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1. Introducere

Digitalizarea a venit mai repede decdt ne asteptam. Profesori tineri, dar si
adulti cu experienta la catedra, elevi si parinti, aproape peste noapte, ne-am trezit
in fata unei mari provocari: educatia online. Am inceput fiecare cu abilitatile de
care dispuneam la acel moment si cu dorinta de a face totul cat se putea de bine.
A fost o perioada de acumulari digitale, masive , in direct zicem noi. Doar cine
nu a vrut nu a gasit resurse si strategii didactice cu care sa isi pregateasca lectiile
online. Entuziasmul nostru, dorinta de dezvoltare profesionala si personald,
receptivitatea elevilor si a parintilor ne-au adus multe reusite si satisfactii.

Pentru ca suntem in pragul unui inceput de an scolar si pentru ca situatia
generata de pandemie este incerta, ne putem trezi din nou in fata aceleasi situatii:
sa incepem anul in fata laptopurilor si sa lucram pe platformele on-line. Este
motivul pentru care am hotarat sa punem pe hartie o parte din experientele
acumulate de noi, multe din ele in aceasta perioada, Pentru a usura activitatea la
clasa si a oferi un punct de plecare celor interesati sa isi pregateasca lectii

creative si eficiente in conditiile date.

Prezentul ghid metodologic isi propune:

v' sa clarifice unii termeni utilizati cu precadere in perioada scolii online

v' sa ofere informatii despre utilizarea calculatorului in procesul instructiv-
educativ;

v’ sa evidentieze pasii in realizarea unui scenariu didactic cu ajutorul
calculatorului;

v’ sa prezinte programele si platformele online prin care se poate lucra cu
elevit,

v’ sa prezinte competentele digitale ale cadrelor didactice asa cum sunt
precizate in documentul Cadrul European pentru competentele digitale ale

cadrelor didactice.



De ce ar fi necesar un asemenea ghid?

Scoala online nu este un tip de invatamant traditional. Bazat aproape in
intregime pe competente digitale, totusi ea nu exclude celelalte competente
transversale pe care profesorii le detin si le-au format pana acum.

Desi continuturile sunt stapanite de profesori si ei isi cunosc foarte bine
obiectivele lectiei ce urmeaza sa fie predata online, cadrul este foarte diferit: din
fata calculatorului, amplasat in mediul familiar de acasa, profesorul transmite
informatia elevului aflat si el la capatul terminalului propriu. Elevul trebuie
stimulat sa gaseasca alte solutii pe care sa le aplice creativ, sa le motiveze si sa le
dezvolte in situatii de invatare identice prin exersare, sau deosebite prin
dezvoltarea gandirii critice, divergente, creative.

Interactiunea este foarte diferitd, depersonalizatd uneori, pot interveni

probleme tehnice care zadarnicesc eforturile participantilor, iar evaluarea nu
poate fi mereu obiectiva.

Managementul clasei este complet diferit, temporizarea de neestimat.

Motivarea se realizeaza mai dificil. Profesorului ii este greu sa incurajeze
elevul aflat atat de departe; cuvintele de incurajare ce in clasd ajungeau ca o soapta
la urechea elevului, acum sunt bun public sau devin niste banale randuri intr-0
fereastra de chat.

Competentele cheie reprezintd un pachet multifunctional, transferabil de

cunostinte, abilitati si atitudini de care au nevoie toti indivizii pentru implinirea si
dezvoltarea personala, incluziunea sociala si gasirea unui loc de munca. Acestea
trebuie sd actioneze ca fundament pentru invitare, ca parte a educatiei pe tot
parcursul vietii.

In alegerea instrumentelor digitale, invatitorii trebuie si urmireasca
valentele pedagogice ale acestora (gradul de interactiune, de comunicare si

colaborare, dezvoltarea competentelor secolului al XXI-lea etc.).



In contextul scolii online in prim plan se afli competenta digitald,
comunicarea in limba maternd si cea de a invdta sa inveti. (vezi Anexa 2 Profilul
absolventului de clasa a IV-a)

Este foarte important sa reusesti sd iti structurezi lectiile usor, pornind de la
metodele clasice si sa introduci, firesc si eficient, elemente digitale care sunt
atractive pentru elevi si motivante. Trebuie realizat un echilibru intre traditional
st digital, astfel incat elevul sd se simta cat mai aproape de mediul scolar cunoscut,
dar si cat mai captivat de activitatea desfasurata, chiar daca este departe de colegi

si profesor.
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2. Glosar de termeni specifici invataméantului online

Alfabetizarea digitala este definitd ca ,,aptitudinile, cunostintele si intelegerea

necesare pentru a utiliza noi tehnologii si mass-media pentru a crea si a distribui

sensul“.!

B

Blended learning sau invitarea mixtd combina ce este mai bun din intalnirile
fata-in-fata cu ce este mai bun din studiul on-line pentru a crea o abordare centrata

pe elev.?

Clasa virtuala este definitd drept spatiul de invatare online pe care utilizatorii pot
sa-l utilizeze concomitent. De obicei, cei care invata pot asista la o prelegere live.
De cele mai multe ori sunt posibile si interventii din partea celor care invata

(intrebari, semnale, influentarea vitezei). Intr-o clasi virtuala pot fi integrate si

elemente cum este cea de Application Sharing: partajarea ecranului.®

»e-Learning® este asociat cu expresii precum ,,invatare on-line sau ,,virtual de
invatare®, a fost menit sa se califice ,,un mod de a invata bazat pe utilizarea noilor
tehnologii care permit accesul la on-line, interactive si de formare, uneori,
personalizate prin Internet sau alte mijloace electronice (intranet, extranet, TV
interactiv, CD-ROM, etc.), astfel incat sa se dezvolte competente in timp ce

procesul de invitare este independent de timp si loc*.*

1 http://cirugiaminimamenteinvasiva.es/SurgTTT-eLearning/index.php/ro/mod5-3/digital-literacy

2 http://greentproject.eu/wp-content/uploads/2016/06/GREENT-Blended-learning-model-Romanian.pdf
3 http://www.racai.ro/media/Referatull-lulianaDobre.pdf

4 http://cirugiaminimamenteinvasiva.es/SurgTTT-eLearning/index.php/ro/mod5-3/why-e-learning



http://cirugiaminimamenteinvasiva.es/SurgTTT-eLearning/index.php/ro/mod5-3/digital-literacy
http://greentproject.eu/wp-content/uploads/2016/06/GREENT-Blended-learning-model-Romanian.pdf
http://www.racai.ro/media/Referatul1-IulianaDobre.pdf
http://cirugiaminimamenteinvasiva.es/SurgTTT-eLearning/index.php/ro/mod5-3/why-e-learning

F

Flipped Classroom sau “clasa rasturnatd” este un model pedagogic in care se
inverseaza ordinea actiunilor in care se acumuleaza cunostintele sau se formeaza
deprinderile. In loc si invete un continut nou in clasi, elevii invati la domiciliu
prin vizionarea de secvente video, realizate de profesori si prin rezolvarea unor
sarcini de tipul ’invat sa invat” si accesarea unor resurse educationale deschise.

Timpul din clasi este dedicat discutiilor, activitatilor practice si proiectelor. °

“Homeschool” (Scoala acasa) este un curent in educatie. Parintii care aleg aceasta
alternativa nu sunt impotriva educatiei, ci au decis ca “scolarizarea” in modul
traditional nu se potriveste nevoilor copilului sau familiei lor. Acesti parinti

doresc sa preia responsabilitatea pentru o educare eficienta, comprehensiva si mai

potrivita copiilor lor.5
|

Instruirea asistata de calculator (IAC) este o metoda didactica activa care

presupune invitarea cu ajutorul calculatorului si a elementelor multimedia.’

~

|

inviitarea asincroni este 0 abordare de autoinvitare cu interactiuni asincrone
pentru promovarea invatarii. E-mailurile, WhatsApp-ul, forumurile de discutii
online sunt resurse care sustin invitarea asincrona.®

invitarea sincroni presupune ci elevul si profesorul sunt in acelasi loc in acelasi

timp. Este similar cu o clasa fata in fatd. Un exemplu de invatare sincrond este

5 https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag file/169-173 10.pdf

6 https://www.fundatia-adaforyou.ro/ro/programe/scoala-acasa/142-scoala-acasa-alternativa-la-educatia-
traditionala-in-scoli/

7 http://hiphi.ubbcluj.ro/studii/Public/File/cursuri/suporturi_conversie/IAC.pdf

8 https://ro.sawakinome.com/articles/applications/difference-between-synchronous-and-asynchronous-
learning.html



https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag_file/169-173_10.pdf
https://www.fundatia-adaforyou.ro/ro/programe/scoala-acasa/142-scoala-acasa-alternativa-la-educatia-traditionala-in-scoli/
https://www.fundatia-adaforyou.ro/ro/programe/scoala-acasa/142-scoala-acasa-alternativa-la-educatia-traditionala-in-scoli/
http://hiphi.ubbcluj.ro/studii/Public/File/cursuri/suporturi_conversie/IAC.pdf
https://ro.sawakinome.com/articles/applications/difference-between-synchronous-and-asynchronous-learning.html
https://ro.sawakinome.com/articles/applications/difference-between-synchronous-and-asynchronous-learning.html

cand elevii si profesorul participa la o clasa printr-un instrument de conferinta
web (ZOOM, Google Meet). Se creeaza o sala de clasa virtuala care permite
elevilor sa puna intrebari si profesorilor sa le raspunda instantaneu.

invitarea la distantd este o forma alternativa in cadrul cireia se asigurd
continuarea procesului instructiv-educativ in conditii de carantind, prin

intermediul diverselor instrumentelor de comunicare la distanta.’
M

Mediul virtual de invatare (VLE - Virtual Learning Environment) este un mediu
cu doua functii de baza: (1) interactiune intre profesor si elevi, incluzand
comunicare si schimb de informatii, (2) distribuirea de continut, adica publicatii

online, management si recuperare de documente si alte informatii.*

Platforma online este un sistem dinamic, o colectie de coduri scrise intr-unul sau
mai multe limbaje de programare specifice, folosita pentru a genera pagini web
dinamice.

Platforma educationala este un spatiu creat pentru cadrele didactice sau elevi in

care sunt centralizate mai multe tipuri de resurse digitale si informatii utile.*
Resursele Educationale Deschise

Resursele Educationale Deschise sunt materiale educationale, de invatare si
cercetare in orice media - digital sau nu - care sunt in domeniul public si care

poartd o licentd deschisa care permite acces fard costuri, utilizarea, adaptarea si

redistribuirea facutd de altii cu restrictii limitate sa fard niciuna.*?

% https://sputnik.md/education/20181206/23417402/alternativa-educaionala-copiii-dizabiliti-anunt-ministerul-
educaiei.html

10 https://www.vr-school.eu/uploads/io2/RO/Module%202%20Medii%20digitale%20de%20invatare RO.pdf

11 https://servhost.ro/avantaje-platforma-online/

2 Declaratia UNESCO de la Paris din 2012



https://sputnik.md/education/20181206/23417402/alternativa-educaionala-copiii-dizabiliti-anunt-ministerul-educaiei.html
https://sputnik.md/education/20181206/23417402/alternativa-educaionala-copiii-dizabiliti-anunt-ministerul-educaiei.html
https://www.vr-school.eu/uploads/io2/RO/Module%202%20Medii%20digitale%20de%20invatare_RO.pdf
https://servhost.ro/avantaje-platforma-online/

3. COMPETENTELE DIGITALE ALE CADRELOR DIDACTICE

Conform Cadrului European pentru competentele digitale ale cadrelor

didactice  (https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu), s-au stabilit 6 arii de lucru:

Angajamentul profesional, Resurse Digitale, Predare si Invitare, Evaluare,
Responsabilizarea elevilor, Facilitarea competentelor digitale la elevi. Pentru
fiecare dintre acestea, au fost oferite seturi de itemi pentru stabilirea nivelului de
competenti, pe o scard cu 6 niveluri: [ncepdtor, Explorator, Integrator, Expert,
Lider si Inovator.

Angajamentul profesional prezintd competenta digitala a profesorilor ca fiind
exprimata in abilitatea lor de a utiliza tehnologiile digitale nu doar in procesul de
predare, ci si pentru interactiunile lor profesionale cu colegii, elevii, parintii si alte
parti interesate, pentru dezvoltarea lor profesionald, precum si pentru inovarea
continud in cadrul organizatiei si in cadrul profesiei.

Din perspectiva ariei Resursele digitale, una dintre competentele cheie pe care
orice profesor trebuie sa o dezvolte este de identifica resursele care se potrivesc
cel mai bine demersului didactic, obiectivelor de invatare propuse, grupului de
elevi si stilului de predare. Si asta cu atat mai mult acum, cand profesorii se
confrunta cu o bogatie de resurse educationale digitale, pe care le pot utiliza in
predare. De asemenea trebuie sd poata structura abundenta de materiale, sa
stabileascd conexiuni si s adapteze sau si dezvolte singur resurse digitale. In
acelasi timp, trebuie sa fie constient de utilizarea responsabild a continutului
digital, sa respecte drepturile de copyright precum si aspectele legale privind
protectia datelor.

In ceea ce priveste aria Predare si invitare, se precizeazi ca tehnologiile digitale
pot sprijini §i Tmbundtiti predarea si strategiile de invatare in multe feluri.
Indiferent de strategia pedagogica sau abordarea aleasa, competentele digitale ale
profesorului pot orchestra utilizarea tehnologiilor digitale in diferite faze ale

procesului de invatare.


https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu

Evaluarea poate fi un facilitator sau un obstacol pentru inovarea in educatie.
Cand integram tehnologii digitale in predare si invatare trebuie sa consideram si
cum acestea pot sprijini strategiile de evaluare. Trebuie sa ne gandim cum pot fi
folosite pentru a crea sau a facilita abordari inovative in evaluare. Profesorii
competenti digital ar trebui sa poata folosi tehnologiile digitale avand in minte
acele obiective. In plus, analizarea si interpretarea datelor il vor ajuta sa ia decizii
in consecinta.
Din perspectiva ariei Responsabilizarea elevilor, unul dintre punctele forte ale
tehnologiilor digitale este potentialul acestora pentru a sustine strategii
pedagogice centrate pe elev si a sprijini implicarea activa a elevilor in procesul de
invatare. Tehnologiile digitale pot contribui la reducerea diferentelor intre elevi si
poate personaliza Tnvatarea asigurand activitati adaptate nivelului fiecarui elev.
Competenta digitald este o competenta transversala pe care profesorii trebuie sa o
dezvolte elevilor. Abilitatea de a facilita dezvoltarea competentei digitale la
elevi face parte din competenta digitala a profesorilor.

UN POSIBIL PROFIL AL CREATORULUI DE RED
Pentru profesorii preocupati in a se dezvolta profesional, ca generatori de resurse
educationale deschise, am creat un posibil profil al creatorului de RED, analizand
setul de itemi pentru nivel Expert de competenta digitald, asa cum sunt acestia
prezentati in Cadrului European pentru competentele digitale ale cadrelor
didactice (European Framework for the Digital Competence of Educators,
DigCompEdu).
Tot ce trebuie sa faceti, este sd treceti in revista descriptorii acestor competente,
intr-un exercitiu de constientizare, de reflectie, pentru a vedea in ce masura
profilul personal de dezvoltare profesionald in domeniul digital se suprapune
acestui profil, conturat din referintele pentru nivelul 4 Expert (nivelurile inferioare
acestuia fiind, in ordine, Incepator, Explorator si Integrator, iar cele superioare

fiind Lider si Inovativ, asa cum a fost precizat mai sus).

10



Angajament profesional:
o COMUNICARE - Foloseste diferite canale de comunicare si instrumente;
alege canalul de comunicare cel mai potrivit pentru tipul si scopul comunicarii;
isi adapteaza comunicarea la context si la specificul audientei.
. COLABORARE PROFESIONALA - Foloseste activ comunititile online
pentru a explora noi resurse pedagogice sau metode si pentru a descoperi si a
schimba idei, dezvolta si Tmpartaseste/partajeaza independent si colaborativ
resurse digitale.
o PRACTICI REFLEXIVE - Cauta constant bune practici, cursuri si sugestii
pentru a-si imbunatiti competentele pedagogice si a-si largi aria de competente
digitale.
o PREGATIREA PROFESIONALA IN DOMENIUL DIGITAL - Foloseste
Internetul pentru dezvoltarea profesionala (cursuri online, webinarii, consultarea
materialelor digitale de instruire sau tutoriale video). Foloseste informatii formale
sau informale din comunitdtile profesionale, ca sursd pentru dezvoltarea sa
profesionala.

Resurse digitale:
o SELECTIA RESURSELOR DIGITALE - Isi adapteazi strategiile de
cautare pentru a identifica resurse pe care sa le poatd modifica si adapta, identifica
aplicatii si/sau jocuri pentru a fi folosite de elevi, valideaza resurse digitale si le
adapteaza pentru a fi folosite cu elevii, da feedback si recomandari resurselor pe
care le foloseste.
. CREAREA SIMODIFICAREA DE RESURSE DIGITALE - Cand creeaza
resurse digitale, de exemplu prezentari, integreaza animatii, link-uri, elemente
interactive. Realizeaza modificari de baza la resursele digitale de invatare pe care
le foloseste pentru a se potrivi contextului. Tinteste obiective specifice de invatare
cand selecteazd, modifica sau creeaza resurse digitale de invatare
o GESTIONAREA RESURSELOR DIGITALE - Partajeaza resurse

integrandu-le in medii digitale. Protejeaza datele personale si pe cele sensibile si

11



restrictioneaza accesul conform unor reguli. Foloseste corect resursele care au

drepturi de autor conform tipului de drepturi asociate.
Predare si invatare:

e PREDAREA - Organizeaza si gestioneaza integrarea tehnologiilor digitale in
procesul de predare si invatare. Gestioneaza integrarea continutului digital

e INDRUMARE - Interactioneazi cu elevii in medii digitale colaborative, le
monitorizeazd comportamentul si oferd indrumare si suport dupa nevoi.
Experimenteaza noi forme de sprijin si suport folosind tehnologiile digitale.

e INVATAREA COLABORATIVA - Proiecteazi si implementeaza activitati
colaborative in care tehnologiile digitale sunt folosite de elevi. Solicita elevilor
sa documenteze efortul colaborativ realizat folosind tehnologiile digitale.

e INVATARE AUTOREGLATA - Foloseste tehnologiile sau mediile digitale
pentru a permite elevilor sa gestioneze si sa documenteze toate etapele Invatarii
(identificare informatii, documentare, reflectii, autoevaluari etc).

Evaluare:

e STRATEGII DE EVALUARE - Folosesc unele tehnologii digitale existente
pentru evaludri formative sau sumative. Imi adaptez instrumente digitale de
evaluare pentru a-mi sustine obiectivele de evaluare; Proiectez evaluari
digitale.

e ANALIZA DOVEZILOR - Folosesc tehnologiile digitale in procesul de
predare pentru a-mi asigura feedback periodic asupra progresului. Folosesc
instrumente de analiza datelor pentru a monitoriza si vizualiza activitatea.
Interpretez datele si dovezile disponibile pentru a intelege mai bine nevoile
individuale ale elevilor pentru suport

e FEEDBACK SI PLANIFICARE - Imi adaptez metodele de predare si de
evaluare pe baza datelor generate de tehnologiile digitale pe care le folosesc.

Ofer feedback si suport personalizat elevilor, pe baza datelor generate. Folosesc

12



tehnologiile digitale pentru a permite elevilor si/sau parintilor sa fie informati
despre progres si s ia decizii informate asupra parcursului educational viitor.
Responsabilizarea elevilor:

ACCESIBILIZARE SI INCLUZIUNE - Selectez strategii pedagogice digitale
care adapteaza contextul digital. lau in calcul potentialele probleme de
accesibilitate cand selectez, modific sau creez resurse digitale si asigur
alternative pentru elevii cu nevoi speciale. Folosesc tehnologii asistive unde e
cazul)

DIFERENTIERE SIPERSONALIZARE - Cand proiectez activitati de invatare
st evaluare, folosesc diverse tehnologii digitale pe care le adaptez si ajustez
astfel incat sa raspunda la nevoi diferite. Pot asigura trasee de invatare
personalizate

IMPLICAREA ELEVILOR - Folosesc diverse tehnologii digitale pentru a crea
un mediu digital relevant folosind diverse stiluri de invatare, strategii didactice,
canale de comunicare etc. Analizez impactul strategiilor de predare
Facilitarea competentelor digitale la elevi:
e ALFABETIZARE DIGITALA - Implementez activititi de invitare in care
elevii folosesc tehnologiile digitale. Arat elevilor cum sd gaseasca informatia,
cum sd 11 verifice credibilitatea, cum sd compare si sa combine informatii din
mai multe surse,

COMUNICARE SI COLABORARE DIGITALA - Folosesc diverse strategii
pedagogice prin care elevul invatd sa utilizeze tehnologiile digitale pentru
comunicare si colaborare. Sustin si incurajez elevii sa foloseasca tehnologia
digitala , sd participe la dezbateri publice si sa foloseasca tehnologia pentru a
se implica civic in mod active

CREARE DE CONTINUT DIGITAL - Incurajez elevii si publice si si
promoveze productiile lor digitale, Folosesc diverse strategii pedagogice pentru
a permite elevilor sa se exprime digital. Le prezint notiuni de drepturi de autor

ti tipuri de licente precum si modul de reutilizare al resurselor digitale

13



e UTILIZARE RESPONSABILA - Dezvolt strategii pentru prevenirea,
identificarea si raspunderea la comportamentele digitale care afecteaza negativ
elevii. Incurajez elevii si adopte o atitudine pozitiva fati de tehnologiile

digitale, fiind totusi constient de riscurile la care se expun.

4.Rolul calculatorului in procesul didactic

Calculatorul a devenit indispensabil in educatia moderna, fiind utilizat de
catre cadrele didactice n procesul de predare-invatare. Fiind un mijloc modern de
educatie, utilizarea sistemelor informatice a castigat teren datorita virtutilor foarte
informatiilor.

Calculatorul are numeroase valente educative:

+ faciliteaza invatarea prin descoperire;

+ 1i invatd pe elevi sid invete, dezvoltindu-le abilititile si strategiile

cognitive;

+ stimuleaza elevii sd se implice in procesul educativ si sa devina parteneri

ai profesorului.

Creierul este structurat astfel incat sa stearga din memorie informatiile
inutile si sa se retind acele idei asupra carora se revine cu regularitatea.

Calculatorul ofera resurse care contin informatii bine structurate, prezentate
schematic, in manierd vizuala si interactiva, care pot fi usor intelese si retinute.
Calculatorul nu poate inlocui cadrul didactic!

Acesta ramane o prezenta activa, vie, In comunicarea cu elevii, iar relatia
aceasta nu poate fi substituitd de lectiile interactive. Profesorul ramane factorul
care aduce resursele sale personale, umane in procesul educativ si care se
angajeaza cu intreaga sa personalitate in educatie. Profesorul este cel care

stabileste comunicarea vie cu elevii, prin intuitie, empatie, creativitate si

14



adaptabilitate continud la elevii sdi si este cel care modeleaza si caracterele
acestora.
in contextul scolii online profesorul indeplineste trei roluri:

1. facilitator de invatare-sprijind elevii in invatare

2. mediator- stabileste regulile si normele de comunicare si relationare

3. tutore- ghideaza si activeaza elevii in procesul de invatare

Continutul educational livrat cu ajutorul calculatorului are un impact pozitiv

deoarece intr-un singur curs pot fi inglobate

Retinem:
oportunitati complexe: 10% din ce citim
.. 20% din ce auzim
- deacit 30% din ce vedem
- de aauzi §1 privi 50% din ce vedem si auzim
. 70% din ce discutam cu altii
- deadiscuta 85% din ce experimentim
- de a experimenta 95% din ce i invatam pe altii

-William Glasser, psiholog american-

4.1. Modul de abordare al unui scenariu de lectie cu ajutorul calculatorului
Cu noile tehnologii informationale, profesia de cadru didactic evolueaza de la
instruirea centrata pe profesor, bazata preponderent pe predare, catre medii de
invdtare interactive, centrate pe elev.
Pasii unui scenariu didactic cu ajutorul IAC (Instruirea Asistata de
Calculator):
1. stabiliti competentele specifice
2. studiati continutul stiintific aferent temei
3. identificati momentele lectiei in care competentele specifice vor fi atinse
mai usor cu ajutorul calculatorului
4. realizati scenariul didactic, impartindu-lI pe momente
5. identificati elementele multimedia cele mai potrivite pentru realizarea
fiecarui moment

6. estimati timpul de desfasurare al fiecarei secvente proiectate
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In cazul in care profesorul realizeaza un suport de curs vizual de tip Power Point,
va avea in vedere Cercetarile psihologice asupra perceptiei vizuale a culorilor care
au stabilit urmatoarea ordine descrescatoare de intensitate a contrastelor cromatice

pentru text in procesul de retinere de informatii:

negru pe fond galben
verde pe fond alb
rosu pe fond alb
albastru pe fond alb
BB pe fond albastru
negru pe fond alb

A o

4.2 . Taxonomia lui Bloom in activitatea de instruire online

Taxonomia lui Bloom a fost propusa in 1956 de catre un grup de cercetatori
coordonat de Benjamin Bloom. Conceptul a fost revizuit dupa anul 2000.
Noile tehnologii digitale pot ajuta la atingerea obiectivelor taxonomiei lui

Bloom.

Harta digitala a Taxonomiei lui Bloom

/\
f Creativitate E
Evaluare
/ Analiza \
/ Aplicativitate \

/ intelegere J \
/ Memorare J \
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Taxonomia lui Bloom (Revizuita)

Poate cursantul sa creeze un mblare, constructie, creare, desi
Creare N nou produs sau punct de vedere? dezvoltare, formulare, scriere

Poate cursantul sa justifice luarea unei Aprede.za Sstine aplta 'm
decizii/pentru mentinerea unei pozitii? selectati, acorda suport, apreciaeaza

valoarea , evalueaza

. Evaluaza, compara , analizeaza contrastul ,
. Poate elevul distinge intre diferite pérti ?) ritica, diferentiaza , distinge, examineazi,
Analizare experimenteaza  intreba, testeaza

Aplicare intr-un mod nou ? interpreteara, opereaza, programeaza,
schiteaza , rezoiva , utilizeaza , scrie

Poate elevul sa explice idei sau concepte ? localizeaza, recunoaste , raporteaza,
selecteaza , traduce , parafrazeaza

// Poate cursantul sa memoreze S3 defineasca , duplicare , listare ,

sau 53 isi reaminteasca informatiile ? memorare , repetare

. Memorare

4.3.Resurse multimedia care pot fi integrate in lectie

Profesorul are la dispozitie o multitudine de resurse multimedia pe care le
poate integra in lectie in vederea atingerii obiectivelor propuse si dezvoltarii

competentelor specifice disciplinei de studiu. Astfel, el poate utiliza:

a. texte- in format word sau ppt

b. imagini- care sustin textul si il nuanteaza

Resurse
c. organizatori grafici- elemente vizuale care Educationale
. L A Dy Deschise
evidentiazd legdturi intre concepte, idei, ey

termeni
d. materiale audio/video- secvente dintr-un film, tutoriale cu dimensiuni
reduse pentru a se mentin atentia copilului, sa nu se plictiseasca;
e. simulari, animatii- sunt elemente constructive care conduc la o mai buna

intelegere a unor fenomene
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f. teste de evaluare interactive- asigura atat profesorului, cat si elevului un
feedback imediat
Avantajele utilizarii RED*® in procesul de predare-invatare-evaluare:
Prezentare atractiva:
- materialele multi-senzoriale determind o buna captare a atentiei elevilor pe
continut;
- animatiile si simuldrile stimuleaza registrul vizual si auditiv prin paleta de
culori, miscare, sunete;
Exersare individuala:
- parcurgerea unor materiale se poate face in ritm propriu fiecarui elev;
- interactiunea cu un soft contribuie la formarea unor competente, atingerea
unor performante;

Mai multe informatii despre RED

Declaratia UNESCO de la Paris din 2012 defineste Resursele Educationale
Deschise (RED) ca fiind materiale educationale, de invatare si cercetare in orice
media - digital sau nu - care sunt in domeniul public si care poartd o licenta
deschisd care permite acces fard costuri, utilizarea, adaptarea si redistribuirea
facuta de altii cu restrictii limitate sa fara niciuna

Comisia Europeana, in documentul oficial Metode inovatoare de predare si
invdtare pentru toti, facilitate de noile tehnologii si de resursele educationale
deschise (OpeningUp Education, 2013), oferd urmatoarea definitie:

"RED sunt resursele de invatare care sunt utilizabile, adaptabile la nevoile

specifice ale procesului de invatare, si pot fi distribuite gratuit.”

De retinut ce permit RED-urile:

° Detinerea controlului asupra creatiei proprii

13 RED-abreviere pentru Resurse Educationale Deschise



° Reutilizarea creatiile altora respectandu-le drepturile

° Revizuirea resurselor existente prin adaptare, ajustare, modificare,
traducere

° Remixarea resurselor pentru a crea ceva nou

° Redistribuirea care permite reintroducerea in circuit a propriilor

creatii dupa ce ai adaugat un nou nivel valoric.

Lista cu linkuri utile pentru RED

https://www.educred.ro/resurse-cred/

https://www.isjbrasov.ro/index.php/resurse-educationale-1

https://indreptardiqital.ro/

https://red.prodidactica.md/resurse-red/red-nationale/

https://library.livresq.com/

https://eduonline.roedu.net/

https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise/

http://educatieonline.md/

https://www.scoalaintuitext.ro/
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5. Platformele educationale si instrumentele online

Dupa functia pe care o au, platformele educationale se pot grupa astfel:

1. Platforme care permit conectarea online: ZOOM, GoogleMeet, Webex

2. Platforme care realizeaza managementul clasei (se cumpara licenta de catre
scoald): Google Classrooms, Microsoft Teams, Moodle

3. Platforme de realizare de continut interactiv: LearningApps, Quizziz,

WordWall, Kahoot.

Prezentam descrierea unor platforme si instrumente digitale utilizate cu succes de

profesorii romani in perioada scolii online.

1. LIVRESQ - www.livresg.com

LIVRESQ este un editor de resurse educationale in format digital. Acesta
faciliteaza crearea de lectii interactive, ce contin texte, galerii de poze, animatii,
audio, video, quiz-uri si alte elemente, fara a fi necesare cunostinte de programare.

Lectiile rezultate din LIVRESQ pot fi descarcate pentru a fi folosite offline
sau pot fi partajate pe internet foarte usor prin Biblioteca LIVRESQ, copiii putand
avea acces la ele de pe orice tip de dispozitiv smart (telefon, tabletd, PC). De
asemenea, pachetele de lectii sunt compatibile cu solutiile de tip Learning
Management System, respectand SCORM, standardul consacrat in eLearning la
nivel international.

Este o platforma romaneasca ce ofera toate instrumentele realizarii unei

lectii complete, interactive.

¥ LIVRESQ
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CONFERINTELE ON-LINE faciliteaza transmiterea de informatii in timp real si
invatarea sincron a scolarilor. Printre cele mai cunoscute sunt: Zoom,

GoogleMeet, Webex, Twinspace etc.

2. ZOOM - https://zoom.us/

Este o platforma de ore on-line foarte utilizata de catre cadrele didactice din

Romania. Se creeaza conturi gratuite pentru profesori (contul scolii nu are limita
de timp. Scolarilor si parintilor acestora le trimiteti link-ul. Pe white board se
poate desena, colora, face operatii matematice sau ad notari pe ecran; se pot
impartasi (partaja) ecranul si documentele aflate in calculator/laptop.

Se pot crea camere secundare pentru scolari pentru a incuraja munca in
grupuri mici. (Breakout rooms) Existd optiunea sa se inregistreze intreaga

conferintd audio-video.

zoom

Breakout
Rooms

200Mm Simpletivity

3. GoogleMeet- https://meet.google.com/

Este o aplicatie din suita Google for Education pe care o puteti accesa doar
daca aveti un cont de gmail. Gmailul a primit recent, datorita pandemiei Covid-
19, si optiunea de meet care anterior a fost doar platita.

Meet este aplicatia Google similara cu Skype de la Microsoft — o platforma
de comunicare instant prin video si chat, unde puteti crea un link de intalnire, iar
participantii trebuie doar sa-l acceseze, fara sa aiba vreun cont, pentru a putea intra
in sesiunea online.

Meet accepta pana la 100 participanti gratuit si ofera aceleasi optiuni ca si

intalnirea de pe Zoom: comunicare cu participantii cu video, microfon i prin chat,
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partajarea ecranului, activarea modului silentios pentru anumiti participanti,

impartasirea de alte link-uri prin chat.

Google Meet

4. eTwinning si Twinspace - www.etwinning.net

Accesul la platforma este gratuit si nelimitat, motiv pentru care eTwinning
s1 Twinspace sunt perfect accesibile pentru oricine alege sa-si creeze un cont de
utilizator conectat cu emailul personal. In ceea ce priveste protectia informatiei,
trebuie observat ca, atat eTwinning, platforma-mama, cat si TwinSpace, platforma
propriu-zisa de dezvoltare a proiectelor europene, au o parte publicd si o alta
accesibild numai pentru membri (dupad caz, membrii comunitatii eTwinning sau
membrii unui anumit parteneriat). Dintre aplicatiile disponibile pe TwinSpace,
unele vizeaza cu prioritate managementul de proiect(calendarul de pe pagina
principald, dar trebuie luata in considerare si plasarea de aplicatii usor de utilizat
de catre participanti pe paginile speciale ale profesorilor si elevilor), altele sunt
special concepute pentru a facilita comunicarea (blogul de pe pagina principala,
ferestrele in care sunt listate ultimele accesari si ultimele actiuni din sectiunea de

activitati a proiectului).

s &‘ SE ace

Twinning
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5. HARTILE DIGITALE- printre cele mai cunoscute tipuri de aplicatii
digitale se numara si hartile dintre care enumerdam Google Maps,Tripline si
Zeemaps, ca sl instrumente colaborative care se pot utiliza cu succes si la ciclul

prescolar.

ZEEMAPS (www.zeemaps.com) este una dintre cele mai usor de folosit
aplicatii prin completarea unor campuri si identificare pe hartd a pozitiei tale, a
scolii tale.

Este un instrument care permite vizualizarea datelor geografice. Nu

necesita cont de utilizator si este gratuit.

Zee
Maps

6. PERETII VIRTUALI sunt aplicatii digitale care oferd spatiu de afigare
colaborativ atat pentru varianta text, imagine, video, site-uri web. Printre cele mai
cunoscute sunt Padlet si lino.it.

PADLET (www.padlet.com) este o aplicatie care permite utilizatorilor sa

afiseze materialele in acest perete virtual. Peretele este o pagina web care permite
utilizatorilor incarcarea diferitelor materiale pe o tema data, materiale de tipul
documentelor, prezentarilor, legaturilor spre diferite site-uri web. Este gratuita,
dar necesitd crearea unui cont. Te poti loga cu contul de yahoo, gmail sau

Facebook.

by

padlet
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7. JOCURILE ON-LINE sunt aplicatii placute de catre copii si de cadrele
didactice deoarece isi pastreaza simtul ludic. Cele mai utilizate sunt puzzle-urile
on-line, jocuri de identificare, de completare, rebusuri/

JINGSAWPLANET (www.jingsawplanet.com) este o aplicatie care

permite incarcarea unui fisier de tip text sau fotografie si decuparea sub forme de
piese in functie de complexitatea dorita( de la 3 la cateva sute de bucdti). Este o

aplicatie gratuitd si nu necesita crearea de cont de utilizator.

oy

£
53
2

Jigsﬂaw Planet

V]

7

8. CREATOARELE ON-LINE sunt aplicatii usor de folosit, foarte vizibile
ne ajutd in crearea de colaje, slide-showuri, filmulete, animatii. Cele mai
cunoscute sunt: Pizap, Pixl, Kizoa, Animoto, Canva.

PIZAP ( https://www.pizap.com/) este un editor on-line cu ajutorul caruia

putem edita imagini, crea colaje de fotografii, afise in format digital etc. Este

foarte usor de utilizat, este gratuit si nu necesitd crearea unui cont.

pi/ap .
o Animoto

m [E "
Edit Collage | Touch Up o Create snazzy video slide shows

- = with simple, flexible features
L.} £ L J

EmojiMaker | Facebook Cover | TwitterCover |  YouTube Cover v

- . - (& common sense education-

9. EDITORII DIGITALI sunt platforme on-line care gazduiesc publicatii in
format electronic de tipul revistelor, auxiliarelor didactice, fluturasi, materialelor

didactice, carti etc. Printre cele mai utilizate sunt: www.didactic.ro, canva,

issuu.com, calamei, smore.com, bookcreator
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Pe Bookcreator (https://bookcreator.com/resources-for-teachers/) trebuie

sd te conectezi cu un cont de Gmail, apoi poti edita documente, reviste.

L e oo i D i - @
: oy Congratulations!
'...'-‘ B You scored 20 0ut of 20 e e
. ' ‘
: : \. Boo K C R EATO R - BO,OK CR;ATOR You are now a Level 1 Certified Author!
A AR ¥
Course Curriculum e ' m{gz“m [}
— ’ i . :7 = £ @
© 7 Novgsiegyour by w1t ° Y o .

10. JOCURILE DIDACTICE sunt instrumente care faciliteazd munca in
sincron in cadrul conferintelor on-line. Dintre instrumente recomandate puteti
utiliza: Worldwall sau Learningapps.

WORLDWALL (https://wordwall.net) este o aplicatie utila pentru cadrele

didactice deoarece se pot crea jocuri interactive pentru sustinerea Invatarii, fiind
posibile de la 1 la 8 modele.

De exemplu: Cuvantul lipsa, Anagrame, Puzzle, Rebus, Adevarat sau Fals,
Sorteaza, Chestionare, Spanzuratoare, Deschide cutia etc.

Este un instrument digital usor de utilizat si placut de copii datoritd

elementelor ludice inserate.

Wordwall

Learningapps (https://learningapps.org ) este o platforma care ofera modele

de aplicatii, precum si posibilitatea crearii de continut;
Existd aplicatii interesante (de exemplu: rebus, uneste perechile, puzzle,

completeaza cuvantul lipsa etc.).
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Avantajul este cd se pot usor partaja (link, cod de incorporare) sau pot fi
folosite drept material de invatare pe platforma LearningApps (creand clase in

care sa i invitati pe copii; se pot face si sondaje pentru a masura feed-back-ul).

*METI = e ] et

LearningApps.org b

k

Q 2 Parcourir les applis # Créer une appli & Se connecter

have anidea  pick atemplate # in content save. your App share it

(Y [ = B
N 1 = ="
Q L e

N Tl } o
\'% ¥/ aommyn

11. APLICATIILE DE FEED-BACK sunt instrumente de masurare a
impactului invatdrii, de sondaj si de evaluare. Printre cele mai cunoscute sunt:
Quizizz, Kahoot, Mentimeter etc.

KAHOOT (https://kahoot.com/)este un instrument on-line pentru feed-

back, cu ajutorul caruia se creecaza teste interactive pentru copii; profesorul
creeaza testul, apoi trimite codul de acces (PIN) elevilor care acceseaza testul intr-
un timp limitat. Puteti adduga imagini, clipuri video si diagrame intrebarilor
pentru a creste gradul de interactiune al jocului. Se poate juca pe desktop, tableta
sau telefon mobil. Rezultatele testului sunt vizibile tuturor, la incheierea acestuia,

sub forma unui clasament.

Quizizz (https://quizizz.com/admin ) este un instrument on-line pentru

feed-back, cu ajutorul caruia se pot realiza evaluari formative intr-un mod
distractiv pentru scolari. Permite inserarea de raspunsuri multiple, imagini, audio

text, sondaje, raspunsuri_deschise; se pot utiliza atat pentru invatarea sincron live,
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cat si pentru cea de acasd. Are o interfatd prietenoasa, se vad intrebarile si sunt
usor de utilizat in diferitele modele oferite de platforma. Sunt importante pentru
ca ofera profesorului statistici, progresul copiilor, precum si rapoarte detaliate

despre raspunsuri, timp etc.

QUizZizz Fwic youm et

Quizizz |

&
8
.

Mentimeter este o aplicatie care iti permite sa interactionezi cu un grup
tintd in timp real. Este un instrument pentru sondaje unde poti pune intrebarea si
grupul tinta poate da raspunsul folosind un telefon mobil sau orice alt dispozitiv
conectat la internet. Pentru a crea un sondaj se va apasa pe butonul "New
presentation” (Prezentare noud), apoi se va alege numele acesteia. In partea
dreaptd va fi meniul pentru editarea tipului de intrebare . Dupa aceasta alegere
veti pune titlul intrebarii si optiunile de raspuns si modul in care vor fi afisate.
Ultimul pas este prezentarea, ce se realizeaza cu ajutorul butonului "Present" din
dreapta sus. Dupa prezentarea intrebarii in partea de sus a ecranului va fi vizibil
un cod. Grupul tinta va accesa pagina aplicatiei si va introduce codul afisat in
spatiul destinat acestuia, aceasta actiune fiind precedatd de raspunderea intrebarii

pe dispozitivul propriu si afisarea rezultatului pe ecranul cu intrebarea.

Go to www.menti.com and use the code 99 66 27

Whatis a good keyword’

éo St bold inspira mnnnl
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B Mentimeter
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quick
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In conferintele online este indicat si stabilim de la inceput un set de reguli.
Va prezentdm doud modele:

Reguli pentru intalnirile online I

-~

Sunt punctual. Ma conectez la link cu 5 minute nainte de ora del

incepere. I

N

. Am camera web pornita, daca profesorul nu solicita altfel. -

. Am microfonul oprit. Il conectez folosind tasta SPACE doatI

w

Ipentru a raspunde la intrebarile profesorului. I

. 4. Nu consum mancare, bauturi etc. in timpul lectiei.

I 5. Pot scrie mesaje pe chat, fie pentru tot grupul, fie pentru profesorl

6. Sunt atent la ecranul partajat si la explicatiile profesorului si nu
!am alte preocupari in timpul cursului online. I
I 7. Imi iau notite in timpul lectiei. I
- 8. Adresez intrebari pentru explicatii suplimentare. |
I 9. Nu ma deconectez inainte de incheierea cursului online. I

e ]

200m

28



REGULI PENTRU
CONFERINTELE ONLINE

/ Microfon \

inchis

o

. J

f Vino pregétit\
cu materiale!

/C;auté un Ioc\

linistit!

4 3

Fii punctual!

=

Stai linistit si

coiientrat!

s

Tine camera\
deschisa!

o .

/ Ridica ména\
pentru a vorbi!

@

Av e Fii politicos!\

\ 4

% /
/" Fara )

mancare!

29



4. SCENARII DIDACTICE PENTRU SCOALA ONLINE
LECTIE ONLINE (1)

Disciplina: Matematica si explorarea mediului
Clasa pregititoare
Subiectul lectiei: Recapitulare
Aplicatii utilizate:

e platforma ZOOM

e aplicatia WordWall (ruleta)- pentru numirea elevilor

e Youtube

SCENARIUL DIDACTIC
1. Salutul

Se poate propune un salut haios (Sa spuna Buna ziua! ca un soricel si sa se ia de
nas)

2. Momentul de socializare- fiecare copil sa isi prezinte jucaria preferata pe
scurt: ce este, de unde o are, cum se numeste.

3. Activitate didacticd — sd numere, sa spuna vecinii numarului, sa rezolve
probleme sugerate de imagini/ obiecte. Elevii sunt alesi cu ajutorul ruletei.

» Se poate strecura si un joc de miscare FII DETECTIV! : sa se ridice de la

calculator si1 sa caute prin casa UN OBIECT DE CULOARE ROSIE.

» Sa scrie pe caiet frumos cifrele 0-9.

» Sa dezlege Ghicitori matematice- autor Floare Mateoc, Zalau
https://www.didactic.ro/materiale-didactice/30857_ghicitori-matematice-
clasa-i
4. Incheierea activititii — cAntec cu miscare A ram sam sam
https://www.youtube.com/watch?v=zBtixAMxaXE

= EBVoulube
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LECTIE ONLINE (2)

Disciplina: Dezvoltare personala
Clasele I si a II-a
Subiectul lectiei: Cine sunt eu?
Text-suport: ELMER, de David McKee
Aplicatii utilizate:

e platforma ZOOM

e aplicatia WordWall

e Youtube

SCENARIUL DIDACTIC

1. Momentul organizatoric

Are loc salutul si prezentarea materialelor necesare: un carton, carioci, foarfeca,
2. Captarea atentiei

Se propune elevilor vizionarea clipului cantecul piticilor din Alba ca Zapada.

https://www.youtube.com/watch?v=x2nk2et0tZ|

Invatitorul scoate dintr-o paldrie imaginile a doi pitici BUCUROSUL,
MOROCANOSUL.
3. Reactualizarea cunostintelor
Se initiaza o discutie:
Oare de ce ii cheama astfel?
La ce va ganditi cand ii vedeti?
Ce sunt bucuria, tristetea?
Ce alte stari sufletesti cunoasteti?
Se propune elevilor sa confectioneze doud cartonase pe care sa deseneze un chip

vesel si unul trist.


https://www.youtube.com/watch?v=x2nk2et0tZI

Invitatorul va prezenta o situatie de viata, iar elevii vor ridica un cartonas din cele
doua confectionate.
Ce simti cand pleacad cineva drag? (tristete)
Ce simfti cdnd stii ca vei fi ascultat? antonim liniste (neliniste)
Cand iti tremurd vocea se spune cd ai.... (emotii)
Ce simti cand cineva iti distruge jucaria preferata? (furie)
Ce simti cand esti laudat? (bucurie)
4. Anuntarea temei- vom asculta povestirea Elmer.

Veti fi atenti sa puteti descoperi:

v cine era Elmer.

v" de ce nu putea dormi Elmer

v' prin ce aventuri trece acest personaj.

5. Dirijarea invatarii
Se prezinta filmuletul Elmer de pe Youtube (lectura povestirii)

https://www.youtube.com/watch?v=dXi8cfmxKaM

Se verifica intelegerea textului prin metoda conversatiei:
Cine era Elmer?
De ce nu putea dormi Elmer?
Ce a invatat elefantul?
6. Asigurarea transferului si a retentiei
Se propune aplicatia Ruleta (WordWall). Intrebarea lui Elmer este: Tu prin ce esti
unic?
Se Invarte roata si se numeste elevul a carui nume este indicat de ruleta.
Elevii vor raspunde: Sunt unic pentru ca am un frate Dan si imi place sa fac

puzzle.
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LECTIE ONLINE (3)

Disciplina: Comunicare in limba romana
Clasaa ll-a

Subiectul lectiei: Descrierea unei plante
Text-suport: Legenda ghiocelului
Aplicatii utilizate:

e platforma ZOOM
e aplicatia WordWall
e Youtube

SCENARIUL DIDACTIC

1. Momentul organizatoric
Are loc salutul si prezentarea materialelor necesare: caietul de clasa, penarul

2. Captarea atentiei

Se propune elevilor vizionarea videoclipului cu céantecul ”Anotimpurile”
https://www.youtube.com/watch?v=tbCeAVdUJgw

3 YouTube ™ Cauta

Anotimpurile (cantece copiii)

194.845 de vizionari - 31 ian. 2014 il 435 & 74 & TRIMITE =, SALVEAZA

Se solicita elevilor sd ridice ména sus cei care sunt nascuti intr-un anumit
anotimp.

Se prezint 4 foi colorate: portocaliu, verde, alb, galben. Copiii vor fi solicitati sa
intuiasca asocierea culoare-anotimpuri.
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https://www.youtube.com/watch?v=tbCeAVdUJgw

Se imparte clasa in 4, folosind Breakout Rooms. Fiecare grupa va primi numele
unui anumit anotimp, iar elevii grupei vor aduce argumente despre importanta
anotimpului, despre frumusetea lui.

3. Anuntarea subiectului si reactualizarea unor cunostinte necesare

VVom citi un text din care vom afla de ce zapada este alba, cui i se datoreaza acest
lucru. Se reaminteste termenul de legenda.

4. Dirijarea invatarii
Citirea model a textului — ppt (preluat de pe www.didactic.ro autor Marinela-

Virginia lancu — profesor Caracal, https://www.didactic.ro/materiale-
didactice/legenda-ghiocelului-prezentare)

Legenda ghiocelului, dupa Eugen Jianu

hai sa ne jucam de-a pri

s-a dovedit ghiocelul mai tare decét Tarna, aritand ci el este
vestitorul primaverii.

o Intrebari de verificare a intelegerii textului
e (Citire in lant s1 selectiva
e Se discuta despre legenda: elemente reale/ imaginare
e Elevii vor scrie pe caiete elementele reale/imaginare
e Se propune elevilor sa descrie oral ghiocelul dupa urmatorul plan:
1.Cand apare ghiocelul ?
2.Ce fel de floare este?
3.Ce infatisare are acest vestitor al primaverii?
4.Cu cine poate fi asemanat?
5.Cum este floarea ghiocelului?

5. Asigurarea transferului
problematizarea: Ce alta culoare ti-ar fi placut sa aiba zapada? De ce?

6. Tema

Alcatuirea unei descrieri despre floarea preferata si incarcarea temei pe platforma
Team
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LECTIE ONLINE (4)

Disciplina: Limba si literatura roméana
Clasaa lll-a
Subiectul lectiei: Degetica
Aplicatii utilizate:
e platforma ZOOM
e aplicatia WordArt

e Youtube
e Platforma TEAMS pentru incircarea temei

SCENARIUL DIDACTIC

1. Momentul organizatoric
Are loc salutul si se prezinta materialele necesare pentru lectie: caietul de
clasa de LLR, creion, manualul de LLR
2. Captarea atentiei
Se propune spre vizionare clipul muzical "Degetica” .( Loredana Platon & Lolli
Pops — Degetica)
Se discuta versurile cantecului: Cum a aparut fetita? De ce se numea astfel?
https://www.youtube.com/watch?v=HIu3-tue4-w

Se propune aplicatia WordArt — norisorul de cuvinte

Ce alte personaje fantastice mai cunoasteti?
3. Anuntarea subiectului
4. Dirijarea invatarii:
e Prezentarea operei lui H. Ch. Andersen.

Invatitorul va prezenta o carte scrisi de acest autor si va solicita elevilor si
prezinte si ei o carte scrisa de Andersen.

]

Se acceseazi site-ul Povesti pentru copii, ol :

I i n k- A fost odati o femele care voia s3 aiba un copilas, dar nu stia de unde si-1 ia. Atunci s-a dus la o vrdjitoare
. 5ii-a spus: "Uite, ag vrea s3 am un copilag, nu poti sa-mi spui cum sa fac sa il gasesc?”

e

- Cum s& nu! a spus baba. Uite aici un bob de orz: da’ s stii ci nu-i orz de-
B acela ce creste pe ogoare si pe care-| dai la gdini de mancare; ia-| si pune-I intr-
- un vas cu flori i ai 53 vezi ce iese.

https://www.povesti-pentru-
copii.com/hans-christian-
andersen.html

- Multumesc, matusa - a spus femeia si i-a dat babei cinci banuti; apoi s-a
dus acasd, a sadit bobul de orz si indatd a rasdrit o floare mare gi frumoasa. Ai fi
zis ca-i o lalea, dar petalele stateau strdnse de parca ar fi fost numai imbobocita.

- Ce floare draigilasd! a spus femeia si a sirutat petalele rosii si galbene, si
d cum le-a sdrutar, floarea s-a deschis pocnind. Era chiar o lalea ca toate lalelele,
numai ca drept la mijloc sedea pe pistilul verde o fetitd mititicd de tot, gingasa si
dragalasd, si nu era mai mare decat un deget si de aceea i-au spus Degetica.

I-au facut un leagan dintr-o coaja de alun, saltea din petale albastre de toporasi, iar plapuma era o petald de
trandafir. Aidi yedea noaptea, dar ziua se juca pe masd. Femeia pusese o farfurie plin de apé si de jur imprejur,
pe marginea farfuriel, asezase flori cu lujere in ap. Pe api plutea o petald mare de lalea pe care sedea Degetica si
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Lectura textului de catre elevi, in lant

Lectura explicativa a textului: se explica cuvintele, se adreseaza intrebari
intelegere a textului
Alcatuirea planului de idei:

Aparitia miraculoasa a Degeticai

Grija mamei fata de Degetica

Se vor rezolva exercitii din manualul digital.

5. Asigurarea conexiunii inverse
Se propune elevilor alcatuirea unui CVINTET despre Degetica
Elevii vor intra pe kahoot pentru a-si reaminti formula cvintetului.
https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots/folder/cc313783-7ac4-4f60-b9d2-
711a0c2fae80

Se repeta structura acestei metode.
+ Primul vers: un singur cuvant care denumeste subiectul(substantiv).
+ Al doilea vers: doud cuvinte care descriu subiectul(adjective).
+ Al treilea vers: trei cuvinte care exprima actiuni(verbe).
4 Al patrulea vers: patru cuvinte care exprima sentimentele noastre fata
de subiecte(constructie)

+ Al cincilea vers: un cuvant care exprimi esenta subiectului.
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LECTIE ONLINE (5)

Disciplina: AVAP
Claselealll-asialV-a
Subiectul lectiei: Tablou cu flori
Aplicatii utilizate:

e platforma ZOOM
e didactic.ro
e Youtube

SCENARIUL DIDACTIC

1. Momentul organizatoric
Are loc salutul si pregatirea materialelor necesare pentru ora de pictura.

2. Spargerea ghetii i e

Se utilizeaza aplicatia Mr. Timer- de pe m
YouTube

Joc contra cronometru: Scrie timp de 5

minute denumiri de flori care sa inceapa ( E o

cu fiecare litera din alfabet!

with Music for Children, Kids, Classrool

Alfabetul florilor:

m! 5 Minute Countdown Video,

S |[=h|D |0 |o|o
o |o|S |3 |—|Ix T
N |<|cpr |t 00|

Cate ai reugit?

3. Captarea atentiei —
Se prezinta trailerul filmului
https://www.youtube.com/watch?v=193bL4YMqg5Y.
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https://www.youtube.com/watch?v=I93bL4YMq5Y

Se prezinta un material ppt despre pictorul florilor, Stefan Luchian, iar elevii vor
fi condusi sa inteleagd de ce acesta este numit “’pictorul florilor”

https://www.didactic.ro/materiale-didactice/57693 lumina-si-culoare-stefan-
luchian

4. Anuntarea temei_realizarea unui TABLOU CU FLORI.
5. Dirijarea invatarii

Elevii vor viziona tutorialul, se vor explica anumite tehnici.
6. Realizarea lucrarii

Elevii vor picta.

https://www.youtube.com/watch?v=hfs2gn Qd6Y

Pl o) 2:07/2:50

7. Aprecierea lucrarilor
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LECTIE ONLINE (6)
Publicata pe platforma LIVRESQ

Disciplina: Geografie
Clasaa IV-a
Subiectul lectiei: Formele de relief
Aplicatii utilizate:
e platforma ZOOM
e aplicatia WordWall (ruleta)- pentru numirea elevilor

e Youtube

SCENARIUL DIDACTIC

1. Captarea atentiei
Descopera raspunsul la ghicitoarea micului explorator Geo.

Cunosc o tara la Carpati
Frumoasa cum e primdvara
Voi stati putin si cugetati
Si-apoi raspundeti:
Care-itara? ........c.........
2. Reactualizarea cunostintelor: Ce ai invatat pand acum?

https://learningapps.org/create?new=5& from=pyxqqgbkual 7#preview

https://learningapps.org/display?v=paeb0pm9t20

Chestionar- cu un raspuns (este o resursa a platformei Livresq)
Cum se numeste tara descoperita?

1. Romania
2. Bulgaria
3. Moldova

De ce spune micul explorator ca Romaénia este o tara frumoasa? Chestionar cu

alegere multipla (este o resursa a platformei Livresq)

1. are forme de relief variate
2. are locuri istorice
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3. are orase frumoase
4. este tara lui

Hai la drum!

3. Anuntarea obiectivelor lectiei
Azi vei Invata despre principalele forme de relief ale Romaniei: muntii, dealurile
si campiile.
Vei afla care sunt culorile conventionale cu care sunt reprezentate pe harta si ca
aceasta harta se numeste harta fizica a Romaniei.

Vei descoperi caracteristicile fiecarei forme de relief.

Te provoc sd iti pui un rucsac imaginar in spinare si sa calatoresti virtual prin
muntii, dealurile si cAmpiile Romaniei.

Foloseste-ti atentia, memoria pentru a retine ce animale, plante ai Intalnit Tn
drumetia virtuala.

Pregateste-te de drum!
4. Dirijarea invatarii
Vizioneaza filmuletul propus de micul explorator Geo pentru a putea intelege

mai bine lectia despre formele de relief.

https://www.youtube.com/watch?v=0J VOQ7] V8

e Pentru verificarea intelegerii celor vizionate se propune un exercitiu
sugerat de platforma:

Acordeon (este o resursa in care elevii raspund si apoi pot afla raspunsul)
Cum mai sunt numite formele de relief? (Trepte de relief)

Cu ce culoare ¢ reprezentata pe harta campia? (Verde)

Cu ce culoare e reprezentat pe harta dealul? (Galben)

Cat spatiu ocupa fiecare forma de relief? (O treime)

e Elevii numiti citesc informatiile importante oferite de micul explorator Geo:
Suprafata Pamantului prezinta portiuni mai ridicate sau coborate, cu infatisari
diferite de la un loc la altul. Acestea sunt formele de relief.

Asadar, formele de relief sunt neregularitati ale suprafetei Pamantului.

e Se utilizeazd manualul digital. Se discutd cu elevii informatiile citite.


https://www.youtube.com/watch?v=0J_VOQ7j_V8

5. Asigurarea conexiunii inverse si a transferului
e Cu ajutorul ruletei de pe wordwall sunt numiti elevii care sa raspunda la
exercitiile urmatoare:
Adevarat sau fals: (este o resursa a platformei Livresq)
Muntii sunt cea mai joasa forma de relief.
Pe dealuri oamenii cultiva pomi fructiferi si vita de vie.
Dealurile au inaltimi pana la aproximativ 200 m.
Rozatoarele produc pagube culturilor.
Alegere unica (este 0 resursa a platformei Livresq)
Cerealele se cultiva la campie/ deal/ munte.
Acvila de camp mananca plante/soareci/ insecte.
Cel mai mare animal din Romania este ursul/lupul/ rasul.
Cea mai joasa forma de relief este: muntele/dealul/campia.
Alegere multipla (este o resursa a platformei Livresq)

e Partile unui munte poarta denumirea de: culme/coasta/varf/treapta
e In padurea de conifere intalnim: brazi/ pini/ molizi/salcami.

Tema pentru acasa:

1. Reciteste informatiile oferite de micul explorator Geo.

2. Realizeaza pe caietul de geografie schema lectiei.

3. Confectioneaza harta fizica a Romaniei cu ajutorul plastilinei.
4. Te poti relaxa prin joc.

https://wordwall.net/resource/908858/formele-de-relief-din-rom%c3%a2nia

Formele de relief din Romania



https://wordwall.net/resource/908858/formele-de-relief-din-rom%c3%a2nia

Lectie online (7)
Disciplina: Comunicare in limba romana
Clasele I si a II-a
Subiectul lectiei: Recapitulare finala
Aplicatii utilizate:

e platforma ZOOM
e PowerPoint

Va prezentam un printscreen dupa un document Power Point.

Profesorul va pregéti scenariul didactic si il va aseza intr-un ppt cu elemente
interactive. Dupa derularea fiecarui slide, elevii vor rezolva pe caiete sarcini de
invatare diverse: citire, scriere dupa dictare, transcriere.

Lectia poate fi realizatd intr-o maniera jucausa: elevii se transforma in bucatari,

anuntarea temei imbraca forma unui “meniu al zilei”.

S ]
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SCRIE DUPA DICTARE!

TRANSCRIE CORECT SI FRUMOS.

Feiicitari! lafa SORTUL DE BUCATAR!

Elevii vor fi citi in functie de ceea ce indica ruleta de pe aplicatia Wordwall.
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Anexa 1

Scenarii orientative pentru o lectie bazata pe comunicarea la distanta
Model preluat de pe MECC al Republicii Moldova
(Ordinul nr. 351/19.03.2020)

Lectia de formare a
capacitatilor de

Lectia de formare a
capacitatilor de aplicare/

Lectia de formare a
capacitatilor de evaluare

dobandire/ 1intelegere a | analiza-sinteza a | a cunostintelor
cunostintelor cunostintelor

Lectia mixta
Evocarea Evocarea Evocarea
= Momentul = Momentul = Momentul organizatoric
organizatoric de salut (1- | organizatoric de salut| de salut (1-2 min.)
2 min.) (1-2 min.) Realizarea sensului

Realizarea sensului

= Predarea temei noi
printr-o prezentare,
resursa video sau
interventia cadrului

didactic, asigurata de o
aplicatie (5-10 min.)

= Explicarea sarcinii de
lucru independent (5
min.)

» Realizarea de catre
elevi a sarcinii propriu-
zise (15 min.)

Reflectia

= Acordarea feedback-
ului  individual g1
colectiv (15 min.)

Realizarea sensului
=Prezentarea sarcinii de
lucru independent (5
min.)
mRealizarea de catre
elevi a sarcinii propriu-
zise (15 min.)

Reflectia

= Acordarea feedback-
ului  individual = si
colectiv (15 min.)

=Expedierea probei
(formular Google
Forms, test interactiv,
test prin e-mail, test
fotografiat etc.) i
explicarea  modalitatii
de lucruu si/sau a
itemilor de evaluare (10
min.)

= Activitate independenta
(30 min.)

Reflectia
= Receptionarea
probelor realizate, scurt

feedback (5-10
min)(Analiza  probei-
individual, la ora

convenita cu elevul)
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Anexa 2

Comunicarein
limba materna

Profilul de formare al absolventului de clasa alV-a

- Identificarea de fapte, opinii, emotii in mesaje orale sau scrise, in contexte familiare de
comunicare

- Exprimarea unor ganduri, pareri, emotii in cadrul unor mesaje simple in contexte familiare de
comunicare

- Participarea la interactiuni verbale in contexte familiare, pentru rezolvarea unor probleme de
scoald sau de viata

Comunicarein
limbi strdine

- Identificarea de informatii in limba straind in mesaje orale sau scrise simple, in contexte
familiare de comunicare

- Exprimarea unor pdrerisi emotii in cadrul unor mesaje scurte, simple, scrise si orale, in contexte
familiare

- Participarea la interactiuni verbale simple in contexte familiare de comunicare

Competente
matematice (A)
si competente

- Manifestarea curiozitdtii pentru aflarea adevarului si pentru explorarea unor regularitati si
relatii matematice intalnite in situatii familiare (A)
- Formularea unor explicatii simple, utilizand terminologia specificd matematicii (A)

debazdinstiinte | - Rezolvarea de probleme in situatii familiare, utilizand instrumente si/sau procedee specifice
si tehnologii (B) matematicii (A)
- Realizarea unui demers investigativ simplu prin parcurgerea unor etape in vederea atingerii
unuiscop (B)
- Realizarea unor produse simple pentru nevoi curente in activitatile proprii de invatare, cu sprijin
din partea adultilor (B)
- Manifestarea interesului pentru sandtatea propriei persoane si pentru un mediu curat (B)
- Aplicarea unor reguli elementare de igiena personald si de comportament responsabil in raport
cumediul (B)
Competenta - Utilizarea in invdtare a unor functii si aplicatii simple ale dispozitivelor digitale din mediul
digitala apropiat, cu sprijin din partea adultilor
- Dezvoltarea unor continuturi digitale simple in contextul unor activitati de invatare
- Respectarea unor norme de baza privind siguranta in utilizarea a dispozitivelor, aplicatiilor,
continuturilor digitale si pe internet.
Ainvatasdinveti | - Identificarea/clarificarea elementelor pe care le presupune sarcina de lucru inainte de
inceperea uneiactivitati de invatare
- Formularea de intrebdri pentru clarificarea unei sarcini de lucru
- Utilizarea de tehnici, metode simple pentru a invata, activa cunostinte anterioare si inregistra
informatii
- Concentrarea atentiei, perseverarea in lucru la o sarcind pana la finalizarea corespunzdtoare si
verificarea propriei activitati
Competente - Manifestarea interesului pentru autocunoastere

sociale si civice

- Punereain practicd a unor norme elementare de conduita in contexte cotidiene

- Asumarea unor roluri si responsabilitati prin participarea la actiuni in contexte de viata din
mediul cunoscut

- Recunoasterea sirespectarea diversitdtii (etno-culturale, lingvistice, religioase etc.)

Spiritde - Manifestarea curiozitatii in abordarea de sarcini noi si neobisnuite de invatare , fard teama de a
initiativa si gresi

antreprenoriat - Asumarea unor sarcini simple de lucru, care implica hotdrare, angajament in realizarea unor

obiective, initiativd, creativitate, cooperare cu ceilalti
- ldentificarea utilitatii unor meserii/profesii pentru membrii com unitatii

Sensibilizare si - Recunoasterea unor elemente ale contextului cultural local si ale patrimoniului national si
exprimare universal

culturala - Exprimarea bucuriei de a crea prin realizarea de lucrari simple si prin explorarea mai multor

medii siforme de expresivitate
- Participarea la proiecte culturale (artistice, sportive, de popularizare) organizate in scoala si in
comunitatea locald
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