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INVATAREA EXPERIENTIALA LA PRESCOLARI

Gradinita cu P.P. Nr. 15 Sibiu

Prof. Cheslerean Maria

invitarea experientiali este procesul prin care cunoasterea este creati din
experienta directd, adica a Invata din experienta.

Invitarea experientiald este invitarea care are loc in urma reflectiei asupra a
ceea ce se face, ceea ce se afld in contradictie cu nvatatul "pe de rost" sau invatarea
didactica. Invatarea experientiald este inruditi cu educatia experientiald, invitarea
prin actiune, prin aventurd, prin liberul arbitru, prin cooperare si prin serviciu in
folosul comunitatii. Desi exista conexiuni §i puncte comune intre toate aceste teorii
ale educatiei, acestea nu trebuie confundate avand intelesuri diferite.

Invitarea experientiald pune accentul pe procesul de invatare individual.
Adesea se foloseste ca si sinonim pentru educatia experientiald, totuti aceasta din
urmd cuprinde un spectru mai larg al educatiei. Astfel, sub incidenta educatiei
experinetiale cad aspecte precum relatia dintre educatoare si prescolar, precum si
subiecte mai cuprinzadtoare cum ar fi structura si obiectivele educatiei.Un exemplu al
invatarii experientiale este mersul la gradina zoologica si invatarea prin observare si
interactiune cu mediul, si nu prin lectura despre animale. Astfel, se fac descoperiri si
experimente cu cunostinte obtinute direct, de prima ména, in loc sd auda sau sa
citeasca despre experienta altor persoane.

Invatarea experientiald este reprezentatd sub forma unui ciclu, in cadrul caruia
se trece prin cele 4 etape:

e experienta,
e explorare,
e observare si
o reflectie.
S-a demonstrat ca procesul de invatare este mult mai eficient atunci cand se

desfasoara pornind de la experienta proprie — o actiune, o problema sau un eveniment

care creeaza nevoia de mai buna intelegere.
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Eu cred ca invatarea este cu atat mai usoara cu cat se desfasoara intr-un cadru
informal, relaxat, unde activitatile se desfasoara sub forma unor jocuri.

Folosind experimentele stiintifice ca axa centrala in procesul de invatare si
dezvoltare in cadrul activitatiilor sau centrelor de interes si oferind copiilor
instrumentele si contextul special creat pentru stimularea curiozitatii lor, nu facem
altceva decat si facilitim asimilarea de noi cunostinte. In urma desfisurarii
experimentelor, copiii reflecteaza asupra actiunilor si consecintelor. Apoi, rolul
nostru, ca dascali, este sa directionam prescolarii in obtinerea concluziilor generale si
rezumarea rezultatelor (de ce?, cum?, cand?), introducand notiunile sau conceptele
noi. Urmeaza etapa de exemplificare a utilizarii fenomenelor si proceselor in viata
reald, invitdnd in final copiii la un exercitiu de creativitate si inovatie pentru gasirea a

noi modalitati de utilizare a rezultatelor obtinute.

SUPERGRADINITA — Nr. 13, Noiembrie 2020

ISSN 2247 — 2800 ISSN — L = 2247 — 2800




Jocul si importanta acestuia in educatia timpurie
Prof. Anca Buzila

Experientele ludice ale copiilor duc la o invitare mai profunda. in literatura
despre joc si invdtare, expertii definesc anumite caracteristici pe care experientele
ludice ar trebui sa le aiba pentru a se fi eficiente din punct de vedere educational:
invatarea prin joc se intampla atunci cand activitatea este vesela, 1i ajuta pe copii sa
gaseasca sens in ceea ce fac sau Invatd, implica o gandire activa, angajata, mentala si
presupune repetitie si interactiune sociald. Copiii trebuie sa dezvolte o gama larga de
abilitati dincolo de memorarea continutului academic si de aceea este esentiala o
abordare holistica care include si abilitatile lor fizice, sociale, emotionale, cognitive si
creative. Aceste abilitati si aspecte diferite ale dezvoltarii nu sunt silozuri la fel de
mult decéat sunt unelte interconectate: dezvoltarea intr-una influenteaza dezvoltarea in
alta. De exemplu, o lume cu totul noud se deschide unui copil mic care invatd sa
meargd in loc sa se tarascd - acum poate merge in cautarea mamei sale, obtinand
acces la un nou limbaj, interactiuni si joaca. Competenta sociald si reglarea emotiilor
la randul lor stau la baza abilitatilor cognitive ale copiilor, iar limbajul ii ajuta pe
copii sa interactioneze cu colegii in moduri pozitive.

Dezvoltarea copilului este foarte complexa si este evidenta importanta
abilitatilor fizice, sociale, cognitive, creative si emotionale ale copiilor si modul in
care acestea se completeaza si interactioneaza intre ele. Este important pentru copii sa
stie sd citeascd, sa scrie si sa socoteasca, dar este vital sd se aplice o abordare
holistica a invatarii si dezvoltarii copiilor, recunoscand un set mai larg de abilitati
care stau la baza invatarii pentru viata.

Natura activitatilor ludice ale unui copil va varia in functie de varsta, context si
cultura, iar abilitatile lor vor creste gradual in complexitate. Cu toate acestea,
structurile de baza ale acestor abilitati sunt prezente incd din copilarie si sunt
sustinute si consolidate de experiente de joaca de 1nalta calitate. Jocul are un rol cheie
in dezvoltarea, incurajarea si promovarea acestor abilitati holistice de la nastere si pe
tot parcursul vietii.

Jocul si copildria merg mana in mana, fie ca e vorba de imaginarea unei lumi
mirifice in propria casd, de alergatul in picioarele goale prin frunze uscate sau de
orele petrecute construind o casa in copac in gradind. Cercetarile au aratat in mod
repetat ca experientele de joc nu sunt doar distractive - jocul are, de asemenea, un rol
crucial si in Invatare si in pregatirea copiilor pentru provocari din copildrie si de-a
lungul maturitatii. In mintile si actiunile celor care influenteazi viata copiilor, jocul
trebuie definit si perceput ca o arena centrala pentru invatare.

Atunci cand bucuria se afld in centrul jocului, copilul se bucura de o sarcind de
dragul ei, dar si de momentul de surprizd sau succes dupa depasirea provocarilor.
Curiozitatea si experientele pozitive sunt legate si duc la invatare.

Invatarea prin joc presupune, de asemenea, implicarea activd. Un copil care
este pe deplin absorbit de jocul cu un set de construit 1si imagineaza in mod activ cum
vor merge piesele impreuna si este atat de absorbit incat nu reuseste sa ii auda pe cei
din jur, uneori uitd si de necesitati fiziologice esentiale, atat de profunda fiind
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implicarea. Aceastd imersiune mentala si abilitatea de a raméane concentrat sunt
deosebit de puternice in contextul invatarii prin joc.

Noul curriculum pentru educatie timpurie acordd o importantd deosebita
jocului ca activitate principala la varsta prescolarda care contribuie in mod
fundamental la dezvoltarea copiilor. Prin joc invatarea are loc chiar de la nastere,
construindu-se abilitati mai complexe, de ordin superior, cum ar fi creativitatea,
gandirea critica, colaborarea si rezolvarea problemelor.

Inca din primele momente ale copilariei, copiii au un potential natural uimitor
de a invata despre lume prin joc. In ultimele decenii, comunitatea stiintifici a gasit
dovezi din ce in ce mai mari cd sugarii $i copiii invatd constant, se conecteaza cu
mediul Inconjurator prin experiente ludice pozitive.

Cand spunem ,,joaca”, aceasta poate insemna multe tipuri de experiente, de la
joc care ofera copiilor libertatea de a explora si de a descoperi cu constrangeri
minime, pana la jocul care este mai ghidat sau structurat. Spatiul de invatare, mediul
pe care il credm (inclusiv materialele disponibile atunci cand ne jucdm intr-o casa,
intr-o curte, in mediul urban, in mediul rural etc.) trebuie sa favorizeze jocul,
interactiunea intre copii sub forma jocului. Jocul este, de asemenea, influentat in mod
constant de cultura, valorile si credintele particulare din casa, precum si din
comunitate in general.

Indiferent daca o activitate de joaca presupune joc liber, joc ghidat sau jocuri
cu un anumit obiectiv de invatare, o cerintd esentiald este ca prescolarilor sa li se
acorde prilejul de a fi implicati si sa fie sustinuti, mai degraba decéat indrumati.
Actionand astfel putem determina copiii sd se manifeste liber, sa isi exercite gandirea
si actiunile intr-un context social cu alti copii de o seamad cu ei, fapt care duce la o
bund adaptare si integrare sociald. Carla Rinaldi, presedintd a asociatiei ,,Reggio
Children” din Italia si apreciatd in Intreaga lume pentru discursurile motivationale pe
teme de educatie centratd pe copil, spunea cd ,,JJocul si invatarea sunt ca cele doua
aripi ale unui fluture - una nu poate exista fara cealalta.”

Continutul jocului trebuie sa fie semnificativ, plin de inteles, astfel incat
copilul si poatd relationa experiente noi cu ceva deja cunoscut. In joc, copiii
exploreaza adesea ceea ce au vazut si au facut sau au observat cd fac altii, ca o
modalitate de a intelege ce inseamnad. Procedand astfel, ei isi pot exprima si extinde
intelegerea printr-o varietate de medii, simboluri si instrumente.

Repetitia, iteratia este foarte importantd: de la un copil mic care Incearca
diferite moduri de a construi un turn inalt cu blocuri, pana la un copil mic care
descopera cd unghiul unui tobogan influenteaza cat de departe va aluneca o piesa,
incercarea posibilitatilor, revizuirea ipotezelor si descoperirea urmatoarei intrebari -
duce la cresterea invatarii.

Interactiunea sociald este un instrument puternic atit pentru invatare, cat si
pentru joaca. Comunicandu-si gandurile, intelegdndu-i pe ceilalti prin interactiune
directd si Tmpartasind idei, copiii nu numai ca se pot bucura de a fi cu ceilalti, ci si
faptul de a fi intelesi si a dezvolta relatii mai puternice cu cei din jurul lor.

Bibliografie
Simion, Mariana-Nina, Rolul jocului Tn dezvoltarea personalitatii copilului,
ROVIMED, 2010
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JOCURI SENZORIALE

Gradinita cu P.P. Nr. 15 Sibiu
Prof. Sandru Bianca

Jocurile sunt experiente esentiale in dezvoltarea copilului. Cu cat copilul se
joacd mai mult si Intr-un mod creativ si educativ, cu atat acesta creste mai armonios
si mai pregatit sa faca fatd provocarilor vietii. Jocul presupune flexibilitate si
adaptabilitate din partea copilului, capacitati esentiale care mai tarziu pot face
diferenta intre un adult mediu si unul care face cu succes fatd provocarilor vietii.

Cand se joaca, copilul exploreaza si invatd diversele fatete ale realitatii intr-0
manierd sigura, jocurile devenind un lung sir de repetitii inainte de provocarile ce vor
urma Incepand cu maturizarea. Cu cat copilul are ocazia sa repete mai mult si in
moduri cat mai diverse (singur sau cu ceilalfi prin jocuri senzoriale, sociale, de
miscare, creative, proiective, artistice etc), cu atat se va adapta la diverse situatii mai
plin de incredere si curaj, mai original, mai armonios si viu!

Exemple de jocuri senzoriale

Jocurile senzoriale sunt foarte importante pentru dezvoltarea armonioasd a
simtului eului si 1l ajutd pe copil s@ intre in contact cu lumea inconjurdtoare. Are
ocazia de a explora si cunoaste realitatea folosindu-se de toate simturile: tactil, vizual,
auditiv, chinestezic, gustativ si olfactiv.

Colaj ingenios

De ce ai nevoie?

. faina, malai, cereale, boabe de fasole, linte, zahar

« paste mici

« Nisip, scoici,

« vata, plastilind, bureti de vase taiafi in bucatele mici
« Dbucati de materiale textile, fire de lana etc.

Cum se realizeaza colajul ingenios?

1. Toate aceste materiale le puteti pune in boluri sau castronele de plastic.

2. Inainte de a va apuca de colaj veti explora cu mainile materialele pregitite.
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3. Daca vrei, il poti lega pe copil la ochi pentru a i canaliza toata energia spre simtul
tactil, lucru care il poate amuza si mai mult. Copilul trebuie sa incerce sa ghiceasca ce
se afla in boluri si mai ales trebuie Tncurajat sa povesteasca cum se simte respectivul
material: fin, moale, tare, aspru, placut sau neplacut, usor sau greu, etc.

4. Apoi cu materialele aduse puteti face un colaj impreuna (fiecare pe foaia lui insa)
pornind de la diverse teme: o casa, o barcuta, un peisaj (la mare, la munte, in padure,
etc), un animal sau ce

propune copilul.

5. Asadar mai aveti nevoie de lipici, pensule si chiar putind tempera cu care copilul
poate colora vata pe post de norisori, boabele de fasole ca pietricele, pastele pe post
de gardulet, etc.

Masajul tematic

Acest joc senzorial este foarte amuzant si placut pentru copii. Pot fi folosite teme
diverse: o calatorie in jungld in care va intalniti cu tot felul de animale, o calatorie
subacvaticd, schimbarile vremii, realizarea unei prajituri, etc. Spatele copilului va
deveni locul unde se petrec toate aceste “calatorii”. De exemplu, pe spatele lui pot
trece elefanti, serpi, broscute, iepurasi, antilope si tigrii fiorosi. Sau poate simti apa si
valurile cum 1l ating, pestisori si stelute de mare. La fel, poate sa picure, apoi sa ploua
torential, cu fulgere si tunete, pentru ca la final sa apara soarele si curcubeul. Dupa
aceea, i1 puteti propune copilului sa va facd el masaj folosind una dintre teme sau
chiar sa inventeze o calatorie noud daci doreste. In acest mod, copilul invata sa isi
dozeze energia si felul in care atinge, poate diferentia tipurile de atingeri, intelege

cand apasa prea tare si ii poate provoca durere celuilalt, is1 dezvolta imaginatia etc.
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Retete delicioase pentru copii pofticiosi

Waffles dulci — cea mai buna reteta pe care am incercat-o
Diana Oana

Am ncercat mai multe retete de-a lungul timpului, insa aceasta este de departe preferata noastra.
Waftles ies pufoase, aromate si au o culoare superbad! Mie personal imi plac cel mai mult cu iaurt,
seminte de chia, fructe proaspete si miere sau sirop de agave/artar. Copiilor le plac si cu banane si
nuci, iar eu sunt bucuroasa tare sa le fac pe plac!
Equipment

o Waffle maker
Ingredients

e 250 g faind

e 200 ml lapte

e 2 oud medii

o 30 ml ulei de floarea soarelui

e 0 lingurd zahar

e 0 linguritd esenta de vanilie

e Y lingurita sare

e 0 linguritd coaja de lamaie rasa

e 0 linguritd praf de copt

e 20 g unt (pentru uns aparatul)
Instructions
Cerneti faina cu praful de copt si sarea.
Bateti oudle cu zaharul, uleiul si laptele. Adaugati esenta de vanilie si coaja de lamaie.
Turnati amestecul lichid peste ingredientele solide si amestecati.
Dupa ce pregatiti aluatul puteti incélzi aparatul de waffles.
Cand aparatul este incins, ungeti-1 cu putin unt. In functie de dimensiunea aparatului, puneti
na-doua linguri de aluat si coaceti conform instructiunilor aparatului.
Serviti waffles cu iaurt, miere, fructe, ciocolata sau orice va place!

1.
2.
3.
4.
S.
u
6.

http://cantboilanegg.blogspot.com/2011/01/salata-greceasca.html
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Cearta anotimpurilor
Prof. Anca Buzila

E seara... Vladug si Andrei s-au asezat cuminti in patuturile lor. Andrei, fratele mai

mare,

a ales cartea de seara din biblioteca si se pregateste sa o rasfoiasca povestindu-i

si fratiorului sau. E o carte mare, frumoasa, primita in dar de la bunica lor, iar copiii 0
adora pentru imaginile frumoase.

Vezi, Vlade, asta e primavara. E foarte frumoasa... Sunt multe flori! Prin copaci
vezi pasarelele? Isi fac cuiburi. Iti place?

Si rasfoieste mai departe, patruns de placere. La un moment dat, de pe o pagina,
dintr-o data se ridica Vara.

Buna, Andrei. Asa-1 cd pe mine ma iubesti cel mai mult? Eu iti aduc vacanta
cea mare, cu mult soare si multe bucurii. Eu i1 aduc ziua ta si a tuturor copiilor
pa 1 Iunie. Cu balaceala la strand sau in mare, cu jocuri in nisip si drumetii la
munte!

Andrei, pe mine trebuie sa ma iubesti mai mult, pentru ca eu ifi aduc roade
bogate, multe fructe si legume gustoase, sari de pe pagina urmadtoare si
Toamna. In anotimpul meu iti regasesti colegii de gradinitd la inceput de an
scolar si poti admira cela mai frumoase culori in natura.

Ha, ha! se auzi rasul lernii. Normal ca pe mine ma iubeste cel mai mult. Cine i
aduce fulgi de zdpada moi si pufosi? Cine ii asterne ndmeti de nea ca sa se
poatd da cu saniuta sau cu patinele? Cine il aduce pe Mos Craciun cu sacul plin
de daruri? Pe mine ma iubeste, dragi surori, mai mult decat pe voi!

Te ingeli, soro dragd! Eu, Primavara, sunt cea care incdlzeste vremea, cea care
aduce ciripit de pasarele, care umple gradinile de flori si vazduhul de pasari
cantatoare si fluturi multicolori. Tot eu 1l ajut pe iepuras sa ascunda cadouri de
Paste prin gradini.

Si uite asa se certau cele patru anotimpuri: vara, toamna, iarna si primavara, vrand
sa arate care are dreptul sd fie mai iubita. Si, din pricina galagiei, frecandu-si ochii
somnorosi, Andrei se trezi. Adormise cu cartea in poala...

Cu
piept.

lacrimi de bucurie in ochi, cuprinse cartea cu ambele maini si o stranse tare la

Cat de mult ma bucur ca a fost doar un vis! Pe toate va iubesc, dragele mele, si
sunt foarte recunoscator pentru ceea ce imi oferifi. Nu as putea renunta nici la
vara cea cdlduroasa, nici la toamna cea bogata, nici la primavara cea plina de

viatd, nici la iarna cea jucausa!
’, o
e, ')

! l;":. -
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TOANMNA ARAMIE ,
RUGINIE IN PANDEMIE !

Este toamna iar,0 ce bucurie ....dar acum e
PANDEMIE!

Frunzele copacilor sunt galbene, uscate,ruginii.

Toamna ne incanta ochii, oferindu-ne un spectacol
feeric....pasarelele sunt pe cale sa plece in tarile calde,
cuiburile vor ramane pustii.

Zana cu rochie din frunze ruginii a sosit...Este toamna..

Zilele calde s-au dus demult iar soarele nu mai incalzeste
asa de puternic.

Voua va place toamna copii?

Culorile toamnei sunt deosebite ,deoarece nu toate frunzele
au aceleasi culori.

Culorile toamnei apar atunci cand vara si caldura trec si
vine toamna si frigul ei care ajuta frunzele sa isi schimbe
culoarea si sa cada.

Toamna este un anotimp plin de culori, farmec miraj.

Toamna toate culorile sunt aramii...ruginii...chiar si in
PANDEMII!
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Pagina istetilor

Prof. Sandru Bianca

ACTIVITATE MATEMATICA

1. Decupeaza si lipeste cifrele in ordine crescatoare ( de la mic la mare) in limitele 1 - 3
2. Lipeste vecinii lui 2

3. Lipeste jetoanele pentru a forma scara numerica 1 -3. Vezi modelul aldturat! Poti colora
fructele

W | O[O O

O
O
2

4. Formeaza grupa merelor si grupa perelor, apoi coloreaza-le.
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DIVERTISMENT
Vanatoare de comori

Anca Buzila

Copiii adord jocurile! Iar noi, adultii, frebuie sd profitdm de fiecare
moment si sd valorificdm fiecare oportunitate din care ei ar putea Thvdfa
ceva. Va propun o activitate foarte indrdgita de catre copii prin care fi
provocdam la o va@ndtoare de comori, dar nu orice fel de comori, ci comori
ale foamnei. Putem printa imaginea de mai jos sau orice alte imagini cu
elemente de toamnad si le lipim pe capacul unui cofrag de 10 oud. Copiii
trebuie sd rdscoleascd gramezi de frunze, sd alerge prin foatd curtea sau
tot parcul in cdutarea comorilor, pentru a-si completa cofragul cu toate
elementele cerutel Se poate apela si la varianta ,Listd", Tn care copiii
primesc o foaie cu toate elementele pe care trebuie sd le gdseascd si le
adund Tntr-o pungd sau alt recipient. Spor la joaca!

O castana O frunza rosie (o) ;hindi Un mar O frunza

— galbena

2 $¥ir 4

N
\\
\ \

Un fir de O frunza verde | Up dovlecel\
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JOC DE MISCARE: ,Cosul rupt!”

Prof. Elena Pdacuraru

Avem nevoie de un copil cumpdrdtor. Acesta va primi medalionul
bancnotd, ceilalti copii vor primi cate un medalion fruct. Cumpdrdtorul cu
un cos Tn mand ocoleste cercul si spune: ,Am plecat la piata sa cumpar...!"
copilul-fruct se aseazd dupd cumpdrator si-l urmeazd. Cumpdrdatorul cere
alt fruct si asa mai departe se repetd jocul de 3 - 4 ori. La comanda
.Cosul s-a rupt!” fructele cumpdrate trebuie sd - si ocupe rapid locul n
cerc.

Aveti model de medalioane.
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JOC: ,,CE GUST ARE?””
Gradinita cu P.P. Nr. 15 Sibiu

Prof. Cheslerean Maria

Recunoaste trei arome de baza

Acest joc ajuta participantii sa distinga trei arome de baza din cele patru gusturi
(dulce, sdrat, amar si acru), izoland si localizand simtul gustativ, diferentiindu-| astfel
de celelate simturi, in special de miros. Mirosul este mereu un factor in perceptia
gustului, pornind de la ideea ca “gustul” este des folosit pentru a descrie arome (ex.

gustul alunei, gustul cafelei, etc.)
Pentru degustat, sugerez sa folositi:
» Zeama de la o lamaie,

e Sare,

» Zahar.

Aceste 3 ingrediente trebuie sd fie in recipiente diferite, adica in 3 pahare. Peste
fiecare ingredient se toarnd apa si se amestecd, pand cand compozitia devine

omogena.

Gura trebuie clatita cu apa curata intre fiecare degustare. La final, copilul va spune

ce gust i-a placut cel mai mult.

s @\
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LECTIA DE ENGLEZ A

Profesor Anca Buzila

One, one, one
Please, cat, run!
Two, two, two,
The dog is after you!
Three, three, three,
Three birds on a treel
Four, four, four,
Four cats on the floor!

http://englezalagradi.wordpress.com/category/the-numbers/

1-ONE, 2 - TWO, 3 - THREE, 4 - FOUR, 5 - FIVE, 6 -
SIX, 7 - SEVEN, 8 - EIGHT, 9 - NINE, 10 - TEN, 11 -
ELEVEN, 12 - TWELVE
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,Gg pot face doua maini dibace”

Desen pas cu pas in versuri - “Ursul”
Anca Buzila

Astdzi vreau sd Tnvatdm
Pas cu pas sa-l desenam
Pe ursul cel pdcalit,
Flamand si dezamagit!
Facem corpul rotunjor:
Un oval mai mdrisor!
Labe sus si labe jos
Asezdm cercuri frumos.
Un cerc mare vom trasa,
Pe corp 1l vom aseza.
Urechiuse rotunjoare,
Ochisori marisori,

Botul mic si colorat,
Gatal Ursu-i terminat!
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Pag na dg ecolora

Completeazad si finalizeaza acest desen astfel
incat sd redai un peisaj de toamna!
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Educatie timpurie in era digitala

Prof. Anca Buzila

Adaptarea la noile conditii impuse de situatia pandemica prin care trece Intreaga omenire
presupune o regandire a modului de abordare a curriculumului prescolar, prelucrarea materialelor si
adaptarea metodelor si tehnicilor de lucru astfel incat intregul continut sa poatd fi transmis catre
prescolari printr-o colaborare stransad cu familia. Spatiul virtual pune la dispozitie o multitudine de
platforme, de instrumente educationale care pot fi folosite pentru a face informatia cat mai atractiva
si accesibilda. Modul in care fiecare cadru didactic, de la orice nivel educational, reuseste sa
combine, sd utilizeze si sd adapteze continuturile este, pana la urma, dovada capacitatii de adaptare
procesul de invatamant trebuie desfasurat. Fiecare copil are dreptul de acces la educatie de calitate
si este datoria fiecarui cadru didactic sa se asigure ca reuseste sa faciliteze acest lucru.

Digitalizarea invatarii presupune dezvoltarea unor competente digitale in randul cadrelor
didactice. Exista o multitudine de tutoriale, de exemple de bune practici, de webinarii gratuite care
vin in sprijinul cadrelor didactice cu informatii si exemple de utilizare a noilor tehnologii,
platforme, instrumente. Cu bund-vointa, interes, deschidere se poate ajunge la realizarea unor lectii
de calitate prin care sd se asigure participarea activa a copiilor In procesul instructiv-educativ si
continuarea acestuia chiar si la distanta.

Metodica traditionald trebuie imbinata cu tehnica moderna, deoarece integrarea tehnologiei
n procesul instructiv-educativ nu este doar o optiune facultativa, ci a devenit o necesitate pentru
educatia secolului 21.

Pentru exemplificarea catorva dintre platformele educationale si instrumentele pe care le
recomand a fi folosite pentru realizarea materialelor de prezentare sau interactive pentru copiii de
varsta prescolara, prezint o listd cu cateva dintre activitatile, lectiile, exercitiile sau jocurile pe care
le-am realizat si utilizat cu succes in aceastd perioada de activitati la distantda. Aceste sugestii pot fi
utilizate atat 1n activitatile online desfasurate sincron, cat si pentru cele desfasurate asincron.

- Aseaza fiecare animal la locul potrivit https://wordwall.net/resource/1997767

- Trenuletul formelor geometrice https://wordwall.net/resource/2336500

- Loveste cartitele care vor sa ascunda fructe https://wordwall.net/resource/6568427

- Personaje din povesti https://wordwall.net/resource/4638997

- Recunoaste imaginile din povestea ,,Omida mancacioasa” https://wordwall.net/resource/3809128

- Leguma sau fruct? https://wordwall.net/resource/6572182

- Trage o carte. Ai nimerit o leguma sau un fruct? https://wordwall.net/resource/6572962

- Trenuletul cu vitamine https://wordwall.net/resource/6570134

- Vara la cules de fructe https://wordwall.net/resource/2388681
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- Ursul - desen pas cu pas in versuri https://edpuzzle.com/media/5ec97d4840f8673edeafdc67
- Calendarul naturii https://edpuzzle.com/media/5ec97cf7754dca3f00670359

- Pestisorul auriu https://edpuzzle.com/media/5ec941b817f2813ef9ab3ele

- Pompierul https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=354edf278269

- Fructe de toamna https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2b648b1337dd

- Diversitate https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=3abfle57ffd9

- Plantele si mediul lor de viata https://library.livresq.com/view/5f3ff70e20cd73cc6e87e76e/

Realizarea unor asemenea materiale presupune studiu intens, familiarizarea cu
instrumentele de lucru, cu facilititile oferite de fiecare platforma, integrarea cunostintelor de
metodica si continuturilor curriculare cu scopul de a asigura accesul copiilor la materiale de calitate,
care sa 1i atraga si sa asigure parcurgerea integrala a continuturilor propuse si atingerea obiectivelor.

Tehnologia are potentialul de a amplifica predarea si de a ajuta profesorii sa-si faca treaba
mai eficient, nu sa 1i inlocuiasca. Profesorii sunt catalizatorul care trebuie sd faciliteze aceste
procese de instruire intr-un mediu de tehnologie educationald. ESte necesar ca profesorii sa
gandeasca creativ, sa isi dezvolte competentele digitale si sa fie la curent cu noutétile din domeniu
astfel Tncat sa poata utiliza tehnologia ca instrument de promovare si extindere a capacitatii copiilor
de a invita zilnic. In spatele oricirei aplicatii digitale utilizate in procesul instructiv-educativ std un
profesor care a stiut ce, cum si cat sd selecteze pentru a transmite in mod eficient si atractiv
esentialul si pentru a urmadri atingerea scopului, formarea competentelor necesare la copii si
asigurarea stdrii de bine a acestora.

Utilizarea tuturor acestor instrumente nu trebuie sa piarda din vedere evitarea excesului si
limitarea timpului petrecut de catre copii in fata ecranelor. Este o realitate cd marea majoritate a
copiilor isi petrec o mare parte din timp in fata ecranelor sau butonand telefoanele parintilor.
Tocmai de aceea este importantd selectarea continutului si stabilirea accesului doar la acele
materiale care aduc beneficii reale copiilor in special in aceasta perioada de solicitare psihica
pedagogice in aceasta erd digitala trebuie sa asigure echilibrul intre necesitatea de a parcurge
curriculumul prevazut la nivel national, insusirea competentelor si dorinta de a asigura starea de

bine a actorilor implicati Tn procesul instructiv-educativ.
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