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Utilizarea echipamentelor tehnice avand in vedere

interesele copiilor si nevoile specifice varstei

Ajunsi n secolul XXI, ne-am confruntat cu o dezvoltare accelerata a societatii, dezvoltare
influentata de implementarea si aplicarea tehnologiei in toate domeniile. Tehnologia este cea care
analizd si aplicare a informatiilor dobandite. Retrdgandu-ne din aceasta lume tehnologizata,
devenind observatori ai acesteia, putem conchide cd tehnologia imbraca doud fatete. Una dintre
fatete ne intruchipeaza notiunea de prietenie ce consta in rapiditatea de identificare a informatiilor,
surse variate de informare, dezvoltarea creativitatii, facilitarea unor procese din diferite domenii,
precum educatia, medicina si industria, iar cealaltd fatetd ne prezintd partea nociva care
influenteaza fiinta umand prin neputinta de a impune limite si bariere, facilitand aparitia adictiei,
a starii de incertitudine 1n legdturd cu lumea pe care o considera palpabild, cea in care ne
desfasuram rutinele si activitatile zilnice sau cea virtuala.

Dorim sa credem ca tot acest proces evolutiv vine sd ne sustind, sd ne indrume cétre
autodepasire si nu sd degradeze fiinta umana.

Raportandu-ne la sistemul de educatie si la copii, putem afirma ca cei din urma fac parte
din aceastd lume tehnologizata, iar noi, cadrele didactice trebuie sd ne pliem dupa nevoile lor,
acordand o mai mare atentie formarii de tip TIC, dar si a metodelor si strategiilor de predare-
invatare- evaluare interactive si moderne, stabilind totusi un echilibru intre interactiunea cu
tehnologia si cea cu lucruri concrete precum cartea, caietul, instrumente de scris si jocuri pentru
dezvoltarea fizicd, intelectuald si emotionala.

Tehnologiile digitale sunt raspandite in tot ceea ce ne inconjoard, in vietile noastre atat de
adulti cat si de copii. De cele mai multe ori, activitdtile zilnice sunt desfasurate cu ajutorul utilizarii
tehnologiei. Astfel, ,,exista o mare diferenta intre a folosi tehnologia digitala in viata de zi cu zi si
a o folosi in scop educational. Tehnologia digitala are un enorm potential neexplorat de
imbunatétire a educatiei” (Planul de actiune pentru educatia digitala al Uniunii Europene, 2018).



Pandemia de COVID-19 a intarit importanta abilitatilor de utilizare a tehnologiei digitale
chiar si in randul nostru al cadrelor didactice din educatia timpurie. Datoritd acestei perioade, In
ziua de astazi Tn mult mai multe gradinite din Romania exista cel putin un echipament tehnic folosit
in procesul didactic.

In acord cu prevederile metodologice previzute de Curriculumul pentru educatie timpurie
(2019), tinad cont nivelul de varsta a copiilor si de indicatiile specialistilor, echipamentele digitale
pot fi introduse in toate activitatile zilnice inglobate in planul de invatamant. Ca atare, cadrele
didactice trebuie sa aiba abilitatea de a cduta, a alege, a structura, a adapta si a utiliza felurite
aplicatii, platforme si instrumemnte digitale menite sd sustind invatarea prescolarilor.

Pentru a veni 1n sprijinul dezvoltarii capacitdtii de informare si selectie a tehnologiilor
digitale in cele ce urmeaza dorim sd va familiarizim cu exemple de platforme, aplicatii si
instrumente digitale in functie de scopul pe care il pot avea in procesul didactic.

Aplicatia ARLOOPA — este o aplicatie ce a cunoscut o dezvoltare rapida, fiind utilizata in
diverse domenii, printre care si educatia. Ea ofera utilizatorilor (prescolari, cadre didactice si
parinti) o experientd interactiva de realitate augmentata, ce permite aducerea obiectelor virtuale in
mediul real prin intermediul camerelor de pe dispozitivele mobile. Aceasta combind lumea reala
cu elemente 3D interactive, imagini si animatii, oferind o experienta unica celor mici, care au
nevoie de lucruri clare, concrete pentru a facilita Invatarea, intelegerea si aplicarea achizitiilor.
Modelele 3D si animatiile proiectate de aplicatie pot raspunde la anumite comenzi, oferind o
senzatie realistd si captivantd prin explorarea unui element din mai multe unghiuri. ARLOOPA
este liantul intre notiunile abstracte, greu de internalizat pentru prescolari si concepte clare,
vizibile, trezind curiozitatea si placerea de a invata in randul celor mici.

informatii, este imperios necesar sd nu pierdem din vedere impunerea unor limite, indrumand
copilul sa creeze o balanta intre tehnologie si carte.

In cadrul temei de studiu ,,CORPUL UMAN” am trezit interesul copiilor pentru propriul
corp, utilizand aplicatia ARLOOPA, iar rezultatele au fost remarcabile.

Aplicatia CHATTERPIX KIDS — este o aplicatie gratuitd care poate fi descarcata atat din
Magazin Play pentru dispozitivele Android, cat si din AppStore pentru dispozitivele Apple.
Aceasta aplicatie oferd utilizatorilor (copiilor incepand cu varsta de 4 ani si cadrelor didactice)
posibilitatea de a da viatd unor personaje iubite de ei prin incarcarea unei fotografii sau prin
fotografiere. Personajul indragit prinde viata, poate vorbi (prin inregistrarea mesajului dorit) si
poate fi accesorizat.

In procesul instructiv-educativ, cadrele didactice pot folosi aceastd aplicatie cu scopul
captdrii atentiei, transmiterii unor mesaje din partea personajelor preferate, transmiterii regulilor
grupei, ba chiar poate fi folosita in cadrul memorizarilor. Personajele indragite de copii vor putea
reda versurile poeziei intr-un mod expresiv si articulat, respectandu-se intonatia si pauzele
potrivite, urmand ca la final copiii sd poata inregistra poezia invatata.

In cadrul temei de studiu ,,Ladita cu legume”, am trezit interesul copiilor utilizand aplicatia
ChatterPix Kids aducandu-1 pe Dovlecel in sala de grupa. Acesta i-a invitat pe copii la ,,Petrecerea



dovleceilor” care a avut loc pe data de 23 octombrie la Gradinita cu P.N., Nr. 1, unde copiii au
cantat, au dansat, au pictat dovlecei si au participat la concursuri impreund cu parintii, urmand ca
la finalul petrecerii sa se bucure de bunatatile sezonului.

Platforma WORDWALL (http://wordwall.net ) — este o platformd educationald online
interactiva foarte populara in domeniul educatiei, care faciliteaza munca profesorilor ajutandu-i sa
creeze o varietate de activitati interactive, personalizate si adaptate necesitatilor prescolarilor.
Activitatile create cu ajutorul acestei platforme stimuleaza interesul si motivatia elevilor pentru
invatare. Colaborarea activa si ghidata la jocuri si provocari educationale ii indeamnd pe copii,
intr-un mod distractiv, sd-si dezvolte si sa-si consolideze abilitatile si cunostintele. Rezultatele si
performantele prescolarilor pot fi urmdrite automat, platforma oferind feed-back imediat

Wordwall oferd numeroase tipuri de activitati, cum ar fi quiz-uri, jocuri de potrivire,
cuvinte incrucisate, roti ale norocului, diagrame si altele. Acestea pot fi personalizate in functie de
materialul predat si nivelul elevilor. De exemplu, pot modifica intrebarile, raspunsurile si pot
adduga imagini sau chiar sunete. Platforma este flexibild si poate fi folosita in sala de clasa, cu
ajutorul unui proiector sau al unei table interactive. Wordwall permite conversia jocurilor
interactive in formate printabile, astfel Incat acestea sa poata fi folosite si in contexte unde nu este
posibil accesul la tehnologie. Activitdtile Wordwall includ si optiuni de clasamente sau scoruri,
ceea ce i1 motiveazd pe elevi sa participe activ si sd incerce sa obtind rezultate mai bune.

Platforma simplifica procesul de pregatire a lectiilor interactive si dinamice. Profesorii pot
folosi Wordwall atat pentru predare, cat si pentru evaluare, urmarind progresul elevilor prin
activitdtile create. Activitdtile sunt gandite sd stimuleze interesul elevilor, sa le mentina atentia si
sa 1i ajute sd isi consolideze cunostintele Intr-un mod distractiv.

PUZZLE PACTORY - este o platforma gratuitd, care poate fi folosita fara crearea unui
cont, accesand urmatorul link: http://puzzlefactory.com/puzzles-for-kids . Aceasta permite
cadrelor didacticde sa creeze propriile puzzle-uri din imagini personale sau sa rezolve puzzle-uri
generate de alti utilizatori. Puzzle-urile pot fi create pentru copii incepand cu varsta de 4 ani
(grupa mijlocie), acestia bucurandu-se de asamblarea pieselor in mediul online.

Platforma ofera optiunea de a alege numarul de piese, ceea ce permite ajustarea nivelului
de dificultate al puzzle-ului si pune la dispozitie o gama larga de puzzle-uri, Impartite in categorii
diverse: natura, animale, peisaje, sport, si altele. Acest lucru permite profesorilor sd giseasca
puzzle-uri care corespund intereselor si temelor de studiu din cadrul planificarii anuale.

Puzzle-urile sunt un instrument excelent pentru invatarea timpurie, deoarece ajuta la
dezvoltarea abilitatilor cognitive, a coordondrii motorii si a concentrarii. Aceste puzzle-uri sunt
special concepute pentru varsta prescolard, avand un numar redus de piese, culori vii $i imagini
atractive, care sd capteze atentia copiilor mici.

Puzzle-urile pentru gradinita contin de obicei Intre 4 si 20 de piese, pentru a nu-i coplesi
pe copii si pentru a le permite sd isi pastreze atentia asupra activitatii, sunt realizate cu imagini
simple si clare, cu culori vii, care atrag copiii. Acestea includ, in general, teme populare printre
prescolari, cum ar fi animale, vehicule, fructe, litere, numere, personaje din povesti si natura.
Potrivirea pieselor ajutd la Tmbundtatirea coordonarii motorii fine si a coordondrii mana-ochi.
Copiii Invata sd se concentreze pe sarcina si sa fie rabdatori, chiar si atunci cand nu géasesc
imediat locul potrivit pentru fiecare piesa.



Puzzle-urile sunt o modalitate distractiva de a invata culorile si formele, ajutand copiii sa
isi dezvolte abilitatile de identificare si asimilare vizuala.

Exemple de tipuri de puzzle-uri potrivite pentru gradinita:
1. Puzzle-uri de tip ,,alfabet” si ,,numere”: ajutd copiii sd invete literele si numerele prin
potrivirea formelor intr-un anumit loc. Unele puzzle-uri sunt in forma de litere sau numere
individuale, ceea ce face Invatarea mai interactiva.
2. Puzzle-uri cu animale: populare printre prescolari, acestea 1i ajutd sa invete numele si sunetele
animalelor, de la animale domestice la cele din jungla.
3. Puzzle-uri de tip ,,potrivirea obiectelor’: aceste puzzle-uri ii ajuta pe copii sd recunoasca
obiecte de zi cu zi si sd le asocieze cu formele lor specifice.
4. Puzzle-uri ,,de peisaj” sau ,,de naturd”: acestea pot reprezenta scene simple din naturd, cum ar
fi un copac cu animale, un peisaj de plaja, sau alte elemente familiare, fiind o introducere usoara
in intelegerea spatiului si a contextului.

Puzzle-urile pentru gradinita sunt ideale pentru a aduce un plus de educatie prin joc n
rutina celor mici, ajutandu-i sa se dezvolte armonios si sa isi dezvolte abilitatile cognitive si
motorii Intr-un mod captivant.

Mediul online ofera si alte aplicatii alternative pentru crearea jocurilor de tip puzzle,
dintre care amintim: Jigsaw puzzle, ePuzzle, ctc.

BEEKID (http://www.beekid.ro/) - este o platforma ampla structuratd pe mai multe tipuri
de resurse educationale, incepand de la fise de lucru, povesti audio, activititi de miscare,
activitati de ritm, tutoriale si experminte. In curriculum pentru educatia timpurie (2019) este
specificat faptul ca ,,Momentul de miscare este obligatoriu”. In acest sens, aplicatia Beekid
faciliteaza organizarea acestui moement intr-un mod interactiv, dinamic si dsitractiv oferindu-ne
numeroase activitati de misscare si de ritm.

MUSSICA (https://www.musicca.com/) - este un site unde profesorii pot gasi resurse
educationale muzicale excelente si pot fi utilizate de copii incepand varsta de 4 ani (grupa
mijlocie). De la pian, chitara si tobe virtuale, profesorii se pot bucura de resurse interactive si
educative excelente pentru introducerea copiilor mici in lumea muzicii. Acest site de pian virtual,
chitard virtuala si tobe virtuale ofera o interfatd simpla, distractiva si prietenoasa, astfel incat
copiii de varsta prescolard sa poatd experimenta sunetele notelor muzicale si sd invete concepte
de baza despre muzica.

Cu ajutorul resurselor oferite de MUSICCA, copiii pot explora diferite note si ritmuri,
dezvoltandu-si simtul auditiv si ritmic, pot apasa clapele contribuind la coordonarea motorie si la
dexteritate. Toate acestea oferd un mediu relaxant si distractiv pentru ca cei mici s se
familiarizeze cu muzica Intr-un mod interactiv si prietenos.

HAPPY PAGES AI (https://kodora.ai/ai-tool/happypagesai/) - face referire la o ramura a
site-ului KODORA si este o platforma educationala care utilizeaza inteligenta artificiala pentru a
crea continut de Tnvatare pentru Australia si Noua Zeelanda.

Happy Pages Al vine in ajutorul nostru, al profesorilor pentru educatie timpurie, generand
fise de colorat personalizate nevoilor fiecarui copil si nivelului de varsta. Cu ajutorul inteligentei
artificiale, copiii Tmpreunad proesorii isi pot transpune imaginatia pe coala de hartie creand astfel
fise de colorat unice si atractive pentru perscolari.



Aplicatia iti permite sa selectezi nivelul de varsta si iti da frau liber imaginatiei pentru a
crea 5 imagini gratuite pe sapamana. Profesorii pot sa impartaseasca fisele create cu alti colegi sau
cu intreaga comunitate descarcand In mod gratuit resursele publice din cadrul platformei. Astfel,
se poate construi un mediu colaborativ si creativ, in care profesorii se pot inspira unii pe altii i pot
imbundtati continuu practicile de predare.

NATIONAL GEOGRAPHIC KIDS (https://kids.nationalgeographic.com/) - este o
ramura a celebrei organizatii National Geographic, dedicata copiilor, oferind materiale educative
si interactive care stimuleaza curiozitatea acestora fatd de naturad, stiintd, animale si lumea
inconjurdtoare. Scopul principal al National Geographic Kids este de a incuraja invatarea si
descoperirea prin explorare, prin diverse resurse, jocuri si activitati adaptate varstei celor mici.
Articolele sunt prezentate intr-un format accesibil si plin de imagini colorate, ceea ce ajuta la
captarea atentiei tinerelor minti curioase.

Pe langd informatiile educationale, site-ul contine jocuri, provocari si activitdti care stimuleaza
gandirea critica si curiozitatea.

ANIMAL SOUNDS - este o aplicatie care redd sunetele produse de animale. Sunetele pe
care le fac animalele sunt un subiect fascinant si educativ pentru copii si nu numai. Fiecare
specie de animal are un sunet specific, care poate fi folosit pentru a invata copiii despre diferitele
tipuri de animale si comportamentele acestora.

In educatia timpurie, jocurile si activitatile care implicd imitarea sunetelor animalelor pot
fi extrem de utile pentru dezvoltarea cognitiva a copiilor si pentru invatarea despre diversitatea
lumii naturale. De asemenea, multe aplicatii si platforme educationale includ jocuri cu sunete de
animale pentru a ajuta copiii sa invete despre ele Intr-un mod jucaus.

BAAMBOOZLE (https://www.baamboozle.com/mygames) - este o platforma
educationald interactiva, conceputd pentru a ajuta profesorii si elevii sd Invete prin jocuri si
activitdti ludice. Baamboozle permite crearea de jocuri bazate pe intrebari si raspunsuri, care pot
fi personalizate in functie de subiecte educationale sau teme de invatare. Platforma este populara
datoritd modului amuzant si eficient prin care elevii pot invata notiuni noi sau pot repeta lectiile.

Baamboozle include mai multe moduri de joc, cum ar fi,,Jocul echipei” sau ,,Modul de
competitie”, care permit elevilor sa participe 1n echipe, ceea ce Incurajeaza colaborarea si
competitia sandtoasa. Platforma este potrivita pentru orice grup de varsta si poate fi folosita atat
in clasa, cat si in Invatamantul online. Elevii primesc feedback instantaneu asupra raspunsurilor
lor, ceea ce ajuta la consolidarea invatarii si la corectarea greselilor intr-un mod eficient.

Baamboozle face ca invatarea sa fie mai atractiva si mai amuzanta, incurajand
participarea activa a elevilor. Poti crea jocuri pentru orice subiect, adaptandu-le nevoilor elevilor
sau lectiilor tale. Baamboozle este o resursa utild pentru educatie, care transforma procesul de
invatare Intr-o experientd mai interactiva si mai placuta.

Utilizarea instrumentelor digitale in educatia timpurie poate aduce beneficii semnificative
in dezvoltarea holistica a copiilor. Integrarea cu succes a tehnologiei in procesul didactic poate
imbunatati experienta educationald cu conditia sa acordam o atentie sporitd nevoilor individuale
ale copiilor, adaptand instrumentele digitale la particularitatile de varsta.



Este esentiald supervizarea de catre adulti pentru a evita eventuale riscuri, precum
dependenta, expunerea timpurie sau accesul la continuturi nepotrivite.

Tehnologia ne poate fi un prieten de incredere si un ajutor de nddejde, dar este esential sa
mentinem un echilibru intre experientele digitale si cele traditionale. Astfel, putem asigura o
dezvoltare armonioasa in perioada educatiei timpurii.



