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ARGUMENT

Participarea la cursul de formare ,,Teaching the Fun Way in the Digital Era”, desfasurat in
cadrul programului Erasmus+, a reprezentat o oportunitate valoroasa de dezvoltare profesionala,
contribuind la imbunatatirea competentelor pedagogice si digitale necesare unui invatdmant modern,
centrat pe elev. Obiectivele cursului au vizat integrarea tehnologiei in procesul educational pentru a
motiva si stimula creativitatea elevilor, utilizarea unor instrumente digitale inovatoare 1n predare si
evaluare, precum si dezvoltarea unor practici educationale adaptate invatarii personalizate si
incluzive.

Tn acest context, realizarea unui ghid metodologic se impune ca 0 modalitate eficienti de
valorificare si multiplicare a competentelor dobandite, cu scopul de a sprijini colegii cadre
didactice in integrarea noilor tehnologii in activitatea didactica curentd. Ghidul va constitui un
instrument practic, actual si relevant, oferind exemple concrete de utilizare a aplicatiilor si
platformelor digitale precum Gamma, Magic School, Quizizz, Goosechase, Immersal App, Capcut
s.a., In activitati de predare, invatare si evaluare.

Mai mult, prin promovarea strategiilor de invatare combinata (blended learning) si clasa
inversata (flipped classroom), ghidul va sustine personalizarea procesului educational, adaptarea la
ritmul si stilul de invatare al fiecarui elev si dezvoltarea autonomiei acestora. Totodata, vor fi
prezentate modalitati concrete de utilizare a tehnologiei in sprijinul educatiei incluzive, facilitind
accesul la invatare pentru elevii cu cerinte educationale speciale.

Intr-o era in care competentele digitale devin esentiale, iar tehnologia redefineste modul in
care elevii invata, un astfel de ghid va sustine tranzitia catre un invatamant interactiv, creativ,
centrat pe competente si pe nevoile reale ale elevilor. De asemenea, prin Incurajarea initiativei
personale si a spiritului antreprenorial, se va contribui la formarea unor tineri activi, responsabili si

pregatiti pentru provocarile viitorului.

Cuvinte cheie: instrumente digitale, aplicatii si platforme digitale, competente digitale, blended
learning, flipped classroom, brain-gym — neuro-gimnastica, invatare bazata pe proiect, inovativ,

atractiv, interactiv.
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‘ I. FUNDAMENTE TEORETICE

I.1. Experienta ”Teaching the Fun Way in the Digital Era”

In contextul evolutiei accelerate a tehnologiei si a schimbérilor din domeniul educatiei,
cadrele didactice sunt tot mai mult provocate sd adapteze strategiile de predare pentru a raspunde
nevoilor elevilor din era digitala. Cursul de formare ,, Teaching the Fun Way in the Digital Era” (Sa
predam distractiv in era digitala), desfasurat in Croatia, Split, in perioada 17-21 Martie 2025, in
cadrul Proiectului finantat prin programul ERASMUS + cu numarul de referinta 2024-1-RO01-
KA121-SCH-000216209, a fost conceput pentru a raspunde acestei provocari, oferind participantilor
oportunitatea de a descoperi instrumente digitale inovatoare, metode de predare atractive si exemple
de buna practica menite sa transforme sala de clasa intr-un mediu interactiv si motivant.

Obiectivele cursului au fost bine structurate, printre acestea remarcandu-se:

e Integrarea tehnologiei pentru a motiva si stimula creativitatea elevilor — dezvoltarea
abilitatii de a folosi instrumente digitale pentru a face procesul de invatare mai atractiv,
interactiv si relevant pentru elevi.

e Utilizarea unor instrumente digitale inovatoare in procesul de predare si evaluare —
aplicarea eficientd a platformelor precum Plickers, coduri QR, Google Forms pentru Escape
Rooms, Goosechase, Jeopardy, Wordwall, Flipgrid si altele, pentru o invatare moderna si
captivanta.

e Crearea unui mediu educational interactiv si stimulativ prin tehnologie — folosirea
resurselor digitale pentru a transforma sala de clasa intr-un spatiu dinamic, care Incurajeaza
participarea activa a elevilor.

e Realizarea de prezentari educationale avansate — perfectionarea abilitatilor de creare si
sustinere a unor prezentdri moderne, atractive si eficiente cu ajutorul tehnologiei digitale.

o Aplicarea strategiilor de invitare combinata si clasa inversata —implementarea modelului
de blended learning si flipped classroom pentru a personaliza procesul de invatare, adaptandu-
I 1a ritmul si nevoile fiecarui elev.

e Folosirea diverselor aplicatii si platforme TIC in educatie — dobandirea competentelor

necesare utilizarii tehnologiei ca suport in procesul de predare si invatare.
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e Adaptarea tehnologiei in predarea limbilor striine si in educatia incluziva — Invatarea
modului de utilizare a resurselor digitale pentru a sprijini elevii cu cerinte educationale
speciale sau care invata limbi strdine.

e Stimularea gandirii critice si a invatarii prin proiecte — aplicarea metodei invatarii bazate
pe proiecte pentru a dezvolta autonomia, gandirea critica si implicarea activa a elevilor.

e Promovarea colaborarii si a inteligentei colective in grupurile de elevi — Tncurajarea
lucrului in echipa prin activitati digitale interactive, care dezvoltd competente sociale si
colaborative.

e Sustinerea initiativei personale si a spiritului antreprenorial — folosirea unor metode care
incurajeaza elevii sa fie proactivi, creativi si sd-si dezvolte propriile idei si proiecte.

e Implicarea in parteneriate educationale europene — familiarizarea cu programele
Erasmus+ si alte initiative europene, cu accent pe schimburile educationale si sprijinirea

educatiei incluzive.

Practic, cursul a debutat cu primirea participantilor de catre formatori, urmata de prezentarea
programului si a detaliilor organizatorice. A continuat cu o vizitd la o scoald profesionala tehnica din
Split, unde am aflat cAteva informatii utile despre sistemul educational croat. In cadrul cursului, au
fost prezentate diverse instrumente digitale si platforme educationale, intr-un mod activ si
participativ, ce sprijind procesul didactic intr-un mod creativ si captivant. A doua zi a fost dedicatd
activitatilor outdoor, integrand instrumente digitale si ICT, utilizate pentru predare si invdatare,
explorand natura si spatiile inconjuratoare cu ajutorul aplicatiilor bazate pe realitatea augmentata si
coduri QR. Aceste metode inovative de invitare stimuleaza implicarea activi si motivatia elevilor. In
ziua a treia formatorul ne-a oferit sfaturi valoroase pentru a deveni profesori exceptionali. Activitatea
,»What makes a good teacher great” a subliniat importanta dinamismului, stimularii psthomotrice, a
jocului si miscarii, a gandirii critice dar si a creativitdtii, promovand totodata transformarea imaginii
profesorului intr-o figura prietenoasa, umana si plind de umor. Ziua a patra a presupus activitati
outdoor bazate pe proiecte. In cadrul unei activititi de grup, am creat si editat clipuri folosind diverse
aplicatii media, dezvoltand abilitati creative si de colaborare. De asemenea, am participat la o
activitate demonstrativa de predare a limbii engleze pentru invatamantul primar, bazata pe jocuri si
aplicatii imersive ca metode de invatare activ-participative. Ultima zi a fost dedicata tot activitatilor
n aer liber, utilizand aplicatii atractive pentru a recapitula conceptele invatate in cadrul cursului.
Obiectivele au fost atinse intr-o atmosfera relaxanta, colaborativa si creativa, plind de umor si buna

dispozitie, finalizandu-se cu acordarea feedback-ului si a certificatelor de participare.
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Printre rezultatele relevante dobandite de participanti amintim: dezvoltarea competentelor de
proiectare a activitatilor didactice digitale care Incurajeaza exprimarea creativa si implicarea activa a
elevilor, abilitatea de selectie si aplicare a resurselor digitale adaptate diverselor stiluri de invatare,
contribuind la o evaluare interactiva si relevanta; crearea unui mediu educational interactiv si
stimulativ s-a realizat prin desfasurarea activitatilor outdoor si prin promovarea invatarii prin joc,
lucru in echipa si explorare, cadrele didactice consolidandu-si abilitatile de organizare a unui climat
educational pozitiv, dinamic si participativ; aplicarea strategiilor de invatare combinatd si clasa
inversatd a fost integratd Tn mod practic in activitatile de proiectare si livrare a continutului didactic
cu suport digital, dezoltdndu-se abilitatile de personalizare a invatarii si de promovare a autonomiei
elevilor; activitatile de creare de prezentari educationale si materiale multimedia (ex. videoclipuri) au
contribuit la dezvoltarea competentelor digitale si de comunicare, utile in realizarea unor lectii
moderne si captivante; accentul pus pe joc, miscare, gandire critica si creativitate in cadrul atelierului
despre caracteristicile unui profesor de succes a sustinut dezvoltarea competentelor psiho-
pedagogice, centrate pe relatia empatica cu elevii si pe o atitudine pozitiva, flexibila si inovatoare in
predare; familiarizarea cu programele Erasmus+ si schimbul de experienta intre cadrele didactice din
diferite tari a sprijinit dezvoltarea competentelor interculturale si de implicare in proiecte europene,

promovand colaborarea internationald in educatie.

Participarea la cursul ,,Teaching the Fun Way in the Digital Era” a reprezentat o experienta
valoroasd de invatare, care a contribuit semnificativ la imbunatitirea competentelor digitale si
pedagogice ale participantilor. Cursul a demonstrat importanta utilizarii tehnologiei in mod creativ si
interactiv, precum si potentialul acesteia de a transforma procesul educational intr-o experienta
placutd, personalizatd si incluziva. Cunostintele si instrumentele dobandite vor putea fi integrate
eficient in activitatea didactica, contribuind la modernizarea si dinamizarea preddrii in scolile

participante.
I.2. Concepte cheie si studii de specialitate relevante

Pentru a sustine importanta si utilitatea acestor instrumente digitale si metode inovative in
crearea unui mediu educational atractiv, inovativ si motivational, este oportund evidentierea
rezutatelor unor studii de specialitate.

Astfel, un aspect esential al utilizérii resurselor digitale atractive in educatia incluziva este
influenta acestora asupra dezvoltdrii proceselor psihice fundamentale, in special la elevii cu cerinte

educationale speciale (CES). In ceea ce priveste gandirea, studiul realizat de Green et al. (2018),
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"Cognitive Benefits of Computerized Cognitive Training in Children With Learning Difficulties",
publicat Tn Journal of Child Psychology and Psychiatry, a relevat faptul ca programele digitale de
antrenament cognitiv, asemenea jocurilor educationale adaptive, imbunatatesc atat flexibilitatea
cognitiva, cat si gandirea logica a elevilor cu dificultati de invatare, mai ales daca sunt personalizate
dupa profilul neurocognitiv al copilului.

Cercetarea lui Alloway si Alloway (2015), "Working Memory: The Connected Intelligence”,
arata ca aplicatiile mobile concepute pentru antrenarea memoriei de lucru au efecte pozitive asupra
retinerii informatiilor, in special in cazul elevilor cu tulburari de atentie sau dislexie. Invitarea pe
termen lung este facilitata prin combinarea utilizarii resurselor vizual-auditive cu oferirea feedback-
ului Tn timp real, crednd un context optim pentru consolidarea memoriei.

Cat priveste atentia, utilizarea platformelor digitale interactive, care presupun implicarea
multisenzoriald, si-a dovedit eficienta pentru elevii cu ADHD sau alte tulburari asociate. De pilda,
studiul realizat de Lee si Lin (2019), "The Effects of Multimedia Learning on Attention and
Behavioral Engagement in Students With Special Needs", demonstreaza ca secventele animate,
sarcinile gamificate si structura predictibila a aplicatiilor educationale contribuie la cresterea
semnificativa a duratei si calitdtii atentiei elevilor in timpul ativitatilor didactice.

Resursele digitale contribuie si la stimularea creativitdtii si imaginatiei, cu atdt mai mult daca
presupun si exprimarea prin artd, constructia de povesti, modelarea 3D sau explorarea mediilor
virtuale. Tn acest sens, cercetarea coordonata de Hourcade et al. (2017), "Creating with Tablets in
Inclusive Classrooms: An Exploratory Study of Children's Expressions and Engagement", publicata
in Journal of Research in Special Educational Needs, a evidentiat faptul ca device-urile si aplicatiile
de desen, colaj sau povestire digitald faciliteaza exprimarea ideilor si emotiilor elevilor cu CES intr-
un mod accesibil si stimulativ, sustindnd procesul de creare a conexiunilor simbolice deosebit de
importante In procesul de invatare.

Integrarea tehnologiei in educatie are un impact pozitiv asupra tuturor elevilor, dar diferentele
apar in ceea ce priveste gradul de eficientd si modul de utilizare, in special in cazul elevilor cu CES.
Studiul realizat de Al-Azawei, Serenelli si Lundqvist (2016) intitulat "Universal Design for Learning
(UDL): A Content Analysis of Peer-Reviewed Journal Papers from 2012 to 2015", a subliniat c&, prin
aplicarea principiilor Universal Design for Learning, elevilor cu CES li se asigura un acces sporit la
continuturile curriculare. Elevii cu dificultati de invétare pot parcurge si procesa informatia in ritm
propriu, utilizdnd platforme educationale adaptabile, fapt ce contribuie la stimularea lor cognitiva,

precum si la cresterea motivatiei si implicarii acestora 1n activitatile didactice.
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Asadar, putem spune ca resursele digitale nu doar sprijind achizitia de cunostinte, dar
contribuie direct si la dezvoltarea proceselor psihice superioare la elevii cu CES, actionand atat ca
instrumente compensatorii, cat si asemenea unor catalizatori ai potentialului cognitiv si creativ.
Eficienta lor poate fi potentatd de adaptarea personalizata, de selectia atenta a resurselor digitale si de
integrarea lor corespunzatoare 1n actul didactic.

Resursele digitale faciliteaza personalizarea invatarii, dezvoltarea autonomiei si includerea
reald in activitatile de invatare. Programele adaptative, aplicatiile educationale si tehnologiile asistive
permit compensarea deficientelor si valorificarea potentialului fiecarui elev, chiar si acolo unde exista
limitari cognitive sau motorii. Astfel, fiecare elev isi poate construi propriile intelesuri, implicandu-
se activ 1n procesul de invétare, fapt care il poate determina sa isi formeze o atitudine pozitiva fata de

scoala si invatare.

Studiile in domeniul neurostiintelor si psihopedagogiei evidentiazd importanta invatarii
multisenzoriale, a metodelor active si a tehnologiilor educationale in scopul cresterii calitatii actului
educational, accesibil tuturor elevilor.

Clasa incluziva se remarca prin diversitatea elevilor ca o resursa valoroasa, si in acelasi timp
provocatoare pentru cadrele didactice. Metodele traditionale de predare, centrate pe profesor, se
dovedesc a fi insuficiente in ceea ce priveste raspunsul la nevoile variate ale elevilor cu CES. Astfel,
adoptarea unor metode inovative, care faciliteaza accesul egal la educatie si asigura participarea
activa a fiecdrui elev la procesul de invatare, este imperios necesara (Paun, 2017).

Inovatia nu presupune doar utilizarea tehnologiei, ci si transformarea modului in care sunt
abordate predarea si invatarea. Strategiile didactice centrate pe elev, pe colaborare, stimularea gandirii
critice, reflectiei si autoevaluarii, devin resurse de baza in adaptarea procesului instructiv-educativ.
In acest fel, putem crea un climat educational incluziv si conditii optime care vor permite elevilor cu
CES sa isi valorifice cat mai mult potentialul (Booth, 2002).

Studiile recente in domeniul educatiei incluzive evidentiaza ca utilizarea metodelor interactive
si inovative, personalizarea si integrarea instrumentelor digitale contribuie la cresterea semnificativa
a motivatiei pentru invatare si a performantei scolare in randul elevilor cu CES, facilitand progresul
individual si calitatea incluziunii elevilor in comunitatea scolarda (EASNIE, 2021).

De pilda, invétarea prin proiecte implica elevii in sarcini autentice, colaborative, sustindnd
aplicarea cunostintelor in contexte reale, cotidiene. Studiul lui Condliffe et al. (2017), ,,Project-Based
Learning: A Literature Review”, aratd ca invatare prin proiecte (PBL) sustine dezvoltarea abilitatilor
cognitive si sociale ale elevilor, oferind elevilor cu CES claritate, ritm propriu si posibilitatea de

implicare activa.
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Invitarea prin joc creste motivatia si implicarea elevilor, asa cum demonstreaza studiul lui
Alharthi (2019), ,,Game-Based Learning in the Classroom”, care arata si contributia acestei metode
la dezvoltarea gandirii critice si la invatarea adaptiva, fiind eficiente pentru elevii cu CES. De
exemplu, elevii cu tulburari de limbaj pot folosi jocuri digitale pentru a exersa vocabularul intr-un
mod ludic si accesibil.

Invitarea colaborativa presupune interactiunea activa intre elevi pentru a construi cunostinte
impreund. Beneficiile acesteia la elevii cu CES, chiar si la cei care prezintd comportamente
dezadaptative, au fost evidentiate de Johnson & Johnson (2019) al caror studiu aratd impactul pozitiv
al activitatilor colaborative asupra dezvoltarii abilitatilor sociale si sporirii increderii in Sine.

Prin metoda flipped classroom — clasa inversata, elevii parcurg continutul teoretic acasa si il
aplica in clasd, sub indrumarea profesorului. Eficienta acestei metode a fost evidentiatd prin studiul
lui Turan & Goktas (2016) care au aratat ca elevii cu CES beneficiazd de mai mult timp pentru
activitati practice si de feedback personalizat.

Liu et al. (2018) demonstreaza ca elevii cu CES obtin rezultate mai bune cand invétarea este
sprijinita de aplicatii, platforme si instrumente interactive, toate acestea permitand personalizarea si
diversificarea invatarii. Un exemplu practic, in acest sens, este cazul elevilor cu dificultéti de invatare,
care pot utiliza aplicatii de tip text-to-speech pentru a intelege mai facil textele.

Platformele online isi dovedesc eficienta in sprijinul activitdtilor de colaborare ale elevilor,
dincolo de limitarile fizice. Zhang et al. (2020) a aratat ca elevii cu dizabilititi, n absenta unor

contraindicatii, se simt mai confortabil in spatiul virtual, unde pot comunica in ritmul propriu.

Constatam, astfel, ca invatarea interactiva, atractiva si inovativa, dincolo de latura moderna,
este o necesitate reald in clasa incluziva. Adaptarea metodelor, utilizarea tehnologiei si implicarea
activa att a resurselor digitale, cat si a tuturor actorilor educationali, creeazd un mediu educational
accesibil, eficient si motivant, contribuind la dezvoltarea abilitatilor cognitive, sociale si emotionale
ale tuturor elevilor, creand contexte de invatare in care fiecare copil simte ca poate reusi, sporind

integrarea si progresul elevilor cu CES.

10
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II. METODOLOGIE SI APLICARE

I1.1. Metode inovative de predare

Intr-o lume in continua schimbare, in care tehnologia, accesul la informatie si nevoile elevilor
evolueaza rapid, educatia trebuie sa se adapteze constant pentru a ramane relevantd si eficienta.
Traditionalul model de predare centrat pe profesor nu mai corespunde intotdeauna realitatilor din
clasa sau asteptarilor noilor generatii de elevi. In acest context, metodele inovative de predare devin
esentiale pentru a stimula implicarea activa a elevilor, dezvoltarea gandirii critice, colaborarea si
autonomia n Tnvatare.

In ceea ce priveste educatia special, cadrele didactice au nevoie de solutii flexibile, creative
si adaptate nevoilor individuale ale elevilor. Predarea pentru copii cu cerinte educationale speciale
(CES) presupune mai mult decat transmiterea de informatii: inseamnd construirea unui mediu de

invatare 1n care fiecare elev se simte valorizat, sprijinit si Tncurajat sa-si atinga potentialul.

Acest capitol al ghidului ,,Sa predam distractiv in era digitala” isi propune sa ofere o
prezentare clard si aplicabila a patru metode moderne de predare: Flipped Classroom, Blended
Learning, Invitarea prin proiecte si Gym-Brain. Fiecare dintre aceste abordari aduce in centrul
procesului educational elevul, transformand sala de clasd intr-un spatiu interactiv, flexibil si adaptat
ritmurilor individuale de invatare. De asemenea, aceste metode pot fi adaptate cu succes si in
invatamantul special, contribuind la stimularea interesului, dezvoltarea abilitdtilor functionale si
imbundtdtirea autonomiei elevilor. Ele ofera oportunitati pentru invdtare activa, experientiala si
multisenzoriald, esentiala pentru elevii cu CES.

¢ Flipped Classroom inverseaza rolurile traditionale din procesul de invatare, punand accentul
pe asimilarea notiunilor acasa si aplicarea lor practica in clasa. Aceastd metoda inovativa
permite elevilor cu CES sa parcurgd materialele in ritmul lor propriu, intr-un format accesibil,
oferind mai mult timp pentru activitati practice, sprijin individualizat si consolidarea
cunostintelor in clasa.

¢ Blended Learning combinid armonios predarea clasica cu resursele si activitatile digitale,
oferind un parcurs educational personalizat si faciliteaza accesul la continuturi in format
vizual, auditiv sau interactiv — esentiale pentru invatarea diferentiata, atat de necesara elevilor

cu CES.
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e Invatarea prin proiecte dezvoltd competente cheie prin explorarea temelor reale, relevante

pentru viata cotidiana a elevilor, stimuleaza colaborarea, aplicarea cunostintelor in contexte
reale si dezvoltarea abilitétilor sociale si functionale.

Gym-Brain integreazd miscarea fizica in activitdtile cognitive, valorificand conexiunile
dintre corp si minte pentru a imbundtiti concentrarea si performanta scolard. Gym-brain
sustine atentia, motivatia si dezvoltarea neuro-motorie, avand efecte pozitive asupra

autoregldrii emotionale si comportamentale.

Flipped Classroom (Clasa inversatda)

Flipped Classroom este o abordare pedagogica inovatoare in care predarea directa este mutata

din sala de clasa in spatiul individual de invatare. Astfel, timpul petrecut in clasa este transformat intr-

un mediu dinamic si interactiv, unde profesorul devine un ghid ce sprijind elevii in aplicarea

conceptelor si in implicarea activa si creativa in procesul de invatare.

In cazul elevilor cu CES, este important ca materialele oferite pentru studiu acasa si fie:

scurte, clare, ilustrate, in format video sau audio, cu explicatii accesibile, nsotite de imagini sau

simboluri.

Cei patru piloni ai modelului F-L-I-P: Flipped Classroom se bazeaza pe patru mari componente:

1. Mediu Flexibil (Flexible Environment):

Spatiile de invitare sunt adaptate pentru a permite lucrul in grup sau studiul individual, oferind
elevilor libertatea de a alege unde si cand invata.

Se creeaza contexte care favorizeaza reflectia si adaptarea la nevoile de invatare ale fiecarui
elev.

Se oferd multiple modalitati de accesare a continutului, pentru a rdspunde diferitelor stiluri de

invatare.

2. Cultura invﬁtﬁrii (Learning Culture):

Spre deosebire de modelul traditional, centrat pe profesor, clasa inversata promoveaza o
culturd a invatarii centrata pe elev.
Timpul petrecut in clasa este folosit pentru explorarea in profunzime a temelor si dezvoltarea

gandirii critice, elevii fiind implicati activ in procesul educational.

3. Continut Intentionat (Intentional Content):

Profesorul decide cu atentie ce continut este predat direct si ce materiale pot fi studiate de

elevi in mod independent.
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e Se prioritizeaza conceptele esentiale, iar materialele sunt concepute pentru a fi relevante si
accesibile tuturor elevilor.
4. Educator Profesionist (Professional Educator):
e Profesorul observa activ procesul de invatare, oferind feedback in timp real.
e (Cadrele didactice reflecta asupra practicii proprii, colaboreaza intre ele, accepta critici
constructive si gestioneaza un ,,haos controlat” in clasa.

e Desi rolul profesorului devine mai discret, prezenta si implicarea acestuia raiman esentiale.

Metode Flipped Classroom:

1. Modelul clasic: Elevii studiaza acasa materiale video sau texte, iar In clasa aplica cele invatate
prin activitati practice.

2. Clasa orientata spre discutii: Elevii vizioneazd materiale variate (inclusiv TED Talks sau
videoclipuri educationale) si discuta apoi in clasd, metoda ideala pentru domenii precum istoria, arta
sau limba roméana.

3. Clasa orientata spre demonstratii: Potrivitd pentru disciplinele tehnico-stiintifice
(matematica, chimie, fizicd), unde elevii pot revedea demonstratiile video pentru o mai buna
intelegere.

4. invitare in grup: Elevii vin pregititi cu materialele parcurse si lucreaza in echipi in clasa.
Colaborarea intre colegi stimuleaza invatarea profunda si dezvoltd abilitati de comunicare.

5. Elevii ca profesori: Elevii pot crea videoclipuri sau prezentari pentru a demonstra invatarea.

Aceasta abordare i ajutd sa 1si consolideze cunostintele si sa dezvolte increderea in sine.

Avantajele metodei Flipped Classroom:

* Mai mult timp ,,unu la unu”, intre profesor si student: O sald de clasa rasturnata creste
timpul pe care trebuie sa-1 petreaca profesorul cu fiecare elev. De asemenea, creeaza o platforma in
care acestia sa pund intrebari sau sd caute ajutor suplimentar, intr-o zona pe care o considerad
provocatoare.

= Mai mult timp de colaborare pentru studenti: permite studentilor sa petreaca mai mult timp
colaborand intre ei: nu numai o modalitate excelenta de a invéta, ci buna si pentru abilitatile lor de
lucru in echipa.

= Elevii invata in ritmul lor: deoarece acumularea de cunostinte se face acum 1n afara clasei,
fiecare elev o poate controla pentru a se potrivi cu propriile abilitati personale.

= fiincurajeazi pe elevi sii vini pregititi la curs: dupa ce elevii au luat contact cu materialele

digitale pentru acasa, pot veni in sala de clasa pregatiti cu idei si intrebari. Este o modalitate excelenta
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de a implica studentii in modelarea sesiunilor de clasa si, prin urmare, de a le spori simtul
responsabilitatii.
= Absentele nu afecteazi semnificativ procesul de invitare: Deoarece elevii studiaza o lectie
in timp propriu si departe de orarul scolar, absenta nu trebuie sa le diminueze invatarea materialului.
= Acces la surse variate de informare: Anterior, elevii erau expusi la o singurd sursa de
informatii pe o tema: cea pe care profesorul le-a dat-o la clasd. Cu invatarea rasturnata, ei pot explora
suplimentar. Ei pot accesa mai multe surse si, de asemenea, pot fi directionati catre surse de la alti

profesori. Aceasta diversitate nu va face decat sa le sporeasca intelegerea si aprofundarea subiectului.

Dezavantajele metodei Flipped Classroom:

* Timpul crescut petrecut in fata ecranelor: Datoritd naturii cercetarii, activititilor si
discutiilor necesare, computerele sau tabletele tind sa fie utilizate tot mai mult.

=  Acces inegal la tehnologie: Lipsa accesului la internet sau la un computer de acasa poate duce
la lipsa accesului la materialele de invatare furnizate.

= Efort crescut initial pentru profesori: Din perspectiva profesorului, timpul si efortul
necesare inifial pentru crearea materialului sunt semnificativ mai mari decat pentru o clasa

traditionala. Cu toate acestea, materialul poate fi refolosit in anul urmaétor.

Blended Learning (fnvd;are mixtd)

Blended Learning este un model educational care combina In mod strategic invatarea fata in
fata (in clasa) cu invétarea online, pentru a crea o experienta de Invatare mai flexibild, personalizata
st eficientd.

Pentru elevii cu CES, utilizarea tehnologiei (tablete, aplicatii educationale, jocuri online)
poate deveni un sprijin important in procesul de Invatare diferentiata.

Adaptari necesare in lucrul cu elevii cu CES:
e selectia atenta a aplicatiilor cu interfatd intuitiva si continut adaptat nivelului cognitiv;
e folosirea de imagini, sunete, animatii si feedback vizual imediat;
e ritm de lucru flexibil, cu sprijin constant din partea cadrului didactic sau a unui asistent.

Printre beneficiile utilizarii metodei ,,.Blended Learning” in educatia elevilor cu CES se
numara dezvoltarea autonomiei, implicare crescutd prin interactivitate, repetarea continutului intr-un

mod atractiv.
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Modul de desfasurare :

e Elevii participa la lectii traditionale, dar si la activitdti online (asincroane sau sincrone).
e Continutul online poate include videoclipuri, platforme interactive, teste, forumuri de discutii

sau sarcini in format digital.

e Rolul profesorului devine cel de facilitator si ghid, nu doar de furnizor de cunostinte.

Tipuri de Blended Learning:

1. Modelul rotirii (Rotation Model): Elevii alterneaza intre invatarea online si activitatile
traditionale in clasa, dupa un orar fix sau flexibil.
Exista mai multe forme:
o Statii de invatare (Station Rotation): elevii se rotesc intre mai multe ,,statii”, unele fiind digitale
(cu laptopuri sau tablete), iar altele fiind fata in fata, cu profesorul.
e Laboratorul rotativ (Lab Rotation): elevii parasesc sala de clasa pentru a merge intr-un laborator
de informaticd unde desfagoara partea online a lectiei.
o Flipped Classroom (clasa inversata): elevii invata continutul acasa prin materiale video sau

online, iar la scoala se fac exercitii practice, dezbateri si aplicatii.

2. Modelul flexibil (Flex Model): Invitarea are loc in principal online, dar elevii pot veni la scoala
pentru sprijin individual, proiecte sau activitdti practice. Profesorii oferd asistentad personalizata in
functie de nevoile fiecdrui elev. Acest model oferd autonomie maxima cursantilor, dar si

responsabilitate.

3. Modelul a la carte (A La Carte Model): Elevii urmeaza cursuri online pentru anumite
discipline, in paralel cu cele traditionale. De obicei, materiile online sunt optionale sau suplimentare,

si pot f1 accesate oriunde. Acest model este folosit frecvent in licee sau In invatdmantul superior.

4. Modelul virtual imbunétatit (Enriched Virtual Model): Elevii invata majoritar online, dar
au si intlniri periodice in format fizic cu profesorii, pentru activititi de consolidare, evaluare sau

discutii. Spre deosebire de clasa inversata, in acest model intalnirile fatd in fata nu sunt zilnice.

5. Invitarea bazata pe proiecte in mediu mixt: Elevii lucreaza la proiecte complexe care
combina resurse online (cercetare, instrumente digitale, colaborare pe platforme) cu activitdti practice
in echipa, desfasurate in clasd. Acest tip de metoda stimuleazd gandirea criticd si abilitdtile de

colaborare.
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6. invitarea adaptivi (Adaptive Blended Learning): Platformele online personalizeazi traseul
de invitare in functie de performantele si stilul fiecarui elev. In clasa, profesorii ofera sprijin acolo

unde algoritmii identifica dificultati. Este o metoda eficientd, dar necesita tehnologii avansate.

Aceste metode pot fi combinate si adaptate in functie de context. Scopul lor este sa creasca
eficienta invatarii, sa personalizeze procesul educational si sd implice activ elevii, valorificand

avantajele ambelor medii — fizic si digital.

Avantaje ale Blended Learning:

= Flexibilitate in timp si spatiu pentru invatare.

=  Adaptare la ritmul elevului — fiecare invata in functie de nivelul si stilul propriu.

=  Acces la resurse digitale variate (videoclipuri, jocuri educationale, aplicatii interactive).
= imbunititirea competentelor digitale ale elevilor si profesorilor.

* Cresterea motivatiei si angajamentului elevilor prin metode interactive.

£l

= Invitare personalizati si feedback mai rapid prin platforme online.

Dezavantaje ale Blended Learning:

=  Acces limitat l1a tehnologie sau conexiune la internet pentru unii elevi.

= Necesita competente digitale din partea profesorilor si elevilor.

= Timp mare de pregitire pentru crearea sau adaptarea materialelor digitale.
= Risc de suprasolicitare online sau diminuarea interactiunii umane.

= Dificultiti in mentinerea motivatiei elevilor in sarcinile online, mai ales fara supraveghere.

Invatarea prin Proiecte (Project-Based Learning — PBL)

Invitarea prin proiecte este o metoda activa de predare-invitare in care elevii dobandesc
cunostinte si competente prin lucrul pe termen mediu sau lung la un proiect real sau realist. Acesta
porneste de la o intrebare sau o problema complexa si presupune investigatie, colaborare, aplicarea
cunostintelor in contexte reale si prezentarea rezultatelor intr-un mod autentic. In loc si invete doar
teorie, elevii exploreaza, planifica, creeaza, analizeaza si reflectd asupra muncii lor. Aceasta metoda
incurajeaza responsabilitatea, autonomia, gandirea critica si creativitatea. Profesorul are rol de
facilitator si ghid, iar elevii devin actori principali in propriul proces de invéatare.

In cazul elevilor cu CES, proiectele trebuie sa fie simple, vizuale, cu obiective clare si sarcini
practice, accesibile. Printre beneficii se numara invatarea functionala, aplicata, dezvoltarea abilitatilor

sociale si de lucru in echipa dar si cresterea increderii in sine.
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Existd mai multe tipuri de invatare prin proiecte, in functie de scop, duratd, gradul de

autonomie, contextul educational sau natura problemelor abordate.

Tipuri de Invitare prin Proiecte:

1. Proiecte bazate pe probleme (Problem-Based Projects): Elevii investigheazd o problema
autentica, deseori fara solutie clard, iar procesul de rezolvare este la fel de important ca solutia finala.

Caracteristici:

e Probleme deschise, interdisciplinare.

e Invatare prin cercetare si descoperire.

e Accent pe gandire critica.
2. Proiecte orientate spre produse finale (Product-Oriented Projects): Scopul este realizarea unui
produs concret, cum ar fi un afis, un videoclip, un prototip sau o piesa de teatru.

Caracteristici:

e Proces creativ si colaborativ.

e Integrarea mai multor domenii (arte, stiinte, TIC etc.).

e FEvaluarea se face si pe produsul final, nu doar pe proces.
3. Proiecte de cercetare (Research Projects): Elevii aleg o temd de cercetare, formuleaza ipoteze si
desfasoara o investigatie sistematica.

Caracteristici:

e Bazate pe metode stiintifice.

e Necesita colectare si analiza de date.

e Pot fi individuale sau in grup.
4. Proiecte comunitare / de serviciu in folosul comunititii (Service Learning Projects): Elevii se
implica in solutionarea unor nevoi sau probleme ale comunitétii locale, invatand din experientele
practice.

Caracteristici:

e Componenta civica si sociala.

e Impact direct in comunitate.

e Invitare prin implicare activi.
5. Proiecte interdisciplinare: Proiectele integreaza continuturi si competente din mai multe
discipline.

Caracteristici:

e Promoveaza o viziune holistica.
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e Necesita colaborarea intre profesori din domenii diferite.
e Dezvolta competente transversale.
6. Proiecte ghidate de profesor vs. proiecte autonome:

e Proiecte ghidate: Profesorul stabileste tema, obiectivele si etapele proiectului. Sunt utile: in
clasele mici sau pentru elevii incepatori.

e Proiecte autonome: Elevii aleg tema si 1si planificd singuri activitatea, cu rol minim de
facilitator din partea profesorului. Sunt utile in clasele avansate sau pentru dezvoltarea
autonomiei.

7. Proiecte pe termen scurt vs. Lung:

e Proiecte pe termen scurt: Se desfagoard pe parcursul a cateva ore sau zile - realizarea unui
poster, organizarea unei dezbateri.

e Proiecte pe termen lung: Pot dura sdptdmani sau luni; sunt complexe si implica etape
multiple - proiecte de cercetare, dezvoltarea unui mini-business.

8. Proiecte digitale / virtuale: Elevii folosesc tehnologii digitale pentru a planifica, colabora si
prezenta proiecte.

Caracteristici:

e Integrare TIC.

e Pot fi colaborative la distanta (ex. proiecte internationale).

e Accent pe competente digitale.
9. Proiecte colaborative internationale (Global Project-Based Learning): Elevii colaboreaza cu
colegi din alte tari pentru a realiza un proiect comun.

Caracteristici:

Dezvolta competente interculturale.

Se desfasoara online.

Limba comuna de comunicare (de obicei, engleza).

Metode si pasi de lucru in Invatarea prin Proiecte

1. Stabilirea temei si a intrebarii esentiale — profesorul si/sau elevii formuleaza o problema de
investigat.

2. Planificarea proiectului — se definesc obiective, roluri, resursele necesare si calendarul de lucru.

3. Cercetare si invatare activa — elevii aduna informatii, experimenteaza, intervieveaza, viziteaza,

analizeaza.
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4. Realizarea produsului final — poate fi o prezentare, un model, un afis, un videoclip, un eseu, un
site web etc.

5. Prezentarea proiectului — in fata clasei, a parintilor sau a comunitatii.

6. Evaluarea si auto-reflectia — se evalueaza procesul, produsul si implicarea elevilor; elevii 1si

analizeaza propriul progres.

Avantaje ale Invatdarii prin Proiecte:

= Favorizeaza invatarea activa, practica si aplicata.

= Dezvoltad gindirea critica, creativitatea si rezolvarea de probleme.

= TIncurajeazi colaborarea si comunicarea eficienti intre elevi.

= Stimuleazd motivatia si interesul prin teme relevante si captivante.

» Permite invatarea interdisciplinard, conectand cunostinte din mai multe domenii.
= Sprijind autonomia, responsabilitatea si auto-evaluarea.

= TIncurajeaza invitarea centrati pe elev si adaptata la nevoile individuale.

= Contribuie la dezvoltarea competentelor digitale si transversale.

= Le oferd elevilor ocazia de a vedea impactul real al muncii lor (ex: proiecte comunitare).

Dezavantaje ale Invaitdirii prin Proiecte:

= Necesitd mult timp pentru planificare, desfasurare si evaluare.

= Poate fi dificil de implementat in clase mari sau eterogene.

= Evaluarea este uneori subiectiva si complexa.

= Unele proiecte pot distrage de la obiectivele curriculare esentiale.

= Elevii mai putin motivati pot evita implicarea reald in echipa.

= Profesorii trebuie sd aiba abilitdti solide de management al clasei si de facilitare.
= Accesul limitat la resurse (materiale, tehnologie) poate ingreuna procesul.

= Posibil dezechilibru in repartizarea sarcinilor in cadrul echipelor.

= Presiunea pe rezultat (produs final) poate diminua atentia asupra procesului de invatare.

Alegerea tipului de proiect depinde de obiectivele de invatare, varsta si nivelul elevilor,
contextul educational, resursele disponibile. Invatarea prin proiecte este eficientd atunci cand elevii

sunt implicati activ, au scopuri clare si lucreaza intr-un mediu colaborativ si stimulativ.
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Gym - brain

Gym-brain este un concept relativ nou care combind exercitiile fizice cu antrenamentul
cognitiv, avand ca scop imbunatatirea simultana a conditiei fizice si a functiilor mentale (atentie,
memorie, gandire logica, coordonare etc.). Acest tip de antrenament poate fi intalnit in scoli, centre
de recuperare, sdli de sport sau chiar acasa, fiind destinat atat copiilor, cat si adultilor sau seniorilor.
Este o forma de gimnastica pentru creier, ce implicd miscari fizice coordonate, menite sa stimuleze
conexiunile neuronale si sd Tmbunatateasca performanta intelectuala. Se bazeaza pe teoria conform
careia corpul si mintea lucreaza cel mai bine atunci cand sunt in armonie.

Alternarea activitdtilor cognitive cu exercitii fizice scurte, coordonate cu continutul lectiei,
ajuta elevii cu CES sd se concentreze mai bine prin stimularea atentiei si a memoriei, sa-si regleze

comportamentul prin reducerea hiperactivitatii si anxietatii, si sa faciliteze invatarea multisenzoriala.

Tipuri de activitati gym-brain:

1. Exercitii fizice cu sarcini cognitive: Sarituri pe loc in timp ce se numara invers, sau se spun
literele alfabetului.

2. Exercitii de coordonare bilaterala: Miscari incrucisate (atingerea genunchiului drept cu ména
stanga si invers).

3. Gimnastica cerebrala Edu-K (Educational Kinesiology): Exercitii precum “Degetul mare si
degetul mic” sau “Scriere in oglinda”.

4. Jocuri interactive si de echipa cu elemente cognitive: Aruncarea mingii in timp ce se spun
cuvinte care incep cu o anumita litera.

5. Mindfulness in miscare: Combind atentia constientd cu miscari lente si controlate.

Metode gym-brain:

1. Metoda Paul Dennison — Brain Gym (Gimnastica Cerebrala).

Creata de Dr. Paul Dennison in anii 80, metoda Brain Gym este un program educational de
exercitii fizice menite sd stimuleze Invatarea si dezvoltarea creierului. Este bazatd pe principiile
kinesiologiei educationale.

Scopul ei este integrarea emisferelor cerebrale si a functiilor motorii cu cele cognitive pentru

a spori invatarea, atentia, concentrarea si autoreglarea emotionala.
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Principii cheie:
e Creierul functioneaza mai eficient cand corpul este activ si relaxat.
e Miscérile fizice pot stimula conexiunile neuronale dintre emisfera stinga (logicd) si cea
dreapta (creativitate).
e Trei dimensiuni ale nvatarii: lateralitate (stinga-dreapta), focalizare (fatd-spate) si centrare
(sus-jos).
Exemple de exercitii Brain Gym:
e Cross Crawl — Miscari incrucisate (atingerea genunchiului sting cu mana dreapta si invers)
pentru integrarea emisferelor.
e Hook-ups — Pozitii de relaxare si centrare pentru reducerea anxietatii.
¢ Brain Buttons — Masaj usor in zona claviculei pentru stimularea fluxului de sange catre creier.
e Lazy 8s — Trasarea unei cifre 8 orizontale in aer sau pe hartie pentru coordonare ochi-méana si
viteza de procesare vizuala.
Beneficii:
e Cresterea capacitatii de atentie.
o Imbunititirea memoriei de lucru.
e Reducerea hiperactivitatii.

e C(Claritate mentald in sarcini complexe.

2. Metoda Feuerstein — Program de imbunitﬁgire Cognitiva (IE).

Dezvoltata de psihologul Reuven Feuerstein, aceastd metoda este centratd pe ideea ca
inteligenta este modificabila (modificabilitate cognitiva structurald) si poate fi dezvoltata prin
mediere si exercitii cognitive.

Scopul acestei metode este stimularea abilitatilor de gandire logica, planificare, abstractizare
si rezolvare de probleme — in special la elevi cu dificultati de invatare, dizabilitati sau in contexte de
recuperare.

Principii cheie:
e Medierea este esentiala: o persoana (terapeut, profesor, pdrinte) ghideaza activ invatarea
copilului.
e Nu doar ,,ce” se gandeste, ci ,,cum” se gandeste.

e Accent pe functiile cognitive deficitare, cu exercitii personalizate.
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Tipuri de exercitii Feuerstein:

o Identificare de tipare si relatii logice intre obiecte sau simboluri

e Secventializare — ordonarea corectd a pasilor intr-un proces

e Completarea figurilor — dezvoltarea gandirii spatiale

e Analiza de probleme ambigue — alegerea variantei optime dintre mai multe posibile
Beneficii:

e Cresterea claritatii si flexibilitatii gandirii

e Dezvoltarea gandirii critice si a controlului impulsurilor

e Rezultate semnificative in recuperarea cognitiva (autism, ADHD, traumatisme)

3. Exercitii inspirate din neuroplasticitate si neurostiinte moderne.

Aceste metode nu apartin unui autor specific, ci se bazeaza pe rezultatele stiintifice moderne
despre neuroplasticitate — capacitatea creierului de a se reorganiza in urma experientelor, invatarii si
antrenamentului specific.

Scopul acestor metode este activarea si intarirea circuitelor neuronale prin exercitii care
implica simultan corpul, simturile, atentia si rezolvarea de sarcini noi sau provocatoare.

Principii cheie:
e "Creierul care se foloseste, se dezvolta."
e Stimularea multisenzoriala duce la formarea de noi sinapse.
o Invitarea in contexte variate si provocatoare produce cele mai bune rezultate.
Exemple de exercitii:
e Dual-tasking — realizarea simultana a unei sarcini fizice si a uneia cognitive (ex: mers cu
obstacole + calcul mental).
e Exercitii de memorie activa — repetare de secvente vizuale/verbale in timp ce corpul e activ.
e Jocuri de echilibru cu schimbari rapide de directie — dezvolta coordonarea si plasticitatea
corticala.
e Antrenamente cu realitate virtuala sau aplicatii interactive — combinate cu miscare reala.
Beneficii:
e Activarea ariilor frontale si prefrontale ale creierului (atentie, decizie, memorie)
o Imbunatitirea rezilientei cognitive la varstnici
e Prevenirea declinului cognitiv (Alzheimer, dementd)

e Suport pentru neuroreabilitare (ex: post-AVC)
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Criteriu

Metoda Paul
Dennison (Brain
Gym)

Metoda Feuerstein (IE)

Exercitii bazate pe
neuroplasticitate

Scop principal

Tip de
exercitii

Teorie de baza

Grup tinta

Grad de
complexitate

Avantaje
principale

Limitari

Integrarea emisferelor
cerebrale si facilitarea
invatarii

Miscari fizice simple si
ritmice cu scop
cognitiv

Kinesiologia
educationald; armonie
corp-minte

Copii, elevi, persoane
cu stres sau dificultati
de concentrare

Redus — usor de
implementat in scoli
sau acasa

Activare rapida,
cresterea concentrarii,
reducerea stresului

Unele critici legate de
lipsa dovezilor
stiintifice solide

Dezvoltarea gandirii logice
si a potentialului de
invatare

Exercitii scrise si vizuale,
bazate pe analiza si logica

Modificabilitate cognitiva
structurala

Copii si adulti cu dificultati
de Invatare, dizabilitati,
tulburari ADHD
Mediu—ridicat — necesita
ghidaj din partea unui
mediator

Imbunatatirea
rationamentului, auto-
controlului, invatarii
profunde

Necesita timp, rdbdare si
mediere profesionala

Intarirea conexiunilor
neuronale prin sarcini
provocatoare

Sarcini combinate (miscare
+ cognitie), jocuri
interactive
Neuroplasticitatea —
capacitatea creierului de a
se reorganiza

Seniori, sportivi, persoane
n reabilitare, public general

Variabil — de la simplu la
avansat, in functie de
obiective

Cresterea memoriei,

prevenirea declinului

Poate fi dificil de aplicat
fara suport tehnologic sau
cunostinte

Gym-brain este o abordare integrativa ce are ca scop optimizarea potentialului uman prin

sincronizarea corpului si a mintii. Desi eficienta sa completd mai necesita cercetari, este deja folosit

cu succes in educatie, sport si reabilitare. Cu aplicare corecta, poate fi un instrument valoros pentru

sandtatea mintala si fizica.
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I1.2. Aplicatii si resurse digitale pentru activitati interactive

Aplicatiile si resursele digitale pentru activitati interactive au devenit esentiale in procesul
educational modern, transformand felul in care profesorii predau si elevii invatd. Acestea faciliteaza
un mediu de Invatare mai captivant, personalizat si colaborativ, stimuland implicarea activa a
participantilor. Aplicatiile interactive includ diverse platforme, care permit crearea de jocuri
educative, chestionare si sondaje in timp real. Acestea sunt excelente pentru recapitulare, evaluare
formativa si dinamizarea orelor. Alte instrumente, faciliteaza lucrul colaborativ si schimbul de idei
ntre elevi. Pe de alta parte, resursele digitale cuprind o gama larga de materiale precum videoclipuri
educationale, simulari virtuale, realitate augmentata si aplicatii de storytelling digital.

Aceste resurse permit o abordare interdisciplinara si multisenzoriald a invatarii. In ansamblu,
utilizarea acestor tehnologii sustine dezvoltarea competentelor digitale, gandirea critica si invatarea
autonoma. Ele nu doar faciliteaza transmiterea informatiilor, ci creeaza contexte in care elevii pot
experimenta, colabora si inova.

Metodele interactive si aplicatiile digitale pot transforma procesul educational intr-unul mai
accesibil si mai atractiv, contribuind la:

= reducerea sentimentului de excludere;
» dezvoltarea increderii in sine;

= Invdtarea colaborativa si dezvoltarea empatiei.
Magic School

Magic School este o platforma educationald bazata pe inteligenta artificiald, creatd pentru a
sprijini profesori si elevi in procesul de invatare. Aceasta oferd instrumente pentru planificarea
lectiilor, activitati si feedback personalizate si crearea de continut educational interactiv, fise de lucru

si evaludri, economisind timp.
Site oficial: https://app.magicschool.ai

Modalitati de utilizare:
1. Planificarea lectiilor
Generarea automata de planuri de lectie structurare si diferentiate in functie de nivelul
elevilor.

Include obiective, activitati, metode de evaluare si materiale necesare.
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2. Generarea de fise de lucru si exercitii
Profesorii pot crea rapid activitati adaptate: teste, texte lacunare, exercitii de gramatica.
Se pot personaliza 1n functie de nivel, varsta si materie.

3. Crearea de continut interactiv §i diferentiat
Aplicatia poate crea exercitii pe niveluri de dificultate.
Se pot crea explicatii alternative pentru elevii cu cerinte educationale speciale (CES).
Ex: aceeasi lectie explicatd in moduri diferite pentru elevi avansati sau cu dificultati de
invatare.

4. Generarea de scrisori si feedback
Redactarea automatd de mesaje catre parinti, rapoarte de progres sau recomandari
personalizate.
Elevii primesc feedback adaptat nevoilor lor, facilitind intelegerea materialului.

5. [Idei de activitati si jocuri educationale
Al-ul ofera sugestii creative pentru dinamizarea lectiilor: jocuri de rol, simulari, dezbateri.
Magic School permite generarea de materiale educationale interactive, precum quiz-uri $i
activitati blooket.

6. Traducere si adaptare de materiale
Se pot traduce automat fise in alte limbi pentru elevii vorbitori de alte limbi materne.

7. Alte idei: Crearea de planuri de invatare remediala, evaludri formative si sumative, brain-

storming pentru ateliere si proiecte.

Pentru a utiliza Magic School, trebuie mai intai sd accesati platforma Magic School si sa va
autentifici. Apoi, puteti utiliza instrumentele oferite de Magic School pentru a crea continut
educational interactiv. In esentd, Magic School este un instrument care ajuti la generarea de resurse
educationale utile, oferind instrumente intuitive si functii inteligente.

Iata cum se utilizeaza Magic School:

o Autentificare: Accesati site-ul Magic School si creati un cont sau conectati-va cu contul existent.

o Alege tipul de resursa dorita: Magic School oferd o varietate de instrumente pentru a crea diferite
tipuri de continut, cum ar fi prezentdri, fise de lucru, jocuri educationale, etc. Alegeti instrumentul
care se potriveste nevoilor dumneavoastra.

e Utilizarea instrumentelor Magic School: urmati pasii indicati de fiecare instrument pentru a crea
continutul dorit. Puteti adduga text, imagini, clipuri video, animatii si multe altele. De exemplu,
daca vreti sa creatio prezentare, Magic School poate genera automat slide-uri pe baza textului

introdus.
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o Salvare si distribuire: Dupa ce ati terminat de creat continutul, salvati-1 si distribuiti-I colegilor

sau elevilor. Puteti distribui link-uri catre continutul creat sau il puteti descarca in diferite formate.

Folosirea aplicatiei Magic School in lucrul cu elevii cu cerinte educationale speciale (CES)
poate aduce beneficii semnificative, mai ales datoritd componentelor sale bazate pe inteligenta
artificiald si feedback personalizat. Moduri in care aceastd platforma poate avea impact sunt:

a) Sprijin in dezvoltarea gandirii critice — Magic School include un Al Writing Assistant care
ii ajutd pe elevi sd Inteleagd structura unui text argumentativ, sd identifice teza, argumentele si
concluziile. Acest lucru este extrem de util pentru elevii CES care au nevoie de ghidaj clar si pas cu
pas Tn exprimarea ideilor.

b) Invitare personalizati si feedback instant — Elevii primesc feedback imediat pe textele
scrise, ceea ce le permite sa corecteze greselile si sa invete din ele in timp real. Acest tip de invatare
adaptiva este esential pentru elevii cu dificultati de procesare sau concentrare.

C) Dezvoltarea abilitatilor de comunicare — Platforma incurajeaza construirea unui discurs
coerent si adaptat contextului, ajutdnd elevii sa-si exprime ideile intr-un mod clar si structurat. Acest
lucru contribuie la cresterea Increderii in sine si la reducerea anxietatii in exprimare.

d) Integrare in activitati diferentiate — Magic School poate fi folositd in activitati de
redactare, analizd de text sau proiecte interdisciplinare, adaptate nivelului fiecarui elev. Astfel, se
respecta principiile educatiei incluzive si ale invatarii diferentiate.

e) Stimularea motivatiei si implicarii — Prin utilizarea tehnologiei si a unui mediu digital
interactiv, elevii cu CES pot deveni mai implicati si mai motivati sa participe la activitati, simtindu-

se valorizati si sprijiniti.

GooseChase

Goosechase este o platforma online si o aplicatie mobila care permite organizarea de activitdti
educationale sub formd de jocuri interactive, denumite vandtori de comori digitale (digital scavenger
hunts). Activitatile propuse stimuleaza implicarea activa a elevilor prin rezolvarea de sarcini in lumea

reald, utilizand mijloace digitale.

Site oficial: https://goosechase.com/
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Modalitati de utilizare:

1. Activitati de invatare activa in timpul orelor
Pentru a stimula Invitarea activa, profesorii pot crea jocuri cu misiuni (text, foto, video) legate
de materia predata, iar elevii pot lucra individual sau in echipe pentru a rezolva aceste misiuni.
Exemplu: La ora de biologie, elevii pot fi provocati sa ,,fotografieze o planta cu flori si sa
explice ce tip de reproducere are”. Aceasta activitate ajuta la consolidarea cunostintelor si
incurajeaza observatia activa a elevilor.

2. Evaluare formativa / sumativa
Platforma poate fi folositd pentru evaluarea cunostintelor elevilor prin misiuni practice care
testeaza atat corectitudinea raspunsurilor, cét si creativitatea si colaborarea.
Exemplu: La istorie, elevii pot fi invitati sa ,,creeze un scurt videoclip in care interpreteaza un
personaj istoric, cum ar fi Mihai Viteazul”. Acesta este un mod interactiv de a evalua
intelegerea subiectului si abilitatile de comunicare.

3. Icebreakers si activitati de cunoastere (dirigentie)
Pentru a incuraja socializarea si interactiunea intre elevi, activitatile de tip scavenger hunt pot
fi folosite la inceputul anului scolar sau la intalnirile de dirigentie.
Exemple: ,,Fa o poza cu un coleg care are acelasi prenume ca tine” sau ,,Gaseste 3 colegi care
au animale de companie si faceti o poza Impreuna”. Aceste activitati sunt excelente pentru
construirea coeziunii de grup si stimularea comunicarii intre elevi.

4. Proiecte interdisciplinare / tematice
GooseChase poate fi utilizat pentru a combina mai multe discipline Tntr-un singur joc, ideal
pentru activitati de tip ,,sdptamana altfel” sau ,,saptdmana verde”.
Exemplu: ,,Ziua Planetei” poate include misiuni legate de ecologie, geografie, stiinte, dar si
exprimare in limbi straine. Astfel, elevii pot invata concepte din mai multe domenii intr-un
mod interactiv si aplicat.

5. Invdtare la distantd sau hibrida
Elevii pot rezolva misiuni din locatii diverse, iar comunicarea se poate face prin aplicatie, ceea
ce face platforma ideald pentru invétarea la distanta sau hibrida.
Exemplu: ,,Creeaza un poster digital despre sanatatea mentala si incarca o poza cu el”. Aceasta
activitate permite elevilor sd aplice ceea ce au invdtat in mod creativ, chiar din confortul
propriei case.

6. Activitati extracurriculare sau de orientare
GooseChase poate fi folosit pentru integrarea elevilor noi sau pentru promovarea scolii,

oferind un cadru distractiv pentru a explora locatiile si activitatile scolii.



Rt Cofinantat prin //-;'\ Centrul Scolar Pentru Educatie Incluzivi
SR /0qramul Erasmus+ ©2 ,PAUL POPESCU NEVEANU”
*

% al Uniunii Europene \HW/ Timisoara, Str. Titu Maiorescu, Nr 2-6

Exemplu: ,,Géaseste biblioteca, fa o poza cu o carte si spune ce ai alege sa citesti”. Aceasta
activitate 1i ajuta pe elevi sa cunoasca mai bine scoala si sa interactioneze cu colegii lor.

7. Team building
Activitatile de team building pot fi integrate in platformd pentru a dezvolta abilitati de
colaborare, empatie si comunicare.
Exemplu: ,,Creeaza o coregrafie de echipa de 30 de secunde si filmeaza”. Aceasta activitate
stimuleaza creativitatea si spiritul de echipd, incurajand elevii sa lucreze impreuna pentru a
atinge un obiectiv comun.

8. Evenimente speciale / concursuri tematice
speciale sau concursuri tematice, oferind elevilor posibilitatea de a aduna puncte si de a fi
recompensati pentru performantele lor.
Exemplu: ,,Creeaza o masca de Halloween din materiale reciclate si arata procesul in 3 pasi
(foto/video)”. Aceasta activitate incurajeazd creativitatea si reciclarea, fiind totodata

distractiva si educativa.

Aceste activitdti pot fi implementate usor in platforma GooseChase, stimuland implicarea
elevilor Tntr-un mod interactiv, colaborativ si creativ, si sprijinind astfel procesul de invatare intr-un

mediu digital.

Platforma GooseChase poate fi utilizata eficient in educatia elevilor cu cerinte educationale
speciale (CES), adaptand activitatile pentru a raspunde nevoilor specifice ale acestora. Platforma
permite adaptarea activitdtilor pentru diverse nevoi educationale speciale, prin diverse tipuri de
misiuni:

- Misiuni vizuale: Acestea sunt ideale pentru elevii cu dificultati de invatare sau cu tulburari de
spectru autist (TSA). De exemplu, elevii pot realiza misiuni precum ,,Fa o poza cu un obiect
rosu” sau ,,Gaseste o forma rotundad in clasd”, care le dezvoltd recunoasterea culorilor si
formelor, stimuland atentia vizuala. Utilizarea pictogramelor sau a emoji-urilor poate face
instructiunile si mai clare.

- Misiuni video: Acestea sunt utile pentru dezvoltarea exprimarii verbale si a increderii n sine.
De exemplu, ,,Spune salut si numele tau intr-un clip de 5 secunde” sau ,,Aratd cum iti
pregatesti ghiozdanul” le permit elevilor sd invete abilitati de autonomie personald si sa-si

exprime ideile liber, fara o presiune mare pentru performanta.
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Misiuni text simple: Elevii cu dificultati de scriere pot beneficia de activitati mai accesibile,
cum ar fi ,,Scrie un cuvant care iti place” sau ,,Alege o litera si fotografiaza un obiect care
incepe cu acea literd”. Aceste misiuni incurajeazd exprimarea liberd si evitd sarcinile
complexe, care pot fi descurajante.

Misiuni in echipa: Misiunile de grup sunt excelente pentru dezvoltarea abilitatilor sociale, in
special pentru elevii cu tulburdri de comunicare sau anxietate. Exemplele includ ,,Fa o poza
n care tu si un coleg lucrati impreuna” sau ,,Desenati impreuna un zambet si faceti o poza cu

el”. Aceste activitati ii ajutd pe elevi sa colaboreze Intr-un cadru de siguranta.

Exemple de activizari adaptate pentru a asigura o experient de invarare eficienta:

Tulburérile de invatare: Elevii pot beneficia de misiuni scurte si clare, cu suport vizual, cum

ar fi imagini sau culori, pentru a facilita intelegerea si memorarea informatiilor.

Tulburarile de spectru autist (TSA): Elevii cu TSA au nevoie de rutine previzibile si misiuni

individuale, care sd le ofere siguranta si structura. Feedback-ul pozitiv si constant este esential
pentru sustinerea lor.

Tulburdrile motorii: Elevii cu dificultdti motorii pot realiza misiuni foto si video care nu

necesita deplasari complexe sau activitati fizice solicitante. Acestea pot fi realizate din locatii
accesibile, fara a crea stres fizic.

Deficientele de vorbire: Misiunile care implica clipuri scurte, cu expresii simple si sprijinite

de gesturi, sunt utile pentru elevii cu deficiente de vorbire, permitandu-le sa participe fara a fi
nevoiti sd vorbeasca.

Deficientele de auz: Elevii cu deficiente de auz pot participa la misiuni vizuale si textuale,

care nu implica cerinte audio. Misiunile pot include descrierea detaliatd a sarcinilor prin
imagini si texte.

Deficientele de vedere: Elevii cu deficiente de vedere pot beneficia de suport audio si lucrul

in pereche, cu ajutor verbal din partea profesorilor sau colegilor. Descrierea verbala a spatiului

si a activitatilor le permite sa participe activ.

Gamma

Gamma este o aplicatie bazatd pe inteligentd artificiald, destinatd crearii de prezentari,

documente interactive, pagini web si materiale educationale moderne, fard a necesita cunostinte

avansate de design. Aceasta automatizeaza formatarea si ofera sabloane personalizabile, facilitand

realizarea de materiale vizuale atractive. Gamma este utila pentru profesori si elevi 1n realizarea de
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proiecte educationale. Gamma.app simplifica procesul de creare a continutului, oferind functii utile

pentru a facilita munca.

Site oficial: https://gamma.app/

Modalitati de utilizare:

1. Crearea de prezentari interactive
Profesorii pot transforma continutul curricular traditional in prezentdri vizuale atractive si
dinamice.
Exemple: prezentari de istorie cu imagini, cronologii sau harti interactive.
2. Realizarea de proiecte de grup
Elevii pot colabora online la prezentari pentru proiecte interdisciplinare.
Gamma permite comentarii si editri in timp real, similar cu Google Slides.
3. Realizarea de portofolii digitale
Elevii 1si pot crea portofolii vizuale pentru diverse materii (ex. arta, literatura, stiinte).
Se pot include texte, imagini, videoclipuri si hyperlinkuri.
4. Crearea de documente educationale atractive
Fise de lucru, ghiduri pentru elevi sau planuri de lectii pot fi redactate cu Gamma si
impartasite digital.
5. Utilizare pentru feedback vizual
Profesorii pot crea fise de progres, pot oferi feedback individual elevilor sub forma de

prezentari individualizate, cu comentarii si exemple.

Pentru a utiliza Gamma.app, trebuie sa va autentificati pe site si sd incepeti sa construiti

continutul dorit folosind interfata intuitiva a aplicatiei.

Iata cum se utilizeaza Gamma.app:

Autentificare: Accesati site-ul Gamma.app si creati un cont sau conectati-va cu contul existent.
Crearea continutului: Alegeti tipul de continut pe care doriti sd-1 creati (prezentare, site web, etc.).
Utilizarea inteligentei artificiale: Gamma.app utilizeazd inteligenta artificiald pentru a genera
automat continut pe baza cerintelor dumneavoastra. Puteti personaliza designul si continutul
generat.

Personalizare: Modificati textul, imaginile, fonturile si culorile pentru a se potrivi cu stilul

dumneavoastra.
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e Distribuire: Dupa ce sunteti multumit de continut, il puteti distribui prin link, e-mail sau retelele

sociale.

Folosirea aplicatiei Gamma in lucrul cu elevii cu cerinte educationale speciale (CES) poate
avea un impact semnificativ, mai ales daca este integratd intr-un cadru educational adaptat nevoilor
lor. Utilizarea aplicatiilor digitale in scolile speciale contribuie la:

v’ cresterea motivatiei si implicarii elevilor in activitatile de invatare;

v' dezvoltarea abilitatilor de autonomie si autoorganizare;

v' facilitarea comunicarii si exprimarii ideilor, mai ales in cazul elevilor cu dificultati de limbayj;
v

adaptarea continutului la ritmul si stilul de invatare al fiecarui elev.

Aplicatia Gamma, cunoscuta pentru crearea de prezentari interactive si vizuale, poate deveni
un instrument extrem de valoros in predarea elevilor cu cerinte educationale speciale (CES), mai ales
daca este folosita strategic. Cateva moduri in care se poate integra sunt:

a) Vizualizarea continutului — Elevii cu CES beneficiaza adesea de suport vizual. Cu Gamma,
poti transforma lectiile in prezentdri dinamice, cu imagini, animatii si diagrame care faciliteaza
intelegerea conceptelor abstracte.

b) Structurarea clara a informatiei — Gamma permite organizarea logica a ideilor in secvente
usor de urmadrit. Acest lucru ajuta elevii cu dificultati de concentrare sau procesare sd parcurga lectia
pas cu pas, fard a fi coplesiti.

c) Personalizarea materialelor — Se pot adapta prezentarile in functie de nivelul fiecarui elev:
se pot adauga explicatii audio, simboluri, culori sau exemple relevante pentru nevoile lor specifice.

d)Stimularea exprimarii si colaborarii — Elevii pot crea propriile prezentiri Gamma,
individual sau Tn grupuri, pentru a-si exprima ideile, povestile sau proiectele. Acest lucru le dezvolta
autonomia si Increderea 1n sine.

e) Integrarea in planuri de interventie personalizate — Gamma poate fi folosita ca parte a
planurilor de interventie la clasa, oferind suport vizual si interactiv 1n activitatile de consolidare sau

recuperare.
CapCut
CapCut este o aplicatie de editare video accesibila si usor de utilizat, care permite elevilor si

profesorilor sa creeze si sa editeze videoclipuri intr-un mod simplu, dar eficient. Cu o gama larga de

instrumente de editare video, inclusiv taierea, adaugarea de efecte, tranzitii, texte animate si muzica
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de fundal, CapCut poate fi utilizatd pentru a imbogati lectiile si resursele educationale, promovand

invatarea prin imagini si sunete.
Site oficial: https://www.capcut.com

Modalitati de utilizare:

1. Crearea de materiale didactice interactive
Profesorii pot utiliza CapCut pentru a crea lectii video, prezentari vizuale si tutoriale
animate care sa faca procesul de invatare mai atractiv si accesibil. De exemplu, un
profesor de matematica poate realiza un videoclip care prezinta rezolvarea unor probleme,
adaugand elemente vizuale care sa ajute elevii sa inteleagd concepte abstracte.

2. Proiecte de invatare bazate pe colaborare
CapCut permite elevilor sd colaboreze In grupuri pentru a crea proiecte video pe teme
educationale. Aceste activitati Incurajeazd dezvoltarea abilitdtilor de comunicare si
colaborare, promovand 1n acelasi timp gandirea critica. Elevii pot lucra impreund pentru
a crea prezentari de grup sau rapoarte vizuale despre subiecte de studiu, folosind imagini,
texte si animatii pentru a explica informatiile.

3. Promovarea invatarii vizuale
CapCut sprijind elevii care invatd mai eficient prin metode vizuale. Prin crearea de
videoclipuri educationale, elevii pot intelege si retine mai bine informatiile. De exemplu,
elevii pot crea rezumate video ale lectiilor sau flashcarduri video pentru a ajuta la
revizuirea materialului. In plus, profesorii pot integra grafice si animatii in lectiile video
pentru a clarifica conceptele abstracte.

4. Crearea de videoclipuri educationale personalizate
Profesorii pot folosi CapCut pentru a crea tutoriale personalizate care sa raspunda
nevoilor fiecdrui elev. Aceste videoclipuri pot fi partajate pe platforme educationale,
oferind elevilor acces la materialele educationale oricand si de oriunde. Tn acest mod,
elevii pot invdta in propriul ritm si pot accesa resursele suplimentare necesare pentru
aprofundarea unor concepte.

5. Evaluare si feedback prin video
CapCut poate fi utilizat pentru a oferi feedback vizual elevilor. Profesorii pot crea
videoclipuri de feedback, explicand erorile si realizarile elevilor intr-un mod mai clar si
mai personalizat decat prin comentarii scrise. Acest tip de feedback vizual ajuta elevii sa

inteleagd mai usor unde au gresit si ce trebuie sd imbunatateasca.
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6. Promovarea creativitatii si gandirii critice
Aplicatia Incurajeaza elevii sd 1si exprime ideile Intr-un mod creativ prin editarea si
personalizarea videoclipurilor. Elevii sunt provocati sa aleaga informatiile relevante si sa
le prezinte Tntr-un mod clar si atractiv, dezvoltand astfel gandirea critica si abilitati tehnice
importante. De exemplu, intr-un proiect de stiinta, elevii pot documenta un experiment si
pot crea un videoclip explicativ.

7. Inovatie in proiectele de educatie digitala
CapCut sprijind implementarea educatiei digitale, incurajand elevii sd creeze si sa
partajeze continut multimedia. Aceasta ajutd la aplicarea cunostintelor teoretice Intr-un
mod practic, interactiv si inovator. Proiectele video pot fi folosite si ca metode de evaluare

continud, permitand elevilor sa demonstreze ce au Invétat.

Beneficiile utilizarii CapCut:

a) Usurinta in utilizare: Interfata intuitiva si prietenoasa face ca aplicatia sa fie accesibila
elevilor de toate varstele si cu diferite nivele de cunostinte tehnice.

b) Accesibilitate: CapCut este gratuita si poate fi descarcata pe dispozitive mobile, facilitaind
accesul elevilor si profesorilor la resurse educationale de calitate.

c) Instrumente de editare complete: Aplicatia ofera o varietate de optiuni de personalizare a
videoclipurilor, inclusiv efecte vizuale, audio, texte si tranzitii interesante, care pot face lectiile mai
atractive si interactive.

d) Sprijin pentru diferite stiluri de invatare: Capacitatea de a crea continut multimedia ajuta

la sustinerea elevilor cu diverse stiluri de invatare, de la vizual la kinestezic.

Cum se integreaza CapCut in practica educationala
1. Lectii video: Profesorii pot crea lectii video care sa completeze materialele didactice din
clasa sau sa sprijine Invatarea la distanta, facilitdnd accesul elevilor la continut educational de calitate.

2. Proiecte de grup: Elevii pot colabora pentru a crea proiecte video educationale, dezvoltand

abilitati de lucru in echipa si organizare.

3. Invatare activa: Elevii pot invata prin crearea de videoclipuri explicative sau tutoriale pe

teme de interes, ceea ce promoveaza invatarea activa si dezvoltarea abilitatilor digitale.

4. Feedback vizual: Profesorii pot folosi CapCut pentru a oferi feedback vizual detaliat

elevilor, explicand greselile intr-un mod mai clar decét prin comentarii scrise.
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In activitatile desfasurate cu elevii cu cerinte educationale speciale (CES), aplicatia CapCut
poate reprezenta o metodd extrem de eficienta de sprijinire a procesului educational. Utilizarea
acesteia permite crearea de continut vizual si auditiv, facilitind astfel intelegerea si invatarea. Mai jos
sunt prezentate cateva modalitati de utilizare eficienta a aplicatiei CapCut in activitatile educationale
dedicate elevilor cu CES:

a) Crearea de materiale vizuale personalizate

Profesorii pot crea videoclipuri personalizate care explica pasii unui proces sau un concept
dificil, addugand imagini, animatii si explicatii vizuale clare. Aceasta este 0 metoda eficientd de a
ajuta elevii cu dificultati de invatare, cum ar fi dislexia sau ADHD, sa inteleagd mai usor subiectele
prezentate. Materialele vizuale contribuie la 0 mai buna intelegere a informatiilor.

b) Utilizarea efectelor audio si vizuale pentru a facilita atentia

Elevii cu tulburari de atentie, cum ar fi ADHD, pot beneficia de efectele vizuale si sonore
oferite de CapCut. Acestea pot include tranzitii interesante, animatii sau efecte sonore care ajutd la
mentinerea concentrarii i stimularea interesului. Folosind stimuli auditivi si vizuali, lectiile devin
mult mai atractive si captivante, mentinand atentia elevilor pe parcursul activitétilor educationale.

C) Crearea de videoclipuri pentru invatare pas cu pas

Pentru elevii cu CES, procesul de invdtare poate fi mai eficient dacd informatiile sunt
prezentate intr-un mod clar si gradual. Profesorii pot crea videoclipuri care descompun lectiile intr-0
serie de pasi mici, fiecare insotit de exemple vizuale. Acest lucru ajuta elevii sa abordeze conceptele
ntr-un ritm mai lent si mai usor de urmarit, permitandu-le sa asimileze informatiile mai eficient.

d) Crearea de videoclipuri pentru revizuirea si consolidarea cunostintelor

Elevii cu CES pot avea nevoie de mai multe repetitii pentru a intelege un concept. Profesorii
pot crea videoclipuri scurte care rezuma lectiile anterioare sau subiectele dificile, integrand imagini
si animatii pentru a clarifica informatiile. Aceste videoclipuri pot fi vizionate de mai multe ori, iar
elevii pot invata intr-un mod flexibil, Tn ritmul propriu.

e) Crearea unui ,,video-ghid” pentru activitati cotidiene

Elevii cu CES care au nevoie de un ghid vizual pentru activitatile zilnice pot beneficia de
videoclipuri care ilustreaza pasii unui proces sau rutina unei zile. Aceste video-ghiduri pot ajuta elevii
sd Inteleaga mai clar ce se asteapta de la ei si cum sa abordeze sarcinile zilnice, oferindu-le mai multa
incredere in activitatile de zi cu zi.

f) Feedback vizual pentru evaluare si imbundtdtire
Profesorii pot utiliza CapCut pentru a oferi feedback vizual elevilor, explicand erorile sau

realizarile acestora intr-un mod clar si usor de inteles. Aceste videoclipuri pot include explicatii
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detaliate si exemple vizuale care ajutd elevii sa inteleaga mai bine unde au gresit si cum pot imbunatati
performantele.
g) Crearea de lectii pentru invatarea la distanta
CapCut poate fi utilizat pentru a crea lectii video care sa fie accesibile elevilor care invata la
distanta. Lectiile pot include explicatii vizuale, exemple interactive si animatii care fac procesul de
invatare mai accesibil elevilor cu CES. Aceste lectii pot fi vizionate oricand si oriunde, oferind
elevilor flexibilitatea de a invata in ritmul lor.
h) Activitati de stimulare a creativitatii prin video
CapCut incurajeaza elevii cu CES sd 1si exprime ideile si gandurile prin crearea de
videoclipuri. Elevii pot dezvolta proiecte in care isi prezinta cercetarile sau ideile intr-un mod creativ.
Aceste activitati de auto-exprimare sunt esentiale pentru stimularea gandirii critice si a creativitatii,
in special pentru elevii care pot avea dificultiti in comunicarea verbala.
i) Utilizarea CapCut pentru invdtarea prin jocuri interactive
CapCut poate fi utilizat pentru a crea jocuri educationale interactive, care sa ajute elevii sa
invete intr-un mod distractiv. Profesorii pot crea videoclipuri cu intrebari la care elevii trebuie sa
raspunda, adaugand recompense vizuale pentru raspunsurile corecte. Acest tip de activitate ajuta la
mentinerea motivatiei si face Invatarea mai placuta.
1) Crearea de videoclipuri cu subtitrari si text explicativ
Pentru elevii cu deficiente de auz sau cu dificultdti de intelegere a limbajului vorbit, CapCut
poate fi folosit pentru a adauga subtitrari si texte explicative. Acestea ajuta la intelegerea mai clara a
informatiilor si la accesibilitatea materialelor educationale, sprijinind elevii cu CES 1in invatarea
activa.
K) Crearea de videoclipuri pentru dezvoltarea abilitatilor sociale
CapCut poate fi utilizat pentru a crea scenarii de viata sociala care sa ajute elevii cu CES sa
invete cum sa interactioneze corect in diferite contexte sociale. De exemplu, un videoclip poate
prezenta comportamente adecvate intr-o discutie sau intr-un grup de lucru. Aceste activitati ajuta la
dezvoltarea abilitétilor sociale ale elevilor si 11 incurajeaza sa aplice aceste abilitdti in viata reala.
I) Crearea de videoclipuri pentru activitati multisenzoriale
CapCut ofera posibilitatea de a crea videoclipuri care combina sunetul, miscarea si imagini
pentru a stimula mai multe simturi simultan. Acest tip de activitate este util in cazul elevilor cu autism
sau cu dificultati de procesare senzoriald, deoarece 1i ajutd sa Invete intr-un mod mai integrat si mai

stimulativ.
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Immersal

Immersal este o aplicatie de realitate augmentata (AR) care permite utilizatorilor sa adauge si
s interactioneze cu elemente digitale intr-un mediu fizic. In educatie, aceasta tehnologie deschide

moduri interactive si captivante.
Site oficial: https://www.immersal.com/

Modalitati de utilizare:

1. Crearea de experiente educationale interactive
Immersal permite profesorilor sa creeze lectii interactive prin suprapunerea unor elemente
vizuale (grafice, modele 3D, informatii textuale) peste obiecte reale. De exemplu, un
profesor de biologie poate crea o reprezentare 3D a unui sistem de organe umane, pe care
elevii sa o poatd vizualiza si explora direct pe masa de laborator.

2. Intelegerea conceptelor abstracte prin vizualizari clare
Utilizand AR, elevii pot intelege concepte abstracte sau complexe, cum ar fi structuri
atomice, procese geografice, procese istorice, prin modelele 3D sau animatiile care se
potrivesc cu mediul real. De exemplu, o lectie despre sistemul solar poate include
reprezentdri ale planetelor si satelitilor care se misca in jurul soarelui.

3. Explorarea 3D a obiectelor si a informatiilor
Immersal oferd posibilitatea ca studentii sa manipuleze obiecte sau sd vizualizeze
informatii din diferite unghiuri, ceea ce le poate spori intelegerea subiectului. De exemplu,
pentru geometrie, elevii pot analiza obiecte geometrice 3D si pot modifica dimensiunile
acestora pentru a studia proprietati precum unghiuri, arii si volum.

4. Promovarea invatarii prin jocuri §i scenarii interactive
Aplicatia poate fi folosita pentru a crea jocuri educationale in care elevii sa participe activ
la invatare. De exemplu, un joc despre istorie poate permite elevilor sa ,,cdldtoreasca” in
timp si sd interactioneze cu evenimente importante sau figuri istorice, avand o intelegere
mai profunda a contextului.

5. Colaborare intre elevi
Immersal faciliteaza si colaborarea, permitand elevilor sd vizualizeze si sd manipuleze
aceleasi obiecte AR simultan pe diferite dispozitive. Acest lucru le permite sa lucreze in

echipe pentru a rezolva sarcini sau a explora impreuna subiecte complexe.
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6. Integrarea cu platformele educationale

Aplicatia poate fi integratd cu diverse platforme educationale online, permitand
profesorilor sa adauge componente AR direct in lectiile online sau sa creeze sesiuni de

invatare mixta, care combind Invatarea fizica cu cea virtuala.

Utilizarea aplicatiei Immersal in activitatile educationale cu elevii cu CES (cerinte

educationale speciale) poate fi extrem de eficientd, datorita capacitatii realitatii augmentate (AR) de

a crea experiente interactive, vizuale si tactile care ajuta la invatarea printr-o abordare multimodala.

Elevii cu CES pot beneficia enorm de pe urma personalizarii Invatarii, iar AR permite o adaptare

flexibila a materialului didactic la nevoile lor individuale. Iata cateva moduri in care Immersal poate

fi utilizatd eficient pentru acesti elevi:

Adaptarea materialelor vizuale

Crearea de materiale vizuale 3D personalizate: Elevii cu CES pot beneficia de imagini si

modele 3D care sunt mai clare si mai usor de inteles decat texte sau imagini bidimensionale.
De exemplu, in cazul elevilor cu deficiente de invatare (precum dislexie), AR poate
transforma concepte abstracte in imagini vizuale tangibile (de exemplu, o moleculd poate fi
,impartita” si explicatd prin modele interactive).

Personalizarea vizuala: Aplicatia permite crearea de lectii vizuale, In care concepte precum

literele, numerele, culorile sau formele pot fi evidentiate in mod interactiv. Elevii pot

manipula aceste obiecte pentru a Invata prin observare si interactiune directa.

Intelegerea prin interactiune

Explorarea activa a obiectelor: Elevii cu CES, in special cei care au dificultati in concentrare

sau care Invata prin experienta (de exemplu, cei cu ADHD), pot beneficia enorm de pe urma
activitatilor interactive. Cu Immersal, elevii pot explora elemente 3D, cum ar fi animale,
plante, forme geometrice sau modelele corpului uman. Aceste activitati 1i pot ajuta sa-si

dezvolte abilitati cognitive si sa faca conexiuni intre teoria si practica din lumea reala.

Simularea si manipularea obiectelor: Elevii cu dificultdti motorii fine sau coordonare (de
exemplu, cei cu tulburari de dezvoltare motorie) pot invata sa manipuleze obiecte digitale prin
interactiuni tactile cu dispozitivele mobile. Aplicatia permite miscarea si transformarea
obiectelor 3D 1n spatiul real, ceea ce poate incuraja invatarea activa si stimularea abilitatilor

motorii.

Reducerea stresului si cresterea increderii

Crearea unui mediu sigur si controlat: Elevii cu anxietate sau alte tulburdri emotionale

(precum tulburarea de stres post-traumatic) pot beneficia de un mediu de invatare controlat si
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sigur in realitatea augmentata. Activitdtile AR pot fi folosite pentru a-i ajuta sa se familiarizeze
cu un subiect sau un concept Tnainte de a-l aborda intr-un cadru real sau de a participa la
activitati mai complexe.

- Gradul de dificultate ajustabil: Immersal permite profesorilor sia regleze complexitatea

activitatilor AR, adaptandu-le nevoilor elevilor. Elevii cu CES pot lucra la activitati mai
simple la inceput, iar pe masurd ce progreseaza, pot accesa sarcini mai complexe, ceea ce le
creste increderea in propriile abilitati.

Incurajarea colabordrii si comunicarii

- Activitati de grup in realitatea augmentata: Elevii cu CES, in special cei care au dificultati de

comunicare (de exemplu, cei cu autism), pot beneficia de activitati in grup folosind AR.
Aplicatia permite elevilor sa colaboreze pentru a rezolva provocari sau pentru a crea proiecte
interactive. Aceste activitati promoveaza dezvoltarea abilitatilor sociale si Tmbunatatirea
comunicarii intre elevi.

- Colaborare intre elevi si profesori: Immersal poate fi folosita pentru a crea un dialog constant

intre elevi si profesori. De exemplu, elevii pot raspunde la Intrebari sau pot prezenta idei prin
intermediul unor elemente vizuale AR, ceea ce ajuta la clarificarea unui concept si poate ajuta
elevii sa 1si exprime gandurile mai usor decat prin metode traditionale.

Personalizarea invatarii

- Lectii personalizate pentru nevoile specifice: Aplicatia poate fi folositd pentru a crea lectii sau
activitati personalizate pentru fiecare elev in parte, avand in vedere nivelul lor de invétare si
stilul lor. De exemplu, un elev cu dizabilitati de invdtare poate avea acces la explicatii
suplimentare sau la sectiuni vizuale interactive, in timp ce un elev cu deficiente de auz poate
beneficia de subtitrari sau de imagini suplimentare pentru clarificare.

- Diferentierea sarcinilor de invitare: In cazul elevilor cu CES, activitatile pot fi diferite ca

durata sau complexitate, iar Immersal permite crearea de lectii care se pot adapta continuu in
functie de progresul elevului, mentinandu-i motivati si implicati in procesul de Invatare.
Intelegerea prin joc si stimularea creativitatii

- Jocuri educationale cu AR: Elevii cu CES, in special cei care Invata prin joc (de exemplu,

elevii cu ADHD sau cei cu tulburdri de Invatare), pot fi atrasi de activitatile gamificate in
Immersal. Jocurile educationale AR pot stimula concentrarea si motivatia, ajutand elevii sa
rezolve probleme sau sa participe la provocari educationale intr-un mod captivant.

- Proiecte creative de grup: Elevii cu CES pot fi incurajati sa creeze propriile proiecte folosind

AR, cum ar fi dezvoltarea unui personaj 3D sau realizarea unui scenariu educational. Aceasta

le stimuleaza creativitatea si poate fi un mod eficient de a-i Invata prin experienta.
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Mediul de invatare vizual si auditiv

Stimuli multisenzoriali: Elevii cu CES care au nevoie de stimuli vizuali si auditivi pentru a

invata pot beneficia de pe urma Immersal prin combinarea sunetului si imaginii 3D. De
exemplu, un elev cu deficiente de auz poate urmari animatii sau poate vedea subtitrari
sincronizate in timp ce exploreaza un subiect. In plus, pentru elevii cu dificultiti de perceptie
vizuald, AR poate crea o experientd mai clard si mai captivanta.

Redarea simultana a informatiilor: In cazul elevilor care au nevoie de explicatii mai detaliate

(de exemplu, elevii cu autism), profesorii pot utiliza Immersal pentru a furniza explicatii

vizuale, tactile si auditive simultan, ficand astfel procesul de invatare mai usor de inteles.

Quizizz (Wayground)

Quizizz (Wayground) este o platforma online interactiva, dedicatd in special domeniului

educational, care permite realizarea si utilizarea de chestionare (quiz-uri) in scopuri precum

evaluarea, exersarea si Invdtarea activa. Prin integrarea elementelor de gamificare, Quizizz

(Wayground) transforma evaluarile clasice 1n activitati dinamice si captivante. Platforma este utilizata

atat de profesori, cat si de elevi sau formatori, in diverse contexte educationale, contribuind la

cresterea motivatiei si implicarii participantilor.

* la sfarsitul lunii iunie 2025, aplicatia Quizizz si-a schimbat denumirea in Wayground.

Tipuri de activitati disponibile pe Quizizz (Wayground):

Quiz-uri clasice — Intrebari cu raspunsuri multiple, cu optiunea de a adiuga imagini, video
sau audio.

Intrebdri deschise (Open-ended) — Elevii raspund in cuvintele proprii.

Sondaje (Polls) — Fara raspuns corect; folosite pentru feedback sau discutii.

Intrebari de completare a spatiilor— Elevii introduc cuvantul/expresia lipsa.

Testari temporizate vs. netemporizate — Alegerea intre un mod competitiv sau relaxat.

Moduri de joc:

1. Live (in timp real):

e Profesorul proiecteaza quiz-ul, iar elevii raspund in timp real de pe propriile dispozitive.
¢ Include clasament live, cronometru, animatii si punctaje.

e Ideal pentru verificarea cunostintelor la finalul lectiei sau recapitulari.
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2. Homework (tema pentru acasa:
e Quiz-ul este trimis cu un link si o perioada de valabilitate.
e Elevii il pot completa oricand, fara supraveghere directa.

e Rezultatele sunt colectate automat si analizate.
Site oficial: https://quizizz.com ——» https://wayground.com

Modalitati de utilizare:
Platforma este accesibila gratuit cu optiuni suplimentare in versiunea premium. Poate fi

utilizata atat de pe desktop, cat si de pe dispozitive mobile (10S si Android).

L. Quizizz (Wayground) oferd profesorilor urmdtoarele facilitati:
e Crearea de quiz-uri personalizate sau folosirea unora deja existente.
e Evaluarea progresului elevilor si analizarea rezultatelor detaliate.
e Integrarea cu Google Classroom, Microsoft Teams sau alte platforme educationale.
e Motivarea elevilor prin elemente de joc: puncte, clasamente, avataruri.
Cum se foloseste concret platforma Quizizz (Wayground) de catre profesori:
1. Se creeaza cont (gratuit).
Se creeaza un quiz sau se cautd unul existent in biblioteca publica.
Se distribuie quiz-ul prin link sau cod de joc.

Se monitorizeaza in timp real progresul si scorurile elevilor.

wose »N

Se analizeaza raportul final: ce intrebari au pus probleme, cine a raspuns corect etc.

11. Quizizz (Wayground) oferd elevilor urmdtoarele facilitdti:
e Autoevaluare prin reluarea quiz-urilor.
e Competitii prietenoase cu colegii.
e Invitare activa, intr-un mediu prietenos.
Cum se foloseste concret platforma Quizizz (Wayground) de catre elevi:
1. Nu este obligatoriu cont (pentru acces rapid).
2. Acceseaza quiz-ul prin link/cod dat de profesor.

3. Joacad individual sau in competitie cu colegii.
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Platforma Quizizz (Wayground) poate fi un instrument extrem de util si n lucrul cu copiii
cu cerinte educationale speciale (CES), daca este folositd strategic si adaptatd nevoilor lor. Prin
caracterul sau ludic, Quizizz (Wayground) transforma invéatarea intr-un joc, oferind feedback imediat,
adaptabilitate la ritmul fiecarui elev si un mediu vizual stimulativ. Elevii cu CES — fie ca se confrunta
cu dificultati de invatare, deficiente mintale sau tulburari de spectru autist — pot beneficia de structura
simpla si intuitiva a platformei, care sprijina dezvoltarea competentelor de baza intr-un cadru sigur si
incurajator.

Pentru a fi utilizata 1n cel mai eficient mod in activitatile cu elevii cu CES, se recomanda:

a) Folosirea imaginilor — Integrarea de imagini ajutatoare pentru intrebari sau raspunsuri (mai

ales pentru copii cu deficiente mintale).

b) Intrebari scurte si clare — Evitarea frazele lungi sau ambigue.

¢) Un singur obiectiv pe intrebare — Folosirea unui singur concept per sarcina

d) Utilizeaza modul ,, Assign Homework” — Rezolvarea temei in ritmul propriu, fara presiunea

timpului.

e) Repetitia este cheia — Reluarea aceluiasi quiz cu variatii mici pentru consolidare.

1) Include raspunsuri audio (optional) — Inregistrarea sau adaugarea audio (folosind linkuri
externe).

g) Colaboreaza cu parintii sau asistentii — Implicarea unui adult este esentiala.

In lucrul cu copiii cu CES, platforma Quizizz (Wayground) contribuie la:
e Motivarea elevilor si corectarea greselilor printr-un feedback instant;
e Captarea interesului elevilor prin elementele vizuale, avatarurile si premiile virtuale oferite;

e Stimularea implicdrii prin transformarea invatarii intr-un joc;
Wordwall

Wordwall este o platforma digitald care permite profesorilor sa creeze activitati interactive,
jocuri educative si materiale printabile. Este un instrument versatil folosit in predarea la clasa, in
mediul online sau ca temd pentru acasd. Wordwall sprijind invatarea activa prin resurse vizuale si

ludice, facilitdnd implicarea elevilor de toate varstele.

Tipuri de activitati disponibile pe wordwall - Wordwall ofera doua moduri principale de utilizare:
e Activitdti interactive — pentru jocuri digitale, pe ecran;

e Fise printabile — activitatile pot fi convertite automat in format de tiparire.
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Exemple de activitati disponibile pe Wordwall:

1.

W L N S AN

Roata norocului - Se roteste o roatd pentru a selecta aleator un raspuns sau intrebare.
Potrivire perechi - Elevii asociaza cuvinte, imagini sau concepte.

Cuvinte ascunse - Joc tip ,,spanzuratoarea” sau ,,ghiceste cuvantul”.

Labirint - Elevii aleg calea corectd in functie de raspunsuri.

Alege raspunsul corect - Teste grila simple cu alegere multipla.

Clasificare - Organizarea obiectelor/cuvintelor pe categorii.

Ordine corecta - Reordonarea pasilor, datelor sau etapelor cronologice.

Completare - Spatii de completat intr-un text sau intrebare.

Anagrama - Literele sunt amestecate, iar elevii formeaza cuvantul corect.

Site oficial: https://wordwall.net

Modalitati de utilizare:

Platforma Wordwall:

Platforma este disponibild in mai multe limbi, inclusiv romana.
Functioneaza direct in browser, fara a necesita instalare.

Are versiune gratuita cu functionalitati de baza si planuri premium pentru acces extins.

1. Wordwall ofera profesorilor urmdtoarele facilititi:

ey e

perechi de potrivire.

Accesul la o biblioteca extinsa de materiale create de alti profesori.

Posibilitatea de a transforma o singura activitate in mai multe formate, adaptate stilurilor
diferite de Invatare.

Utilizarea atat in format digital (online), cat si imprimat (pentru activitdti pe hartie).

IR

Cum se foloseste concret platforma wordwall de catre profesori:

l.

A

Se creeaza un cont pe https://wordwall.net.

Se selecteaza tipul de activitate (ex. "Potrivire perechi").
Se introduc continutul, intrebérile sau cuvintele cheie.

Se salveaza si se obtine linkul pentru distribuire.

Se proiecteaza la clasa, se trimite ca tema sau se tipareste.

Profesorul poate accesa activitatile in contul propriu pentru reutilizare si modificare.
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11. Wordwall ofera elevilor urmatoarele facilitati:
e Participarea la activitati interactive si captivante, care transformd invatarea intr-o
experienta placuta.
e Exersarea si consolidarea cunostintelor prin jocuri educative variate (roata norocului,
completare de spatii, potrivire de perechi etc.).
e Feedback imediat asupra raspunsurilor, care sprijind invatarea activa si corectarea
greselilor.
e Posibilitatea de a lucra individual sau 1n echipa, atat in clasa, cat si de acasa.
e Pot rejuca activitatile pentru autoevaluare.
Cum se foloseste concret platforma wordwall de catre elevi:
1. Nu este necesar cont.
2. Acceseaza activitatea printr-un link sau cod oferit de profesor.
3. Participa direct de pe telefon, tableta sau calculator.
4

Primesc feedback imediat (raspuns corect/gresit, scor, timp).

Platforma Wordwall este un instrument eficient in lucrul cu copiii cu cerinte educationale
speciale (CES), datorita caracterului sau vizual, interactiv si adaptabil. Aceasta permite crearea de
jocuri educationale simple si intuitive, care pot fi personalizate in functie de nivelul de dezvoltare si
nevoile specifice ale elevilor.

Printre beneficiile utilizarii platformei Wordwall in activitatea cu elevii cu CES:

a) Suport vizual puternic — majoritatea jocurilor includ imagini, culori si animatii care
sprijind invatarea vizuald, esentiala pentru copiii cu dificultati cognitive.

b) Feedback imediat si pozitiv — platforma oferd raspunsuri corecte/gresite in timp real, ceea
ce ajuta la corectarea greselilor si invatarea prin repetare.

¢) Gamificare — elementele de joc (roata norocului, labirint, perechi) sporesc motivatia si
implicarea elevilor.

d) Flexibilitate — continutul poate fi adaptat pentru dezvoltarea vocabularului de baza,
recunoasterea formelor, culorilor, animalelor, obiectelor din jur etc.

e) Simplitatea interfetei — usor de utilizat de catre copii si cadre didactice, fard a necesita

abilitati tehnice avansate.

In lucrul cu copiii cu CES, platforma Wordwall contribuie la:
o C(Cresterea motivatiei pentru invatare — activitatile interactive si jocurile captivante transforma

invatarea Intr-un proces placut si atractiv.
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Stimularea atentiei si concentrarii — prin utilizarea de stimuli vizuali si auditivi, copiii sunt
mai receptivi si mai implicati in activitati.

Consolidarea cunostintelor — exercitiile tip quiz, potrivire, roata norocului sau cuvinte
incrucisate ajutd la fixarea informatiilor intr-un mod ludic.

Exersarea si dezvoltarea competentelor digitale — copiii se familiarizeaza cu utilizarea

tehnologiei Intr-un mod accesibil si asistat.

Blooket

Blooket este o0 platforma de invatare bazata pe jocuri, care permite profesorilor sa creeze si sa

gazduiasca quiz-uri interactive. Elevii pot participa la jocuri educationale, raspunzand la intrebari si

acumulénd puncte. Blooket este utilizat pentru a spori angajamentul elevilor si pentru a facilita

evaluarea cunostintelor. Blooket este o platforma de tip quiz gamificat care transforma testarea si

recapitularea intr-un joc antrenant, sustinand invatarea activa.

Site oficial: https://dashboard.blooket.com

Modalititi de utilizare:

1.

Crearea de quiz-uri personalizate
Profesorii creeaza seturi de intrebari cu raspunsuri multiple pe orice tema.
Acestea pot fi reutilizate sau partajate intre profesori.
Jocuri live in clasa
Profesorul lanseaza un joc, iar elevii se conecteaza de pe telefoane, tablete sau PC.
Elevii raspund la intrebari intr-un format de joc, acumuland puncte si recompense.
Tipuri de jocuri: ,,Gold Quest”, ,,Tower Defense”, ,,Café”, fiecare cu o mecanica diferita.
Modul de invatare individuala (HW Mode)
Elevii pot juca acasa sau in ritm propriu ca tema.
Sistemul ofera feedback instant si incurajeaza invatarea prin repetare.
Utilizare pentru recapitulari si evaluari formative
Blooket este ideal pentru verificarea cunostintelor nainte de test. Jocurile sunt utile pentru
a verifica cunostintele intr-un mod distractiv.
Jocurile pot fi adaptate pentru competitii pe echipe, intre clase sau grupuri de elevi.
Evenimente tematice

Se pot organiza turnee sau sesiuni speciale cu ocazia unor sarbatori sau proiecte.
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6. Analiza progresului elevilor
Platforma ofera rapoarte si statistici detaliate despre raspunsurile elevilor, identificand

lacunele. Profesorii pot vedea rezultatele si zonele care necesita revizuire.

Pentru a utiliza Blooket, fie esti elev si te conectezi la un joc, fie esti profesor si hostezi un
joc. Elevii se conecteaza accesand play.blooket.com, introducand codul jocului de 6 cifre si alegand
un Blook. Profesorii aleg un set de intrebari si un mod de joc, hosteaza jocul si le dau elevilor codul
pentru a se conecta, conform ghidului de pornire rapida de pe Blooket.

Pentru elevi:

= Conectare: Accesati play.blooket.com si introduceti codul jocului de 6 cifre. Puteti, de
asemenea, scana un cod QR sau folosi un link de invitatie. Conform ghidului de pornire rapida
de pe Blooket

= Alegerea unui Blook: Selectati un Blook (personajul jocului) din optiunile disponibile.

» Joaca: Raspundeti la intrebari pentru a avansa in joc

Pentru profesori:

» Alegerea unui set de intrebari si a modului de joc: Selectati un set de intrebari existent sau
creati unul nou, apoi alegeti un mod de joc (ex: Monster Brawl, Cafe, Racing). conform
Blooket

» Hostarea jocului: Generati un cod pentru joc si dati-1 elevilor. Puteti hosta jocul pe un ecran
mare pentru ca toti elevii sa il poata vedea.

= Start: Dupa ce toti elevii s-au conectat, incepeti jocul.

» Monitorizare: Urmariti scorurile si progresul elevilor.

Aplicatia Blooket, cu jocurile sale educationale interactive, poate avea un rol pozitiv in lucrul
cu elevii cu cerinte educationale speciale, mai ales datoritd modului in care combina Invatarea cu
distractia. Cateva beneficii cheie sunt:

a) Cresterea motivatiei si implicarii — Elevii cu CES pot avea dificultati in mentinerea atentiei.
Blooket transforma invatarea intr-un joc, ceea ce 11 ajutd sd rdmand concentrati si entuziasmati.
Modurile variate de joc (Gold Quest, Tower Defense etc.) oferd recompense imediate si feedback
pozitiv, ceea ce stimuleaza participarea activa.

b) Invitare diferentiati — Profesorii pot crea seturi de intrebari adaptate nivelului fiecirui elev.
Astfel, Blooket permite personalizarea continutului si ofera oportunitati de exersare repetata intr-un

mod atractiv.
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C) Promovarea colaborarii si incluziunii — Jocurile pot fi jucate in echipa sau individual, iar
elevii cu CES pot lucra impreuna cu colegii lor, dezvoltand abilitati sociale si sentimentul de
apartenenta.

d)Monitorizarea progresului — La finalul fiecarui joc, profesorii primesc rapoarte detaliate
despre performanta elevilor, ceea ce ajutd la identificarea lacunelor si ajustarea interventiilor
educationale.

e) Echilibru intre distractie si invatare — Este important ca utilizarea aplicatiei sa fie

echilibrata, combinata cu metode traditionale si adaptata nevoilor fiecarui elev.

Coduri QR

QR Code-urile (Quick Response Codes) sunt imagini codificate care pot fi scanate rapid cu
ajutorul unui dispozitiv mobil pentru a accesa linkuri, texte, imagini sau alte resurse digitale. Tn
mediul educational, ele pot fi folosite pentru a imbunétati accesul elevilor si profesorilor la materiale

de Invatare, facilitand invatarea activa, interactiva si personalizata.
Site official: https://www.qr-code-generator.com/

Modalitati de utilizare:

1. Facilitarea accesului la resurse educationale: QR Code-urile permit elevilor sa acceseze
instantaneu linkuri catre materiale educationale, precum articole, video-uri explicative,
teste sau platforme de Invatare online, economisind timp si facand invatarea mai eficienta.

2. Promovarea invatarii interactive: Elevii pot explora diverse resurse suplimentare scanand
coduri plasate pe peretii claselor, carti sau in cadrul activitatilor de invatare, creand o
experientd educationald dinamica si captivanta.

3. Colaborare si invatare la distanta: QR Code-urile pot conecta elevii cu platformele
educationale, facilitand munca in grupuri si invatarea colaborativa, chiar si in contexte de

invatamant online sau hibrid.

Cum functioneazai aplicatiile QR Code in educatie
1. Crearea unui QR Code: Profesorii pot crea QR Code-uri folosind aplicatii sau site-uri web dedicate,
precum QR Code Generator, QRStuff sau GoQR. Aceste coduri pot

redirectiona cétre pagini web, documente online (PDF, Google Docs etc.),

tutoriale video, chestionare sau jocuri educationale.
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2. Scanarea codului QR: Elevii sau profesorii pot scana QR Code-urile folosind aplicatii de scanare

a codurilor QR disponibile pe telefoane mobile sau tablete. Dupa scanare,

acestia sunt redirectionati catre resursele educationale asociate.

Exemple de utilizare a aplicatiilor QR Code in educatie

1. Materiale suplimentare in sadlile de clasa: Profesorii pot plasa QR Code-uri pe postere
educationale, pe birourile elevilor sau pe peretii salii de clasa, care duc la video-uri explicative,
articole sau prezentdri suplimentare.

2. Evaluari interactive: QR Code-urile pot fi folosite pentru a crea chestionare sau teste
interactive, oferind feedback imediat elevilor.

3. Ghiduri si instructiuni pas cu pas: QR Code-urile pot oferi ghiduri detaliate pentru activitati
didactice, instrumente educationale sau activitati de laborator.

4. Acces la materialele de curs: Profesorii pot incarca cursuri sau notite pe platforme online si
pot distribui linkuri prin QR Code, facilitind accesul rapid la materialele necesare pentru invatare.

5. Proiecte si teme colaborative: QR Code-urile pot fi folosite pentru a crea legaturi intre elevi
pentru proiecte de grup, redirectiondndu-i catre documente comune, resurse de cercetare sau

instructiuni de lucru in echipa.

Crearea si utilizarea unui QR Code

v" Crearea unui QR Code:

- Alege un site pentru generarea QR Code-ului (de exemplu, QR Code Generator, QRStuff sau
GoQR).

- Selecteaza tipul de informatie pe care vrei sa o incluzi: link (ex. URL cétre o lectie, video
educational, site web), text (de exemplu, intrebari pentru elevi), fisiere (PDF, documente
Google Docs), evenimente (date educationale) sau contacte.

- Introdu informatiile dorite (de exemplu, URL-ul unui video educational pe YouTube).

- Creeaza QR Code-ul si descarca-1 sau tipareste-I.

v Scanarea si utilizarea unui OR Code:

- Instaleaza o aplicatie de scanare: Majoritatea telefoanelor moderne au aplicatii de scanat QR
Code-uri integrate.

- Deschide aplicatia de scanare si scaneaza QR Code-ul de pe fisele de lucru sau materialele
educationale.

- Acceseaza si interactioneazd cu resursa disponibila (de exemplu, viziondnd un video sau

completénd un chestionar).
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QR Code-urile sunt extrem de eficiente pentru sprijinirea elevilor cu CES, oferindu-le acces
rapid la resurse personalizate care se potrivesc nevoilor lor specifice. Acestea pot sprijini invatarea
diferentiata, stimuland implicarea si facilitind accesul la materialele necesare intr-un mod interactiv
si accesibil.

a) Personalizarea resurselor educationale:
- QR Code-urile pot directiona elevii catre materiale audio sau video pentru cei cu dificultati
de citire sau deficiente de vedere.
- Textul cu fonturi mari sau contrast puternic poate fi accesat prin QR Code-uri pentru elevii cu
deficiente de vedere.
b) Sprijin pentru invatarea diferentiata:
- QR Code-urile pot directiona elevii catre jocuri educationale, chestionare sau activitati
interactive adaptate nivelului lor.
- Tutorialele video si animatiile pot fi mai eficiente pentru elevii cu dificultdti de intelegere a
limbajului scris.
c) Acces rapid la suport suplimentar:
- Elevii pot accesa lectii suplimentare sau exercitii de practica prin scanarea unui QR Code.
- QR Code-urile pot oferi suport in limba materna sau instructiuni in limbaj simplificat pentru
elevii care au dificultati de intelegere.
d) Independenta elevilor:
- QR Code-urile pot ghida elevii prin activitatile de invatare cu instructiuni vizuale si pas cu
pas, stimuland autoreglarea invatarii.
e) Sprijin pentru activitdtile de grup:
- QR Code-urile faciliteaza colaborarea intre elevii cu CES prin resurse partajate intre membrii
unui grup, sprijinind invatarea sociala.
f) Integrarea activitatilor senzoriale:
- QR Code-urile pot stimula diverse simturi, ajutand elevii sa invete prin canale senzoriale
multiple, esentiale pentru elevii cu autism sau tulburari de invatare.
g) Accesibilitatea pentru elevii cu dizabilitati fizice:
- QR Code-urile ofera un mod eficient de acces la materiale educationale pentru elevii cu
dizabilitati fizice, prin resurse audio sau tactile.
h) Evaluare diferentiata si feedback instant:
- QR Code-urile pot fi folosite pentru a crea evaluari interactive si pentru a oferi feedback

instantaneu, sprijinind elevii cu CES in intelegerea corectitudinii activitatilor lor.

48



Rt Cofinantat prin /’-;\ Centrul Scolar Pentru Educatie Incluzivi
PR Drogramul Erasmus+ i [ﬁ/ i »PAUL POPESCU NEVEANU”
* ok al Uniunii Europene \“ / Timisoara, Str. Titu Maiorescu, Nr 2-6

11.3. Modele de bune practici

In vederea diseminarii competentelor dobandite in urma participarii la cursul ,,Teaching the
Fun Way in the Digital Era”, desfasurat in Croatia, Split, in perioada 17-21 Martie 2025, in cadrul
Proiectului finantat prin programul ERASMUS + cu numarul de referinta 2024-1-RO01-KA121-
SCH-000216209, au fost sustinute o serie de workshopuri si activitati demonstrative, cu rolul de a
consolida buna practica la nivelul intregii scoli, de a adapta continuu resursele didactice si imbunatati
experienta elevilor si rezultatele de invatare.

Astfel, cadrele didactice participante la activitatile de diseminare au vazut concret aplicarea
jocurilor educationale digitale, scenariilor multimodale si instrumentelor de evaluare formative, cum
se personalizeaza jocurile si exercitiile digitale prin ajustarea nivelului de dificultate pentru fiecare
tip de dizabilitate, prin integrarea feedback-ului imediat pentru a sustine autoreglarea elevilor,
folosind materiale, animatii si sunete pentru a consolida invatarea multisenzoriala.

Aceastd diseminare asigura faptul ca resursele evolueaza odata cu schimbarile tehnologice si
cu nevoile elevilor. Toate demersurile de diseminare au urmarit impactul final: implicarea activa a
elevilor si cresterea competentelor lor digitale. Prin metodele demonstrate, elevii dezvolta motivatie
intrinsecd si autonomie 1n Invatare, diversitatea materialelor educationale raspund stilurilor diferite
de invétare, iar evaluarea formativa permite interventii rapide si ajustari personalizate. Rezultatul este

un mediu incluziv, adaptat nevoilor speciale si orientat spre succesul fiecarui elev.
Workshopul ,,SA PREDAM DISTRACTIV IN ERA DIGITALA”

Echipa: Profesor Psihopedagog Coman Irina-Claudia
Profesor Educator Haiducu Bianca
Profesor Psihopedagogie Speciald Pisicd Diana

Profesor Psihopedagogie Speciala Trif Andreea

Scopul: Diseminare si transfer de rezultate, in urma participarii la mobilitatea de tip curs ,,Teaching
the Fun Way in the Digital Era”, desfasurat in Croatia, Split, in perioada 17-21 Martie 2025,
in cadrul Proiectului finantat prin programul ERASMUS + cu numarul de referintd 2024-1-
RO01-A121-SCH-000216209.
Dezvoltarea competentelor profesorilor de a crea lectii captivante, interactive si eficiente,
adaptate nevoilor generatiei digitale, prin utilizarea de metode inovatoare si aplicatii

educationale moderne.
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Obiective:

Sa inteleagd importanta si beneficiile predarii ludice in context digital.

Sa utilizeze exercitii de brain gym pentru activarea si stimularea atentiei elevilor.

Sa creeze lectii interactive folosind aplicatia Gamma.

Sa conceapa evaludri si activitati de recapitulare atractive cu Quizizz.

Sa incorporeze instrumentele digitale intr-o abordare didactica centrata pe elev.

Structura workshopului:

1. Introducere si energizare:

Ce este Gym-brain? Prezentarea unor concepte teoretice.
Exercitii de gym-brain, pentru cresterea focusului si energiei, care ajutd la
imbundtatirea concentrarii, coordonarii si creativitatii.

Exercitiu practice: Fise de lucru pentru exersarea gimnasticii cerebrale. (Anexa 1)

2. Prezentare Gamma: Ce face un profesor bun un profesor excelent? — provocarea participantilor

de a raspunde la acestd intrebare, amintindu-si si motivand care a fost profesorul
preferat, dar si ce cred ca inseamna pentru elevii un profesor grozav.

Prima parte a prezentarii releva cateva raspunsuri la intrebarea ,,Ce face un profesor
bun sa fie grozav?”, pe baza unor studii realizate pe aceastd tema, raspunsuri pe care
participantii le vor dezbate si dezvolta.

Partea a doua a prezentarii se centreazd pe rdspunsuri oferite de literatura de
specialitatea, cu referire la calitatile unui profesor excelent, precum si la impactul unui
profesor grozav asupra elevilor.

Se mentioneaza faptul ca aceastd parte a materialului a fost realizata cu ajutorul

aplicatiei Gamma utilizand resursele inteligentei artificiale. (Anexa 2)

3. Exploram Gamma: Atelier — scurta prezentare a interfetei si functionalitatilor aplicatiei Gamma.

Incurajarea participantilor de a dezvolta un continut care nu doar informeaza, ci si
inspira, folosind tehnici de narare vizuala.

Exercitiu practic: Fiecare participant creeaza o mini-prezentare pe Gamma pe un

subiect la alegere, utilizdnd cel putin 3 functionalitati diferite (ex. animatii, schite,

efecte vizuale).

4. Quizziz: Joc de cultura generala ,,Stii sau nu”. Participantii sunt introdusi in lumea Quizziz prin

intermediul unui joc pentru a descoperi interactivitatea si atractivitatea resursei.

Se realizeaza turul platformei si explicarea beneficiilor utilizarii ei in clasa. (Anexa 3).

50



Rt Cofinantat prin /’-;\ Centrul Scolar Pentru Educatie Incluzivi
SR /0qramul Erasmus+ ©2 ,PAUL POPESCU NEVEANU”
*

X al Uniunii Europene \HW/ Timisoara, Str. Titu Maiorescu, Nr 2-6

Caracteristici interactive: Utilizarea clasamentelor si feedback-ului instant pentru a
mentine elevii motivati.

Exercitiu practic: Fiecare participant creeaza un quiz tematic pe Quizizz pe baza unui

subiect didactic ales si simuleazd implementarea acestuia ntr-o sesiune de clasa
exersand structura intrebarilor (intrebari cu raspunsuri multiple, intrebari deschise
etc.) si configurarea timpului si a modului de evaluare.
5. Reflectie si concluzii:
Schimb de idei, feedback si identificarea modului in care pot fi aplicate aceste metode
in clasd, despre cum pot fi adaptate in sprijinul activitdtilor educative, corectiv-
terapeutice si compensatorii ale elevilor cu cerinte educationale speciale.
Predarea interactiva este esentiala: Utilizarea conceptelor de brain gym, a aplicatiei
Gamma si a platformei Quizizz transforma lectiile traditionale intr-o experienta
dinamica si memorabila. Elevii se conecteaza mai bine la continut cdnd acesta este
prezentat intr-un mod interactiv si vizual.
Tehnologia poate fi un aliat puternic, daca este folosita creativ si cu sens pedagogic.
Atat brain gym-ul cat si aplicatiile prezentate pot spori atentia si implicarea elevilor.
6. Recomandiri si resurse: prezentare resurse, linkuri catre tutoriale, idei de proiecte viitoare.
Se integreaza cate un exercitiu de brain gym la inceputul fiecarei lectii pentru resetarea
mentald.
Se foloseste Gamma pentru proiecte de grup, prezentari si lectii animate — elevii pot
fi chiar creatori, nu doar receptori de informatie. In acest fel, ei isi dezvolta gandirea
critica si abilitatile de exprimare.
Se diversifica evaludrile cu Quizizz, lasand elevii sa creeze propriile quizuri, pentru a
stimula competitivitatea sandtoasd si motivatia.
Se experimenteaza constant si Se Tmpartasesc din experientele prorpii, in comunitati

educationale online.
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Prezentare Gym-brain — concepte teoretice

Aplicarea Gym-Brain in clasa
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Anexa 2

Ce Face un Profesor Bun
sa fie GROZAV?

What makes a good teacher great

Un profesor grozav este piatra de
temelie a educatiei de calitate.
Impactul séu se extinde dincolo de
sala de clasa, modeland generatii
intregi.

Pasiune si Cunostinte
Profunde

Entuziasmul g Expertizdin
Contagios =~ Domeniu

Pasiunea pentru Cunostintele solide
materie inspira elevii ofera siguranta si

si creeaza un mediu incredere elevilor.
stimulativ.

Resurse Inovatoadre

Crearea materialelor didactice personalizate
demonstreaza dedicare si creativitate.

Impactul unui Profesor Grozav
asupra Elevilor

Descoperirea Dezvoltarea Inspiratie pe
Potentialului Gdandirii Critice Termen Lung

Profesorii excelenti descopera Elevii invata sa analizeze §i sa Fosti elevi recunosc impactul
abilitati ascunse in elevi si ii rezolve probleme complexe, profund si de durata al
incurajeaza sa le exploreze. dezvoltandu-si gandirea critici.  profesorilor asupra carierei lor.

Prezentare Gamma ,,Ce face un profesor bun un profesor excelent?”

Un profesor grozav

mMmandncd mere.

Un profesor grozav
intelege cé eleviiau o

viatd in afara scolii.

Empatie siintelegere

Sprijin Emotional
v Recunoasterea si validarea sentimentelor elevilor.

Medliu Sigur

Crearea unui spatiu unde greselile sunt oportunitati de invatare.

Suport Personadlizat

Adaptarea la nevoile speciale si dificulttile individuale.

Depasirea Provocarilor
si a Obstacolelor

Gestionarea Mentinerea

Stresului Motivatiei

« Tehnici de mindfulness « Celebrarea micilor
pentru echilibru mental victorii din sala de clasa

+ Organizarea eficienta + Amintirea scopului
a timpului si resurselor mai inalt al educatiei

Auto -ingrijire

« Stabilirea unor limite sénatoase intre muncé siata
personala

« Crearea unei retele de sprijin profesional
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Anexa 3

Quizizz - Joc de cultura generala ,,Stii sau nu”

Bo@ é

Ce form& geometricd are Ce este CS.E.l ,Paul

) 5 T > " Care este cea mai
semnul rutier ,STOP”? Céte culori are curcubeul Popescu Neveanu” ?

Jfierbinte” planet&?

patrat un centru comercial e

hexagon un centru SPA

octogon ‘ un centry $co|a} de educatie incluziva Mercur

triunghi un centru de detentie P&mant

Stii sau nu?
QUIZ e :=14 Questions
IS University | ) Education

Play = Share =

12.
QUIZIZZ worsneers
cuss
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Cate picioare are un fluture?
LA | | a4 b2
mnam = ne
1 5 ' R
La ce workshop te afli? 3. ]
a) Metode inovative pentru elevii cu CES™ b) Predarea atractivd i modernd in era
digitala®
©) Predarea prin metode inovative” d) Jnvatam i ne distrdm”

Ce fruct are semintele la exterior?

2) zmeurd b) fichi

) kiwi d) capsuna

Ce este CSEL Paul Popescu Neveanu®?
a) un centru scolar de educatie incluziva b} un centru SPA
©) un centru comerclal ) un centru de detengie

Daca MAINE ar fi sfarsitul lumi, ce ai face AZI?

a) ay petrece timpul ramas cu cei dragi b) a5 veni la scoala

©) a5 plange toatd ziua d) curatin toata casa

Cum este supranumita Timigoara 7

a) mica Venetie” b} Loragul morilor de vant™

©) orasul ghioceilor” ) umica Viend"
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Fotografii din cadrul workshopului ,,Sa predam distractiv in era digitala”
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Proiecte de activitate didactica

PROIECT DE ACTIVITATE DIDACTICA

Institutia de invatamant: C.S.E.L ,,Paul Popescu-Neveanu” Timisoara
Propunatori: Profesor Psihopedagog Coman Irina-Claudia
Profesor Educator Haiducu Bianca
Profesor Psihopedagogie Speciala Pisica Diana
Profesor Psihopedagogie Speciala Trif Andreea
Clasele: a V-a A, a V-a C, a IX-a B, Grupa Terapii Specifice
Disciplina scolara: Elemente de matematica
Aria curriculara: Matematica si stiinte ale naturii

Tema: Ne jucam si exersam in concentrul 0-10

Tipul activititii: Diseminare si transfer de rezultate, in urma participarii la mobilitatea de tip curs
,,Teaching the Fun Way in the Digital Era”, desfasurat in Croatia, Split, in perioada 17-
21 Martie 2025, in cadrul Proiectului finantat prin programul ERASMUS + cu numarul
de referinta 2024-1-RO01-A121-SCH-000216209.
Competente generale: Dezvoltarea abilitatilor de intelegere a modificarilor cantitative ca suport al
formarii deprinderilor de tip matematic.
Competente specifice:
Cai: Stabilirea corespondentei multime obiectuala-imagine-simbol (numar-cantitate).
C2: Cunoasterea si utilizarea conceptelor specifice matematicii.
Cs: Educarea memoriei, atentiei si gandirii.
Obiective operationale:
O1: Sa realizeze exercitiile de neuro-gimnastica motorie;
Oz2: Sa realizeze minim trei corespondente numar-cantitate sau numar-culoare, asociind
corect cifrele cu numarul de buline sau cercuri colorate cu cifre identice;
Os: Sa numere/ordoneze numerele corect crescator si descrescator in concentrul 0-10;
O4: Sa compare corect numerele in concentrul 0-10, folosind terminologia ”(cel) mai
mic/mare sau egal” in siruri date;
Os: Sa identifice vecinii numerelor date, folosind corect terminologia “inainte/dupa’;
Oes: Sa rezolve corect operatii de adunare si scadere fara trecere peste ordin in concentrul 0-

10, in exercitii si probleme date;
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Or: Sa realizeze corect minim trei corespondente nume-personaj, implicandu-se activ n

exercitiile-JoC propuse.

Strategia didactica:
e metode: conversatia, expunerea, explicatia, exercitiul, demonstratia, problematizarea,
invatarea prin joc, invatarea colaborativa asistatd de tehnologie.
¢ mijloace: materiale digitale, cartonase, planse, calculator, videoproiector, fise de lucru.
o forma de organizare a activitdtii: frontala, individuala, in perechi.
Durata: 45 minute
Bibliografie:
e Programa scolard pentru disciplina ELEMENTE DE MATEMATICA. Invitimant
e https://www.youtube.com/watch?v=hdcTmpvDOOI
e Canva.com
e Quizizz — https://quizizz.com
e Wordwall — https://wordwall.net
e Learningapps.org

e https://im-a-puzzle.com/

DESFASURAREA ACTIVITATII DIDACTICE

1. Moment organizatoric

Se pregatesc materialele necesare pentru o buna desfasurare a activitatii didactice.

2. Captarea atentiei
Se vor prezenta elevilor cateva exercitii de neuro-gimnasticd cu miscari de coordonare

motorie, pe care le vor executa pe ritm muzical.

3. Anuntarea temei si a obiectivelor
Se va comunica elevilor cd la aceasta activitate ne vom juca cu numerele de 1a 0 la 10 si vom
rezolva diferite provocari matematice cu ajutorul unui personaj special, se ofera explicatiile necesare

bunei desfasurari a activitatii.
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4. Dirijarea activitatii

Exercitiul: Numere si buline. Sunt prezentate elevilor doua seturi de numere de la 1 1a 9, un
set reprezentat prin cifre, iar celdlalt prin numar de buline. Jetoanele vor fi asezate pe doua siruri, pe
jos, iar elevii, In pereche, vor primi sarcina de a se aseza in dreptul unui numar dorit, iar celdlalt sa
caute si sd se aseze in dreptul jetonului corespunzator cu numarul de buline.

Plansa: , Neuro-gimnastica” — exercitiu gym-brain.

Exercitiul. Gaseste perechea numerelor! Materialul prezentat elevilor este format dintr-un
set de planse cu cifre de 1a 1 1a 9, fiecare plansa colorata diferit. Elevii vor lucra in pereche. Un elev
va indica un numdr, iar celdlalt elev va cauta numarul indicat pe cele doua planse si le va atinge
consecutiv, cu ajutorul unor pahare de plastic..

Resursa digitala: ,, Ne jucam si invatam cu Rozi” (exercitii cu numere pana la 10). Elevii sunt
invitati s o ajute pe Rozi-zana animalelor s isi giseasci prietena, veverita Veve. In drumul siu prin
padure, zana Rozi se intilneste cu diverse animale care o ghideaza spre prietena sa, In schimbul
rezolvarii unor exercitii si probleme de matematica sub forma de joc cu scopul consolidarii si
sistematizarii cunostintelor si limbajului matematic invatat. Gradul de dificultate/complexitate a

exercitiilor-joc propuse creste gradual.

5. Asigurarea feedback-ului
Elevii vor fi intrebati despre modul in care s-au simtit pe parcursul activitatii, ce anume au
invatat, bucurandu-se de reintalnire dintre Rozi si prietena sa Veve, odata cu rezolvarea puzzle-ului

propus.

6. Evaluarea performantelor
Pe baza implicarii elevilor in sarcina de lucru pe parcursul activitatii se fac aprecieri.

Clarificarea unor eventuale nelamuriri si intrebari.
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Anexa 1

Exercitiul ,,Numere si buline”

Plansa ,,Neuro-gimnastica”

Neuro-Gimnastica

Q'o
o2
VWe

Sténga

Dreapta

Activitatea ,, Gdseste perechea numerelor!”

000 000
000 000
000 000




Rt Cofinantat prin
WA programul Erasmus
o al Uniunii Europene

Centrul Scolar Pentru Educatie Incluziva
»PAUL POPESCU NEVEANU”
Timisoara, Str. Titu Maiorescu, Nr 2-6

+

Anexa 2

Resursa digitald ,,Ne jucdm si invitim cu Rozi”
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Anexa 3

Figural
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Fotografii din cadrul activitatii didactice ,,Ne jucdm si exersam in concentrul 0-10”
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PROIECT DE ACTIVITATE DIDACTICA

Institutia de invatamant: C.S.E.I. ,,Paul Popescu-Neveanu” Timisoara
Propunator: Profesor Psihopedagog Coman Irina-Claudia

Grupa Terapii Specifice

Disciplina scolara: Terapii si programe de interventie

Aria curriculara: Terapii specifice si de compensare

Tema: Padurea — o comoara verde

Tipul activititii: Diseminare si transfer de rezultate, in urma participarii la mobilitatea de tip curs
,,1eaching the Fun Way in the Digital Era”, desfasurat in Croatia, Split, in perioada 17-
21 Martie 2025, in cadrul Proiectului finantat prin programul ERASMUS + cu numarul
de referinta 2024-1-RO01-A121-SCH-000216209.
Competente generale: Formarea capacitatilor intelectuale prin exersarea proceselor psihice.
Competente specifice:
Ci: Formarea capacitatilor intelectuale prin exersarea proceselor psihice.
C2: Dezvoltarea proceselor psihice: atentia, memoria vizuala si auditiva, gandirea, imaginatia.
Obiective operationale:
O1: Sé precizeze Insusirile padurii ca mediu de viata,
O2: Sa raspunda la intrebarile date, In functie de plansele prezentate;
Ozs: Sa exemplifice modalitati de protejare a padurilor;
Oa4: Sa prezinte modul de completare a fisei;

Os: Sa emita aprecieri privind activitatea.

Strategia didactica:
e metode: conversatia, expunerea, explicatia, exercitiul, demonstratia, problematizarea.
¢ mijloace: materiale digitale, cartonase, planse, calculator, videoproiector, fise de lucru.
e forma de organizare a activitatii: frontala, individuala.

Durata: 45 minute

Bibliografie:

e Programa scolara pentru disciplina TERAPII SPECIFICE SI PROGRAME DE
INTERVENTIE. Invatamant special Clasele pregatitoare - a I\V-a Dizabilitati intelectuale
usoare si moderate.

e Gamma — https://app.magicschool.ai

e Quizizz — https://quizizz.com
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DESFASURAREA ACTIVITATII DIDACTICE

1. Moment organizatoric

Se pregatesc materialele necesare pentru o bund desfasurare a activitatii didactice.

2. Captarea atentiei
Se vor prezenta elevilor cateva planse cu diverse tipuri de paduri. Dupa ce au vizualizat

imaginile le propun sa le descrie pe scurt.

3. Anuntarea temei si a obiectivelor
Se va comunica elevilor ca la aceasta activitate vom vorbi despre paduri si viata terestra, vom
congtientiza importanta conservarii padurilor ca parte a ecosistemului global, constientizarea unui

comportament de protejare a mediului prin protectia §i conservarea acestuia.

4. Dirijarea activitatii

Activitatea: Padurile — un mediu de viata complex. Sunt prezentate informatii despre padurile,
ca ecosisteme terestre, despre ce inseamnd/ ce este o padure, care este structura unei paduri
(impartirea in trei straturi), au aflat si vorbit despre cine reprezintd viata in padure (flora, fauna,
insectele si microorganismele). Am discutat cu elevii despre provocarile actuale ale padurilor, despre
cum le putem proteja si care este viitorul acestora.

Activitatea: ,,Sa protejam padurile” — planse de discutii. Elevilor le sunt prezentate cateva
planse cu provocari pentru protejarea padurilor, pe baza carora au fost purtate discutii interesante.

Activitatea: Cum putem avea grija de paduri. Materialul a ajutat elevii sa constientizeze
importanta grijii fatd de mediu, mai exact a padurilor. Materialul contine informatii gene-rale despre
padurile din Romania, precum si idei practice despre ingrijirea acestor locuri speciale.

Exercitiul: ,,Habitatul animalelor”- joc distractiv si interactiv. Fiecare slide prezintd un
mediu de viata diferit. Copiii au ales dintre trei raspunsuri posibile, identificand animalul care
locuieste in respectivul habitat.

Activitatea: Quizizz — Concurs ,, Padurea”. Elevii au avut de raspuns la 18 intrebari legate de
tema parcursa, prin alegerea variantei corecte din cele patru raspunsuri propuse pentru fiecare

intrebare.
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5. Asigurarea feedback-ului
Elevii vor fi intrebati despre modul in care s-au simtit pe parcursul activitatii, ce anume au

invétat, apoi au parcurs si completat fisa de lucru ,,Mediul de viata - Padurea”.

6. Evaluarea performantelor
Pe baza implicarii elevilor 1n sarcina de lucru pe parcursul activitatii se fac aprecieri.

Clarificarea unor eventuale nelamuriri si intrebari.
Anexa 1

Prezentare Gamma ,,Pddurile — un mediu de viata complex”

Viitorul P&durilor

: P&durile: Un Mediu de : C——
: a‘ Viat& Complex f ” e

Inovatie si cercetare

~ =
by Irina-Claudia Coman

’/ Maiatul¥copacilor Al [ gunoiului in pﬁd‘ure
: P A
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Prezentare PowerPoint ,,Cum putem avea grija de paduri’

;7 De ce ar trebui sa ne ingrijim de paduri

| &, Padurile suntlocuri speciale. latd 5 motive pentru care acestea sunt
" importante.

1. P&durile sunt casa a milioane de plante si de animale.

. Péadurile pastreaza apa in rauri,
lacuri, méri si izvoare sénatoasa.

. Padurile ajuta la crearea ploii. Te poti gandi si la alte motive pentru care

— padurile sunt speciale?

Habitatul animalelor

Habitatul este mediul natural in care traieste un animal. Un habitat
ofera animalelor 3 lucruri esentiale:

* apa;
* hrana;
+ adapost.

Quizizz — Concurs ,, Padurea”

QUIZIZZ worsheets Name

P—

Totsl questions. 18 Gon

Workshoot tma: i

Ins¥uctor name: rna-Claudia Coman b

R N Ce animale depind de paduri pentru supravietuire?
a sursa ) nutie pentru
fost. a) Ursi, cerbi, vulpi, bufnite, ciocanitori. b) Vulturi
€ da) per
‘decarece purifica aerul, mengin biodiversitalea, globale. C) Pe$tl d) Iepuri
protejeazd sokul §i regleaza ciclul apei.
18.

Ce rol joaca padurile in prevenirea inundatiilor?

a) Padurile cresc viteza apei in timpul ploilor. b) Padurile ajuta la absorbtia apei si reducerea

riscurilor de inundatii.

c) Padurile contribuie la cresterea riscurilor de d) Padurile nu au niciun impact asupra
inundatii. inundatiilor.
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Mediildejviat; Py

Fisd de activitate
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7, Indica cu o sigeatd mediul de viati al fiecdrui animal:

corasul | | copra neagrd

rota sdlbaticd |

veverita |

| E E = (|

71, Serie pe spatiul dat céte doud animale pe care le poti intalni intr-un mediu de viatd: )

tantarul } | porcul mistret |

Terestru:.
Acvatic:
£}, Scrie pe spatiul dat cite doud plante care cresc intr-un mediu de viatd: )
Terestru:,
Acvatic:
% Taie animalul care nu se potriveste din fiecare serie: )
a. coras, somn, stiucé, lup; c. cerb, capré neagri, pisicd, ciprioard;
b, rafl silbatich, urs, Lebids, barzl; d stuf, papurd, bujor de munte, salcie.

(59 inner:uie;te rispunsul corect:

Inzul este o intindere de apd:
a. statdtoare; €. maiintinsd decat marea.

b. curgdtoare;

Lovini 4 - I
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a Bulta este o apé stititoare:

a. maimicd dect iazul si lacul;
b. creatd de om;

¢ mai mare decat iazul si lncul.

Padurea este o intindere mare
de teren acoperit de:

a. case;
b. flori;
c. copaci.

& in padurile de conifere intdlnim:

a. stejari;

b. cartofi;
c. brazi.
é fn pchurile da Jolouse Tntiknim:
o pini;
b fogi
c brud,

‘ Ursul traieste in:

a. padurile de conifere;
b. baltd;

c.  padurile de foioase.

& Dintre animalele protejate de

loge face parte:
a  iepurele;
b. copra neagrd;

¢ ciinele.

& Printre plantele protejate de lege se afld si:
a  trandafirul;

b bujorul de munte;

€. zmeurn.

(st ate? )

7 Otond de hirtie reciclatd salvenzd de lo taiere
aproximativ 15 arbori maturi?

7 Furnicile nu au urechi, insa aud prin vibratiile
pe care le simt mai jos de genunchi?

£ In timp ce cautd hrand, furnicile losé o urma
pentru a le ardta si celorlalte surate din
colonie drumul?

% Muschii au fost primele plante care au
crescut pe uscat?

[ Libelula este una dintre cele mai rapide

insecte din lume? Poate ajunge la viteza de
aproximativ 50 km/ord (aproximativ viteza cu

care se deplaseazd un autobuz)?

Bravo! Esti un explorator minunat!

=

oo 2.3 ot itire G,
'
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Fotografii din cadrul activitatii didactice ,,Pddurea — o comoara verde”
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PROIECT DE ACTIVITATE DIDACTICA

Institutia de invatamant: C.S.E.L ,,Paul Popescu-Neveanu” Timisoara
Propunator: Profesor Psihopedagogie Speciala Trif Andreea
Clasa: a IX-a B (DMS)
Disciplina scolara: Explorarea mediului inconjurator
Aria curriculara: Matematica si stiinte ale naturii
Tema: Anotimpurile
Tipul activititii: Diseminare si transfer de rezultate, in urma participarii la mobilitatea de tip curs
,,Teaching the Fun Way in the Digital Era”, desfasurat in Croatia, Split, in perioada 17-
21 Martie 2025, in cadrul Proiectului finantat prin programul ERASMUS + cu numarul
de referinta 2024-1-RO01-A121-SCH-000216209.
Competente generale:
Dezvoltarea capacitatii de exprimare orald si intelegere a unor concepte de baza.
Formarea deprinderilor de observare si identificare a caracteristicilor mediului inconjurator.
Obiective operationale:
O1: Sé recunoasca cele 4 anotimpuri dupa imagine si denumire (vizual si auditiv);
O2: Sa identifice caracteristici specifice fiecarui anotimp (culoare, vreme, imbracaminte,
activitati);
O3s: Sa asocieze imagini cu anotimpuri corespunzatoare (prin puzzle si jocuri interactive);
Oa4: Sa participe activ in jocuri digitale pentru fixarea cunostintelor;

Os: Sa raspunda corect la intrebari in cadrul evaluarii sumative (Quizizz).

Strategia didactica:
e metode: conversatia, explicatia, exercitiul, demonstratia, invatarea prin joc, invatare
colaborativa asistata de tehnologie.
e mijloace: imagini cu anotimpuri, laptop/tableta, videoproiector, materiale vizuale,
platformele: Gamma, JigsawPlanet, Wordwall, Quizizz, fisa de lucru, foaie A4.
e forma de organizare a activitatii: frontala, in perechi.

Durata: 45 minute
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Bibliografie:
e Cerghit, I. (2008). Metode de invatamant. Bucuresti: Editura Didactica si Pedagogica.
e Gamma - https://gamma.app/
e Ghergut, A. (2011). Educatia inclusiva si pedagogia diversitatii. lasi: Polirom.
e JigsawPlanet- https://www.jigsawplanet.com/
e Quizizz — https://quizizz.com
e Tomlinson, C.A. (2014). The Differentiated Classroom: Responding to the Needs of All
Learners. ASCD.

e Wordwall — https://wordwall.net
DESFASURAREA ACTIVITATII DIDACTICE

1. Moment organizatoric
Se pregitesc materialele/mijloacele digitale necesare unei bune desfasurdri a orei de

Explorarea mediului inconjurator.

2. Captarea atentiei
Se va prezenta elevilor un material Gamma: ,,Anotimpurile - O calatorie prin naturda” cu
imagini animate si sunete specifice fiecarui anotimp. Pe baza materialului Gamma, pun intrebari de

tipul: ,,Ce vezi aici?”/ ,,Ce auzi?”’/ ,,Cum crezi cad se numeste acest anotimp?”.

3. Anuntarea temei si a obiectivelor

Se va comunica elevilor tema activitatii: Anotimpurile si se prezinta obiectivele propuse.

4. Dirijarea activitatii

Activitatea: initierea unei discutii ghidate: ,,Ce anotimp este acum?”, ,,Cum e vremea afara?”,
,,Ce haine purtdam?”. Voi arata elevilor imagini cu anotimpurile si le vom identifica pe baza acestora.

Activitatea: Fiecare elev va iesi la tabla SMART, pentru a rezova un puzzle tematic, pe
platforma JigsawPlanet. Voi ajuta verbal si/sau fizic elevii care au nevoie de ajutor in rezolvarea
puzzle-urilor.

Activitatea: Pe Wordwall, elevii vor rezolva un exercitiu de tip ,,Potriveste perechile”, in care

acestia vor realiza asocierea imagini anotimpuri- denumire.
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5. Asigurarea feedback-ului
Fiecare elev va primi o fisd in care ei vor trebui sa rezolve doua exercitii:
v s sorteze pe anotimpuri, imagini specifice fiecaruia dintre cele patru anotimpuri .

v sa atribuie valoarea de Adevarat sau Fals mai multor propozitii legate de anotimpuri.

6. Evaluarea performantelor
Elevii vor rezolva un quiz cu tema ,,Anotimpurile” de pe platforma Quizizz. Ei vor fi evaluati
pe baza acestui quiz si se va realiza si un clasament. Elevii de pe podium vor primi diplome haioase.
Elevii vor fi intrebati care activitate le-a placut cel mai mult si de ce. Pe o foaie de hartie ei
vor desena un element caracteristic anotimpului lor preferat.

Pe baza implicarii elevilor 1n sarcina de lucru pe parcursul activitatii se fac aprecieri.

Anexa 1

Instrumente si platforme digitale folosite n cadrul activitatii:

Gamma JigsawPlanet

Anotimpurile; 0 Calatorie
prin Naturd

B o vl prerencases WA teracth despes snctipuai.
Ve exploraimpreund pricednara, vara, teama 5 e

Vorm descoper maginfrumosse 5 scnete dinnaturk.

by prof. Trif Andresa

Wordwall Quizizz

D B L r—— Acsd Canactersucl  Porr weore Q Comuritae £ Activity Settings

0:08
& Anotimpurile - evaluare pentru elevii cu CES 44/64

N
& Special Education v
g6 v
.- °
o , ian, Mold v
) N ® Public v
B @ 53

Anotimpuri 2 paraeszs
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‘ I11. EVALUARE SI MONITORIZARE

I11.1. Evaluare formativa versus evaluarea sumativa in era digitala

In contextul transformatiilor digitale, evaluarea in educatie se reinventeazi astfel incat si
devind un instrument viu, integrat in procesul de invatare. Traditional, evaluarea era perceputa ca o
activitate punctuald, insa astazi este redefinita intr-0 abordare duala: evaluare formativa — un proces
continuu de monitorizare si feedback, si evaluare sumativa — care masoard rezultatele finale ale
acumuldrii de cunostinte.

In era digitald, metode precum Flipped Classroom, Blended Learning, Invitarea prin proiecte
si Gym-Brain pot transforma procesul de predare si evaluare, oferind un cadru mai flexibil si mai
incluziv. De asemenea, tehnologiile interactive aduc in prim-plan un set divers de resurse ce
faciliteaza ambele tipuri de evaludri. Aplicatii precum Gamma, Magic School, Blooket, Quizizz,
Wordwall, Goosechase, Immersal, CapCut si utilizarea codurilor QR permit o adaptare in timp real

la nevoile elevilor si promoveaza un mediu de invatare incluziv si dinamic.

Evaluarea formativd urmareste sa monitorizeze progresul elevilor in timpul procesului de
invitare, oferind feedback instantaneu si posibilitatea de ajustare a strategiilor didactice. In acest sens,
tehnologia joacd un rol esential:

e Flipped Classroom: permite feedback imediat: profesorul identificd blocaje pe parcursul
activitatilor din clasa si ajusteaza interventia, dar si autonomie sporita: elevii pot relua materialele
acasa si 1si autoevalueaza intelegerea prin quiz-uri online.

e Blended Learning: permite monitorizare continua: tracking-ul online al progresului permite
identificarea rapida a nevoilor de sprijin, dar si micro-evaluari: teste scurte si sondaje digitale care
informeaza predarea din orele clasice.

e [nvitarea prin proiecte: jurnale de bord si log-uri de lucru: elevii documenteazi progresul si
primesc feedback la fiecare etapa, iar colegii evalueaza si sugereaza imbunatatiri.

e Gym-Brain: permite observarea nivelului de implicare: profesorul noteaza cum exercitiile
influenteaza disponibilitatea la invatare. Adaptarea sarcinilor: daca un elev raimane in urma, se pot

introduce scurte pauze de Gym-Brain pentru re-concentrare.
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Blooket si Quizizz: Aceste platforme permit crearea de teste si chestionare interactive ce genereaza
feedback imediat, ajutdnd profesorii sa identifice rapid lacunele sau neclarititile in conceptele
predate.

Wordwall: Ofera o gama variata de jocuri educationale si activitati vizuale, transformand evaluarea
ntr-o experienta ludica si atractiva.

Goosechase si codurile QR: Integrarea misiunilor interactive, adesea realizate in medii diferite
(atat in clasa, cat si in afara ei), faciliteazd activitdti de tip scavenger hunt, in care elevii pot
parcurge exercitii formativ, accesand rapid informatii suplimentare prin scanarea codurilor QR.
Magic School: Platforma, avand la baza facilitatati Al, personalizeaza activitatile de evaluare prin
intrebari adaptate nivelului fiecarui elev, contribuind astfel la un proces continuu de autoevaluare.

Astfel, evaluarea formativa in era digitala devine un proces fluid, adaptabil si permanent

corelativ cu evolutia activitatilor de invatare.

Evaluarea sumativa se concentreaza pe masurarea cunostintelor acumulate la finalul unei

unitati de studiu sau la sfarsitul unui semestru. Tehnologiile digitale ofera noi modalitati de a

evidentia rezultatele finale ale elevilor:

Flipped Classroom: prin portofolii digitale: elevii isi arhiveaza proiectele finale si rapoartele in
medii cloud, facilitand o evaluare globala. Prezentari si demonstratii: timpul de clasa se transforma
n sansa de a evalua competente aplica-tive si de prezentare.

Blended Learning: prin teste online standardizate: adaptate pentru elevi cu dificultati de procesare
a textului sau cu nevoi de accesibilitate.

Invdtarea prin proiecte: rubrici clare pentru produsul final, prezentare si colaborare. Expozitii sau
targuri de proiecte, in care evaluarea include creativitate, rigurozitate si abilitati de comunicare.
Gym-Brain: se realizeza monitorizarea impactului asupra rezultatelor cognitive: teste de atentie
sau memorie inainte si dupa perioade de activare fizica, si inregistrari video care pot fi analizate
pentru imbunatatirea strategiei.

Gamma: Prin utilizarea acestei aplicatii, elevii pot crea prezentdri interactive si dinamice, care
servesc drept sinteza a intregului parcurs de invatare.

CapCut: Permite realizarea de proiecte video si portofolii multimedia, oferind elevilor
oportunitatea de a-si demonstra competentele intr-un mod creativ si atractiv.

Immersal: Integreaza realitatea augmentatd in evaluari, transformand proiectele finale in

experiente imersive, ce pun accent pe aplicarea practica a cunostintelor.
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e Magic School: Desi este un instrument valoros si in contextul evaluarii formative, in mediul
sumativ poate consolida rezultatele prin proiecte de amploare si sarcini complexe ce necesita o
sintezd a informatiilor prezentate pe parcursul unitétii de studiu.

Astfel, evaluarea sumativa se extinde dincolo de formele traditionale de testare, oferind
elevilor posibilitatea de a-si exprima creativitatea si de a demonstra in mod holistic cunostintele
dobandite.

Digitalizarea procesului educational reduce granitele traditionale dintre evaluarea formativa
si cea sumativa. Prin alternarea si integrarea aplicatiilor, profesorii pot crea un mediu de invatare care:

v Optimizeaza feedback-ul continuu: Elevii primesc atat repere imediate, cat si o evaluare

finald concentratd pe rezultate, obtinand astfel o imagine completd asupra progresului
personal.

v Personalizeaza experienta educationala: Instrumentele digitale permit adaptarea sarcinilor

la nevoile specifice ale fiecarui elev, inclusiv celor cu cerinte educationale speciale.

v Incurajeazd inovatia: Proiectele multimedia si activitatile interactive stimuleaza

creativitatea si implicarea activa, facilitand o invatare mai profunda i motivanta.
Prin combinarea metodelor formative cu cele sumative, procesul de evaluare devine unul
continuu, dinamic si orientat spre rezultate reale, contribuind la o dezvoltare armonioasd a

competentelor elevilor.

Tnera digitald, evaluarea nu mai este restransa la teste standardizate, ci se transforma intr-0
interactiune complexa si continud intre profesor si elev. Astfel de aplicatii aduc inovatie in procesul
de evaluare, ficandu-1 mai flexibil, interactiv si adaptabil nevoilor diverse ale elevilor. Tn acest cadru,
granitele dintre evaluarea formativa si cea sumativa se estompeaza, asigurand un parcurs educational

complet ce valorifica atat procesul de invétare, cat si produsul final.

Pentru elevii cu cerinte educationale speciale se contureaza strategii de adaptare a evaluarii,
care pot contribui la obtinerea unei imagini cat mai complete a progresului acestora, intr-un mod care
respecta ritmul si stilul fiecdrui elev:

Personalizarea criteriilor si a instrumentelor evaluative: Este esential ca standardele de evaluare sa
fie ajustate pentru a reflecta abilitatile, potentialul si evolutia individuala a elevilor cu CES. Aceasta
presupune si adaptarea instrumentelor de evaluare—de exemplu, transformarea unui test scris in
activitati practice, prezentari sau portofolii digitale. Astfel, evaluarea nu mai devine o bariera, ci o

oportunitate de a evidentia punctele forte si de a identifica ariile de dezvoltare ale elevilor.

75



I Cofinantat prin 7~ %, Centrul Scolar Pentru Educatie Incluzivi
programul Erasmus+ i\ ;2 ) _,PAUL POPESCUNEVEANU”
* al Uniunii Europene s, Timisoara, Str. Titu Maiorescu, Nr 2-6
Diversificarea metodelor de evaluare: Pentru a raspunde diverselor stiluri de invatare, este benefica
implementarea unor metode variate de evaluare. Aceasta poate include:

» Evaluarea formativa continua: Teste scurte, feedback rapid prin aplicatii interactive
(precum Quizizz, Wordwall sau Blooket) care permit ajustari imediate ale procesului de
invatare.

» Evaluarea autentica: Sarcini care solicita aplicatii practice ale cunostintelor—de exemplu,
proiecte multimedia realizate prin CapCut sau prezentari interactive dezvoltate cu Gamma.

» Autoevaluarea si evaluarea colegiald: Incurajand elevii si se autoevalueze sau si se
evalueze reciproc, se poate creste gradul de constientizare a propriului proces de invatare
si se consolideaza abilitatile de reflectie.

Utilizarea tehnologiilor digitale si a materialelor multimedia: Tehnologiile moderne faciliteaza
accesul la forme alternative de evaluare si feedback. Aplicatii precum Magic School pot personaliza
intrebarile in functie de nevoile fiecarui elev, iar integrarile cu coduri QR ofera acces rapid la resurse
suplimentare sau exercitii remediale. Aceste solutii digitale ofera flexibilitate si pot reduce stresul
asociat evaludrilor standardizate, fiind utile mai ales pentru elevii care au dificultati specifice.
Crearea unui mediu de evaluare non-amenintdator si colaborativ: Evaluarea nu trebuie sa fie un
moment de anxietate, ci o parte integranta a procesului de invatare. Un mediu de evaluare adaptat
include sesiuni de feedback constructiv, in care elevii se simt Tncurajati sa 1si exprime dificultatile si
realizarile. Incadrarea evaluirilor intr-un context de invitare colaborativ—unde profesorii faciliteaza
dialogul si schimbul de idei - poate contribui la reducerea anxietdtii si la cresterea motivatiei.
Implementarea evaluarii pe bazda de portofolii si proiecte personalizate: Portofoliile digitale sau
proiectele individuale/perioadice permit o evaluare holistica si continud a progresului. Ele ofera o
imagine detaliatd a evolutiei elevului, nu doar a performantei intr-un moment fix. Acest tip de
evaluare poate fi realizat in cadrul unor platforme digitale care permit integrarea diverselor tipuri de
media (text, video, imagini), adaptate la nevoile si abilitatile specifice ale elevilor.

Aceste strategii nu reprezinta o lista exhaustiva, ci un punct de pornire pentru cadrele didactice

care doresc sd creeze un sistem de evaluare cu adevarat incluziv. Adaptarea continud a metodelor de
evaluare la nevoile individuale, prin combinarea tehnologiei si a strategiilor pedagogice traditionale,

contribuie la o educatie echitabila si personalizatd pentru toti elevii.
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I11.2. Aplicatii digitale — rolul lor in autoevaluare si invitare reflexiva

Folosirea aplicatiilor digitale in procesul de autoevaluare si invatare reflexiva ofera un cadru
inovator pentru a sprijini procesul de invatare, contribuind la dezvoltarea autonomiei si a
metacognitiei la elevi. lata principalele roluri si avantaje ale acestor aplicatii:

- Imbundtdatirea constientizdrii de sine si a metacognitiei - Aplicatiile digitale permit elevilor
sa urmareasca progresul personal si sa reflecteze asupra pasilor realizati. De exemplu,
utilizarea unor platforme de jurnalizare interactiva 1i ajutd sa identifice aspectele care au
functionat bine si zonele in care este nevoie de ajustari, sporindu-le astfel capacitatea de auto-
reglare 1n procesul de Invatare.

- Feedback instant si personalizat - Instrumentele digitale ofera posibilitatea unor autoevaluari
rapide, unde elevii primesc feedback imediat. Acest tip de raspuns permite ajustarea rapida a
strategiilor de Invatare si eliminarea lacunelor identificate, facand ca procesul de reflectie
asupra atuurilor si dificultatilor sa devina mai eficient si mai relevant pentru nevoile fiecaruia.

- Stimularea reflectiei profunde - Aplicatiile orientate spre invatare reflexiva (precum cele care
folosesc structuri de jurnalizare sau chestionare de autoevaluare) faciliteaza o gandire critica
asupra experientelor de invatare. Elevii sunt incurajati sa puna intrebari referitoare la modul
in care aplicd cunostintele, sa identifice relatii intre diverse concepte si sa descopere noi
modalitati de abordare a subiectelor studiate.

- Flexibilitate si accesibilitate - Digitalizarea procesului de evaluare elimina barierele
traditionale ale evaluarilor standardizate. Aplicatiile permit personalizarea instrumentelor de
evaluare astfel incat acestea sa se adapteze ritmului si stilului fiecdrui elev, inclusiv celor cu
nevoi speciale. Tn plus, utilizarea unor astfel de instrumente poate diminua anxietatea asociati
evaluarilor, deoarece elevii pot lucra in propriul ritm si in conditii de mai mare confort.

- Integrarea in procesul educational - Implementarea unor aplicatii digitale in autoevaluare si
invatare reflexivd completeazd metodologia traditionala, completand-o cu un flux de
informatii constant, vizual si interactiv. Acest lucru incurajeaza implicarea activa a elevilor si
transforma evaluarea dintr-un eveniment ocazional intr-un proces continuu de monitorizare a

progresului si de adaptare a strategiilor educationale.
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IV. CONCLUZII ST RECOMANDARI

Transformarile rapide ale mediului educational din era digitald impun o adaptare continud a
strategiilor de predare-invatare, punand accent pe inovare, flexibilitate si personalizare. Ghidul ,,Sa
predam distractiv in era digitala” demonstreaza ca integrarea metodelor inovative si a aplicatiilor
digitale nu reprezintd doar o tendintd modernd, ci o necesitate reald in sprijinirea procesului

educational pentru toti elevii, inclusiv pentru cei cu cerinte educationale speciale (CES).

Metodele inovative de predare, precum Flipped Classroom, Blended Learning, Invitarea
prin proiecte si Gym-Brain, ofera oportunitati concrete de a transforma elevul dintr-un receptor pasiv
de informatie Intr-un participant activ, implicat In propria formare. Aceste metode favorizeaza
dezvoltarea gandirii critice, a creativitatii, a abilitatilor de colaborare si a autonomiei in invatare. De
asemenea, ele permit adaptarea continutului si a ritmului de invatare In functie de nevoile fiecarui
elev, aspect esential in cazul celor cu CES.

Pe de alta parte, integrarea aplicatiilor si resurselor digitale precum, Magic School,
GooseChase, Gamma, Cupcat, Immersal app, Quizizz (Wayground), Wordwall, Blooket, QR codes
sustine procesul de invatare prin elemente interactive, vizuale si ludice. Aceste instrumente faciliteaza
personalizarea sarcinilor, feedback-ul imediat si crearea unui climat de invatare motivant, prietenos
st incluziv. Un alt beneficiu major al utilizarii acestor resurse este cresterea gradului de implicare si
participare a elevilor, mai ales a celor care intdmpina dificultati in invatarea traditionala. Elevii cu
CES beneficiaza de un mediu educational stimulativ, unde Invatarea devine accesibilad prin materiale

adaptate, activitati practice si jocuri educative.

Recomandari pentru practica:

e Planificarea atenta si personalizata a activitatilor.

Este esential ca profesorii sd elaboreze planuri de lectie care sd integreze aceste metode si
aplicatii n mod coerent si echilibrat. Alegerea instrumentelor digitale trebuie sa tina cont de nivelul
de dezvoltare al elevilor, de obiectivele lectiei si de resursele disponibile.

e Adaptarea continutului pentru elevii cu CES.
In toate etapele procesului de predare-invitare, profesorii trebuie si adapteze materialele si

metodele astfel incat sd raspunda nevoilor specifice ale elevilor cu CES. Acest lucru poate insemna
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simplificarea instructiunilor, utilizarea materialelor vizuale, oferirea de suport suplimentar sau
personalizarea ritmului de invatare.
e Formarea continua a cadrelor didactice.

Pentru o implementare eficienta, este recomandat ca profesorii sd participe la cursuri de
formare si workshop-uri dedicate utilizdrii tehnologiei in educatie. Familiarizarea cu aplicatiile
digitale si cu metodele inovative de predare va creste eficienta activitatilor si va stimula inovatia
didactica.

¢ Crearea unui mediu de invitare sigur si motivant.

Activitatile digitale trebuie sa fie integrate intr-un climat pozitiv, In care elevii sa se simta
incurajati sa experimenteze si sd invete din greseli. Feedback-ul pozitiv, recunoasterea efortului si
crearea unui sentiment de reusitd sunt aspecte esentiale mai ales pentru elevii cu CES.

o Utilizarea tehnologiei pentru consolidarea invatarii.

Aplicatiile precum Quizizz sau Wordwall pot fi utilizate nu doar pentru evaluare, ci si pentru
consolidarea cunostintelor prin activitati de recapitulare sau exercitii ludice. In plus, aplicatiile de tip
Magic School, Gamma sau Goose Chase pot sustine invatarea prin explorare si creativitate.

e Tncurajarea colaboririi si a invitirii prin joc.

Metodele precum Invitarea prin proiecte sau Gym-Brain pot fi eficient combinate cu
aplicatii ca Immersal App sau Blooket, pentru a crea lectii interactive, care sa stimuleze atat partea
cognitiva, cat si cea motrica. De exemplu, profesorii pot organiza vanatori de comori digitale sau pot
folosi coduri QR pentru a transforma spatiul scolar intr-un teren de explorare educativa.

e Monitorizarea progresului si ajustarea metodelor.

Folosirea resurselor digitale permite o monitorizare mai usoard a progresului elevilor.

Profesorii pot analiza rezultatele obtinute la quiz-uri sau la alte activitdti online pentru a ajusta

metodele si strategiile de predare.

Integrarea metodelor inovative si a aplicatiilor digitale nu este doar o oportunitate, ci 0
responsabilitate a educatorilor din era digitala. Prin folosirea acestor instrumente intr-un mod
echilibrat si adaptat, profesorii pot contribui semnificativ la crearea unui proces educational atractiv,
eficient si accesibil pentru toti elevii, indiferent de nevoile lor educationale. In centrul tuturor acestor

demersuri trebuie sa ramana elevul, cu particularitatile, interesele si potentialul sau unic.
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Coman lrina — Profesor psihopedagoq:

,Participarea la cursul ,,Teaching the Fun Way in the Digital Era”, desfasurat in
Croatia, Split, in perioada 17-21 Martie 2025, in cadrul Proiectului finantat prin programul
ERASMUS + cu numarul de referintd 2024-1-RO01-KA121-SCH-000216209, precum si experienta
disemindrii competentelor dobandite si-au pus amprenta atat asupra dezvoltdrii personale, cat si

profesionale.

In urma celor cinci zile de formare intensivd, am resimtit starea de entuziasm si energie
datoritda metodei ludice si a activitatilor interactive derulate, motivatd sa transform activitatile
corectiv-terapeutice si recuperatorii in experiente captivante si interactive. Am inteles modul in care
instrumentele digitale (Magic School, Quizziz, Gamma, QR Codes, Blooket, Wordwall etc.) pot
stimula atentia si creativitatea elevilor. Cresterea increderii in propriile competente digitale si
pedagogice, prin exercitii practice si feedback imediat din partea formatorilor, a devenit sursa de
inspiratie pentru a regandi planificarile de activitate, integrand elemente de gamificare si project
based learning. Am apreciat colaborarea cu profesorii din alte tari, extrem de valoroasa, intrucat a
oferit perspective diverse asupra utilizdrii tehnologiei si solutii creative pentru provocdrile din

cabinet.

Ulterior, activitatile de diseminare au avut un rol important in satisfactia profesionala, prin
feedback-ul pozitiv al colegilor, care au experimentat in premiera anumite aplicatii digitale si au
constatat impactul imediat asupra motivatiei elevilor, relevand un sentiment de progres masurabil:
monitorizarea Tmbundtatirii nivelului de implicare a elevilor in activitdtile pilot si in proiectele

interdisciplinare cu instrumente digitale.”

Haiducu Bianca — Profesor-educator:

,Experienta acumulata in cadrul cursului a contribuit semnificativ la dezvoltarea mea
profesionald si personald, oferindu-mi ocazia sd descopar si sa utilizez aplicatii digitale precum
GooseChase, Magic School, Immersal, QR Codes, Gamma, CapCut si altele. Fiecare dintre aceste
instrumente aduce un plus de interactivitate si dinamism procesului de predare, contribuind la

realizarea unor lectii mai atractive si mai eficiente, care stimuleazad implicarea activa a elevilor.
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Am apreciat in mod special abordarea practica a cursului, care mi-a permis sa lucrez direct cu

aceste aplicatii si s inteleg cum pot fi integrate in activitatea didacticd, adaptandu-le in functie de
nevoile si ritmul fiecarui elev. Activitatile desfagurate pe parcursul cursului, precum si cele din cadrul
sesiunilor de diseminare, au contribuit iIn mod esential la aplicarea concretd si consolidarea
cunostintelor dobandite, oferindu-mi in acelasi timp si increderea necesard pentru a implementa

aceste instrumente n lectiile mele.

In ceea ce priveste ghidul de bune practici, acesta reprezinti un instrument util, clar si bine
structurat, care vine n sprijinul cadrelor didactice interesate de integrarea tehnologiei Tn procesul
educational. Prin exemplele si recomandarile oferite, acesta faciliteaza utilizarea unor metode

moderne, contribuind la eficientizarea si modernizarea predarii.”

Pisica Diana — Profesor psihopedagogie speciala:

,»S€ spune cd, uneori, poti evidentia esenta unui lucru folosind doar trei cuvinte.

Despre curs? - Atractiv, util, organizat - contribuind la dezvoltarea competentelor
digitale, a creativitatii, la consolidarea abilitatilor de lucru in echipa si la extinderea parteneriatelor

europene ale participantilor... o experienta interculturald variata.

Despre ghid? - Structurat, coerent, sugestiv - o invitatic nu doar la crestere personala si
autoperfectionare in plan profesional, ci si la adaptarea tuturor elementelor de strategie didactica
astfel incat, in “era digitald” aflatd in permanentd schimbare si actualizare, procesul instructiv-

educativ sa devind cu adevarat inovativ si centrat pe elev.

Fie ca este vorba de dezvoltare personald sau profesionala ori despre adaptarea procesului
educativ, demersul este unul provocator deoarece necesitd munca, perseverenta si rabdare. Cu toate
acestea, odatd cu intelegerea faptului ca suntem perfectibili, precum si a descoperirii masurii juste in
folosirea si aplicarea instrumentelor digitale, efortul depus este incununat de succes: sporesc
rezultatele elevilor, se imbunatateste calitatea relatiei profesor-elev si creste satisfactia profesionala

a cadrelor didactice.

Asadar, incurajez cu drag toti actorii educationali sa beneficieze de cunostintele, instrumentele
digitale si modelele de bune practici descrise n acest ghid, astfel incit experientele de predare si

invatare sa fie realmente atractive, inovative si distractive.”
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Trif Andreea — Profesor psihopedagogie speciala:

,in perioada 17-21 martie 2025, am avut oportunitatea si bucuria de a participa la

cursul ,,Teaching the Fun Way in the Digital Era”, desfasurat in Split, Croatia, in cadrul
proiectului finantat prin programul Erasmus+, cu numarul de referintd 2024-1-RO01-KA121-SCH-
000216209. Aceasta experientd a contribuit semnificativ la dezvoltarea mea pe multiple planuri:
personal — prin iesirea din rutina zilnica si interactiunea cu persoane din diferite culturi, profesional
— prin aprofundarea cunostintelor in domeniile psihologiei, psihopedagogiei speciale si tehnologiilor

digitale, si cultural — prin contactul direct cu traditiile si valorile altor popoare.

Ghidul ,,Sa predam distractiv in era digitala” mi-a oferit cadrul ideal pentru a impartasi cu
colegii mei si nu numai, cunostintele si experientele acumulate in cadrul cursului, acesta adresandu-
se tuturor cadrelor didactice interesate de evolutie si inovatie in educatie. Metodele moderne si
aplicatiile digitale prezentate in acest ghid mi-au demonstrat importanta diversificarii si a cresterii
gradului de interactivitate in procesul de predare. Am constatat cd aceste instrumente stimuleaza
interesul si implicarea elevilor, oferindu-le contexte de invatare adaptate nevoilor si stilurilor lor

individuale.

Cred cu tarie ca este responsabilitatea noastrd, a profesorilor, sa fim deschisi schimbarii si
progresului, astfel Incat sa le oferim elevilor sanse reale pentru o dezvoltare armonioasd, adaptata

vremurilor actuale.”
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