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OBIECTIVE

% Obiectivul 1:
Dezvoltarea, imbunatatirea si completarea competentelor digitale ale profesorilor de la toate nivelurile:
preprimra, primar gimnazial.

% Obiectivul 2:

Diversificarea si imbunatatirea meodelor de predare a disciplinelor STEAM, utilizarea paltformelor
educationale pentru studiul lor.

% Obiectivul 3:

Dezvoltarea competentelor psihopedagogice ale profesorilor pentru motivarea si implicarea elevilor cu CES
si a celor cu tulburari de invatare in vederea integrarii acestora.
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Z1ua 1: Introducere s1 motivatie

Prezentare generald a cursului si a obiectivelor
Activitati de spargere a ghetii

Prezentarea scolilor participante

Importanta motivatiei profesorului

YYV VY

Tehnici de motivare a implicarii elevilor

- Prezentare si atelier folosind aplicatia Mentimeter

- Prezentare si atelier folosind aplicatia Plickers

Strategii specifice educatiei incluzive. Personalitatea elevilor

Strategii pentru a crea o atitudine pozitiva si antrenantd in clasa

vy VY

Introducere in competentele-cheie pentru educatia secolului 21 —
evidentierea tendintelor pedagogice moderne si a importantei acestora
in mediul educational prezent.







Aplicatia Plickers

e Aplicatia Plickers este un instrument interactiv si totodata, 0 modalitate versatila de a crea
teste de tip grila si adevarat/ fals pentru elevii din ciclul primar si gimnazial. Aplicatia are 0
interfatd extrem de prietenoasa, tocmai prin simplitate si usurinta cu care si un cadru didactic
mai putin experimentat poate sa creeze o clasa (prin introducerea numelui elevilor), un test.
Avantajele acestui tip de evaluare online sunt multiple, atat pentru elevi, cét si pentru profesori.
Elevii se simt mult mai confortabil stiind ca participa la un nou mod de a fi testati si ca aceasta
noua metoda implica gadgeturi si aplicatii pe care ei le folosesc zilnic. Simplul fapt ca nu mai
scriu raspunsurile pe o foaie, ci raspund cu ajutorul unui card pe care profesorul il scaneaza cu
tableta sau telefonul inteligent, faptul ca raspunsurile lor sunt “live” 1i motiveaza sa se

concentreze asupra evaluarii cu mai multa responsabilitate.




" Aplicatia Plickers




Aplicatia Mentimeter

Mentimeter este o0 aplicatie care permite interactiunea cu un grup tinta in timp
real. Este un instrument pentru sondaje unde poti pune intrebarea si grupul tinta
poate da raspunsul folosind un telefon mobil sau orice alt dispozitiv conectat la

internet.




! Aplicatia Mentimeter




Ziua 2: Invatarea bazata pe neurostiinta

> Tehnica Webquest — prezentare si atelier

= Utilizand instrumentele specifice internetului, tehnica
WebQuest sugereaza o noua metoda de lucru, bazata pe
principiul constructivist al proiectarii de catre elevi a propriilor
cunostinte, prin efort personal, dar si un model de cautare pe
internet care include, in acelasi timp, elemente de invatare
prin cooperare — principiul clasei inversate.

> Introducere in utilizarea metodei palariilor ganditoare







Ziua 3: Activitati pentru clasa incluziva

> Introducere in utilizarea aplicatiei Actionbound — prezentare si atelier

- Actionbound este o0 aplicatie pentru telefonul mobil care combina aventura unei vanatori de
comori cu tehnologia.
> Platforma Edpuzzle

- Edpuzzle este o platforma care permite crearea sau reutilizarea de continut video. Pe parcursul
unei secvente video aleasa de profesor, pot fi inserate intrebari si sarcini de lucru. Platforma
permite accesul cu un cont google (contul gmail).
> Aplicatia Merge cube — prezentare si atelier

- Merge Cube este un cub misterios acoperit cu personaje enigmatice, care reprezinta cea mai
buna cale pentru a trece Tn dimensiunea virtuala.
- Poate fi folosit cu telefoane si tablete care au sistem de operare iOS sau Android.






Aplicatia Merge Cube

Cu ajutorul cubului Merge experienta realitatii augmentate este adusa in clasa.
Elevii pot explora obiecte 3D si pot face simulari cu propriile maini: ei pot studia o
galaxie, artefacte antice, 0 molecula de ADN, miezul Pamantului sau chiar fosile.
Pot "diseca” digital o broasca sau 1si pot examina propriile creatii 3D. Cu Merge
Cube, educatia digitala are o fata cu totul noud. Pur si simplu descarcati aplicatia
compatibila si indreptati camera dispozitivului (tableta, smartphone) catre cub.




Aplicatia Merge Cube — activitate practica




Ziua 4: Locuri pentru educatie in aer liber/ Vizita la Sintra

Vizitarea centrului istoric Sintra

Activitati in Parcul Pena

Vizitarea Palatului Pena

Invitarea in aer liber (utilizarea aplicatiilor QRcoding, Google Lens)

Google Lens este o tehnologie de recunoastere a imaginilor dezvoltata de Google, conceputa
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pentru a aduce informatii relevante legate de obiectele pe care le identifica folosind analiza
vizuala bazatd pe o retea neuronala. Se poate folosi aceasta aplicatie de la Google pentru a
scana si un cod QR. Este incorporat in aplicatia pentru camera a zece producatori, in afard de
Google Pixel 1 si 2; acestea sunt Asus, BQ, LG, Motorola, Nokia, OnePlus, Sony Mobile,
TCL, Transsion si Xiaomi.
- Cand un utilizator foloseste aplicatia pentru camera, poate indrepta camera catre un obiect
pentru a oferi informatii relevante cu privire la obiect.







Ziua 5: Aplicare si reflectie

> Folosirea tehnicii sketchnoting - introducere si atelier

- Sketchnoting, denumita si luarea de note vizuale, este procesul creativ si grafic
prin care 0 persoana isi poate nregistra gandurile folosind ilustratii, simboluri,
structuri si texte.

> Atelier de lucru folosind practica reflexiva

> Tehnici folosite in predare folosind jurnalul reflexiv

- Atelier de lucru folosind metoda jurnalului reflexiv

> Ceremonia de final si distribuirea certificatelor







REZULTATE

e Folosind aplicatia Plickers Tn cadrul orelor atat profesorul, cét si elevii s-au familiarizat cu aceasta aplicatie
captivanta si interactiva, iar la final au putut vedea punctajul obtinut in urma raspunsurilor alese de ei. A fost

folosita o metoda specificd invatarii bazate pe probleme, o metoda care ii motiveaza pe elevi, inlesneste
apropierea dintre profesor si elevi, Invatarea se realizeaza prin intermediul jocului si permite abordarea
neuropedagogica.

e Inurma utilizarii aplicatiei Merge Cube elevii au fost entuziasmati si motivati, dornici sa exploreze diferitele
subiecte cu mainile lor. Au beneficiat de o experientd de invatare incomparabila, multi-senzoriala, care
promoveaza intuitiv interesul pentru continutul digital, ajuta la invétarea eficienta si memorabila si sprijina
dezvoltarea simturilor vizuale, auditive, kinestezice si tactile. A fost folositd o metoda specifica invatarii bazate
pe probleme, specifica STEAM(platforma digitala de invatare oferd peste 1.000 de mijloace digitale de predare
si 100 de simulari stiintifice interactive pentru subiectele STEAM) care i-a motivat pe elevi, a nlesnit
apropierea dintre profesor si elevi, invatarea s-a realizat prin intermediul jocului si a permis abordarea
neuropedagogica.




VA MULTUMESC PENTRU ATENTIE!
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