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ADNOTARE

Ghidul are ca scop explorarea modalitdtilor prin care
tehnologiile  didactice interactioneazd cu practicile
educationale din Institutiile de educatie timpurie.

Diverse studii denotd contributia digitald in dezvoltarea
copiilor, in mod corespunzator educatorii urmeaza sd fsi
dezvolte un pachet multifunctional in ceea ce priveste
posedarea competentelor digitale. Ghidul este un suport
eficient pentru studentii pedagogi si educatori, un prim pas
spre utilizarea instrumentelor digitale in derularea
activitatilor de invdtare.

Lucrarea de fatd reprezintd o continuitate a suportului
de curs ,,Educatia digitald in institutia de educatie timpurie”,
in scopul identificarii posibilitatilor de extindere a abilitatilor
digitale pentru studentii pedagogi; proiectarea si realizarea
activitdtilor cu utilizarea platformelor educationale;
elaborarea activitdtilor educationale, centrate pe copii, in
contextul educatiei digitale.

Ghidul constituie formarea competentelor de
identificare a modalitdtilor eficiente de creare si utilizare a
instrumentelor digitale, bazat pe schimbul de bune practici.
Aceastd lucrare prezinta un set de instrumente educationale
online care pot transforma materialele didactice traditionale
in continuturi digitale.



ROLUL INSTRUMENTELOR DIGITALE
IN INVATAMANTUL PRESCOLAR

Pentru a transmite in mod eficient informatiile de care
au nevoie copii, pentru a-i ghida in dobandirea cunostintelor
necesare, cadrele didactice trebuie sa fie permanent la curent
cu cele mai noi tendinte in educatie si cu modalitatile prin care
tehnologia se poate integra in procesul de predare-invatare.
Cunoasterea platformelor si instrumentelor digitale este
esentiald in mediul educational, mai ales intr-o perioada cand
atentia copiilor este atrasa atat de mult de gestionarea gadjet-
urilor. In acest context, apare necesitatea de a tine pasul cu
multitudinea de provocari intervenite in procesul digitalizarii
sistemului educational, insd materialele didactice raman a fi
instrumentele cheie in sustinerea unui proces de predare-
invdtare atractiv si captivant.

In alegerea instrumentelor digitale, educatorii trebuie s3
urmareasca valentele pedagogice ale acestora - gradul de
interactiune, de comunicare si colaborare, dezvoltarea
competentelor digitale, beneficii pentru pregcolari.

Potrivit lui Egbert si Shahrokni (2018), existd sase
principii care subliniaza implicarea sarcinilor, inclusiv:

>  Autenticitate: O sarcind este autenticd atunci cand
cursantii percep ca cunostintele dobandite din aceasta vor fi
relevante pentru ei dincolo de cei patru pereti ai grupei. Cand
copiii simt ca pot aplica cunostintele dobandite in lumea lor
reald, sarcina este autentica.



» Interes: O sarcina este interesantd atunci cand este
conectata la vietile si experientele copiilor.

»  Provocare si echilibru de abilitati: Pentru ca o
sarcind sd implice copiii, dificultatea acesteia trebuie sd fie
proportionald cu abilitdtile lor pentru ca acestia sa o ducad la
bun sfarsit. In timp ce o sarcina prea dificild ar putea stresa si
descuraja copiii sd o continue, o sarcind prea simpld i-ar putea
plictisi. Este necesar un echilibru intre provocari si abilitati
pentru ca copiii sd ramand concentrati asupra sarcinilor.

»  Autonomie: Pentru ca o sarcind sd implice copiii,
trebuie sd existe un spatiu pentru ca acestia sd ia initiativa si
responsabilitate, mai degraba decat sd le ceard sa urmeze
intotdeauna unele instructiuni, linii directoare si schema de
program din partea profesorului.

»  Feedback: Deoarece copiii au abilitdti diferite si
lucreaza in ritmuri diferite, trebuie sd li se acorde o perioada
buna de timp pentru a finaliza sarcina si feedback la timp
pentru a facilita invatarea.



APLICATII SI INSTRUMENTE DIGITALE
PENTRU DEZVOLTAREA VORBIRII

BOOK CREATOR

Notiuni introductive
@ Book Creator este o platforma prin care se
pot crea carti in format digital. Book
e Creator este un instrument usor de utilizat
X —— pentru a realiza carti digitale multimedia in
orice domeniu, pentru toate grupele de varsta.

Cu peste 2 milioane de carti realizate in fiecare lund de
profesori si studenti din intreaga lume, Book Creator poate
aduce creativitate in sala de clasad si le permite elevilor sa
inteleaga mai bine temele. Book Creator a fost lansat in 201
din Bristol, Marea Britanie. Book Creator este folosit in scolile
din intreaga lume.

QA AL Etape de lucru
Ry "' Pentru a crea o carte in
\;:~‘ :

. " it BookCreator este
Ag v necesar: o
) 1. S& ne familiarizam cu

formatul cartii digitale;

2. Sd ne gandim cum sa alegem un font
pentru desingul cartii digitale (fondalul, stilul si mdrimea
fontului);

3. Sd intitulam cartea, sa ilustram coperta cartii;



4. Identificam elementele pe care dorim sd le integrdm in
carte: text, imagini, coloane sonore, video, link-uri externe
(este recomandabil si le selectdm din timp);
5. Addugdm paginile si continutul cartii:
6. Publicam cartea pe raftul bibliotecii:
7. Deschidem accesul cartii la publicul larg.

Pentru crearea unei carti digitale, deschideti unul din
browsere, accesati adresa https://app.bookcreator.com/.

k/ BOOK CREATOR
BOOK CREATOR
@ Student sign in

Switch to 1eacher

Teacher sign in

Sign in with Google
G Sign in with Google
Sign in with Microsoft
BT Sign in wath Microsoft

BHuo

Sign in with QR code

Sign in with Clever i
|

8y Signg up you ag vwm‘

Figura 1. Crearea contului pe Book Creator

Crearea contului se poate realiza cu ajutorul aplicatiei
Gmail, sau folosind o adresd de e-mail (pe posta electronica va
fi expediatd o scrisoare de confirmare, accesati link-ul de
confirmare):
1. Indicam treapta de invatamant, click pe Next;
2. Urmatorul pas: intitulam biblioteca noastra;
3. Pentru a crea cartea facem click pe butonul galben +New
Book, se va deschide o noua fereastra care va propune
selectarea formatului si a mochetei viitoarei carti. Click pe
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https://app.bookcreator.com/

butoanele Blank Books/ Templates pentru a schimba colectia
mochetelor.

Butonul Dicover de pe bara de meniu din aceastd paging,
vd prezinta carti create de alti utilizatori (puteti selecta pe
niveluri de varsta).

Figura 2. Crearea cdrtii digitale

Biblioteca Sabloanelor (2) Blank Books- ne oferd
posibilitatea de a realiza un propriu desing sau o stilizare a
benzilor desenate; Biblioteca Templates (3) - ne acorda
posibilitatea de a selecta sabloane tematice, stilizate dupa
desingul revistelor si a ziarelor, etc. Urmadtorul pas este
selectarea formatului cartii din colectiile propuse si a
mochetei cartii digitale. Pe ecran se va afisa Sablonul Alb, daca
selectati din biblioteca Blank Books, fereastra in cazul
selectdrii sabloanelor din Biblioteca Templates, daca facem
click pe + se vor afisa sabloanele viitoarelor pagini ale cdrtii
machetate deja.

Pentru a crea cartea digitald proprie, apasati pe Carte
noua din coltul dreapta sus New book. Platforma va ofera
cateva forme al paginii cdrtii Blank Books (cu pagini initiale de
culoare alba): Portrait (dreptunghi pe verticald), Patrat,

Landscape (dreptunghi pe orizontald).
9



Pentru a invdta pas cu pas cum se creeazd o carte,
selectati din cadrul sectiunii Blank Books una dintre forme ale
paginii pentru a parcurge la crearea cartii personalizate. Se va
deschide prima pagina a cdrtii: o foaie alba. Interfata deschisa
vd va directiona prin simboluri sd creati cartea doritd cu
elemente atractive.

Totul incepe cu butonul + pentru a adduga continut si
butonul i (Inspector) pentru a personaliza continutul. Pentru
a incepe apdsati butonul rotund cu desen in forma de
cruciulitd +. Se va deschide caseta de dialog care va sugereaza
diferite posibilitdti de a adduga sau de a importa in pagina:
imagini, text video, audio, etc.

. 1.  Add and ltem = Adauga Element

+ 1 > 2.  Inspector = Desing si stilizare a catii
1 2 3 3. ReadBook = publicarea cartii

Utilizati butonul Unde pentru a reveni la pasul anterior.

Cut = decupare imagine

Copy = Copiere imagine

Paste =Alipire

Move front = mutarea imaginii in
fata

Move to back = mutarea imaginii in

) B3 Coy  ®t.¢ gpate

- d Lock = fixarea imaginii in locul nece-
W Move o fron sar (imaginea nu va putea fi mutatd)
Qy Move 1o back
B Leck

Figura 3. Instrumente Book Creator
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Alegeti Import. Aceastd casetd vd propune addugarea
in pagind prin importarea imaginilor Search for images direct
din Google. Dacd alegeti aceastd varianta de addugare,
oportun ar fi introducerea cuvantului-cheie de cdutare in
limba engleza pentru ca sd vi se ofere o varietate mai mare de
rezultate ale cautdrii din care sa alegeti.

Figura 4. Selectarea imaginilor pentru cartea digitala

Selectati cu ajutorul cursorului imaginea potrivita si
apasati Add. Imaginea selectata va fi incorporata pe pagina
cartii in curs de creare. Similar acestui mod de cdutare puteti
adduga un loc pe harta (MAPS), prin indicarea si cdutarea

............

Search for images

'S
0
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locatiei. Tot de la butonul +, apoi accesand Import puteti
adauga fisiere de pe device-ul dvs apasand textul FILES de pe
caseta de dialog. Deschideti mapa cu fisierul necesar si
adaugati-1, apasand butonul Open din caseta de dialog.

Figura 5. Adaugarea de imagini din calculator

Platforma va permite inserarea fisierelor din DRIVE. Va
conectati la contul dvs drive, permiteti ca Book Creator sd vada
si sd descarce fisiere din drive, accesati si inserati fisierul dorit
(imagine, document Word, document PPT, etc).

O altd optiune de a adduga continut in paginile book
Creator este prin inserarea de link-uri din diferite surse:
EMBED. Pentru a aduce un videoclip YouTube in Book
Creator, puteti copia si lipi URL-ul si acesta va functiona.

Embed content in your book

Add a YouTube video, a link to a web page, a Google

Form, a Flipgrid and muct
hat kinds of content you

https://youtu.be/WHhngoMIZmE
Confirm

Figura 6. Addugarea de continuturi prin EMBED
1. Identificati videoclipul interesat in Youtube si Copiati link-
ul YouTube
2. Lipiti-l in Book Creator (dedesubt unde scrie CODUL
INCLUS).
3. Apoi faceti clic pe Confirmare link web.
Puteti edita titlul inainte de a da clic pe Adaugati la carte.

12



Daca ati adaugat un videoclip la pagina dvs., sd vedem ce
puteti face cu el:

> Pozitionare si redimensionare. Faceti clic pe un
videoclip pentru a-l activa. Veti vedea o margine albastra si
patru margini albastre in colturi. Puteti utiliza marginile
pentru a redimensiona videoclipul (pur si simplu trageti
colturile cu mouse-ul).

» Ordonare si blocarea video. Daca faceti clic dreapta
pe videoclip, veti vedea un mic meniu. Cu acesta puteti: Mutati
videoclipul in fata / in spate - aceasta va reordona pe ce pozitie
existd videoclipul. Incercati si plasati un dreptunghi in spatele
videoclipului dvs. si sd stratificati videoclipul in fata acestuia
pentru a da un efect de margine rece. Blocare - puteti bloca
videoclipul in pozitie, astfel incat sd nu poatd fi mutat.

Dupad adaugare, veti descoperi cd videoclipul nu se reda
cand sunteti in modul de editare. Va trebui sa treceti la modul
de citire (apasati butonul Redare din bara de instrumente) sau
sd publicati mai intdi cartea online.

Acestea au fost cateva optiuni de includere a fisierelor pe
care le puteti folosi, la accesarea butonului Import din caseta
de dialog deschisa.

O altd posibilitate de a include informatie este
includerea de poze sau video pe care le puteti face in regim
real (prin intermediul dispozitivelor integrate sau periferice in
calculatorul dvs - camera video).

Apasati sectiunea Camera si in acest caz camera video se
include automat sau vi se va cere permisiunea ca platforma sa
o poatd utiliza. Observati butonul Take Picture (permite
fotografierea) si Record video (inregistrarea video (imagine si
sunet), a ceea spre ce este indreptatd camera de la

13



echipamentul  dvs. Exersati

4 - X
- e « »p: fotografierea si inregistrarea video.
Buesce=s  Pyteti adduga imaginea sau a
© : » filmuletului video inregistrat, apasand
& " butonul use picture / use video sau

MEDIA SHAPES

puteti renunta la acestea apdsand
delete (eliminare). Puteti sd reveniti
@ cme oricand la pasul anterior, accesind
butonul Cancel din partea

ré} Import

® ./ 5 stangad, sus.

I Alta optiune de lucru pe
aceastd  pagind  este

utilizarea desenului liber

Pen din aceeasi caseta de

dialog + despre care s-a

discutat mai sus.

Hee Veti putea sd alegeti intre

|
A
{
-
=]
o
=
w

un stilou, o pensuld, o
carioca, o penitd sau un creion magic. Puteti selecta intre
grosimea creionului si paleta de culori. Faceti clic pe cercul
negru pentru a schimba mai intai culoarea stiloului. Asa cum
desenati in aplicatia Paint, veti putea utiliza creionul pentru
desen. Puteti sterge anumite urme cu ajutorul radierei sau
puteti umple de culoare intreaga pagina sau o anumitd forma,
apasand pictograma respectivd. Puteti introduce emoji,
selectaind din caseta de dialog ce va oferd platforma.
Instrumentul stilou ofera un mod simplu, dar eficient de a
adduga desene sau adnotdri in carte.

Dintre cele mai interesante optiuni este Creionul magic
care va ajuta sa trasati linii si inteligenta artificiald va ofera
sugestii pentru ceea ce desenati. Alegeti stiloul AutoDraw si

14



incepeti sd desenati pe pagind si de-a lungul barei de
instrumente de sus veti vedea sugestii pentru ce imagine
incercati sd desenati. Faceti clic pe imaginea pe care seamand
mai mult cu ceea ce doriti sd desenati si aceasta va fi addugata
pe pagina dvs.

el on A § 6 % 5 8 1 M <

Figura 7. Optiunea creionul magic

Apasati pe cruciulitd din coltul dreapta sus, apoi apasati

butonul DONE care apare in pasul urmadtor. Astfel, pe pagina

cartii apare imaginea desenata de catre dvs. Exersati utilizarea

instrumentelor de la aceastd optiune (PEN). Puteti sa folositi
si instrumentul de umplere.

Caseta de dialog + ofera si

€ : » posibilitatea de a scrie cu litere de

= o tipar mari si mici (Text). Accesati si

introduceti de la tastatura textul

B imeon . . .

dorit (cu majuscule, minuscule sau
@ comen combinat). Informatia scrisd poate
7 Fen fi introdusd si prin transformarea
AT Text sursei sonore (vocii dvs) in text.
o Pentru aceasta apasati butonul cu
& Recor

pictograma microfon si rostiti

15



cuvintele. Acestea vor fi scrise in casetd automat. Aveti
posibilitatea si de setare a limbii care va transforma sursa
sonora in text. Apasati pe DONE - pentru a salva sau pe
CANCEL - pentru a renunta la salvarea textului introdus in
casetd.

Ultima optiune din aceastd caseta ce se deschide de la
butonul + este Record - inregistrare. Procesul de inregistrare
si adaugare a inregistrarii este similar celui descris la Camera.

Imaginile incluse pot fi modificate in mai multe feluri.
Pentru a putea efectua operatii cu imaginea, este necesar de
activat imaginea (se pune cursorul in orice punct al imaginii si
se face clic stdnga). Imaginea va apdrea intr-un chenar albastru
cu cercuri mici colorate pe fiecare colt al chenarului.

Cover

Figura 8. Modificarea imaginii
Schimbarea locului imaginii in pagina: tineti apasat
pe imagine clic stanga si miscati cursorul in directia doritd pe
pagind. Eliberati cursorul si imaginea va ramane in ultima
pozitie aflata.

16



Modificarea  dimensiunii = imaginii:  Selectati
imaginea, apoi deplasati cursorul spre unul din colturile
acestea. Cand ajunge cursorul pe unul din cercurile albastre,
acesta isi schimba forma in segment cu doud sdgeti pe capete.
Acum tineti apdsat coltul cu ajutorul cursorului si miscati-1
spre interiorul / exteriorul imaginii pentru a o micsora sau a o
mari.

Rotirea imaginii: Activati imaginea. Observati in partea
de sus a chenarului acesteia, un cerculet de culoare verde. La
miscarea cursorului peste el se observd aparitia unei sageti de
culoare neagrd. Tineti apasat cursorul pe acest cerculet si
incercati sa faceti miscdri spre stanga/dreapta. Observati
schimbarea pozitiei imaginii. Stergerea imaginii: Selectati
imaginea. Apdsati tasta Delete de la tastatura calculatorului.

Decuparea/Copierea imaginii: Activati imaginea, dati
clic dreapta si alegeti din caseta de dialog Cut/Copy.

Plasarea imaginii decupate sau copiate se face imediat
dupa efectuarea operatiei anterioare prin apasarea in caseta de
dialog a textului Paste sau prin apdsarea in orice loc / orice
pagina a cartii clic dreapta + Paste.

Reordonarea imaginii in planul din fata / spate in
raport cu alte elemente din pagind: Activati imaginea. Alegeti
din caseta de dialog: Move to front / Move to back. Apasarea
butonului Undo de pe bara de meniu anuleaza ultima
modificare efectuatad.

Textul adaugat poate fi modificat in mai multe feluri.
Pentru aceasta selectati caseta in care este scris textul. Apasati
litera i de langa butonul oranj cu cruciulitd din partea dreapta
sus a barei de instrumente. In aceasta casetd deschisd avem la

17



dispozitie diferite instrumente care permit diverse operatii cu
referire la textul selectat:

Schimbarea marimii textului: ,Apucati” cu ajutorul
cursorului biluta albastrd de pe segmentul aflat intre - si +.
Miscati spre stanga / dreapta pentru a micsora sau a madri
textul. La fel, puteti sa apasati butonul - (minus) sau + (plus)
si veti observa micsorarea sau madrirea textului selectat.

Centrarea textului din caseta se face prin selectarea
iconitei corespunzdtoare dintre cele 4 puse la dispozitie.

Schimbarea caracterelor: ingrosat, italic sau subliniere
se face prin selectarea cdsutei respective (aflate aldturi de
iconitele pentru centrarea textului).

Fontul textului poate fi ales prin apasarea sagetii sau
textului Open Sans. Culoarea textului (Color) poate fi
selectata din paleta de culori propusd (apdsati sdgeata din
dreapta culorii prestabilite).

Fundalul casetei (Background) de text poate fi
modificat - selectati din paleta de culori propusa (apdsati
sdgeata din dreapta culorii prestabilite).

Coloane: textul poate fi organizat in doud sau mai multe
coloane prin selectarea optiunii din dreptul textului Columns.

Umbre: selectati sau deselectati optiunea din dreptul
cuvantului Shadow. Caseta selectatd cu text poate fi marita,
micsoratd, rotita, pusda pe planul unu sau doi similar
operatiunilor descrise pentru compartimentul imagini.

Atunci cand in pagina nu este selectat nici un element,
pot fi adaugate fundaluri. Apdsati butonul inspector i de
langd butonul oranj cu cruciulita din partea dreapta sus a barei
de instrumente. Se deschide o caseta de dialog care ofera o

18



gamd variatd. Platforma va

e PN sugereaza prin denumiri si
imagini cu texturi diferite ce
= o _
MEDIA SHAPES putetl alege'

Puteti sa addugati si forme.

Search for anything \!z Q

Exista cateva forme de baza

/ {;:3 Q disponibile in Book Creator, care
) oferd posibilitdti nelimitate de
. . . creativitate. Pentru a accesa

formele, faceti clic pe butonul +
AN 4 A e

din bara de instrumente si apoi

. . comutati filele de la Media la

Forme (Shapes). Faceti clic pe o

' forma pentru a o adduga la pagina.

- =) > Odata addugata, aceasta poate fi

redimensionata procedand ca si in

cazul imaginilor. Sau puteti face clic pe butonul Inspector (i)

din bara de instrumente pentru a schimba culoarea formei

create.

Tot de la caseta ce se deschide la apasarea butonului + veti

putea include Autocolante. Alegeti dintre autocolantele pre-

proiectate sau selectati unul gol si adaugati textul deasupra
acestuia.

Pentru addugarea paginilor in carte este suficient sa
apasati pe crucea din dreapta a interfetei instrumentului
(alaturi de mijlocul paginii curente). Astfel se va adduga
pagind cu pagind.
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( Back Pages
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Figura 9. Previzualizarea cdrtii digitale

Tot pe bara de meniu putem accesa butonul Pages
pentru a vedea in miniaturd toate paginile cartii create pand la
moment. Puteti schimba cu locul intre ele paginile cartii.
Duceti cursorul peste o pagind si tineti apdsat mouse-ul pagina
pe care vreti sd o schimbati in alt loc. Miscati spre stanga /
dreapta/sus/jos pagina corespunzdtoare si eliberati cursorul.
Pentru a reveni la editarea paginilor apasati butonul Back din
stanga barei de instrumente:

Pentru a vizualiza intreaga carte, pagina cu pagind, asa
cum va ardta ea in final, apdsati pe triunghiul albastru din
coltul dreapta sus a barei de instrumente. Rasfoiti, apasand
sagetile din dreapta sau stdnga a instrumentului. De
asemenea, puteti utiliza tastatura si sdgetile stanga si dreapta
pentru a intoarce paginile.
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Cartea poate fi citita automat de catre platforma,
apasand butonul Read to me de pe bara de instrumente. In
acest caz platforma ofera citirea textului in rusa sau engleza,
iar inregistrdrile video sau audio vor fi redate automat, in
ordine. Cartea se salveazd automat, nu este nevoie sa faceti
operatii suplimentare.

L e £ o) Readtome
€3 Publish online

Ty Collaborate

I Download as ebook

™ Print
' m . | - L

Figura 10. Publicarea cartii digitale
Butonul accesat deschide o casetd de dialog ce
informeaza despre citeva optiuni:

opiilor

Publicarea online (Publish online) astfel incat cartea sa
poata fi accesatd de alti beneficiari/utilizatori. Apdsarea
acestei optiuni deschide o altd casetd de dialog, cu celule in
care puteti da un titlu cartii, o scurtda descriere, dar si
selectarea modului de prezentare a cartii: publicd / privatad.

Pentru transmiterea cartii cdtre alti beneficiari, puteti
copia linkul si incorporarea acestuia pe site-uri, retele si
grupuri de socializare.
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Avantaje ale utilizarii
Book Creator este o metodd simpla de a crea
o carte digitald cu combinatii de text, audio,
video, desene, fotografii si oportunitatea de

a modifica in orice moment continutul
dupa cum doreste autorul. Contul gratuit oferd crearea a 40 de
carti digitale. Posibilitatea de a selecta diferit format al paginii
care vor putea fi rasfoite ca o carte obisnuita. Oportunitatea
de a partaja cartea online, de a o descarca ca fisier ePub sau
imprimarea acesteia ca PDF.

Cartea se poate citi singurd, in mai multe limbi, cu
lecturarea textului, redarea automatd a inregistrdrilor si
intoarcerea paginii. Indiferent de varsta copiilor cu care
lucrati, Book Creator se poate integra in predarea dvs, fiind
imbinate cu orice tip de activitate - benzi desenate, jurnale
STEM, povestiri interactive, portofolii digitale.

Exemplu de aplicare
Grupa de varsta: 5-7 ani
Tema proiectului: Pdsdrile calatoare au
venit din departare

Domeniul de activitate: Limbaj si
comunicare

Dimensiunea: Educatia pentru limbaj si comunicare
Unitdti de competenta:

1.3. Identificarea obiectelor, claselor de obiecte, a actiunilor,
insusirilor, caracteristicilor potrivit denumirilor lor

2.6. Expunerea logicd, coerentd, creativd a anumitor
evenimente
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Link de accesare:
https://read.bookcreator.com/NogAzq
WHDi1SVROyZorSiQuNMNcz1/IP6ELOCy

QbODyprhgybglQ

STORY JUMPER

Notiuni introductive
Site-ul web Storyjumper este simplu,

accesibil, clar si usor de navigat. Pe pagina
de pornire prezentata in Figura 1,
utilizatorii isi pot crea gratuit contul ca
profesor sau student.
Etape de lucru

Odata creat contul pe
Storyjumper, 1incepe
procesul de predare si
invatare. Cu un cont
de profesor, utilizatorul poate crea sau
adauga si gestiona o clasa; crea si citi cdrti
in timp ce un utilizator cu un cont de
student are acces pentru a crea, salva si pentru a citi exemple

de carti.

2. storyjumper

#1 RATED SITE FOR CREATING STORY BOOKS

EASILY PUBLISH BOOKS

Don't let your stories be forgotten

+ CREATE BOOK

o
ey ADD YOUR VOICE

Figura 1. Ecran de pornire pagina Storyjumper
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https://read.bookcreator.com/No4AzqWHD1SVROyZorSiQuNMNcz1/lP6ELOCyQbODyprhgybgLQ
https://read.bookcreator.com/No4AzqWHD1SVROyZorSiQuNMNcz1/lP6ELOCyQbODyprhgybgLQ
https://read.bookcreator.com/No4AzqWHD1SVROyZorSiQuNMNcz1/lP6ELOCyQbODyprhgybgLQ

Atat utilizatorii studenti, cat si profesorii pot accesa un
depozit de cdrti esantioane pe o varietate de subiecte din
bibliotecd. Pentru a crea o carte, utilizatorul trebuie pur si
simplu sa faca clic pe ,,+ creeaza carte” de pe pagina principala
si fie sa selecteze un sablon gol sau un sablon de orice tip de
carte din colectia de sabloane. Addugarea de continut la
sablon este simpla. Toate componentele multimodale care pot
fi adaugate povestii sunt clar asezate in partea stanga si in jos
a paginilor, asa cum se aratd in Figura 2.

@ TubcTax® TaxPre.,  $ Writers reference @ Translanguaging 6. @) PsyciNFO 24 Search Results -, ScienceDirect Search & Library Genesis
& storyjumper
523 My Classes + LB
A e i + ]

Figura 2. Editarea sablonului

Utilizatorul poate alege diferite tipuri de casete de text,
recuzitd, scene si fotografii din stanga. Facand clic pe oricare
dintre tipurile de casete de text, utilizatorilor li se prezinta o
bara de meniu in partea de sus a casetei pentru a alege diferite
caracteristici de font, inclusiv aldine, culori, dimensiune, tip,
cursive, subliniere si aliniere a textului. Pentru a adauga
recuzitd, scene si fotografii, utilizatorul are optiunea fie de a
selecta dintre cele disponibile in aplicatie, fie de a descarca de
pe internet folosind caseta de cautare. De asemenea,
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utilizatorii pot incdrca fotografii de pe dispozitivele lor.
Utilizatorul poate adduga o componentd audio la o carte
facand clic pe fila ,addugati voce” chiar sub paginile cdrtii
pentru a inregistra vocea. Dupd Inregistrarea vocii,
utilizatorului i se prezintd optiuni in partea de jos a paginii
pentru a adduga muzicd sau efecte sonore.

Aplicatia permite colaborarea la un proiect de carte.
Fdcand clic pe fila ,invitare”, in partea dreapta sus a paginii,
utilizatorul poate invita oameni sa editeze aceeasi carte. La
finalizarea unei carti, utilizatorul poate salva cartea intr-o
biblioteca personald, poate traduce cartea intr-o alta limba,
poate partaja cartea cu prietenii, familia si comunitatea care
poate comenta cartea si poate tipdri/publica cartea, dupa cum
se arata in figura 3.

@ IUrDOIaX® Iax Pre.. R Wrtersreterence [ Iransianguaging G.. G PSYCINFU [ 24 dearcnKesults-.. | Sclenceuirectsearcn @ Library benesis

; [

Figura 3. Partajarea cdrtii
Fila ,Planificati lectia” il conduce pe profesor la un
ghid pas cu pas al profesorului despre cum sa integrati
Storyjumper in curriculum si un depozit de planuri de lectie

adaptabile pe o varietate de subiecte/subiecte.
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%, storyjumper

Figura 4. Ghidul profesorului
Urmatoarea fild de pe pagina clasei, ,carti”, poate fi
folositd pentru a atribui proiecte de carte copiilor. Profesorul
are optiunea de a crea un sablon de carte pe care copiii sa-1
foloseascd pentru un proiect de carte, sda atribuie copiilor
proiecte de carte de grup pentru colaborare si sa creeze
proiecte individuale de carte.

Avantaje ale utilizarii
Storyjumper are avantaje care le permit
educatorilor sa facd cdrti cu diferite subiecte
care 1i intereseazd. Existd exemple de cdrti

pe diferite subiecte in bibliotecd pentru ca
copii sa modeleze pe oricine si sa observe ca cartea este
conectata la experientele lor.

Folosirea Storyjumper {i ajuta pe copii sd-si exploateze
abilitatile, sa isi aprofundeze si sd-si dezvolte abilitdtile de

26



viatd. Utilizarea Storyjumper poate declansa si dezvolta
abilitdti de gadndire de ordin superior.

Exemplu de aplicare
Grupa de varsta: 5-7 ani
Tema proiectului: Cartea comoard fdard
pret

Tema zilei: Grigore Vieru- poetul copiilor
Domenii de activitate: Limbaj si comunicare, Stiinte si
tehnologii

Dimensiuni: Educatia pentru limbaj si comunicare, Educatie
digitala

Unitati de competenta:

3.1 Perceperea continutului textului literar( povesti, poezii) in
baza  imaginilor/cardurilor/filmuletelor =~ educative  si
raportarea imaginilor la textul audiat.

11 Recunoasterea si utilizarea tehnologiilor si resurselor
digitale interactive
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APLICATII ST INSTRUMENTE PENTRU A CREA
ANIMATII, BENZI DESENATE SI FILMULETE DIGITALE

BLABBERIZE

Notiuni introductive
@ Blabberize este un instrument de editare
a fotografiilor, care creeaza animatii
vorbitoare dintr-o fotografie sau alta
imagine.

Q Etape de lucru
e w Aplicatia va cere initial .
k*‘ 2 sd va logati. Blabberize
" ’ este o platformda ce

permite incdrcarea
imaglnel de pe computer, selectarea unei

zone pentru a deveni ,gura” vorbitoare si

inregistrarea sunetului utilizdnd microfonul sau prin
incdrcarea unui fisier scurt .mp4 de pe computer, asigurandu-
vd ca ,permiteti” accesul la microfonul computerului.

BURBBERIZE

Figura 1. Crearea fotografiei vorbitoare in Blabberize
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Fotografia poate inregistra o descriere in cele 30 de
secunde alocate, apoi se salveazd cand este completa.
Optiunile includ marcarea blab-ului dvs. ,matur” sau ,privat”
(care nu este afisat in ,ultimele” pagini si in alte zone publice).
Distribuiti mesajele completate prin e-mail sau incorporate
intr-o altd pagina web, blog sau wiki. Utilizatorii care nu sunt
familiarizati cu copierea / lipirea codului de incorporare pot
partaja simplu prin adresa URL a paginii blab.

Avantaje ale utilizarii
Blabberize este o aplicatie usoard care
permite sd adaugati voce unei fotografii.
Aceasta resursd poate fi utilizatd pentru a

relata o poveste, explicarea unui proces
stiintific, povestirea unei biografii, etc.

Exemplu de aplicare
Grupa de varsta: 4-5 ani
Tema proiectului: Lumea insectelor
Tema zilei: Albinuta Zuza

Domeniu de activitate: Limbaj si

comunicare

Dimensiune: Educatie pentru limbaj si comunicare
Unitatea de competenta:

1.5. Receptionarea si recunoasterea, dupd intonatie, a
tipului de enunt transmis (o intrebare, o bucurie etc.)
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Link de accesare:

http://blabberize.com/view/id/2105155

ANIMAKER

Notiuni introductive
@ Animaker este un instrument interactiv
simplu, care ne oferd posibilitatea de a crea
%: animatii video, personalitati uimitoare si
- videoclipuri educationale pe cont propriu.

Q Etape de lucru
‘(! Cadrele didactice care isi
" doresc sa elaboreze un

o
' film video educational,

pot utiliza cu usurinta

Animaker si nu necesitda experienta
anterioara in realizarea de videoclipuri. Un
videoclip explicativ este un material didactic indragit de copii.
Recomanddm crearea videoclipurilor pand la 2 minute. Un
videoclip educational poate fi complet animat sau poate
include o combinatie de text, imagine si animatie.
Videoclipurile explicative animate permit cadrelor didactice
sd prezinte chiar si cele mai noi concepte si idei intr-un mod
fluent si usor.
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Figura 1. Crearea video in Animaker
Videoclipul este combinatia perfecta de divertisment si
relatari, care explica in mod creativ procese, concepte, actiuni,
simulari.

Please select a gender

: ®- @

E

Figura 2. Crearea unui personaj 2 D in Animaker

Cu o naratiune clard, graficd simpla, dar captivanta si
mesaje de indemn distincte si puternice, utilizarea
videoclipurilor animate sunt cel mai bun mod de a spune o
poveste si de a transforma chiar si cele mai plictisitoare
subiecte in unele interesante. Textul poate fi dificil, deoarece
existd atat de multe moduri in care educabilii pot interpreta
ceea ce citesc. Educabilii obtin o mai bunad intelegere a unui
concept, proces, odata ce vad si aud pe cineva explicindu-1.
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Avantaje ale utilizarii
Animaker are urmadtoarele avantaje ca
instrument digita:- ofera posibilitatea de a
descdrca direct videoclipul in format HD

sau full HD, sau de a-l partaja pe Youtube;
este prima aplicatie animatd de realizare a videoclipurilor,
fiind utilizatd pentru miscarea camerei si deplasarea
obiectelor intr-un mod lent; biblioteca are o colectie uriasa de
personaje, fundaluri, proprietati, efecte, sunete si muzicd din
care aveti posibilitatea sa alegeti; aplicatia ne permite sa ne
inregistrdm vocea sau sd incdrcdm una preinregistratd.

Exemplu de aplicare
Grupa de varsta: 5 - 6 ani
Tema proiectului: Invit si fiu sinitos
Tema zilei:

Domenii de activitate: Sandtate si
motricitate

Dimensiuni: Educatia pentru sdandtate

Unitati de competenta:

2.1. Explicarea functiilor benefice sau daundtoare ale anumitor
alimente pentru organismul uman.

3.1. Recunoasterea comportamentelor sandtoase si de risc.
Link de accesare:

https://app.animaker.com/animo/fqo
NDvPquemOAYs5l/?fbclid=IwAR19qQS

PI37-POaMk BIQG GfMLfr7zcss N3Im
PI3GyzRTxQgGjkOviYiKwM



https://app.animaker.com/animo/fq0%20NDvPquemOAY5l/?fbclid=IwAR19q9SPI37-POaMk%20BlQG%20GfMLfr7zcs5%20N3Im%20PI3GyzRTxQgGjkOviYiKwM
https://app.animaker.com/animo/fq0%20NDvPquemOAY5l/?fbclid=IwAR19q9SPI37-POaMk%20BlQG%20GfMLfr7zcs5%20N3Im%20PI3GyzRTxQgGjkOviYiKwM
https://app.animaker.com/animo/fq0%20NDvPquemOAY5l/?fbclid=IwAR19q9SPI37-POaMk%20BlQG%20GfMLfr7zcs5%20N3Im%20PI3GyzRTxQgGjkOviYiKwM
https://app.animaker.com/animo/fq0%20NDvPquemOAY5l/?fbclid=IwAR19q9SPI37-POaMk%20BlQG%20GfMLfr7zcs5%20N3Im%20PI3GyzRTxQgGjkOviYiKwM

APLICATII SI INSTRUMENTE DIGITALE
PENTRU EVALUAREA ONLINE

LIVEWORKSHEETS

Notiuni introductive
@ Liveworksheets va permite sa transformati

foile de lucru traditionale tiparite (doc, pdf,
 G—

g jpg) in exercitii interactive online cu

autocorectie, pe care le numim ,foi de lucru
interactive”. Foile de lucru interactive profita din plin de noile
tehnologii aplicate educatiei: acestea pot include sunete,
videoclipuri, exercitii de drag and drop, aldturare cu sdgeti,
alegere multipla, etc., si chiar exercitii de vorbire, pe care
prescolarii trebuie sa le facd cu ajutorul microfonului.

Q. Etape de lucru

RS Deschideti o fili noua
S .
* ' 1n Google si in motorul

" v de  cautare  scrieti
Ag ’

= denumirea  aplicatiei

www.liveworksheets.com. Se va deschide

o fereastra cu interfata aplicatiei Liveworksheets. Exploram
interfata aplicatiei cu optiunile acesteia:
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Figura 1. Interfata Liveworksheets

In sectiunea Despre acest site (1) veti putea citi informatii
utile despre cum functioneazd acest site si ce oportunitati
ofera. Accesand Foi de lucru interactive (2) - se va deschide
oportunitatea de a descoperi toate fisele interactive create de
catre alti utilizatori, grupate conform limbii in care au fost
create, dar si pe categorii/discipline. Puteti accesa limba
romana din lista de optiuni pentru a naviga pe continuturile
propuse de catre utilizatorii platformei.

Explorati urmatoarea sectiune - Creeaza fise interactive
(3). Caseta de dialog deschisd vd poate prezenta Tutoriale text,
descriptive ce va invata cum puteti lucra pe platformd, pentru
a crea diferite tipuri de fise. Accesand Video tutorial,
platforma vd va redirectiona pe canalul de youtube si veti fi
ghidati in format video cum sd creati fise interactive pe
platforma.

Accesand textul Creazd cdrti interactive (4), veti avea
posibilitatea de a structura continutul fiselor dvs pe teme /
subiecte. Acest lucru va putea fi realizat dupa ce veti fi
inregistrat cu un cont personal. In aceste ,cirti” si veti putea
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include fisele create de catre dvs, dar aveti posibilitatea de a le

adauga si pe cele ale altor profesori ca sa le aveti la indemana.
Figura 2. Pagina de inregistrare pe Liveworksheets
Pentru a incepe crearea nemijlocitd a fiselor, este

necesard inregistrarea dvs pe platformad in calitate de utilizator

Required information: Additional information (optional):

username: [ ] Full name: | ]

Password: | Facebook: | ]

Repeatpassword: [ | Twitter: | |

Email Instagram: | |

Repeat email: | ] Website or blog: | ]
Country Bithdate: [ [ J[  |eq(31/06/1990)

IMore about you:

Nu sunt rebot

[ I've read and accept the Terms of use

| Register |

- profesor. Accesati Teacher acces pe sdgeata comenzii, iar
caseta de dialog deschisa va va solicita numele de utilizator si
parola. Dupa ce cititi termenii de utilizare a platformei, bifati
casuta din dreptul textului Terms of use. Ultimul pas inainte
de inregistrare este accesarea butonului Register.

Pe adresa electronicd indicata veti primi un mesaj de
confirmare a inregistrarii dvs. Deschideti mesajul receptionat
si accesati link-ul trimis de site. Veti fi redirectionat pe pagina
site-ului si deja sunteti acceptat ca si utilizator care poate crea
fise interactive de lucru.

Pentru a crea fise interactive, accesati de pe meniul
principal Creeaza fise interactive, iar platforma va va ghida
fiecare pas. Primul pas este incarcarea de pe device-ul dvs a
unui fisier, se acceptd doar in format pdf, jpg sau png. Orice
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fisier pe care il detineti in format word poate fi salvat/convertit
in alt format pe device-ul dumneavoastra. Accesati butonul
Alege fisierul si selectati acel fisier pe care vreti sa 1l
transformati intr-o fisa de lucru interactiva. Apdsati butonul
Incircare pentru a fi incircat pe platforma. Existd doar o limita
de 5MB a fisierului ce va putea fi incdrcat.

Fise de lucru online bazate pe principiul de lucru stabilirea
de corespondente sau trasarea de linii si formarea de perechi.
Incircim un fisier care se potriveste exemplului de lucru
mentionat. Fisa de lucru va apdrea pe ecran.

Selectati cu ajutorul cursorului imaginile din prima
coloand (pe imaginea deschisd apare o cruciulitd care poate
marca inceputul selectarii. Tineti apdsat cursorul (click
stanga) pe imagine si miscati cursorul in directia doritd pentru
a forma un chenar peste imaginea care va fi selectata. Eliberati
cursorul in locul considerat ca final de selectare).

PR ] o ¥
C & et % w »R

STLIVEWORKSHEETS

CERD 2 o erd

Uneste cu o linie animalul sl umbra sa

Figura 3. Crearea fisei interactive

Repetati operatia cu fiecare imagine din prima coloanad si
din a doua coloand, inclusiv pentru imaginile care nu fac parte
neapdrat din solutie. Obtinem o fisd ,acoperitda” de mai multe
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casete transparente (in functie de numadarul de imagini sau
texte care vor fi puse in corespondenta).
Asa cum fiecarei casete din prima coloanad ii corespunde o altd
casetd din coloana a doua, urmeaza sa ii dati comenzile de
corespondenti. In prima casetd plasati cursorul prin clik si
scrieti textul join:. Identificati
4 in coloana a doua
corespondenta lui si, in caseta
respectivd scrieti acelasi text
joini. In caseta urmitoare
plasati cursorul si scrieti join:2.
Cdutati imaginea
corespondentd si scrieti tot
" uMfe join:2. Repetati operatia pana
fiecare  imagine are o altd
imagine care ii corespunde, respectiv join:3 cu join:3, join:4 cu
join:g, etc.

Imaginea care nu apartine solutiei, va fi si ea selectata in
casetd, iar in ea se va scrie join:o. Dupa ce ati finalizat
selectarea si setarea functiilor pentru fiecare imagine e necesar
sd vd asigurati cd fisa de lucru a fost completata corect.

Pentru previzualizare, apdsati pictograma cu lupa
Preview din partea stangd sus a fisei de lucru. Miscand
cursorul peste imaginile carora li s-au dat functii, veti observa
un creionas color. Tineti apdsat clik stanga si miscati creionul
spre imaginea care este corespondentd. Eliberati cursorul
peste imaginea corectd. Repetati operatia pentru fiecare
imagini care corespund. Dacd ati finalizat realizarea
corespondentei, apdsati butonul albastru finis din partea de
jos a fisei de lucru. Veti primi un punctaj, adicd o demonstratie

QEAD ? BlS
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a faptului dacad ati selectat si ati realizat corect corespondenta
imaginilor.

In cazul efectudrii corecte a tuturor pasilor, apisati pe
urmdtoarea pictograma Save. Pe ecran vor aparea butoane
care va vor permite salvarea fisei de lucru: mod public sau mod
privat. In cazul selectirii primei optiuni, fisa dumneavoastra
se va salva pe site si 0 vor putea accesa si alte cadre didactice
pentru a o folosi ca material didactic in activitatea lor.

Pentru a elabora o fisa interactivd pe site-ul
liveworksheets, este interzisa preluarea si utilizarea unor fise
de lucru elaborate de cdtre alte persoane (ex: scanarea unor
fise din carti, descdrcarea de pe site-uri educationale). Site-ul

vd  avertizeazd  despre
BRO 2 'ﬁ@ aceasta printr-un mesaj
o L7 !
o o WARNING.
ease enter the following information:
(Lo ! Varianta a  doua
e 3 presupune salvarea fisei in
Seool st ‘ modul privat si doar
et | persoanele care detin link-
e ‘ ul o pot accesa si rezolva.

Other contents:

primul sunet din cuvant
Agefmm' to

Description:
Scrie in campul aldturat imaginii prima
literd cu care incepe cuvintul

Platforma va ofera o limita
de elaborare si pastrare a 30
de fise de lucru private.

T— Accesati optiunea dorita de

Ao sbeding i aher vebses? dumneavoastra si

S completati cadmpurile cu

informatia solicitatd pentru

ca fisa sa fie integrata la o anumitd categorie de varstd, materie,

limbg, etc., conform modelului urmator: Title - titlul fisei de

lucru; Language - limba atribuitd; School subject - subiect,

materie scolara; Grade/level - nivelul de invatdimant; Main
38
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contents - continut principal; Other contents - alte informatii
despre continutul fisei; Age from - selectati diapazonul de
varstd cdreia i se poate atribui exercitiul;

Figura 3. Salvarea fisei interactive

Description - oferiti o descriere a exercitiului; Do you
want to share the document as pdf ? - bifati yes (da) daca
doriti sau No (nu) dacd nu doriti ca aceasta fisa de lucru sa fie
distribuitd in acelasi format in care ati incarcat-o pe platforma;
Allow embedding in other websites ? - permiteti incorporarea
fisei de lucru in alte site-uri web;

Save - salvati fisa de lucru.

Mai jos propunem o Fisd de lucru elaboratd pe principiul
completeazd spatiul / caseta liberd cu text.

Mergem la meniul principal de lucru al platformei.
Selectam optiunea de pe bara de comenzi Creeazd o fisa
interactiva (Make interactive worksheets). Incircim un fisier
care se potriveste exemplului de lucru mentionat (urmati pasii

QEERD ? Enyex

SCRIE TN CASETA ALATURATA LITERA CARE CORESPUNDE
PRIMULUI SUNET AL FRUCTULUI

descrisi la exemplul anterior pentru a incdrca fisierul).
Figura 4. Fisd de lucru dupa principiul Completeaza spatiul
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Selectati cu ajutorul cursorului un chenar/un spatiu (in
care ulterior veti scrie solutia). Tineti apasat cursorul (click
stanga) pe camp liber sau intr-o casetd (dacd este pe imaginea
incdrcatd) si miscati cursorul in directia doritd pentru a forma
un chenar. Eliberati cursorul in locul considerat ca final de
selectare). Duceti cursorul in chenar si faceti clik stanga.
Scrieti rdspunsul corect (rdspunsul poate fi scris cu litere
majuscule, cu litere mici de tipar). Va fi acceptat ca si corect
in ambele variante.

Previzualizati, ca sa va asigurati ca fisa de lucru a fost
completatd corect. In cazul in care v-a reusit setarea functiilor,
apasati pictograma aldturata - Save pentru a salva exercitiul in
mod public sau privat (vezi descrierea la exercitiul de mai sus).

Crearea fisei de lucru cu exercitii bazate pe principiul
alege varianta corectd din mai multe variante de rdspuns.

[ EYENC N s
NUMARA FRUCTELE DE FIECARE FEL.
APASA CIFRA CORECTA

: - LD
£
RIS ce <®

6 5 4 4 O 2.

Mergem la meniul principal de lucru al platformei.
Figura 5. Fisd interactivd
bazatd pe principiul alege varianta corecta
Incircam un fisier care se potriveste exemplului de lucru
mentionat (urmati pasii descrisi la primul exemplu de fisa
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interactivd pentru a incdrca fisierul). Selectati cu ajutorul
cursorului fiecare dintre imaginile cu cifre (pe imaginea
deschisd apare o cruciulita care poate marca inceputul
selectarii. Tineti apdsat cursorul (click stinga) pe imagine si
miscati cursorul in directia dorita pentru a forma un chenar
peste imaginea cu cifrd. Eliberati cursorul in locul considerat
ca final de selectare). Scrieti in casetele cu rdspuns gresit:
select:no, iar in caseta cu rdspuns corect: select:yes. Procedati
la fel pentru fiecare imagine. Previzualizati si verificati
corectitudinea elabordrii. Salvati exercitiul (Vedeti pasii
descrisi in exemplele anterioare).

Crearea fisei de lucru cu exercitii bazate pe principiul
Plaseazd imaginea cu rdspunsul corect fin cdsuta
corespunzdtoare.

Incircam un fisier care se potriveste exemplului de lucru
mentionat (urmati pasii descrisi la primul exemplu de fisd
interactivd pentru a incdrca fisierul).

B EE D 2 = &

DU MANCAREA POTRIVITA LA FIECARE ANIMAL

8 9w ¥

dianid ‘ drop:1

dropid drop:d

dragd

dragit

Figura 6. Fisd de lucru dupa principiul
plaseazd imaginea cu raspunsul corect
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Selectati cu ajutorul cursorului imaginea pe care
urmeaza sa o deplasati. Creati cu ajutorul cursorului o casetd
peste ea. Scrieti in interiorul casetei cuvantul drag:. Creati o
casetd peste casuta corectd (in care in procesul de rezolvare a
sarcinii veti deplasa prima imagine) si scrieti textul: drop:1.
procedati la fel si cu urmdtoarele imagini, scriind textul: drag:2
si, respectiv drop:2, apoi drag:3 si drop:3, in functie de numarul
de casete/imagini care vor fi deplasate. Previzualizati si
verificati corectitudinea elaborarii. Salvati exercitiul.

Crearea fisei de lucru cu exercitii bazate pe principiul
Descoperirea cuvintelor in rebus.

a0 - ==
AF 1 [EREREEEEEE o
L 'm M1A |R |2 |A U E T
B R |U|R|Os 1 |[E s T
A P AT |[R |UN|J E L
F [Aals |o |t |E jc T 1 L
Alu(s |[F e et A r T
c |lAal|s |[T IR |A |V |E T 1
o |v MATINn [ATT [Az s

Figura 7. Fisa de lucru dupa principiul
Descoperirea cuvintelor in rebus
Inciarcdm un fisier care se potriveste exemplului de lucru
mentionat. Selectati in casetd toatd imaginea cu rebus si scrieti
in casetd cuvantul wordsearch. Imediat va aparea o caseta de
dialog care va va solicita sda indicati numarul de randuri
Number of rows si numadrul de coloane Number of columns a
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imaginii. Scrieti numerele corespunzdtoare, apoi apdsati
butonul de salvare Save.

La miscarea cursorului peste imaginea cu rebus puteti
observa schimbarea culorii patratelelor cu litere. Este necesar
sd setati cuvintele care este necesar sa fie descoperite de catre
copil. Pentru aceasta dati clic stanga pe fiecare literd in parte,
a fiecdrui cuvant. Apasati pe bara de instrumente pictograma
previzualizare Preview pentru a va asigura de corectitudinea
setdrii exercitiului. Verificati cum functioneaza exercitiul.
Ulterior salvati fisa de lucru, conform indicatiilor de la primul
exemplu de exercitiu descris mai sus.

Crearea fisei de lucru cu exercitii bazate pe principiul
Alege rdspunsul corect din cdteva variante de rdspuns.

BRRED 2 =y @&

ADUNA FRUCTELE DE ACELASI FEL.
ALEGE RASPUNSUL CORECT

i

»/
o “ — choose:3/*5/4
@ * B
> 7
~ choose:*4/5/6
. - o T - [renes -

Figura 8. Fisd de lucru bazat pe principiul
Alege raspunsul corect
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In locul destinat raspunsului creati o casetd. Scrieti in
caseta cuvantul choose: si imediat scrieti raspunsurile dintre
care copilul va alege. Raspunsurile vor fi scrise prin bara
oblicd, iar inaintea raspunsului corect se va scrie un asterisc *.
De exemplu, pentru a indica raspunsul la intrebarea Cate
cirese ai numdrat, in casetd se indicd: choose:4/*5/6, rdspunsul
5 fiind varianta corecta. Apasati pe bara de instrumente
pictograma previzualizare Preview pentru a va asigura de
corectitudinea setarii exercitiului. Verificati cum functioneaza
exercitiul. Ulterior salvati fisa de lucru.

Crearea fisei de lucru cu exercitii bazate pe principiul
Bifeazd varianta corectd.

QEED ? Y

ALEGE S| BIFEAZA DOAR IMAGINILE CE
CARACTERIZEAZA ANOTIMPUL IARNA

o e

. | =

Figura 9. Fisa de lucru dupa principiul
Bifeaza varianta corectd

In dreptul imaginilor, sau in locul destinat raspunsului
creati casete. Scrieti in casete cuvantul tick:yes in dreptul
raspunsurilor corecte si tick:no in dreptul raspunsurilor
gresite (care nu reprezinta solutia exercitiului).

Verificati cum functioneazd exercitiul. Previzualizarea va
ofera posibilitatea sa intelegeti cum va arata exercitiul la
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utilizatorul final. In caz ci ati comis o eroare, puteti sd reveniti

la aceastd etapa sd corectati o setare nepotrivitd sau incorecta.
Figura 10. Previzualizarea fisei interactive

Orice fisa de lucru sau material elaborat in mediul online

El %2 1% [V ? te =
AL | BIFEAZA DOAR IMAGINILE CE
R )%E ZA ANOTIMPUL IARNA

L W =

devine util dacd este folosit corespunzator si dacd poate sa
ajungd la beneficiar.

Puteti sd va pdstrati foile de lucru private, existd o limitd
de 30 de foi de lucru private sau crea carti digitale. Puteti
descdrca 10 foi de lucru pe zi, iar pentru cei care lucreaza pe
Google Classroom se pot atribui direct la grupa formata.

Avantaje ale utilizarii
Aplicatia oferd posibilitatea de a
transforma fisele de lucru traditionale in
exercitii educationale interactive. Pot fi

create un numar nelimitat de fise
interactive, daca acestea sunt facute publice. Se pot utiliza foi
de lucru live pentru a crea propriile fise de lucru interactive
sau puteti utiliza pe cele impartasite de alti profesori.
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Fisele de lucru vor putea fi rezolvate de cdtre copii,
utilizdnd diferite optiuni, in functie de sarcina de lucru
propusd de «cdtre cadrul didactic. Platforma permite
formularea de sarcini variate precum:

e realizarea de corespondente intre imagini, imagini si
text, video si text;
completarea casetelor cu text liber;
tragerea / miscarea in casete predestinate a imaginii,
textului;

e selectarea / bifarea raspunsului ,,adevdrat sau fals”
selectarea imaginii, textului ca raspuns la intrebare;

e descoperirea cuvintelor in Rebus, etc.

Copiii pot rezolva fisele de lucru online si primi feedback
imediat.

Exemplu de aplicare
Grupa de varsta: 6-7 ani
Tema proiectului: Primavara cu alai
Tema zilei: Insecte folositoare

Domeniu de activitate: Limbaj si

comunicare

Dimensiuni: Educatia pentru limbaj si comunicare

Unitdti de competenta:

4.2. Identificare unor cuvinte uzuale din mediul apropiat,
scrise cu litere mari de tipar

E ] E Link de accesare:
n

= https://www.liveworksheets.com/uq
30023830¢
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WIZER:ME
Notiuni introductive
Wizer este un instrument web care permite
@ crearea fiselor interactive online. Fisele sunt
%: atractive din punct de vedere vizual si fi
L implica pe educabili mai profund in invatare.

Etape de lucru
Generatorul de foi de lucru
Wizer, complimen teaza
' experienta sl creativitatea

profesorilor, permitand

crearea rapidd a unei game
largi de intrebdri: deschise, de alegere multipld, perechi
potrivite, de completare a spatiului liber, de completare a unei
imagini, tabele etc. Existd o varietate de fundaluri si teme pe

Figura 1. Crearea fisei de lucru in Wizer:Me

La fel, acest instrument, permite cadrelor didactice sa
adauge cu usurintd un continut media variat (video, audio,
imagini), selectat direct din foaia de lucru interactiva.
Videoclipurile sunt niste modalitdti de stimulare a motivatiei
de a invdta sau de imbunatdtire a abilitdtilor profesionale si
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pot contribui la dezvoltarea imaginatiei, folosind diverse
sarcini creative. Instrumentul web Wizer, ne propune o
colectie de fise de lucru interactive si captivante, create de
comunitatea cadrelor didactice din intreaga lume, care pot fi
importante surse de inspiratie pentru copii.

Avantaje ale utilizarii
Instrumentul educational Wizer, este creat

pentru a economisi cit mai mult timp
posibil in elaborarea fiselor interactive,
astfel 1incat cadrele didactice sa se
concentreze pe dezvoltarea abilitatilor

Exemplu de aplicare
Grupa de varsta: 5 ani
Tema proiectului: Flori de primavara
Tema zilei: In ospetie la zana florilor

Domenii de activitate: Stiinte si
tehnologii

Dimensiuni: Educatia pentru mediu

Unitati de competenta:

1.4. Identificarea diversitatii plantelor, animalelor, in raport
cu mediul lor de trai.

1.5. Distingerea padrtilor componente ale plantelor/ animalelor

[=]

Link de accesare:

https://app.wizer.me/editor/MhR
ANxSglg2l
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APLICATII SI INSTRUMENTE
PENTRU JOCURI SI ACTIVITATI INTERACTIVE

LEARNINGAPPS

Notiuni introductive

@ LearningApps este o aplicatie conceputa

pentru a sprijini procesul educational,
 G—

4 datorita exercitiilor interactive oferite.

Aplicatia a fost creata cu scopul de a fi
accesibila la clasd si in alte medii de invatamant din intreaga
lume. Jocurile de invatare LearningApps pot fi create de
oricine, pe orice subiect si pentru persoane de toate varstele.
A castigat popularitate rapid, deoarece platforma este
accesibila de pe orice device care dispune de un browser web.

Modulele/exercitiile  (denumite Apps) existente,
organizate pe discipline, nivele de invdtamant, pot fi integrate
direct in contexte educationale de invatare, dar si de evaluare,
sau ajustate la necesitate, dar pot fi si elaborate online de
utilizatori. Aplicatia LearningApps are ca scop de a aduna
exercitii care pot fi reutilizate si de a le pune la dispozitia
utilizatorilor. Exercitiile se elaboreazd in baza unui sablon,
cadrul didactic avand posibilitatea de a analiza mai intai
cateva modele, apoi sd le valorifice in functie de creativitatea
acestora.
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Q Etape de lucru
e j Deschideti o fila noud in Google si in
h‘ . motorul de cdutare scrieti denumirea
N v aplicatiei https://learningapps.org.
:5-, Se va deschide o
fereastra cu interfata
aplicatiei cu optiunile acesteia. Selectati
limba de lucru cu instrumentul, apdsand
pe triunghiul mic din coltul din dreapta
sus. Se va deschide caseta de dialog cu
toate optiunile de limbi. Puteti selecta din listd limba romana.
Pe bara de meniu sunt expuse comenzi de lucru pentru
instrument: Cautd exercitii - in acest cdmp puteti introduce
notiunile de cdutare, pentru a cauta in colectia de exercitii.

= Roman [

LearningApps.org

erciti | 58 Rasfoieste exercitii | # Alcatuieste exercitiu | = Alcatuieste colectie & Conectare

Undtate o
Categorie Media: tot = Niveluri

- Alte limbi - Engleza - Informatica - Matematica - Psihologie - Spaniola

« Arta = Filozofie = Inginerie = Muzica = Religie = Sport

= Astronomie = Fizica = Instrumente de = OmiMediul = Roman = Tehnologie
predare

« Biologie » Franceza inconjurator = Romani ca limba = Toate categoriile
.« Chimie - Geografie = Istorie = Ore interdisciplinare straina

. Economie - Germand + Maliana - Politica - Rusa
= Latind

= Scoala

Figura 1. Interfata de cautare LearningApps

Rasfoieste exercitii - aici veti putea descoperi o gamd
variatd de exercitii (jocuri, activitdti) din diferite categorii
propuse de cdtre alti utilizatori ai platformei. Explorati variate
exercitii din diferite domenii. In cazul in care vi intereseazi o
anumita categorie, accesati titlul general si se deschid
activitati gata create a cdaror denumiri si imagini de vizualizare
sugereaza continutul tematic sau aplicativ. Puteti seta cdutari
de exercitii pe nivelul de invatdamant care va intereseaza,
pozitionand cursorul pe cerculetul de pe bara galbena si
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https://learningapps.org./
https://learningapps.org./

miscandu-l spre stinga sau spre dreapta: de la nivelul
prescolar spre formare profesionald si perfectionare. Astfel,
veti putea ingusta rezultatele propuse de aplicatie pentru o
anumita categorie de varsta.

Icétuieste colectie & Conectare

Unitate de invatamant prescolar — Nivel primar

Miveluri:

Figura 2. Rezultatele de cdutare dupa nivelul de varsta
Pentru a crea activitati de invatare / exercitii / jocuri este
necesar sd ne cream un cont personal. Pentru aceasta, faceti
clic pe textul Conectare din bara de meniu.

Conectati-va cu contul Dvs
LearningApps 1

O

[ Nume-Login / E-mail ] n
Parola o
tat (Ia acast computer)

(=

Figura 3. Crearea unui cont pe LearningApps
Accesam Creeaza cont nou, introduceti datele care vi se
solicita in campurile libere:

a) In cAmpul Nume de utilizator indicati / tastati un nume
care il veti folosi pentru accesarea acestei platforme. Puteti
folosi Numele si prenumele dvs sau un pseudonim.

b) In campul E-mail indicati prin tastare adresa electronici a
dvs.
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c) Tastati parola dvs secretd a postei electronice in campul
Parola.

d) Introduceti incd o data aceeasi parold a adresei electronice
in dreptul campului Repeta.

e) Cititi Termenii si serviciile Learning.apps si Bifati casuta
mica pentru a putea crea in continuare contul pe platforma.

f) In cAmpul liber transcrieti exact simbolurile de cifre si litere
care vi se propun.

g) Apoi butonul albastru Creeazd un cont. Va apdrea o
interfata similard paginii de pornire, completata doar cu
cateva elemente noi:

¥ Romin | ]
LearningApps.org

l& @ Sefer cont: puisonul x

@mr:i[i | 48 Rasfoleste exercitl | o Alcatuste exerciti | HA\cétuie§te colectie % Lucrurile mele

@

]
@ (e reprezinti Leamingfpps.org?

E Aratd tutoril

Figura 4. Interfata de creare a exercitiilor LearningApps

1) Ce reprezintd LearningApps - va apdrea o scurtd descriere
a aplicatiei.

2) Aratd tutorial - vd ghideazd in cativa pasi cum puteti
utiliza aplicatia.

3) Alcdtuieste exercitiu - accesati comanda pentru a crea un
exercitiu nou, personal.
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Accesand ultima, va apdrea interfata cu diverse modele
de exercitii, iar fiecare dintre ele pot fi deschise cu o mica
previzualizare.

Aplicatia oferd cdateva exemple de exercitii care au fost
create cu acest model. Explorati variantele propuse pentru a
intelege cum functioneazd acesta. Continuam prin Alcatuirea
de exercitii noi. Dupd accesarea butonului albastru Alcatuieste
exercitiu nou, treceti la alcatuirea exercitiul propriu-zis.

‘ cifre IT.pptx - Prezentéri Google X L4 LeamingAppsorg - module de’r X~ 4

: —_| %’) % 1]-—> ’1 (k\ (/\/
\U2

\ ‘ (

Ordoneaza perechi Ordonare pe grupe Cronologie Ordine simpla

/ Com—

LDk —

Figura 5. Tipuri de exercitii in LeraningApps
In primul cdmp cu conturul albastru scrieti Titlul (1)
exercitiului In cAmpul pentru Definirea cerintei (2) scrieti
sarcina de lucru corespunzdtoare. Platforma ofera posibilitate
de a crea Perechile (3) din text, imagine, video, audio, in
combinatii alese de dvs.
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= Roman [

LearningApps.org

A Setari cont: Viorica Istrati g
N

Q Cauts exerciti | & Rasfoieste exercitii | # Alcatuieste exercitiu | i Alcatuieste colectie & Lucrurile mele

Titlul exercitiului @ Limba afisata @ - ~ MERITIIL Nis

(N\c\un fitlu indicat )

Definirea cerintei @

Dati o definitie a cerintel la acest exercitiu. La start va fi vizibild. Dacé nu e nevoie Idsati cAmpul gol.

( |
- 0O

Indicati de fiecare data cate doua medii, care tin unul de celalalt. Pot fi amestecate arbitrar texte, imagini, audio, video.

+Adauga alt element

Elemente suplimentare dar nu neaparat necesare pentru solutie

Puteti indica aici suplimentar pana I2 trei elemente, care se afiseaza Ia tema $i nu aparfin de solutie

Figura 6.1. Crearea de exercitiu

Accesand primul buton albastru (text) din cadrul
perechii 1 se deschide o casetd pentru scriere (4). Daca alegeti
aceastd optiune, scrieti un text scurt, un cuvant care va fi parte
a unei peregh=

@ Perechi

" @ ( )w‘:.f-:a’f( ) v
® -

Figura 6.2. Crearea de exercitiu
Campul urmator (5) al perechii il accesati cu una dintre
optiunile (text, imagine, video, audio). In cazul alegerii
optiunil imagine, platforma deschide o casetd de dialog care
propune posibilitati de incorporare a imaginilor, a video sau
audio: cdutare in arhiva de imagini wikipedia (6); incorporarea
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adresei de internet a imaginii (7) sau incdrcarea de pe
computerul dvs personal (8).

Pereche 1: @( ) Notificare (: =
rereche 1. [0 () (TS Gt [EA el Notificare: ( )

" Marime: 0 x 0

Alege Imagine [ x ]

Aliniere

Cartonase unul peste altul ~

Figura 6.3. Crearea de exercitiu

In cazul selectérii optiunilor de video sau audio, vi se vor
pune la dispozitie oportunitatea de a cduta direct din arhiva
youtube sau inserarea unui cod URL din youtube. In orice
moment puteti renunta la una din optiunile deja selectate prin
apdsarea cosului de gunoi si alegerea altei variante (altd
imagine, text, video sau audio).

Se vor adduga atdtea perechi cdte doriti dvs sd contina
exercitiul (in functie de varsta copiilor si intentia didacticd),
prin accesarea optiunii adauga alt element (9). Pentru
complicarea exercitiului, pot fi addugate elemente
suplimentare care nu apartin neapdrat din solutie. Bifati
cdsuta din dreptul textului Ascunde perechile corecte (10),
daca doriti ca perechile formate corect in momentul rezolvarii
exercitiului sd dispara de pe ecran.
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Futeti indica aici suplimentar pana la trei elemente, care se a“l@eazé

@ o & Toxta A
=+ Adauga alt element

Ascunde perechile corecte
Daca perechile sunt alocate corect, acestea sunt verificate automat s

manual sa se verifice atribuirea. Alocdrile corecte nu sunt ascunse.

[ Ascunde perechile corecte

Figura 7. Adaugarea de elemente la exercitiu
Sub textul Aliniere (11) de prezentare a cartonaselor in
timpul jocului: unul peste altul sau unul langa altul; Mai jos de
Feedback (12) puteti sa scrieti cuvinte de incurajare si
apreciere pentru copii sau sd ramdneti pe varianta propusa de
platformd. La Asistentd (13) puteti scrie in pasi simpli ce au de
realizat in cadrul exercitiului (de exemplu: Cu ajutorul
cursorului, apucati si miscati cartonasul cu imagine cdtre alt
cartonas cu un continut asemanadtor, pentru a forma perechi
logice). Pentru verificarea modului de executare a exercitiului,

apdsati butonul albastru Lanseaza si previzualizeaza (14).

@ Aliniere

Super, al gasil S0IUYA corectal

Asistenta

madalitall de rezolvare care pol fi reluate de ulilizatar printi-un simbol mic al exerciiulul in collul sAnga sus. Daca nu e nevale, Asall spafiul

Figura 8. Scrierea de Feed-Back . entru copii
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Aveti posibilitate sd continuati prin a Adapta din nou
exercitiul in cazul in care vreti sd faceti anumite modificari sau
Salvati exercitiul daca sunteti satisficut de continutul
acestuia. Veti putea seta exercitiul ca privat sau public in
functie de faptul dacd urmeaza sa-1 pastrati doar dvs sau doriti
sd il acceseze si alte persoane. Pentru a-1 inregistra pe Aplicatie
cu statut de public, faceti clic pe butonul Exercitiul public.

(2 Alcstieste exerciasemenzioare ARG RO BT ¢ Precreaz exercy

Uneste si trimite exercitiu W Semaeard 0 problemd

==

Link: ftps Meamingapns orghwatch v=pll fiame2t

L":j;pmogzzlgm: <frame sr="hts Neermingapps.crghvatchMv=p20iame21” syle="borderDpewidt A00% heght 5000 alowll - B

B SCORM 8 iBocks Auhor EF
]

Partzieazs:  ifps eamingapos org/display?v=p2lfiamc21 OR-Cote

(=]

Figura 9. Salvarea exercitiului si publicarea lui

Ty

Temd S
Fomeazé perechl intre cartonasels r
potive (organul de sim{ $i imagini
0K

Ordoneazd perechi Potrivire de imagini
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Setin cont: Viorca

LearingApps.org

Al : k

VI CHU oLl (TG M n ] ¢
" (‘
; l‘ ) ‘z
{4y ) .
: : )

Quiz cu alegere multipld Raspuns cu text liber
Figura 10. Exemple de exercitii

Aplicatia dispune de o variantd a site-ului in limba
romdna si oferd o varietate de 21 de exercitii, precum: Cuvinte
incrucisate; Jocul Milionarii; Quiz cu alegere; Quiz cu alegere
multipld; Completeaza tabel; Quiz cu introducere; Tabel cu
ordonare; Ordoneaza perechi; Ordonare pe grupe; Puzzle -
Grupe; Rebus; Spanzuratoarea; s.a.

Avantaje ale utilizarii
Aplicatia ofera posibilitatea de a crea jocuri
educationale interactive. Functionand
dupa Principiul Youtube, acest instrument

Web este valoros prin faptul cd prin
intermediul lui pot fi elaborate exercitii, dar si preluate sau
chiar ajustate dupa propriile necesitdti, cu disponibilitati la
diferite varste si contexte educationale.
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Exemplu de aplicare
Grupa de varsta: 5-7 ani
Tema proiectului: Neamul meu
Tema zilei: Bucatele traditionale

Domeniu de activitate: Eu, familia si

societatea

Dimensiuni: Dezvoltarea personala

Unitati de competenta:

3.2 Respectarea traditiilor si obiceiurilor neamului, apreciind
valoarea lor

Obiectiv operational:

Sa diferentieze produsele alimentare traditionale de cele care
apartin altor popoare

E Link de accesare:

https://learningapps.org/view26209570

59


https://learningapps.org/view26209570

WORDWALL

Notiuni introductive
@ Jocul didactic este un mijloc important de

educatie intelectuald, extrem de eficient si
 G—

X atractiv, care pune in valoare si antreneaza

capacitdtile  creatoare ale  copilului.
Wordwall este o platforma in care se pot crea diverse activitati
interactive pentru copii: fise, chestionare, potriviri, jocuri de
cuvinte, identificarea unor cuvinte lipsa.

Q AN Etape de lucru
, “/ﬂ © | Invatand intr-un stil
p° * . cese A e
: - creativ,  copiii  1isi
" v dezvolta anumite
g - :
= abilitati creative.

Invitarea pe bazi de jocuri digitale este
adesea bazatd pe simulare, pe explorare si/
sau joc de rol, avand ca scop dorinta de a depdsi decalajul
dintre teorie si practici. In acest context de realizare a
sarcinilor pedagogice, un instrument eficient si interactiv, il
constituie Wordwall.

Avantaje ale utilizarii
Wardwall imprima activitatii didactice un
caracter dinamic si captivant, induce o
stare de bucurie si destindere care previne

monotonia si oboseala, si fortificd energiile
intelectuale creatoare ale copiilor. In biblioteca comunitatii
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puteti identifica in baza cuvintelor-cheie activitdti interactive,
publicate de alti utilizatori ai platformei.

Exemplu de aplicare

T,
2
"

Grupa de varsta: 5-7 ani

Tema proiectului: Animalele

Tema zilei: Ce stim despre animale
Domenii de activitate: Stiinte si

tehnologii

Dimensiuni: Educatie pentru mediu

Unitdti de competenta:

1.3 Clasificarea corpurilor din naturd dupa diferite criterii
Obiectiv operational: S3 identifice in baza imaginilor
propuse animalele care nu fac parte dintr-o anumita categorie

Link de accesare:
https://wordwall.net/resource/2602998

[=
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JIGSAWPLANET

Notiuni introductive

@ Instrumentul Jigsawplanet permite crearea
unui puzzle care poate fi rezolvat / asamblat

%: - online.

Etape de lucru
Deschideti o fila noud
in Google si in motorul
de  cdutare  scrieti

denumirea  aplicatiei
https://www. jigsawplanet.com. Se va

deschide o fereastra cu interfata

instrumentului Jigsawplanett.

1 B et Secamm o X )
[ S——— NEwE oaR

Figura 1. Interfata instrumentului Jigsawplanet
Explordm interfata ferestrei si optiunile instrumentului:
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https://www.jigsawplanet.com./
https://www.jigsawplanet.com./
https://www.jigsawplanet.com./
https://www.jigsawplanet.com./

ente Goog X E Free Online Jigsaw Puzzles LaSt CI'eatEd - llltimlﬂ CI‘eat;
Week s Most Played - cele mai jucate

Home Create in ultima sdptdamang;
om Puzz Last Created Total Most Played - cele mai jucate /

Week's MostPlayed ¢S deschise dintre toate;

Total Most Played Now played - care se rezolva / se joaca

Mow Played acum;

Popular Searches

Popular Searches - cautdri populare
IR, TSR GBS (Creat - creeazd un puzzle.
Pentru a crea un puzzle este necesar sd ne creim un cont
personal. Apasam butonul Sign up si introducem datele care
ni se solicita in cdmpurile libere:

Bl

sign up

Email:

Password:  ssesssssesnns

Confirm Password:  seesssssessse

By submitting this form, you agree with the Ter and

Sign up

Figura 2. Inregistrarea pe platforma Jigsawplanet
In dreptul cAmpului Username indicim un nume care il
vom folosi pentru accesarea acestei platforme. Puteti folosi
Numele si prenumele dvs sau un pseudonim. In dreptul
campului Email indicati prin tastare adresa electronicd a dvs
Tastati parola dvs secretd a postei electronice in campul
Password.
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Introduceti inca o datda aceeasi parold a adresei
electronice in dreptul campului Confirm Password. Bifati
casuta Nu sunt robot. Apoi butonul albastru Sign up.
Inregistrarea dvs a fost realizatd cu succes si pe ecran vi va
aparea mesajul cd vi s-a trimis un mesaj in adresa dvs.

La aceasta etapa a inregistrarilor, pe ecranul ferestrei
este butonul pentru selectarea limbii de lucru cu instrumentul
Jigsawplanet. Automat este setatd limba englezd. daca se
doreste a schimba limba de afisare - accesati triunghiul micut
din dreapta si se deschide o fereastrd mica de unde se poate
selecta limba doritd.

La adresa electronica indicatd de dvs veti primi un email
pentru validarea contului. Accesati link-ul din mesajul
receptionat. Veti fi redirectionat pe pagina aplicatiei si veti
accesa de aici textul albastru sign in now. Introduceti in
campurile corespunzdtoare numele de utilizator, parola si
accesati butonul de mai jos Sign in.

Pe ecranul calculatorului se va deschide fereastrd cu un
meniu nou. Explorati meniul aplicatiei, care s-a completat cu
butonul My puzzle (puzzle-urile mele) si Saved games (jocuri
salvate). Deocamdatd aici nu va apdrea nimic nou deoarece
dvs abia v-ati inregistrat pe platforma.

Accesdam butonul Create pentru a crea un Album de
puzzle.

€ > O (ER———

Figura 3. Crearea Album de puzile
64



Scriem un nume Albumului de puzzle-uri in casuta
Name. Urmatoare cdsutd ne propune tipul de vizibilitate al
Albumului creat: Public (oricine intra pe platforma il poate
accesa), Anyone with the link (oricine are linkul) sau Private
(doar posesorul acestuia, nu va putea fi distribuit sau accesat
de nimeni altcineva). Setati prin accesarea unei optiuni tipul
de vizibilitate. Apdsati butonul de mai jos: Create si urmati
instructiunile pentru a crea puzzle in acest album.

a5 - Craate Puzzle X & imagine falbing — Cautare Google X | +
1zzle&aid=13640088ret =%2F%3 Frc%3Dsavedgames

a Home | My Puzzles @ Saved Games @ Explore v  Create Search...

© New album has been created.

My Puzzles > Create Puzzle

Image: | Alege fisierul | Nu ai ales niciun fisier

Name:
. Easy Hard
Pieces:
35
Shape:
@
[l Rotation @
Album: Change...
@ pisica
Tags:
‘ Create | Cancel
Te P e H v A

Figura 4. Instrumente de creare a unui puzzle
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Dati clic in dreptul cuvantului Image, pe butonul (Alege
fisierul) care urmeaza a fi incdrcat. Din timp sd aveti pregatita
o imagine, intr-un dosar pe calculatorul dvs, care va servi drept
suport pentru crearea puzzle-ului. Apasati butonul
Deschidere si imaginea se va incdrca pe platforma Jigsaw
planet.

Scrieti un nume pentru puzzle in dreptul cdmpului
Name. Alaturi de cdimpul cu denumirea Pieces observati o bara
cu un buton de formd pdtrata. Acest buton va ajuta la stabilirea
numadrului de piese din care va fi alcdtuit puzzle-ul. Miscand
acest buton (cu ajutorul cursorului tinut apdsat) spre stinga
se observd micsorarea numadrului, miscand butonul spre
dreapta - numadrul se mareste. Stabiliti un numar relativ mic
de piese in cazul in care acest puzzle este destinat copiilor (in
functie de varsta acestora). Numadrul minim posibil de stabilit
este 4, numarul maxim - 300.

In dreptul cAmpului Shape sunt expuse o serie de forme
pe care le va lua puzzle-ul dupa selectarea prin bifare in
cerculet, dreptul formei dorite. Cu cat varsta copiilor este mai
mica, cu atat se vor alege forme simple, care sa le sustind
invdtarea si placerea pentru activitate. Sub cuvantul Shape
este o ciasutd pentru bifare. In cazul bifirii acesteia, piesa de
puzzle va putea fi rotitd in timpul rezolvarii puzzle-ului. Nu se
recomanda selectarea acestei optiuni pentru copiii prescolari.

In dreptul cAmpului cu Cuvantul Tags scrieti cuvinte
semnificative care se referd la puzzle-ul creat de dvs, acestea
vor ajuta potentialii beneficiari ai platformei sa il gaseasca.
Apasati butonul Create pentru a obtine puzzle-ul.
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Figura 5. Puzzle creat din 4 piese

Cu ajutorul cursorului apdsat, piesele de puzzle pot fi
»apucate” si miscate in diferite directii. Puzzle se asambleaza
ca un puzzle obisnuit, prin identificarea locului potrivit pentru
a crea o imagine integrald. Pentru a mai rezolva puzzle ori de
cate ori se doreste, se apasa butonul cu sdgeti din partea
stangd de jos a ecranului.

Pentru a distribui puzzle-ul, accesam butonul My puzzle
din bara de meniu de pe interfata instrumentului. Pe
triunghiul din coltul dreapta de sus a imaginii, care reprezinta
puzzle-ul propriu-zis, apdsati butonul Share. Acest puzzle
poate fi distribuit in diferite moduri, conform titlurilor
pictogramei care apare: Facebook, Twitter, Email, Embed.

Avantaje ale utilizarii
Aplicatia ofera posibilitatea de a
transforma orice imagine intr-un puzzle
online. Platofrma Jigsawplanet este utild la
diferite etape ale finvatdrii: evocare,
retentie, extindere.
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Exemplu de aplicare
Grupa de varsta: 5-6 ani
Tema proiectului: In lumea povestilor
Tema zilei: Ursul pdcalit de vulpe
Domenii de activitate: Limbaj si

comunicare

Dimensiuni: Educatie pentru limbaj si comunicare

Unitati de competenta:

3.1. Perceperea continutului textului literar (povesti, poezii) in
baza imaginilor/ cardurilor/ filmuletelor educative si
raportarea imaginilor la textul audiat.

Obiectiv operational: Sa  descrie
fragmentul din poveste obtinut in urma
reconstituirii puzzle-ui digital.

Link de accesare:
https://www.jigsawplanet.com/?rc=

plav&pid=23125b161839
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APLICATII SI INSTRUMENTE DIGITALE PENTRU
CREAREA DE COLAJE, POSTERE, HARTI CONCEPTUALE

CANVA FOR EDUCATION

Notiuni introductive
@ Canva for Education este un instrument de

design puternic, care vd permite sd creati
c—

4 design-uri uimitoare din punct de vedere

vizual pentru orice materie sau nivel de
varstd. Se pot crea propriile modele de la zero sau puteti alege
din biblioteca lor de peste 60.000 de sabloane educationale de
inaltd calitate. De la prezentari, postere si infografice, pand la
foi de lucru, invatare bazatd pe proiecte si planuri de lectie,
posibilitdtile sunt nesfarsite.

QA N Etape de lucru
R ' Acest instrument este
S, , . . <

&0 util si ofera
=1 W posibilitatea de a crea
B! : :

) fise interactive, filme

si serii educationale, imagini colaje,

brosuri, flyere, cdrti de vizitd, invitatii. In

imaginea de mai jos, este reprezentat un
experiment pentru treapta prescolara.
Canva propune urmdtoarea interfatd (Figura 2):
1. Sabloanele - modele deja create care pot fi preluate,
adaptate, modificate;
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experiment — i
zapada artificiala
COLOREAZA LITERELE

/ Catorkm cansoanate <v albasicy
== -2

= oe O T
AGIEIN
MREL

Figura 1. Exemple de fise create in Canva

. Incircérile - se incarci fisiere, precum: poze, imagini,
filmulete video din calculatorul nostru sau de pe o altd
aplicatie;

. Fotografiile — imagini oferite de cdtre Canva care pot fi
preluate (din galerie);

. Elementele - includ diferite elemente, altele decat
imaginile, structurate pe diverse teme;

. Textele - includ modele de texte care pot fi inserate pe
pagina alba;

6. Videoclipuri - o galerie cu filmulete video scurte;

7. Fundalul - sunt niste imagini colorate care pot servi drept

fundal pentru materialul creat;

. Folderele - reprezintd un container virtual, intr-un sistem
de fisiere digital;

. Mai multe - ofera alte posibilitdti, precum: audio,
diagrame, s.a.
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Utilizand aceste instrumente, puteti obtine materiale
didactice de cea mai inalti calitate. In acest context, tinem si
mentionam si alte modele, precum sunt: abtibilduri, medalii,
care i fac pe educabili sd se simta bine, atat psihic cat si fizic.

Q

Utilizate recent

Colaj foto tip panou inspirational

Figura 2. Instrumente de lucru in Canva

Avantaje ale utilizarii
Canva - este cel mai bun instrument grafic
pentru utilizatorii necalificati. Iar pentru
cadre didactice este o alternativa a PPT-

ului, mult mai extinsa. Acest instrument
grafic online este extrem de simplu de utilizat si oferd o
multime de sabloane, care pot fi utile cadrului didactic in
elaborarea materialelor didactice. Acest instrument, este o

71



modalitate rapida si usoard de a crea imagini si de a-i ajuta pe
cei necalificati sa exploreze designul grafic.

Canva stimuleazd creativitatea, colaborarea si
comunicarea vizuald - toate abilitdtile esentiale pregdtite
pentru viitor pe care copiii sd le invete.

Exemplu de aplicare
Grupa de varsta: 4-5 ani
Tema proiectului: Minuni in jur
Tema zilei: Planeta albastra

Domeniu de activitate: Limbaj si

comunicare

Dimensiune: Educatie pentru limbaj si comunicare

Unitdti de competenta:

1.2. Recunoasterea unor surse sonore (persoane, jucdrii,
vietuitoare, obiecte) din mediul apropiat dupd sunetele
produse.

Obiectiv operational: Sd recunoascd imagini cu obiecte si

fenomenele dupa sunetele produse de cdtre acestea
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COOGLE

Notiuni introductive
@ Coogle este un instrument util, de creare a

hartilor conceptuale (conceptual maps) sau
c—

s hartile cognitive (cognitive maps), care se

definesc ca fiind o imagine a modului de
gandire, simtire si intelegere al educabilului, care le elaboreaza
sau le analizeaza, la inceput mai simplu, apoi tot mai complex,
devenind o procedurd de lucru la diferite discipline, dar si o
procedurd inter- si transdisciplinard.

QA . Etape de lucru
: R Dupa logarea cu un cont
hw i Google, se acceseazd rub
AB" rica ,,Create diagram/
= Creeazd diagrama”, care

are un simbol sugestiv ,,+”.

1. Ulterior, apare un fundal gri-deschis,
iar pe mijloc un chenar, unde scrie ,,Click to edit title/Da click
pentru editarea titlului”. Se introduce textul, se formateazd, se
adauga o imagine la dorintd, se face link de acces si se
introduce o pictograma sugestiva.

2. Se adaugad o ramura, accesand sdgeata prezenta pe fiecare
laturd a chenarului din mijloc, iar cand se schimba orientarea
cursorului pe ea, apare semnul plus.

3. Se face click dreapta, orientand cursorul pe caseta din
varful ramurii, apoi apare un cerc cu mai multe optiuni. Una
dintre ele constituie posibilitatea de a modifica culoarea
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ramurii, fiind accesibil un numar limitat de culori pentru
varianta gratuita a aplicatiei.

4. Auto-aranjarea ramurilor. Modificarea formei
geometrice a casetei din varful ramurii (3 forme disponibile).
Comentarea in chat referitor la ramura selectata.

5. Adaugarea unei noi ramuri. Lipirea ramurii in alta
sectiune, ficand click stanga si miscarea cursorului in directia
unde doriti sa lipiti ramura. Copierea. Stergerea ramurii

Aceste harti se pot utiliza atat in predare - invatare, cat
siin evaluare, la toate nivelurile si toate disciplinele. Cand sunt
instrumente de evaluare presupun operatii de analiza,
identificare a semnificatiei conceptelor (prin procedura de
ierarhizare), comparatii, clasificdri gi rationamente.

-

Tema globalk Eu ¢ cokalyl
Harta proiectulul tematic
JAcadama copalor”

Figura 1. Harta proiectului creat in Coogle
De asemenea, pot fi utilizate drept materiale didactice,
de exemplu, ca si planse, sau incluse intr-o prezentare
electronica, atat pentru predare, invatare cat si pentru
evaluare, ceea ce va stimula vizualizarea unor concepte,
datorita imaginilor sugestive incluse.
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=y 7

y
Figura 2. Material didactic structurat in Coogle

Integrand diferite tipuri de organizatori grafici in
demersul didactic, facilitam structurarea continutului
informational, vizualizarea mai clara a principiilor, ideilor,
conceptelor si crearea legaturilor dintre acestea,
sistematizarea atractivda a achizitiilor, mai ales pentru
educabilii cu un stil vizual de invatare.

Avantaje ale utilizarii
In activitatea didacticd, aplicatia Coggle ne

ajutd sd elabordam, de exemplu, pentru
f invatamantul prescolar, o hartd a

==y proiectului tematic, economisind timp
enorm pentru includerea mai multor legdturi intre subteme si
tema zilei (vezi in imaginea de mai jos).
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Exemplu de aplicare
Grupa de varsta: 4-5 ani
Tema proiectului: Anotimpul cireselor

Tema zilei: Vara
Domenii de activitate: Stiinte si

Ty,
/i
"y

tehnologii

Dimensiuni: Educatia pentru mediu

Unitdti de competenta:

1.1. Evidentierea semnelor caracteristice fiecdrui anotimp.

1.3. Explicarea actiunii factorilor mediului asupra organismelor
organismelor

Link de accesare:

E L]
E Il‘:'n:: ﬁl E https://coggle.it/diagram/YNGoFMX

i, =t xkus5S9Gng/t/unnamed
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GENIALLY

Notiuni introductive
@ Posterul digital folosit in cadrul procesului

de predare-invdtare a devenit ,,0 minune”
c—

& interactivda animatd si eficientd pentru

profesori, oferindu-le posibilitatea de a
prezenta un continut informational copiilor.

Q Etape de lucru
e j Genially este o
*‘A platforma online care

" @' permite crearea a peste :

10 tipuri de continuturi
interactive (prezentdri, infografice,

postere, jocuri interactive, videouri,
ghiduri, teste, etc.), ceea ce permite educatorului s creeze o
varietate de resurse educationale digitale diverse, atat in formd
pura, cat si intr-una combinatd, introducand elemente simple
in altele mai complexe, cu elemente de navigare interactiva.

Posterele digitale pot fi clasificate in 2 categorii:

Posterele statice: elementele acestora sunt statice,
incorporeazd in sine un continut informational schematic,
imagini, mesaje scurte.

Posterele interactive: sunt similare cu posterele
traditionale si cele statice-digitale, dar folosesc link-uri web,
animatii, videoclipuri, imagini incorporate intr-un spatiu.
Aceste tipuri de postere permit publicului sd acceseze mai
multe materiale informationale pe o anumitd tema intr-un
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singur spatiu. Grafica interactiva prezentata in posterul digital
este o modalitate buna de a consolida cunostintele copiilor si
de a le dezvolta creativitatea sau de a sistematiza cunostintele.

Pentru fiecare tip de continut interactiv, platforma are
exemple de resurse digitale ce pot fi preluate ca sablon de
utilizare, ce ofera vizibilitate continutului selectat si o idee
despre directiile de utilizare a acestuia.

Avantaje ale utilizarii
Genially reprezinta o platforma ce creeaza
experiente educationale interactive de

invatare; animeaza continutul static, intr-
un continut interactiv, dinamic; faciliteaza procesul de
invdtare prin parcurgerea unui continut in propriul ritm;
integreazd furnizorii digitali: google forms, worldwall,
learningapp, etc.

Exemplu de aplicare
Grupa de varsta: 5-7
Tema proiectului: In lumea micilor
vietuitoare

Tema zilei: Albina
Domenii de activitate: Potrivit pentru toate domeniile
E Link de accesare:

https://view.genial.ly/624a9af713bf21001

He ¥ 0375c1e/presentation-in-lumea-micilor-

vietuitoare-albina
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