‘ u 1 n ) ’ n u M

-~
% é 5 2 Stabileste numirul de slabe
’ ‘ ma Mimi alune avion

Z
. B § m E B
mail my answers to my
ﬁ/ teacher 1 Potriveste:

M, ' lw |
| Close [ AN [

heck my answers

A 2
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ANIMATED DRAWINGS &k

Link: https://sketch.metademol ab.com/

Tipuri de o
. Transformarea desenelor Tn animatii
materiale:

Tip abonament:  Gratuit

. INTRODUCERE

Animated Drawings este un instrument digital prin care desenele copiilor sunt aduse la viatd prin

adaugarea de miscare, devenind astfel animatii.

II. TIPURI DE SERVICII

Aceasta platforma le cere utilizatorilor sa incarce un desen care indeplineste conditiile pentru ca acesta sa
fie detectat de inteligenta artificiald si transformat intr-o animatie. Personajul trebuie sa fie desenat pe o foaie de
hartie alba, fara linii, riduri sau rupturi si este necesar ca desenul sa fie bine luminat. Personajul trebuie sa aiba
cap, membre inferioare si superioare, iar membrele sa nu se suprapuna peste corp. Odata ce desenul este incarcat,
instrumentul foloseste inteligenta artificiala pentru a separa personajele de fundal si pentru a detecta punctele de
Tmbinare ale personajelor. Utilizatorii pot alege apoi dintr-o mare varietate de optiuni de animatie disponibile pe

platforma.

UPLOAD A DRAWING
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WORDART WORDART

Link: https://wordart.com/

Tipuri de o , .
. reprezentari vizuale personalizate ale textului
materiale:

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

I. INTRODUCERE
WordArt - este un generator online de cuvinte intr-un mod estetic placut si unic.

[I. TIPURI DE SERVICII

Norii de cuvinte sunt reprezentari vizuale ale textului care acorda un rang mai mare cuvintelor ce apar mai

frecvent.

o7 . :
(otadereed
- ./"/("( 7
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PIXTON | Pixton

Link: https://www.pixton.com/welcome

Tipuri de _ ) ,
) Benzi desenate si creare de personaje avatar
materiale:

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

l. INTRODUCERE

Pixton - este un creator de benzi desenate care le permite elevilor sa-si creeze propriile personaje avatar si
sa le dea viata in mediul digital. Acesta este conceput pentru a fi utilizat in educatie, avand ca avatare principale

profesorii si elevii.

1. TIPURI DE SERVICII

Pixton are diverse sabloane, personaje, fundaluri si tinute puse la dispozitie. Este usor de utilizat si poate fi
accesat de pe orice dispozitiv cu un browser web. Pixton este un instrument de invatare care ii poate ajuta pe elevi
si educatori sd exploreze subiecte din orice domeniu si s isi dezvolte abilitatile de scriere.

Profesorii pot folosi aceste personaje avatar pentru a oferi alternative virtuale la orele de curs, folosindu-le

chiar si pentru a crea o fotografie de grup a clasei care este pur digitala.
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JIGSAWPLANET x

Link: https://www.jigsawplanet.com/

Tipuri de

materiae: puzzle-uri digitale

Tip abonament:  Gratuit

l. INTRODUCERE

Jigsaw Planet este o platforma online in care milioane de puzzle-uri gratuite sunt create de catre

comunitate.

1. TIPURI DE SERVICII

1. Creeati-va propriile puzzle-uri: eliberati-va creativitatea prin crearea de puzzle-uri personalizate.

Incarcati imaginile preferate, alegeti numarul de piese si lasati-i pe altii sa se bucure de rezolvarea lor.

E Home MyPuzzies Saved Games Explore v  Create v
Create Puzzle 1\
image: | Choose Fie Mo file chosen
ge Tips
Name:
tas Ha
Pleces:
Shape:
L]
0
Album: Changa..

Tags:

Creste Cancel
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2. Jucati puzzle-uri existente: Cufundati-va intr-o colectie vasta de puzzle-uri existente.

B Home My Puzzles Saved Games Explore v Creste  “curcl £ i~

Last Created Rotation »  Piece number »

VI piayipedc 10hed)0 134 —

3. Partajati puzzle-uri: Raspanditi bucuria! Impartasiti puzzle-urile create de dvs. cu prietenii, familia

sau comunitatea globala. Provoaca-i pe altii sd rezolve creatiile tale.

BNW My Puzzies  Saved Games  Cxplore v Create yret ‘-
My Puzzies » &) Untitied ) Istockphoto-935699158-1024x1024 1 12 Py '15{.111'

. L @ 228
e 2 v i 221
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4. Concurati si colaborati: Implicati elevii intr-o competitie contra cronometru sau activitati de

colaborare pentru afinaliza puzzle-uri provocatoare.

E Home MyPurrles Saved Games Explore v Create o 2 8.

My Puzzles o € Untitied > Horse-197199 1280 ) 6~ PlyAs v o Sure v (£ Edit v

Fie cd sunteti un rezolvator de puzzle experimentat sau un nou venit, Jigsaw Planet oferd o evadare
Tncantatoare in lumea puzzle-urilor digitale. Plonjati si asamblati imagini frumoase, bucata de puzzle virtual la

bucata!
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ACTI O N BO U N D fActionbound

Link: https://en.actionbound.com/

Tipuri de
Aterial instrumente de joc bazate pe locatii GPS, tururi interactive, continut digital Tn lumea fizica
materiale:

Tip abonament:  Basic (gratuit) si Premium (cu plata)

l. INTRODUCERE
Actionbound - este o aplicatie pentru a crea activitati de tipul ,,vanatori de comori” in format digital,
pentru aconduce elevii pe calea descoperirii. Actionbound dispune de instrumente de joc extinse, cum ar fi locatii
GPS, directii, harti, busold, imagini, videoclipuri, chestionare, misiuni, turnee, coduri QR si multe altele, pentru

a crea aventuri distractive si captivante bazate pe aplicatii mobile.

[I. TIPURI DE SERVICII

1.Creare ,,vanatoare de comori”:
e Concepeti-va propriile ,,vanatori de comori” sau tururi interactive.
e Adaugati sarcini, Intrebari si provocari legate de anumite locatii.

e Adaugati continut multimedia, cum ar fi imagini, clipuri video si audio.

Create in your browser

Get started
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2. Participare in alte ,,vanatori de comori”:

’

Explorati limitele create de altii.

Folositi aplicatia pentru a urmari indicii, a iIndeplini sarcini si a debloca continut.

Play in the app

3.Personalizare continut:

Personalizati-va jocurile in functie de publicul dumneavoastra (studenti, colegi, prieteni etc.).

Includeti chestionare, ghicitori sau elemente de povestire.
Imbunattiti experienta cu functii de realitate augmentati (AR).

Sarcinile pot include realizarea de fotografii, dansuri etc.
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4.Colaborare:
e (Colaborati cu alte persoane la crearea de ,,vanatori de comori”.
e Partajati jocurile cu prietenii, familia sau participantii de la anumite evenimente.

e Este incurajata interactiunea sociala si explorarea.

5.Descoperire de locuri noi:
e Utilizati Actionbound pentru a descoperi locatii noi, situri istorice sau atractii locale.

e Aflati fapte interesante privind istoria, politica si cultura mediului in care va aflati.




VI. EXEMPLE DE BUNE PRACTICI IN UTILIZAREA RESURSELOR
EDUCATIONALE DIGITALE. MODELE DE PROIECTE DIDACTICE.




~ L Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva
/\:}-.I ‘3,.““,;\ »Constantin Pufan™ Timisoara
l.pf'l:g“; <(2 ]:{3 "i Str. Bucegi nr. 2, cod postal 300 566, jud Timig
sN) ZZZR Tel: 0040 256 224 401 Fax 0040 256 295 827

CSEI . Pulan e-mail: constantin_pufan@vahoo.com
Bimisoura website: www.cseiconstantinpufan.ro

W

PROIECT DIDACTIC

UNITATEA DE INVATAMANT: C.S.E.I,,Constantin Pufan”, Timisoara
CLASA: alll-a

PROFESOR DE PSIHOPEDAGOGIE SPECIALA:

ARIA CURRICULARA: Matematici si stiinte ale naturii

DISCIPLINA: Matematica si explorarea mediului

UNITATEA DE INVAIARE: »Fapte bune”

TEMA LECTIEI: Programul zilnic

TIPUL DE LECTIE: Consolidare

COMPETENTE GENERALE:

5. Utilizarea unor etaloane conventionale pentru masurari si estimari

COMPETENTE SPECIFICE:

6.2. Utilizarea unor unitati de masurd pentru determinarea/ estimarea duratelor unor activitati cotidiene

OBIECTIVE OPERATIONALE:
O1. Sa formuleze raspunsuri corecte la intrebarile referitoare la programul zilnic, pe baza cunostintelor
anterioare;
02. Sa completeze programul zilnic prezentat, notand orele potrivite;
03. Sa alcatuiasca propriul program zilnic, prezentandu-1 in fata clasei;
O4. Sa clasifice imaginile in activitati desfasurate inainte de scoala si activitati desfasurate dupd scoald;
05. Sa utilizeze realitatea augmentata pentru a reda activitatea preferata desenata pe fisa Quiver;

06. Sa enumere cel putin doud asemanari si doua deosebiri dintre programul zilnic si programul din

weekend.
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OBIECTIVE RECUPERATOR-COMPENSATORII:

- Dezvoltarea interesului pentru comunicarea orala
- Dezvoltarea capacitatii de labiolecturare
- Compensare realizatd prin imagini iconice , limbaj mimico-gestual

- Dezvoltarea stimel de sine prin vaorificareain cadrului colectivului.
METODE SI PROCEDEE: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, jocul didactic
MIJLOACE DIDACTICE: cufar, biletel cu ghicitoare, figse de lucru, tablete, tabla SMART, instrumente de

scris, creioane colorate, aplicatia Quiver, youtube - https://www.youtube.com/watch?v=IM GONoK Bcsg, joc
-https://wor dwall.net/r o/r esour ce/12655551, joc https://|earningapps.org/watchv=pg6jyamd223

FORME DE ORGANIZARE: fronta-dirijat, individual

FORME SI STRATEGII DE EVALUARE: chestionarea orald, observarea sistematicd a elevilor,
participarea activa, produsul final, rezolvarea sarcinilor, ilustrareatalentelor prin desen, redarea prin desen a

unei activitati preferate.

TIMP: 45 minute
BIBLIOGRAFIE: Ghergut, A., Frumos, L. & Raus, G. (2016). Educatia speciala. Ghid metodologic.
Hattie, J. (2014). Invdtarea vizibila: ghid metodologic.
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DESFASURAREA ACTIVITATII

Nr. Etapele Strategia didactica
Crt. activitatii Ob. | Timp Demersul instructiv-educativ Metode si Mijloace Forma de Evaluare
procedee didactice org.
1 Moment 1min | Voi asigura conditiile optime desfasurarii lectiei. frontal-
organizatoric dirijat
2 Captarea 1min | ,,Astazi am adus cu mine ceva special care ne va Conversatia frontal -
atenfiet ajuta sa descoperim impreuna ...(Un cuféar!) dirijat
,»Stiti ce este acela un cufar? (Cufarul este un loc
Reactualizarea de deoozi Cufar
cunostintelor o1 7 min € depozitare). Conversatia Biletel frontal - Qbservarefil
3 anterioare ghicitoare dirijat sistematica
Cufirul este o lada speciala facuta din lemn si Explicatia
o Chestionarea
pictata frumos, care demult, pe vremea N
Ceas orald
strabunicilor nostri se folosea pentru a depozita
diverse obiecte pretuite. Participarea
activa

Ce credeti ca depozitau oamenii in cufere?

(bijuterii, diamante, pietre pretioase etc).

Da, aveti dreptate, dar vreau sa va spun ca puneau
si alte lucruri. Spre exemplu: bunica mea pastra in
cufar rochia ei de mireasa, curcaua militara a

bunicului, pozele din tinerete.

Si eu am pus in cufar un lucru important de care
am nevoie in fiecare zi. Sunteti curiosi sa aflati?

(Daaaa).”




Scot din cufar biletelul care contine o ghicitoare si

le citesc elevilor:

,»N-are maini si totusi bate,

Bate-ntruna, zi si noapte,
Sta oriunde il vei pune

Si oricand timpul ti-1 spune!
(ceasul)

Bravo!”

,,Ce ne indica ceasul?” (Ceasul ne indica ora exacta
din zi).
,»Ce rol are ceasul?” (este un instrument cu ajutorul

caruia masuram timpul).

,,Ce este un program?” (Programul este un plan care
ne ajuta sa stabilim activitatile pe care le desfasuram

pentru o anumita perioada de timp)

,,Ce reprezinta programul zilnic:” (Reprezinta

activitatile desfasurate intr-0 zi)

Anuntarea
obiectivelor si
asubiectului
lectiei

1 min

,, Astdzi ne vom juca si vom rezolva diverse sarcini

de lucru legate de programul zilnic”.

Conversatia

frontal-
dirijat
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Dirijarea invatarii

02

03

04

25
min

Impart elevilor fise de lucru (Anexal).

Acolo vor gasi programul zilnic al unui baiat,
redlizat prin imagini. In fiecare imagine, n partea
stinga este reprezentat un ceas care indica orala
care baiatul face actiunea reprezentata in imagine.
,in fisa de lucru observam programul de lucru al
lui Martinel. Acesta a auzit ca sunteti buni
cunoscatori ai ceasului si va roaga sa il ajutati sa isi
completeze programul zilnic.”

Elevii vor observa fiecare ceas si vor scrie pe

spatiile libere orele potrivite.

»Acum cd l-am ajutat pe Martinel sa si completeze
programul, am pentru voi o figd unde veti nota
orele la care voi faceti activitatile prezentate”
Elevii vor avea de completat cu informatii astfel
incat sa alcatuiasca propriul lor program zilnic. La
final, voi ruga 5 elevi sa prezinte propriul program

(Anexa?2).

Voi continua activitatea cu un joc Word Wall.
,»Am pregatit pentru voi un joc. Va trebui sa
clasificam imaginile in doud categorii: activitati
desfasurate inainte de scoala si activitati

desfasurate dupa scoala.”

Voi prezenta pe tabla Smart jocul Word Wall-

Conversatia
Explicatia
Demonstratia

Exerecitiul

Conversatia

Explicatia

Fise de lucru

I nstrumente de
sCris

Tabla Smart
Word Wall

frontal -
dirijat

Individua

frontal -
dirijat

Individua

Observarea
sistematica
Chestionarea
orala
Observarea
programului
prezentat

Rezolvarea
corecta a
sarcinii de
lucru

Observar
ea
sistemati
ca
Chestion
area orala
Observarea
programul ui
prezentat
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05

https://wordwall.net/ro/resource/12655551
Elevii vin perand latabla si rezolva cerinta.
(Anexa3).

Impart elevilor fise de lucru Quiver. (Anexa 4).
»Acum cd am vazut care sunt activitatile voastre
din weekend, sunt tare curioasa care este activitatea
voastra preferata din weekend. Am pregétit pentru
voi o fisd Quiver care contine un desen in care este
reprezentat un ceas. Veti colora fisa, iar In
interiorul ceasului veti desena activitatea voastra
dintr-o zi.

Dupa cum observati, pe fisa sunt si momentele
zilei. Care sunt? (dimineata, panz, dupa amiaza,
seara).

Elevii vor rezolva sarcina de lucru.

Voi urmari modul de rezolvare a sarcinii,
indrumand si ajutand acolo unde este cazul.

Dupa terminarea sarcinii de lucru, voi proiecta pe
tabla Smart prezentarea modalitatii de utilizare a
fisei -

https://www.youtube.com/watch?v=IM GONoKBcs
g

,Varog sa deschideti aplicatia Quiver de pe tablete

si sd scanati codul QR al fisei.
Aplicatia va crea din pozele voastre o imagine 3D.”

Dupa cum putem observa din videoclip, daca

Demonstratia

Exercitiul

Jocul didactic

Tabla Smart
Y outube
Tablete

Aplicatia
Quiver

Fise Quiver

Creioane
colorate

I nstrumente de
SCris

Rezolvarea
corecta a
sarcinii de
lucru
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https://wordwall.net/ro/resource/12655551
https://www.youtube.com/watch?v=IMGONoKBcsg
https://www.youtube.com/watch?v=IMGONoKBcsg

apasam pe prima iconitd din partea stanga, va
schimba cul oarea ceasul ui.

Ce se intampla daca atingem creioanele? (se vor
transforma in acele ceasornicul ui)

Cat ne indica ora? (ora 3:00).

Daca selectdm iconita a treia, ne va redirectiona
catre un joc: ,,Cat este ceasul?”

Trebuie sé selectdm ceasul care ne indica ora
potrivitd din imagine.”

Activitatea continud cu inca doua intrebari.

Dupa ce elevii au terminat, propunatoarea le spune
sd selecteze ultima inconita.

,,Priviti, este un ceas!

Daca mutam acele ceasornicului, in parteade jos
ne va arata ora.

Spre final 1i voi lasa pe elevi sé exploreze ultima

iconita.

Asigurarea
retentiei si a
transferului

06

9min

Activitatea se incheie cu un joc.

»~Am pregatit pentru voi un joc. Va trebui si
clasificam activitatile in doud categorii: acticvitati
pe care le desfasuram zilnic si activititi pe care le
desfasuram doar in programul din weekend.”
Propunatoarea va prezenta pe ecranul digital un joc-

https://| earningapps.org/watch?v=pg6jyamd223.

Observim doud coloane: In partea stingi avem
programul zilnic, iar in partea dreapta programul din

weekend. Activitatile vor aparea pe rand: unele sunt

Conversatia

Explicatia

Exercitiul

Tabla SMART
Pitaforma

learningapps

fronta —
dirijat,
individual

Rezolvarea
corectd a
sarcinii de
lucru

Participarea
activa

Chestionarea
orala
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https://learningapps.org/watch?v=pg6jyamd223

reprezentate de imagini, alte activitati trebuie sa le
citim si sa le clasificam.

Tragem imaginea cu degetul catre coloana in care
dorim sa clasificam.”

Elevii vin perand la tabla si rezolva cerinta.

,,Ce face baiatul din imagine? (ia micul dejun)

Din ce categorie face parte? (programul zilnic)

Ce face fetita din imagine? (se spald pe dinti)

Din ce categorie face parte? (programul zilnic).
Activitatea se termina cind toate imaginile au fost
clasificate.

Voi oferi sprijin si Indrumare acolo unde este cazul.

Voi incheia activitatea prin a adresa adevilor
aprecieri verbale, individuale si colective, cu privire

lamodul Tn care s-a desfasurat activitatea.

Observarea
sistematica

Tncheierea
activitatii

1 min

Voi incheia activitatea prin ale adresa elevilor
aprecieri verbale, individuale si colective, cu

privire lamodul in care s-a desfasurat activitatea.

Conversatia

frontal -
dirijat
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ANEXA 3




ANEXA 4
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Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva

1?715" /-)\ »Constantin Pufan™ Timisoara
(2 § Str. Buceginr. 2, cod postal 300 566, jud Timis

=2 Z==% Tel: 0040 256 224 401 Fax 0040 256 295 827
CSEI C. Pulan e-mail: constantin_pufan@vahoo.com
Bimisoura website: www.cseiconstantinpufan.ro

PROIECT DIDACTIC

UNITATEA DE INVATAMANT: C.S.E.I ”Constantin Pufan”, Timisoara

CLASA: |

PROFESOR EDUCATOR:

ARIA CURRICULARA: Terapie Educationali Complexi si Integrati

DISCIPLINA: Formarea autonomiei personale

UNITATEA DE INVATARE: Igiena

SUBIECTUL LECTIEI: |giena cavitatii bucale

TIPUL LECTIEI: Recapitulare si sistematizare a cunostintelor

SCOPUL LECTIEI: transmiterea si asimilarea de noi cunostinte, practice si cognitive, in contexte cotidiene,

asupra sandtatii si igienei personale; formarea automatismelor; largirea orizontului cunoastertii.

COMPETENTE GENERALE/SPECIFICE
2. Formarea si dezvoltarea unor deprinderi de igiena personala si igiena spatiului de locuit
2.1 Formarea si dezvoltarea unor deprinderi de igiend alimentara

2.3 Formarea si dezvoltarea si exersarea deprinderilor de igiend sanitara

OBIECTIVE OPERATIONALE:

O1 - sd asocieze imaginea cu alimentul sdnatos/ nesanatos cu imaginea cavitatii bucale ingrijite/ neingrijite;

02 — sd execute miscarile unui periaj al dintilor, cu ajutorul materialelor puse la dispozitie (periutd de dinti, pasta
de dinti, sablon in folie de plastic, marker), in functie de indicatiile primite;

O3 - sa decupeze imaginile cu etapele periajului dintilor si sa le aseze in ordine, respectand etapele.

COMPETENTE RECUPERATOR COMPENSATORII:
o sd foloseascd Lmg-ul in timpul activitatii;
o dezvoltarea capacitatii de labiolecturare;
e dezvoltarea motivatiei pentru limbajul verbal;

e dezvoltarea auzului fonematic.



STRATEGIA DIDACTICA

METODE SI PROCEDEE: conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul.

MIJLOACE DIDACTICE: laptopul, fise de lucru, tabla magnetica, tabla Smart, planse, marker,
pasta de dinti, periute de dinti, Youtube, Learningapps, Educaplay.

FORMA DE ORGANIZARE: Frontald , individuala

TIMP: 45 minute

BIBLIOGRAFIE: BIBLIOGRAFIE:
1. https://learningapps.org/11794852

2. https://www.youtube.com/watch?v=eT dbqtCizfs
3.https://www.canva.com/desi gn/DA F8I c6dabQ/f KnRSRwf J5tEQV rCORdd9w/view?utm content=DA F8lc6d

abQ& utm campai gn=designshare& utm medium=link& utm source=editor

4. https://shorturl.at/ckqrR

5.https.//www.canva.com/design/DAF8ImRZ6A ¢/EayQ20PBI PS7hcjEesM Gw/view2utm content=DAF8ImR
Z6Ac&utm_campaign=designshare& utm_medium=link& utm_source=edito

6. Programa scolard pentru aria curriculari TERAPIE EDUCATIONALA COMPLEXA SI INTEGRATA,
Disciplina FORMAREA AUTONOMIEI PERSONALE, invatimant special, Clasa pregititoare—clasa a IV-a,

ey
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https://learningapps.org/11794852
https://www.youtube.com/watch?v=eTdbqtCizfs
https://www.canva.com/design/DAF8Ic6da6Q/fKnRSRwfJ5tE0VrCORdd9w/view?utm_content=DAF8Ic6da6Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF8Ic6da6Q/fKnRSRwfJ5tE0VrCORdd9w/view?utm_content=DAF8Ic6da6Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://shorturl.at/ckqrR
https://www.canva.com/design/DAF8ImRZ6Ac/EayQ2OPBIPS7hcjEesMGw/view?utm_content=DAF8ImRZ6Ac&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=edito
https://www.canva.com/design/DAF8ImRZ6Ac/EayQ2OPBIPS7hcjEesMGw/view?utm_content=DAF8ImRZ6Ac&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=edito

DESFASURAREA ACTIVITATII

Nr. Strategii didactice Evaluare
Crt. Etapele Ob. | Timp Demer sul instructiv-educativ Metode si Mijloace si | Formade
activitatii ) )
procedee materiale | organizare
1. Moment 1min Pregatirea materialelor didactice si a mijloacelor
organizatoric necesare desfagurarii lectiei. Asigurarea unui climat
educational favorabil desfasurarii activitatii in
conditii optime.
2. Captarea o1 In cadrul acestei etape se prezinta elevilor, Observatia Planse Observare
atentiei 5min | cu ajutorul aplicatiei learningapps, un joc in Conversatia sistematica a
care se regasesc imagini ce prezinta cavitatea s Tabla Frontal comportamentul ui
bucald neingrijitda si Ingrijitd. Elevii au Exercitiul
sarcina de a grupa alimentele in functie de Tnvitarea rin SMART
imagine. ’ p
https.//learningapps.org/11794852 descoperire L earningapps
LMG
[ . 56‘ o~ 7
l. % ¢ : Q.9
‘\\ = 2/
3. Anuntarea 1 min Se anunta elevilor scopul, subiectul si obiectivele Conversatia Frontal
temei lectiei: ,, In cadrul lectiei de astazi, IGIENA

CAVITATII BUCALE, ne amintim cit de important

este spalatul dintilor. ”
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https://learningapps.org/11794852

Dirijarea
invatarii

o2

25min

Se adreseaza elevilor intrebarea: Ce este cavitatea
bucala?

Se pune spre vizionare desenul animat, educativ,
FIXIKI- Periuta de dinti ( Ep. 12):
https.//www.youtube.com/watch?v=eTdbqtCizfs .
Dupa vizionarea episodului se aduce in fata elevilor
o periuta de dinti, o pasta de dinti si o periuta de

dinti electrica si se subliniaza faptul ca exista mai
multe tipuri de periute de dinti, manuale, electrice,
precum si mai multe tipuri de pasté de dinti, in
functie de gustul agreat, dar mai ales dupa nevoile
personale ale fiecarei persoane ( pasta de dinti
pentru albirea dintilor, pentru tartru, pentru gingii
sensibile etc.).
Se prezinta Anexa 1- Cum sa ne spalam dintii? (fisa
de lucru creata in Canva), pe tabla SMART, se
explica continutul anexei si se exemplifica fiecare
etapa a periajului cu ajutorul unei fise ce contine
cavitatea bucala (Anexa 2), fisa este pusa intr-o folie
de plastic A4 coloratd cu marker semipermanent.
Etapele perigjului sunt:
1. aplica pasta de dinti cat un bob de mazare, pe
periuta de dinti;
2. Inclind periuta pentru a acoperi gingiile si dintii
din fata si periaza usor;
3. periaza usor partea exterioara a dintilor,
asigurandu- te ca ajungi si la dintii din spate;
4. periaza partea interioara si suprafata tuturor
dintilor;
5. periaza usor si limba pentru a elimina bacteriile;
6. scuipa excesul de pasta de dinti si clateste cu apa.
enumerate mai sus.

Observatia

Conversatia

Demonstratia
Exercitiul
Invatarea prin
descoperire
LMG

Y outube

Diverse periute
de dinti

Pasta de dinti

Fisa etapele
perigjului

Folie de plastic

Marker
semipermanent

Suport tehnic

Pasta de dinti

Fisa etapele
perigjului

Folie de plastic

Marker
semipermanent

Fronta

Individua

Observare
sistematica a
comportamentul ui
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https://www.youtube.com/watch?v=eTdbqtCizfs

Dupa parcurgerea si exemplificarea etapelor
periajului dintilor, se cere elevilor sd perieze fiecare
cavitatea bucald regasita in fisd, respectand etapele
enumerate mai sus.

Exercitiul

Invatarea prin

descoperire
Cu gutorul tablei SMART, elevii vor selecta LMG
alimentul ] sandtos  pentru d1n;1v§ovru1 ingrijit Suport tehnic
corespunzator si alimentul nesdnatos pentru
dintisorul neingrijit. Educaplay
Elevii rezolva un chestionar pe baza de pictograme
despre dintii curati si sanatosi, folosind aplicatia
Educaplay.
https.//www.educaplay.com/learning-
resources/17766539-
01 dini curai i sntoi vsdini nengriji i i ne
S n_to i.html
O3 2min Se prezinta, elevilor Anexa 3- Periajul dintilor si Exercitiul Fise de Individual Observatia
Asigurarea feed- se cere acestora sa decupeze imaginile i sa le LMG sistematica a
backul ui aseze in ordinea corecta, respectand etapele lucru comportamentul ui

periajului dintilor.

https.//www.canva.com/design/DAF8IMRZ6Ac/EayQ Foarfeca

20PB| P-

S7hcjEesM Gw/view?utm_content=DAF8ImMRZ6Ac& Lipici

utm_campaign=designshare& utm_medium=link& utm
source=editor

Inchiderea 1min Se fac aprecieri individuale si colective cu privire la | Conversatia Frontal Frontal verbal
activitatii. activitatea din cadrul lectiei si se felicita elevii.
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https://www.educaplay.com/learning-resources/17766539-din_i_cura_i_i_s_n_to_i_vs_din_i_neingriji_i_i_nes_n_to_i.html
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https://www.canva.com/design/DAF8ImRZ6Ac/EayQ2OPBIP-S7hcjEesMGw/view?utm_content=DAF8ImRZ6Ac&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF8ImRZ6Ac/EayQ2OPBIP-S7hcjEesMGw/view?utm_content=DAF8ImRZ6Ac&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

Anexal




Anexa 2
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- Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva
lﬂvjf'Q/j‘-}f’,.. »Constantin Pufan™ Timisoara

I/ (2 Y §, Str. Buceginr. 2, cod postal 300 566, Jud Timig

3 “ =% Tel: 0040 256 224 401 Fax 0040 256 295 827

CSEI . Pulan e-mail: constantin_pufanf@yahoo.com
Bimisoura website: www.cseiconstantinpufan.ro

PROIECT DIDACTIC

UNITATEA DE INVATAMANT: C.S.E.I,,Constantin Pufan”, Timisoara
CLASA: aVlll-a
PROFESOR PSIHOPEDAGOG:
ARIA CURRICULARA: Terapii si programe de interventie
DISCIPLINA: Terapii specifice
DOMENIUL: Limbaj si comunicare
TEMA: Automatizarea sunetului §
TIPUL LECTIEI: consolidare
SCOPUL ACTIVITATII: Formarea abilitatilor practice de folosire corectd a sunetului S in diferite structuri
verbale, Tn emiterea independentd, 1in silabe, in cuvinte si propozitii
METODE DIDACTICE: conversatia, analiza, observatia, demonstratia, exercitiul
MIJLOACE DIDACTICE: tabla SMART
FORMA DE ORGANIZARE: Individual
FORMA DE EVALUARE: observare sistematica, analiza raspunsurilor
ELEV:R.D.
DIAGNOSTIC: Hipoacuzie neurosenzoriald bilaterala moderata
Deficienta de limbaj
Sindrom autist
Retard mintal moderat Ql=46
OBIECTIVE OPERATIONALE :
O: - sa respecte pozitia organelor articulatorii la emiterea sunetului ’S,,
O2- sa execute corect exercitiile de articulare
Oz- sa pronunte corect sunetul ,,S” n diverse structuri verbale
Os— sd realizeze corespondenta cuvant-imagine

Os - sa gaseascd cuvintele ascunse intr-o grild de litere



OBIECTIVE RECUPERATIV-COPENSATORII:
-dezvoltarea interesului pentru comunicarea orala
-dezvoltarea capacitatii de labiolecturare
-compensare realizata prin imagini iconice , limbaj mimico-gestual

-dezvoltarea auzului fonematic in vederea perceperii corecte a sunetelor , a compozitiei sonore acuvintelor
BIBLIOGRAFIE:

Alois Ghergut, Ghid metodologic — Educatia speciala, Editura Polirom, 2016

Programa scolard Terapii si programe de interventie, Invatamant special, OMEN 3702/2021
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Nr. Metode si mijloace Evaluare
Crt. Ob. | Timp Demersul instructiv-educativ i _ i
Etapele Metode si Mijloace si Formade
activititii procedee materiale organizare
1 Moment 1min | Se pregatesc materialele necesare desfasurarii Fise de lucru
organizatoric activitatii.
2. Efectuarea 3min | Se vor efectua exercitii pentru respiratie si | Demonstratia Oglinda Individua Observare
Igl mnail.cn exercitii de gimnastica articulatorie. in fata oglinzii logopedica sistematici
ogopedice .
https://wordwall.net/ro/resource/12231609/miog Calculator
i mnasti c%c4%83-f %0c4%683-%c8%99i-tu-la-fel Exercitiul Tabli SMART
3. Captarea 4min | Se citeste poezia din anexa 1, de catre profesor. Conversatia Fisa Individua
atentiei .
Explicatia
4. Anuntarea 1min | Astdzi vom automatiza sunetul ”S” Tn silabe, Conversatia Individual
temei si a cuvinte, propozitii. Explicatia
obiectivelor Anuntarea obiectivelor.
5. Desfasurarea 25min | Se prezinta profilul sunetului S. Fisa Individua Observare
activitatii Andiza sistematica
Observarea

Explicatia



https://wordwall.net/ro/resource/12231609/miogimnastic%c4%83-f%c4%83-%c8%99i-tu-la-fel
https://wordwall.net/ro/resource/12231609/miogimnastic%c4%83-f%c4%83-%c8%99i-tu-la-fel

Os

Elevului i se propune sd numeasca pozitia
organelor articulatorii laemiterea sunetului S.
La pronuntia sunetului S:

Buzele iau forma unui tubusor deschis.

Dintii se unesc, lasind o distanta de Imm unul de
laaltul, formind un obstacol pentru aer.

Limba sub forma de cupa(caus).

Fluxul de aer la pronuntia sunetelor § este cald.
Lasunetul S coardele vocale nu vibreaza.
Exercitiul 1:

Elevul citeste poezia “Cosul cu gogosi” din
anexa 1.

Se insista asupra pronuntiei corecte a cuvintelor.
Exercitiul 2:

Sarcina: Fixeaza fiecare cuvant langa imaginea
corespunzatoare.
https://wordwall.net/ro/resource/66210845/fixea
2%c4%83-fiecare-cuv%c3%aZnt-
[%c3%a2ng%c4%83-imaginea-
corespunz%c4%83toare

Exercitiul

Demonstrarea

Explicatia

Exercitiul

Fisa

Tabla SMART

Asigurarea

feedback-ul ui

Os

1o min

Elevul va gasi cuvintele care contin litera $ din
poezia citita.

https.//wordwall.net/ro/resource/66209927/g%c
4%83se%c8%99te-cuvintel e-din-imaginile-

a %c4%83turate-sunetul -%c8%99i-litera-
%c8%99

Exercitiul

TablaSMART

Individua

Observare

sistematica
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Incheierea
activitatii

I min

1 min

Se fac aprecieri referitoare la activitatea

elevului.

Conversatia

Individua

Aprecieri

verbale
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ANEXA 1

Un (cocos) aveaun (cos)
Sieraplincu ( gogosi) .
A venit un (mos)

Sa 11 dea s1 lui gogosi.

Sase gogosi cu dulceata
Le-a mancat de dimineata.
Si inca sase cu serbet

Le-apusintr-un (servet).

COSUL CU GOGOSI
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