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DURATA: 1 an scolar
NOTA DE PREZENTARE/ARGUMENT:

Contextul actual implica metamorfozarea si adaptarea structurii si functionarii Tnvatamantului la
dinamica aactuala, motiv pentru care adaptarea imediatd pentru continuarea actului didactic ramane o
conditie pentru ca invitarea si fie lipsitd de sincope. Invitdmantul primar este deopotrivd afectat, prin
prisma consecintelor pe care le-ar avea absenta achizitiilor de alfabetizare si calcul matematic, baza pentru
continuarea instruirii aprofundate concentric.

Tn acest sens, am elaborat programa unui optional care sd rdspunda nevoilor de formare ale elevilor
de clasa intai, preintampinand in mod eficient momentul reorganizarii lectiilorca instruire de tip fatd in
fatd, hibrida ori exclusiv online. Am avut in vedere imbinarea competentei digitate cu cea de comunicare in
limba moderna si de a invdta sa inveti din profilul absoventului de clasa a 1V-a, Astfel, optionalul vizeaza
lucrul partial independent (DOAR TN PREZENTA UNUI ADULT) cu dispozitive diverse (telefon, tablets,
laptop/PC), cu platforma de lucru centralizat la nivelul scolii (G Classroom), cu programe conexe G-Suite,
Zoom care faciliteaza intalnirea in timp real, in activitatea la distanta, precum si platforme educationale
relevante care pot fi utilizate cu succes in toate etapele procesului de invatamant (predare-invatare-
evaluare).

n concluzie, beneficiile acestui optional sunt:

e independenta elevului fata de adult in manipularea elementara a mijloacelor tehnice in activitatea
scolara;

e familiarizarea si utilizarea eficienta a platformelor de invatare;

e utilizarea competentelor achizitionate dincolo de sfera optionalului, transformandu-se din finalitati in
abilitati (mijloace de acces in alte discipline/domenii);

e crearea unui mediu de lucru atractiv, indiferent de contextul scolar (in sala de clasd, partial/total
online);

e valorizarea timpului online prin implicarea elevului in activitati educative/ stimulative cognitiv.

COMPETENTE GENERALE

1. Dezvoltarea capacitatii de utilizare in Tnvatare a unor functii si aplicatii elementare a dispozitivelor
digitale

2.  Exprimarea unui mesaj digital simplu Tn contextul unor activitati de invatare de comunicare la distanta
3. Dezvoltarea interesului pentru accesarea dispozitivelor digitale in scop educativ/ informativ

COMPETENTE SPECIFICE S| EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

1. Dezvoltarea capacitatii de utilizare in invatare a unor functii si aplicatii elementare a dispozitivelor
digitale

- recunoasterea/discriminarea dispozitivelor digitale din mediul
apropiat, sub forma de ghicitori, versuri;

- realizarea unor demersuri de accesare a dispozitivelor digitale:
inchidere/deschidere, (de)blocarea ecranului, utilizarea mouse-ului,
verificarea bateriei etc: Joc didactic: Ghici, ce nu merge aici?;

- formularea de norme de utilizare sigura a dispozitivelor, bazata pe
preventie prin crearea de afise Asa DA, asa NU (suport fizic sau digital)

1.1. Identificarea utilitdatii
dispozitivelor digitale




1.2. Dezvoltarea capacitdtii de
utilizare a dispozitivelor digitale

- exercitii de accesare a unor functii de comunicare la distanta — apelul
telefonic, SMS-ul, prin jocul Cine te suna?;

- exercitii de exprimare a unor mesaje prin emoticoane, prin raportare la
situatii/ imagini diverse prezentate copiilor; de exemplu: Ce pdrere ai
despre iepurasul care a furat ciubotelele ogarului?, la care elevii vor oferi
emoticoane variate;

-activitati de fotografiere — calitati de baza ale unei fotografii (claritate,
contur, relevantd): creeaza un album digital cu tema Toamna in imagini
sau Prieteni buni sau Expozitii vizuale etc.

- jocul de rol — limite de apelare (reguli de apel 112, telefonul copilului,
dialoguri adecvate situatiei de comunicare: cu un coleg, cu un profesor,
cu un bunic, cu un strdin etc.)

1.3. Identificarea aplicatiilor de
pe dispozitivele digitale

- exercitii de accesare a contului personal, organizarea materialelor pe
platforma G-Suite, de trimitere a unui mesaj, de incarcare a unei
fotografii: joc didactic Scrisoare pentru Mos Crdciun;

- recunoasterea simbolurilor aplicatiilor de pe ecranul dispozitivului:
Google MEET si utilizarea lor: deschiderea/inchiderea microfonului si
solicitarea unei interventii

2. Exprimarea unui mesaj digital simplu in contextul unor activitati de invatare de comunicare la distanta

2.1. Intelegerea corectd a
continutului mesajului receptat
in format digital

- formulare de intrebari si raspunsuri pe baza unor filmulete vizionate pe
dispozitivele individuale, de tipul: Cum ti-ai dat seama cd fetita nu spune
adevdrul? sau Cine a fost aldturi de ea in toatd aceastd aventurd?;

- jocuri de tip investigativ Exploratori priceputi: prin trimiterea succesiva a
unor indicii pentru a gasi comoara pierduta, doar cei ce se vor conecta le
vor auzi indiciile si vor deveni detectivi iscusiti;

- jocuri de mim sau in oglinda, utilizand aplicatiile date.

2.2. Exprimarea de idei, trdiri
lpersonale prin intermediul
aplicatiilor de comunicare la
distantd

- realizarea jocului de rol — prezentarea prin aplicatia aleasa;

- exprimarea prin intermediul aplicatiilor mentionate a unor jocuri
preferate, a unor filme/ activitati recreative: Prefer sd.....pentru cd....
- crearea de povestiri la nivelul grupului (cu inceput/final dat, cuvinte
cheie, dacad nu asa, cum? s.a.), prin metoda RAI

2.3. Exprimarea mesajului in
cadrul echipei/dual, prin
intermediul aplicatiilor de

comunicare simultand la distantd

- exercitii de exprimare a unei pareri/ idei a grupului referitor la solutia
cea mai buna a unei situatii problema prin intermediul platformei alese;
- crearea unor lucrdri tematice in perechi/ grup: puzzle, cartea uriasa etc.

3. Dezvoltarea interesului pentru accesarea dispozitivelor digitale in scop educativ/ informativ

3.1. Identificarea resurselor de
informare

- vizionarea demateriale informative/video educative de pe site-uri
avizate: Intuitext.ro, manuale digitale edu.ro, enciclopedii, muzee si trasee
virtuale si altele;

-jocuri interactive si aplicatii educative (experimente, creare de animatii
etc.) pe platforme dedicate copiilor: Jigsaw, kahoot, Kidibot, Wordwall,
liveworksheet, Canva, Wikipedia etc.

-jocuri de rol: recunoasterea semnelor unor mesaje, imagini, videoclipuri
de tip agresiv si reactia prompta corecta, prin informarea adultului Cu
imdmica inldtur frica sau Sunt mic, mic, dar am tdtic.

3.2. Manifestarea interesului
pentru accesarea resurselor
digitale in scop educativ

- realizarea colectiva a unor fotografii, filmulete, colaje tematice care sa fie
incarcate cu ajutorul aplicatiilor pe blogul/vlogul clasei sau publicate in
revista scolii sau a clasei — Primdvara in culori,




- exercitii accesare a informatiilor/imaginilor cu ajutorul mesajelor audio:

elevul rosteste cuvantul cautat si motorul de cautare intoarce rezultatele

pe care le poate accesa, elevul urmand a-si selecta informatia dorit3;

- jocuri de animare a desenelor, fotografiile realizate de copii Canva, Paint
(pentru tehnici diverse de desen), Vorbeste (pentru verificarea pronuntiei
corecte), aplicatii accesate doar cu acordul si in prezenta adultilor

CONTINUTURI:

e Mijloace tehnice de comunicare: recunoastere, structurd, functionalitate (telefon, tableta, laptop,
computer);

¢ Internetul —acces si reguli de utilizare in siguranta;

e Platforma Classroom — generalitati, functii, crearea si gestionarea contului, aplicatii (mesaje,
transmitere documente lectii interactive)

¢ Comunicarea live utilizdnd MEET — aplicatii specifice (prezentare live, completarea unui document
comun, lucru pe echipe —camere separate si altele)

e Vizionari de filme educative, participarea la jocuri interactive, la concursuri, consultarea
enciclopediilor, a dictionarelor, relizarea unui puzzle digital, etc. utilizand platformele educationale
adecvate varstei scolaritatii mici;

e Crearea, organizarea si gestionarea unor materiale educative la nivelul clasei (de exemplu,
blogul/vlogul clasei ori revista virtuala).

SUGESTII METODOLOGICE:

Pentru dezvoltarea competentelor amintite,
elevul va avea un dispozitiv digital sau laptop
functional pentru a lucra individual, in permanenta
in prezenta unui adult, cadru didactic/parinte.
Pentru a utiliza in siguranta, se vor citi elevilor
regulile de protectie individuald, de comportament
preventiv. in  manipularea mijloacelor tehnice.
Limbajul utilizat va fi adaptat varstei mici a
scolaritatii si continutul optionalului vizeaza
caracterul utilitar al dispozitivelor de conectare si
platformelor de lucru. Totodata, recursul Ia
resursele de ultima generatie (metode si mijloace)
implica din partea elevilor propria angajare.
Continutul tematic va fi adaptat nivelului de -
dezvoltare a copiilor, unitatilor tematice oferind un imbold invatarii clasice, contribuind la continuarea
instruirii didactice chiar si in situatii exceptionale.

Strategii didactice

Accentul demersului educativ se va pune pe stimularea lucrului independent, a manipularii individuale
(asistate de adult) a dispozitivelor si cu suport cantitativ regresiv din partea cadrului didactic. Se va avea in
vedere formarea abilitatilor de baza prin apelul la activitatea frontald, utilizand demonstratia cu fiecare tip
de dispozitiv. Va fi stimulata initiativa, invatarea prin descoperire si valorificarea experientelor copilului. Ca
forma de organizare se va recurge la joc, pentru ca ludicul recreeaza realitatea, se va experimenta
rezolvarea de sarcini atat individual, cat si in perechi sau pe grupe. In cadrul activitatilor curente, pot fi
exersate anumite activitati pana la dobandirea competentei de lucru cu
calculatorul/laptopul/tableta/telefonul la un nivel elementar. Stimularea interesului pentru



experimentarea unor sarcini neobisnuite, asumarea unui rol in cadrul grupului, sustinerea partenerilor de
echipa, conturarea si concretizarea ideilor in cadrul colectivului au valente de ordin formativ si psihologic,
intarind increderea in sine.

Evaluarea cuprinde mai multe forme de verificare: observarea curentd/ sistematica a comportamentului
de Tnvatare al elevilor; proba practica fiind cea de baza alaturi de cea orala; analiza rezultatelor diverselor
activitati ale elevilor (proiect, portofoliu etc.). De mentionat, ca elevii vor fi sub indrumarea cadrului
didactic, fara a se verifica dobandirea continutului sub aspect cognitiv, cantitativ, ci capacitatea de a utiliza
resursa de tehnologie digitalda, facand apel din ce in ce mai putin la sprijinul adultilor. Evaluarea va fi
orientata pe lucrul prin cooperare in vederea stimularii initiativei elevilor, realizandu-se prin: portofoliul
clasei, portofoliul individual, probe practice, jocuri de rol. Evaluarea finala- crearea unei reviste virtuale/a
unui vlog/ blog al clasei, in care va fi valorizat progresul fiecarui elev, constituie si un element de validare a
achizitionarii competentelor specifice in cadrul activitatii instructiv educative in format online.
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CONCLUZII: Consider ca prin competentele
generale s-a  urmarit interdisciplinaritatea
cunostintelor, valorificarea potentialului
elevilor urmarind o paleta larga de afirmare a
capacitatii de comunicare prin toate
mijloacele: simultane, la distanta, fata in fata,
pe camere etc. Competentele specifice deriva
din cele generale, sunt masurabile,
implementabile, corelate atat tematic, dar si
metodologic, adecvate varstei elevilor. Acestea
se regdsesc partial in trunchiul
comun, intrucat optionalul urmareste
transgresarea  ariilor  curriculare  pentru

formarea unor competente cheie, accentul
fiind pus pe comunicarea orald la distanta; prin activitatile practice de invatare propuse, elevul intrd in
centrul derularii acestora, cadrul didactic doar calitatea de moderator. Continuturile sunt generoase,
accesibilizate, fiind o baza solida de formare a competentelor derivate din profilul absolventului de ciclu
primar si favorizeaza lucrul diferentiat, adaptat particularitatilor colectivului.
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