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Rezumat. In conditiile societdtii actuale, tehnologiile informationale au pdtruns rapid si in sistemul
educational. Utilizarea acestor tehnologii contribuie §i la dezvoltarea competentei digitale a elevilor din
clasele primare. In acest articol vom prezenta unele platforme educationale, care au fost utilizate in clasele
primare pentru crearea unor medii de invatare motivante pentru elevi.

Cuvinte cheie: competente digitale, tehnologii informationale, platforme educationale, elevi de vdrstd
scolara micad.

Abstract. In the conditions of today's society, information technologies have quickly penetrated the
educational system as well. The use of these technologies contributes to the development of the digital
competence of primary school students. In this article we will present some educational platforms that have
been used in primary classes to create motivating learning environments for students.
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Invatamantul primar reprezinta fundamentul sistemului de invatamant, prin care se formeaza
elevilor de vérsta scolard mica abilititile de baza, cum ar fi cititul, scrisul si aritmetica. In aceasti
etapa elevul nu numai cd asimileazd cunostinte, dar incepe sd fie independent, sa invete si isi
consolideze sandtatea si caracteristicile emotionale.

Astdzi, asistam la dezvoltarea acestor calititi ale elevilor prin introducerea tehnologiilor
informationale in mediul educational, care au devenit o parte integranta si acceptata a vietii de zi cu
zi. Utilizarea acestora au rolul de a imbunatati procesul de predare - invatare - evaluare la diferite
discipline gcolare din sistemul de invatamant

Cercetarile din domeniu subliniaza faptul ca tehnologiile informationale au un impact asupra
dezvoltarii personalitatii elevilor prin procesul de cunoastere in mod individual si creeaza conditii
benefice pentru mentinerea interesului pentru cercetare si descoperire. Anume aplicarea
tehnologiilor informationale reprezintd oportunitati nelimitate de individualizare si diferentiere a
procesului de invatare.

In Curriculum National: Invitimantul Primar identificim formarea si dezvoltarea

competentelor digitale, care Incepe din clasa 1-a si continua pe intreaga duratd a invatdmantului
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general. Conform conceptiei noului curriculum, alfabetizarea digitald propriu-zisa se efectuieaza in
cadrul Modulului “Educatia digitala” din componenta disiciplinei scolare “Educatia tehnologica”
(clasele a 1-a—a 4-a) [2, p.13].

Competentele digitale Sunt ansambluri de cunostinte, abilitdti, atitudini si valori, formate si
dezvoltate prin Invatare, care pot fi mobilizate pentru a identifica si rezolva problemele
caracteristice ce apar in procesul acumularii, pastrarii, prelucrarii si diseminarii datelor cu ajutorul
mijloacelor oferite de tehnologia informatiei si a comunicatiilor [4, p.3].

Competentele digitale cuprind urmatoarele elemente:

Cunostinfe — intelegerea si cunoasterea naturii, a rolului si a oportunitdtilor tehnologiilor
informationale n contexte cotidiene: in viata personald, sociald, profesionald. Include aplicatiile
principale de tipul: procesor word, foi de calcul, baze de date, stocarea si gestionarea informatiilor;
intelegerea oportunitatilor si a riscurilor potentiale ale internetului si ale comunicarii prin mediul
electronic (e-mail, retea) in contexte de: munca, petrecerea timpului liber, schimbul de experiente,
colaborarea in retea, invatare, cercetare; intelegerea modului prin care tehnologiile informationale
sprijind creativitatea si inovatia, constientizarea aspectelor care tin de validitatea si autenticitatea
informatiilor disponibile precum si de principiile legale si etice implicate de folosirea interactiva.

Abilitati — abilitatea de a cauta, colecta si procesa informatia si a o folosi intr-o maniera critica
si sistematica, apreciind relevanta acesteia, diferentiind intre real si virtual si recunoscand legaturile
dintre acestea; abilitati de a folosi instrumente digitale pentru a produce, prezenta si intelege
informatii complexe; abilitatea de a accesa, cauta si folosi servicii bazate pe internet; folosirea
tehnologiilor informationale pentru sprijinirea gandirii critice, a creativitatii i a inovatiei.

Atitudini — atitudine critica si reflexiva fatd de informatia disponibild, responsabilitate in
folosirea mijloacelor interactive, interes pentru implicarea in comunitdfi si retele pentru scopuri
culturale, sociale si/ sau profesionale.

Tehnologiile informationale ofera elevilor oportunitéti de:

e navigare in Internet;

accesare a paginilor Web;

e cjutare a datelor in baza cuvintelor-cheie distincte;

e descarcare si stocare a datelor din mediile virtuale;

e acces la resurse de informatii;

e muncd independenta,

e achizitionare si consolidare a creativitdtii, aptitudinilor si abilitatilor;

e permit implementarea de noi forme si metode de predare-invatare-evaluare [3].
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In procesul de invitare, au loc mari schimbiri in dezvoltarea gandirii si a imaginatiei ca baza
a proceselor cognitive pentru succesul invatarii. Pe parcursul lectiilor au fost create prezentari si
proiecte, folosind produse de pe calculator, precum si Internet.

Manualele digitale sunt o resursd educationald moderna ca rezultat al imaginatiei,
initiativelor, experimentelor si promovarilor, cercetarii si dezvoltarii noilor tehnologii in educatie in
procesele sistemului de invatamant. Manualul digital reprezintd o abordare noud in implementarea
componentei tehnologiilor informationale si comunicationale in procesul de predare-invatare-
evaluare si de aceea nu este formatul pdf. Pot fi utilizate chiar din clasa I si oferd o varietate de
materiale vizuale si audio interesante. Imaginile luminoase, temele captivante ii ajutd pe elevi sa
devina mai interesati in limba lor materna, oferd invatare sub forma de jocuri si oferd oportunitati
ample pentru autocontrol si reflectie de invétare.

Padlet este o aplicatiec online care permite elevilor sa-si exprime cu usurintd opiniile pe un
subiect comun pe un ,,avizier” virtual. Peretele este, de fapt, o pagina web unde elevii publica scurte
mesaje, continand text, imagini, clipuri video etc.. Cu ajutorul platformei Padlet elevii sunt motivati
si lucreze impreuni ca o echipa. In clasele primare 1-am folosit la subiectul ,,Genul substantivului”
si elevii au scris exemple, au plasat imagini, clipuri video (fenomene ale naturii). Acest exercitiu s-a
transformat intr-o sesiune de dezbatere, in care elevii au fost pusi in situatia de a pune in valoare
argumente pentru subiectul dat.

StoryJumper este o aplicatie care permite crearea de carti de povesti electronice (e-story
books). Platforma permite mai multor elevi sa colaboreze si sd contribuie la crearea aceleasi
povesti. Elevii care colaboreaza la realizarea unei asemenea povesti pot comunica in timp real prin
intermediul unui apel video; acest aspect face platforma sa fie excelenta munca in echipa. Le-am
propus elevilor sd elaboreze o povestire foto in baza povestii ,,Fata babei si fata mosneagului” de
Ion Creanga.

Platforma Learningapps este o aplicatic Web 2.0 conceputa pentru a sprijini procesele de
invatare si predare prin module interactive, care pot fi integrate direct in continuturi de invatare, dar
pot fi si concepute online de utilizatorii insisi sau pot fi modificate. Aceste module (denumite Apps)
nu contin acest motiv un cadru special sau un scenariu concret de nvatare, ci se limiteaza exclusiv
la partea interactivd. Aceste activitdti pot fi plasate pe Facebook, expediate prin email sau
pentru a recapitula materialul studiat, pentru a lucra in echipe sau pentru a se pregati pentru un test
sumativ.

Canva este o platforma de design grafic, utilizatd pentru a crea grafica, prezentdri, postere,
documente si alt continut vizual. Aceastd aplicatie de editare are mai multe functii: editor de

fotografii, producator de videoclipuri si creator de logo-uri si permite crearea de produse: carti de
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vizita, pliante, postere, etc., folosind sabloane concepute profesional. Elevii au creat un poster
pentru tema ,,in lumea povestilor moderne”.

Kahoot este un instrument de invatare care permite profesorilor si elevilor sa creeze jocuri
distractive si dinamice pentru testarea cunostintelor predate/invatate. Acest tip de instrument este
foarte cunoscut datoritd dinamicii pe care reuseste sa o declanseze Intr-o sald de clasa.
(https://kahoot.com). Am creat acest instrument la lectia de limba romana la tema ,,Ortografia
cuvintelor sa/s-a, la/l-a”.

Mentimeter este o aplicatie care permite interactionarea cu clasa de elevi. Este un instrument
pentru sondaje prin care se solicitd raspunsul la intrebare, elevii raspund folosind un telefon mobil
sau orice alt dispozitiv conectat la internet. Dupa prezentarea intrebarii n partea de sus a ecranului
va fi vizibil un cod. Elevii vor accesa pagina aplicatiei si vor introduce codul afisat in spatiul
destinat acestuia, aceasta actiune fiind precedata de raspunderea intrebarii pe dispozitivul propriu si
afisarea rezultatului pe ecranul cu intrebarea. Am utilizat acest instrument la tema ,,Agenda de
lectura a cartilor citite”, exprimandu-se placerea lecturii in baza textului lecturat.

Google Classroom este una dintre platformele pentru lucrul online cu elevii. Aceasta ofera
posibilitatea atat profesorilor, cat si elevilor, sd Incarce materiale, sd posteze diverse anunturi si,
special, pentru profesori, sd aprecieze lucrarile elaborate de elevi si incarcate aici. Pentru utilizarea
Google Classroom a fost nevoie de conturi Google pentru toti utilizatorii. Platforma digitala Google
Classroom ofera elevilor acces instantaneu la toate materialele Incarcate de catre profesor este usor
de utilizat, profesorul creand o clasa digitala virtuald, dupd care 1si invitd elevii prin intermediul
unei invitatii digitale trimise prin serviciului de e-mail Gmail. Are o interfatd disponibila si in limba
romana, poate fi utilizata atat de pe computer, cat si de pe un dispozitiv mobil cu sistem Android.
Se comunicad cu elevii in timp real. invégétorul incarcd documente, manual, foto, fise, test de
evaluare si elevii acceseazd in orice moment. Am elaborat Google Classroom la disciplina
Dezvoltarea personala.

Intr-un timp destul de scurt, inovatii uimitoare precum iPad-urile, laptopurile si smartphone-
urile au deschis o noua lume a informatiilor pentru elevii de toate varstele. Adaptarea la aceastd
noud realitate interesanta a fost o provocare atit pentru profesori, cét si pentru elevi. Dar pentru cei
care o imbratiseaza, avantajele sunt practic nelimitate [1].

Utilizarea platformelor educationale in clasa este foarte eficienta. Activitatile independente ii
ajuta pe elevi sa efectueze o varietate de sarcini practice pe computer, a unui set de materiale
didactice diferite pe unitati de continuturi.

Formarea competentelor digitale trebuie sd inceapa din clasele primare. Cea mai mare
provocare a Invatamantului online a fost pentru elevii de varstd scolara mica care au rezistat tuturor

obstacolelor.
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Rezumat. Astazi suntem intr-o era digitald, care presupune utilizarea tehnologiilor informationale cdt mai
atractive in scoald, care au un rol important in predarea, invatarea si evaluarea cunostintelor la un nivel
inalt, accesibil si favorabil pentru toti cei implicati. Provocarile introducerii noilor tehnologii la elevii din
ciclul primar sunt majore §i presupun colaborarea dintre profesor si elevi, motivarea elevului prin activitati
dinamice si captivante.
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Abstract. Today we are in a digital age, which implies the use of information technologies as attractive as
possible in school, which have an important role in teaching, learning and evaluating knowledge at a high
level, accessible and favorable for all involved. The challenges of introducing new technologies to primary
school students are major and require collaboration between teacher and students, student motivation
through dynamic and engaging activities. primary education, online platforms.
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Actualmente tehnologiile informationale reprezintd o provocare pentru societatea moderna si
sunt integrate in toate domeniile, In orice activitate si ofera posibilitatea fiecaruia de a le utiliza

pentru a trai decent. Ele determinad cresterea interesului pentru cunoasterea si valorificarea
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