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Argument

Prezentul ghid metodologic de resurse educationale digitale pentru elevii cu cerinte
educationale speciale (CES) a fost elaborat pentru a raspunde nevoilor educationale
specifice ale acestor elevi si pentru a sprijini cadrele didactice in integrarea eficienta a
tehnologiilor digitale in procesul de invatare. Motivul principal pentru elaborarea acestui
ghid este de a asigura accesibilitatea, personalizarea si calitatea educatiei pentru toti elevii,
indiferent de nevoile lor speciale.

Ghidul metodologic a fost elaborat ca urmare a participarii unui numar de 4 cadre
didactice la cursul de formare: “ICT tools in European Projects involving students”
desfasurat in Madeira, Portughalia in perioada 21-28 februarie 2024, curs organizat de
Asociatia Colony of Creators si finantat de Uniunea Europeana prin proiectul cu finantare
Erasmus+ nr. 2023-1-RO01-KA121-SCH-000125641 din cadrul Acreditarii Erasmus+ nr.
2022-1-RO01-KA120-SCH-000111510, obtinuta de Centrul Scolar pentriu Educatie Incluziva
“Paul Popescu Neveanu” Timisoara pentru perioada 2023-2027.

Obiectivele Acreditarii Erasmus+ sunt:

1. Cresterea calitatii actului educational, terapeutic si recuperator prin formarea
profesionala a unui numar de 56 de cadre didactice din cadrul C.S.E.I , Paul
Popescu-Neveanu” Timisoara,

2. Imbunatdtirea competentelor digitale pentru cel putin 12 profesori anual, in perioada
2023-2027, in vederea promovarii unor servicii educationale de calitate orientate pe
nevoile elevilor si ale unei scoli incluzive,

3. Promovarea interculturalitatii, diversitatii lingvistice, sociale si culturale, prin
participarea la schimburi de experienta transfrontaliera a unui numar de 8 elevi cu
cerinte educationale speciale, 60 de cadre didactice si 16 parinti inclusi in proiect, in
vederea integrarii intr-un sistem cultural european;

4. Dobandirea de catre cadrele didactice din cadrul C.S.E.1I. ,,Paul Popescu-Neveanu”
Timisoara a unor competente in pilotarea unui program de interventie pentru elevii cu
CES, in scopul reducerii absenteismului si a riscului de abandon scolar, precum si a

facilitarii accesului acestora la o educatie incluziva de calitate;
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Cadrele didactice care au participat la cursul de formare din cadrul mobilitatii
Erasmus+ au organizat actiuni de diseminare si multiplicare a rezultatelor invatarii in mediu
scolar si comunitar prin workshop-uri, expozitii, dezbateri, publicatii, sesiuni de comunicari,
ateliere de formare, activitati demonstrative si nu in ultimul rdnd elaborarea prezentului ghid
metodologic.

Argumentele care au stat la baza elaborarii acestui ghid sunt urmdtoarele:

1. Nevoia de Accesibilitate si Incluziune
Elevii cu CES se confrunta adesea cu dificultati in accesarea materialelor
educationale standard. Resursele educationale digitale, atunci cand sunt adaptate
corespunzdtor, pot oferi solutii care faciliteaza invatarea si integrarea acestora in mediul
educational. Ghidul a fost creat pentru a facilita accesul echitabil la resurse educationale
digitale pentru elevii cu CES, asigurdndu-se ca acestia pot participa activ si eficient in
procesul educational. Resursele educationale digitale pot oferi solutii adaptate nevoilor

specifice ale acestor elevi, contribuind la un mediu educational mai incluziv.

2. Personalizarea Invitarii
Resursele educationale digitale permit personalizarea invatarii pentru elevii cu CES.
Ghidul metodologic ofera directii clare pentru adaptarea materialelor digitale in functie de
nevoile si abilitatile individuale ale fiecarui elev, asigurand astfel ca fiecare elev beneficiaza

de un continut educational adecvat si personalizat.

3. Standardizare si Coerenti
Pentru a evita variabilitatea in calitatea §i eficienta resurselor educationale digitale,
ghidul metodologic stabileste standarde si bune practici pentru crearea si utilizarea acestor
resurse. Acesta asigurd o abordare uniforma si de inalta calitate, promovand coerenta in

materialele educationale utilizate in educatia elevilor cu CES.

4. Sprijin pentru Cadrele Didactice
Cadrele didactice care lucreaza cu elevii cu CES necesita formare si sprijin
suplimentar pentru a utiliza eficient resursele educationale digitale. Ghidul metodologic ofera

recomandari §i orientari pentru instruirea §i suportul educatorilor, facilitdnd integrarea
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eficienta a resurselor digitale in procesul educational si contribuind astfel la dezvoltarea

profesionala a acestora.

5. Evaluarea si Monitorizarea Progresului
Resursele educationale digitale includ adesea instrumente avansate pentru evaluarea
si monitorizarea progresului elevilor. Ghidul metodologic include orientari pentru utilizarea
acestor instrumente §i pentru interpretarea rezultatelor, facilitand o evaluare mai precisa si

personalizata a progresului elevilor.

6. Imbundtitirea Experientei de Invatare
Ghidul metodologic vizeaza crearea unor resurse educationale digitale care sa faca
invdatarea mai atractiva §i interactiva pentru elevii cu CES. Prin recomandarea unor activitati
si metode inovatoare, ghidul contribuie la imbundtdtivea experientei de invatare si la

cresterea angajamentului si motivatiei elevilor.

7. Promovarea Inovatiei si Dezvoltarii Continud
Ghidul sprijina utilizarea celor mai recente progrese tehnologice in educatie, oferind
un cadru pentru experimentare §i dezvoltare continua a resurselor educationale digitale.
Acesta incurajeaza inovatia §i explorarea de noi solutii care pot imbunatati procesul de

invatare pentru elevii cu CES.

In concluzie, elaborarea acestui ghid metodologic are ca scop principal imbundtdtirea
accesului, personalizarii, calitatii i eficientei resurselor educationale digitale pentru elevii
cu CES.

Prin stabilirea unor standarde clare si prin oferirea de suport cadrelor didactice,
ghidul contribuie la crearea unui mediu educational mai echitabil si mai adaptat nevoilor

individuale ale elevilor.
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Capitolul I
INTRODUCERE

RESURSE DIGITALE IN EDUCATIE

Resursele digitale in educatie joaca un rol tot mai important in Invatdmantul modern,
oferind o gama variatd de instrumente si materiale care pot imbunatati procesul de invatare.

Aceste resurse includ:

1. Platforme de invitare online: Site-uri si aplicatii care ofera cursuri, lectii si materiale
educationale.

2. Materiale educationale interactive: Simulari, jocuri educationale si aplicatii
interactive care fac invatarea mai atractiva si eficienta.

3. Resurse multimedia: Videoclipuri educationale, podcast-uri, si animatii care pot ajuta
la explicarea conceptelor complexe Intr-un mod vizual si auditiv.

4. Biblioteci digitale: Acces la carti, articole, lucrari stiintifice si alte materiale

academice Intr-un format digital.
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5. Instrumente de colaborare: Platforme care faciliteazd lucrul 1n echipd si
comunicarea Intre elevi si profesori, precum Google Classroom, Microsoft Teams si
Zoom.

6. Evaluari si feedback online: Instrumente pentru crearea si administrarea testelor si
evaluarilor online, cum ar fi Kahoot!, Quizlet si Socrative.

7. Resurse pentru personalizarea invatarii: Aplicatii si platforme care adapteazi
continutul si activitdtile educationale in functie de progresul si nevoile individuale ale
elevilor, cum ar fi DreamBox si Smart Sparrow.

8. Instrumente de management al lectiilor: Software pentru planificarea lectiilor,
urmarirea progresului elevilor si gestionarea materialelor educationale. Exemple

includ Planbook si Educreations.

Aceste resurse pot sprijini invatarea in moduri inovatoare, oferind elevilor acces la
informatii, instrumente si metode de invdtare care nu sunt disponibile prin metodele
traditionale. In acelasi timp, ele permit profesorilor sa personalizeze invatarea si sa gestioneze

mai eficient procesele educationale.
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INSTRUMENTE SI APLICATII DIGITALE IN EDUCATIA
INCLUZIVA

Digitalizarea in scoald aduce oportunitati semnificative si pentru elevii cu CES,
sprijinind accesibilitatea, personalizarea Invatarii, motivarea si angajamentul in procesul
educational. Utilizarea adecvatd a tehnologiei in educatie poate transforma experienta de
invdtare a acestor elevi, promovand succesul academic si dezvoltarea lor personald intr-un

sistem socio-incluziv.

Motivarea copiilor cu CES pentru invatare necesita o abordare holistica si
personalizata, care sd tind cont de nevoile si interesele fiecaruia. Prin utilizarea unei varietati
de strategii, inclusiv crearea unui mediu pozitiv, stabilirea unor obiective clare, utilizarea
resurselor digitale, implicarea parintilor si adaptarea metodelor de predare, educatia poate
deveni sau o experientd placuta si captivantd. Implementarea acestor strategii poate duce la o
crestere semnificativa a motivatiei si a rezultatelor academice ale copiilor.

Tehnologiile informationale si de comunicatii (ICT) pot juca un rol crucial in
sprijinirea elevilor cu dizabilitati, oferindu-le acces la resurse educationale, facilitand

comunicarea si promovarea incluziunii socioscolare.
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Integrarea ICT 1n educatia elevilor cu dizabilitdti poate transforma experienta de
invatare, facdnd-o mai accesibild, interactiva si personalizatd. Prin utilizarea tehnologiilor
asistive, a platformelor educationale digitale si a metodelor inovative de predare, elevii cu
dizabilitati pot depasi multe dintre barierele traditionale ale educatiei si pot atinge intregul
potential. Educatorii si parintii trebuie sd colaboreze pentru a identifica cele mai potrivite
tehnologii si pentru a asigura un mediu educational atractiv si stimulativ.

Crearea de resurse digitale de catre elevii cu cerinte educationale speciale (CES) poate
fi o activitate valoroasa si stimulativa, oferindu-le oportunitdti de a-si dezvolta creativitatea,
abilitatile tehnologice si de a-si exprima ideile intr-un mod personalizat.

Aceste resurse pot sprijini nvatarea Tn moduri inovatoare, oferind elevilor acces la
informatii, instrumente si metode de invdtare care nu sunt disponibile prin metodele
traditionale. In acelasi timp, ele permit profesorilor sa personalizeze invitarea si s gestioneze
mai eficient procesele educationale.

In concluzie, resursele digitale in educatic nu doar ci imbunititesc accesul la
materialele didactice si personalizeaza invatarea, dar contribuie si la dezvoltarea abilitatilor

necesare intr-o societate digitald in continud schimbare.

11
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Capitolul II
COMUNICAREA INTERPERSONALA IN MEDIUL SCOLAR

"o &

COMUNICAREA

;ﬂ“ INTERPERSONALA IN

) MEDIUL SCOLAR

i e .

b )
'y

Comunicarea interpersonald in mediul scolar este esentiald pentru crearea unui mediu
de invatare eficient si pozitiv. Ea implica schimbul de informatii, idei si emotii intre elevi,
profesori, parinti si personalul scolii. Iatd o detaliere a aspectelor cheie si a importantei

comunicdrii interpersonale in mediul scolar:

IMPORTANTA COMUNICARII INTERPERSONALE
IN MEDIUL SCOLAR

1. Imbunatitirea relatiilor intre elevi si profesori:

o Relatiile pozitive intre elevi si profesori contribuie la un mediu de Invétare
sandtos si la cresterea motivatiei elevilor.

o Profesorii care comunicad deschis si empatic cu elevii pot identifica mai usor
nevoile si dificultatile acestora, ajustand metodele de predare pentru a raspunde
mai bine cerintelor individuale.

2. Promovarea unui climat scolar pozitiv:
o O comunicare eficientd reduce conflictele si promoveazd cooperarea si

respectul reciproc.

12
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o Elevii se simt mai in sigurantd si mai sustinuti intr-un mediu unde comunicarea
este incurajata.

3. Dezvoltarea abilitatilor sociale ale elevilor:

o Comunicarea interpersonald incurajeaza dezvoltarea abilitatilor de cooperare,
ascultare activa si exprimare clard a ideilor si sentimentelor.

o Elevii invatd sa rezolve conflictele intr-un mod constructiv si sda lucreze
eficient in echipa.

4. Implicarea parintilor in educatie:

o Comunicarea regulatd si deschisa intre profesori si parinti imbunatateste
implicarea parintilor in procesul educational.

o Parintii informati despre progresul si dificultatile copiilor lor pot oferi suportul
necesar si pot colabora cu scoala pentru a gasi solutii.

5. Facilitarea invatarii:

o Comunicarea clara si eficientd a conceptelor si instructiunilor de catre
profesori contribuie la o mai bund intelegere si asimilare a cunostintelor de
catre elevi.

o Intrebarile si feedback-ul din partea elevilor permit profesorilor si evalueze si

sa imbundtateasca metodele de predare.

13
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TIPURI DE COMUNICARE

7

Pasiva @

D

o Pasiv - Agresivd (2
e Agresiva <)

£

o L
Asertiva Q

e COMUNICAREA PASIVA

Comunicarea pasiva este un stil de comunicare in care indivizii isi exprimd nevoile,
dorintele, opiniile si emotiile intr-un mod indirect sau evitant, adesea pentru a evita
confruntarile si conflictele. Persoanele care folosesc acest stil de comunicare tind sa
prioritizeze dorintele altora peste ale lor, ceea ce poate duce la frustrare, resentimente si lipsa

asertivitatii.

CARACTERISTICILE
COMUNICARII PASIVE

EXEMPLE DE MESAJE

Voce joasa v ,Adi.. dacd asa vrei si faci...

Este de acord cu orice, 4aa, e in reguld pentru mine.”

fard  exprimarea  unui v" ,Nu stiu daca as putea face
punct de vedere personal asta.”
v Evitare v ,,Voi vorbi cu el incurind despre
v Limbaj corporal retras aceasta problemi;
/ i a 2
Nesiguranta v" Am fost foarte ocupat.
¥ Seinvarte in jurul cozii v Imi cer scuze ci te intreb.”
v Pare neajutorat, fard v, Urisc sa te deranjez.”
speranta v, Poate ci este o idee buni.”

14
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e COMUNICAREA PASIV-AGRESIVA

Comunicarea pasiv-agresiva este un stil de comunicare in care o persoand isi exprima
ostilitatea sau nemulfumirea intr-un mod indirect si mascat, evitind confruntarea directa.
Acest comportament poate fi confuz si frustrant pentru ceilalti, deoarece mesajul real este

ascuns sub comportamente pasive sau aparent inofensive.

CARACTERISTICILE

COMUNICARII PASIV-AGRESIVE
EXEMPLE DE MESAJE
v Pare sa fie de acord, dar de fapt nu ) n ) ,
v',Stiam ca nu va functiona.’
este; 5 L
“Daca asa vrei sa fie...”
v Se plange altor persoane despre o . s . .
“Cum ai putut sa te gandesti la
anumitd problemd, dar nu i
: asta?”
persoanei care a cauzat problema; . , .
v “Cand a fost ultima data cand
v Face remarci sarcastice; o
m-ai ajutat?”
v Tine scorul”, stabileste conditii; o
v' “Problema cu Cristi este...”
Mesajul  nonverbal este 1In

contradictie cu cel verbal;

v Ezita sa isi exprime ingrijorarile sau
sa ofere ajutor;
v Critica dupa ce a avut loc un

eveniment/situatie/problema.

e COMUNICAREA AGRESIVA

Comunicarea agresiva este un stil de comunicare in care o persoand 1si exprima
nevoile, dorintele, opiniile si emotiile intr-un mod dominator, adesea intimidant si neadecvat,
fara a tine cont de drepturile si sentimentele celorlalti. Acest tip de comunicare poate duce la

conflicte, tensiuni si relatii deteriorate.

15
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EXEMPLE DE MESAJE
CARACTERISTICILE
COMUNICARII AGRESIVE )
“Trebuie...”
“Pentru ca asa am spus
v Acuza, invinovateste; "
eu!
v Limbaj corporal intimidant;
v “Idiotule!”
v" Cere, ordona; .
v “Intotdeauna tu...”
v Voce ridicata; o
_ _ v' “Tu niciodata...”
v Limbaj aspru; . )
v “Cine a gresit?”
v Discurs arogant, intimidant.

e COMUNICAREA ASERTIVA

Comunicarea asertiva este un stil de comunicare care permite indivizilor sd-si exprime
nevoile, dorintele, opiniile si emotiile Intr-un mod clar, direct si respectuos, fara a incalca
drepturile celorlalti. Este consideratd cea mai eficientd si sandtoasd forma de comunicare,

deoarece promoveaza increderea in sine si respectul reciproc.

CARACTERISTICILE

EXEMPLE DE MESAJE

COMUNICARII ASERTIVE
s < - v “Da, a fost greseala mea.”
v Isi asuma responsabilitatea; i
C “It1 inteleg punctul de vedere...”
v Preia initiativa; HImEeE p
. “Da-mi voie sa iti explic de ce
v' Asculti activ;
. . . nu sunt de acord.”
v Vorbeste direct, cu sinceritate;
» v “Haide sa identificim problema
v Axat pe solutii;
— . . si apoi sa cautam solutiile.”
v Voce si limbaj corporal plin 3P ’

. v “Te rog asculta-ma si apoi haide
de incredere;

. sd lucrdm impreund pentru a
v Problemele/nemultumirile v .

. . . rezolva problema.”
direct peroanei in cauza;

v Isi exprimd nevoile

16
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MODALITATI DE IMBUNATATIRE A COMUNICARII
INTERPERSONALE IN MEDIUL SCOLAR

Ascultarea activa
o Profesorii si elevii trebuie sd practice ascultarea activa, acordand atentie
deplina interlocutorului, fara a-1 intrerupe, si oferind feedback constructiv.
Crearea unui mediu deschis si sigur
« Incurajarea elevilor sa isi exprime liber ideile si sentimentele fara teama de a fi
Judecati sau criticatl.
e Promovarea unui climat de respect si toleranta reciproca.
invitarea si aplicarea abilititilor de comunicare nonverbali
o Gesturile, expresiile faciale si limbajul corpului pot transmite multe informatii
si pot Imbunatati sau deteriora comunicarea.
o Profesorii si elevii trebuie sd fie constienti de mesajele nonverbale pe care le
transmit.
Feedback constructiv
e Profesorii ar trebui sd ofere feedback constructiv si specific, concentrandu-se
pe comportamente si performante, nu pe caracterul personal.
e Elevii ar trebui sa fie Incurajati sa ofere feedback profesorilor si colegilor intr-
un mod respectuos si constructiv.
Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a conflictelor
e Organizarea de ateliere si sesiuni de training pentru elevi si profesori pe teme
de mediere si rezolvare a conflictelor.
e Aplicarea tehnicilor de mediere 1n situatiile conflictuale din scoala.
Comunicarea digitala eficienta
o Utilizarea platformelor digitale pentru a facilita comunicarea intre profesori,
elevi si parinti.

o Asigurarea ca mesajele digitale sunt clare, concise si respectuoase.

17
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7. Formarea continua a personalului scolar
e Profesorii si personalul scolii ar trebui sa participe la cursuri si workshop-uri
de formare continud pe teme de comunicare interpersonald si managementul

relatiilor.

Comunicarea interpersonald in mediul scolar este cruciald pentru crearea unui climat
educational pozitiv si eficient. Prin promovarea unor practici de comunicare deschise,
respectuoase si empatice, scolile pot Tmbunatati relatiile dintre elevi, profesori si parinti,

contribuind astfel la succesul educational si la dezvoltarea personald a elevilor.
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Capitolul III
TIPURI DE JOCURI

Jocul este o componentd esentiald a dezvoltdrii umane, avand un impact profund
asupra abilitdtilor de comunicare. Prin joc, copiii si adultii isi dezvoltd capacitatea de a
interactiona cu ceilalti, de a-si exprima emotiile si de a Tnvata reguli sociale.

Cateva exemple de jocuri care pot fi utilizate pentru a Tmbunatati abilitatile de

comunicare si cooperare:

JOCURI PENTRU DEZVOLTAREA ABILITATILOR DE COMUNICARE

1. RATELE ZBOARA
+ Obiectiv: s3 asculte cu atentie
+ Dimensiunea grupului: 3 sau mai multi participanti
+ Materiale: Nici unul
+ Descriere:

Unul dintre participanti sta in fata grupului si strigd ,,Ratele zboara!, Pescarusii
zboara!, Buburuzele zboara!, Vacile zboard!". Ori de céte ori mentioneaza un animal care
zboard, toatd lumea fluturd mainile intr-o miscare de zbor. De indatd ce jucatorul spune un
animal care nu zboard, atunci toatd lumea trebuie sd puna bratele jos. Cine continud sa
»Zboare” este eliminat. Jocul continud pana cand rdmane o persoand care apoi ajunge s stea
in fata grupului runda urméatoare. Persoana poate spune orice animale la care se gandeste.

+ Discutii:
1. Ce trebuia sa faci in acest joc dacd voiai s@ ajungi in fata grupului?
2. Cand si de ce trebuie sa asculti cu atentie indicatiile?

3. Iti este usor sau greu sa asculti cu atentie pe ceilalti? De ce?

2. OBIECTUL MISTERIOS

+ Obiectiv: sd demonstreze abilititi bune de ascultare
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+ Dimensiunea grupului: 4 sau mai multi participanti
+ Materiale: Nici unul
+ Descriere:

Selectati doua persoane care trebuie si aleagd in secret un obiect din sali. In
incercarea de a determina restul grupului sa ghiceasca obiectul, trebuie sd poarte o conversatie
despre obiect fird si spunia direct ce este. Intre timp, restul grupului ascultd si incearcd
identifice obiectul misterios. Odata ce grupul a ghicit corect obiectul, selectati inca doi
participanti pentru a alege un nou obiect si a Incepe o noud conversatie.

+ Discutii

1. Ce a trebuit sa faci pentru a-ti da seama care este obiectul?

2.Ai reusit sa identifici care este cuvantul observand limbajul corpului?

3. Cand este important sd-i asculti pe ceilalti?

4. De ce ar trebui sd asculti cu atentie pe ceilalti cand vorbesc?

3. CARLIGELE DE RUFE
+ Obiectiv: Sd devind constienti de diferitele abilititi de comunicare si de modul in care
aceste abilitdti afecteaza modul in care vorbim si ascultam pe ceilalti.

+ Dimensiunea grupului: 3 sau mai multi

-

Materiale: O punga de agrafe de rufe, jocuri diverse
+ Descriere:

Selectati un joc pe care sa il joace grupul (un joc de masa, de ex: Piticot, Domino etc).
Inainte de a explica regulile, dati fiecirei persoane doud agrafe de rufe pentru a le prinde
oriunde pe hainele lor. Informati grupul cd sarcina fiecarei persoane in timpul jocului este sa
incerce sa-si pastreze agrafele de haine. Agrafa poate fi luatda de oricine ,,prinde”pe altcineva
ca foloseste abilitati slabe de comunicare (intrerupe pe cineva cand vorbeste, face comentarii
rautdcioase, este nepoliticos, nu asculta etc). Puteti adduga mai multe lucruri la listd in functie
de abilitdtile de care are nevoie grupul dvs. (Liderul poate fi nevoit sa determine daca o agrafa
de rufe ar trebui sa fie pierduta sau nu).

Dupa ce ati explicat regulile pentru agrafe, explicati regulile jocului pe care l-ati
selectat. Jucati jocul si continuati cu regula pentru agrafe de haine si in partea de discutie.

+ Discutii

1. De ce ti-ai pierdut sau pastrat agrafele de rufe?
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2. De ce 1i intrerup oamenii pe altii care vorbesc?

3. Cum te simti cand altii te Intrerup cand vorbesti?

4. De ce este rau sa-i intrerupi pe altii in timp ce vorbesc?

5. Ce poti face pentru a te impiedica sa scapi sau sa intrerupi oamenii cand vorbesc?

6. Cum le poti ardta altora ca 1i asculti cand vorbesc?

JOCURI DE AUTOCUNOASTERE

1. PRAJITURI CREATIVE

Obiectiv: Sa recunoasca modul in care fiecare persoand este unica, speciald si diferita;
sa 1asi impartaseascad sentimentele cu altii si sd fie vulnerabili

Dimensiunea grupului: 3 sau mai multi participanti

Materiale: fursecuri de diferite forme, diferite culori de glazura, o varietate de articole
pentru decorarea fursecurilor (bombonele, fulgi de ciocolata, bucétele de ciocolata
etc), folie de plastic

Descriere:

Aranjati toate cele necesare pentru decorarea fursecurilor pe o masa si permiteti

fiecarei persoane sa aleagd doua fursecuri Cereti participantilor sa decoreze un fursec intr-un

mod care sa fie reprezentativ pentru modul in care se simt (prin selectarea culorilor tipuri de

bomboane, fursecuri cu forma specifica, modele etc.) Celdlalt fursec este de mancat si poate fi

decorat la alegere. Odata ce toatd lumea a terminat de decorat fursecurile, cereti-le sa-si arate

creatiile membrilor grupului si sa explice felul in care au decorat, de ce este reprezentativ

pentru starea de spirit. Rugati apoi fiecare persoand sa-si impacheteze prdjiturd in folie de

plastic si apoi cereti-le sd dea fursecul cuiva in care simt ca pot avea incredere si i1 pot

incredinta sentimentele (aceasta persoana poate fi sau nu membra a grupului). Provocati-i sa-i

spund de ce au ales acea persoand. Daca este posibil, la o intdlnire ulterioara, oferiti

participantilor sansa de a impartasi grupului cui au oferit fursecurile, ce s-a intamplat si cum

S-au simtit.

+ Discutii

1. 1ti va fi greu sa dai cuiva fursecul? De ce?

2. A1 avut vreodata dificultati in a-ti impartasi sentimentele cu altii?
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3. Iti doresti ca oamenii apropiati sd fie mai deschisi cu privire la felul in care se simt?

2. BANCA CU EMOTII
Obiectiv: Sa exerseze exprimarea sentimentelor si recunoasterea emotiilor altora.
Dimensiunea grupului: 4 sau mai multi participanti

Materiale: 2 scaune

-+ + F

Descriere:
Participantii stau jos, pe podea. In fata salii asezati doud scaune unul langi celilalt,
orientate cdtre participanti. Selectati doud persoane care sa stea pe scaune si informeaza-i ca
stau pe ,,.banca cu emotii”. Soptiti o emotie diferitd la urechea fiecarei persoane care sta pe
,banca”. Fiecare persoand trebuie sa reprezinte emotia care le-a fost transmisd, in timp ce cei
din public incearca sd ghiceascd emotia. Cei doi de pe banca trebuie sd se angajeze intr-un
dialog improvizat, singura reguld fiind ca cineva trebuie sd spund mai intai ,,bund”. Cei din
grup trebuie sd ghiceascd emotia. Cei care ghicesc corect devin urmadtorii participantii care
stau pe banca.
+ Idei pentru lista banca de emotii
v’ Suparat-entuziasmat
v" Fericit-nervos
v’ Trist-agitat
v Nesigur-entuziasmat
+ Discutii:
1. A fost usor de ghicit emotia?
2. Crezi cad oamenii pot citi cu usurintd ce emotii simti?
3. Vrei ca ceilalti sa stie ce simti tu? De ce?

4. Cum poti afla ce sentimente si emotii traiesc altii?

3. CARTEA ,,DESPRE MINE”
+ Obiectiv: sd se gAndeasca la propria lor viatd si sd impartdseasca aceste ganduri cu
altii.
+ Dimensiunea grupului: 1 sau mai multi participanti
+ Materiale: Hartie, pixuri/creioane colorate, perforatoare, carioci etc

4+ Descriere:

22



Cofinantat prin —F Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva
programul Erasmus+ e g ”PAUL POPESCU NEVEANU”

al Uniunii Europene T=acans Timisoara, str. Titu Maiorescu 2-6

Oferiti grupului hartie, rechizite pentru desen si scris si cereti-le sa creeze o ,,carte
despre mine". Dati-le urmatoarea lista ca ghid pentru carte, cu fiecare subiect pe o. Fiecare
pagina poate contine imagini, cuvinte sau orice altceva. Legati apoi paginile pentru a forma o
carte. Dupa ce toatd lumea a terminat, discutati despre fiecare carte.

Pagini:

1. Cum arat eu
. Lucruri pe care le fac bine
. Mancarea mea preferata
. Familia mea
. Locul meu preferat unde merg in vacanta
. De ce sunt cel mai mandru
. Lucrul meu preferat de facut intr-0 zi ploioasa

. Lucrurile mele preferate de facut cu familia

O 00 9 O O B W DN

. Lucruri care ma intristeaza

10. Lucruri care ma fac fericit

JOCURI PENTRU MANAGEMENTUL FURIEI

1. MARE VERSUS MIC
+ Obiectiv: s 1si controleze furia atunci cand se afld intr-o situatie care este in mod clar
nedreapta si frustranta.

+ Dimensiunea grupului: 4 sau mai multi participanti

—

Materiale: O minge de baschet, volei sau minge de plaja
+ Descriere:

Cereti grupului si se alinieze de la cel mai scund la cel mai inalt. Impartiti-i in 2
echipe: inalti si scunzi. Alegeti un joc In care indltimea este un avantaj (baschet, volei etc).
Echipa inaltd va castiga cel mai probabil, echipa celor scunzi fiind probabil nervoasd si
frustrate. In acest moment schimbati regulile si spuneti echipei inalte ca trebuie si joace cu o
mana in buzunar sau la spate pentru tot restul jocului.

+ Discutii

1. Cum te-ai simtit cand jocul a fost in favoarea ta?
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2. Cum te-ai simtit cand jocul nu era in favoarea ta?

3. Ai simtit vreodata ca viata ta este ca acest joc? De obicei castigi sau pierzi?
4. Te enervezi vreodata cand lucrurile par a fi nedrepte?

5. Cum eliberezi furia pe care o simti cand lucrurile sunt nedrepte?

6. Exista o modalitate mai buna de a gestiona o situatie nedreapta?

2. INIMA ASCUNSA

+ Obiectiv: sd recunoasca si sd inteleagd ca furia acumulatd afecteazd modul in care
traiesc

+ Dimensiunea grupului: 1 sau mai multi participanti

+ Materiale: hartie, creioane, foarfece, bucati de panglicd subtire, un balon mic si unul
mare (neumflate), markere colorate permanente

+ Descriere:

Oferiti fiecarei persoane un balon mic, o bucata de panglica, hartie, foarfece si un pix/
creion. Explicati participantilor ca acest balon reprezintad inima lor si toata durerea, furia care
pot fi gasite 1n interior. Instruiti-i sa taie bucati de hartie suficient de mici pentru a incapea in
balon si pe care sd noteze ce ii infurie. Spuneti-le apoi sd impature hartiile si sa le puna in
balon, pe care il vor lega apoi strans cu panglica. Aceste hartii nu trebuie aratate nimanui.

Oferiti apoi fiecarei persoane un balon mare si cereti fiecdrei persoane sd-si puna
»inima” (balonul mic) in balonul mai mare. Spuneti-i fiecarei persoanei sa umfle balonul mare
si sd-1 lege. Spuneti-le ca trebuie sd scrie pe exteriorul balonului cum se prezintd celorlalti,
astfel Incat nimeni sa nu vada cum sunt ei in interior. Unii oameni folosesc umorul pentru a
ascunde durerea; altii actioneaza intotdeauna increzatori, chiar daca se simt nesiguri si
singuri.

Odata ce toate baloanele sunt scrise, discutati cu grupul ce este scris pe baloane.
Provocati membrii grupului sd impartaseasca fiecare cel putin un lucru pe care l-au notat pe
exteriorul balonului lor. Apoi cereti fiecarei persoane sd decidd daca este un bine sd ascunzi
cum te simti sau daca si-ar dori ca oamenii sd afle mai multe despre viata lor. Dupa aceasta
discutie, permiteti-le sa-si spargd baloanele ca o modalitate simbolicd de a dardma zidurile
folosite pentru a-si ascunde furia si durerea.

Dupa ce baloanele sunt sparte, ,,inimile” cu panglicile legate in jurul lor ar trebui sa

ramana intacte. Provocati fiecare persoana din grup sa gdseasca pe cineva pand saptdmana
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viitoare in care sd aiba suficientd incredere pentru a-i incredinta inima. Ar trebui sa explice
acelei persoane ce reprezintd balonul si de ce isi doreste i-1 ofere; ar trebui apoi sa lase acea
persoana sd dezlege panglica pentru a vedea ce este Tnauntru. Daca este posibil reuniti grupul
o sdptamana mai tarziu pentru pentru a afla cine a putut sa gaseasca o persoand de incredere.
Sau pur si simplu provocati participantii sa citeasca 1n fata grupului ceea ce aveau in ,,inima”.
+ Discutii:

1. Cum esti afectat de sentimentele si emotiile pe care le pastrezi in interiorul tdu?

2. Ce lucruri din interiorul tau te fac sa te enervezi?

3. Cum se poate schimba viata ta dacd scapi de lucrurile negative si lasi doar lucrurile
bune in inima?

4. Cum poti scapa de lucrurile negative din viata ta?

5. Ai incredere in cineva sd i1 impartasesti sentimentele tale? De ce sau de ce nu?

3. CORPUL FURIEI

+ Obiectiv: sa discute si sa afle cum reactioneazi corpul nostru atunci cand devenim
suparati, astfel Tncat sd poata detecta semnele de furie si sa ia mdsuri pentru a incepe
sa-si controleze furia inainte ca aceasta sa scape de sub control.

+ Dimensiunea grupului: 1 sau mai multt participanti

+ Materiale: un tricou alb vechi pe care se poate scrie, 0 pereche veche de pantaloni pe
care se poate scrie, vopsea de fatd, markere care pot fi folosite pe material textil

+ Descriere: Cereti unui participant care si imbrace hainele vechi si rugati-1 sa stea in
picioare in fata grupului. Cereti apoi grupului sa se gandeasca la toate modurile
diferite In care corpurile noastre reactioneazd atunci cand ne simtim supdrati. Pe
masurd ce participantii oferd exemple altcineva le scrie pe haine. De exemplu,
,respiratie rapida” ar putea fi scris pe piept, ,,fata rosie” pe obraji.

+ Discutii:
1. Cu ce reactie a corpului te identifici cel mai mult?
2. Cum 1ti controlezi furia?
3. Cum eliberezi sentimentele de tensiune'?
4. De ce crezi ca corpurile noastre reactioneaza la fel ca la furie?

5. Cum va puteti folosi semnalele corpului pentru a va ajuta sa va controlati furia?
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JOCURI DE ENERGIZARE

1. TREI ADEVARURI SI O MINCIUNA

Fiecare participant isi scrie numele, impreuna cu patru informatii despre sine pe o
coald mare de hartie. De exemplu, ,,Lui Alex 1i place sa cante, 1i place fotbalul, are cinci caini
si iubeste pizza. Apoi, participantii circuld prin incapere cu foile lor de hartie. Se stabilesc
apoi perechi, isi aratd hartia unul altuia si incearcd sia ghiceascd minciuna dintre cele 4

afirmatii.

2. SOARELE STRALUCESTE...

Participantii stau asezati sau In picioare Intr-un cerc. O persoand std in mijloc.
Persoana din mijloc striga ,,soarele straluceste pe...” si denumeste o culoare sau articole de
imbracamintea detinute de unii din grup. De exemplu, ,,soarele straluceste asupra tuturor celor
care poartd albastru” sau ,,soarele straluceste asupra tuturor celor care poartd sosete” sau
»soarele straluceste asupra tuturor celor cu ochi caprui”. Toti participantii care au acest
atribut trebuie sa schimbe locul cu o alta persoana. Persoana din mijloc incearca sa ocupe unul
din locurile goale, astfel incat s existe o altd persoand ramasa la mijloc fard loc. Noua
persoand din mijloc strigd ,,soarele straluceste asupra...” si numeste o culoare diferita sau un

nou articol de Imbracaminte.

3. MERGI LA LOCUL TAU!

Fiecare participant trebuie si isi aleaga un anumit loc in camera. Incep jocul stand in
picioare pe ,Jlocul” lor. Participantilor li se cere sd se plimbe prin sald, executand diferite
miscari: de exemplu, sdrituri, alergat usor, tropait etc. Atunci cdnd coordonatorul jocului
spune ,,Stop”, fiecare trebuie sd alerge la locul sdu. Persoana care ajunge prima la locul sau

este urmatorul lider si poate indica grupului sa faca ce doreste.

4. CE S-A SCHIMBAT?
Participantii se impart in perechi. Partenerii se observda reciproc incercand sa
memoreze aspectul celuilalt. Apoi unul dintre ei se intoarce cu spatele in timp ce celalalt face

trei modificari ale aspectului sau; de exemplu, iti pune bratara pe cefalaltd mana, isi scoate
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ochelarii, 1si ridicd manecile. Celalalt jucator se intoarce apoi si trebuie sa incerce sa identifice

cele trei modificari. Jucatorii 1si schimba apoi rolurile.

JOCURI PENTRU CRESTEREA SPIRITULUI DE COOPERARE

1. TURNUL DIN PAIE
+ Obiectiv: Sa coopereze, lucrand cu altii pentru a indeplini o sarcina si sa ia o decizie la
nivelul grupului

+ Dimensiunea grupului: 2-10 participanti

-

Materiale: Paie de baut, agrafe metalice, ata, sirma plusata, foarfece
+ Descriere: Oferiti grupului o graimada de paie, agrafe de hartie, sirma plusata, foarfece
si un ghem de atd/sfoard. Informati grupul cd sarcina este de a folosi materialele
primite pentru a construi un turn care este cat se poate de Tnalt fard sa cada. Acordati
grupului o limita de timp pentru a finaliza sarcina.
+ Discutii:
1. Cum v-ati apucat de acest ,,proiect”?
2. Toata lumea a fost de acord cu privire la modul in care ar trebui construit turnul'?
Daca nu, cum a fost luata o decizie?
3. Ce rol ai avut 1n luarea deciziilor?
4. Urmezi de obicei ceea ce spun altii sau incerci sa-i faci pe altii sa faca ceea ce vrei
tu? De ce?
Care este de obicei rezultatul final al acestui proces?
5. Care sunt cateva modalitdti bune pentru un grup de oameni de a lua decizii
impreund?
6. De ce este important pentru tine sa poti lucra cu altii si sa iei decizii ca membru al a

grup?

2. UN SINGUR CORP
% Obiectiv: Sa lucreze impreund ca un grup pentru a crea o imagine mare a unui corp,
fiecare participant contribuind la final rezultat.

+ Dimensiunea grupului: ideal 10 participanti, dar poate fi realizat si cu minim 2
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Materiale: o foaie mare de hartie, un marker negru, markere colorate, creioane/pixuri
colorate

Descriere: Aceasta activitate este simpla. Intindeti foaia mare de hartie pe jos si trasati
o parte a corpului a fiecarei persoane astfel incat la final sa creati un corp complet.
Pentru grupuri mai mici folositi mai multe parti ale corplui. Dupa ce corpul a fost
trasat, permiteti grupului sa coloreze corpul.

Discutii:

1. Cum a putut fiecare persoana sa contribuie la acest proiect'?

2. Te afli vreodata ntr-o situatie in care poti contribui la un grup?

3. Iti place sa faci parte dintr-un grup? De ce?

4. Cum te pot ajuta altii dintr-un grup?

5. Esti dispus sd accepti ajutor de la altii? De ce?

3. TRAGE CU OCHIUL

Obiectiv: Sa lucreze in echipa pentru a finaliza o sarcina dificila
Dimensiunea grupului: 4 sau mai multi participanti

Materiale: Lego

Descriere:

Construiti o figurd din cuburi lego si ascundeti-o de grup.impartiti grupul in echipe

mici de cate doi pana la cinci membri fiecare. Oferiti fiecarei echipe suficiente cuburi lego

astfel Incat sa poatd construi aceeasi figurd pe care ati creat-o. Asezati figura originala Intr-un

loc ascuns, dar la distanta egald fatd de toate grupurile. Cereti unui membru al grupului din

fiecare echipa sa vind in acelasi timp sa priveasca figura timp de cinci secunde pentru a

incerca sa 0 memoreze cat mai mult posibil inainte de a se Intoarce la echipa sa. Dupa ce se

intorc la echipele lor, au doudzeci si cinci de secunde pentru a le spune colegilor cum sa

construiasca figura astfel incat sd arate ca cea ascunsd. Dupad cele doudzeci si cinci de

secunde, alt membru al fiecarei echipe vine sd ,,tragd cu ochiul” la fugura model. Continuati

in acest ritm pana cand una dintre echipe reuseste sa construiasca figura model.

*

*Timpul poate fi adaptat in functie de nivelul participantilor.
Discutii:
1. Ce parti ale acestei activitati au implicat lucrul in echipa?

2. Ce a facut fiecare persoana din grup pentru a ajuta?
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3. De ce este importantd munca 1n echipa atunci cand lucrezi cu un grup?
4. Care sunt cateva elemente importante ale muncii in echipa?

5. Cum te poate ajuta in viata de zi cu zi sa fii bun la lucrul in echipa?

JOCURI PENTRU CRESTEREA STIMEI DE SINE

1. FRUMUSETEA CORPULUI

+ Obiectiv: sa identifice trasaturile pozitive pe care le posedd si sa le impartiseasca
verbal cu restul grupului.

+ Dimensiunea grupului: 1 sau mai multi participanti

4+ Materiale: O bucata mare de hartie, markere colorate, foarfece

+ Descriere:

Dati fiecarei persoane o bucatd de hartie suficient de mare pentru a se intinde pe ea,
astfel incat altcineva sa ii traseze corpul. Odata ce corpul fiecarei personae a fost trasat, cereti
fiecaruia sa scrie pe parti ale corpului toate lucrurile pozitive pe care le pot face cu acea parte
a corpului lor (ex: pe un brat cineva ar putea scrie ,,imbratiseaza”, pe gura ,,cantd”, pe ureche
»ascultd” etc.). La final fiecare persoana 1si va impdartasi creatia cu ceilalti membri ai grupului.

+ Discutii
1. Iti este greu sa spui lucruri frumoase despre tine? De ce?

2. Al fost surprins de lucrurile la care te-ai gandit (sau la care nu te-ai gandit)?

2. TRONUL REGELUI
Obiectiv: cresterea stimei de sine prin primirea de comentarii pozitive de la ceilalti.
Dimensiunea grupului: 4-10 participanti

Materiale: Hartie, pixuri Sau creioane, scaun

-+ + F

Descriere:

Dati fiecdrei persoane o bucatd de hartie si un pix sau un creion. Fiecare persoand
trebuie sd noteze un comentariu pozitiv despre fiecare membru al grupului. Odata ce toata
lumea a terminat de notat, selectati un membru al grupului care sa stea pe un scaun (Tronul

Regelui) asezat astfel incat toti ceilalti sa il poatd vedea. Fiecare persoand citeste pe rand
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comentariul pozitiv scris despre persoana respectivd care acum ocupd ,.tronul” ca ,rege”.
Jocul continua pana cand fiecare participant este ,,rege”/
+ Discutii:

1. Cum te-ai simtit cand erai pe Tronul Regelui?

2. Cum te simti cand auzi comentarii pozitive despre tine?

3. De ce este important s auzim lucruri pozitive de la altii?

4. Auzi mai des comentarii pozitive despre tine sau comentarii negative?

5. Daca auzi in principal comentarii negative, cum te poti pune intr-o situatie in care

vei auzi mai multe comentarii pozitive?

3. BALOANE CU BILETELE

+ Obiectiv: s3 primeasca si sd ofere compliment; sd isi recunoasca trasaturile pozitive.

-

Dimensiunea grupului: 4 sau mai multi participanti
+ Materiale: 1 balon mare (neumflat) pentru fiecare persoand, markere permanente,
hartie, pixuri sau creioane, foarfece
+ Descriere:

Impartiti baloanele astfel incat fiecare persoani si aiba unul si cereti tuturor si-si
umfle balonul in aer, dar fara sa le lege si sd isi scrie numele pe balon. Dupa ce fiecare
persoana si-a scris numele pe balon, pot scoate aerul afara din acesta. Fiecare persoana va
primi apoi hartia, foarfecele si pixurile sau creioanele. Adunati grupul intr-un cerc si instruiti
membrii grupului sd-si transmitd baloanele persoanei care sta langa. Fiecare persoand trebuie
sa taie o bucatd de hartie si sa scrie o trasdturd pozitiva pentru persoana al cdrei nume se
regdseste pe balon, iar apoi sd pund hartiuta in balon. Baloanele trec din mand in mana pana
cand fiecare participant a scris cate o trasatura despre toti ceilalalti membri ai grupului. Apoi,
cereti tuturor sa ii inméaneze balonul persoanei al cirei nume il are scris. Intrebati participantii
care sunt complimentele pe scrise din baloane. Rugati-i sa gaseasca cea mai bund modalitate
de a scoate complimentele din baloane pentru a le citi. Acum fiecare poate sa isi umfle
balonul si sa 1l lege, apoi sa il sparga pentru a citi complimentele. balon si sa-I lege.

+ Discutii:
1. Cum te simti dupa ce ai citit comentariile pozitive gasite in balonul tau?
2. Crezi aceste complimente? De ce?

3. Este mai usor sa dai si sa primesti complimente anonim sau direct? De ce?
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Capitolul IV
INSTRUMENTE SI APLICATII DIGITALE

- Erasmus+

In invatimantul special, comunicarea joacd un rol crucial, iar tehnologiile digitale
oferd numeroase aplicatii si resurse pentru a sprijini aceastd comunicare. Utilizarea adecvatd a
aplicatiilor digitale poate facilita interactiunile, poate imbunatati abilitatile de comunicare si
poate sustine dezvoltarea academicd si sociald a elevilor cu nevoi speciale. latd cum

comunicarea si aplicatiile digitale se interconecteaza in invatamantul special:
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Accesibilitate si incluziune
o Aplicatiile digitale pot fi adaptate pentru a raspunde nevoilor specifice ale
fiecarui elev, oferind solutii personalizate.
o Elevii cu dizabilitati fizice, senzoriale sau cognitive pot accesa materialele
didactice si pot participa activ la lectii.
Dezvoltarea abilititilor de comunicare
o Aplicatiile pot oferi exercitii interactive si jocuri care stimuleaza abilitatile de
vorbire, ascultare si limbaj.
o Instrumentele de augmentare si comunicare alternativd (AAC) ajuta elevii
nonverbali sau cu dificultati de vorbire sd comunice eficient.
Suport vizual si auditiv
o Resursele vizuale, cum ar fi pictogramele, imaginile si videoclipurile, pot ajuta
la intelegerea si retinerea informatiilor.
o Suporturile auditive, inclusiv nararea digitala si feedback-ul audio, sunt utile
pentru elevii cu dificultati de citire sau de invatare.
Monitorizare si evaluare personalizata
o Aplicatiile digitale permit urmdrirea progresului fiecarui elev si ajustarea
planurilor de invatare 1n functie de nevoile individuale.
o Feedback-ul instant oferit de aplicatii poate motiva elevii si poate ajuta

profesorii sa identifice zonele care necesita imbunatatiri.
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https://mentimeter.com

Mentimetar

Mentimeter este o platforma interactiva care permite utilizatorilor sa creeze sondaje,
chestionare, voturi si alte tipuri de activititi interactiv, in timp real. Ofera o varietate de
optiuni pentru crearea de activitdti interactive, cum ar fi sondaje cu intrebari cu alegere
multipla, sondaje cu scari de evaluare, chestionare de tip grila, diagrame si multe altele.
Platforma poate fi accesatd online, prin intermediul unui browser web, fard a fi necesara
instalarea de software suplimentar. Mentimeter ofera posibilitatea de a vizualiza feedback-ul
si rezultatele activitatilor in timp real. Poate fi un instrument foarte util in educatie,

transformand lectiile traditionale Tn experiente interactive si captivante

CARACTERISTICILE PRINCIPALE

1. Interactivitate in timp real: Utilizatorii pot adauga intrebari, sondaje, quiz-uri si alte
tipuri de activitati interactive In prezentarile lor, iar audienta poate raspunde in timp
real folosind dispozitivele lor (smartphone-uri, tablete, computere).

2. Varietate de tipuri de intrebdri: Mentimeter suportd diverse tipuri de intrebari,
inclusiv alegere multipla, word clouds, scale de evaluare, intrebari deschise, quiz-uri si
altele.

3. Feedback instantaneu: Raspunsurile participantilor sunt colectate si afisate
instantaneu, permitand prezentatorilor sa vada si sa discute rezultatele pe loc.

4. Prezentari atractive: Platforma ofera instrumente pentru a crea prezentari vizual
atractive, cu grafica si diagrame personalizabile.

5. Analiza datelor: Rezultatele si feedback-ul colectate pot fi analizate si descarcate
pentru utilizare ulterioara, oferind informatii valoroase pentru imbundtatirea

proceselor de predare.
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UTILIZARE

1. Evaluarea intelegerii si feedback instantaneu

Quiz-uri si teste rapide

Quiz-uri interactive: Profesorii pot crea quiz-uri rapide pentru a evalua intelegerea
materialului predat. Elevii raspund la intrebari in timp real, iar rezultatele sunt afisate
instantaneu.

Feedback in timp real: Profesorii pot folosi raspunsurile elevilor pentru a vedea ce

subiecte necesitd mai multad atentie si pot ajusta lectiile in consecinta.

2. Stimularea participarii si implicarii

Sesiuni de intrebari si raspunsuri

Intrebari deschise: Elevii pot trimite intrebari anonime pe care profesorul le poate
adresa 1n timpul sau la sfarsitul lectiei, incurajand astfel participarea celor care ar
putea fi timizi sa vorbeasca in public.

Brainstorming: Profesorii pot organiza sesiuni de brainstorming in care elevii 1si pot
impartasi ideile, care sunt afisate pe ecranul principal sub formad de word clouds sau

liste.

3. Recapitularea materialului si consolidarea cunostintelor

Recapitulari si sesiuni de recapitulare

Sesiuni de revizuire: Folositi Mentimeter pentru a recapitula materialul inainte de teste
sau examene. Puteti crea quiz-uri care sa acopere principalele puncte discutate in curs.
Repetitie si practica: Activitatile interactive pot ajuta la consolidarea cunostintelor prin

repetarea informatiilor intr-un mod captivant.

4. Crearea unei atmosfere pozitive in clasa pozitiva

Feedback continuu: Profesorii pot colecta feedback anonim de la elevi despre modul
in care se desfasoara lectiile, ce le place si ce ar dori sa fie imbunatatit.

Sondaje de satisfactie: La sfarsitul semestrului sau anului scolar, profesorii pot realiza
sondaje pentru a evalua experienta generald a elevilor si pentru a planifica Tmbunatatiri

pentru viitor.

5. Personalizarea invatarii

Adaptarea lectiilor
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Evaluarea nevoilor elevilor: Colectarea de date despre intelegerea si interesele elevilor
poate ajuta profesorii sd adapteze lectiile pentru a raspunde mai bine nevoilor
individuale ale elevilor.

Activitati diferentiate: Profesorii pot crea activitati personalizate bazate pe nivelurile
diferite de abilitati ale elevilor, asigurandu-se ca toti elevii sunt implicati si provocati

in mod adecvat.

6. Dezvoltarea abilititilor de colaborare

Proiecte de grup si discutii

Activitati de grup: Elevii pot lucra in grupuri mici pentru a raspunde la intrebari sau
pentru a participa la discutii, iar rezultatele pot fi impartasite cu clasa Intreaga prin
intermediul Mentimeter.

Discutii si dezbateri: Profesorii pot organiza dezbateri in care elevii isi exprima
opiniile si voteaza pentru argumentele prezentate, utilizdnd sondajele si voturile

Mentimeter pentru a stimula discutia.

EXEMPLE DE ACTIVITATI

Introducerea de noi concepte: La inceputul unei noi unitati de Invatare, profesorii pot
folosi Mentimeter pentru a evalua cunostintele preliminare ale elevilor si pentru a
introduce noi concepte intr-un mod interactiv.

Invitare interdisciplinara: Profesorii de diferite discipline pot colabora pentru a crea
activitati interactive care sa acopere teme comune, cum ar fi stiinta si literatura sau

matematica si arta.

BENEFICII

v’ Stimularea participarii: Prin utilizarea sondajelor si activitdtilor interactive,

Mentimeter stimuleaza participarea activa a audientei, fie ca este vorba de studenti,
angajati sau participanti la evenimente.

Invitare interactiva: In context educational, Mentimeter poate transforma lectiile
traditionale in experiente de invatare interactive, ajutdnd la mentinerea atentiei si

implicarii studentilor.
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v Feedback valoros: Feedback-ul colectat in timp real permite prezentatorilor sa ajusteze
continutul si abordarea in functie de reactiile si nevoile audientei.

v’ Flexibilitate si versatilitate: Mentimeter poate fi utilizat pentru o gama largd de
scopuri, inclusiv sondaje de opinie, teste de cunostinte, brainstorming, evaluari si
multe altele.

v Usurinta in utilizare: Platforma are o interfatd intuitiva, usor de utilizat atdt pentru

prezentatori, cat si pentru participanti.

RECOMANDARI PENTRU UTILIZARE

» Crearea de sondaje relevante: Asigurati-va ca intrebarile si activitatile interactive sunt
relevante si bine aliniate cu obiectivele prezentarii sau lectiei.

» Instructiuni clare: Oferiti instructiuni clare participantilor despre cum sa acceseze si sa
raspunda la intrebarile din Mentimeter.

» Ultilizarea rezultatelor: Discutati si analizati rezultatele colectate in timp real pentru a
stimula discutii si a Tmbunatati intelegerea subiectului.

» Feedback continuu: Utilizati Mentimeter pentru a colecta feedback continuu pe
parcursul prezentarii sau lectiei pentru a ajusta continutul si ritmul dupa nevoie.

» Explorarea tuturor functiilor: Experimentati cu diferite tipuri de intrebari si activitati

pentru a vedea care functioneaza cel mai bine pentru publicul dvs.

CONCLUZIE

Mentimeter este o platforma versatila si puternica, care poate transforma modul 1n care
sunt realizate prezentdrile si lectiile, facandu-le mai interactive si mai captivante. Prin
utilizarea sondajelor si activitatilor in timp real, prezentatorii pot stimula participarea, pot
colecta feedback valoros si pot ajusta continutul pentru a satisface mai bine nevoile audientei.
Aceasta face din Mentimeter un instrument valoros in educatie. ste un instrument versatil si
puternic pentru educatie, oferind multiple modalitati de a stimula participarea, de a evalua
intelegerea si de a Tmbunatati experienta de Tnvatare. Prin integrarea activitatilor interactive in
lectiile lor, profesorii pot crea un mediu de invatare dinamic si captivant, care sd raspunda

nevoilor diverse ale elevilor.
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WordArt

https://wordart.com

WordArt este un site web care permite utilizatorilor sa creeze texte decorative sau
titluri cu aspect vizual interesant, folosind diferite efecte si stiluri de formatare, cum ar fi
umbre, contururi, gradienturi, text curbat si multe altele. Utilizatorii pot alege din diferite
optiuni pentru a-si personaliza textul si pot modifica cu usurintd aspectul textului, addugand
sau eliminand efecte, ajustand dimensiunile si pozitionarea. De asemenea, pot schimba

culorile, fonturile si alte caracteristici ale textului.

CARACTERISTICILE PRINCIPALE
1. Personalizare avansata:

e Forme variate: Utilizatorii pot alege dintr-o gama largd de forme predefinite
(inimioare, stele, animale, obiecte etc.) sau pot Incarca propriile imagini pentru a
crea word clouds personalizate.

e Culori si fonturi: Platforma permite personalizarea culorilor si fonturilor pentru
cuvinte, oferind posibilitatea de a crea word clouds unice si vizual atractive.

e Aranjarea cuvintelor: Utilizatorii pot decide cum sd fie aranjate cuvintele
(orizontal, vertical, diagonal) si pot ajusta dimensiunea cuvintelor in functie de
frecventa lor.

2. Importul de date:

e Liste de cuvinte: Cuvintele pot fi introduse manual sau importate din fisiere text,
documente sau alte surse.

e Control asupra frecventei cuvintelor: Utilizatorii pot seta frecventa cuvintelor

pentru a influenta dimensiunea acestora in word cloud.
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3. Export si partajare:

Formate multiple: WordArt.com permite exportul word clouds in diverse formate,
inclusiv PNG, JPEG, PDF, SVG si altele.
Partajare online: Utilizatorii pot partaja word clouds direct pe retelele sociale sau

le pot Incorpora in site-uri web si prezentari.

UTILIZARI EDUCATIONALE

1. Vizualizarea temelor principale:

Analiza textelor literare: Profesorii pot crea word clouds pentru a evidentia
cuvintele si temele principale din textele literare studiate.
Feedback vizual: Elevii pot introduce cuvinte cheie dintr-o discutie de clasa sau

feedback-ul primit pentru a vizualiza ce aspecte sunt cele mai importante.

2. Stimularea creativitatii:

Proiecte artistice: Elevii pot folosi WordArt.com pentru a crea postere, coperti de
carti si alte proiecte artistice vizuale.
Brainstorming: Profesorii pot utiliza word clouds pentru a vizualiza ideile generate

in timpul sesiunilor de brainstorming.

3. Invatarea vocabularului:

Liste de vocabular: WordArt.com poate ajuta elevii sa invete noi cuvinte prin
crearea de word clouds tematice.
Revizuirea termenilor: Elevii pot crea word clouds pentru a revizui termenii cheie

fnainte de teste sau examene.

4. Prezentari si rapoarte:

Prezentari vizuale: Profesorii si elevii pot folosi word clouds pentru a face
prezentdrile mai vizuale si mai interesante.
Rapoarte de cercetare: Rezultatele cercetarilor si sondajelor pot fi vizualizate sub

forma de word clouds pentru a evidentia principalele constatari.
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BENEFICII PENTRU ELEVII CU CERINTE EDUCATIONALE SPECIALE
(CES):
v" Suport vizual: Word clouds oferd un suport vizual excelent pentru elevii care invata
mai bine prin imagini si grafice.
v Angajament sporit: Crearea si utilizarea word clouds pot face invatarea mai interactiva
si mai atractivd pentru elevii cu CES.
v’ Claritate si concizie: Word clouds pot ajuta la simplificarea si organizarea
informatiilor, faicAndu-le mai usor de inteles si de retinut pentru elevii cu dificultiti de

invatare.

CONCLUZIE

WordArt.com este un instrument versatil si puternic care poate imbunatati invatarea si
predarea prin vizualizarea atractiva a cuvintelor si conceptelor. Prin integrarea word clouds 1n
activitdtile de clasa, profesorii pot crea un mediu de invatare mai interactiv si mai captivant,
care sda raspunda nevoilor diverse ale elevilor, inclusiv ale celor cu cerinte educationale

speciale.
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Bouncy Balls este un instrument simplu si eficient, care poate fi utilizat in diverse
moduri in context educational. De exemplu, poate fi folosit pentru a evidentia nivelul de
zgomot din clasd sau pentru a recompensa elevii pentru comportamentul linistit. De
asemenea, poate fi folosit pentru a evidentia importanta moduldrii vocii sau pentru a
demonstra fenomene sonore intr-o manierd captivantd. Bouncy Balls transforma sunetul
captat de microfon in bile colorate care sar pe ecran. Elevii pot interactiona cu bilele,
mutandu-le sau aruncandu-le in aer prin intermediul mouse-ului sau cu degetul (pe
dispozitivele mobile). Este o experientd care poate fi personalizata, elevii putdnd si aleaga
culorile bilelor, dimensiunea si sensibilitatea sunetului. Aceasta caracteristicd poate fi utila

pentru a se potrivi cu tema sau preferintele clasei.

CARACTERISTICILE PRINCIPALE:

1. Vizualizare a sunetului: BouncyBalls.org afiseaza bile colorate care sar pe ecran in
ritmul sunetului, oferind o experienta vizuald captivanta si interactiva.

2. Interactivitate simpla: Utilizatorii pot incepe vizualizarea sunetului fara a fi nevoie
de Inregistrare sau de instalare a unei aplicatii, ceea ce face platforma accesibila si
usor de utilizat.

3. Personalizare usoara: Utilizatorii pot ajusta setdrile, cum ar fi sensibilitatea sunetului
si numarul de bile afisate, pentru a se potrivi preferintelor lor.

4. Suport pentru diferite surse audio: BouncyBalls.org poate fi utilizat cu sunete
provenite de la microfon, de la fisiere audio locale sau de la surse online, cum ar fi

YouTube.
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5. Fara publicitate sau inregistrare: Platforma oferd o experienta fard distragere si fara

necesitatea credrii unui cont pentru utilizare.

UTILIZARI EDUCATIONALE

» Constientizarea sunetului: BouncyBalls.org poate fi folosit pentru a ajuta elevii sa
devind mai constienti de sunetele din mediul lor inconjurdtor si pentru a intelege
modul in care sunetele pot influenta mediul lor de invétare.

» Reglarea comportamentului si  gestionarea clasei: Profesorii pot folosi
BouncyBalls.org pentru a ajuta la reglarea comportamentului si la gestionarea clasei,
folosind vizualizarile sunetului pentru a recompensa comportamentul pozitiv si pentru
a indica momentele de liniste necesara.

» Invitarea prin joaca: Elevii pot folosi platforma pentru a invita despre ritm, sunet si
alte concepte legate de fizica si muzica intr-un mod interactiv si distractiv.

» Experiente de invatare personalizate: Elevii cu nevoi educationale speciale pot
beneficia de experiente de Invatare personalizate utilizind BouncyBalls.org pentru a

explora sunetele si ritmurile intr-un mediu captivant si sigur.

BouncyBalls.org poate fi folosit cu succes pentru elevii cu deficiente mintale sau cu
cerinte educationale speciale (CES). Iata cum poate fi adaptat si folosit pentru a raspunde
nevoilor acestor elevi:

» Experiente multisenzoriale: Vizualizarea coloratd a sunetului oferita de
BouncyBalls.org poate fi utila pentru elevii care invatd mai bine prin intermediul
experientelor multisenzoriale. Aceasta poate fi o modalitate eficientd de a stimula
interesul si de a spori angajamentul 1n invatare.

> Intelegerea conceptelor abstracte: Pentru elevii cu deficiente mintale care pot avea
dificultdti in Intelegerea conceptelor abstracte, vizualizdrile interactive ale sunetului
pot ajuta la concretizarea acestor concepte si la facilitarea intelegerii.

» Gestionarea comportamentului si a atentiei: BouncyBalls.org poate fi utilizat ca un
instrument de gestionare a clasei si de reglare a comportamentului. Profesorii pot
folosi vizualizarile sunetului pentru a recompensa comportamentul pozitiv si pentru a

indica momentele de liniste necesara.
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» Activitati de relaxare si calmare: Pentru elevii care pot avea nevoie de momente de
relaxare sau de calmare in timpul zilei scolare, utilizarea BouncyBalls.org poate oferi
o pauza placuta si distractiva, care sa le permita sa se destindd si sd-si regleze starea
emotionala.

» Experiente personalizate de invitare: Platforma poate fi adaptatd pentru a oferi
experiente personalizate de invatare, ludnd In considerare nevoile si preferintele
individuale ale fiecarui elev cu deficiente mintale. De exemplu, se pot ajusta setarile
sensibilitatii sunetului sau numarul de bile afisate pentru a se potrivi capacitatilor si

preferintelor fiecarui elev.

CONCLUZIE

BouncyBalls.org este o platforma distractiva si interactiva care poate fi folosita pentru
a transforma sunetul Intr-o experientd vizuala captivanta si educativa. Cu utilizari practice in
domeniul educational, aceasta poate sprijini invatarea, angajamentul si gestionarea clasei intr-
un mod accesibil si distractiv. BouncyBalls.org poate fi o resursa utild si adaptabila pentru a
sprijini invatarea si dezvoltarea elevilor cu deficiente mintale sau cu cerinte educationale
speciale, oferind experiente interactive, distractive si personalizate. Utilizarea acestei
platforme intr-un mod creativ si adaptat la nevoile individuale ale elevilor poate contribui la

imbunatatirea angajamentului, Intelegerii si reusitei lor in procesul de invatare.
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https://learningapps.org

(.
Learning
Apps.ong

K- J

LearningApps.org este o platforma educationala online care oferd un mediu interactiv

pentru crearea si utilizarea de exercitii multimedia. Este conceputa pentru a sprijini procesele

de invatare si predare prin exercitii interactive. Poatefi utilizata gratuit, prin crearea unui cont

de utilizator, folosind o adresa de e-mail.

CARACTERISTICILE PRINCIPALE

1. Exercitii interactive: Platforma oferd o gamd largd de exercitii interactive care
implica activ elevii n procesul de Tnvatare.

2. Usurinta in crearea exercitiilor: Profesorii pot crea exercitii foarte usor folosind
sabloanele disponibile, fira a avea nevoie de abilitati tehnice avansate.

3. Suport multimedia: Exercitiile pot include elemente multimedia, cum ar fi imagini,
sunete si videoclipuri, pentru a face Invatarea mai atractiva.

4. Sabloane disponibile: Existd diverse sabloane, inclusiv pentru exercitii de asignare,
teste de tip alegere multipla, potrivire, ordonare si altele.

5. Utilizare online: Exercitiile sunt proiectate pentru a fi utilizate online, permitand
accesul de la distanta si facilitdnd nvétarea digitala.

UTILIZARE

» Practicarea abilitatilor: Exercitiile sunt ideale pentru practicarea si aprofundarea
abilitatilor, cum ar fi cele necesare in invatarea limbilor strdine.

» Instrument complementar: Ele completeazd metodele traditionale de predare prin

oferirea de oportunitati suplimentare de practica.
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LIMITE

Nu sunt unitati de invatare complete: Exercitiile nu sunt destinate sa fie unitati de
invatare complete, ci mai degraba instrumente suplimentare pentru practica.

Concepte complexe: Ele nu sunt potrivite pentru explicarea sau predarea conceptelor
complexe, datoritad naturii lor concise.

Variabilitate in calitate: Deoarece exercitiile sunt publicate de utilizatori, calitatea lor
poate varia semnificativ. Este esential sa verificati si sa revizuiti continutul inainte de
utilizarea in clasa.

LearningApps.org poate fi un instrument util pentru elevii cu deficiente mintale, dar

utilizarea sa eficientd necesitd adaptari si atentie speciala la nevoile acestor elevi. lata cateva

consideratii si recomandari pentru a folosi LearningApps.org cu elevii cu deficiente mintale:

AVANTAIJE PENTRU ELEVII CU DEFICIENTE MINTALE

v

v

v

Interactivitate: Exercitiile interactive pot fi mai captivante si mai atractive pentru
elevii cu deficiente mintale, ajutandu-i sa se concentreze mai bine.

Multimedia: Utilizarea imaginilor, sunetelor si videoclipurilor poate facilita Invatarea
prin multiple canale senzoriale, ceea ce poate fi benefic pentru elevii cu CES.
Flexibilitate: Exercitiile pot fi adaptate pentru a se potrivi nivelului de abilitate si

ritmului fiecarui elev.

RECOMANDARI PENTRU UTILIZARE

-

>

Simplificarea continutului: Asigurati-va cd exercitiile sunt simple si clare, evitand
suprasolicitarea informationala.

Instructiuni clare: Ofriti instructiuni clare si concise pentru fiecare exercitiu, eventual
utilizand si suport vizual.

Repetitie si practica: Exercitiile pot fi folosite pentru a repeta si consolida cunostintele,
lucru esential pentru elevii cu deficiente mintale.

Feedback imediat: Platforma ofera feedback imediat, care este important pentru a ajuta
elevii sa inteleaga si sa corecteze greselile imediat.

Suport aditional: Insotiti utilizarea platformei cu suport personalizat si asistentd din

partea profesorilor.
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=> Motivare si incurajare: Utilizati exercitiile pentru a motiva si incuraja elevii, oferind

laude si recompense pentru progresul facut.

CONSIDERATII SPECIALE
e Verificarea continutului: Datoritd variabilitatii in calitatea exercitiilor create de
utilizatori, este important sd verificati si sa adaptati continutul pentru a va asigura ca
este adecvat si accesibil pentru elevii cu deficiente mintale.
e Personalizare: Incercati si personalizati exercitiile in functie de interesele si nevoile
specifice ale fiecarui elev pentru a creste relevanta si implicarea.
e Suport tehnic: Asigurati-vd ca elevii au acces la tehnologia necesara si sunt

familiarizati cu modul de utilizare a platformei.

EXEMPLE DE ACTIVITATI ADAPTATE

e Jocuri de potrivire: Exercitii simple de potrivire a imaginilor sau cuvintelor pot ajuta la
consolidarea vocabularului si a abilitatilor de recunoastere.

e Quiz-uri cu imagini: Testele de tip alegere multipla care utilizeaza imagini pot facilita
intelegerea si raspunsul corect.

e Activitati de sortare: Exercitii care implicd sortarea obiectelor in categorii pot ajuta la

dezvoltarea abilitatilor de clasificare si organizare.

CONCLUZIE

LearningApps.org este un instrument valoros pentru profesori, oferind exercitii
interactive care pot imbunatati experienta de invatare a elevilor. Prin utilizarea responsabila si
complementard a acestor exercitii, profesorii pot adauga o dimensiune interactivd si
multimedia in procesul de invatare, asigurand in acelasi timp ca materialul este adecvat si de
inalta calitate. Prin abordari personalizate si adaptate, LearningApps.org poate deveni un
instrument valoros In sprijinul educatiei elevilor cu deficiente mintale, contribuind la o

experientd de invatare mai placuta si eficienta.
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Kahoot

https://kahoot.com

Kahoot!

Kahoot! este o platformd de invatare bazata pe jocuri care permite profesorilor sa

creeze si sd administreze quiz-uri interactive si alte tipuri de activitdti educationale. Aceasta

este utilizata 1n intreaga lume pentru a face invatarea mai distractiva si mai atractivd pentru

elevi. latd o prezentare detaliata a caracteristicilor si beneficiilor Kahoot!, precum si modul in

care poate fi utilizata:

CARACTERISTICILE PRINCIPALE

1. Quiz-uri interactive: Profesorii pot crea quiz-uri cu intrebari de tip alegere multipla,
adevarat sau fals, si raspunsuri scurte. Elevii raspund in timp real folosind
dispozitivele lor(telefon, tablet, computer etc).

2. Gamificare: Kahoot! transformd invatarea intr-un joc competitiv, cu punctaje si
clasamente, motivand astfel elevii sa participe activ.

3. Modele predefinite: Platforma oferd numeroase sabloane si modele predefinite pentru
a ajuta profesorii sa creeze rapid activitati.

4. Biblioteca de resurse: Existd o bibliotecd extinsd de kahoot-uri publice create de alti
utilizatori, care pot fi utilizate sau modificate pentru a se potrivi nevoilor clasei.

5. Interfata intuitiva: Platforma are o interfata usor de utilizat, atat pentru creatori, cat
si pentru participanti.

6. Accesibilitate multiplatforma: Kahoot! poate fi utilizat pe diverse dispozitive,
inclusiv computere, tablete si smartphone-uri.

BENEFICII

v' Angajament crescut: Prin introducerea elementelor de joc, Kahoot! face invatarea mai

atractiva si mai interesanta pentru elevi.
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Invitare activa: Platforma promoveaza invitarea activa, implicand elevii in procesul
de invatare prin participare directa.

Feedback instantaneu: Elevii primesc feedback imediat asupra performantei lor,
permitandu-le sd inteleagd si sa corecteze greselile in timp real.

Evaluare formativa: Profesorii pot folosi rezultatele kahoot-urilor pentru a evalua in
mod continuu intelegerea si progresul elevilor.

Adaptabilitate: Kahoot! poate fi adaptat pentru orice nivel de educatie si poate fi

utilizat pentru o varietate de subiecte si discipline.

RECOMANDARI PENTRU UTILIZARE

-

>

Crearea de quiz-uri personalizate: Creati quiz-uri care sunt relevante pentru materialul
predat si in concordanta cu obiectivele educationale.

Folosirea sabloanelor: Utilizati sabloanele disponibile pentru a economisi timp si a
crea activitati eficiente.

Includerea diverselor tipuri de intrebari: Varietatea tipurilor de intrebari poate mentine
interesul elevilor si poate acoperi mai multe aspecte ale materialului de studiu.
Desfasurarea de sesiuni de revcapitulare: Folositi Kahoot! pentru a recapitula
materialele inainte de teste sau examene, ceea ce poate ajuta elevii sa 1si consolideze
cunostintele.

Competitivitate benefici: Incurajati o competitie pozitiva, subliniind importanta

invatarii si progresului personal mai mult decat clasamentul.

EXEMPLE DE UTILIZARE

Recapitulare pentru teste: Profesorii pot crea kahoot-uri pentru a ajuta elevii sa
recapituleze materialele inainte de teste sau examene.

Introducerea de concepte noi: Kahoot! poate fi folosit pentru a introduce concepte noi
intr-un mod interactiv si atractiv.

Evaluari rapide: Platforma poate fi utilizatd pentru evaludri rapide si informale ale
intelegerii elevilor asupra materialului recent predat.

Invitare colaborativa: Elevii pot lucra in echipe pentru a rispunde la intrebari,

incurajand colaborarea si discutiile de grup.
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AVANTAJE ALE UTILIZARII KAHOOT! PENTRU ELEVII CU
DEFICIENTE MINTALE SAU CES

v

v

v

v

Interactivitate si implicare: Elementele de gamificare si interactivitate ale Kahoot! pot
spori implicarea si motivatia elevilor, facand invatarea mai atractiva.

Feedback imediat: Feedback-ul instantaneu ajutd elevii sa inteleagd si sa corecteze
greselile imediat, ceea ce este benefic pentru Invatarea lor.

Flexibilitate: Kahoot! permite personalizarea quiz-urilor pentru a se potrivi nivelului
de abilitate si nevoilor fiecarui elev.

Simplitate si claritate: Interfata simpla si intuitiva a platformei faciliteaza utilizarea

pentru elevii cu dificultdti de invatare.

RECOMANDARI PENTRU UTILIZARE

+

+

Simplificarea Intrebarilor: Asigurati-va ca intrebarile sunt clare si simple, utilizdnd un
limbaj accesibil si evitand formularile complicate.

Utilizarea de imagini si sunete: Integrati imagini, sunete si videoclipuri pentru a
sprijini intelegerea si a face quiz-urile mai accesibile pentru elevii care au nevoie de
suport vizual si auditiv.

Instructiuni clare: Oferiti instructiuni clare si concise inainte de a incepe fiecare quiz,
si, dacd este necesar, repetati-le pe parcurs.

Pauze si ritm adaptat: Adaptati ritmul jocului pentru a permite elevilor sa aiba suficient
timp sa raspunda la intrebari si sa proceseze informatiile.

Grupuri mici: Daca este posibil, utilizati Kahoot! in grupuri mici pentru a oferi un
sprijin mai personalizat si pentru a reduce anxietatea.

Focus pe succes si incurajare: Puneti accent pe succesul si progresul individual,

oferind laude si Incurajdri pentru a motiva elevii.

EXEMPLE DE ADAPTARI

Quiz-uri vizuale: Creati quiz-uri care se bazeaza pe imagini sau videoclipuri pentru a
ajuta elevii sa Inteleaga mai bine intrebdrile.
Intrebari cu raspunsuri scurte si clare: Formulati Intrebarile si raspunsurile intr-un mod

concis si clar pentru a facilita intelegerea.

48



Cofinantat prin 0 Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva
programul Erasmus+ W] ”PAUL POPESCU NEVEANU”

al Uniunii Europene T=acans Timisoara, str. Titu Maiorescu 2-6

e Repetitie si practica: Folositi Kahoot! pentru a repeta si consolida cunostintele, oferind
multiple oportunitati de practica.
e Activitati colaborative: Permiteti elevilor sa colaboreze in echipe, astfel incat sa poata

discuta si ajuta reciproc in timpul jocului.

CONCLUZIE

Kahoot! este un instrument puternic care aduce un element de distractie si
interactivitate in educatie. Prin utilizarea sa, profesorii pot spori angajamentul si motivatia
elevilor, facilitind in acelasi timp o invétare activa si eficientd. Platforma este versatild si
poate fi adaptatad pentru a se potrivi nevoilor diferitelor clase si niveluri de invatamant, fiind o
resursa valoroasa pentru orice profesor. Kahoot! poate fi un instrument valoros in educatia
elevilor cu deficiente mintale sau CES, oferind un mediu de invatare interactiv si motivant.
Prin adaptarea continutului si a ritmului quiz-urilor la nevoile specifice ale acestor elevi,
profesorii pot crea experiente de invatare eficiente si placute. Asigurarea unui suport adecvat
si a unui mediu de Invatare pozitiv este esentiald pentru succesul utilizarii Kahoot! cu elevii

cu cerinte educationale speciale.
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https://quizizz.com

Quizizz

Quizizz este o platformd online destinata educatiei, care permite profesorilor si
elevilor sa creeze si sa participe la chestionare interactive, lectii si alte activitati de Tnvatare.
Aceasta platforma poate fi utilizatd pentru a evalua cunostintele elevilor intr-un mod distractiv
si captivant.

Prin intermediul Quizizz, profesorii pot crea intrebari multiple si sa le organizeze intr-
un quiz personalizat, care poate fi apoi atribuit elevilor. Elevii pot accesa quizurile online si le

pot completa in timp real, fie individual, fie in competitie cu colegii lor.

CARACTERISTICILE SI ASPECTELE ESENTIALE

1. Chestionare interactive: Profesorii pot crea chestionare cu raspunsuri multiple, pe
care elevii le pot parcurge intr-un mediu distractiv si asemdnator unui joc.
Chestionarele pot include imagini, audio si video pentru a le face mai captivante.

2. Optiuni live si asincron: Chestionarele pot fi desfasurate In timp real, in clasa, sau
pot fi atribuite ca teme pentru acasa, oferind flexibilitate in modul si momentul in care
elevii participa.

3. Elemente de gamificare: Quizizz include elemente de gamificare, cum ar fi puncte,
clasamente si "power-ups", pentru a motiva elevii si a face invatarea mai placuta.

4. Feedback in timp real: Elevii primesc feedback instantaneu asupra raspunsurilor lor,
ajutandu-i sa inteleaga greselile si sd invete din acestea imediat.

5. Rapoarte si analize: Profesorii au acces la rapoarte si analize detaliate care urmaresc
performanta elevilor, ajutdndu-i sa identifice zonele in care elevii pot avea nevoie de

suport suplimentar.
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6. Personalizare si partajare: Educatorii pot personaliza chestionarele pentru a se

potrivi planurilor lor de lectie si le pot partaja cu alti profesori. Exista, de asemenea, o
biblioteca mare de chestionare pre-facute disponibile pentru utilizare.

Integrare cu alte instrumente: Quizizz poate fi integrat cu diverse sisteme de
management al Invatarii (LMS) si alte instrumente educationale, facilitand
incorporarea acestuia in fluxurile de lucru existente din clasa.

Accesibilitate: Platforma este conceputa pentru a fi accesibila pe diverse dispozitive,
inclusiv computere, tablete si smartphone-uri, asigurandu-se ca elevii pot participa

indiferent de dispozitivul pe care 1l detin.

Caracteristica distinctivd a Quizizz este abordarea sa ludica si interactiva. Elevii pot

concura pentru a castiga puncte si pentru a urca in clasament in timpul quizurilor, ceea ce 1i

motiveaza sa se angajeze activ In procesul de Invéitare.

Quizizz este utilizat pe scard largd in mediile educationale pentru a imbunatati

invdtarea prin continut interactiv si captivant, devenind un instrument popular atat pentru

profesori, cat si pentru elevi.

AVANTAIJE PENTRU ELEVII CU DEFICIENTE MINTALE

1. Personalizarea invatarii:

Adaptare la nevoile individuale: Quizizz permite personalizarea chestionarelor pentru
a se potrivi nevoilor si abilitatilor fiecarui elev. Profesorii pot ajusta dificultatea
intrebarilor si pot include suporturi vizuale si auditive.

Ritm de invatare propriu: Elevii pot parcurge chestionarele in propriul ritm, avand

posibilitatea de a relua intrebarile si a corecta raspunsurile gresite.

2. Invatare interactiva:

Elemente gamificate: Functiile de gamificare, cum ar fi punctajele, leaderboard-urile
si feedback-ul imediat, fac invatarea mai atractiva si captivantd pentru elevi.
Interactivitate: Quizizz oferd o experientd de Invatare interactivd care stimuleaza

implicarea activa si interesul elevilor.

3. Imbunatatirea abilitatilor de memorie si retentie:

Repetare si practica: Elevii pot practica si repeta conceptele prin chestionare

interactive, ceea ce ajutd la consolidarea cunostintelor si imbunatatirea memoriei.
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e Feedback imediat: Raspunsurile corecte si gresite sunt marcate imediat, oferind

feedback instantaneu care ajuta la corectarea greselilor si Imbunatatirea intelegerii.
4. Accesibilitate si suport tehnologic:

o Compatibilitate cu diverse dispozitive: Quizizz este accesibil pe multiple dispozitive,
inclusiv computere, tablete si smartphone-uri, ceea ce permite elevilor sd acceseze
chestionarele oriunde si oricand.

e Suport pentru diferite stiluri de invatare: Platforma suportd diverse moduri de
prezentare a informatiei, inclusiv text, imagini, audio si video, ajutand elevii cu
diferite stiluri de invatare sa inteleaga si sa retind mai bine materialul.

5. Dezvoltarea abilitatilor sociale si de colaborare:

e Chestionare de grup: Quizizz permite realizarea de chestionare de grup, incurajand
colaborarea si lucrul in echipa intre elevi.

o Impirtisirea rezultatelor: Elevii pot impartisi rezultatele si pot discuta despre
raspunsurile corecte si gresite, ceea ce promoveaza comunicarea §i invatarea
colaborativa.

6. Evaluare si monitorizare:

e Monitorizarea progresului: Profesorii pot monitoriza progresul elevilor prin rapoartele
detaliate oferite de Quizizz, identificand punctele tari si ariile care necesita
imbunatatire.

e Evaluare continua: Quizizz faciliteazd evaluarea continud a cunostintelor elevilor,

oferind informatii valoroase despre performanta si progresul acestora.

EXEMPLE DE ACTIVITATI
e Chestionare personalizate:
o Profesorii pot crea chestionare personalizate care includ suporturi vizuale si
auditive pentru a ajuta elevii cu dificultati de invatare.
e Repetare si consolidare:
o Elevii pot folosi Quizizz pentru a repeta si consolida cunostintele inainte de
teste sau examene, beneficiind de feedback-ul imediat si corectiile automate.
e Jocuri educationale:
o Organizarea de jocuri educationale in clasa, folosind Quizizz, poate stimula

competitivitatea sdnatoasa si poate face Invatarea mai distractiva.

52



Cofinantat prin _ ;> % Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva
programul Erasmus+ [ 3 ”PAUL POPESCU NEVEANU”

al Uniunii Europene T=acans Timisoara, str. Titu Maiorescu 2-6

e Invitare colaborativa:

o Chestionarele de grup pot fi folosite pentru a Iincuraja colaborarea si
comunicarea intre elevi, ajutdndu-i sd lucreze impreuna si sa 1si Impartaseasca
cunostintele.

e Evaluare formativa:

o Quizizz poate fi folosit pentru evaluarea formativa, oferind profesorilor
informatii despre nivelul de intelegere al elevilor si ajutdnd la ajustarea
metodelor de predare in consecinta.

Utilizarea Quizizz in invdtdmantul special aduce multiple beneficii, facilitind o
invatare personalizatd, interactiva si captivantd. Platforma ajutd la imbunédtdtirea abilitatilor de
memorie si retentie, oferd suport tehnologic accesibil si promoveaza colaborarea si evaluarea
continud. Quizizz este un instrument valoros pentru a sprijini elevii cu nevoi educationale

speciale in procesul lor de invétare si dezvoltare.
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Book Creator

https://bookcreator.com

BOOK
CREATOR

Book Creator este o aplicatie care permite utilizatorilor sa creeze carti digitale

interactive si multimedia.

CARACTERISTICI ALE APLICATIEI BOOK CREATOR

e Creati carti digitale: Utilizatorii pot crea carti digitale personalizate, addugind texte,
imagini, videoclipuri, sunete si alte elemente multimedia.

e Interactivitate: Aplicatia permite includerea elementelor interactive in cartile create,
precum link-uri, butoane interactive si elemente de navigare.

e Design personalizat: Utilizatorii au control complet asupra aspectului si structurii
cartilor lor, putand sa-si personalizeze designul si aspectul.

e Colaborare: Book Creator permite colaborarea intre mai multi utilizatori in timp real,
permitand astfel crearea de carti impreuna cu alti colegi sau elevi.

e Accesibilitate: Aplicatia este conceputd sd fie usor de utilizat si accesibila, fiind
potrivita pentru utilizatori de toate varstele si nivelurile de competente tehnologice.

e Distribuire si publicare: Cartile create pot fi distribuite si partajate in diverse moduri,
inclusiv prin exportarea lor in diferite formate de fisiere sau prin incarcarea lor pe
platforme online.

e Utilizare in educatie: Book Creator este folosit pe scard larga in domeniul educatiei,
fiind utilizat de profesori si elevi pentru a crea materiale didactice interactive, proiecte

scolare si portofolii digitale.
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e Suport tehnic: Aplicatia oferd suport tehnic pentru utilizatori, inclusiv tutoriale,
ghiduri si resurse online pentru a-i ajuta sa utilizeze in mod eficient toate
caracteristicile si functionalitatile aplicatiei.

Book Creator este o unealtd versatild si creativa care permite utilizatorilor sa creeze
carti digitale captivante si interactive, fiind folositd intr-o varietate de contexte, de la educatie
pana la afaceri si creatie de continut.

In contextul invitimantului special, Book Creator oferd numeroase beneficii si
modalitati de utilizare pentru a sprijini invatarea si dezvoltarea elevilor cu nevoi educationale
speciale.

Cateva moduri prin care Book Creator poate fi folosit eficient In acest context:
1. Imbunitatirea abilitatilor de comunicare:

e Crearea povestirilor personale: Elevii pot crea carti despre propriile experiente si
interese, dezvoltandu-si abilitatile de comunicare scrisa si verbala.

o Inregistrari audio si video: Posibilitatea de a adduga inregistriri audio si video permite
elevilor care au dificultati de scriere sa exprime idei si povesti intr-un mod accesibil.

2. Stimularea creativitatii:

o Design personalizat: Elevii pot personaliza designul cartilor, alegand dintre diverse
teme, culori si fonturi, stimulandu-le creativitatea si simtul estetic.

e Elemente multimedia: Adaugarea de imagini, videoclipuri, muzicd si desene
faciliteaza expresia creativa si ajuta la crearea unor carti captivante si interactive.

3. Invatare interactiva:

o Activitdti interactive: Elevii pot crea activitati interactive in cartile lor, cum ar fi quiz-
uri, jocuri si exercitii, care 1i ajuta sa isi fixeze cunostintele intr-un mod atractiv.

o Feedback imediat: Functionalitatile interactive oferd feedback imediat, incurajand
auto-corectarea si invatarea autonoma.

4. Personalizarea nvatarii:

o Adaptare la nevoile individuale: Book Creator permite personalizarea materialelor
educationale, astfel Incat acestea sa se potriveasca nevoilor si ritmului fiecarui elev.

e Ritmul propriu: Elevii pot lucra la propriul ritm, avand posibilitatea de a revizui si de a

edita cartile ori de cate ori este necesar.
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5. Dezvoltarea abilitatilor tehnice:

« Familiarizarea cu tehnologia: Utilizarea Book Creator ajuta elevii sa isi dezvolte
abilitatile digitale si sd se familiarizeze cu utilizarea instrumentelor tehnologice.

o Independenta digitala: Aplicatia contribuie la cresterea independentei si increderii n
utilizarea tehnologiei, oferind un mediu sigur si controlat.

6. Suport emotional si terapeutic:

o Expresie emotionald: Elevii pot folosi aplicatia pentru a crea jurnale sau carti despre
sentimentele si emotiile lor, ceea ce poate fi terapeutic si benefic pentru sanatatea lor
emotionala.

e Reducerea anxietatii: Activitatile creative si interactive pot reduce anxietatea si stresul
asociate cu Invatarea traditionala.

7. Colaborare si lucru in echipa:

e Proiecte de grup: Book Creator permite colaborarea intre elevi, care pot lucra
impreund la proiecte comune, Invdtind sa colaboreze si sa comunice eficient.

o Partajarea creatiilor: Cartile create pot fi partajate cu colegii, profesorii si familiile,

promovand schimbul de idei si recunoasterea eforturilor.

EXEMPLE DE ACTIVITATI
1. Povesti sociale:

o Elevii pot crea povesti care descriu situatii sociale si comportamente adecvate,

ajutandu-i sa inteleaga si sa practice interactiunile sociale.
2. Jurnale digitale:

o Elevii pot tine jurnale zilnice sau saptdmanale 1n care 1si documenteaza
gandurile, activitatile si progresul, oferindu-le o modalitate de a reflecta asupra
invatarii lor.

3. Carti tematice:

o Elevii pot crea carti pe diverse teme educationale, cum ar fi stiinte, istorie sau

literatura, consolidandu-si cunostintele prin activitati practice.
4. Manuale personalizate:
o Profesorii pot crea manuale personalizate adaptate nevoilor fiecarui elev,

includand texte simplificate, imagini explicative si exercitii interactive.
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CONCLUZIE

Utilizarea Book Creator in invatamantul special ofera o gama largd de beneficii,
contribuind la dezvoltarea abilititilor de comunicare, stimularea creativitatii, invatarea
interactiva si personalizatd, precum si sprijinirea dezvoltarii emotionale si sociale. Aplicatia
este un instrument versatil si accesibil care poate transforma experienta educationala pentru

elevii cu nevoi speciale, facilitdnd invatarea intr-un mod captivant si adaptat fiecarui individ.
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ChatterPix Kids

https://chatterkid.ro

@)

Este o aplicatie mobila care permite utilizatorilor s adauge guri animate la fotografii,

permitand obiectelor si personajelor sa "vorbeasca" intr-un mod amuzant.

CARACTERISTICI ALE APLICATIEI CHATTERPIX

Adaugarea de guri animate: Utilizatorii pot selecta o fotografie sau o imagine si pot
desena o gura animata pe obiectul sau personajul din imagine.

Inregistrare audio: Aplicatia permite inregistrarea unei inregistriri audio de pana la 30
de secunde, pe care o pot adduga la imaginea animatd pentru a face ca obiectul sau
personajul sa "vorbeasca".

Personalizare si editare: Utilizatorii pot personaliza aspectul si culorile gurii animate si
pot regla pozitia si dimensiunea acesteia pentru a Se potrivi cu imaginea.

Efecte si stiluri: Chatterpix oferd o varietate de efecte si stiluri de guri animate,
permitand utilizatorilor sa aleagd cel care se potriveste cel mai bine imaginii si
mesajului lor.

Partajare si distribuire: Dupd ce au creat imaginea animata, utilizatorii pot partaja
rezultatul final prin intermediul retelelor sociale sau pot salva imaginea pe dispozitivul
lor pentru a o partaja ulterior.

Utilizare in educatie si distractie: Chatterpix este folosit in mod frecvent in mediul
educational pentru a crea proiecte scolare creative si amuzante, dar poate fi, de
asemenea, utilizat pentru a crea continut distractiv si captivant in afara mediului
scolar.

Chatterpix este o aplicatie distractiva si simplu de utilizat, care incurajeaza

Creativitatea si exprimarea personald prin intermediul animatiilor amuzante si interactive.
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Chatterpix poate juca un rol semnificativ in Invatamantul special, oferind diverse

avantaje si oportunitdti de invatare pentru elevii cu nevoi educationale speciale. latd cateva

moduri prin care Chatterpix poate fi utilizat eficient in acest context:

1. Imbunatatirea abilitdtilor de comunicare:

N

w

Dezvoltarea limbajului verbal: Elevii cu dificultati de vorbire pot practica articularea
si pronuntia intr-un mod distractiv si non-amenintator.
Feedback vizual si auditiv: Vizualizarea miscarilor gurii si ascultarea inregistrarilor

vocale ofera feedback imediat, ajutand elevii sa isi corecteze greselile.

Cresterea motivatiei si a implicarii:

Activitati ludice: Chatterpix transforma invatarea intr-o activitate ludicd, ceea ce poate
creste motivatia si implicarea elevilor in activitatile educative.
Realizari imediate: Elevii vad rezultatele muncii lor imediat, ceea ce poate spori

satisfactia si increderea in sine.

Personalizarea Invatarii:

Adaptare la nevoile individuale: Aplicatia poate fi utilizatd pentru a crea materiale de
invatare personalizate care se potrivesc nevoilor si abilitatilor fiecarui elev.
Pace si repetare: Elevii pot lucra in ritmul lor si pot repeta activitatile ori de cate ori

este necesar pentru a invata si a Intelege conceptele.

Dezvoltarea abilitatilor sociale:

Interactiuni simulate: Elevii pot crea scenarii sociale si pot practica interactiuni
verbale, ceea ce 1i ajutd sa 1si dezvolte abilitatile sociale intr-un mediu controlat.
Colaborare si partajare: Aplicatia poate fi folositd in activititi de grup, incurajand

colaborarea si schimbul de idei intre elevi.

Invatare vizuala si auditiva:

Suport vizual si auditiv: Elevii care beneficiaza de suporturi vizuale si auditive gasesc
in Chatterpix un instrument util pentru a invata noi concepte si vocabular.
Asocierea sunetelor cu imagini: Aplicatia ajutd la asocierea sunetelor cu imaginile,

facilitand invatarea prin multiple canale senzoriale.

Dezvoltarea abilitatilor tehnice:

Utilizarea tehnologiei: Chatterpix ajuta elevii sa isi dezvolte abilitatile digitale intr-un

mod simplu si accesibil.
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o Independenta digitala: Utilizarea aplicatiei contribuie la cresterea independentei si
increderii in utilizarea tehnologiei.
7. Suport emotional si terapeutic:
o Expresie emotionald: Elevii pot folosi Chatterpix pentru a exprima emotii si ganduri,
ceea ce poate fi terapeutic si benefic pentru sandtatea lor emotionala.
e Reducerea anxietatii: Activitdtile creative si interactive pot reduce anxietatea si stresul

asociate cu Invatarea traditionala.

EXEMPLE DE ACTIVITATI
1. Povesti sociale:
o Elevii pot crea scenarii si povestiri care 11 ajutd sd inteleagd si sa practice
comportamente sociale adecvate.
2. Prezentari personalizate:
o Elevii pot crea prezentari despre ei insisi, despre interesele si abilitatile lor,
ajutandu-i sa 1si dezvolte increderea in sine.
3. Invitarea vocabularului:
o Elevii pot folosi Chatterpix pentru a invata si a exersa cuvinte noi, asociind
imaginile cu sunetele corespunzatoare.
4. Explorarea emotiilor:
o Crearea de personaje care exprima diferite emotii poate ajuta elevii sa

recunoasca si sa inteleagd mai bine propriile emotii si pe ale altora.

CONCLUZIE

Chatterpix oferd un instrument versatil si eficient pentru a sprijini invdtarea si
dezvoltarea elevilor cu nevoi educationale speciale, oferind oportunitati de a Imbunatati
abilitatile de comunicare, de a stimula creativitatea si de a invata intr-un mod interactiv si

personalizat.
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Virtual Board

https://vboard.ro/

\ Virtual
Board

VBoard este o aplicatie de tabld virtuald din Romania, conceputa pentru educatie

interactiva si colaborare online. Ofera functii precum instrumente de desen, adaugare de text,

incarcare de imagini si colaborare in timp real. Este destinatd sd Tmbunatateascad predarea

online si sa faciliteze sesiunile de brainstorming.

CARACTERISTICI ALE APLICATIEI

v

v
v
v

AN

Colaborare in timp real: Utilizatorii pot adauga, edita si sterge continut simultan.
Instrumente de desen: Pensule, markere, forme si instrumente de desen liber.

Note online: Adaugarea de note virtuale pentru brainstorming si organizare.

incircare de imagini si fisiere: Posibilitatea de a incirca si integra imagini, documente
si alte fisiere.

Sabloane: Diverse sabloane pentru activitati specifice, cum ar fi planificarea proiectelor
sau sesiuni de brainstorming.

Stocare in cloud: Salvarea si partajarea usoard a tablourilor virtuale prin servicii de
stocare in cloud.

Exportare: Optiuni de exportare a tablourilor in formate precum PDF sau PNG.

EXEMPLE DE ACTIVITATI

1. Predare si Prezentari

> Profesorii pot folosi tabla virtuala pentru a prezenta lectii interactive
» Elevii pot participa la lectii In timp real, scriind sau desenand pe tabla

» Utilizarea de imagini, videoclipuri si animatii pentru a ilustra concept
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2. Colaborare in Grup

» Elevii pot lucra in echipe pe proiecte comune, adaugand idei si comentarii in

timp real

» Activitati de brainstorming, unde fiecare participant contribuie cu idei pe tabla
3. [Exercitii Interactive

> Crearea si rezolvarea problemelor matematice sau exercitii de gramatica

> Jocuri educative si quiz-uri care pot fi completate pe tabla
4. Feedback si Evaluare

> Profesor

» Elevii pot primi feedback instantaneu pe lucrarile lor

CONCLUZIE

Tabla virtuald reprezintd un instrument valoros in mediul educational, contribuind la
cresterea interactivitdtii, colabordrii si eficientei procesului de invatare.

Prin integrarea acestor tehnologii 1n activitatile scolare, scolile pot oferi o adaptare
moderna la cerintele societdtilor contemporane si la nevoile individuale ale elevilor. Investitia
in astfel de instrumente nu doar ca imbunatateste calitatea educatiei, dar si pregateste elevii

pentru provocdrile viitorului.
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Mindomeo

https://www.mindomo.com/

Mindomo

Mindomo este o aplicatie de mapare a mintii si de creare a diagramei care te ajuta sa-ti

organizezi ideile, sa faci brainstorming si sa colaborezi cu altii n timp real. Este utilizatd in

diverse contexte, de la educatie la afaceri, si ofera o varietate de instrumente pentru a crea, a

edita si a partaja harti mentale, diagrame conceptuale, diagrame de Gantt si alte tipuri de

diagrame.

CARACTERISTICI ALE APLICATIEI

v

Crearea de harti mentale si diagrame conceptuale: Poti organiza ideile tale vizual,
creand harti mentale sau diagrame conceptuale care sa arate relatiile dintre diferite
concepte sau idei.

Colaborare in timp real: Mindomo permite utilizatorilor sa lucreze la proiecte
impreuna 1n timp real, facilitdnd colaborarea in echipa.

Integrare cu alte aplicatii: Poti integra Mindomo cu alte aplicatii populare, precum
Google Drive, Microsoft Office si alte platforme de colaborare, pentru a importa si
exporta date in mod eficient.

Suport pentru diferite formate de fisiere: Mindomo suportad o varietate de formate de
fisiere, inclusiv text, imagini, videoclipuri si documente, permitandu-ti sd adaugi
continut variat in proiectele tale.

Functii avansate de organizare si planificare: Aplicatia oferd functii avansate de
organizare si planificare, precum diagrame de Gantt si alte instrumente de gestionare a
proiectelor.

Disponibilitate multi-platforma: Poti accesa Mindomo pe mai multe dispozitive,
inclusiv pe computere, telefoane si tablete, deoarece este disponibil atdt ca aplicatie

web, cit si ca aplicatie mobila.
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Acestea sunt doar cateva aspecte esentiale ale aplicatiei Mindomo. Daca esti interesat

sa afli mai multe, iti recomand sa explorezi in detaliu platforma si sa vezi cum poate fi

utilizatd pentru nevoile tale specifice.

Mindomo poate fi o resursd valoroasd si in educatia specialda, oferind un mediu

interactiv si flexibil pentru a sprijini nevoile diverse ale elevilor cu cerinte educationale

speciale.

EXEMPLE DE ACTIVITATI

1.

Organizarea informatiilor: Pentru elevii cu nevoi speciale, organizarea informatiilor
poate fi cruciala. Cu Mindomo, acesti elevi pot crea harti mentale sau diagrame
conceptuale pentru a organiza informatiile Intr-un mod vizual si structurat, facilitind
intelegerea si asimilarea acestora.

Crearea planurilor de invatare personalizate: Mindomo permite educatorilor sd creeze
planuri de invatare personalizate pentru fiecare elev cu nevoi speciale. Aceste planuri
pot include obiective, strategii de Invatare, resurse si evaludri, iar utilizarea hartilor
mentale sau a altor diagrame poate face planurile mai accesibile si mai usor de inteles
pentru elevi.

Facilitarea procesului de invatare si memorare: Pentru elevii cu diverse dificultati de
invatare, Mindomo poate fi folosit pentru a crea resurse de invitare interactive si
captivante. Prin utilizarea elementelor vizuale, a culorilor si a structurii, informatiile
pot fi prezentate intr-un mod mai usor de inteles si de retinut.

Sprijinirea comunicarii si a gandirii critice: Mindomo poate fi utilizat pentru a stimula
gandirea criticd si pentru a dezvolta abilitatile de comunicare la elevii cu nevoi
speciale. Acestia pot crea harti mentale pentru a explora si a organiza ideile lor, pentru
a face conexiuni s1 pentru a-si exprima gandurile Intr-un mod structurat si coerent.
Colaborare si interactiune: Mindomo permite colaborarea in timp real, permitand
elevilor si educatorilor sa lucreze impreund la proiecte si sd interactioneze in mod
eficient. Aceasta poate fi utila in stimularea interactiunii sociale si in dezvoltarea
abilitatilor de lucru in echipa la elevii cu nevoi speciale.

Monitorizarea progresului: Mindomo ofera instrumente pentru monitorizarea

progresului si a performantei elevilor. Prin urmarirea evolutiei si a activitatilor din
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cadrul hartilor mentale sau a altor diagrame create, educatorii pot evalua si adapta mai

bine strategiile de invatare pentru a raspunde nevoilor individuale ale fiecarui elev.

CONCLUZIE

Mindomo poate fi o unealtd valoroasa in educatia speciald, oferind un mediu interactiv si
flexibil care sa sprijine procesul de Invatare si dezvoltare a elevilor cu cerinte educationale
speciale. Utilizarea hartilor mentale si a altor diagrame poate facilita intelegerea, organizarea

si comunicarea informatiilor, contribuind la succesul si progresul acestor elevi.

65



Cofinantat prin -7y Centrul Scolar pentru Educatie Incluzivi
programul Erasmus+ it § ”PAUL POPESCU NEVEANU”

al Uniunii Europene macans Timisoara, str. Titu Maiorescu 2-6

’

[ \j b TRLS L3
@l al

I~
(

https://www.canva.com/

Canva

Canva este o aplicatie extrem de versatila si usor de folosit, iar in domeniul educatiei
poate fi utilizatd intr-o varietate de moduri pentru a crea materiale didactice, prezentari, afise

si multe altele.

CARACTERISTICILE APLICATIEI

% Instrumente de design usor de utilizat: Canva oferda o gama larga de instrumente de
design, care sunt usor de inteles si de utilizat chiar si pentru cei fara experienta in design
grafic. Interfata intuitivd permite utilizatorilor sd creeze designuri profesionale intr-un
mod simplu si rapid.

# Sabloane si elemente grafice variate: Platforma oferd o varietate de sabloane predefinite
pentru diferite tipuri de proiecte, cum ar fi afise, prezentdri, postari pe retelele de
socializare, carti de vizitd si multe altele. Utilizatorii pot alege dintr-o gama larga de
elemente grafice, imagini, fundaluri si fonturi pentru a personaliza designul lor.

% Biblioteca extinsa de imagini si elemente grafice: Canva pune la dispozitic o vastad
bibliotecd de imagini, fotografii, ilustratii, iconite si alte elemente grafice, care pot fi

utilizate gratuit sau care pot fi achizitionate la un pret accesibil. Aceastd biblioteca
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extinsd de resurse ajutd utilizatorii s isi personalizeze proiectele si sd le facd mai
atractive si mai profesionale.

# Instrumente de colaborare si partajare: Canva oferd instrumente puternice pentru
colaborare si partajare, permitand utilizatorilor sa lucreze Tmpreund la proiecte si sa
impartaseascd designurile lor cu altii. Utilizatorii pot invita alti utilizatori sa editeze
designul lor in timp real si pot partaja designurile finale prin intermediul linkurilor sau
prin descarcarea lor in diferite formate de fisiere.

# Personalizare avansata: Canva ofera o gama larga de optiuni de personalizare avansata,
care permit utilizatorilor sd-si ajusteze designurile Tn mod detaliat. Utilizatorii pot
modifica culorile, dimensiunile, fonturile si alte aspecte ale designului lor pentru a se
potrivi cu nevoile si preferintele lor.

# Compatibilitate multi-platforma: Canva este disponibil pe mai multe platforme, inclusiv
pe web, 10S si Android, permitand utilizatorilor sd acceseze si sa editeze designurile lor
de pe diferite dispozitive.

& Optiuni de export si tiparire: Utilizatorii pot exporta designurile lor in diferite formate
de fisiere, precum PNG, JPEG, PDF si alte formate de fisiere. De asemenea, Canva
ofera optiuni de tiparire, permitand utilizatorilor sa tipareasca designurile lor 1n diferite

formate si dimensiuni.

EXEMPLE DE ACTIVITATI

1. Crearea materialelor didactice: Profesorii pot folosi Canva pentru a crea materiale
didactice atractive, cum ar fi foi de lucru, fise de lucru, prezentari si teste. Canva oferd o
gama larga de sabloane si instrumente de design, permitandu-le profesorilor sd creeze
materiale personalizate si captivante intr-un timp scurt.

2. Design grafic pentru proiecte scolare: Elevii pot folosi Canva pentru a crea proiecte
scolare, cum ar fi afise, prezentari si brosuri. Aplicatia oferd o varietate de sabloane si
elemente grafice, permitandu-le elevilor sd-si exprime creativitatea si sd creeze proiecte
vizual atractive si profesionale.

3. Crearea de prezentari atractive: Canva poate fi utilizatd pentru a crea prezentari atractive
si profesionale pentru orele de curs sau proiectele scolare. Elevii si profesorii pot folosi
diferite sabloane, imagini, grafice si texte pentru a crea prezentdri captivante si usor de

inteles.
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4. Design de afise pentru evenimente scolare: Canva poate fi folositd pentru a crea afise
atractive pentru evenimente scolare, precum serbdrile, concursurile sau intalnirile
parintilor cu profesorii. Elevii sau cadrele didactice pot folosi diferite sabloane si
elemente grafice pentru a crea afise personalizate si profesionale.

5. Crearea de infografice pentru invatare vizuala: Canva poate fi folosita pentru a crea
infografice educative si atractive. Infografiile pot fi folosite pentru a prezenta informatii
complexe intr-un mod simplu si usor de inteles, facilitind invatarea vizuald si retentarea
informatiilor.

6. Dezvoltarea abilitatilor de design si creativitate: Utilizarea Canva in educatie poate ajuta
elevii sd-si dezvolte abilitatile de design grafic si creativitate. Lucrand cu diferite
elemente grafice, culori si compozitii, elevii pot invata principiile designului si pot
imbunatati capacitatea lor de a comunica vizual.

7. Colaborarea si partajarea materialelor: Canva oferd optiuni pentru colaborare si
partajare, permitand elevilor si profesorilor sd lucreze impreund la proiecte si sd

impartadseascd materialele create in mod eficient.

Wearh By b e sty
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DIGITALE
IN EDUCATIA INCLUZIVA

CONCLUZIE
Canva poate fi o unealta valoroasd in educatie, oferind posibilitdti ample pentru
crearea de materiale didactice atractive si profesionale, precum si pentru dezvoltarea

abilitatilor de design si creativitate ale elevilor.
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https://www.storyjumper.com/

. storyjumper

Este o platforma online care permite utilizatorilor sd creeze si sd publice carti
electronice personalizate pentru copii. Este o unealtd puternica si versatild, in special in

contextul educational.

CARACTERISTICILE APLICATIEI

v Creati si personalizati carti electronice: StoryJumper oferd o varietate de instrumente
pentru a crea carti electronice personalizate. Utilizatorii pot alege dintr-o gama largd de
sabloane, personaje, fundaluri si elemente grafice pentru a-si construi povestile lor.

v Folositi instrumente de design usor de utilizat: Platforma este proiectatd pentru a fi
accesibild si usor de utilizat, chiar si pentru cei fard experientd in design grafic.
Utilizatorii pot adduga si pot edita text, pot incarca si pot edita imagini, pot ajusta layout-
ul si pot personaliza aspectul cértii lor Tn modul dorit.

v' Tlustratiile si sunetele interactive: StoryJumper permite utilizatorilor sa adauge ilustratii si
sunete interactive in cartile lor electronice. Aceasta oferd o experientda de lectura mai
captivanta si interactivd pentru copii.

v Colaborare in timp real: Platforma permite mai multor utilizatori sd lucreze impreuna la o
carte electronica In timp real, facilitdnd colaborarea intre elevi si intre elevi si profesori.

v’ Publicare si partajare: Dupa ce o carte electronica este finalizata, utilizatorii pot sd o
publice si sa o partajeze cu altii. Cartile pot fi distribuite digital sau pot fi comandate ca si
carti tiparite.

v/ Utilizare in educatie: StoryJumper poate fi utilizat in mod eficient in educatie pentru a
stimula creativitatea, pentru a dezvolta abilittile de scriere si de citire ale elevilor si
pentru a incuraja exprimarea lor artisticd. De asemenea, poate fi folosit ca un instrument

pentru proiecte de cercetare, prezentari si evaluari.
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v Continut sigur si adecvat varstei: Platforma este proiectatd special pentru copii si oferd

continut sigur si adecvat varstei. De asemenea, toate cartile sunt supuse unui proces de
moderare pentru a se asigura cd respectd standardele de calitate si de sigurantd ale
platformei.

StoryJumper este o unealtd versatila si puternica pentru crearea si publicarea de carti

electronice personalizate pentru copii. Este o resursd valoroasd in educatie, oferind o

modalitate captivantd si interactiva de a stimula creativitatea si de a dezvolta abilitatile de

scriere si de citire ale elevilor.

EXEMPLE DE ACTIVITATI

Creati o poveste colectiva: Profesorul poate imparti clasa In grupuri mici si le poate

asigna fiecarui grup o parte a povestii. Fiecare grup va folosi StoryJumper pentru a crea si

ilustra partea sa a povestii. La final, toate partile pot fi adunate pentru a crea o poveste

completa, realizatd in mod colaborativ de Intreaga clasa.

1.

Adaptarea unei povestiri clasice: Elevii pot folosi StoryJumper pentru a adapta o
povestire clasica sau un basm intr-o carte electronica. Aceasta activitate i va incuraja sa-
si foloseasca imaginatia si creativitatea, sa dezvolte abilitatile de scriere si sa 1isi
imbunatateascd abilitdtile de analiza si interpretare a textului.

Creati un ghid ilustrat: Elevii pot folosi StoryJumper pentru a crea un ghid ilustrat pe un
subiect specific. De exemplu, pot crea un ghid ilustrat despre anotimpurile anului, despre
animalele din jungld sau despre corpul uman. Aceastd activitate 11 va ajuta sa isi
consolideze cunostintele si sa 1si dezvolte abilitdtile de comunicare vizuala.

Creati o poveste cu elemente interactive: Elevii pot folosi StoryJumper pentru a crea o
poveste cu elemente interactive, cum ar fi butoane de sunet sau elemente de glisare.
Aceasta activitate le va permite sd experimenteze cu diferite functii ale platformei si sa
creeze o experientd interactiva pentru cititori.

Creati o carte de informatii despre un subiect scolar: Elevii pot folosi StoryJumper pentru
a crea o carte electronica de informatii despre un subiect specific din programa scolara.
Aceastd activitate 11 va ajuta sd-si consolideze cunostintele si sa isi Tmbunatateasca
abilitatile de cercetare, scriere si design.

Realizati o carte electronica pentru proiectul de cercetare: Elevii pot folosi StoryJumper

pentru a crea o carte electronicad pentru proiectele lor de cercetare. Aceasta poate fi o
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modalitate captivanta si creativd de a-si prezenta descoperirile si de a-si impartasi
cunostintele cu colegii si profesorii.

6. Creati o poveste motivationala sau educativa: Elevii pot folosi StoryJumper pentru a crea
o poveste motivationald sau educativa pe un subiect care 1i intereseaza. Aceasta poate fi o
modalitate excelenta de a-si exprima gandurile si sentimentele si de a-si Impartdsi ideile
cu ceilalti.

Acestea sunt doar cateva exemple de activitdti scolare pe care le poti realiza folosind

StoryJumper. Cu creativitate si imaginatie, posibilitdtile sunt nelimitate!

CONCLUZIE

StoryJumper este o resursa valoroasa in activitatea didactica, oferind multiple beneficii
educationale. Prin utilizarea acestei aplicatii, profesorii pot imbunatati competentele de scriere
si lectura ale elevilor, pot personaliza invatarea, pot stimula creativitatea si colaborarea si pot
asigura un feedback constant si constructiv. Toate aceste elemente contribuie la o experienta

educationald mai interactiva si mai eficienta.
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https://padlet.com/

:Padlel 4

Padlet este o platforma versatild de colaborare si organizare, care permite utilizatorilor

sd creeze si sa partajeze panouri digitale interactive.

CARACTERISTICILE APLICATIEI

v

Panouri digitale personalizate: Utilizatorii pot crea panouri digitale personalizate in care
sa adauge diverse tipuri de continut, cum ar fi texte, imagini, videoclipuri, linkuri web si
fisiere.

Diverse formate de continut: Padlet acceptd o gamd largd de formate de continut,
permitand utilizatorilor sa adauge texte formate, imagini JPG, PNG, GIF, videoclipuri
YouTube, linkuri web, documente PDF, fisiere Word, Excel si multe altele.

Interfata intuitiva si usor de utilizat: Platforma ofera o interfata intuitiva si prietenoasa,
care permite utilizatorilor sa creeze si sa editeze panouri digitale fara efort. Elementele
pot fi plasate si aranjate pe panou printr-o simpla trdgand si plasand.

Colaborare in timp real: Utilizatorii pot colabora in timp real la acelasi panou digital,
permitdnd mai multor persoane s adauge continut si sd interactioneze in mod simultan.
Optiuni de partajare si distribuire: Padlet ofera optiuni flexibile de partajare si
distribuire a panourilor digitale. Utilizatorii pot partaja panourile lor prin intermediul
linkurilor, pot Incorpora panourile in site-uri web sau le pot exporta sub forma de fisiere
PDF sau imagine.

Personalizare avansata: Utilizatorii pot personaliza aspectul si functionalitatea
panourilor lor digitale folosind o varietate de optiuni de personalizare. Acestea includ
modificarea fundalului, a culorilor, a dimensiunilor si a aspectului general al panoului.
Functii de comentarii si feedback: Padlet oferd functii de comentarii si feedback,

permitind utilizatorilor sa lase comentarii si reactii la continutul adaugat pe panou.
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v" Securitate si confidentialitate: Platforma oferd optiuni de securitate si confidentialitate,

permitind utilizatorilor sa controleze cine poate accesa si edita panourile lor digitale.

v Diverse moduri de utilizare: Padlet poate fi utilizat intr-0 varietate de moduri, inclusiv

pentru brainstorming, organizare, prezentare, colaborare, evaluare si multe altele.

Acestea sunt doar cateva dintre caracteristicile cheie ale aplicatiei Padlet, care fac din

aceasta o unealta valoroasa si versatila pentru colaborare si organizare in mediul educational

si 1n alte contexte.

EXEMPLE DE ACTIVITATI

1.

Brainstorming si generare de idei: Creeaza un panou Padlet pentru ca elevii sa
impartaseasca idei si sugestii legate de un anumit subiect sau tema. Ei pot adduga post-
it-uri digitale pe panou cu ideile lor, iar apoi puteti discuta si explora impreuna aceste
idei.

Organizarea informatiilor: Foloseste Padlet pentru a organiza informatiile in moduri
vizuale. Elevii pot adauga resurse, linkuri, imagini sau texte pe panou pentru a crea o
structura clara a informatiilor si pentru a facilita intelegerea si accesul la acestea.
Prezentarea proiectelor: Elevii pot folosi Padlet pentru a crea prezentari interactive ale
proiectelor lor. Ei pot addauga imagini, videoclipuri, texte si alte elemente multimedia
pentru a-si prezenta lucrarile intr-un mod captivant si interactiv.

Dezbaterea si discutia: Creeaza un panou Padlet pentru a organiza o dezbatere sau o
discutie in clasa. Elevii pot adduga argumente, opinii sau intrebdri pe panou, iar apoi pot
interactiona si pot raspunde la contributiile celorlalti.

Colectarea de feedback si evaluare: Foloseste Padlet pentru a colecta feedback si
evaluare de la elevi cu privire la diferite aspecte ale procesului de invatare sau ale
proiectelor lor. Ei pot adduga comentarii, sugestii sau evaludri pe panou, iar apoi puteti
analiza si discuta impreuna aceste feedback-uri.

Proiecte de colaborare: Creeazd un panou Padlet pentru a facilita colaborarea intre elevi
in cadrul unui proiect comun. Fiecare elev poate adauga idei, resurse sau contributii pe
panou, iar apoi puteti lucra impreund pentru a dezvolta si a finaliza proiectul.
Planificarea evenimentelor scolare: Foloseste Padlet pentru a organiza si planifica

evenimente scolare, precum serbarile, excursiile sau competitiile. Elevii pot adauga
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sugestii, planuri sau resurse pe panou pentru a contribui la organizarea si desfasurarea
evenimentului.

Acestea sunt doar cateva exemple de activitati scolare pe care le poti realiza folosind

Padlet. Cu creativitate si imaginatie, posibilititile de utilizare a acestei platforme sunt

nelimitate!

CONCLUZIE

Padlet este un instrument educational extrem de util si flexibil, care poate transforma
modul in care se desfdsoara activitatile didactice. Prin facilitarea colabordrii, organizarea
eficientd a informatiilor, oferirea de feedback si stimularea creativitatii, Padlet contribuie la o

experientd de invatare mai interactiva, personalizata si angajanta.
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https://edpuzzle.com/

@ edpuzzle

Edpuzzle este o platformd educationala interactiva care permite profesorilor sd creeze
lectii video personalizate pentru elevi, sa adauge Intrebdri si sarcini interactive in timpul

videoclipurilor si sd urmareasca progresul si angajamentul elevilor.

CARACTERISTICILE APLICATIEI

v" Personalizarea lectiilor video: Profesorii pot incarca videoclipuri existente sau pot crea
lectii video personalizate folosind instrumentele de inregistrare video ale platformei.
Acestea pot fi prelegeri, tutoriale, documentare sau alte materiale video relevante pentru
subiectele predarii.

v Adaugarea de intrebari si sarcini interactive: Utilizind instrumentele interactive ale
Edpuzzle, profesorii pot adduga intrebari, sondaje si sarcini in timpul videoclipurilor
pentru a evalua intelegerea elevilor si pentru a-1 mentine implicati si concentrati pe
parcursul videoclipului.

v' Personalizarea si adaptarea lectiilor pentru nevoile elevilor: Profesorii pot personaliza
lectiile video pentru a se potrivi nevoilor si ritmului de invatare al fiecdrui elev. Ei pot
adduga intrebdri si sarcini suplimentare pentru a consolida si a evalua intelegerea
materialului, iar apoi pot oferi feedback individualizat.

v Urmarirea progresului elevilor: Edpuzzle oferd profesorilor un instrument puternic de
urmadrire a progresului elevilor. Acestia pot vedea cat timp a petrecut fiecare elev pe
platforma, ce videoclipuri a vizionat si cum a raspuns la intrebarile si sarcinile din
cadrul lectiilor.

v' Feedback personalizat si evaluare: Profesorii pot oferi feedback personalizat si evaluare

pentru fiecare elev in functie de performanta lor in cadrul lectiilor video. Ei pot vedea
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raspunsurile si progresul fiecarui elev si pot oferi feedback individualizat pentru a i
ajuta sa isi Tmbunatateasca performanta.

v Acces la biblioteca vastd de continut educational: Edpuzzle oferd acces la o biblioteca
vasta de videoclipuri educationale, care acopera o gama larga de subiecte si niveluri de
invatare. Profesorii pot explora si pot selecta videoclipuri relevante pentru a le utiliza n
lectiile lor.

v' Suport pentru integrarea cu alte platforme educationale: Edpuzzle poate fi integrat cu
alte platforme educationale populare, cum ar fi Google Classroom, Schoology, Canvas
si altele. Aceasta faciliteaza distribuirea si gestionarea lectiilor video si a activitatilor
interactive 1n cadrul acestor platforme.

v' Accesibilitate si disponibilitate online si offline: Edpuzzle este disponibil atat online, cét
si offline, permitand elevilor sa acceseze lectiile si materialele de invatare oriunde si
oricand, fara conexiune la internet.

Acestea sunt cateva dintre caracteristicile cheie ale aplicatiei Edpuzzle, care o fac o
resursd valoroasa in domeniul educatiei, facilitind predarea interactiva si personalizatd si

imbunatatind angajamentul si performanta elevilor.

EXEMPLE DE ACTIVITATI
1. Lectii video interactive:

Profesorii pot utiliza Edpuzzle pentru a crea lectii video interactive pentru elevii lor. Ei
pot selecta videoclipuri relevante si pot adauga intrebari, sondaje sau comentarii in timpul
videoclipului pentru a evalua intelegerea si angajamentul elevilor.

2. Flip Learning:

Profesorii pot folosi Edpuzzle pentru a implementa modelul de invatare inversa (flip
learning). Ei pot atribui videoclipuri pentru elevi sa le vizualizeze inainte de clasa si pot
adduga intrebari si sarcini interactive pentru a-i ajuta sd isi consolideze intelegerea
materialelor predate.

3. Evaluare formativa si sumativa:

Edpuzzle poate fi utilizat pentru a efectua evaludri formativa si sumativa. Profesorii pot
adauga ntrebari si sarcini In timpul videoclipurilor pentru a evalua intelegerea elevilor si
pentru a le oferi feedback imediat. De asemenea, pot monitoriza progresul si performanta

elevilor 1n timpul si dupa completarea lectiilor.
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4. Consolidarea continutului predat:

Dupa prezentarea unui concept sau subiect in clasd, profesorii pot atribui elevilor
videoclipuri relevante pe Edpuzzle pentru a le consolida intelegerea. Ei pot adduga intrebari
si activitati care sa-i ajute pe elevi sa-si exerseze si sd-si aprofundeze cunostintele intr-un
mod interactiv.

5. Crearea lectiilor personalizate pentru fiecare elev:

Profesorii pot crea lectii personalizate pentru fiecare elev, adaptind nivelul de
dificultate si stilul de predare in functie de nevoile individuale ale fiecarui elev. Acest lucru
poate fi realizat prin adaugarea de intrebari si sarcini diferite pe parcursul videoclipului
pentru fiecare elev In parte.

6. Explorarea subiectelor complexe sau abstracte:

Edpuzzle poate fi utilizat pentru a explora subiecte complexe sau abstracte intr-un mod
interactiv si captivant. Profesorii pot selecta videoclipuri care sa explice concepte dificile si
pot adduga intrebari si activitati care sd ajute elevii sd isi consolideze intelegerea si sa isi
clarifice orice neclaritati.

7. Dezvoltarea abilitatilor de gandire critica si analitica:

Profesorii pot crea lectii pe Edpuzzle care sd stimuleze abilitatile de gandire critica si
analitica ale elevilor. Ei pot adduga intrebari si sarcini care sa 1i provoace pe elevi sa
analizeze si sa evalueze informatiile prezentate in videoclipuri si sd isi argumenteze
raspunsurile.

Acestea sunt doar cateva exemple de activitati scolare pe care le poti realiza folosind
aplicatia Edpuzzle. Cu ajutorul acestei platforme, poti crea experiente de invatare interactive

si personalizate pentru elevii tdi, imbunatitind astfel angajamentul si performanta lor in clasa.

CONCLUZIE

Edpuzzle este un instrument valoros in activitatea didacticd, oferind multiple beneficii
care contribuie la o experientd de Invatare mai interactiva, personalizata si eficienta. Prin
facilitarea 1nvatarii interactive, oferirea de feedback imediat, monitorizarea progresului si
stimularea gandirii critice, Edpuzzle ajuta profesorii sa imbunatateasca calitatea educatiei si sa

sprijine dezvoltarea competentelor esentiale ale elevilor.
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3dbear

https://www.3dbear.io

3DBear este 0 aplicatie educationald care integreaza realitatea augmentata (RA) si

fabricatia digitald in procesul de invatare.

CARACTERISTICILE APLICATIILOR

v

Design intuitiv si usor de utilizat: Interfata 3DBear este prietenoasa si intuitivd, ceea ce
face ca utilizarea aplicatiei sa fie accesibila si placuta pentru elevi si profesori.

Realitate augmentatd (RA): 3DBear utilizeaza tehnologia realitdtii augmentate pentru a
permite utilizatorilor sa plaseze obiecte virtuale tridimensionale in lumea lor reald,
vizualizandu-le printr-un dispozitiv mobil sau o tableta.

Crearea si personalizarea modelelor 3D: Utilizatorii pot crea si personaliza propriile
modele 3D in aplicatie folosind instrumentele de modelare incluse. Aceste modele pot fi
utilizate apoi in cadrul proiectelor educationale.

Explorarea si manipularea obiectelor 3D: Elevii pot explora si manipula modelele 3D in
realitatea lor fizicd, permitandu-le sd le roteasca, sd le mareasca sau sa le micsoreze si sa
le plaseze in diferite contexte.

Activitati de invatare bazate pe proiecte: 3DBear oferd o varietate de activititi de
invatare bazate pe proiecte, care Incurajeazd creativitatea, rezolvarea de probleme si
colaborarea. Aceste activitati pot acoperi o gama largd de subiecte si discipline scolare.
Integrare curriculara: Aplicatia este conceputa pentru a se integra usor in curriculumul
scolar, oferind activitati si lectii adaptate diferitelor niveluri de varsta si discipline.
Abordare hands-on si experientiald: 3DBear ofera o abordare hands-on si experientiala a
invatarii, permitand elevilor sa creeze si sa interactioneze cu modelele lor 3D in timp ce

invata.
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v Dezvoltarea abilitatilor STEM: Aplicatia promoveaza dezvoltarea abilitatilor STEM
(Stiinta, Tehnologie, Inginerie si Matematica), permitind elevilor si exploreze concepte
si principii complexe intr-un mod interactiv si practic.

v' Sprijin pentru proiecte cross-curriculare: 3DBear faciliteaza proiectele cross-curriculare,
permitind profesorilor sa integreze diferite discipline si sd Incurajeze colaborarea intre
elevi.

v Feedback si evaluare: Profesorii pot monitoriza progresul elevilor si pot oferi feedback
si evaluare 1n timpul procesului de invatare. Aceste caracteristici faciliteaza urmarirea
performantei elevilor si ajustarea instruirii in functie de nevoile lor individuale.

v' Partajare si colaborare: Utilizatorii pot partaja proiectele lor si pot colabora cu alti elevi
sau colegi, imbogatind astfel experienta de invatare si facilitind schimbul de idei si
perspective.

Aceste caracteristici fac din 3DBear o unealtd inovatoare si valoroasd in domeniul
educatiei, facilitdnd integrarea tehnologiei avansate in procesul de invatare si stimuland

creativitatea si explorarea 1n randul elevilor.

EXEMPLE DE ACTIVITI‘-‘\TI
1. Proiecte de istorie:

Elevii pot crea modele 3D ale unor evenimente istorice sau ale unor personaje istorice si
le pot plasa intr-un context relevant. De exemplu, ei pot crea un model al unei piramide
egiptene si le pot plasa intr-un mediu 3D al Egiptului antic.

2. Excursii virtuale:

Profesorii pot folosi aplicatia 3DBear pentru a organiza excursii virtuale in diferite
locuri sau monumente istorice. Elevii pot explora si pot interactiona cu modele 3D ale
monumentelor istorice celebre sau ale unor situri arheologice importante.

3. Proiecte de geografie:

Elevii pot crea modele 3D ale unor fenomene geografice sau ale unor regiuni geografice
si le pot plasa Intr-un mediu 3D. De exemplu, ei pot crea un model al unei forme de relief si
le pot plasa intr-o harta virtuald a unei anumite regiuni geografice.

4. Studiu de mediu:
Elevii pot crea modele 3D ale diferitelor elemente ale mediului Inconjurator, cum ar fi

plante, animale sau fenomene naturale. Aceste modele pot fi plasate intr-un mediu 3D
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pentru a-i ajuta pe elevi sd inteleagd mai bine relatiile si interactiunile din cadrul
ecosistemelor.
5. Proiecte STEM:

Profesorii pot folosi aplicatia 3DBear pentru a organiza proiecte STEM (Stiinta,
Tehnologie, Inginerie si Matematicd). De exemplu, elevii pot crea modele 3D ale unor
structuri sau mecanisme complexe si le pot plasa intr-un mediu 3D pentru a le Intelege
functionarea si interactiunile.

6. Proiecte de arte vizuale:

Elevii pot folosi aplicatia 3DBear pentru a crea modele 3D ale unor obiecte de arta
vizuald, cum ar fi sculpturi sau instalatii artistice. Aceste modele pot fi plasate si expuse
intr-un mediu 3D pentru a le prezenta si a le Tmpartasi cu ceilalti.

7. Proiecte de literatura si limba engleza:

Elevii pot crea modele 3D ale personajelor sau ale scenelor din carti si le pot plasa intr-
un mediu 3D relevant pentru actiunea cartii. Aceste modele pot fi utilizate pentru a ilustra si
a explora diferite aspecte ale cartilor studiate in cadrul lectiilor de literatura si limba
engleza.

8. Proiecte de educatie civica:

Elevii pot crea modele 3D ale unor simboluri sau ale unor cladiri reprezentative ale unei
anumite tari sau culturi. Aceste modele pot fi plasate intr-un mediu 3D relevant pentru a-i
ajuta pe elevi sa inteleaga si sa exploreze aspecte ale culturii si istoriei tarii respective.

Aceste activitdti incurajeaza creativitatea, explorarea si invatarea activa, folosind
tehnologia realitatii augmentate pentru a oferi elevilor o experientd educationald captivanta si

interactiva.

CONCLUZIE

3DBear este un instrument educational puternic care aduce realitatea augmentatd si
designul 3D in clasa. Prin promovarea invatarii interactive, stimularea creativitatii, facilitarea
colabordrii si imbunatatirea intelegerii conceptelor complexe, 3DBear contribuie la o
experientd educationald mai bogatd si mai eficientd. Utilizarea acestei aplicatii poate
transforma modul in care elevii invata si interactioneaza cu informatiile, pregatindu-i mai bine

pentru viitorul digital.
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REZULTATELE INVATARII

Aplicatiile digitale aduc numeroase beneficii in activitatea didactica, de la
imbunatatirea angajamentului si personalizarea invatarii, la facilitarea colabordrii si
dezvoltarea competentelor tehnologice.

Integrarea acestor instrumente In procesul educational poate transforma modul in care

elevii Invatd si interactioneaza cu informatiile, contribuind la o educatie mai eficienta si mai

incluziva.
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Cofinantat prin
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In urma aplicarii la clasi a instrumentelor ICT, impactul asupra rezultatele invatirii au
foste neasteptat de bune.

Astfel, a crescut nivelul de implicare al elevilor la lectii manifestand un real interes
pentru accesarea si utilizarea aplicatiilor digitale, dezvoltdndu-si creativitatea, gandirea,
comunicarea, increderea de sine, colaborand 1n echipa acolo unde au avut de rezolvat sarcini
comune.

Tot in sens pozitiv a crescut si frecventa scolara a elevilor, iar rezultatele invatarii s-au

imbunatatit semnificativ prin dezvoltarea de noi competente si abilitati.
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Capitolul V
ANEXE

EXEMPLE DE ACTIVITATI IN CARE AU FOST UTILIZATE
APLICATII DIGITALE

PROIECT DE ACTIVITATE

INSTITUTIA DE INVATAMANT: Centrul Scolar pentru Educatie Incluzivd "Paul Popescu
Neveanu" Timisoara

CLASA: a V—a A (deficiente mintale severe)

ARIA CURRICULARA: Terapie educationali complexa si integrata

MODULUL.: Formarea autonomiei personale

TEMA ACTIVITATII: ”Sanitate in bucate”

TIPUL ACTIVITATII: Activitate de consolidare si sistematizare a cunostintelor.
DURATA: 45 minute

SCOPUL ACTIVITATII: Cunoasterea principalelor categorii de alimente si a alimentatiei
sanatoase.

OBIECTIVE DE REFERINTA

e Identificarea, sortarea si gruparea principalelor produse de alimente.

e Formarea unei atitudini pozitive fatd de respectarea unei alimentatii sanatoase.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

e Ol-sa sorteze cel putin un aliment pe fiecare categorie: sanatoase si nesanatoase;

e 02-sa aleaga cel putin un aliment sdnatos corespunzator fiecarei trepte din piramida
alimentelor;

e (0O3-sa ridice de cel putin 3 ori cartonasul corespunzator categoriei (sanatos/nesanatos)
alimentului de pe tabls;

e O4-sa lipeasca pe farfurii cel putin 3 alimente sanatoase potrivite pentru fiecare masa.
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STRATEGIA DIDACTICA:

METODE SI PROCEDEE: explicatia, expunerea, conversatia, exercitiul, problematizarea,
jocul didactic.

MIJLOACE DIDACTICE: anexa 1, anexa 2, PPT, canva, laptop, videoproiector, tabla,
wordwall, google slide, cartonase colorate, anexa 3, biletele cu alimente, Learningapps.
FORME DE ORGANIZARE: Frontal — dirijat si individual — dirijat, grup.

EVALUAREA: formativa pe tot parcursul lectiei, orala prin intrebari si rdspunsuri.

BIBLIOGRAFIE:
1. Cerghit, L,. (2006), Metode de invatamant, Editura Polirom, Bucuresti

. WWW.SCrigroup.com

2

3. www.didactic.ro

4. www.canva.com/design/DAGA_a61dWU/3yJVzzevl--a4uCMo9nZpg/edit

5. https://docs.google.com/presentation/d/1ly x700uO-neHB3D5sGuipWbVcWmuG-
OzKA4BFIt-15y0/edit#slide=id

6. https://wordwall.net/ro/resource/12586573/sorteaz%c4%83-alimentele

7. https://learningapps.org/display?v=pssnofdrk24
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Continutul 1nf011mat1_onal si demersul Stratesia didactica Forme de Obs.
Nr. | Secventele Timp Ob. didactic evaluare
Crt. | activitatii Op. Activitatea Activitatea Metode Miiloace Forme de
profesorului elevilor J organizare
1. | Momentul I Pregatirea Elevii se pregatesc | Conversatia Frontal
organi- materialului  necesar | pentru  inceperea
zatoric pentru  desfasurarea | lectiei.
activitatii, asigurarea
ambiantei optime.
2. Captarea 2’ Pentru a le capta | Elevii asculta cu | Expunerea | Anexal Frontal
si atentia le voi citi | atentie poezia citita
orientarea elevilor 0 poezie | de catre profesor.
atentiei despre alimente.

., Laptele cu cereale
Multe vitamine are,

De aceea eu le pun

In lista cu mic dejun.

Adaug la mica gustare
Fructe coapte, bune

tare

Chipsurile-s de prisos
Cd nu ma fac sanatos.
Morcovelul din
ciorbita

Este a mea preferinta
Vitamina A el are
Caroten dupa culoare.
Seara trec doar o
budinca
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Continutul informational si demersul Forme de

Strategia didactica Obs.

Nr.
Crt.

Secventele
activitatii

Timp

Ob.
Op.

didactic

evaluare

Activitatea
profesorului

Activitatea
elevilor

Metode

Mijloace

Forme de
organizare

Facuta de-a mea
bunica.

Asta-i lista cu meniu
Pentru un  copil
zglobiu!”

Anuntare

a temei si

a obiecti-
velor

2’

Dupa ce le-am citit
elevilor poezia i anunt
ca lectia de astazi se
numeste ,,Sanatate in
bucate” si ca o sa
invatam care sunt
alimentele sanatoase.
Profesorul noteaza
titlul lectiei pe tabla.

Elevii ascultd cu
atentie  indicatiile
profesorului.

Conversatia

Tabla
Marker

Frontal

Reactuali-
zarea
cunostin-
telor
anterioare

Inainte de a incepe ii

voi intreba pe elevi
daca 1si mai amintesc
ca ora trecutd am
discutat despre
piramida alimentelor
si de unde provin
acestea.
Elevii primesc fisa cu
piramida alimentelor,
repetam categoriile de
alimente si de unde
provin.

Elevii spun
categoriile de
alimente din
piramida, dau
exemple de
alimente pe
categorii si
provenienta
acestora.

Expunerea
Exercitiul
Conversatia
Problematiz
area

Piramida
alimentelo
r
Anexa 2

Frontal -
dirijat

Aprecieri
verbale
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Continutul 1nf01jmat1_onal si demersul Stratepin didactica Forme de Obs.
Nr. SecYepEe!fe Timp Ob. _ didactic _ evaluare
Crt. | activitatii Op. Actmtatea. Actm_tatea Metode Mijloace Form_e de
profesorului elevilor organizare
5. Dirijarea | 20’ Pentru inceput le voi | Elevii deosebesc cu | Expunerea Laptop Frontal- Aprecieri
invatarii proiecta elevilor o | ajutor alimentele Explicatia | Videoproi dirijat verbale
prezentare realizatd in | sdnatoase de cele Conversatia ector
canva nesandtoase si Tabla
https://www.canva.co | poarta discutii cu PPT
m/design/DAGA _a61 | profesorul pe Canva
dwuU/3yJVzzevl-- aceasta tema.
a4uCMo9nZpg/edit
In prezentare elevii
vor avea cateva
imagini  cu diferite
alimente si stabilim
impreund dacd sunt
sanatoase sau
nesandtoase. O sa
purtdm discutii  pe
tema de ce sunt
nesandtoase anumite
alimente si consumul
O1 | moderat al acestora. Explicatia Tabla Individual- Orala
Elevii vin pe rand | Conversatia | Videoproi dirijat
In continuare le voi | la tabli si sorteazi Exercitiul ector
proiecta un exercitiu | alimentele Laptop
din wordwall pe tabla | sanatoase si Wordwall
https://wordwall.net/ro | nesanatoase pe
/resource/12586573/so | categorii.
rteaz%c4%83-
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Continutul 1nf01:mat1_onal si demersul Stratepin didactica Forme de Obs.
Nr. SecYe.nEe!? Timp Ob. _ didactic _ evaluare
Crt. | activitatii Op. Actmtatea. Actm_tatea Metode Mijloace Form_e de
profesorului elevilor organizare
alimentele, 1n care
avem doud categorii
de alimente (alimente
sandtoase si alimente
nesanatoase), imagini
cu diferite tipuri si
categorii de alimente.
Fiecare elev vine la
tabla si sorteazd din
wordwall un aliment Tabla
02 | sanatos si unul Explicatia | Videoproi Frontal- Orala
nesanatos, asezand-ul Conversatia ector dirijat
la categoria | Elevii aleg din | Exercitiul Laptop
corespunzatoare. google slide-ul Google
proiectat alimente slide
Dupa ce au sortat | sdndtoase
alimentele pe cele | corespunzatoare
doua categorii o sa le | fiecarei trepte din
proiectez pe tabla | piramida
piramida alimentelor | alimentelor,
si imagini cu alimente, | formand astfel o
iar elevii aleg din | piramida cu
google slide-ul | alimente sanatoase.
03 | proiectat alimente Laptop
sinitoase Explicatia Tabla Individual- | Intrebari si
corespunzatoare Elevii ridica Conversatia | Videoproi dirijat raspunsuri
fiecarei trepte  din | cartonasul Exercitiul ector

88



https://wordwall.net/ro/resource/12586573/sorteaz%c4%83-alimentele

Cofinantat prin
programul Erasmus+
al Uniunii Europene

@

Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva
”PAUL POPESCU NEVEANU”
Timisoara, str. Titu Maiorescu 2-6

Continutul 1nf01:mat1_onal si demersul Stratepin didactica Forme de Obs.
Nr. SecYe.nEe!? Timp Ob. _ didactic _ evaluare
Crt. | activitatii Op. Actmtatea. Actm_tatea Metode Mijloace Form_e de
profesorului elevilor organizare
piramida alimentelor, | corespunzator Jocul PPT
formand  astfel o | categoriei didactic imagini
piramida cu alimente | alimentului (verde Cartonase
sanatoase. -sanatos, rosu- Google
nesanatos). slide
In continuare elevii
vor primii 2 cartonase,
unul rosu si  unul
verde; cartonasul rosu
v-a reprezenta
categoria alimentelor
nesanatoase, iar
cartonasul verde v-a
reprezenta  categoria
alimentelor sanatoase.
Pe tabla o sa proiectez
imagini cu alimente
sandtoase si
nesdnatoase, iar elevii
ridica cartonasul
corespunzator
categoriei alimentului.
6. | Obtinerea | 10’ 04 Obtinerea Elevii numara de la | Conversatia | Anexa 3 Grup Practica
perfor- performantei se | 1 pana la 2, Explicatia | Biletele cu
mantei realizeaza prin | formeaza doua Exercitiul imagini
alcatuirea unui meniu | grupe si lipesc Jocul Lipici
sanatos de catre elevi. | biletelele cu didactic
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Continutul 1nf01jmat1_onal si demersul Stratepin didactica Forme de Obs.
Nr. SecYepEe!fe Timp Ob. _ didactic _ evaluare
Crt. | activitatii Op. Actmtatea. Actm_tatea Metode Mijloace Form_e de

profesorului elevilor organizare
Acestia vor numara de | alimente sanatoase
la 1 pana la 2 si se v- | corespunzitoare
or forma doud grupe. | meniului fiecarei
Fiecare grupa v-a | farfurii.
primi fisa de lucru
anexa 3 pe care sunt
desenate 3 farfurii:
mic dejun, pranz, cina.
Fiecare grupa v-a
primi  biletele cu
diferite alimente pe
care trebuie sda le
lipeascd pe cele trei
farfurii potrivit
fiecarui moment al Tabla
zilei. Conversatia | Videoproi | Individual
Castigd echipa care | Elevii vinlatabld | Explicatia ector dirijat
lipeste cel mai repede | si fiecare realizeazd | Exercitiul Laptop
si cel mai corect cele | cate o pereche Learninga
trei meniuri. aliment -sursa de pps

In cazul in care
timpul mai permite
elevii o sa rezolve o
fisa in learningapps, in
care realizeaza
perechea aliment-sursa

provenienta.
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Continutul 1nf01jmat1_onal si demersul Stratepin didactica Forme de Obs.
Nr. SecYepEe!fe Timp Ob. _ didactic _ evaluare
Crt. | activitatii Op. Actmtatea. Actm_tatea Metode Mijloace Form_e de
profesorului elevilor organizare
de provenienta.
https://learningapps.or
g/display?v=pssnofdrk
24
7. Asigura- 3 Obtinerea feed-back- | Elevii raspund la Conversatia Frontal Orala
rea ului se va realiza | intrebarile
feedback- printr-o evaluare | profesorului.
ului globala pe bazda de
evaluativ intrebari si raspunsuri.
Despre ce am discutat
noi astazi?
Dati fiecare un
exemplu de aliment
sau mancare
sanatoasa.
8. | Incheierea | 2’ Se fac aprecieri Conversatia Frontal
activitatii asupra felului in care
s-a desfasurat
activitatea
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POEZIE

., Laptele cu cereale
Multe vitamine are,
De aceea eu le pun
In lista cu mic dejun.
Adaug la mica gustare
Fructe coapte, bune tare
Chipsurile-s de prisos
Ca nu ma fac sanatos.
Morcovelul din ciorbita
Este a mea preferinta
Vitamina A el are
Caroten dupa culoare.
Seara trec doar o budinca
Facuta de-a mea bunica.
Asta-i lista cu meniu

Pentru un copil zglobiu!”

ANEXA 1
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CARNE SI OUA

FRUCTE SI
LEGUME

PIRAMIDA ALIMENTELOR

DULCIURI

CEREALE

ANEXA 2

LAPTE SI

PRODUSE DIN
| APTF
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ANEXA 3
FISA DE LUCRU

1. Lipeste pe farfurie alimente sanatoase potrivite pentru fiecare masa.

Mic dejun

Prinz
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BILETELE MENIURI
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PROIECT DE ACTIVITATE

INSTITUTIA DE INVATAMANT: Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva "Paul Popescu
Neveanu" Timigoara
CLASA: a V-a A (deficiente mintale severe)
MODULUL: Stimulare cognitiva
TEMA ACTIVITATII: , Primavara” de Tudor Anca-Gabriela
TIPUL ACTIVITATII: Activitate de consolidare si sistematizare a cunostintelor.
DURATA: 45 minute
SCOPUL ACTIVITATII: Lirgirea sferei de cunoastere, dezvoltarea structurii cognitive si
invatarea rezolvarii de probleme.
COMPETENTE CADRU
Explorarea senzoriala i motrica a lumii inconjuratoare in vederea formarii conduitelor de
orientare, cunoastere si adaptare la mediul ambiant.
Dezvoltarea capacitatilor psiho-individuale in vederea formarii unor comportamente
independente.
Dezvoltarea conduitelor independente pentru integrarea in plan social.
COMPETENTE DE REFERINTA

e Stimularea dezvoltarii intelectuale prin exersarea si dezvoltarea proceselor psihice.

e Stabilirea raporturilor logice intre obiecte, fenomene, intamplari.
OBIECTIVE OPERATIONALE:

O1 - sa enumere cel putin 3 caracteristici ale anotimpului primavara;

02 - saraspunda la cel putin 3 intrebari referitoare la poezia citita;

O3 - sa aleagd numarul de silabe corespunzitor pentru cel putin un cuvant;

04 - sa formuleze propozitii cu cel putin un cuvant dat.
STRATEGIA DIDACTICA:
METODE SI PROCEDEE: explicatia, expunerea, problematizarea, conversatia, exercitiul,
jocul didactic.
MIJLOACE DIDACTICE: laptop, videoproiector, tabla, biletele, ppt, wordwall, wordart.
FORME DE ORGANIZARE: Frontal — dirijat, individual — dirijat.

EVALUARE: formativa pe tot parcursul lectiei, orald prin Intrebdri i raspunsuri.
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BIBLIOGRAFIE:
1. Baranga, D.,(1998), Jocuri si probleme distractive pentru scolari, Editura Didactica si
Pedagogica, Bucuresti
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o g ~ w D

https://wordart.com/dashboard
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Continutul informational si demersul didactic

Strategia didactica

Nr. Secventele . Ob. Forme de
. ives Timp . . - . .. Forme de Obs.
Crt. activitatii op. | Activitatea profesorului Activitatea elevilor Metode Mijloace organizare evaluare
1. Moment I Pregatirea  materialului | Elevii fac liniste si se | Conversatia Frontal
organizatoric necesar pentru | pregatesc pentru
desfasurarea activitatii, | Inceperea lectiei.
asigurarea ambiantei
optime.
2. Captarea si 2’ Dupa ce  asiguram | Elevii asculta ghicitoare | Expunerea | Anexal Frontal Aprecieri
orientarea linistea in clasd le citesc | si vin cu variante de | Problematiz verbale
atentiei elevilor o ghicitoare despre | raspunsuri. area
primavard pentru a le capta
atentia.
“Ghioceii sunt pe
campuri,
Rdndunelele in cranguri
Copacii inmuguresc,
Oare pe cine vestesc?
(Primdvara)
3. Anuntarea 2’ Dupa ce aflam | Elevii sunt atenti la | Conversatia Frontal
temei sia raspunsurile corecte la | precizarile profesorului
obiectivelor ghicitoare i anunt pe elevi

ca astdzi o sd discutdm
despre anotimpul
primavara si o sd le citesc
0 poezie frumoasda despre
primavard, iar ei trebuie sa
fie foarte atenti pentru ca o
sa facem exercitii pe baza
poeziei.
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Continutul informational si demersul didactic

Strategia didactica

Nr. Secventele . Ob. Forme de
o eses Timp - : . . . Forme de Obs.
Crt. activitatii op. | Activitatea profesorului Activitatea elevilor Metode Mijloace organizare evaluare
4. | Reactualizare 2 Inainte de a incepe o sa ii | Elevii enumerd cele 4 | Conversatia Frontal Aprecieri
a intreb pe elevi cate | anotimpuri, spun lunile | Problematiz verbale
cunostintelor anotimpuri sunt, care sunt | anului si lunile area
anterioare lunile anului si care sunt | specifice anotimpului
lunile specifice | primavara.
anotimpului primavara.
5. Dirijarea 25° Dupa ce am stabilit lunile | Elevii urmaresc Expunerea PPT Frontal - | Aprecieri
activitatii Ol | anotimpului primdvara o | imaginile de primavara | Conversatia Tabla dirijat verbale
sa le prezint elevilor | si sub indrumarea Laptop
cateva imagini de | profesorului enumera
primdvara, iar ei o sa | caracteristici specifice
enumere caracteristici | anotimpului.
specifice anotimpului.
Elevii ascultd poezia Expunerea | Anexa 2
In continuare le voi citi | si descopera intelesul Explicatia
elevilor poezia | cuvintelor necunoscute. | Conversatia
LPrimavara” de Tudor
Anca-Gabriela, si pentru 0
mai  bunda  intelegere
stabilim impreund care
sunt cuvintele necunoscute
02 | pentru ei si le explicam. Elevii aleg céate un Explicatia Biletele Frontal- Intrebari
biletel colorat, asculta Conversatia dirijat si
In continuare fiecare | intrebarea cititi de catre raspunsuri

elev 1si va alege cate un
biletel de o anumita
culoare pe care se va afla o
intrebare legatd de poezie.
Intrebarea va fi cititi de

profesor si ofera
raspunsul.
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Strategia didactica

Nr. Secventele Timp Ob. Forme de Forme de Obs
Crt. activitatii op. | Activitatea profesorului Activitatea elevilor Metode Mijloace organizare evaluare '
catre profesor, iar elevii
ofera oral raspunsul.
Despre ce anotimp este
vorba in poezie?
Cine se framanta?
Ce se intampla cu firul
03 | ierhii? Explicatia PPT Individual
Cine face zarva? Elevii ascultd cuvantul | Conversatia Tabla — dirijat
Ce se intampla cu natura | citit de profesor, vin pe Exercitiul Laptop
primavara? rand la tabla si aleg
Dupa ce au raspuns la | numarul de silabe din
intrebari elevilor le voi | care este format
proiecta un ppt cu cuvinte; | cuvantul.
vin pe rand la tabla si aleg
numarul de silabe din care
este format cuvantul.
Cuvintele  sunt:  soare,
primdvara, iarba, albine,
furnici, natura, brotacei,
zarva, codri, flori.
6. Obtinerea 10° 04 | In continuare elevii isi| Elevii vin la tabla, Conversatia | Wordwall | Individual- Orala
performantei aleg cate un numar a unei | aleg un numar al unei Explicatia Tabla dirijat
casute din wordwall sub | casute pe care il deschid | Exercitiul Laptop
care se afla un cuvant cu | din wordwall si Joc didactic | Biletele
care formuleaza o | formuleaza sub Joc de rol
propozitie. indrumarea profesorului
Cuvintele sunt: primavara, | o propozitie cu cuvantul
larba, copacii, ghiocei, | ales.

albinute, natura, broscute,
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Nr.
Crt.

Secventele
activitatii

Timp

Ob.
op.

Continutul informational si demersul didactic

Strategia didactica

Activitatea profesorului

Activitatea elevilor

Metode

Mijloace

Forme de
organizare

Forme de
evaluare

Obs.

zarva, furnica, verde
https://wordwall.net/ro/res
ource/12543618/cuvinte-
pentru-propozitii

In cazul in care timpul
mai permite elevii se vor
juca un joc de rol 1n care
fiecare elev va extrage un
biletel cu o imagine (o
albinuta, un brotacel, o
furnicutd). Elevii emit
separat si impreuna
sunetul corespunzator
animalului de pe biletel si
astfel primavara va prinde
viata.

Elevii extrag un biletel

si scot sunetul

animalutului de pe bilet.

Asigurarea
feedback-ului
evaluativ

Obtinerea feed-back-ului
se realizeazd  printr-0
evaluare globald pe baza
de intrebari si raspunsuri.
“Despre ce anotimp am
discutat astazi?”

”Ce se intampla
primavara?”
”Care sunt culorile

specifice primaverii?”
Toate raspunsurile elevilor
le voi introduce in wordart

Elevii

raspund

la

intrebarile profesorului,
iar cu raspunsurile lor

se va forma fluturele.

Conversatia
Explicatia
Expunerea

Laptop
Videoproi
ector
Tabla
Wordart

Individual -
dirijat

Orala pe
baza de
intrebari si
raspunsuri
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Continutul informational si demersul didactic

Strategia didactica

Nr. Secventele Tim Ob. Forme de Forme de Obs
Crt. activitatii P op. | Activitatea profesorului Activitatea elevilor Metode Mijloace organizare evaluare '
(https://wordart.com/dashb
oard) unde o sa creem
impreund un fluture de
primavara.
8. Incheierea I Se fac aprecieri asupra Conversatia
activitatii felului in care s-a

desfasurat activitatea.
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PROIECT DE ACTIVITATE

INSTITUTIA DE INVATAMANT: Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva "Paul Popescu
Neveanu" Timigoara
CLASA: a V-a A (deficiente mintale severe)
MODULUL: Socializare
TEMA ACTIVITATII: , Emotiile noastre si a celor din jur”
TIPUL ACTIVITATII: Activitate de consolidare si sistematizare a cunostintelor.
DURATA: 45 minute
SCOPUL ACTIVITATII: intelegerea propriilor emotii precum si a celorlalti.
COMPETENTE GENERALE

e [Exersarea capacitdtilor de autonomie sociald in vederea adaptarii la viata cotidiana.

e Dezvoltarea capacitatilor afective care sd permitd exprimarea emotiilor si

sentimentelor Tn mediul social.

e Exersarea capacitdtilor de cooperare, colaborare independenta in medii sociale variate.
COMPETENTE SPECIFICE

e Formarea unor trasaturi de personalitate necesare pentru adaptarea socioprofesionala.

e Exersarea capacitatii de autocontrol in diferite situatii de viata.
OBIECTIVE OPERATIONALE:

e 0Ol —sd identifice cel putin 3 emotii din filmulet;

e O 2-sddeaexemplu de cel putin o emotie traitd de ei in diverse situatii;

e O 3 -sd mimeze cel putin 2 emotii de pe biletelele extrase;

e O 4 -—sirecunoasca cel putin 2 emotii mimate;

e O 5-sd denumeasca cel putin 2 emotii corespunzatoare imaginilor alese.
STRATEGIA DIDACTICA:
METODE SI PROCEDEE: explicatia, expunerea, conversatia, exercitiul, jocul didactic.
MIJLOACE DIDACTICE: ppt, tabld, videoproiector, cartonase cu imagini, filmulet,
biletele cu emotii, storyjumper, mentimeter, liveworksheets.
FORME DE ORGANIZARE: Frontal — dirijat si individual — dirijat, colectiv.
EVALUAREA: observatie sistematica, chestionare orala, jocul didactic.
BIBLIOGRAFIE:

1. www.scrigroup.com
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2. www.didactic.ro

3. Cerghit,l,.(2006), Metode de invatamant, Editura Polirom, Bucuresti
4. https://www.storyjumper.com/library/my
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Nr. Secventele Timp | Ob. Continutul informational si demersul Strategia didactica Forme | Obs.
Crt. activitatii op. didactic de
Activitatea Activitatea elevilor Metode Mijloace | Forme de | evaluare
profesorului organizare
1. Moment I Pregatirea materialului | Elevii se pregatesc
organizatoric necesar pentru | de inceperea lectiei. .
S ’ Conversatia
desfasurarea activitatii, Frontal
asigurarea  ambiantei
optime.
2. Captarea si 2 Pentru a le capta | Elevii privesc cele
orientarea atentia le voi aratd un | doud cartonase si vin
atentiei cartonas cu o fata | cu idei despre tema
fericitd si un cartonas | lectiei. Expunerea | Cartonase Frontal
cu o fata trista si i Conversatia | cu imagini
intreb daca si-au dat
seama despre ce o sd
discutam astazi.
3. Anuntarea 2’ Astfel captata atentia | Elevii asculta
temei sia le voi spune ca astdzi o | profesorul.
obiectivelor sa discutdam  despre
emotiile noastre pe care Expunerea Frontal
le simtim in diferite
situatii si a oamenilor
din jur.
4. | Reactualizare 3’ Pentru a ne reaminti | Elevii raspund la
a despre emotii o sa 1i | intrebarile Conversatia .
. . . , . Chestion
cunostintelor intreb pe elevi care sunt | profesorului. Problematiz Frontal <
anterioare emotiile pe care le area are oral
Cunosc ei.
5. Dirijarea 20° Pentru inceput le voi | Elevii asculta Expunerea Laptop Individual | Observat
activitatii proiecta elevilor un | informatiile despre Explicatia Tabla ia
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Nr. Secventele Timp | Ob. Continutul informational si demersul Strategia didactica Forme | Obs.
Crt. activitatii op. didactic de
Activitatea Activitatea elevilor Metode Mijloace | Forme de | evaluare
profesorului organizare
PPT in care le prezint | emotii. Conversatia | Videoproi sistemati
pe scurt ce sunt emotiile ector ca
si care sunt emotiile de PPT
baza.
Frontal —
O sa le explic dirijat
elevilor ca, indiferent Chestion
ce facem, toti oamenii are orala
trdiesc emotii precum
bucuria, tristetea, Conversatia | Filmulet
uimirea, teama sau Videoproi | Individual —
furia. Trebuie sa vorbim ector dirijat
cu incredere despre Laptop Chestion
emotiile noastre. Tabla are orala
Transmitem emotii
celor din jurul nostru si Explicatia
simf{im  emotii  din Conversatia
partea lor. Pentru a ne Colectiv
Ol | putea ajuta prietenii la | Elevii vizioneaza
O2 | nevoie, trebuie, inainte | filmuletul si Observat
O3 |de toate, sa le | identifica emotiile ia
O4 | recunoastem, sa le | din filmulet. sistemati
intelegem si sd ne Explicatia | Biletele cu ca
controlam emotiile. Jocul emotii
Elevii dau exemple didactic

Dupa ce am discutat
despre emotii, o sa
vizionam impreund un
filmulet, 1ar elevii

de emotii traite de ei
in diverse situatii.
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Nr.
Crt.

Secventele
activitatii

Timp

Ob.

op.

Continutul informational si demersul
didactic

Strategia didactica

Activitatea
profesorului

Activitatea elevilor

Metode

Mijloace

Forme de
organizare

Forme
de
evaluare

Obs.

trebuie sa identifice
emotiile din filmulet.

In continuare ii voi
invita pe elevi sa dea
exemplu de emotii
traite de ei In diverse
situatii. Ex. (Mi-a fost
frica la ultimul test la
mate. Am fost fericit
cand am primit un joc
nou.)

Pentru a intelege mai
bine si  pentru a
experimenta  emotiile
noastre de zi cu zi,
fiecare elev va extrage
cate un biletel pe care
se afli o emotie
(tristete, fericire,
mirare, vinovatie,
dezamagire, frica, furie,
bucurie, iubire),
mimeaza emotia
respectivd iar ceilalti
identifica emotia
mimata si invers.

Fiecare elev extrage
pe rand cate un
biletel pe care se afla
o emotie. Mimeaza
emotia, iar ceilalti
elevi ghicesc.

Obtinerea
performantei

10°

05

In continuare o sa
creem impreund 1In

Elevii vin pe rand la
tabla, aleg imagini

Joc didactic

Individual-
dirijat

Observat
ia
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Nr.
Crt.

Secventele
activitatii

Timp

Ob.
op.

Continutul informational si demersul
didactic

Strategia didactica

Activitatea
profesorului

Activitatea elevilor

Metode

Mijloace

Forme de
organizare

Forme
de
evaluare

Obs.

https://www.storyjumpe
r.com/library/my cartea
noastrd cu emotii.

Fiecare elev vine la
tabla, alege imagini cu
emotii si denumeste
emotiile alese, pe care
le plaseaza pe pagina
lui cu emotii din carte.

cu emotii diferite,
denumesc emotiile
alese si le plaseaza
pe una din paginile
cartii noastre.

sistemati
ca

Asigurarea
feedback-ului
evaluativ

5’

Elevii primesc un
sondaj pe
https://www.mentimete
r.com/app/home in care
aleg emotia potrivitd
stari lor actuale.

In cazul in care
timpul mai perimite
elevii rezolva o fisa de
lucru  in  aplicatia
liveworksheets.

https://www.liveworksh
eets.com/w/ro/emotiile-
noastre/7637163

Elevii intra cu
ajutorul codului pe
mentimeter si
bifeaza din cele trei
emotii afisate pe cea
potrivita stari lor
actuale.

Elevii bifeazd emotia
intrusa dintr-0
coloana de emotii de
acelasi fel.

Explicatia
Conversatia
Exercitiul

Explicatia
Conversatia
Exercitiul

Tablete
Videoproi
ector
Laptop

Tabla
Video-
proiector
Laptop

Individualdi
rijat

Individual
dirijat

Chestio-
nar
Menti-
meter

Incheierea
activitatii

2,

Se fac  aprecieri
asupra felului in care s-
a desfasurat activitatea.

Conversatia
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NR. INSTRUMENTUL e COD-UL OR
CRT. ICT
https://bouncyballs.org/ E E
1 Bouncy Balls BOUHCY Ba\\S I a
https://www.canva.com/
2 Canva C 0
https://wordart.com/
3 WordArt ,_\w {)R !)/\ R]'
https://www.mentimeter.com/
4 Mentimeter "
« Mentimeter
https://www.3dbear.io Db x|
5 3DBear ’. BEAR =
[=]
https://www.storyjumper.com/
. @
oo S s storyjumper
https://vboard.ro/
7 VirtualBoard

\ Virtual
Board



https://bouncyballs.org/
https://www.canva.com/
https://wordart.com/
https://www.mentimeter.com/
https://www.3dbear.io/
https://www.storyjumper.com/
https://vboard.ro/

https://quizizz.com/

8 Quizizz 0
WIZIZ2
https://bookcreator.com/
9 Book Creator 3 BOOK CREATOR
https://www.mindomo.com/
10 .
Mindomo )‘4 Mindomo
https://learningapps.org/
11 LearningApps "
I\LearnmgApps.org
https://edpuzzle.com/
https://padlet.com/
13 Padlet :padleln A~
https://kahoot.com/
14 Kahoot!

Kahoot!
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