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Integrarea tehnologiilor digitale in educatia timpurie

Societatea actuald este profund influentatd de
dezvoltarea tehnologiilor digitale, iar copiii intrd in
contact cu mediul digital inca de la varste foarte mici. In
acest context, educatia fimpurie trebuie sa raspunda
noilor realitati prin valorificarea tehnologiei ca
instrument de sprijin in procesul educational.

Integrarea resurselor digitale Th activitatile din
gradinitd contribuie la cresterea motivatiei pentru
invatare, la stimularea curiozitatfii si la diversificarea
strategiilor didactice. Utilizate Th mod echilibrat si
adaptat particularitdtilor de varstd, tehnologiile digitale
pot sprijini dezvoltarea cognitiva, creativitatea si
formarea competentelor necesare copilului Tn societatea
contemporand.

Documentele curriculare si metodice din
invatamantul prescolar, precum Curriculumul
pentru educatia timpurie (2019) si Scrisoarea
metodica pentru anul scolar 2025-2026,
subliniaza importanta uftilizarii resurselor
educationale moderne si a dezvoltdrii
competentelor digitale ale cadrelor didactice.

Astfel, integrarea tehnologiei n
activitatile didactice reprezintd o oportunitate
de modernizare a demersului educational si de
adaptare la nevoile actuale ale copiilor.



Obiective

> Analizarea oportunitdtilor oferite de echipamentele
tehnice (table interactive, tablete, microscoape
digitale) pentru stimularea curiozitatii copiilor.

» Identificarea echilibrului optim fTntre activitatile
traditionale si cele digitale;

> Constientizarea riscurilor si limitelor uftilizarii
tehnologiei la varste timpurii;

» Exemplificarea unor bune practici prin prezentarea
unor aplicatii si dispozitive care transforma copilul din
consumator pasiv in creator activ.



Repere teoretice privind integrarea tehnologiilor digitale Tn educatia timpurie
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Coqcepful de infegrare a Echipamente tehnice- set complex
echnpamentels:r. tehnlce n de resurse hardware (dispozitive fizice) si software
gradinita (aplicatii, platforme, programe) utilizate pentru a facilita,
sprijini si imbunatati procesul de predare-invatare- - transformarea tehnologiei intr-un
evaluare. instrument pedagogic care sa sprijine

Tnvatarea activa

Punctele cheie care definesc acest concept:

*Mijloc, nu scop n sine: - ,partener” de invatare care faciliteaza
descoperirea, nu o activitate izolatd de divertisment:;

Inva‘rar'e multisenzoriala:- permit copiilor sa@ vizualizeze, sa
asculte si sd inferactioneze cu informatia Tn moduri care
completeazd materialele didactice clasice;

‘Complementaritate: - echilibru intre activitatile digitale si cele
traditionale (manipulare de obiecte, desen, joc in aer liber);

‘Rolul mediator al educatorului: - tehnologia oferda resursele, dar
cadrul didactic este cel care le da sens pedagogic, adaptandu-le la
nevoile de dezvoltare ale prescolarilor;




Oportunitati ale utilizarii m Invdtare interactivd

tehnologiei la varsta prescolara . n . .
9 Pres - transforma copilul din spectator in participant activ;

- acesta poate manipula elemente pe ecran, primind
feedback imediat (sunete, animatii) la actiunile sale

® Explorare
® Motivatie P

- permit vizitarea virtuald a unor locuri inaccesibile
(spatiul cosmic, adancul oceanului) sau observarea
unor fenomene microscopice imposibil de vazut cu

ochiul liber.

- menftin interesul ridicat;
-transformd sarcinile dificile in provocdri captivante.

® Implicare ® Creativitate
- capteaza atentia prin dinamism, facilitand - oferad instrumente noi de exprimare (desen
concentrarea chiar si a copiilor care sunt mai greu o ! digital, compozitie sonorad), extinzand universul
de atras prin metodele clasice, statice artistic dincolo de creion si hartie

B Resurse multimedia Paa

- accesul instant la o varietate de materiale (videoclipuri ﬁ J
educative, jocuri interactive, povesti audio) care ® Personalizarea invatarii
Tmbogadtesc continutul oricdrei activitafi

® Competente digitale - permit adaptarea sarcinilor la ritmul individual al

- formeazd de timpuriu .alfabetizarea vizuald” si fiecdrui copil.
deprinderile tehnice de baza, pregatind copiii pentru ‘
cerintele societdtii moderne



Limite si riscuri in
utilizarea mediului digital

1. TIMP EXCESIV

Expunerea prelungita
la ecrane fura din
timpul pretios alocat

miscarii, jocului liber
si interactiunii
directe, esentiale
pentru dezvoltarea
fizicd si psihica

2.SUPRASTIMULARE

Fluxul rapid de imagini si
sunete poate
"bombarda" creierul
copilului, ducand la
dificultati de
concentrare ulterioare
n activitatile statice
(ex: ascultarea unei
povesti)

3.SUPRASOLICITARE
SENZORTIALA

Concentrarea doar pe
vaz si auz neglijeaza
celelalte simfuri;
copilul poate deveni
agitat sau irascibil
din cauza volumului
mare de stimuli
digitali

4 PASIVITATE

Exista riscul ca
tehnologia sa fie
folosita doar pentru
vizionare (consum de
continut), eliminand
efortul cognitiv,
curiozitatea si
dorinta de a
experimenta practic

5.CONTINUT NEADECVAT

Fara o selectie
riguroasa din
partea educatoarei,
copiii pot intra in
contact cu mesaje,
imagini sau reclame
care nu sunt
potrivite nivelului
lor de Tntelegere

7. IZOLARE SOCIALA

Tehnologia poate
deveni o barierd intre
copii; daca fiecare
std in fata unui
ecran, comunicarea,
cooperarea si
empatia dintre colegi
scad considerabil.

6. DEPENDENTA

Utilizarea
necontrolata poate
crea un mecanism de
recompensa rapidad Tn
creier, facand copilul
sd refuze alte
activitati care nu
implica un ecran




Provocari si directii de
dezvoltare profesionala

42 Nivelul diferit de competente digitale
ale cadrelor didactice

Multi educatori au experientd limitata in
utilizarea instrumentelor digitale si a
aplicatiilor educationale. Acest lucru poate
genera reticenta sau utilizare neadecvata a
tehnologiei in activitati. Diferenfele de
competente digitale intre cadrele didactice

pot afecta coerenta si calitatea implementarii

strategiilor digitale Th gradinita.

PROVOCARI
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23 Lipsa echipamentelor tehnice
in "unele unitati de invatamant
In anumite gradinite, resursele

digitale sunt limitate sau absente:

table interactive, tablete,
calculatoare sau conexiune stabild la
intfernet. Aceasta ipsa
restrictioneazd posibilitatea de a
planifica si desfdsura activitati
interactive digitale si poate limita
integrarea  tehnologiei 1Tn  mod
constant.



Provocari si directii de

dezvoltare profesionald PROVOCARI

=) Gestionarea echilibrului intre
activitatile digitale si cele
traditionale

Tehnologia nu trebuie sa
Tnlocuiasca jocul liber, activitatile
creative sau interactiunea sociala
directd. Provocarea consta n
integrarea armonioasa a activitatilor
digitale astfel incat sd completeze si
sd Timbogateascd experienta
educationala, fdara a reduce
importanta metodelor traditionale.

(9) ()
=<’ Necesitatea selectdrii resurselor
digitale adecvate varstei

Mediul digital contine numeroase
aplicatii, jocuri si materiale multimedia, dar nu
toate sunt potrivite pentru dezvoltarea
copiilor prescolari. Educatorii frebuie sa
filtreze si sd adapteze resursele pentru a
corespunde obiectivelor educationale si
nivelului de dezvoltare al copiilor, evitand
supraexpunerea la continut neadecvat sau
suprdincdrcarea cognitiva.




Provocari si directii de dezvoltare
profesionala

DIRECTII DE

DEZVOLTARE
PROFESIONALA
/ \ ~ Schimburi de bune
* Cursuri de formare privind practici

competentele digitale Participarea la intdlniri cu

Participarea la cursuri de alti educatori, la conferinte sau
initiere si perfectionare in utilizarea la cercuri metodice permite
tabletei, a softurilor educationale, a schimbul de experientd privind
platformelor interactive si a aplicatii, resurse si strategii
instrumentelor multimedia este digitale eficiente. Astfel,
esentiald. Aceste cursuri permit cadrele didactice pot descoperi

educatorilor sa inteleagd cum sa
adapteze tehnologia la varsta
prescolard si sd o integreze metodic
Tn activitati.

idei noi pentru a stimula
implicarea copiilor si pentru a
diversifica activitatile.




Provocari si directii de dezvoltare
profesionala

DIRECTII DE

DEZVOLTARE

PROFESIONALA
Comunitati profesionale online

Platformele digitale, grupurile _ .
profesionale si forumurile online permit + Evaluarea si auto-reflectia o
accesul la resurse actualizate, tutoriale, Un alt aspect important al dezvoltarii

planificari si materiale didactice adaptate profesionale este evaluarea constanta a
varstei. Prin implicarea th comunitati activitatilor desfasurate si reflectia asupra
profesionale, educatorii pot primi suport si impactului tehnologiei asupra copiilor.
recomanddri practice pentru implementarea Educatorii pot identifica ce metode digitale
tehnologiei in gradinita. functioneaza cel mai bine si pot ajusta

’ strategiile in functie de nevoile grupului de
prescolari.




Cadrul normativ si curricular privind utilizarea tehnologiei Tn educatia timpurie

N
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1. Cadrul Normativ (Legislatie si Reglementari)- justificd prezenta fizicd a echipamentelor in gradinita

> Ordinul de Ministru nr. 4.143/2022 - stabileste normativul de dotare minimald pentru unitdtile de
Tnvatdmant prescolar. Spatiul educational din grddinitd trebuie sa dispund de: laptopuri si display-uri
interactive, aparate de fotografiat si flipchart-uri, echipamente care sprijind constituirea unei
~comunitati de Thvatare"”, aceste echipamente fiind incluse in "standardele de calitate" pentru autorizarea
si acreditarea unitatilor
> Strategia de Digitalizare a Educatiei din Romdnia (SMART .Edu 2021-2027) prevede alfabetizarea
digitala a copiilor incad din grdadinita. Accentul cade pe conceptul de ,clasa inteligenta”, nu mai vorbim
doar despre un calculator intr-un colt, ci despre utilizarea resurselor educationale deschise (RED).
> Planul de actiune pentru educatia digitala (2021-2027), un cadru la nivel european (promovat
de Comisia Europeanad) - sustine adaptarea sistemelor de educatie la era digitala 29

2. Cadrul Curricular (Documente care ghideaza utilizarea) - explicd de ce si cum folosim echipamentele

Tn activitatile cu copiii.

> Curriculum pentru Educatie Timpurie (2019) - desi nu se concentreaza exclusiv pe tehnologie, acesta
sustine:

. fnvc‘ijrar'ea multisenzoriala: tehnologia (audio, video, table interactive) devine un mijloc de a stimula
atentia si interesul.

= Metode moderne de predare: utilizarea echipamentelor pentru a adapta procesul educational la nevoile
individuale ale copiilor.

> Scrisoarea Metodica 2025-2026 - pune in acest an un accent major pe starea de bine si
pe personalizarea Tnvatarii.

- subliniaza utilizarea tehnologiei pentru documentarea progresului copilului (portofolii digitale,

fotografii/inregistrari ale activitatilor care devin dovezi de Tnvatare).

- .Siguranta in mediul online” si limitarea timpului petrecut in fata ecranelor (timp de calitate, nu

cantitate). Se pune accent pe tehnologie ca mijloc de comunicare eficient ihtre grdadinita si familie.




INSTRUMENTE DIGITALE COLABORATIVE UTILIZATE IN EDUCATIA
TIMPUR

N
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v INTELIGENTA ARTIFICIALA( Al)- ramuri a informaticii care se ocupa cu dezvoltarea de
sisteme capabile sa simuleze inteligenta umana. Al este folosita pentru a personaliza invatarea,
nentru a sustine evaluarea si pentru a ofer1 feedback in timp real.

BENEFICII:

Stimuleaza curiozitatea s1 a gandirea critica

Personalizeaza invatarea

Conduce la dezvoltarea competentelor digitale timpurii

Reprezinta sprijin pentru educatori( planificarea automata a activitatilor, generarea de

verificarea nivelului de intelegere al copiilor)

ChatGPT si Gemini- pot fi folosite de educatoare pentru a genera povesti personalizate,
jocuri de rol, intrebari pentru evaluari sau pentru a crea materiale adaptate diferitelor teme.

Copilot Microsoft- ajuta la structurarea planificarilor si activitatilor, la redactarea
documentelor administrative si chiar la integrarea feedback-uluil primit de la parinti.



PLATFORNMA
KINDERPEDIA

kinderpedio

https://auth.kinderpedia.co/select-user-type

platforma romaneasca care faciliteaza comunicarea
intre educatori si parinti, permite gestionarea
activitatilor zilnice, a prezentei si ofera acces la
materiale educative digitale adaptate prescolarilor

» C % docskinderpedia.co/ro/
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PLATFORMA
SEESAW

Seesaw -

https://beta.seesaw.me/#/login?role=teacher

platforma interactiva pentru portofolii digitale, utilizata frecvent
ininvatamantul prescolar. Permite copiilor sa incarce desene,
inregistrari audio si video, sa interactioneze cu sarcini
personalizate si sa-si exprime creativitatea

earning/docs/april_2026_classroom_dailies_pk-tk?fr=sOWI5NDkwNTAyMzU

ogle Chrome & Cursuri € CENTREEDUCATIO.. & @ Forum
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PLATFORMA
PADLET

v.» padlet

platforma online populara de colaborare vizuala, utilizata
ca avizier virtual (perete digital), unde utilizatorii pot posta,
organiza si partaja in timp real continut multimedia
precum texte, imagini, fisiere video si linkuri.

instrument versatil folosit intensiv in educatie pentru
brainstorming, proiecte de echipa si resurse interactive

25 padlet.com/dariadascale

Activitati in Reggio Emi...

GPP ,,Codruta” Galati

acum 3 luni

Bradul de Craciun

Grupa mica ,,Disney”
Prof.ed.timpurie Sava Oana/
Pascale Alina

PLATFORNMA

W LIVRESQ LIVRESQ S,
https://library.livresg.com/details/69b2792123666e00091e6dc8

« platforma online romaneasca, destinata crearii, editarii si
publicarii de lectii, manuale si materiale digitale interactive,
fara a necesita cunostinte IT avansate.

e utilizata in educatie si e-learning, fiind compatibila cu
tablete, laptopuri si table interactive

> C % viewlivresq.com/view/69b2792123666e00091e6dc8/# b & 0

} @ WhatsApp (@ YouTube & Google Chrome G Cursuri 6 CENTRE EDUCATIO... @ @ Forum [ Toate marcaje
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PLATFORNMA PLATFORNMA

BANVIBOOZLE BEEKID
Hbeekid e

* platforma online care ofera fise educative si materiale de
lucru concepute special pentru copii cu varste cuprinseintre 2 si 7
ani.

https://www.baamboozle.com/game/208281

e platforma online populara pentru crearea Si jucarea de jocuri
educative, conceputa special pentru sala de clasa.

) perm!te chgfesprllor _Sa acces‘??evsa}l %a ?reezg .m”.de_JO.CL'” de * resurse descarcabile pentru dezvoltarea abilitatilor cognitive, logice
activitati practice.
M 235 baamboozle.com/game/- ™) :

- 3 @ % bedkidioaiahdenicae % & TQ 0% bekdo LI
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APLICATIA
WORDWALL

& Wordwall
https://wordwall.net/ro

APLICATIA
JIGSAW PUZZLE

£ é
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=32681d425290

e platforma online intuitiva utilizata pentru crearea si partajarea de
jocuri educationale interactive, chestionare, carduri flash si activitati
imprimabile.

se pot genera rapid resurse personalizate, precum urmaririle in
labirint sau cuvinte incrucisate, perfecte pentru a face invatarea
captivanta si eficienta, fiind compatibila cu tablete si telefoane

joc digital pentru telefon sau tableta care simuleaza puzzle-urile fizice
clasice.

* Permite asamblarea imaginilor din piese virtuale, oferind mii de
imagini, niveluri de dificultate ajustabile (numar de piese) si functii
precum zoom sau rotire, ideal pentru relaxare

3 C % wordwallnet/rofresource/11440688/animale-domestice-animale-salbatice % & T € 3 C % wowalnetfofresource/T165490 animale-sabatice
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APLICATIA
CHATTERPIX KIDS

?‘; Q https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duc
kduckmoosedesign.cpkids&hl=ro

 aplicatie gratuita, simpla si creativa care permite utilizatorilor sa dea
viata oricarei fotografii, facand-o sa ,,vorbeasca”.

e printrasarea unei linii care transforma imaginea intr-o gura si
inregistrarea unui mesaj vocal, poti crea clipuri animate rapide, ideale
pentru proiecte scolare sau felicitari amuzante.

APLICATIA
TINY TAP

N

_./-\-2/

https://www.tinytap.com/activities/g4dx8/play/zilele-
$%C4%83pt%C4%83m%C3%A2nii

aplicatie populara care ofera mii de jocuri interactive si lectii create
de profesori din intreaga lume pentru copii. Aceasta permite copiilor
sa invete prin joc, oferind continut personalizat, inclusiv activitati
pentru gradinita

» G % tiytapcom/aciivies/okedplay/ele-saptamani BCY 70
(©) Whastgp (@ YouTube G GoogleChrome G Cursui eCEV\'?éEDUCATO 6 @:omm [ Toate marcal
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APLICATIA APLICATIA
SUNO CANVA

* SunO https://suno.com/create

* aplicatie inovatoare de inteligenta artificiala (IA) conceputa

https://www.canva.com/design/DAHE3SZI-
kY/ECi_ZygORhhc4ok3vpQTYw/edit?ui=e30&referrer=https%3A%2F
%2Fwww.canva.com%2Ftemplates

pentru a genera muzica, versuri si voci realiste, pornind de la * platforma de design grafic, utilizata pentru a crea grafica de

o simpla descriere text (prompt). socializare, prezentari, postere, documente si alt continut vizual.
- poti crea melodii complete, inclusiv stiluri muzicale, * include sabloane pe care utilizatorii le pot folosi.

instrumentatie si versuri, fara a avea nevoie de studii muzicale

anterioare.

14:53 © ® X s ws e NoO R =.al@54 %

e C % sunocom/create ok 0 =
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https://www.google.com/search?q=inteligen%C8%9B%C4%83+artificial%C4%83+%28IA%29&oq=suno+ce+este&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOTIICAEQABgWGB4yCAgCEAAYFhgeMgcIAxAAGO8FMgcIBBAAGO8F0gEJNTM2MGowajE1qAIIsAIB8QXvh8Hx-OxN-A&sourceid=chrome&ie=UTF-8&ved=2ahUKEwjO5cHh5LaTAxWpAhAIHbAEJRoQgK4QegQIARAB

PLATFORMA
CLASSROOM
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Exemple de bune practici Th integrarea tehnologiei la nivel

prescolar WV,

tehnologiei . a Tema activitatii: ..Fluturasul colorat, ih poiana invitat” (Insecte)
n L —— m— Mijloc de realizare: observare
uri si activitati ° - ' Instrumente/Platforma utilizata: laptop, microscop digital,tabla
liber alese Co- o > g i interactiva.
Stiinte e F ‘ ! ] Momentul lectiei in care s-a utilizat: Realizarea sarcinilor de
T lucru la centrul Stiinte (explorarea materialului biologic).

Sarcina didactica: Investigarea detaliilor anatomice ale unui
fluture (aripi, antene, trompa, picioruse) prin proiectia marita pe
tabla interactiva si descrierea texturilor observate.

Obiective urmarite:

O1l: Sa observe diversitatea culorilor si a modelelor geometrice
de pe aripile fluturelui, sesizand simetria acestora pe ecranul
mare;

O2: Sd identifice alcdtuirea corpului unui fluture folosind
madrirea digitald pentru detalii invizibile cu ochiul liber (solzii
aripilor, fatetele ochilor);

O3: Sa manipuleze cu grija instrumentul tehnologic (microscopul)
sub Tndrumare, pentru a focaliza pe diferite zone ale insectei.

Detalii instrument tehnologic utilizat: Microscop digital cu
lumind LED integrata, care a permis o claritate sporita a
culorilor. Proiectia pe tabla interactiva a facilitat ..cdlatoria”
copiilor printre culorile aripilor, acestia putdnd trasa cu degetul
pe tabla conturul formelor observate ih detaliu




Exemple de bune practici Th integrarea tehnologiei la nivel

\)
prescolar :
| Tema activitatii: .Picaturi de ploaie”
Utilizarea tehnologiei ~ Mijloc de realizare: Exercitiu-joc de trasare a semnelor grafice
(linii verticale/oblice).
ocuri si activitati i Instrumente/Platforma utilizata: Tablete luminoase LED ,cu stylus.
liber alese | Momentul lectiei in care s-a utilizat: Realizarea sarcinilor de lucru
Biblioteca . : la centrul Biblioteca

Sarcina didactica: Trasarea pe ecranul tabletei a liniilor scurte si
lungi, reprezentand ,stropii de ploaie”, respectand directia de sus n
0S.

%)biec‘rive urmarite:

Ol: Sa exerseze priza corecta pe stylus-ul tabletei, dezvoltand
motricitatea find a degetelor;

O2: Sd varieze dimensiunea si densitatea .stropilor” pe suprafata

tabletei, imitand ploaia de toamna;

O3: Sd utilizeze functia de stergere rapidd a tabletei pentru a relua
exercitiul, manifestand perseverentd in realizarea sarcinii

Detalii_instrument tehnologic utilizat: Tabletele LED pentru copii
(cunoscute si sub numele de tablete de scris sau tablete grafice de
tip .scrie si sterge”) sunt dispozitive digitale simple, usoare si
foarte rezistente, concepute pentru desen si exersarea scrierii fdara
a consuma hartie. Utilizeazd o tehnologie cu cristale lichide care
afiseaza linii colorate sau monocrome atunci cand se apasa pe
suprafata cu un stylus (creion de plastic) sau chiar cu unghia. Spre
deosebire de tabletele obisnuite (iPad/Android), acestea nu emit
lumind, deci hu obosesc ochii copiilor si nu afecteaza somnul.
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Exemple de bune practici Th integrarea tehnologiei la nivel

prescolar

P

Tema activitatii: ,,.Somnoroase pasarele”

Mijloc de realizare: memorizare

Platforma utilizata: Learningapps

Momentul lectiei in care s-a utilizat: fixarea confinutului

Sarcina didactica: ordonarea cronologicd a imaginilor
reprezentative pentru strofele poeziei, prin glisarea
acestora pe tabla interactiva, in conformitate cu succesiunea
versurilor

Obiective operationale:

O1:5a identifice secventele logice ale textului liric cu
ajutorul suportului vizual digital;

O2: Sad coreleze frggmem‘elg auditive (versurile recitate) cu
imaginile corespunzatoare afisate pe tabla interactiva;

O3: Sa utilizeze functia .drag and drop” (glisare) pe ecranul
tactil pentru a finaliza sarcina ludica propusa pe platforma
LearningApps

Detalii platforma: Learningapps - este o platformd care
ofera modele de aplicatii, precum si posibilitatea credrii de
confinut (mici joculete care pot fi folosite Tn consolidarea
cunostintelor prin exercitii la orice disciplind) . Exista
aplicatii “interesante cum ‘ar fi: rebus, uneste perechile,
puzzle etc. Este foarte afrr'.ac’rlvaAfenfrr'u copii  intrucat
acestia pot executa sarcinile atat singuri , cat si in
competitive cu alfi colegi. Pentru a putea folosi aceasta
platformd pe care o gdsim la adresa www.learningapps.org va
trebui sa facem conf. Este o platforma gratuita. Avantajul
este cd se pot partaja (link sau cod de incorporare) sau pot
fi folosite drept material de finvatare pe platforma
Learningapps.




Exemple de bune practici Th integrarea tehnologiei la nivel
prescolar

P

Tema activitatii: .Flori de primavara “
Mijloc de realizare: observare

Instrumente / Platforma utilizata: laptop, microscop
digital,tabla interactiva.

Momentul lectiei in care s-a utilizat: Dirijarea invatarii
(Explorarea propriu-zisa a materialului).

Sarcina didactica: Identificarea si denumirea partilor
componente ale unei flori prin vizualizarea acestora la o scara
marita.

Obiective urmarite:

Ol: Sa identifice elemente structurale fine (polen, perisori,
nervuri) care nu sunt vizibile cu ochiul liber;

O2: Sa coreleze imaginea reald a florii cu proiectia mdrita de
pe tabla interactiva

ictivitatile de
Cunoasterea mediului

O3: Sa descrie trasaturile observate (culori, forme, texturi)
folosind un limbaj descriptiv adecvat

Detalii: Microscopul digital portabil cu mdrire de 1600x este
un instrument educational excelent pentru finvatamantul
prescolar, transformdnd explorarea naturii intr-o experienta
vizuald captivanta pe ecran. Imaginile sunt proiectate direct
pe un laptop, tabletd sau monitor, permitand intregii grupe de
copii sa observe acelasi detaliu simultan. Se conecteaza prin
USB la un dispozitiv (PC, laptop sau Android cu adaptor). Are
butoane dedicate pentru a face poze sau filmari, facilitand
documentarea activitatilor de catre cadrul didactic.




Exemple de bune practici Th integrarea tehnologiei la nivel
prescolar Ny

Tema activitatii: Formarea deprinderii de interpretare

vocald (cantare corectd, omogend si expresiva)

Mijloc de realizare: cantec , Instrumentele muzicale"
ivitatile de ¢ B Platforma utilizata: TinyTap

Educatie muzicala . ' (https://www.tinytap.com/activities/qgyu/play/music )

: : Momentul lectiei in care s-a utilizat: Captarea atentiei

Sarcina didactica: identificarea vizuald a instrumentelor
muzicale proiectate pe tabla interactiva si activarea
* auditiva a acestora prin atingerea ecranului
Obiective urmarite:
Ol: Executarea corectd a comenzii tactile pe suprafata
tablei interactive (atingere/apdsare), in vederea activarii
secventelor sonore corespunzatoare fiecdrui instrument
muzical prezentat n jocul digital;

O2: Recunoasterea auditivd a sunetelor produse de
instrumentele muzicale (vioard, pian, toba).

Detdlii platforma: TinyTap este o platformd educationala
de fop, specializatd in jocuri interactive si lectii digitale
pentru copii, Th special pentru cei de varstd prescolard si
scolard micd (2-8 ani). Utilizatorii pot accesa mii de jocuri
sortate pe categorii, varste sau subiecte, sau pot crea
propriile jocuri folosind fotografii, Thregistrdri vocale si
elemente interactive (puzzle-uri, intrebari) direct din
aplicatie sau de pe site-ul TinyTap. Este necesara crearea
unui cont pentru a beneficia de majoritatea
functionalitatilor.



https://www.tinytap.com/activities/gyu/play/music

ilizarea
logiei in
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Exemple de bune practici in integrarea tehnologiei la nivel

[XJ FlippingBook

prescolar

’a

Tema activitatii: "Monstrul culorilor”

Mijloc de realizare: lectura educatoarei

Platforma utilizata: FlippingBook
https://online.flippingbook.com/view/1032253223/

Momentul lectiei in care s-a utilizat: Dirijarea Tnvatarii

(expunerea povestii)

Scop: Dezvoltarea capacitatii de receptare a mesajului oral

si de exprimare verbald a copiilor, prin audierea si

intelegerea povestii .Monstrul culorilor”, precum si

familiarizarea cu identificarea si exprimarea emotiilor de

baza.

Obiective urmarite:

O1 - sa precizeze titlul si autorul povestii audiate;

O2 - sa povesteascad fragmente din poveste Tn cuvinte proprii,
folosindu-se de macheta , cu ajutorul ihtrebdrilor adresate de
educatoare/copii;

O3 - sa formuleze enunfuri folosind cuvintele si expresiile
hoi Tnvatate;

O4 - sd se exprime Tn propozitii clare, dezvoltate si corecte
din punct de vedere gramatical.

O5 - sd desprinda mesajul educativ al povestii

Detalii platforma: Platforma FlippingBook este wun
instrument online care permite fransformarea materialelor
(PDF, prezentdri) in carti digitale interactive, cu efect de
rasfoire a paginilor, asemanator unei carti reale.



https://online.flippingbook.com/view/1032253223/

Exemple de bune practici Th integrarea tehnologiei la nivel

prescolar ‘
“ _/\-Q/
'I'ilizar'ea
fogiei in @ worowal Tema activitatii: ,,Animal

activitatile de , . e

Activitate hﬂ?_erneaza : : ) :
matematica Mijloc de realizare: joc didactic

Platforma/ aplicatia/fuctia tablei utilizata:

wordwall
https://wordwall.net/ro/resource/8143524
1/matematic%C4%83/animale-care-
hiberneaza-raportare-cantitate-la
Momentul lectiei in care s-a utilizat
tehnologia: Dirijarea invatarii - a doua
varianta a jocului didactic (Roata
animalelor care hiberneaza)

Sarcina didactica: Copiil vor apasa pe
butonul ”Invarte”, vor recunoaste si numi
cifra din 1imagine, apoi1 vor aseza, in cadranul
dorit, tot atatea elemente impuse de roata cat
Indica cifra.

Obiective operationale:

O1 — Sa recunoasca cifra din imagine;

O2 — Sa raporteze cantitatea la numar.



https://wordwall.net/ro/resource/81435241/matematic%C4%83/animale-care-hiberneaza-raportare-cantitate-la

Exemple de bune practici Th integrarea tehnologiei la nivel

prescolar ‘
i~
= Wordwall
alnirea de
dimineata , « Tema activitatii: “Cine a venit la gradinita?”
: * Mijloc de realizare:joc interactiv
e o * Platforma utilizata: Wordwall
oREZENTI ' https://wordwall.net/ro/resource/99314690/cine-a-venit-la-
gr%C4%83dini%C8%9B%C4%83
* Scop: Formarea deprinderii de recunoastere a
lﬂll colegilor si dezvoltarea capacitatii de participare la
= rutina zilnicd a intdlnirii de dimineatd, prin utilizarea
L8 ?, ‘ unui joc interactiv.
M * Momentul lectiei in care s-a utilizat: Intalnirea

de dimineatd - Prezenta
« Obiective urmarite:
Ol - Sd recunoasca si sa indice corect -colegii
prezenti/absenti
O2 - Sa raspunda la apel prin exprimarea verbala a
prezentei (.prezent/a")
O3 - Sd participe activ la jocul de identificare a
copiilor
O4 - Sa respecte regulile activitatii de grup
O5 - Sd se exprime verbal in enunturi simple (ex: .X
este prezent”)

Trimite raspunsurile j



https://wordwall.net/ro/resource/99314690/cine-a-venit-la-gr%C4%83dini%C8%9B%C4%83

Exemple de bune practici Th integrarea tehnologiei la nivel
prescolar

N

—
« Tema activitatii: “Cum ne comportam la gradinita?”
* Mijloc de realizare:lecturd dupd imagini
 Platforma utilizata: Conectare laptop cu tabla interactiva -
tivitatile de proiectare imagine realizatd cu AI
Educatie pentru e | | B . Scop:
societate LN g e | * Momentul lectiei in care s-a utilizat: Dirijarea invatarii
o k. Ny - Obiective urmarite:
Ol - Sd recunoasca diferite comportamente ale copiilor n
grddinitd prezentate Tn imagini
O2 - Sa descrie ce fac copiii din imagine, folosind cuvinte simple
(ex: ,copilul ajuta”, ..copilul asteapta la rand").
O3 - Sa exprime pdreri despre comportamentele bune si cele
hepotrivite




Exemple de bune practici Th integrarea tehnologiei la nivel

prescolar
fleoy
- Tema activitatii: “La revedere Iarna! Bun venit

itatile de primadvara!”
Cunoastere a * Mijloc de realizare: Joc didactic
mediului « Platforma utilizatd: WandEducation

https://application.wand.education/view/c4b5aca52e8d96

66

« Scop: Dezvoltarea capacitatii copiilor prescolari
de a recunoaste, diferentia si descrie
anotimpurile iarna si primdvara, prin activitafi
interactive digitale, stimuland gdndirea logica,
spiritul de observatie si exprimarea verbala.

| 7&\0-\ ﬁ’B * Momentul lectiei in care s-a utilizat: Obtinerea

) - performantei

« Obiective urmarite:
1. Observarea si identificarea unor caracteristici ale
anotimpurilor;

PRIMAVARA

2. Compararea Si diferentierea unor
5 o gy fenomene/elemente specifice mediului;
, = e 3. Clasificarea obiectelor si imaginilor dupd criterii
j date (anotimp).

| Detalii platforma: Platforma permite crearea de
—r lectii interactive. Profesorii pot crea lectii dinamice
folosind: imagini, videoclipuri, exercitii. Se pot
importa si materiale existente (ex: prezentari
~ PowerPoint)



https://application.wand.education/view/c4b5aca52e8d9666

Exemple de bune practici Th integrarea tehnologiei la nivel
prescolar

N

—
Tema activitatii: “Am grija de dintii meil”
Mijloc de realizare: Joc didactic
Platforma utilizata: invideo
https://ai.invideo.io/watch/Wnl1TfvkSIgJ
« Scop: Formarea unor deprinderi corecte
de igiend orald si constientizarea
importantei ingrijirii dintilor.

Momentul lectiei in care s-a utilizat:
Asigurarea retentiei si a transferului -
Vizionarea si analiza unui material video
educational despre pdrtile corpului uman
Obiective urmarite:

Ol - Sa recunoasca alimentele sandtoase
pentru dinfi

O2- Sd identifice obiceiuri corecte si gresite
de igiend orala

- O3 - Sa participe activ la joc respectand
regulile

™« Detalii platforma: InVideo este o
| platformd care 7ti permite sd transformi
idei, fexte sau scripturi Tn videoclipuri
complete (cu imagini, muzica si voice-over)
in doar cateva minute.

activitatile de
Cunoastere a

mediului i in‘UidEG



https://ai.invideo.io/watch/Wn1TfvkSIgJ




Concluzii si recomandari metodice

ARGUMENTELE IMPOTRIVA
INTEGRARII TEHNOLOGIEI'IN
EDUCATIA TIMPURIE

ARGUMENTELE IN FAVOAREA
INTEGRARII TEHNOLOGIEI IN

EDUCATIA TIMPURIE
poate contribui la dezvoltarea abilitatilor * preocuparile legate de expunerea
cognitive, a limbajului, a abilitatilor sociale si excesiva la ecrane

emotionale ale copiilor .
. S * dependenta de tehnologie
stimularea creativitatii si imaginatiei . . .
* potentialul impact negativ asupra
dezvoltarii cognitive si a abilitatilor
sociale ale copiilor.

instrument valoros in promovarea independentei
si autonomiei copiilor

integrarea tehnologiei in activitati interactive : : :
’ * evaluarea si selectarea continutului
sa se ofere ghidare si supervizare adecvata din digital de calitate reprezinta provocari

partea adultilor

sa se Investeasca in formarea continua a
educatorilor.



RECOMANDARI-CHEIE

> ASIGURAREA UNEI UTILIZARI ECHILIBRATE S| RESPONSABILE A
TEHNOLOGIEI

* > LIMITAREA TIMPULUI PETRECUT IN FATA ECRANELOR
> MONITORIZAREA CONTINUTULUI DIGITAL CONSUMAT

> FORMAREA CONTINUA A EDUCATORILOR IN DOMENIUL
TEHNOLOGIEI EDUCATIONALE

>MENTINEREA UNUI ECHILIBRU INTRE UTILIZAREA TEHNOLOGIEI SI
DEZVOLTAREA HOLISTICA A COPIILOR




Lista cuvinte:



"Integrarea tehnologiei in activitatile
educationale”

Sarcina 1

Grupa 1

Oferiti un exemplu de
integrare a tehnologiei in
cadrul ALA I

Grupa 3

Oferiti un exemplu de
integrare a tehnologiei in
cadrul Tranzitiilor

Grupa 2

Oferiti un exemplu de
integrare a tehnologiei in
cadrul ALA1

Grupa 4

Oferiti un exemplu de
integrare a tehnologiei in
cadrul activitatilor ADE

Sarcina 2

] 3
1. ,Construiti o gradina simbolica a

integrarii tehnologiei in educatia prescolara in

care sa reprezentati vizual fiecare categorie:

(D Oportunitati - ce avantaje aduce tehnologia
copiilor?

(@ Limite - ce trebuie controlat sau evitat?

(3 Provocari pentru cadrele didactice - ce
dificultati apar in integrarea echipamentelor
tehnice?

(4 Modalitdti eficiente de integrare - cum
poate fi folosita tehnologia cu succes?

(B Conditii pentru mentinerea echilibrului - ce
trebuie sa facem ca activitatile sa fie
benefice si echilibrate?

Alegerea modului de reprezentare
(flori, nori, soare, insecte, frunze etc.) este
complet liberd, astfel incat fiecare echipa
sa-si exprime creativ viziunea.”

Timp de lucru: 20 minute
Reguli: nu scrieti propozitii lungi, folositi

simboluri si cuvinte-cheie. \
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