B
RNING
PENTRU INVATAMANTUL
PRIMAR S| PRESCOLAR

TACC LE Ghid de bune practici pentru imbunatatirea
” procesului de predare-Tnvétare

§ 3 g

i

_ \, e
| !IEE: . t'fﬁ§£$’
\ = $ads

=i
" e
f .sl ..' B : ?.“' ‘ Sre -
‘-\.-. - .f - 9
-a. Y - ,_._:
’ ? 3’:— .."-..
‘ Wt
¥ ,'

o

-
= p 20

REF Programul
SN [vatare pe
Ml toata durata vieti






TACCLE2

e-learning pentru invatamantul primar
si prescolar

GHID DE BUNE PRACTICI PENTRU IMBUNATATIREA PROCESULUI
DE PREDARE-INVATARE

Editori: Jenny Hughes, Nicholas Daniels

Coordonator de proiect: Jens Vermeersch

Lista contributorilor: Fernando Albuquerque Costa , Jan Bierweiler, Linda Castafieda, Mattia Crivellini,
Koen DePryck, Bruna Durazzi, Nicholas Daniels, Kylene De Angelis, Giulio Gabbianelli, Gabriela
Grosseck, Isabel Gutiérrez, Jenny Hughes, Laura Malita, Cidalia Marques, Paz Prendes, Pedro Reis,
Carla Rodriguez, Mar Sanchez, Carine Schepers, Katleen Vanden Driessche



TACCLE2 - E-LEARNING PENTRU INVATAMANTUL
PRIMAR S| PRESCOLAR

Ghid de bune practici pentru imbunatatirea procesului de predare-invatare

onderwijs
van de Vlaamse
Gemeenschap

Brussels, GO! onderwijs van de Vlaamse Gemeenschap, 2013

Pentru orice informatii legate de acest proiect contactati:
Jens Vermeersch

GO! Onderwijs van de Vlaamse Gemeenschap
Internationalisation department

Bruxelles — E-mail: internationalisering@g-o.be

Editori: Jenny Hughes, Nicholas Daniels

76 pp. — 29,7 cm.

D/2014/8479/37

ISBN 9789078398493

Bun de tipar: 1 Martie 2013.

Coperta si tehnoredactarea: Bart Vliegen (www.watchitproductions.be)

WEBSITE-UL PROIECTULUI: WWW.TACCLE2.EU

Programul
Invatare pe
toata durata vieti

Acest proiect Comenius a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene

Numar de referinta: 517726-LLP-1-2011-1-BE-COMENIUS-CMP.

Publicatia reflectd numai punctul de vedere al autorilor si Comisia nu este responsabila pentru
eventuala utilizare a informatiilor pe care le detine..

0O

e’ BY NG S
Contributori TACCLE2: Fernando Albuquerque Costa , Jan Bierweiler, Koen DePryck, Bruna Du-
razzi, Linda Castafieda, Nicholas Daniels, Kylene De Angelis, Gabriela Grosseck, Isabel
Gutiérrez, Jenny Hughes, Laura Malita, Cidalia Marques, Paz Prendes, Pedro Reis, Carla
Rodriguez, Mar Sanchez, Carine Schepers, Katleen Vanden Driessche s.a. Acest text este
distribuit sub licenta CC Atribuire-Necomercial-FaraModificari 3.0 Belgia.



CUPRINS

Prefata
INTRODUCERE
SECTIUNEA 1: ACTIVITATI LA CLASA

Activitatea 1 Construim impreuna!
Activitatea 2 Imagini prin cuvinte
Activitatea 3 Joc de cuvinte
Activitatea 4 Lumini si umbre
Activitatea 5 Recital de citit
Activitatea 6 Cautare isteata
Activitatea 7 Micii iubitori de muzica
Activitatea 8 Z&mbeste-i temei de casal!
Activitatea 9 Sentimente pufoase
Activitatea 10 Reporterul zilei
Activitatea 11 Scrierea in cerc
Activitatea 12 Familii de fractii

Activitatea 13 Sa folosim Kindle in sala de clasa

Activitatea 14 Skype este limita!
Activitatea 15 Fii fantastic!

Activitatea 16 Viziteaza trecutul
Activitatea 17 Biblioteca virtuala
Activitatea 18 Clasa noastra 3D
Activitatea 19 Schite stiintifice
Activitatea 20 Mini-Vietati

Activitatea 21 Pe locuri, fiti gata, gatiti!
Activitatea 22 Sa ne exprimam emotiile
Activitatea 23 Sa cream un Glog!
Activitatea 24 Povesti vitejesti
Activitatea 25 Joc de roluri pe Twitter
Activitatea 26 Propria mea publicatie
Activitatea 27 Copii ai aceleasi lumi
Activitatea 28 Enciclopedia online
Activitatea 29 In ciutarea unei g-arti
Activitatea 30 Creatorii de muzica
Activitatea 31 Este timpul o iluzie?

Activitatea 32 Matematica liniilor si a drumurilor

Activitatea 33 O reclama grozava
Activitatea 34 Primul meu film
Activitatea 35 Calatorie n trecut
Activitatea 36 Podcast pentru parinti
Activitatea 37 Este o inscenare!

SECTIUNEA 2: CHESTIUNI DE EDUCATIE DIGITALA
SECURITATE, PROTECTIE, CONFIDENTIALITATE Sl SIGURANTA

Activitatea 38 Invizibil virtual

DREPTURI DE AUTOR (COPYRIGHT)

ECHIPAMENTE TIC PENTRU EDUCATIE (HARDWARE)

CONCLuUzII

LISTA CONTRIBUTORILOR
PARTENERIATUL

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
32
33
34
36
38
40
42
43
44
46
48
49
50
52
53
54
55
56

58

62

64

65

68

71
73






PREFATA

Tn urma cu patru ani, a fost publicat manualul e-learning pentru
activitati la clasa (e-Learning Handbook for Classroom Teachers).
Cartea a fost initial tradusa in opt limbi, dar de atunci a fost tradusa
fn mod voluntar in alte cinci limbi. Numarul de exemplare tiparite,
impreuna cu descarcarile online si de copii electronice se apropie
acum de 20.000. In plus, s-au desfasurat cinci cursuri de forma-
re internationale si nenumarate cursuri locale sub egida ,Taccle”.
Astfel, putem spune ca Taccle a devenit un brand - sinonim cu cele
mai bune practici de e-learning pentru cadrele didactice.

Traim intr-o lume a digitalului aflata in continua miscare, a carei
ritm de dezvoltare este extrem de rapid. De aceea, ne face o de-
osebita placere sa salutam noua serie de carti care actualizeaza
atat continutul tehnic, pentru a reflecta tehnologiile in schimbare,
cat si ofera idei specifice si de sprijin pentru cadrele didactice in
propriul lor domeniu sau interval de varsta. In special, dorim sa
mentionam prezenta site-ului Taccle2, cu flux constant de noi idei
si activitati la care au contribuit (si contribuie) profesori practicieni
si formatori. Acesta este o resursa nepretuita pentru toate cadre-
le didactice, indiferent daca se adreseaza celor care iau contact
pentru prima daté cu lumea e-learning-ului sau sunt practicieni cu
experienta in cautarea de noi idei sau doar doresc sa faca schimb
de idei si pareri cu alte persoane.

La fel ca toate cartile care adreseaza aspecte de tehnologie, si
continutul seriei Taccle2 va fi demodat, perimat, nvechit in cativa
ani. Speram doar ca, in acest timp, sa se transforme intr-un sti-
mul, o sursa de inspiratie si sprijin practic, deopotriva necesar si
important pentru cadrele didactice. In egala masura, asteptam cu
nerabdare dezvoltarea continua a site-ului Taccle2 si speram ca
va deveni centrul unei comunitati vibrante de practica pentru pro-
fesori, mult timp dupa ce proiectul se va fi incheiat.

Tn 2014, nici un profesor nu mai poate permite s& ignore teh-
nologia care ne ihconjoara. Nici un profesor nu mai poate nega
oportunitatile de invatare pe care le poate oferi tehnologia elevilor
sai. Nici un professor nu ar trebui sa isi trimita elevii in lumea digi-
tala fara a-i inzestra cu abilitatile de supravietuire necesare.

Dorim sa incheiem cu cuvintele lui Bill Gates:
,Tehnologia este doar un instrument. In ceea ce priveste adu-

cerea copiilor impreuna si motivarea lor pentru mediul online, pro-
fesorul va fi intotdeauna cel mai important.”



INTRODUCERE

cest ghid / manual este destinat in special invatamantului

primar si prescolar. Suntem convinsi ca este primul de

acest fel care adreseaza acele nevoi specifice ale edu-

atorilor ce doresc idei practice despre introducerea si

utilizarea noilor tehnologii informationale si de comunicare pentru
segmentul de varsta 3-11 ani.

Nu trebuie privit ca o simpla culegere de texte, manual acade-
mic sau o carte destinata insusirii competentelor TIC' (specificate
n curriculum). Este conceputa sa ajute educatorii sa inceapa sa
utilizeze tehnici si metode de e-learning? specificate in curricu-
lumul pentru Tnvatamantul preprimar si primar pentru a insufleti
lectiile cu amuzament, creativitate si usurinta in pregatirea aces-
tora.

Subliniem inca o data faptul ca nu este o publicatie pentru pro-
fesorii de TIC sau experti. Cu toate acestea, dorim sa facem unele
precizari:

e Este nevoie de un calculator si de acces la Internet.

e Este nevoie de o anumita experienta Tl cu copii (de exemplu
utilizarea programelor de tehnoredactare text precum Word
sau prezentari electronice de genul PowerPoint).

e Este nevoie de disponiblitate pentru imbunatatirea experientei
didactice.

Daca sunteti convinsi ca puteti bifa aceste puncte, atunci
aceasta carte este pentru dumneavoastra.

DE CE AVEM NEVOIE DE E-LEARNING iN
INVATAMANTUL PRIMAR?

Fara indoiala ca exista persoane care sunt convinse ca locul
noilor tehnologii nu este in invatdmantul primar — sau ca cei mai
tineri educabili vor suferi daca vor fi expusi noilor tehnologii. Titluri
din publicatii (ziare) precum ,Ban computers from schools..." sau
»1he culture of clicking online...“* apar saptamanal. Daca acesta
este un punct de vedere pe care il impartasiti atunci acest ghid nu
este pentru dvs.

Aceste anunturi vin in contradictie cu cele de genul ,Facebook
sau Twitter in invatamantul primar?"s ,Jocurile video sunt bune pen-
tru copii (Video-games are good for children)" si atunci, cel putin
din punctul de vedere al cercetarii se continua pe aceasta directie.

Asa dupa cum probabil v-ati dat deja seama, sunt atat de multe
motive pentru care profesorii din invatamantul (pre)primar ar dori
sa fie implicati sa exploreze oportunitatile oferite de e-learning la
aceasta varsta. Astfel, din foarte multe privinte acest ghid este re-
zultatul propriului nostru entuziasm.

e Ca si educatori, sarcina noastra este sa echipam copiii cu
acele competente / aptitudini de a supravietui in lumea in
care traim — o lume din ce in ce mai mult marcata de digitali-
zare. Daca noi ne-am putea autointitula utilizatori digitali, co-
piii nostri sunt ceea ce se numeste rezidenti digitali, ei traind
intr-o lume online atat de reala ca cea in care am fost si noi
tolerati.

Un sondaj recent realizat in Marea Britanie indica faptul ca,
intr-o zi obisnuita, copiii cu varste cuprinse intre 5 si 16 ani
petrec aproximativ 13 milioane de ore pe diverse site-uri. Fie
fncercam sa schimbam acest lucru in favoarea petrecerii tim-
pului altfel, fie incercam sa orientam activitatile acestea spre
invatare si predare.
e Existd o presiune crescanda din partea responsabililor de
curriculum, inspectorilor scolari si departamentelor guver-
namentale pentru a integra tehnologia Th mod folositor Tn

invatamantul (pre)primar astfel incat sa nu fie o povara ci un
act educational adevarat.

e De asemenea, reprezinta o punte de a surclasa diviziunea
casa-scoala si de a aduce impreuna invatarea formala si cea
informala.

e Pentru ca dorim ca invatarea sa fie mai apetisanta, predarea
mai buna, lectiile mai interactive. S-ar putea sa intampinati
rezistenta faté de schimbare, dar ganditi-va la aceasta ca la
un ,rau necesar”, cu cat mai repede cu atat mai bine.

DESPRE CE ESTE VORBA iN ACEST GHID

Aceasta publicatie este Tn special despre instrumente Web 2.0.
Aceasta inseamna ca ne concentram pe software social si utiliza-
rea de aplicatii care permit educabililor sa creeze, partajeze si sa
publice continut mai degraba decat a fi simpli consumatori pasivi.
Plecam de la premisa ca marea majoritate a profesorilor folosesc
deja Web-ul ca pe o resursa si ca includ activitati de cercetare
bazate pe retea ca o activitate normala in planificarea lectiilor (vor-
bim in acest caz de web 1.0).

Partea principald a acestei publicatii este dedicata ideilor prac-
tice de utilizare a TIC in sala de clasa — mai multe despre acestea
in sectiunea urmatoare. Dupa aceea urmeaza o sectiunea mai
generala in care incercam sa acoperim cateva chestiuni legate de
e-learning care ii preocupa atat pe profesori cat si scolile —cum ar
fi cele legate de securitatea Internet, infrastructura, echipamente
(hardware), copyright s.a.m.d.

Aceasta publicatie nu este destinata a fi citita din scoarta in
scoartd — ci mai degraba este destinata a fi cititd pentru a gasi idei
cu aplicabilitate imediata. Cu toate acestea, tinand cont de faptul
ca activitatile unt proiectate de la accesibil catre grad de dificultate
ridicat, recomandam celor care sunt noi veniti in lumea e-learnin-
gului sa incerce una-doua activitati pentru a deveni increzatori si
abia apoi sa inceapa sa frunzareasca ghidul si sa se opreasca
asupra unei activitati sau alta care corespunde sau s-ar potrivi cel
mai bine propriilor scopuri.

Lectiile prezentate aici pas-cu-pas sunt doar exemple a ceea
ce PUTETI FACE si nu prescriptii. Sunt astfel scrise incéat va ajuta
sa deveniti competent in utilizarea diverselor instrumente si tehnici
dar, in acelasi timp, furnizeaza un anumit context didactic in care
pot fi folosite. Toate aceste activitati au fost testate si folosite de
educatori reali care sunt mai mult decat constienti de practicalitatile
acestor lucruri facute intr-o combinatie care implica persoane de
peste 30 de ani, o conexiune la Internet precara, computere de
moda veche, si fara resurse financiare pentru echipamente sau
software.

Din acest motiv activitatile nu sunt definite nici de scopuri, nici
de obiective si nici nu fac apel la o lista de competente si abilitati,
desi am incercat sa le grupam pe subiecte de interese cat mai
largi, comune cat mai multor scoli de-a lungul Europei cum ar fi:
abilitati numerice / matematica, alfabetizare / citire, stiintd s.a.m.d.
S-ar putea sa sune ciudat pentru multd lume, dar dupa multe
discutii si avand in vedere ca aceasta publicatie va fi tradusa in
opt limbi, este de la sine inteles ca in fiecare tara exista diferente
semnificative (sau mai putin evidente) in ceea ce priveste rezulta-
tele Tnvatarii si modul de alcatuire a curriculumului.

Ceea ce este comun tuturor educatorilor din Europa este ca
noi toti predam pe tematici — folosind un singur subiect ca punct
de pornire si incercand sa vedem cum se reflecta el pe plan euro-
pean ca sub o umbreld. Chiar daca subiectele par a fi asemana-



toare (,la mare”, ,orasul sau satul meu”, ,mini-vietati”, ,dinozaurii”
etc.). In concluzie, exemplele noastre se centreaza pe aceste su-
biecte / teme, si vor fi selectate pentru ele o serie de tehnologii
(cat mai variate).

Obiectivele ORICAREI lectii vor fi specifice fiecarui educator in
parte si elevilor vostri si pot fi adaptate propriei scheme de lucru /
ritm, implicit cuprinde si evaluarea. De exemplu, una dintre prime-
le aplicatii abordate in acest ghid este Wordle pentru dezvoltarea
competentelor de citit-scris. Noi am folosit-o pentru dezvoltarea
vocabularului folosind o serie de adjective, dar se poate opta pen-
tru a introduce acelasi tip de exercitiu in predarea naratiunilor. Sau
se poate ,exporta” acelasi exercitiu pentru alt tip de software si sa
transformati norul de cuvinte intr-un puzzle (puteti incerca si pen-
tru matematica / stiinte sau TIC — sau orice alt subiect).

ALTE RESURSE DIN CADRUL PROIECTULUI
TACCLE

Acest ghid este primul dintr-o serie care se ocupa cu utilizarea
tehnicilor si metodelor de e-learning pentru STEM’, pentru stiintele
umaniste si limbi moderne, arte creative si scenice, precum si e-
learning pentru dobandirea competentelor cheie in invatare® aso-
ciate intervalului de varsta 4-18 ani.

Cu toate ca in aceste ghiduri activitatile sunt in general dedica-
te intervalului de varsta 11-16 ani (invatamant gimnazial), merita
sa aruncati o privire si in prezenta publicatie si sa o rasfoiti, fiindca
suntem siguri ca veti gasi activitati / idei care pot fi aplicate / adap-
tate si Tnvatamantului primar si prescolar.

Rampa de lansare a acestei serii 0 constituie primul volum
TACCLE, aparut in 2009. Cartea originala acopera conceptele de
baza din pratica e-learning, incluzand sectiuni despre modalitati
de utilizare a unui software social (impreuna cu idei de a fi aplicat
la clasa), chestiuni care sunt explicate in mod prietenos despre ce
ar trebui un profesor sa stie legat de utilizarea diverselor seturi de
instrumente si tehnici e-learning (cum ar fi metadatele, copyright,
web 2.0 si web 3.0) precum si cateva notiuni de baza pentru cre-
area de resurse online. Are de asemenea si un glosar de termeni
substantial si abrevieri legate de e-learning. Exemplare tiparite
mai sunt Tnca disponibile intr-un numar limitat in limbile engleza,
franceza, olandeza, italiana, spaniola si portugheza sau pot sa fie
descarcate ca si fisiere pdf de la adresa www.taccle.eu/content/
view/15/43/lang.en/ (daca traiti cumva in afara acestor regiuni
exista si cateva traduceri locale in araba, swazi etc.).

Lansarea primului volum Taccle a fost urmaté si de o serie de
cursuri de instruire cu profesorii de pe tot cuprinsul Europei. Feed-
back-ul primit de la participantii acestor cursuri este cel care a stat
la baza acestei publicatii. In mod particular, pentru ca aceste cur-
suri (si cartea originald) au fost destinate NUMAI profesorilor din
invatamantul gimnazial, exemplele au fost generice iar profesorii

1 TIC este acronimul pentru ,Tehnologia informatiei si a comunicatiilor” si se refera la tehnologia necesara
pentru prelucrarea, procurarea, procesarea, stocarea, convertirea si transmiterea informatiei, in particular prin
folosirea calculatoarelor. Termenii englezesti corespunzatori sunt Information Technology (IT) si Information
and Communication Technology (ICT). Prescurtarea IT deseori se foloseste si in romana in loc de TI.

21n sens larg, prin elearning (sau e-leaming) se intelege totalitatea situatiilor educationale in care se utilizeaza
semnificativ mijloaceleTIC. Termenul a fost preluat din literatura anglo-saxona, fiind extins de la sensul primar,
etimologic, de invatare prin mijloace electronice, si acoperind acum aria de intersectie a actiunilor educative cu
mijloacele informatice moderne. Computerul si materialele electronice / multimedia sunt utilizate ca suport in
predare, invatare, evaluare sau ca mijloc de comunicare.

3 Dr. Aric Sigman este psiholog si publicist pentru The Telegraph, 23.07.12 Londra.

4 Din prezentarea Helen Fraser la conferinta Girls Day School Trust transmisa de BBC in data de 12.06.2012.
5 Leighton Andrews, Ministrul Educatiei din Tara Galilor. Western Mail, 29.03.2012.

6 Toine Manders, parlamentar olandez MEP, Guardian, 12.02.2009.

7 STEM este o abreviere pentru: Science (Stiinta) Technology (Tehnologie) Engineering (Inginerie) Mathe-
matics (Matematica).

8 In general termenii din literatura anglo-saxon& conduc la ambiguitati conceptuale si dificultati de traducere.

Aici ,core skills” se refera la competente cheie de invatare.

au intdmpinat dificultati in a le aplica propriilor discipline (de exem-
plu un profesor a spus ca ,Podcastingul este o modalitate extrem
de distractiva de a invéata, dar cum il aplici la orele de matemati-
ca??”). Si, desi, au fost o serie de profesori entuziasmati de idei-
le din primul volum Taccle, s-a simtit nevoia unui manual specific
invatamantului primar si prescolar. Prezentul ghid este rezultatul!

SITE-UL PROIECTULUI TACCLE2
(WWW.TACCLE2.EU)

Site-ul Taccle2.eu este o resursa online tapetata cu idei instant,
gata de a fi utilizate in sala de clasa. Existd o sectiune specia-
Ia dedicata activitatilor din invatdmantul (pre)primar dar puteti sa
navigati pe discipline, tehnologii, grupe de varsta sau pe diverse
subiecte de interes. Contine planuri de lectii complete care pot fi
folosite de profesorii incepatori in tainele e-learningului, precum
si scurte texte care pot fi folosite de educatorii mai experimentati.
De asemenea asteptam cu interes contributiile dvs.! Sau, macar
trimiteti-ne cateva idei de utilizare la claséa pe care le-ati incercat si
le-ati recomanda si colegilor dvs.

CE NU ESTE INCLUS iN ACEST GHID!

Daca am fi inclus tot ceea ce ne-am fi dorit probabil ca aceasta
publicatie ar fi avut un continut de 10 ori mai mare. Desi s-ar pu-
tea ca instrumentul / software-ul dumneavoastra preferat sa nu
fie inclus aici sau s& predati istoria si s& folositi doar iPAD ca si
dispozitiv, noi tot va recomandam pentru inspiratie sa va strecurati
printre randurile acestui volum si, de asemenea, sa navigati pe
site-ul Taccle2.eu.

Si, pentru ca tot am vorbit despre iPAD, in aceasta publicatie
sunt doar cateva activitati despre acesta, la fel si pentru dispo-
zitivele mobile. Desi profesorii se folosesc pentru intrebuintare
personala din ce in ce mai mult de tablete sau alte dispozitive
mobile, in scoli inca suntem tributari echipamentelor de generatie
anterioara. Daca sunteti insa printre cei norocosi carora scoala le
pune la dispozitie echipamente si tehnologie de ultima ora, atunci
va recomandam sa parcurgeti din ghidul STEM partea dedicata
tehnologiilor mobile sau sa navigati pe site in sectiunea dedicata
instrumentelor si dispozitivelor mobile.

De asemenea, nu am inclus in aceasta publicatie activitati care
adreseaza nevoi educationale specifice / cerinte educationale
speciale. Fiecare volum a fost scris avand in minte faptul ca pro-
fesorii predau o serie de abilitati la aceiasi clasa si ca incercam sa
aratam cum aceste activitati pot fi diferentiate, furnizind provocari
pentru cei mai Tnzestrati si sprijin pentru cei cu nevoi educationale.
Cu toate ca este o zona foarte specializata, nu ne mintim singuri si
ne adresam tuturor actorilor educationali. De aceea, pe site oferim
indicatii suplimentare pentru a nu va simti pierdut si a continua sa
mergeti in directia potrivita.

Si, in sfarsit, am dori s& adresam o avertizare! E-learning nu
inseamna Informatica ca si disciplina de studiu si nu este neapa-
rat orientatd pentru achizitia de competente TIC, desi indubitabil
ca sunt de ajutor. Si nici nu oferd in mod automat integrarea TIC
in curriculum desi este un pas spre viitor. Acest volum este un
prim pas spre utilizarea tehnologiei de catre profesori la clasa, in
activitatile obisnuite. Nu este doar o alta initiativa care ar trebui
sa fie bifatd pe agenda de lucru si nici nu este vorba de activitati
suplimentare sau de strecurat in curriculumul si asa prea incarcat.
In marea majoritate a timpului, utilizarea e-tehnologiilor salveaza
timp si energie (o calatorie cu ajutorul lui Google Earth se poate
dovedi mult mai de folos in luna ianuarie, intr-o zi friguroasa).

Acestea fiind spuse, nu uitati ca e-learning nu rezolva orice
problema care apare in predare, nu este un si nici nu ar trebui
sa ne bazam pe el ca o solutie universala. Este amuzant, este
stimulator, aprinde imaginatia copiilor, desi uneori este de preferat
o excursie dincolo de zidurile scolii, din care sa veniti inapoi cu
pantofii plini de noroi.
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SECTIUNEA 1: ACTIVITATI LA CLASA

Toate activitatile sunt exemple documentate si experimentate
in situatii reale la clasa, scrise de profesori pentru profesori. De
aceea, fiind preluate din diverse contexte de predare va sfatuim
sa le adaptati (daca este necesar) si sa modificati pentru a veni
in intdmpinarea propriilor nevoi de invétare si interese ale elevilor
dvs. Un alt aspect pe care dorim sa il luati in considerare este
faptul ca la aceste activitati au contribuit un numar foarte mare de
profesori din diferite tari, si de aceea chiar daca la prima vedere un
exercitiu pare strain de contextul cultural al tarii sau regiunii in care
locuiti suntem convinsi ca exista ceva special ce poate fi folosit si
de catre dumneavoastra.

Sistemul de evaluare al unei activitati se bazeaza pe principiul
Lusor de folosit”: 5 stele inseamné foarte usor de folosit in timp ce
o stea presupune un grad de dificultate ridicat. Pentru a decide
céate stele sa acorde unei activitati, profesorii au fost sfatuiti sa ia in
considerare aplicatia folosita (software-ul), organizarea generala
si resursele necesare pentru ca activitatea sa se poata desfasura,
precum si competentele si experienta profesorului care se decide
pentru aceea activitate (Suntem constienti ca intervine si o evalu-
are subiectiva, derivata din experienta proprie cu instrumente TIC
a cadrului didactic, de aceea nu avem pretentia de a fi un sistem
perfect!).

O data acceptate aceste lucruri, le-am cerut profesorilor sa sta-
bileasca intervalele de varsta cele mai potrivite pentru activitati.
Spre exemplu, in cazul in care apare 6+, atunci aceea activitate
poate fi folosita cu copiii din ciclul primar si chiar gimnazial, insa
cu modificarile de rigoare — la nivel de desfasurare a activitatii,
aplicatiei folosite sau chiar a obiectivelor invatarii.

Acolo unde am considerat necesar si potrivit, am inclus o serie
de referinte pentru copiii cu cerinte educationale speciale (CES),
care sunt inclusi in sistem si nu in scoli speciale.

Activitatile sunt prezentate gradual din punct de vedere al gra-
dului de dificultate, incepand cu 5 (cel mai usor nivel), 4 (usor)
s.a.m.d. Urmeazé apoi plaja de varsta, grupa de invatamant pri-
mar fiind prima in acest desfasurator.

Tn pagina alaturata aveti un exemplu in care este explicat cum
trebuie ,cititd” o activitate. Fiecare activitate are o introducere, o
descriere detaliata si este insotitd de idei alternative precum si
alte amanunte esentiale ca instrumentele sau tehnologiile utiliza-
te. De asemenea, am inclus si casete ajutatoare privind notiuni de
siguranta si etica. Desi unele dintre ele se repeta, presupunem ca
persoanele interesate nu vor citi fila cu fila ci vor frunzari cartea si
se vor opri asupra catorva activitati pe care le vor citi rand cu rand.

Am inclus de asemenea un tabel de ,cautare rapida” care
functioneaza ca un index. De exemplu, daca sunteti in cautarea
unei activitati de e-learning pentru orele de stiinta, care sa fie re-
lativ potrivita si usor de aplicat pentru copiii de varsta foarte mica,
veti fi in mod automat indrumati spre activitatea ,Lumina, Umbrele
si Eu”. Desigur ca nu existd nici un impediment sa rasfoiti dvs.
insiva cartea si sa alegeti o anume activitate — de fapt aceasta ar
fi cea mai buna cale de a va dezvolta propriile abilitati in utilizarea
unui software online sau altul. Dar, ceea ce dorim s& va transmi-
tem este ca acest volum este pentru dvs., ideile sunt ale voastre
iar modalitatea in care le veti aplica la clasa va apartin in totalitate.

Deoarece suntem profesori si stim ce inseamna constrangeri-
le financiare ale unui buget foarte putin generos cu educatia, am

incercat sa includem doar software gratuit (freeware). Cu toate
acestea, exista si cazuri in care este specificat ca pentru utiliza-
rea unei anumite aplicatii este nevoie de o perioada de proba (de
obicei 30 de zile) si apoi sunteti invitati sa achizitionati produsul re-
spectiv. Daca va recomandam acest lucru am incercat sa alegem
acele aplicatii care nu necesita investitii financiare ridicate (sub
150-200 lei). Insa acestea sunt cazuri rare.

In sectiunea dedicata echipamentelor am incercat sa oferim
recomandari cat mai corespunzatoare realitatii la data tiparirii
acestui ghid. De asemenea, toate legaturile si trimiterile online
erau functionale atunci cand volumul a fost trimis la tipar. Cu toa-
te acestea, stim cu totii cat de dinamic poate fi webul: aplicatiile
apar si dispar, adresele se pot modifica iar continutul se perimea-
za rapid. Vom incerca sa facem actualizari continue pe site, de
aceea daca apare vreo problema va sfatuim sa cautati activitatea
si pe site pentru a vedea daca au intervenit modificari de la data
aparitiei editiei tiparite a volumului pe care il aveti in mana. Sun-
tem Tnsa optimisti si mizam pe faptul ca odata ce increderea dvs.
creste veti gasi propriile solutii si abordari ale activitatilor prezenta-
te aici. Fiecare dintre aceste activitati poate fi extinsa, combinata
si modificata Tn functie de grupul tinta.

Bine ati venit in lumea e-learning! Speram sa va bucurati de
calatorie!



PROFESORII CARE AU INCERCAT
» ACTIVITATEAAU SPUS CA ESTE
TITLUL ACTIVITATII GROZAVA PENTRU ACEASTA VARSTA

GRADUL DE DIFICULTATE:
5=FOARTE USOR; 1=DIFICIL

FAMILII DE FRACTII

ACTIVITATEA PE SCURT (DE CE
O INDRAGESC PROFESORII)

Visnos este unul dintre cele mai bune software-uri pentru <
gratis! De asemenea, este foarte adaptabil si poate fi folog IMAGINE SUGESTIVA
varste, atata timp cat selectati familia” de fractii corespunzatoare varsiel elevilor.
cadrul acestei activitati, ne vom referi la fractii ca apartinand unor familii. De exem-
plu, ,The Twos"™ (Familile de doi") vor include jumatati, sferturi, optimi, saispreze-
cimi gi aga mai departe. Putetj, de asemenea, alege ,The Threes" (,Familii de trei")
sau _The Fives” (,Familii de cinci”) sau, pentru elevii mai mari sau mai capabili,
puteti folosi large” (,Famili ample”) care includ toate familile de fractii sau .mixed”
L\{..Familii mixte”), care ofera o seleclie de diverse familii de fractii.

DESCRIEREA ACTIVITATII

\a sugerdm sa vizualizati demd@stratia audio/vizuald a tuturor functillor de care #5-ar putea sa considerati ca elevii
dispune software-ul, accesand visnos.com/demos/fraction-wall inainte s3 il (mai ales cei mai mari/sau mai capa-

utilizati 1 DESCRIEREAACTIVITATII bili) ar avea de castigat daca ar urmari

v demonstratia online. In plus, demon-
IAEE@E PAS CU PAS. MODAL|TAT| ce este si aratati-le cum se stratia poate fi oprité sau intrerupta
EEEENE DE UTILIZARE LACLASA ividuale. Explicati-le ca urmeaza oricand, pentru a nu ii incarca pe elevi
sd invest fractii pot avea exact aceeasi cu pgfa multe informatjii despre toate

valoare. Spuneli-le ca acestea se numesc fraciii echivalente. e de funclii.

{,-.am referit la fractii ca
Asigurati-va ca in dreptul optiunii ,EqQ" B ] N d unor familii, insa dum-
selectat familia corespunzétoare, apoi ASPECTE PRACTICE: INSTRUMENTELE 4 veli decide daci aceasta
fiilor. Intrebati-i pe elevi ce observa. At DE CARE AVETI NEVOIE PENTRU A este polrivita si pentru elevii
din partea dreapta a zidului. Intrebati-i L pastré sau nu. Oricum, leclia

PREDAACEASTA LECTIE, BENEFICIILE celeasi rezultate.
Cereti-le apoi elevilor sa utilizeze zidul EDUCAT|ONA|_E NOT|UN| DE SECURITATE S| bperit ca aceasta activitate

fractii echivalente. Posibil 58 vreti ca r] hza foarte bine atunci cand
Explicati-le cd au doar 5 minute la dis SlGURANTA ONLINE’ SUGESTII $| SFATUR' za in perechi, cand elevii isi

vedea cine a descoperit cele mai multe’ prijin si feedback reciproc pe
tot parcursul activitatii.

Dupa aceasta (gi dupa ce atj verificat raspunsurl
puteti repeta activitatea folosind acelasi zid, insd
sau procentaje echivalente, sau puteli afisa un 3
elevii sa spuna ce observa, pentru a-si consolid
in acel moment. De exemplu, ,O jumatate este

puteti trece la un z

réndl..l-l_faséid.eﬁ_lﬁﬁ __' ; ’.' SECURITATE

hala cu doua sferturi”.

Acest software este 100% sigur. Nu
exista link-uri catre alte site-uri, iar elevii
nu interactioneaza cu alfj utilizatori.
Sofware-ul a fost creat de un profesor
pentru profesaoril

ewww.visnos.com/demos/classroom-
timer#launch

BENEFIC'I EDUCATIONALE swww.visnos.com/demos/
fishtables#launch

swww.visnos.com/demos/clock#flaunch

¢Si multe altele! Vizitaii website-ul
Visnos.

DE CE AVETI NEVOIE?

eCaiete de exercitii sau fise de lucru www.visnos.com/demos/fractioff-wal#launch,
ca sa notati raspunsurile.
e Tabla alba interactiva.

sPentru multi elevi, conceptul de  fractie” este dificil de inteles — |ar’ cel de  fractii
echivalente” cu atat mai mult! Acest zid interactiv al fractiilor nu este deloc
complicat, Insa necesitd multd atenlie din partea elevilor. Dacéa procedali asa
cum am facut noi, si va folositi de aceasta activitate ca o introducere initiala in
tema fractiilor, veti capta atentia elevilor_aplicatia aceasta fiind o resursa vizuala li multumim lui Michael McDaid, care

importantd pentru invitarea concepte _ ne-a permis utilizarea acestui software
eNe place foarte mult www.visnos.com| ALTE IDEI GROZAVE PENTRU DE gis-prima data si introducerea lui in

(si invatatorii) mai pulin increzatori in RULAREAACT|V|TAT||/LECT|E| aceasta carte!







CAUTARE RAPIDA

ACTIVITATI : L y L ACTIVITATI
PENTRU ELEVII : CITIT/SCRIS  : MATEMATICA : STIINTA { UMANISTICA : ARTE CREATIVE : S| PROIECTE
DIN CICLUL i SI SCENICE i TRANS-DISCI-
PRESCOLAR SI i PLINARE
PRIMAR H
ke kok ok * Construim * Imagini prin * Lumini i * Micii iubitori de + Joc de cuvinte
Foarte usor impreuna! cuvinte ¢ umbre muzica i

i * Recital de citit
2.2.8.2.¢ * Scrierea in * Sentimente

i cerc i pufoase
* Kk | «Reporterul zilei | + Pe locuri, fiti | + S& cream un  + Mini-Vietat

] gata, gatiti! i Glog! i
*k * Calatorie n * Séne

i trecut exprimam
emotiile!

*
Dificil
ACTIVITATI o 3 o ACTIVITATI
PENTRU ELEVII ; CITIT/SCRIS  : MATEMATICA : STIINTA i UMANISTICA : ARTE CREATIVE : $I PROIECTE
DIN CICLUL : i i : $I SCENICE : TRANS-DISCI-
PRIMAR $I GIM- : i PLINARE
NAZIAL :
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*
Dificil

impreuna!

i * Recital de citit
: » Joc de cuvinte

* Scrierea in cerc
« Fii fantastic!

i * Biblioteca

virtuala

{ « Familii de fractii

i « Matematica
liniilor si a
drumurilor

« S folosim Kindleg

in sala de clasa

* Propria mea
publicatie!

i » |n cautarea

unei g-arti

parinti

i+ Primul meu film
i * Povesti vitejesti :

i » Podcast pentru

i « Schite stiintifice :

« Este timpul o

iluzie?

i « S&credm un

Glog!

i « Copii ai acleasi !

* Creatorii de

muzica

temei de casa!

i + Cautare isteats |

» Sentimente « Clasa noastra
pufoase i 3D

* Viziteaza

trecutul

lumi
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Twitter

i » Calatorie n

trecut

» Skype este

limita!

i «Oreclama

grozava

i « Enciclopedia

online

i *Este oinscenare! |




ACTIVITATEA 1

CONSTRUIM IMPREUNA!

Jigsaw Planet este un software foarte flexibil pentru crearea de puzzle online.

Poti crea puzzle din fotografii scanate sau desene ale copiilor sau din imagini
descarcate de pe internet. Chiar functioneaza pentru orice grup de varsta (inclusiv
profesori!)

DESCRIEREA ACTIVITATII

Cereti elevilor sa deseneze fie in Paint-ul din Windows fie cu un software similar. Cu
cat este mai simplu desenul cu atét va fi mai usor de rezolvat puzzle-ul. Imaginea
se salveaza apoi pe calculator. Alternativ se poate folosi o alta imagine (realizata
clasic la ora de desen) care va fi apoi scanata si salvata pe hard-disc.

Se poate crea un cont pe www.jigsawplanet.com insa nu este obligatoriu. Reco-
mandam totusi autentificarea de cétre profesor pentru un cont al clasei dar si pentru
ca puzzle-urile create sa poata fi gasite ulterior mai usor.

Faceti clic pe butonul CREATE si incarcati fisierul salvat pe disc. Desi o chestiune
de preferinte, recomandam folosirea de foldere corespunzatoare pe hard-disc si

nu a suprafetei de lucru ecran a sistemului de operare (desktop), oricat de usor

si comod ar parea acest lucru. Odata incarcata imaginea stabiliti ce forma si cate
piese va avea puzzle-ul. De acest lucru va depinde si gradul de dificultate al acestei
activitati. Odata parcursi acesti pasi copii vor face clic pe butonul Create si puzzle-ul
va apare pe ecran.

Fie rezolva ei insisi puzzle-ul, fie roaga un coleg sa faca acest lucru. Cand au termi-
nat pe ecran va apare o fereastra in care va fi afisat timpul de rezolvare.

Partajati puzzle-ul pe o pagina Facebook, Twitter sau blog.
Provocati copiii sa rezolve puzzle-urile in perechi. Un copil rezolva, celdlalt crono-
metreaza. Apoi schimbati rolurile.

Un exemplu de puzzle creat de un copil de 6 ani il gasiti aici:
www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=176b68751800.

DE CE AVETI NEVOIE?

e Software de desenare (de exemplu Paint sau Desenatori.ro).
eImagini / Desene scanate.
eConexiune si acces la Internet.

BENEFICII EDUCATIONALE

Copii intotdeauna se simt bine atunci cand isi creaza propriile puzzle-uri, placerea
fiind dublatéd mai ales daca Tsi folosesc propriile fotografii sau desene. Ce apreciem
cel mai mult este faptul ca fiecare poate sa aleaga gradul de dificultate, corespun-
zator varstei si abilitatilor.

Este nevoie de concentrare si rabdare.
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Daca copiii intdmpina dificultati in
rezolvarea puzzle-ului ei cu un simplu
clic pe iconita din coltul stang al
aplicatiei pot vedea cum arata imagi-
nea finala.

SECURITATE

Daca copiii doresc sa foloseasca ima-
gini cu propria persoana asigurati-va
ca aveti permisiunea parintilor in scris
inainte de a crea puzzle-ul. Nu uitati ca
acestea sunt disponibile online si, deci
accesibile tuturor!

eConsolidarea vocabula-
rului: www.jigsawplanet.
com/?rc=play&pid=370f05946bd7.

eDespartirea n silabe prin crearea de
puzzle cu cuvinte:

www.jigsawplanet.
com/?rc=play&pid=16ba7b65021d.

eColectii permanente de puzzle-uri
online pe un subiect particular (cum
sa mancam sanatos, scene istorice
etc.).

ePentru copiii mai mari, puteti folosi
capturi ecran din Google Earth sau
Google Maps si cereti apoi elevilor sa
recunoasca locurile din imagine si /
sau sa le denumeasca.

N




IMAGINI PRIN CUVINTE

~

Descrierea unei imagini prin cuvinte este o activitate potrivita pentru diferite grupe
de varsta si abilitati fiind extrem de atractiva in special pentru invatarea pe baza
de instructiuni / dirijata. Contribuie la dezvoltarea concentrarii, la invatarea de
concepte matematice etc.

DESCRIEREA ACTIVITATII

(Exista foarte multe moduri de a face acest lucru, depinzand de grupul de vérsta si
abilitatile / competentele copiilor).

Un program pe care il recomandam cu caldura este TuxPaint (include culori, forme,
stampile, fundaluri etc.). Inainte de a folosi programul cu copiii experimentati,
petreceti cel putin o ora, pentru a va familiariza cu interfata. Copiii vor invata relativ
repede cum sa foloseasca aplicatia, fie prin exersare, fie din greseli, daca incearca
un timp suficient de indelungat.

Tncepetj prin a da copiilor un desen pe care sa il copieze in TuxPaint. Apoi incercati
sa le dictati o succesiune de imagini: un copac mare, un triunghi galben, trei mere
intr-un cos, patru flori aranjate dupa marime (de la cea mai mare la cea mai mica),
la stanga, ..., la dreapta, ..., deasupra, ..., dedesubt, ... etc.

Aceasta aplicatie le permite copiilor sa exerseze cuvinte din vocabular si sa
inteleaga numerele sau concepte spatiale simple. li ajuta de asemenea sa isi
mentina concentrarea pe un anume subiect / tema si / sau la dezvoltarea / antrena-
rea memoriei.

Puteti pune copii in perechi — spate-in-spate. Unul dintre copii are o imagine pe
care trebuie sa o descrie astfel incat colegul sau sa o duplice / replice cat mai fidel
in TuxPaint. Aceasta activitate se poate dovedi extrem de utila pentru exersarea
abilitatilor de comunicare (puteti include o serie de concepte matematice, forme,
proprietati ale acestora etc.)

DE CE AVETI NEVOIE?

* Aplicatia Tux Paint (tuxpaint.org). W

-

Aceasta activitate de obicei este
executata doar cu un singur copil. Dar
se poate folosi fie in perechi fie cu un
grup mai mare sau chiar cu toata clasa
daca se apeleaza la o tabla interactiva.
In acest caz copiii sunt invitati unul cate
unul sa-si prezinta rezultatele.

BENEFICII EDUCATIONALE

eDezvoltarea timpurie de competente TIC, de exemplu controlarea unui mouse
eUsurinta Tnh adaptarea pe grupe de varsta si abilitati
eBuna introducerea in aplicatiile (software) de desenare

eDictati instructiunile intr-o limba
straina (de exemplu pentru invatarea
/ consolidarea vocabularului limbii
franceze: “Faites un dessin d’'une
fleur rouge”.

oCreati o harta spatiala a clasei /
camerei / dormitorului vostru.

13



ACTIVITATEA 3

JOC DE CUVINTE

Norurile de cuvinte sunt acele ,imagini de cuvinte” pe care le
vedem zilnic. Pur si simplu suntem indragostiti de software-ul
care le creaza! Este atat de simplu de utilizar iar posibilitédtile de
intrebuintare par nemarginite. In acest exemplu I-am folosit ca o
activitate de Tncalzire / spargere a ghetii la inceputul lectiei intr-o
maniera rapida si destinsa.

SUGESTII

DESCRIEREA ACTIVITATII

Accesati http://wordle.net. Wordle este o aplicatie Java care
analizeaza o portiune de text sau un flux informational (feed) si
creaza un nor de cuvinte din ele. Nu este nevoie sa va inregistrati.
Pur si simplu faceti clic pe CREATE. Prin apasarea acestei optiuni
se va deschide o fereastra noua in care puteti tasta sau lipi orice
text doriti.

Faceti click pe Go si asteptati cateva secunde. Textul introdus va
lua forma unui nor de cuvinte. De obicei folosim aplicatia pentru
invatarea unei limbi straine (vocabular, ortografie etc.). Un exem-
plu tipic il aveti in imaginea alaturata.

Pentru a-l folosi la clasa proiectati pe tabla interactiva Wordle (30
de secunde este suficient) si cereti copiilor sa scrie cat mai multe
cuvinte pe subiectul cerut (de exemplu revizuirea / verificarea unei
liste de adjective). Cand timpul a expirat puteti jongla cu diverse
tipuri de fonturi, puneri Tn pagina si culori. Din experienta altor
educatori s-a observat ca este preferabil pentru copiii de varsta
mica utilizarea de sabloane pe orizontala (optiunile “Horizontal”
sau ,Mostly Horizontal” din tabul ,Layout”). Pentru fonturi re-
comandam Vigo sau ChunkFive — sunt mai lizibile si mai putin
confuze. Imaginea creata poate fi apoi folosita dupa bunul plac —
o puteti tipari ori salva in galeria de imagini Wordle pentru a putea
fi vizionata ulterior.

Puteti folosi si alte subiecte, cum ar fi preluarea de texte din
articole din ziar sau dintr-o carte, genera nori din expresii sau
alcatuirea unor nori din termeni specifici unei discipline / subiect.

DE CE AVETI NEVOIE?

ePentru a folosi Wordle cu intreaga clasa aveti nevoie fie de o tabla
interactiva fie de un (video)proiector. Puteti insa folosi aplicatia si
in mod individual sau Tn perechi daca aveti acces la un laborator.

e Cronometru — recomandam folosirea unui cronometru de buca-
tarie Dar orice dispozitiv (ceas, clepsidra etc.) sau aplicatie de
cronometrare a timpului este utila.

e Atentie! Java trebuie preinstalat pe computer.

e Se poate folosi alternativ si aplicatia Tagxedo (www.tagxe-
do.com), care nu este atat de complicata, dar nici simpla si
intuitiva ca Wordle. In principiu face acelasi lucru, dar pune
la dispozitie 0 gama mult mai variata de forme (de exemplu
pentru sarbatorile de iarna se poate crea un nor de cuvinte sub

\_ forma unui pom de Craciun).

ALTE IDEI

BENEFICII EDUCATIONALE

Este una dintre resursele online care necesitd mult mai putin timp
decét daca se apeleaza la clasica “hartie si cerneald”. In plus este
foarte flexibila si permite adaptarea pentru o serie de contexte. Daca
ar fi s& cream ceva similar sau un poster in mod traditional ne-ar lua
cel putin o ora. Asa, in mai putin de 5 minute avem rezultatul dorit!

N

~

Pentru a lipi cuvintele folositi simbolul ~ (tilda) Tntre cuvin-
te. Tilda va fi transformata in spatiul dintre cuvintele unei
expresii atunci cand textul va fi desenat.

Cu cét un cuvant apare mai des in text, cu atat marimea
fontului este mai mare.

Pentru copiii de varsta mica un numar de 10 cuvinte este
suficient. Un lucru bine de stiut este acela ca Wordle
poate prelucra texte in orice limba.

Uneori este recomandabil sa testati cu elevii aplicatia
inainte de a o folosi propriu-zis, jongland cu schemele de
culoare sau seturile de caractere.

De ce o apreciem atat de mult? In primul rand datorita
posibilitatilor aproape nelimitate de a o folosi (in orice
limba, la orice discipling, pentru orice subiect etc.). In al
doilea rand este extrem de usor de folosit, nepretentioasa
tehnologic si un excelent instrument motivational pentru a
antrena elevii chiar de la inceputul unei lectii.

SECURITATE

Spuneti elevilor sa nu acceseze galeria de imagini fara
permisiunea dvs. Fiind publica exista riscul aparitiei unor
nori “neprietenosi” contextului educational. Cu toate
acestea, nu am intalnit pana acum continut periculos pe
acest site.

e Creaza o poveste intr-un nor! Tmpértjtj elevii in grupe )
de patru si cereti-le sa aleaga o poveste din bibliografia
recomandata la clasa. Dupa ce v-ati asigurat ca fiecare
copil din grup stie povestea, spuneti-le sa scrie intre
20 si 40 de cuvinte semnificative povestirii. Folositi
aplicatia Tagxedo pentru aceasta. Introduceti cuvinte-
le, alegeti orientarea, o schema de culoare si un font.
Apoi alegeti o forma potrivita care sa reflecte continutul
povestirii. Repetati aceste operatii astfel incat sa aveti
mai multi nori de cuvinte pentru aceiasi poveste. Apoi
partajati norii pe propriul blog, pe site-ul clasei/scolii
sau chiar pe Facebook sau Twitter. Fiecare grup isi
prezinta norii. Apoi, prin rotatie cereti elevilor sa aleaga
un nor al altui grup si sa infiripe / scrie o poveste pe
baza cuvintelor din nor. La sfarsit comparati povestile
si discutati asemanarile si diferentele dintre ele. Noile
povesti scrise pot fi si ele partajate online (sau chiar
realizate postere cu Glogster).

ePentru elevii de varsta mai mare puteti folosi pentru
crearea de nori de cuvinte paragrafe din lecturile obli-
gatorii de la clasa (nu includeti titluri si numele autori-
lor). Cereti apoi copiilor sa ghiceasca despre ce texte
este vorba.

ePuteti folosi texte ale diversilor autori pe acelasi subiect
sau scriitori din perioade diferite. De exemplu povestile
lui Ispirescu.

eFolositi un discurs celebru al unui politician sau
personalitati de marca a culturii romane.

e Alegeti un personaj faimos, descrieti-l printr-un nor de

cuvinte si cereti elevilor s denumeasca personajul.
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LUMINI SI UMBRE

O aplicatie extrem de utila pentru a ajuta elevii sa recunoasca diferenta intre surse-
le de Iumln_é naturale si cele avmflmale._ Dve asemenea se abordeaza subiectul delicat R —p—————
a ce este si ce nu este o sursa de lumina. = thasenies of W o Wich: ghs S0k Rgnks

DESCRIEREA ACTIVITATII

Impreuna cu elevii alcatuiti o lista despre lucrurile care ,dau lumind”. Includeti toate
sugestiile copiilor chiar daca se vor regasi si termini incorecti, cum este de exemplu
luna. Acest lucru va fi nsa important atunci cand elevii isi vor evalua rezultatele
invatarii la sfarsitul lectiei.

[ 4

Puneti-le la dispozitie o serie de dispozitive care dau lumina pentru a fi investigate
(de exemplu lanterne, lumanari, brichete, mini-veioza pentru citit, indicator laser
tabla etc.). Pentru obiectele care nu pot fi aduse in clasa asigurati-va ca aveti la
dispozitie in format tiparit imagini cu acestea (de exemplu soarele, semafoarele
stradale, farurile unei masini etc.).

Cereti apoi elevilor sa deseneze ei alte surse de lumina (fie clasic, fie cu o aplicatie
online) sau sa le fotografieze (cel mai bine pe un fundal negru pentru contrast).

Pentru fiecare articol puneti intrebari. De exemplu: Pentru / La ce se folosesc? Cine Desi jocul este Th engleza este rela-

le foloseste? Sunt similare? Exista diferente intre ele? Ce fel de lumina ofera? Dar tiv usor si nu necesita cunostinte de

caldura? engleza avansata, profesorul poate sa
citeasca intrebarile iar elevii sa raspun-

Cu ajutorul unor obiecte 3D (ca de exemplu un cilindru, un cub) cereti copiilor sa ur- da in limba materna.

mareasca umbrele create de o lanterna sau o lumanare. Obiecte diferite au umbre
diferite? Cand mutam sursa de lumina se muté si umbra?

Puteti apela la Google Earth de exemplu pentru a vedea ce fel de umbre se obtin in S EC U RlTAT E

diverse momente ale zilei pentru curtea scolii, de exemplu.
Odata prezentate obiectele ce pot fi sur-

Pentru consolidarea cunostintelor recomandam jocul www.bbc.co.uk/schools/scien- se de lumind, asigurati-va ca elevii stiu
ceclips/ages/5_6/light_dark.shtml fie in perechi fie cu toata clasa. ca nu au voie sa foloseasca bricheta sau
sa aprinda o lumanare! Doar dvs. aveti
Apoi intoarceti-va la lista initiala si vedeti daca toate obiectele scrise sunt si surse voie sa folositi chibrite sau brichete! De
de lumina. Discutati, argumentati ideile impreuna. asemenea pentru indicatorii laser cereti

sa nu fie indreptata lumina spre ochi.

DE CE AVETI NEVOIE?

eAcces la Internet oCreati desene ilustrand activitati din
eObiecte diferite pentru a ilustra sursele de lumina: lanterne, lumanari, etc. timpul zilei si/sau noptii.

e Software de desenare: Tux, Too Simple KidPix sau asemanator e Cereti elevilor sa aduca la scoala

e Aparate foto digitale (optional) imagini / poze cu diverse surse de
e Google Earth (este gratuit, dar necesita instalare) lumina. Faceti cu acestea un Glog

sau un Pinterest. (vezi activitatea ,Sa

cream un Glog!” din acest ghid).
eFaceti poze cu diverse peisaje. Apoi,

cu ajutorul unui editor simplu de ima-

BENEFI C il EDU CATI O NALE gini jucati-va cu efectele: reduceti in-

w tensitatea culorii, mariti sau micsorati

Dezvoltarea cunoasterii si intelegerii pentru diverse subiecte din stiinta. contrastul etc. Puteti face ca imaginea
sa fie ca fotografiata in timpul zilei ,
respectiv al noptii? Sau sa incercati sa

,schimbati anotimpul”?
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ACTIVITATEA 5

RECITAL DE CITIT

' * gl
Realizarea de inregistrari audio nu a fost nicand mai usoara datorita abundentei de

aplicatii gratuite, usor de intrebuintat. Folosim inregistrarile audio pentru a citi evalu-
arile (pentru colegi, auto-evaluari, de catre profesor) si comunicarile cu parintii.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Daca nu aveti deja instalat pe calculator un software de inregistrare audio veti avea
nevoie de unul, cel mai usor prin descarcare de pe Internet. Pentru aceasta activi-
tate vom folosi Audacity (vezi linkul mai jos). Este unul din cele mai rasfatate softuri
audio din clasa sa. In plus este gratuit, usor de folosit atat pentru inregistrare cat si
pentru redarea sunetelor si se instaleaza in cateva minute.

Cand totul este pregatit cereti elevilor sa acceseze aplicatia. Desi interfata pare a fi
complicata la prima vedere totul se reduce de fapt la trei butoane: Record (cel cu
bulina rosie in mijloc), Stop (cel cu patratul in mijloc) si Play (cel cu triunghiul verde
in mijloc). Aceste trei butoane sunt usor de recunoscut deoarece sunt la fel ca pe
orice echipament audio standard (videorecordere, DVD playere s.a.m.d).

Cand elevii sunt pregatiti pur si simplu apasa butonul Record si incepe nregistrarea.
Cand au terminat apasa Stop. Ceea ce au inregistrat poate fi ascultat prin apasarea
butonului Play. intr-adevar este atat de simplu! Este important s& atrageti atentia
elevilor c&, daca fac vreo greseala, sa nu opreasca inregistrarea si sa o ia de la capat
pentru a avea un clip audio perfect. La urma urmei, daca folositi aceasta activitate
pentru evaluare veti dori sa aveti o imagine cat mai clara a parcursului didactic sau
chiar a competentelor de citire. Adeseori s-a constatat ca citindu-si evaluarile elevii
acorda o atentie sporita textului si formei de prezentare verbal a acestuia.

Aspectul cheie al acestei activitati l reprezintd modul in care folositi inregistrarea. Asa
cum este specificat in prezentarea pe scurt, pur si simplu salvati inregistrarea si o
folositi pentru a evalua abilitatile de citire ale elevilor, de exemplu. Este util daca faceti
acest lucru in mod progresiv, pe parcursul anului scolar, pentru o evaluare formativa.

Cu toate ca puteti face acest lucru si in perechi, unii elevi sunt timizi i nu se simt
confortabili dand sau primind feedback de la colegi. In acest caz, asigurati-va ca
toata clasa este de acord cu evaluarea audio colegiala.

DE CE AVETI NEVOIE?

e Audacity sau orice alt program de inregistrare si redare audio. Audacity poate fi
descarcat de la adresa: http://audacity.sourceforge.net/download/.

eFolositi un microfon cu USB, care este mult mai bun pentru inregistrare decat
cel incorporat in echipament.

eDaca sunteti utilizator Mac va recomandam aplicatia Garage Band, preinstalata
n sistem. Este mai complicata decéat Audacity dar are mult mai multe optiuni!

BENEFICII EDUCATIONALE

Producerea de dovezi clare ale realizarilor de citit ale elevilor este o problema
permanenta / perena / persistenta si de regula implica echipament costisitor /
temperamental (cum ar fi benzi / CD-uri etc.). Folosind Audacity pe calculator are
desigur multe avantaje, cel mai bun dintre ele fiind acela ca nu necesita investitii si/
sau cheltuieli financiare.
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Daca elevii nu sunt obisnuiti s& Tsi auda
propria voce s-ar putea sa fie reticenti
in a folosi aceasta aplicatie. De aceea,
se recomanda, pentru a le invinge
temerile si/sau sfiala sa exersati cu ei
inainte de derularea activitatii pentru a
se ,acomoda auditiv”.

Daca aveti nevoie de fisiere audio pen-
tru a fi trimise parintilor sau altor actori
educationali va recomandam sa folositi
formatul mp3 si fie le partajati online
prin Dropbox fie apelati la un dispozitiv
extern de memorie (stick USB, CD etc.).
Nu pierdeti din vedere faptul ca, in ge-
neral, fisierele audio au dimensiuni mari
si s-ar putea ca nu toti clientii de posta
electronica sa va permita transferul
acestora prin email. Indicatii suplimen-
tare se gasesc in activitatea ,Podcast
\pentru parinti”.

SECURITATE

Legat de aceasta activitate nu exista
specificatii legate de siguranta sau
securitate. Insa subliniem din nou faptul
ca este bine sa va consultati elevii in
privinta utilizarii de evaluari audio cu
toata clasa. Unii dintre copii s-ar putea
simti jenati cand vine vorba de evalua-
rea colegiala.

eCereti elevilor sa inregistreze carti in
format audio fie pentru colectia clasei,
a scolii sau chiar resursa educationala
disponibila online unui public larg.

oCreati un ,radio” al clasei / scolii.
Tncepeti s& inregistrati interviuri cu
profesorii, alegeti ce cantece vor fi di-
fuzate, stabiliti un program de difuzare
etc. Consultati si activitatea ,Podcast
pentru parinti”.

oCititi activitatea ,Cartea digitala de
povesti” pentru idei si resurse despre
Audacity in scrierea de naratiuni.




3% WolframAlpha

Eilinl wha! yoes winil 1o caleulate of kiow sl

PE SCURT

Wolfram Alpha (www.wolframalpha.com) este un motor de cautare complet diferit

de Google'. In timp ce majoritatea motoarelor de cutare furnizeazi liste de rezul-

tate sub forma de pagini web, multe dintre ele continnd informatii foarte detaliate si

uneori dificil de citit si extras cele necesare, raspunsurile oferite de Wolfram Alpha

constau nu n linkuri, ci in grafice, poze si cifre.

De asemenea, este o idee foarte buna sa le prezentam copiilor si alte motoare de
\céutare n afara de Google.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Acest motor de cautare stiintific este grozav pentru elevii care doresc date si
informatii pe teme ,tehnice” sau specifice, precum tari, animale, personalitati, mate-
riale etc.

Spre exemplu, la intrebarea ,Ce inaltime are Everestul?”, Wolfram Alpha nu va da
doar raspunsul exact, ci va prezenta o pagina ordonata cu informatii suplimentare
din surse verificate, cum ar fi localizarea geografica a muntelui, cele mai apropiate
orase, harti si grafice pe aceeasi tema. Mai mult, Wolfram Alpha poate compara
inaltimea Everestului cu lungimea celebrului pod Golden Gate, poate sa spuna cum
era vremea la Londra in ziua asasinarii lui JFK, sa afle cand va fi urmatoarea eclip-
sa vizibila din orasul tau, avand avantajul ca poate cauta informatiile din mai multe
surse si poate conecta informatiile secundare de subiectul principal.

Pe pagina motorului de cautare in caseta de interogare ,Enter what you want to cal-
culate or know about” se introduce un cuvant cheie, o intrebare sau chiar o ecuatie
matematica. Pentru a obtine rezultate se face click pe semnul ‘=" (Compute). De
exemplu daca tastati cuvantul ,banana” veti fi uimit de informatiile obtinute: 5-6
definitii diferite care fiecare conduc spre rezultate suprinzatoare.

Ne place de asemenea sa accesam informatiile din stanga ecranului, oferite ca
adjuvant al interogarii.

DE CE AVETI NEVOIE?

Elevii au nevoie de o acomodare cu noul motor de cautare (10 minute sunt sufici-
ente pentru exercitii, cateva exemple, cunoasterea functiilor etc.). Si, bineinteles de
www.wolframalpha.com/.

BENEFICII EDUCATIONALE

Nu credem ca exista vreun cadru didactic care sa nu fi cerut elevilor sai sa caute
si sa adnoteze informatii suplimentare pe internet. Adesea s-a dovedit ca nu este
o sarcina facild pentru ei. Desi Wolfram Alpha este unul dintre cele mai puternice
motoare de cautare pentru cercetatori s-a dovedit a fi unul dintre cele mai usor de
intrebuintat de catre copii. Odata ce le-ati explicat copiilor (si acestia au inteles) ce
este si cum functioneaza, lectiile la clasa vor deveni mai atractive si mai interactive
datorita faptului ca Wolfram Alpha nu sustrage atentia de la subiectul dezbatut si
\nici nu ai sansa sa suferi de ,sindromul pierduti in spatiu”.

~

1 Wolfram Alpha nu este un simplu motor de cautare, ci un ,computational knowledge engine”, ceea ce s-ar traduce prin ,generator computational
de cunoastere”, adica, mai putin pretentios exprimat, un site ce produce date bazandu-se pe cererea utilizatorului si pe informatia continuta in propria
baze de date, si nu bazandu-se pe web. Singura sa problema consta in inabilitatea de a intelege alte limbi decat engleza - dacé o sa scrieti, de

exemplu, Bucuresti, o sa primiti réspunsul ca nu s-a inteles ce vreti sa spuneti. Bucharest, in schimb, va produce rezultate utile.

Recomandam cu incredere utilizarea
motorului de cautare Wolfram Alpha ori
de céte ori aveti nevoie de o informatie.
Este spectaculos, atractiv si generos
din punct de vedere al rezultatelor rele-
vante, raspunsuri precise sau informatii
coerente.

Wolfram Alpha are avantajul ca ofera
direct informatiile cautate (fara devieri
de la subiect), le aseaza ordonat in
tabele, le grupeaza, face calcule si
interpreteaza dinamic orice intrebari.

Si-a dovedit utilitatea in special pentru
copiii dislexici si ca suport pentru per-
soanele cu dificultati de invatare (http://
lab.clcworld.net/clc_star/clc_star.html).

Wolfram poate fi abordat fie in stilul cla-
sic, pe baza cuvintelor cheie, fie adre-
sandu-i o intrebare, asa cum ai proceda
in mod normal cu orice persoana.

Acest software permite utilizatorilor sa
particularizeze interfata la nivel de pa-
gini, dimensionare imagini, modificarea
marimii fontului, fundal, culori si stiluri.

SECURITATE

Poate cea mai atractiva caracteristica
a acestui software pentru domeniul
educational este abilitatea sa de ,tine
deoparte” copiii de cautari impudice.
Astfel, o simpla interogare pentru
cuvantul sex va ocoli utilizatorul de
continut indecent.

ALTE IDEI

eExplorati / experimentati cautarile
alternative de imagini (Image Input)
sau date (Data Input).

eJucati-va. De exemplu: Cine va gasi
primul denumirile latinesti ale unor
animale? Sau ,Cine stie castiga!”
(folositi exemplele din stanga ecranu-
lui).
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ACTIVITATEA 7

n aceasta activitate scolarii sunt incurajati s& ia parte la lumea captivanta a ritmurilor
moderne, realizate cu ajutorul jucariilor muzicale. Ei incep prin a construi / confectiona
propriile instrumente muzicale din deseuri (resturi de lemn sau fier) sau alte materi-
ale neconventionale si sa investigheze sabloane / modele / probe de sunet folosind
software de inregistrare audio. In sfarsit ei pot transmite cunoasterea si intelegerea
lor asupra sunetelor prin partajarea de tutoriale video si prin blogul propriu.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Grupati elevii cate 2-4 si cereti-le sa conceapa si sa construiasca un instrument
muzical, neacordat (prin ,neacordat” intelegem orice instrument care produce un
sunet Tn urma unei loviri dar nu este acordat, de exemplu tobe sau alte instrumente
simple de percutie; realizarea unei harpe s-ar putea transforma intr-un proiect mult
prea ambitios!).

Crearea de tobe de orice fel, bete, castagniete sau orice alte instrumente muzicale
din tot felul de deseuri cu care se poate bricola (bidoane mici de plastic, elastice,
margele, cutii de carton de bauturi racoritoare sau lapte etc.) reprezinta deja o acti-
vitate destul de populara in marea majoritate a scolilor.

Tn timpul procesului de creatie cereti elevilor sa se gandeasca la sunetul pe care
il produce instrumentul lor si, daca este posibil, sa creeze si ei sunete diferite prin
scuturare, lovire, frecare sau ciupire.

Cand au terminat, cereti-le sa se inregistreze cantand la instrumentul creat cu aju-
torul unui software de tip Audacity (www.audacity.sourceforge.net/) (sau orice alta
aplicatei similara). Indicatii despre modul de utilizare a aplicatiei Audacity se gasesc
in Activitatea ,Recital de citit”.

Cand fiecare grup s-a inregistrat cantand la propriul instrument, derulati fiecare
inregistrare fara sa precizati autorii acestora, si cereti clasei sa studieze diagramele
audio iar apoi sa si ghiceasca ce instrumente ,au ldsat aceste urme muzicale”.

Discutati impreuna ideile si puneti elevii sa gaseasca o reguld, de exemplu cu cat
mai puternic este sunetul cu atat mai inalt este varful inregistrat de aparat (amplitu-
dinea). Oare pot ei sa deduca ce face ca semnele Tnregistrate sa fie mai apropiate
sau mai departate (frecventa)? Pot ei indica diferenta intre unde rotunjite si cele
ascutite? Incercati sa inregistrati cu doua instrumente deodata (de preferat cu tim-
bre total diferite) si vedeti ce se intampla.

Dupa ce au experimentat suficient de mult timp rezultatele obtinute (si, bineinteles
si muzica / cantecul / melodia) pot fi postate pe blog (daca aveti unul), pe Moodle,
Slideshare sau YouTube.

DE CE AVETI NEVOIE?

el ucru manual, deseuri / rebuturi / alte materiale neconventionale pentru a con-
strui instrumente.

ewww.audacity.sourceforge.net.

eMicrofon extern daca este posibil.

BENEFICII EDUCATIONALE

Aceasta activitate permite elevilor sa inteleaga cum sunt Tnregistrate si reprezentate
sunetele si cum pot sa interpreteze in regim audio.

Le permite sa se exprime artistic si, totodata sa devina responsabili pentru ocrotirea
mediului.
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Activitatea este consumatoare de

timp deoarece include diverse etape /
pasi. Cu toate acestea, ea nu are un
grad dificultate ridicat si poate con-
tribui la introducerea / consolidarea
competentelor atat tehnice cum ar fi
cea de utilizare a unui software de inre-
gistrare / redare audio cat si muzicale,
\Iucru manual sau stiinta.

SECURITATE

Tn ceea ce priveste siguranta online nu
exista indicatii sau cerinte speciale. O
atentie sporita trebuie insa acordata
activitatilor de lucru manual, cum ar fi
folosirea unei foarfeci.

e Creati orchestra clasei, fiecare
copil cantand la instrumentul creat.
Inregistrati reprezentatia.

e Copii pot crea un clip audio explicand
modul in care au fost bricolate instru-
mentele.

eResurse suplimentare pe blogul
proiectului ,Minibeats — n ritmuri
moderne”, http://minibeats.blogspot.
fr/ si platforma wiki asociata la http:/
minibeats.wikispaces.com.




8+ JAAR

E’ Hapgy Hemewark!

Asigurati-va ca in sectiunea ,Modify this

wall-Privacy” setarile sunt corecte astfel
SC incat toti copiii sa poata participa la
rezolvarea temei de casa.

Padlet (fost Walwisher)' este o modalitate excelenta atat de a colecta idei si resurse

de la elevi cét si de a le prezenta simplu, intr-un format atractiv si prietenos. Poate De asemenea, postati linkul peretelui fie
fi folosit Tntr-un milion de scopuri de exemplu, pentru obtinerea de feedback la pe platforma scolii (daca exista vreuna),
sfarsitul unei lectii, predarea de limbi straine, a face predictii si, Th general, a posta fie arhivati-o electronic in spatiul digital
idei si contributii de-ale elevilor. Noi o folosim aici ca si 0 tema de casa rapida, al clasei.

usoara si amuzanta — de aceea avem Zambeste in titlu! Un exemplu poate fi urma-
rit aici: http://padlet.com/wall/cymru-wales.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Pentru a incepe faceti click pe butonul ,Build a wall’ de pe pagina de garda a S EC U RITAT E

aplicatiei (orice modificare se realizeaza simplu — printr-un dublu click pe peretele

alb). Se poate alege un fundal din galeria aplicatiei, stabili un titlu, subtitlu si alte Daca v-ati decis ca peretele sa fie
campuri relevante. Totul intr-o maniera extrem de simpla. Titlul poate fi denumirea public, verificati periodic postarile pe
lectiei iar subtitlu sarcina ceruta pentru tema de casa. acesta astfel incat sa le puteti sterge

pe cele cu continut neadecvat. Pe de
La aceasta activitate toata clasa trebuie sa contribuie. Trimiteti elevilor adresa unde alta parte, daca unele contributi exter-
se afla peretele virtual si asigurati-va ca toti copiii stiu sa foloseasca aplicatia (15 ne se dovedesc avantajoase reveniti
minute sunt arhisuficiente pentru initiere). Este important sa subliniati faptul ca toti asupra temei si discutati-le cu toata
elevii sa-si treaca numele atunci cand posteaza. clasa.

La ora urmatoare proiectati peretele in fata clasei si discutati impreuna contributiile
fiecaruia. Acest exercitiu se poate transforma intr-o excelenta sesiune de dezbatere
educationala, Tn care elevii sunt pusi in situatia de a pune in valoare argumente
diferite pentru fatete diferite ale unor chestiuni.
o Obtineti feedback la sfarsitul lectiilor!
Un exemplu poate fi gasit urmand aceasta legatura: http:/padlet.com/ eFolositi un Perete pentru a strange

wall/1VOyMX36aq (de exemplu o altad tema poate fi: ,Daca ai fi Mos Craciun pentru toate zilele de nastere ale elevilor.
0 zi ce i-ai pune Europei sub brad?”

DE CE AVETI NEVOIE?

Pentru proiectarea peretelui cu tema de casa ce contine postarile elevilor recoman-
dam o tabla interactiva sau macar un video proiector. De asemenea este nevoie sa
dati adresa de web a peretului-tema elevilor.

BENEFICII EDUCATIONALE

Util in special situatiilor cand aveti in clasa elevi timizi. Sub masca anonimatului
copiii Tsi pot invinge sfiala, postandu-si fara a le fie teama de a fi ridicularizati, ideile,
opiniile, parerile personale. Duce atat la cresterea stimei de sine cat si la cresterea
entuziasmului in rezolvarea unei teme de casa.

1 Padlet este o aplicatie online care permite utilizatorilor sa-si exprime cu usurinta opiniile pe un subiect comun pe un ,avizier” virtual (wall).
Peretele este, de fapt, o pagind web unde utilizatorii publica scurte mesaje continand text, imagini, clipuri video si / sau legaturi. Poate fi folosit
pentru sesiuni de brainstorming, a posta adrese de Internet utile, cuvinte noi, termeni sau comentarii pe o tema data. Colaboratorii pot fi invitati

prin e-mail sau cu ajutorul URL-ului.
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ACTIVITATEA 9

SENTIMENTE PUFOASE

Aceasta activitate este distractiva si poate fi utilizata in procesul de evaluare de mai
multe ori Tn timpul anului scolar. Contribuie la dezvoltarea sentimentului de coeziu-
ne si a constientizarii sentimentelor celorlalti. Daca sunteti familiarizat cu activitatea
,Notita” atunci veti gasi un echivalent modern in aceasta.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Tncepeti prin a instrui copiii cum s& foloseascéa Blabberize (www.blabberize.com)
pentru a crea o imagine care vorbeste (termenul englezesc de Blabber este dificil
de tradus in romana'). Explicati-le ca un ,Blabber” este de fapt o imagine 2D sau
o fotografie careia i asociem un scurt text audio. O buna idee este sa aveti deja
create cateva astfel de animatii audio pentru a le arata elevilor (copiii le vor gasi
vesele, delicioase).

De obicei este suficient microfonul incorporat al calculatorului. Daca insa aveti un
microfon extern asigurati-va ca elevii stiu sa-I foloseasca (aratati-le inainte de a Faceti aceasta activitate la inceputul
trece la procesul de creatie). anului sau stabiliti de la bun inceput o
anumita data. S-ar putea ca elevii sa
Scrieti numele tuturor copiilor pe bucatele de hartie pe care le puneti intr-o cutie. se plictiseasca asteptand momentul in
Rugati elevii sa extraga cate un nume (daca si-au citit propriul nume atunci inlocuiti care vor trimite mesajul. Nu uitati de
biletelul cu altul). La sfarsit, fiecare copil trebuie sa fie in posesia unui biletel pe limita de timp! Daca aveti nevoie de cont
care scrie numele noului lor ,prieten secret”. Dupa un anumit timp cereti elevilor sa asigurati-va din timp ca ati creat unul
scrie un ,mesaj special” prietenului lor confidential. Acest moment poate fi o zi de \pentru toata clasa.

nastere, Anul Nou, obtinerea unor rezultate exceptionale la un concurs sportiv, 0
noua frizura, orice eveniment care se poate transforma intr-o ocazie de a trimite un
Blabber! Copiii vor hotari acest moment. Singura cerere din partea profesorului este S E C U R l TAT E

ca elevii sa se asigure céa este vorba de un eveniment cu conotatii pozitive. Mesajul

nregistrat poate fi scurt, un cantec, o poezie sau doar un simplu compliment. Daca doriti sa folositi imagini cu perso-
naje celebre si nu sunteti siguri asupra
Daca decideti sa inregistrati intr-un fisier audio trebuie sa stiti ca limita de timp drepturilor de autor va recomandam sa
este stabilita la 30 de secunde. Elevii pot apoi sa aleaga o imagine fie din galeria apelati la resursele stocate la http://
aplicatiei fie pot ei insisi sa incarce o fotografie. Linkul obtinut poate fi apoi trimis search.creativecommons.org/ (licente
Lprietenului secret” in orice moment. Creative Commons). Desi este mai bine

ca elevii sa-si foloseasca propriile foto-
grafii nu uitati sa accentuati faptul ca in
mesajele audio sa nu fie incluse nume,

DE CE AVETI NEVOIE? numere de telefon si/sau adrese reale.

eUn microfon (cu exceptia cazurilor in care exista unul incorporat).

e Aplicatia in sine disponibila la: www.blabberize.com.
e Tutorial, www.youtube.com/watch?v=cO-VVHPYAPg.

eSimilar, dar cu mai multe facilitati, www.goanimate.com.

Puteti crea personaje fictive pentru care

sa Tnregistrati un monolog.

ePuteti crea audio-biografii ale unor
personalitati celebre din istorie, cultu-
ra sau chiar comunitatea locala.

BENEFICII EDUCATIONALE

eFiecare elev va fi placut surprins (in special cei mai putini increzatori). ePuteti crea stiri pentru newsletterul
eSe potriveste cu nevoia copiilor de a se prosti, de a face lucruri caraghioase. clasei.
ePot sa invete sa exprime ceva frumos / dezvolte sentimente frumoase / sa fie ePuteti face tutoriale.
buni, cordiali, ingaduitori, amabili intr-o modalitate vesela, placuta, amuzanta si ePuteti folosi ca si invitatii pentru o
distractiva. serie de ocazii festive: carnaval, fes-
tival sau orice alta petrecere a clasei /
scolii.

1 Blabber inseamna persoana indiscreta, barfitor
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Elevii vor invata cum sa fsi structureze ziua si Tsi vor dezvolta perceptia asupra
timpului intr-un context desprins din viata reala. De asemenea, vor avea oportuni-
tatea de a evalua activitatile zilei si de a-si Impartasi opiniile cu alte persoane prin
intermediul unei publicatii online.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Creati un orar prin care sa atribuiti o data pe luna rolul de ,fotograf al zilei” unui
elev. Fotograful va primi o sapca speciala si un ecuson sau o insigna pe care este
inscriptionat cuvantul Reporter. Rolul fotografului va fi acela de a documenta ac-
tivitatile zile folosind un aparat foto. In timpul pranzului (sau la sfarsitul zilei, daca
exista timpul necesar) profesorul va incarca fotografiile pe computer. Dupa-amia-
za clasa va putea vizualiza fotografiile si discuta evenimentele zilei in ordine cro-
nologica, cu supervizarea profesorului. Elevilor li se va parea foarte amuzant sa
isi vada propriile imagini in timp ce lucreaza sau se joaca si nu va conta ca unele
fotografii nu sunt clare sau reusite — din contra, activitatea va fi si mai distractiva.

DE CE AVETI NEVOIE?

Elevii pot face fotografii care sa ilustreze
o jumatate de zi sau o zi intreaga, insa
va fi necesar sa limitati perioadele in
care le este permis sa faca fotografii

la primele minute din ore, pentru a nu
perturba activitatea. Nu uitaii sa le cereti
sa faca fotografii in timpul pauzelor

si in timpul pranzului. In cazul in care
considerati ca este necesar, puteii sa
supravegheati dvs. aceasta activitate
sau sa numiti un elev mai mare care sa
ajute reporterul.

La primele incercari se vor obtine multe
fotografii care nu vor putea fi utilizate,
deoarece elevii nu sunt familiarizati

cu functiile aparatului foto sau isi pun
degetele pe obiectiv. Acestea sunt insa
puncte importante ale predarii, care
trebuie discutate la clasa.

Asigurati-va ca bateria aparatului foto
este incarcata si ca aparatul functio-
neaza corect. Este pacat ca aparatul sa
nu functioneze atunci cand elevii sunt
nerabdatori sa inceapa lucrul.
Asigurati-va ca fiecare copil are ocazia
de a fi reporter.

Daca nu aveti timp sa incarcati fotografi-
ile Tn timpul pranzului sau dupa-amiaza,
va puteti ocupa de aceasta sarcina dupa
ore, urmand sa verificati fotografiile in
dimineata urmatoare, Thainte de numirea

e Tableta sau aparat foto
eProgram de captare a imaginilor
e Tabla interactiva

BENEFICII EDUCATIONALE

Am descoperit ca, prin recapitularea evenimentelor din cursul unei zile, elevii isi
dezvolta memoria si, mai mult decat atat, sunt incurajati sa le povesteasca parin-
tilor ce au facut la scoala — n loc sa spuna ca nu isi aduc aminte atunci cand sunt
intrebati!

urmatorului ,Fotograf al zilei”.

N

SECURITATE

in cazul in care hotarati sa incarcati
fotografiile copiilor pe Internet, asiguratji-
va ca aveti acordul parintilor.

eincercati sa includeti fotografiile intr-o
prezentare PowerPoint si apoi, pe
masura ce discutati cu elevii despre
activitatile zilei, sa adaugati si comen-
tariile acestora. Incarcati prezenta-
rea pe Slideshare (mergeti la www.
slideshare.net si folositi codul incor-
porat pentru a adauga prezentarea
pe blogul scolii sau al clasei. Sau pur
si simplu transmiteti parintilor datele
pentru conectare). O alternativa este
www.picasa.google.com.

e Utilizati www.fodey.com sau www.
inthepaper.co.uk pentru a transfor-
ma materialele in publicatii. Este un
software minunat — gratuit, usor de
utilizat si care produce ,publicatii”
realiste pornind de la insemnarile si
fotografiile dvs.
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ACTIVITATEA 11

SCRIEREA IN CERC

Aceasta activitate este excelenta pentru dezvoltarea colaborarii intre elevii aceleiasi\
clase, interactiunea intre clase din aceiasi scoala sau chiar cu elevi din alte scoli,

atat din tara cat si din strainatate. Activitatea propusa are la baza scrierea unei
povesti dar poate fi usor schimbata pentru diferite tipuri de scriere incluse in curricu-
lum (biografii, cronologii, planificari, plan de activitati sau evenimente etc.).

Obs. In engleza titlul acestei activitati este ,Round Robin Writings”, dificil de tradus in limba
romana. In vorbirea curenta ,round robin” inseamna cerere colectiva, petitie colectiva (cu sem-
\néturi/e in cerc pentru camuflarea initiatorului)

DESCRIEREA ACTIVITATII

in primul rand stabiliti participantii care doresc sa participe la scrierea unei povesti
online. Pentru prima oara este indicat sa incercati pe perechi, in grupuri mici din
propria clasa sau din scoala. Apoi puteti extinde reteaua de ,scriitori” incluzand si
elevi din alte clase sau scoli cu care aveti legaturi.

n prima etapa aveti nevoie de un paragraf introductiv care sa ,deschida” povestea.
Dupa ce primul grup I-a scris, acesta va fi trimis de catre profesor prin email sau
(Twitter!) grupului urmator. In aceasta etapa se va adauga al doilea paragraf. Si tot
asa. Povestea se tot trimite fiecarui grup participant care va adauga propriul para-
graf. Numarul de pasi este nedefinit. Copiii sunt cei care hotarasc cand se termina
povestea. Mai jos aveti un exemplu de astfel de scriere.

1. Baiatul intré in pestera cu precautie, stiind ca nu ii va place ce va géasi acolo /
induntru.

2. Pestera era intunecoasa si cu multa umezeald, torta pe care o avea nu ii prea era de
mare ajutor. Dupa ce a facut casiva pasi, a intrat intr-un spatiu cu multe infundaturi ...

Daca toate mesajele (sau posturile de pe Twitter) circula de la un grup la altul (trec
pe la fiecare grup), elevii pot sa urmareasca dezvoltarea firului povestii, sa evalueze
contributiile si sa discute progresul de scriere al povestii. Astfel, povestea va avea
un sfarsit natural si va putea fi publicata pe site-ul scolii.

Elevii pot sa-si creeze propriul personaj (in engleza referirea este la creare de avataruri;
noi vom ntelege insa crearea unui profil virtual, o reprezentare a propriului eu sau a
unui caracter imaginar, cu ajutorul unei imagini — o personalificare grafica care ajuta

la un mediu virtual mai prietenos). Initial, in versiunea din limba engleza, s-a folosit
aplicatia www.clayyourself.com . Acestea pot fi tiparite inainte de inceperea activitatii.

Aplicatiile de creare avataruri (cele recomandate de noi) sunt gratuite, in general nu
necesita nregistrare si pot fi folosite atat pentru a crea un mediu virtual mai priete-
nos cat si in invatarea formala, de exemplu o limba straina (identificarea adjective-
lor, a substantivelor, timpurile verbelor etc.).

DE CE AVETI NEVOIE?

eAcces la un cont de posta electronica sau Twitter.

e Parteneri pentru scriere: grupuri, clase sau chiar scoli. Daca va veti decide sa utilizati
Twitter, atunci notiunile legate de utilizarea corecta, siguré a acestei aplicatii o gasiti
n activitatea ,Jocuri de rol pe Twitter”. Avantajul utilizarii microbloggingului este ca
doar persoanele cu drepturi pot participa pe platform publica.

BENEFICII EDUCATIONALE
N

Chiar si cei mai reticenti elevi participa la aceasta activitate cu entuziasm. Deoarece
sarcina principala este scrierea unui rand sau a unui paragraf, elevii se pot con-
centra pe portiuni mici de text, fara a fi preocupati de ansamblu, de exemplu toata
intriga povestirii. Sentimentul anticiparii pentru ,urmatorul capitol” amplifica dorinta,
pofta de a citi mai mult din poveste si de a veni cu propriile contributii. Mai mult,

prin formarea unei pareri despre contributiile altora elevii sunt ajutati sa-si dezvolte

\propriile abilitati de scriere.
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Daca va decideti sa folositi participanti din
alte scoli stabiliti de la bun inceput un set
de reguli: de exemplu continuarea povestii
se face in maxim 3 zile de la primirea
scenariului. Aceasta contribuie la scrierea
povestii fara ca elevii sa astepte prea mult
pentru a primi urmatoarea bucata.

De asemenea, daca implicati prea multi
parteneri, activitatea se lungeste si s-ar
putea ca elevii sa-si piarda interesul in a
finaliza scrierea.

Daca va decideti pentru Twitter (foarte
util in a constrange lungimea textelor la
mesaje de maxim 160 de caractere), nu
uitati sa stabiliti si un hash-tag pentru po-
veste, astfel incat sa poatafi gasit usor de

\cei interesati (de exemplu #poveste123).

SECURITATE

Este important ca tot desfasuratorul scri-
erii sa se deruleze prin profesor! El este
cel care primeste si trimite mesajele.
Subliniati elevilor sa nu divulge propriile
adrese de email sau alte conturi online.

ALTE IDEI

e Experimentati scrierea de povesti
multimedia. Folositi de exemplu
Wiffiti sau Voicethread (sunt aplicatii
gratuite, pe care le gasiti in urma unei
simple cautari cu Google; Voicethread
are si plan educational).

e Permiteti copiilor sa includa legaturi
hypertext catre cuvinte mai deosebite,
interesante, cheie/dificile sau sa aso-
cieze imagini, sunete si chiar clipuri
video (zgomotul valurilor, sunete de
animale, o furtuna etc.) unei anumite
secvente din poveste. Astfel puteti
aduce povestea in plan 3D!

e Includeti povestea finala intr-un do-
cument Word, salvati-l in format pdf si
incarcati-l de exemplu pe Kindle astfel
ca si alti copii sa o poata citi.

e Folositi Twitter pentru a scrie povesti!
Spatiul virtual este plin de exemple
ale scriitorilor sau poetilor care au
experimentat aceasta noua forma de
scriere in mesaje de 140 de caractere!
Poate unii dintre dvs. gasiti apetisan-
ta aceasta noua platforma de social
media care impune o scriere restrictiva
in lungimea textului. Contribuie la disci-
plinarea si claritatea actului de scriere
iar unii dintre elevi s-ar putea chiar sa
o indrageasca datorita faptului ca totul
este adus la mici dimensiuni.



FAMILII DE FRACTII

PE SCURT

Visnos este unul dintre cele mai bune software-uri pentru a invata fractiile — si este
gratis! De asemenea, este foarte adaptabil si poate fi folosit de copii de diferite
varste, atata timp cat selectati ,familia” de fractii corespunzatoare varstei elevilor. (Tn
cadrul acestei activitati, ne vom referi la fractii ca apartinand unor familii. De exem-
plu, ,The Twos” (,Familile de doi”) vor include jumatati, sferturi, optimi, saispreze-
cimi si agsa mai departe. Puteti, de asemenea, alege ,, The Threes” (,Familii de trei”)
sau ,, The Fives” (,Familii de cinci”) sau, pentru elevii mai mari sau mai capabili,
puteti folosi ,large” (,Familii ample”) care includ toate familiile de fractii sau ,mixed”
(,Familii mixte”), care ofera o selectie de diverse familii de fractii.

~

-

DESCRIEREA ACTIVITATII

Va sugerdm sa vizualizati demonstratia audio/vizuala a tuturor functiilor de care
dispune software-ul, accesand www.visnos.com/demos/fraction-wall inainte sa il
utilizati n timpul orei.

Aratati-le elevilor zidul alb al fractjilor. Explicati-le ce este si aratati-le cum se
foloseste mouse-ul pentru a evidentia fractiile individuale. Explicati-le ca urmeaza
sa investigheze familii de fraciii si ca unele dintre fractii pot avea exact aceeasi
valoare. Spuneti-le ca acestea se numesc fractji echivalente.

Asigurati-va ca in dreptul optiunii ,Eq” apare o bifa verde, nu un ,X” rosu, si ca ai
selectat familia corespunzatoare, apoi datj click, de exemplu, pe %4 de pe zidul frac-
tiilor. Intrebati-i pe elevi ce observa. Atrageti-le atentia asupra casutelor cu ,totaluri”
din partea dreapta a zidului. Intrebatj-i ce inseamna aceste fractii.

Cereti-le apoi elevilor sa utilizeze zidul cu fractii pentru a identifica cat mai multe
fractii echivalente. Posibil sa vreti ca raspunsurile lor sa arate cam asa: V2 = 2/8.
Explicati-le ca au doar 5 minute la dispozitie, si ca dupa ce ii veti striga din nou, veti
vedea cine a descoperit cele mai multe.

Dupa aceasta (si dupa ce ati verificat raspunsurile!), puteti trece la un zid mai dificil,
puteti repeta activitatea folosind acelasi zid, insa cerandu-le sa identifice zecimale
sau procentaje echivalente, sau puteti afisa un zid cu fractii aleatorii, pe baza caruia
elevii sa spuna ce observa, pentru a-si consolida cunostintele deja dobandite pana
in acel moment. De exemplu, ,,O jumatate este egala cu doua sferturi”.

DE CE AVETI NEVOIE?

eCaiete de exercitii sau fise de lucru www.visnos.com/demos/fraction-wal#launch,
ca sa notati raspunsurile.
eTabla alba interactiva.

BENEFICII EDUCATIONALE

ePentru multi elevi, conceptul de ,fractie” este dificil de inteles — iar cel de ,fraciii
echivalente” cu atat mai mult! Acest zid interactiv al fractiilor nu este deloc
complicat, insa necesita multa atentie din partea elevilor. Daca procedati asa
cum am facut noi, si va folositi de aceasta activitate ca o introducere initiala in
tema fractiilor, veti capta atentia elevilor, aplicatia aceasta fiind o resursa vizuala
importanta pentru invatarea conceptelor abstracte.

eNe place foarte mult www.visnos.com, deoarece este usor de utilizat si de elevii

~

\_ (si nvatatorii) mai putin Tncrezatori in ei insisi.

eS-ar putea sa considerati ca elevii
(mai ales cei mai mari/sau mai capa-
bili) ar avea de castigat daca ar urmari
demonstratia online. In plus, demon-
stratia poate fi oprita sau intrerupta
oricand, pentru a nu ii incarca pe elevi
cu prea multe informatii despre toate
tipurile de functji.

eNoi ne-am referit la fractii ca
apartindnd unor familii, insd dum-
neavoastra veti decide daca aceasta
formulare este potrivita si pentru elevii
dumneavoastra sau nu. Oricum, lectia
va avea aceleasi rezultate.

e Am descoperit ca aceasta activitate
functioneaza foarte bine atunci cand
se lucreaza in perechi, cand elevii isi
ofera sprijin si feedback reciproc pe

\_ tot parcursul activitatii.

SECURITATE

Acest software este 100% sigur. Nu
exista link-uri catre alte site-uri, iar elevii
nu interactioneaza cu alfj utilizatori.
Sofware-ul a fost creat de un profesor
pentru profesori!

ALTE IDEI

eWww.visnos.com/demos/classroom-
timer#launch

eWww.visnos.com/demos/
fishtables#launch

ewww.visnos.com/demos/clock#launch

o Ji multe altele! Vizitati website-ul
Visnos.

Ti multumim lui Michael McDaid, care
ne-a permis utilizarea acestui software
pentru prima data si introducerea lui in
aceasta carte!
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ACTIVITATEA 13

PE SCURT

Profesorii nu sunt prea fericiti cand vine vorba de utilizarea Kindle-urilor sau a
altor dispozitive asemanatoare in sala de clasa. Unii au considerat ca au muncit
din greu ca sa le dezvolte elevilor dragostea fata de cartj, iar dispozitivele de tip
e-reader reprezinta o amenintare in acest sens. Noi avem convingerea ca elevii
trebuie sa fie constienti de faptul ca ,o carte” poate avea diverse forme: pe hartie,
pe dispozitive electronice (gen Kindle), pe tablete, pe smartphone-uri sau pe
monitoare de calculator. Toate reprezintd modalitati de accesare a unei carti, care
pot — si ar trebui — sa coexiste armonios in cadrul unei sali de clasa. Acest lucru
este cu precadere important in cazul copiilor care dispun de o serie de dispozitive
electronice, dar de foarte putine carti tiparite.

.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Pentru a profita la maxim de utilizarea dispozitivelor electronice in salile de cla-

s3, scolile trebuie sa achizitioneze mai multe, nu doar unul. in exemplul de fata,
invatatoarea dispune de 6 Kindle-uri pe care le utilizeaza n activitati de citit pe
grupuri. Elevii ei au acces la aceste dispozitive o data pe saptaméana, asa ca fiecare
grup format din sase copii are acces la ele o data la doua saptamani. Tnvégétoarea
considera ca in felul acesta reuseste sa pastreze un echilibru intre utilizarea
dispozitivelor de tip e-reader si a cartilor traditionale tiparite. Acestea fiind spuse,
invatatoarea spera ca scoala sa achizitioneze mai multe astfel de dispozitive, pe
care sa le foloseasca in alte contexte de predare si invatare.

Elevii au deja un text de grup din care citesc zilnic cate 10-15 minute, fie indepen-
dent, fie sub indrumarea invatatoarei. Cand e randul lor sa foloseasca dispozitivele
de tip e-reader, invatatoarea stabileste o sarcina de scurta durata sau independen-
ta, cum ar fi sa se citeasca primul capitol al unei carti, Thainte de a porni o discutie
pe marginea textului respectiv, sau cum ar fi sa se citeasca o antologie de poezie
pe care elevii o dezbat o data la doua saptamani.

Daca elevilor le-a placut primul capitol pe care I-au citit $i doresc sa citeasca mai
departe, invatatoarea le ofera copii tiparite ale textului respectiv. Cand elevii folo-
sesc dispozitive e-reader pentru a citi antologii de poezie, invatatoarea le-a cerut
grupului sa pregateasca o prezentare de 5 minute pentru a spune clasei de ce le-a
placut sau nu le-a placut poezia citita (cu citate) si, de asemenea, sa mentioneze de
ce ar recomanda sau nu citirea respectivei antologii Tn urmatoarea ,Zi Kindle”.

DE CE AVETI NEVOIE?

o0 minte deschisa!

eDispozitiv Kindle sau altele similare. w

BENEFICII EDUCATIONALE
~

Tn ceea ce ne priveste, acesta este aspectul cel mai important al utiliz&rii dispozitivelor

de tip e-reader. Am observat ca utilizarea unui Kindle ofera multe beneficii. In special:

o Cititorii lenti sau ,reticenti” reactioneaza mai bine la asemenea dispozitive, deoa-
rece sunt mai interactive.

eln general, elevii nu le asociaza cu un ,esec” anterior in ale cititului — sunt noi si,
intr-un fel, diferite.

eElevilor li se poate arata cum sa schimbe fonturile, dimensiunea scrisului si
orientarea paginii, in asa fel incat sa aleaga varianta cea mai buna pentru ei —
lucru care este extrem de util in cazul anumitor elevi dislexici.

eDaca intdmpina dificultati in citirea unui cuvant, pot (in cazul multor carti electro-
nice) sa porneasca sunetul pentru a auzi cuvantul respectiv rostit.

eDaca nu cunosc semnificatia unui cuvant, pot da click pe acel cuvant pentru a-i
gasi definitia.

e Pot face, pe margine, insemnari sau comentarii la unele lucruri pe care nu le
inteleg, pe care invatatoarea le poate vedea ulterior.
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SA FOLOSIM KINDLE IN SALA DE CLASA ‘ l

Am descoperit ca atunci cand am ales
carti care dispuneau de un sintetizator

de voce si cand le-am permis elevilor sa
foloseasca aceasta functie atunci cand
au pierdut sirul povestirii sau cand au
obosit, acest lucru a reinnoit interesul
elevilor pentru cartea respectiva si a fost
cu precadere motivant pentru cititorii lenti.

Tn cazul elevilor care nu au avut acces
anterior la un dispozitiv de citire electro-
nic, perioada de adaptare va fi mai lun-
ga. Daca va ganditi serios la achizitiona-
rea unui asemenea dispozitiv, parerea
noastra este ca cele mai ,vechi”’, care
dispun de tastatura, sunt mult mai usor
\de utilizat de catre copii.

ALTE IDEI

eSelectati anumite cuvinte, de exem-
plu: ,Gasiti cinci adjective”, ,Gasiti
trei cuvinte pe care nu le cunosteati
nainte”, folosind functia de marcare.

eSelectati un anumit cuvant si
notati sensul acestuia pe margine,
apoi verificati definitia acestuia in
dictionarul de care dispune Kindle-ul.

eFolositi magazinul Kindle de pe site-ul
Amazon pentru a explora diverse
genuri de carti si diferite modalitati de
clasificare a acestora.

o Cititi cateva rezumate ale unor carti,
apoi cereti-le elevilor sa scrie si ei
unul al unei carti la alegere.

o0 alta idee simpla (si cu impact) este
sa salvati povestile scrise de copii
in format PDF si sa le incarcati pe
Kindle, ca sa le poata citi si alti copii.



PE SCURT

tronica. Cu ajutorul programului Skype puteti trimite mesaje scrise, efectua apeluri

telefonice, folosi transmisiuni video n timp real, daca dispuneti de o camera video,

puteti trimite fisiere si puteti efectua apeluri de grup. Posibilitatile sunt nenumarate,

iar Tnvatatorii gasesc constant moduri noi de a dezvolta abilitatile si capacitatea de

intelegere a elevilor. In aceastd activitate, invatatoarea deschide usa clasei in fata

intregii lumi, raméanand in acelasi timp increzatoare ca detine sub control procesul
\de predare, invatare si aspectele de siguranta.

Skype este un mediu de comunicare surprinzator de simplu de stapanit si, in princi-
piu, mai sigur decéat alte modalitati de comunicare, precum telefonul sau posta elec-

DESCRIEREA ACTIVITATII

Mai intai va trebui sa va creati un cont Skype — e gratis si usor de facut. Descarcati
software-ul, apoi urmati ghidul de instalare extrem de eficient. Intrati in cont si dati
click pe Add Contact (,Adauga un Contact’). Vi se va solicita adresa de e-mail a
persoanei pe care doriti sa o adaugati. O idee buna ar fi sa adaugati mai intai alte
clase din scoala, colegi si clase din alte scoli si alte persoane de incredere din
comunitate, cum ar fi bibliotecarul local. Elevii NU au nevoie de conturi proprii.

Persoanele pe care le-ati adaugat in lista vor primi un e-mail prin care li se cere sa
va accepte ca si contact, cerere pe care o pot accepta sau refuza. In majoritatea

cazurilor, veti fi discutat deja cu aceste persoane, va veti fi asigurat ca doresc sa va

aiba in lista de contacte si, cel mai important, ca detin un cont Skype!

Dupa ce persoanele respective v-au acceptat si apar in lista dumneavoastra de
contacte, dati click pe ,Call phone” (,Apeleaza”) din dreptul contactului selectat. Va

trebui sa programati Tn prealabil o ora si o zi in care sa aiba loc conversatia telefoni-
ca in cauza. Noi am folosit tabla interactiva si un laptop cu camera web incorporata

indreptata spre elevi, astfel incat elevii din ambele clase sa se poata vedea si auzi
reciproc.

Tn lectia de fatd, invatatoarea a dorit ca elevii sa isi dezvolte capacitatea de intele-
gere a diferentelor geografice dintre orasul situat departe de mare, in care se afla
scoala lor, si un oras de pe malul marii. Invatatoarea pe care o contacteaza este o

prietena veche a primei invatatoare si impreuna au planificat o serie de interviuri pe
Skype prin care elevii sa isi dezvolte capacitatea de intelegere a mediilor inconjura-

toare diferite.

Elevii si-au notat dinainte Tntrebarile pe care doreau sa le adreseze si au facut acest

lucru pe rand. Céand li se adresa o intrebare, elevii care considerau ca stiu raspun-
sul ridicau o mana. In timpul interviului, elevilor li s-a cerut sa noteze raspunsurile.

S-au efectuat mai multe apeluri telefonice in saptamanile care au urmat, pentru ca
elevii sa aprofundeze si sa puna noi intrebari, pe masura ce au aparut mai multe
intrebari si nelamuriri. Ca ultim pas al activitatii, clasele si-au prezentat reciproc
Proiectul Localitatilor Opuse, prin intermediul Skype.

DE CE AVETI NEVOIE?

eCont Skype.

eConexiune la internet cu porturile corespunzatoare deschise (pentru acest lucru
contactati responsabilul cu TIC al scolii sau pur si simplu cereti profesorului de
informatica sa va ajute).

eCamera web, Tn cazul apelurilor video.

BENEFICII EDUCATIONALE

eNenumarate aplicatii (cateva sunt enumerate mai jos).

e Se dezvolta abilitati care nu se pot forma prin alte forme de comunicare electro-
nica; de exemplu: e-mail-ul este ,static”, in timp ce Skype-ul este in timp real si
presupune ca elevii sa gandeasca pe loc.

e Puteti controla constant canalele de comunicare.

eDupa crearea contului veti decide pe
cine veti adauga in lista de contacte
si veti controla orice apel telefonic
efectuat sau primit. Nu exista posibi-
litatea unui apel telefonic nesolicitat.
Cand nu sunteti conectat la Skype, nu
va poate suna nimeni.

eEfectuati mai intai un apel de incer-
care, pentru a testa conexiunea la in-
ternet. Daca apelul video se intrerupe
des sau se deconecteaza, puteti opta
pentru un interviu doar in varianta
audio sau prin SMS.

eSkype face parte din categoria progra-
melor cunoscute sub denumirea de
Voice over Internet Protocol (VolIP).
Exista si alte tipuri de software simi-
lare pe care le puteti folosi, cum ar fi
PhonePower, Lingo, Vonage.

eExista posibilitatea ca serverul dum-
neavoastra sa nu permita accesul la
Skype, caz in care va trebui sa cereti
gazdei serverului dumneavoastra sa
,2deblocheze portul” utilizat de Skype.
Pentru a vedea cum foloseste restul
lumii Skype Tn salile de clasa, intrati
pe https://education.skype.com.

ALTE IDEI

eExersati o limba straina sau programati
concursuri de cunoastere sau de orto-
grafiere la nivel international.

eOrganizati o dezbatere interscola-
ra sai chiar o sedinta cu parintji pe
Skype.

el uati interviuri unor artisti, autori,
atleti si altor persoane din comunitate,
care dispun de 10 minute libere, insa
locuiesc mult prea departe ca sa vina
in vizita la scoala.

eFolositi Skype pentru a deprinde o
aptitudine noua — poate gasiti pe
cineva care v-ar putea invata cum sa
faceti o prajitura / sa prelucrati lemn /
sa identificati diversi arbori (folositi un
iPad, o tableta) etc.
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ACTIVITATEA 15

FII FANTASTIC

PE SCURT

Copiii vor explora scrisul n stilul cartilor de benzi desenate. Vor invata cum sa
utilizeze dialogul pentru a-si exprima ideile si pentru a crea povesti amuzante gi
originale. Este o activitate utila in explorarea firului narativ si al intrigii.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Cereti-le copiilor sa isi aduca la scoala cartea lor preferata de benzi desenate.
Discutati despre tehnicile specifice acestora, de exemplu, diversele ,baloane” cu
replici, amplasarea personajelor fata de ,baloane” sau ordinea scenelor.

Impartiti clasa in grupuri mici si cereti-le sa creeze o situatie folosind Creaza
Cartoons, alegand un fundal, personaje si emotiile pentru acestea. Este foarte
usor de realizat, insa, daca doriti mai multe instructiuni, inserati URL-ul cu tutori-
alul pentru aplicatia respectiva in browser-ul (navigatorul) dumneavoastra. Daca
considerati de cuviinta, puteti impartasi tutorialul si elevilor, acesta fiind foarte
accesibil.

Elevii isi pot crea propriul desen animat, sau pot oferi inceputul povestirii lor unui
alt grup. La finalul povestii, pot folosi Creative Cartoons pentru a le transforma in
benzi de desene animate grozave! Acestea pot fi impartasite altora prin interme-
diul unui link, iar fiecare elev poate citi si evalua munca celorlalfi.

DE CE AVETI NEVOIE?

» www.creaza.com (unealta web 2.0, nu este nevoie sa instalati nimic, ci doar sa
va creati un cont). Tutorialul aplicatiei il gasiti aici: www.creazaeducation.com/
cartoonist.

Se merita sa precizam ca, cu cat grupu-
rile sunt mai restranse, cu atat aportul
individual al fiecarui copil va fi mai vizibil.
Nu formati grupuri mai mari de 4 elevi.
Ideal ar fi un numar de 2 persoane per
grup.

Elevii care intdmpina probleme de

ortografie ar putea utiliza pe parcursul

activitatji si alte unelte, precum:

ewww.clasohm.com/Imt/en (anticipare
cuvinte)

ewww.wordtalk.org.uk/Home (rostirea
unui text + dictionar audio)

ewww.ghotit.com/ (verificarea ortografi-
ei si gramaticii in context)

BENEFICII EDUCATIONALE

eUsor de Timpartasit cu parintii.

e Se stimuleaza munca pe grupuri, respectarea ideilor celorlalti.

e Se vor explora posibilitatile oferite de o unealta noua.

eElevii vor invata sa lucreze in mod independent cu TIC (tehnologii informationale
si de comunicare).
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SECURITATE

Amintiti-le elevilor sa nu foloseasca
informatii personale, cum ar fi adrese
reale, numere de telefon etc., in dese-
nele lor!

ALTE IDEI

e Ajutati la dezvoltarea capacitatii de
editare a elevilor dumneavoastra,
cerandu-le sa evalueze, editeze si
publice desenele altora.

e Rescrieti o poveste personala,
folosindu-va de personajele oferite de
aplicatie.

e Creati povesti noi, de exemplu,
Scufita Rosie ii intalneste pe Cei trei
purcelusi.

e Pentru elevii mai mari, va recoman-
dam sa incercati www.toonddoo.com.
Aceasta aplicatie dispune de mai
multe optiuni si de un aspect mai real.



History Pin (Harta istorica) este un instrument online care permite adaugarea si
adnotarea fotografiilor din diferite perioade istorice pe o harta a lumii, care poate fi
ulterior utilizata ca o culegere de ilustratii in scopuri de cercetare sau pur si simplu
ca un mijloc de revizitare a trecutului.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Oferiti-le elevilor un tur al History Pin. Puteti, de exemplu, sa introduceti cuvantul
»Titanic” in casuta de cautare si sa le aratati ce imagini au fost publicate! Aceasta
experienta apeleaza bineinteles la afectul elevilor si asigura un nivel inalt de impli-
care chiar de la ihceput!

Tn continuare, concentrati-va pe zona dvs. local&. Discutati imaginile publicate deja,
precum si imaginile care lipsesc! Rezultatele vor fi diferite Tn functie de localitate,
dar, ca regula generala, cu cat este mai mare orasul in care locuiti, cu atat vor
exista mai multe imagini.

Informati clasa cu privire la sarcina alocata, si anume aceea de a gasi o fotografie,
imagine sau informatie pe care ar dori sa o includa pe harta. Elevii pot chiar sa
publice fotografii cu istoria familiei lor - de exemplu, o poza cu bunicul, casa in care
locuiesc s.a.m.d. - atat timp cat detin permisiunea parintilor!

Tn plus, puteti merge la bibliotecd, la muzeul orasului sau la consiliul local pentru a
obtine fotografii pe care sa le includeti pe harta. Un alt loc bun in care puteti gasi
imagini sunt redactiile ziarelor locale.

Tn etapa finald, elevii vor aduna informatiile care vor fi incluse in text si vor adauga
textul si imaginile pe site-ul www.historypin.com. Pe site exista si un tutorial exce-
lent in care apar pasii simpli pe care trebuie sa 1i urmati pentru publicare.

(Dvs. decideti daca doriti sa creati dvs. contul gratuit History Pin sau sa permiteti
elevilor sa faca acest lucru.)

DE CE AVETI NEVOIE?

eAcces la Internet.
eImagini salvate Tn format jpg sau png.

BENEFICII EDUCATIONALE

Cu greu puteti gasi un numar mai mare de dovezi istorice adunate intr-un singur
loc. Acest software este deja o resursa completa pentru cercetarea de natura gene-
rala privind locuri si oameni. Un aspect foarte important este si faptul ca le acorda
elevilor oportunitatea de a explora istoria din surse primare.

Alegeti fotografii clare si sfatuiti elevi sa
nu publice dubluri pe site.

SECURITATE

Actionati cu prudenta cand este vorba
de fotografii profesioniste cum sunt
cele din ziare. Este necesar sa obtineti
permisiunea de a le publica online in
cazul In care acestea fac obiectul unor
drepturi de autor. Pe de alta parte,
publicarea fotografiilor personale nu
reprezinta o problema, atat timp cat
exista acordul parintilor.

ePuteti creste dificultatea inserand
fragmente video sau audio, cum ar
fi un interviu cu bunica sau un clip
video cu vizita clasei la un obiectiv
istoric local.

eDescarcati doua sau mai multe
fotografii cu acelasi loc din perioade
diferite. Creati un joc de tipul ,Gasiti
diferentele” pentru a vedea cate
schimbari au avut loc. Incurajati elevii
sa explice aceste diferente.

e Creati o colectie de fotografii care
ilustreaza obiecte sau caracteristici
similare de-a lungul anilor (de exem-
plu autobuze, jucarii, iImbracaminte).
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ACTIVITATEA 17

PE SCURT

Shelfari este o resursa online versatila, care poate fi utilizata de catre elevi pentru
compilarea unei biblioteci virtuale cu toate cartile pe care acestia le-au citit, pe
care planuiesc sa le citeasca sau pe care le citesc la un moment dat. Dupa ce au
terminat de citit o carte, pot sa scrie recenzii pe care sa le distribuie altor clase
si/sau scoli adaugate in lista de prieteni. De asemenea, pot utiliza functia de
cautare pentru a gasi carti pe o anumita tema sau avand un anumit autor. Este

0 modalitate grozava prin care elevii isi pot publica scrierile (recenziile de carte)
si prin intermediul caruia pot alege cartile pe care doresc sa le citeasca, pe baza

\recenziilor trimise de alte persoane. Dezbaterile pot deveni aprinse!

DESCRIEREA ACTIVITATII

Vizitati www.shelfari.com/ si creati-va un cont. Alegeti un nume de profil (noi am fo-
losit ,O clasa”) si furnizati o adresa de e-mail. Creati o parola pe care sa o cunoas-
teti doar dvs., in calitate de profesor. Sugestia noastra este sa nu divulgati aceasta
parola elevilor daca nu doriti ca acestia sa va acceseze profilul de acasa.

Pentru a crea o biblioteca a clasei dvs., puteti fie sa rugati fiecare copil sa isi aleaga
o carte favorita, fie sa supuneti la vot/organizati o tombola pentru a obtine un cla-
sament cu cele mai populare 10 carti. Puteti apoi sa extindeti procesul de invatare
cerandu-le elevilor sa scrie o recenzie despre cartea aleasa.

Utiliza{i casuta de cautare din Shelfari pentru a gasi carti in baza de date si a le
adauga pe rafturile bibliotecii dvs. virtuale. De fiecare data cand adaugati o carte
veti parcurge un proces de recenzare, insa niciuna dintre informatjile solicitate nu
este obligatorie, dvs. putand sa includeti numai ceea ce doriti. Noi am optat pentru
introducerea unei recenzii scurte, am acordat un punctaj in stelute fiecarei carii si
am adaugat etichete utile in procesul de cautare (adaugarea acestora este in sine
un exercitiu de vocabular grozav). Puteti ,sari peste” orice parte care nu este obliga-
torie sau care este prea dificila pentru elevii dvs.

Dupa aceea, puteti utiliza Shelfari si in alte scopuri. Exista numai patru semne de
carte in partea de sus a paginii dvs. de profil, acestea fiind destul de intuitive: Home
(,Pagina de pornire”), Profile (,Profil”), Books (,Carti”) si Community (,Comunitate”).
»,Home” va duce la pagina de pornire, ,Profile” va duce la pagina dvs. de profil, unde
puteti adauga, inlatura sau edita cartile de pe raftul dvs. ,Books” va permite sa ca-
utati carti, autori etc. ,Community” va permite sa contactati alfi utilizatori si sa vedeti
ce citesc alte persoane sau grupuri i ce se spune despre anumite carfi.

Cu Shelfari este ca si cum ati avea acces, chiar din sala de clasa, la cea mai mare
baza de date cu carti din lume!

DE CE AVETI NEVOIE?

eAcces la Internet.
¢0O adresa de posta electronica.
ewww.Shelfari.com.

BENEFICII EDUCATIONALE

Elevii Tsi pot publica scrierile sub forma unor recenzii de carte si se pot familiariza
cu tendintele nationale si internationale privind obiceiul de a citi. De asemenea,
elevii Tsi vor putea face cunoscute experientele literare in intreaga lume. Cu toate
ca cititul a fost in mod traditional o activitate solitara, acest software le permite
elevilor sa cunoasca schimbarile aduse de secolul 21 in lumea literara. Grafica
este de asemenea distractiva — veti putea vedea efectiv cartea (si, in cazul in

~

\ care cautati ceva de citit, veti putea chiar ,sa judecati cartile dupa coperte”)!
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Verificatii recenziile elevilor si corectati greselile
de ortografie si gramatica, daca este necesar.
Puteti face acest lucru dupa ce elevii si-au ada-
ugat cartile pe raftul din profil — trebuie doar sa
faceti clic pe ,Edit” (,Editare”). O sugestie este
sa limitati recenziile la 100 sau 200 de cuvinte.
Consideram ca astfel veti incuraja elevii sa se
exprime concis si sa isi dezvolte abilitatile de
compunere. De asemenea, recenziile lungi pot
descuraja potentjalii cititori.
Puteti sa preferati recenziile scurte si la obiect, de
tipul textelor de prezentare de pe copertele din
spate ale cartilor, in locul unor compuneri clasice.
Studierea rezumatelor cartilor in clasa i va ajuta
pe elevi sa inteleaga acest tip de text. Puteti
folosi si dispozitive de citit cartj electronice, cum
ar fi Kindle — faceti clic pe o carte din pagina de
pornire si apoi pe buton pentru a citi un rezumat.
Vizitatj si profilul nostru de la adresa http://www.
\shelfari.com/o1 515002939/shelf.

SECURITATE

Asa cum v-am mai recomandat, este bine

ca parola dvs. sa ramana confidentiala si sa
nu va utilizati contul personal de pe Amazon
(site-ul Shelfari este detinut de Amazon.com)
pentru a accesa Shelfari la clasa. Daca doritj
sa contactati alti membri, discutati in prealabil
cu colegii din propria scoala sau din alte
institutii de invatamant. Este mai sigur sa nu
interactionati cu utilizatori necunoscuti.

ALTE IDEI

e Publicarea recenziilor de carti.

e Discutarea cartilor preferate cu alti elevi.

e Daca le-ati prezentat deja Wordle elevilor,
puteti sa le cereti sa creeze un ,Wordle”
utilizénd etichetele adaugate cartilor prefe-
rate. Puteti organiza un concurs de ,ghicit
cartea” in care elevii sa identifice cartea
reprezentata de ,Wordle-ul” cu etichete.

e Dati clasei sarcina de a crea un profil pen-
tru elevii mai mici. Care au fost cartile care
le-au placut cand aveau varsta respectiva?
Ce cartj isi mai aduc aminte? Umpleti raftul
cu cartile recomandate si recenzate si
trimiteti-I parintilor cu copii in clasele mici
in perioada de dinaintea Craciunului.

e Luati cate un interviu unor persoane
nascute in fiecare decada de dupa razboi
(de exemplu, anii 50, 60, 70, 80 si 90).
Fiecare copil poate intervieva un membru
al familiei sau un vecin. Care au fost cartile
lor preferate atunci cand erau copii? S-au
schimbat tendintele? La ce varsta au trecut
la cartile pentru ,oameni mari”? Aflati cat
costa atunci o carte si cat costa una acum.
Creati un profil pentru anii 50, de exemplu,
si umpleti raftul cu cartile citite pe atunci de
copii. Cititi una dintre aceste carti.



Photosynth este o suita puternica de instrumente pentru capturarea si vizualizarea
lumii in 3D. Puteti trimite creatiile prietenilor pe retelele sociale, le puteti publica pe
web sau incorpora in propriul blog sau site. In cadrul acestei activitati, elevii vor

crea o fotografie de 3600 a clasei lor, pe care o vor publica pe site-ul web al scolii.

DESCRIEREA

Explicati elevilor ca vor face o serie de fotografii cu clasa lor, care vor fi apoi unite
ntr-o imagine continua, panoramica, de 3600. Poate fi util sa le aratati exemple de
pe site-ul web Photosynth. Explicati-le ca pentru crearea imaginii de catre software
este necesar ca materialele sa fie furnizate intr-un format specific: de exemplu,
fiecare fotografie trebuie sa prezinte elemente comune, care sa se suprapuna cu
cele din urmatoarea fotografie, pentru a putea fi creata imaginea panoramica. Vor fi
necesare cate 10 poze la 3 m.

Tmpartiti elevii in grupuri si explicati-le c& fiecare grup va fi responsabil cu fotografi-

ile unei zone specifice (3-6 m, in functie de numarul de elevi si de grupuri) din clasa.

Aratati elevilor cum sa faca fotografii cu un aparat foto digital si cum sa utilizeze
functia de vizualizare a fotografiilor pentru a evalua calitatea fiecarei fotografii.

Calitatea va fi mai buna daca folositi un trepied — fotografiile vor fi in acest caz
facute de la acelasi nivel si va trebui numai sa rotiti camera — Insa activitatea nu va
fi la fel de distractiva!

Odata ce fotografiile sunt realizate, incarcati-le pe toate intr-un folder si stergeti-le
pe cele pe care nu le veti utiliza (intotdeauna se vor gasi cateva poze care nu pot
fi folosite)!

Va fi necesar sa instalati aplicatile Image Composite Editor si Photosynth pentru a in-
cepe. Trebuie doar sa urmati instructiunile de pe site! Odata ce instalarea s-a finalizat,
mergeti la pagina ,Create” (,Creare”) si urmati instructiunile pentru a crea imaginea.
Pentru un ghid mai detaliat si pentru ajutor, vizitatj: http:/photosynth.net/help.aspx.

Cand ati terminat, publicati fotografiile pe site-ul web al scolii, pe blog, pe pagina
wiki a clasei sau construiti un Glog (poster social realizat cu aplicatia Glogster). Ele-
vii le pot trimite imaginea parintilor, prietenilor si copiilor de la alte scoli. Gasiti alte

fotografii panoramice introducand cuvantul ,class” (,clasa”) in casuta de cautare de
pe pagina web Photosynth.

DE CE AVETI NEVOIE?

e Aparat foto digital.
eAcces la Internet.
ehttp://photosynth.net/default.aspx.

BENEFICII EDUCATIONALE

Acest software le permite elevilor sa creeze imagini panoramice complexe re-
prezentand o anumita locatie, precum si imagini de tipul ,Synth”, din mai multe
unghiuri, pe care le pot utiliza apoi in proiecte, prezentari si retele sociale. Anumite
functii ale site-ului sunt intalnite doar in cadrul Photosynth.

Nu uitati sa incarcati aparatul (aparate-
le) foto! Va recomandam sa nu grabii
procesul si sa permiteti elevilor sa se
familiarizeze cu aparatul foto la inceput.
Este foarte util ca elevii sa inteleaga
importanta continuitatii fotografiilor. Tn
acest sens, o sugestie este pozitio-
narea unui marker pe podea, care sa
indice pozitia in care trebuie elevii sa
stea atunci cand fac fiecare fotografie.

Reglati functia aparatului de apropiere
a imaginii si informati copiii ca aceasta
nu trebuie modificata!

SECURITATE

in cazul in care elevii apar in imagi-
ne, asigurati-va ca ati obtinut acordul
parintilor Thainte de publicarea acesteia
pe web.

ALTE IDEI

eVizitati www.youtube.com/
watch?v=bQsbi1uDkrE pentru idei.

ePentru a crea imagini artistice uimi-
toare pornind de la propriile fotografii,
testati www.befunky.com. Elevii pot
crea propriile imagini Tn stilul pop art,
pot adauga efecte speciale, miniaturi,
bule de dialog etc. Daca utilizati un
Mac, puteti opta pentru Photobooth, o
aplicatie similara.

eUitati-va la ,Nuferii” lui Monet! Imagi-
nile pe care le vedem de obicei par
mici si plate. Picturile originale se afla
in muzeul Orangerie din Paris si au
3600: www.nytimes.com/2006/05/16/
arts/design/16oran.html|?_r=0.
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ACTIVITATEA 19

SCHITE STIINTIFICE

PE SCURT

Comic Life este software-ul pentru clasele primare care ocupa primul loc in topul
preferintelor noastre. Este unul dintre putinele programe mentionate care nu sunt
gratuite (costa 25 de lire sterline dupa terminarea perioadei de proba), dar merita
fiecare banut. Comic Life este o resursa excelenta pentru crearea majoritafji forme-
lor de texte cu instructiuni. Este, de asemenea, o modalitate grozava de a introduce
conceptele implicate in urmarea unor instructiuni practice, cum ar fi instructiunile
pentru jocul ,Scaune muzicale”, regulile pentru fotbal etc. Ne place sa folosim acest
software pentru a planifica experimente de laborator — care sunt o corvoada de

~

\obicei pentru elevi, dar care astfel devin distractive!

DESCRIEREA ACTIVITATII

Odata ce atj ales o intrebare pentru investigatia stiintifica, cum ar fi ,Care bauturi
racoritoare contin cel mai mult zahar?”, discutati cu elevii despre caracteristicile
unei benzi desenate: de exemplu, bulele si casetele de dialog, imaginile stationa-
re etc. Daca nu sunt familiarizati cu acest domeniu, le puteti furniza exemple de
benzi desenate pentru copii, cum ar fi Manga.

Explicati-le elevilor ca trebuie sa creeze un plan si un rezumat pentru investigatia
stiintifica sub forma unor benzi desenate. Discutati cu ei despre avantajele utilizarii
acestui gen, cum ar fi combinatia dintre imagini usor de urmarit si instructiuni care
sunt clare, simple si scrise folosind cuvinte putine!

Cu ajutorul unei table interactive, puteti furniza intregii clase un tutorial rapid privind
utilizarea software-ului. O alternativa este sa folositi un computer pentru organi-
zarea de tutoriale pe grupuri. Sau, fiind vorba despre un program usor de utilizat,
puteti pur si simplu sa permiteii elevilor sa se familiarizeze singuri cu el. Majoritatea
copiilor cu varste intre 8 si 10 ani vor putea sa foloseasca programul in aproximativ
10 minute. Chiar si profesorii pot deveni experti in numai 20 de minute!

Tntre timp, este o idee bund s cereti elevilor sa creeze un rezumat grafic pe hartie
pentru benzile desenate care vor reprezenta investigatia lor stiintifica. Astfel vor
putea decide ce tip de imagini sa foloseasca, cand sunt necesare bulele gi case-
tele de dialog si ce tip de text sa includa. In momentul in care au obtinut un plan
eficient, vor putea incepe sa il puna in aplicare utilizand software-ul ales de dvs.
(Noi utilizam Comic Life, insa exista si alte programe similare). Utilizarea unor benzi
desenate este ideala pentru a-i ajuta pe elevi sa isi organizeze gandurile.

Dupa ce au terminat, pot face schimb cu colegii pentru a obfine feedback. Daca
ati stabilit la Tnceput criterii de evaluare, acest pas este usor de realizat si incredi-
bil de eficient.

Acordati elevilor oportunitatea de a-si edita/re-planifica benzile desenate daca este
necesar.

DE CE AVETI NEVOIE?

eHartie pe care sa isi schiteze planul.

e Software potrivit — noi am utilizat Comic Life (http://comic-life.en.softonic.com/).
Este un program grozav, pe care il putefi descarca pentru Mac si Windows si uti-
liza gratuit timp de o luna. Dupa aceea va trebui sa platiti o suma de aproximativ
25 de lire sterline, un pret mic pentru ceea ce ofera software-ul. Dar, daca reusiti
sa finalizaii activitatea in decurs de o luna, nu vor exista costuri. (Copiii adora
sunetele efervescente pe care le produce software-ul cand este utilizat, asa ca
asigurati-va ca ati pornit difuzoarele!)

e Aparate foto digitale, daca elevii doresc sa puna in scena, sa fotografieze si sa
incarce propriile imagini pentru a fi incluse in plan. (Alternativ, vor avea nevoie
de acces la Internet pentru a obtine imaginile necesare).

eDe asemenea, puteti utiliza programe cum sunt PowerPoint, fie pentru a afisa pa-

~

\_ ginile create in Comic Life, fie separat pentru a crea o prezentare cu instructiuni.

BENEFICII

EDUCATIONALE

Pentru noi, punctele forte ale utilizarii
unui software precum Comic Life sunt
urmatoarele:

e Copiii care nu au abilitati artistice sau
care se exprima mai greu in scris vor
fi incantati sa poata crea un proiect
care arata precum unul creat de un
profesionist.

eProgramul este foarte simplu, iar co-
piii pot incepe sa il utilizeze in numai
cateva minute. Majoritatea vor avea
nevoie de foarte putin ajutor. Am
utilizat acest program cu copiii de 8/9
ani fara a le furniza NICIO instruc-
tiune, doar acordandu-le 10 minute
n care sa se joace cu programul si
ajutandu-i din mers daca se blocau.
Dintr-o clasa cu 20 de elevi, aproape
doua treimi nu au necesitat niciun fel
de ajutor!

elnitial, vor afla numai cum sa alea-
ga un sablon, cum sa deseneze pe
fotografii, sa adauge legende, bule
de dialog si sa inscriptioneze litere.
Nu este nicio problema. De fiecare
data cand utilizeaza programul, vor
descoperi mai multe functii (in meniul
,Details”) si vor afla cum sa schimbe
fonturile, culorile etc.

eExistda numeroase modalitati de
exportare a produsului final (direct
intr-un site web, ca imagini care pot
fi stocate pe computer, prin e-mail
etc.).

eEste distractiv de utilizat si distractiv
de citit. De exemplu, majoritatea
copiilor considera ca planificarea unei
investigatii stiintifice si rezumarea
acesteia sunt activitaii plictisitoare,
iar rapoartele rezultate sunt adesea
pline de clisee si aspecte repetitive.
Crearea unei benzi desenate repre-
zinta o modalitate noua si atractiva
prin care sa Tsi prezinte rezultatele,
fara a fi necesare compromisuri in
ceea ce priveste abilitatile standard
prevazute in programa, acestea fiind
incluse n activitate (de exemplu,
sidentificarea variabilelor” poate fi

\_ inclusa in casetele narative).
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SUGESTII

Tn cadrul acestei activitati, copiii pot lucra in perechi (pentru a-si dezvolta abilité-
tile de comunicare) sau individual, daca doriti sa isi dezvolte abilitatea de a lucra
independent. Organizarea depinde si de dotarea TIC din cadrul scolii dvs. Daca
exista cate un computer pentru fiecare elev sau fiecare pereche de elevi, activita-
tea se poate desfasura fara probleme. Daca exista un singur computer in clasa,
puteti sa creati un orar in care sa alocati un interval fiecarui elev sau fiecarei pe-
rechi de elevi. Daca activitatea de pregatire a avut deja loc (s-au efectuat fotogra-
fiile, a fost schitat un plan eficient si au fost luate deciziile importante), majoritatea
\elevilor cu varste intre 10 si 12 ani pot crea benzile desenate in 30-50 de minute.

SECURITATE

Software-ul este 100% sigur. Elevii nu pot comunica cu alij utilizatori.

ALTE IDEI

Alte idei incercate si testate pentru utilizarea Comic Life:

e Crearea felicitarilor pentru toate ocaziile.

eCrearea de catre elevi a unui jurnal cu activitatile lor din decursul unei sapta-
mani.

ePrezentarea unui eveniment istoric sau incarcarea de imagini cu personaje
istorice si adaugarea bulelor de dialog la acestea.

eDescrierea sentimentelor si a emotiilor — profesorul sau elevii aduna imagini
scare dau de gandit” (de exemplu, imagini cu distrugerea mediului, cu copii din
zone de razboi etc.), apoi adauga o fotografie cu propria persoana, insotita de o
bula in care sa isi includa gandurile sau sentimentele starnite de fotografie.

eRezumarea unor conversatii si reproducerea unei povesti sau a unei piese de
teatru cu propriile cuvinte.

eCrearea de prezentari haioase in PowerPoint/Keynote.

eProiectarea unei etichete personale cu numele: am instruit copiii sa isi scrie nu-
mele, sa aleaga fontul, culorile, fundalul etc., apoi sa tipareasca si sa lamineze
eticheta pentru a o lipi pe sertarul propriu.

eCrearea de elemente grafice pentru decorarea peretilor.

e Crearea unor povesti ilustrate pornind de la desenele copiilor, realizate cu un
marker gros, apoi scanate si incarcate in Comic Life.

eReprezentarea ORICAROR evenimente secventiale, cum ar fi dezvoltarea mor-
molocilor in broscute, a omizilor in fluturi etc. Am folosit programul si in domeniul
dansului, facand fotografii cu pasi din dansul popular si adaugandu-le in benzi
desenate insotite de explicatii.

e Utilizarea unor sabloane non-lineare, realizarea de afise care sa promoveze
evenimente din cadrul scolii (impresionand pe aceasta cale si parintji)!

eDiscutarea diferitelor sabloane, cum sunt cele asemanatoare desenelor anima-
te, cele in stil manga sau cele tipice benzilor cu super eroi. Se pot purta multe
conversatii interesante despre diferentele dintre ele.

eExercitii de arta grafica in care elevii sa aleaga fonturi/culori pentru a reprezenta
imagini si actiuni. Se pot pune intrebari cum ar fi urmatoarele: Care fonturi par
dintr-o epoca trecuta? Ce font ati utiliza pentru a da un titlu unei fotografii repre-
zentand un computer? Dar o racheta spatiala? Dar un dinozaur? Dar un film de
groaza?

eScrierea unui cuvant invatat recent (in saptamana respectiva sau in ultima carte
citita etc.) cu litere speciale; alungirea, marirea si rotirea scrisului. Discutati des-
pre aceste transformari in termeni matematici.




ACTIVITATEA 20

MINI-VIETATI

Aceasta activitate este o introducere in utilizarea camerelor foto si video. Elevii
imita diverse insecte sau vietati mici si isi Inregistreaza experientele, asa cum ar
fi acestea vazute prin ochii vietatilor, apoi utilizeaza materialele obtinute pentru a
publica un clip video (cu muzica de fond) pe Internet.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Tn functie de varsta elevilor si de numarul camerelor foto sau video disponibile,
aceasta activitate se poate desfasura cu grupuri mici sau cu intreaga clasa.

Utilizati o camera video simpla sau un telefon mobil si incurajati elevii sa isi inchi-
puie ca sunt gandacei, fluturasi sau alte vietati mici, la alegere! Jucand rolul unor
gandaci, melci sau rame, copiii se tarasc pe burta si filmeaza modul in care se vede
lumea prin ochii acestor micute vietati. Cei care joaca rolul unor fluturasi (sau al
altor insecte care zboara) se vor ridica atat cat pot de sus si vor roti camerele prin
aer, apropiindu-se de florile viu colorate etc. Redati filmuletele in fata intregii clase.

Incércati materialele pe computer si, daca doriti, uniti-le pe toate intr-un singur clip.
Puteti folosi software ca iMovie, Movie Maker sau instrumente instant ca Animoto.

Permiteti elevilor sa Tsi aleaga singuri muzica si adaugati-o sub forma de coloana
sonora (o favorita a copiilor este Zborul carabusului de Nikolai Rimski-Korsakov, dar
verificati intotdeauna daca nu exista drepturi de autor inainte sa publicati clipul in
domeniul public). Dati un titlu clipului.

Publicati-I pe YouTube pentru a putea fi vizionat si de catre parintji.

DE CE AVETI NEVOIE?

o0 camera video sau un telefon mobil care filmeaza. )

eUn computer sau un alt dispozitiv pe care sa incarcati materialul obfinut.

eDaca doriti sa lucrati la montaj, veti avea nevoie de software special, fie incorpo-
rat pe dispozitivul dvs., fie descarcat sub forma de aplicatie.

(Daca aveti nevoie de ajutor la utilizarea software-ului pentru montajul video, consul-
tati sectiunea corespunzatoare din acest manual, aceasta ghidandu-va pas cu pas).

BENEFICII EDUCATIONALE

Le cerem adesea elevilor sa Tsi imagineze cum vede o pasére lumea, dar acest A
concept este dificil pentru ei. In cadrul acestei activitati, nu numai ca elevii pot

sa ,puna in practica” conceptul respectiv, dar pot si sa interactioneze cu acesta
asumandu-si roluri. Aceasta idee si acest mod de a intelege sunt consolidate in
momentul Tn care vizioneaza clipul ob{inut. De asemenea, activitatea reprezinta o

introducere pentru discutiiile pe tema planurilor si hartilor.

De obicei filmarile sunt prezente doar la serbarile scolare. Nu criticam acest lucru, dar
ar fi bine sa ne gandim la modalitatile in care poate fi utilizata tehnologia intr-un mod
creativ, care sa ne permita sa organizam activitati care nu erau posibile in trecut.

-
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Asigurati-va ca ati incarcat camerele si

ca ati verificat zona nainte de utilizare

(sa nu prezinte, de exemplu, cioburi de

sticla etc.).

Asigurati-va ca elevii stiu sa foloseasca

camera video.

Daca urmeaza sa adaugati muzica si

sa publicati clipul in domeniul public,

asigurati-va ca melodia nu face obiectul
\unor drepturi de autor.

SECURITATE

Asigurati-va ca ati obtinut acordul
parintilor inainte de a publica in dome-
niul public un clip ce contine imagini ale
copiilor.

ALTE IDEI

« Lasati elevii sa utilizeze camerele
pentru a fotografia melci, gandaci,
fluturi sau alegeti o imagine cu un
fluturas din Google Images.Transfor-
mati imaginea intr-o foaie de colorat
folosind iPhoto sau Picasa (Mariti la
maxim expunerea, contrastul si cla-
ritatea. Micsorati saturatia la minim).
Tipariti imaginea alb-negru in diferite
dimensiuni.

Permiteti elevilor sa reproduca culorile
imaginii initiale (daca studiaza culori-
le) sau sa coloreze imaginea asa cum
doresc.

Decupati imaginile colorate si folositi-
le pentru a decora peretii sau lipiti-le
pe tulpini de bambus si ,plantati-le”

in gradina. Elevii cu varste mici adora
sa coloreze propriile imagini si acesta
este primul pas in care invata cum sa
manipuleze imagini. Chiar si cei de 6
ani se descurca!

Daca iarba este prea umeda, incercati
sa fixati camera pe o masinuta de ju-
carie si sa o Impingeti printr-un orasel
construit din piese Lego sau un satuc
creat din ambalaje folosite.

Permiteti elevilor mai mari sa cree-

ze un filmulet cu privire la locurile,
persoanele si obiectele din scoala, dar
filmand in timp ce merg in genunchi.
Acesta este, cu aproximatie, nivelul
ochilor elevilor mici. Sfatuiti-i sa ,pri-
veasca in sus” |la persoane sau piese
de mobilier inalte. Cum arata scoala
de la Tnal{imea aceasta? Este un loc
infricogator?



PE LOCURI, FITI GATA, GATITI!

Unul dintre elementele care caracterizeaza locul in care locuim sunt retetele
si preparatele locale. In cadrul acestei activitati, elevii vor crea propriile retete
plecand de la traditjile din familie si preparatele gatite acasa. Retetele sunt apoi
incarcate pe un blog al clasei.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Prima etapa a acestei activitati consta in cercetarea unor preparate locale, regiona-
le sau nationale — si ar fi cu atat mai bine sa organizati o sesiune de degustare! Dis-
cutati despre ingrediente: care sunt acelea care dau gustul dulce, sarat, acru etc.
Explicati elevilor ca va fi necesar sa aleaga un preparat si sa il reinventeze pentru
a-l personaliza, prin schimbarea UNUI SINGUR ingredient. De exemplu, majorita-
tea tarilor au versiuni proprii ale supelor, ciorbelor si tocanelor, iar elevii vor trebui sa
aleaga un preparat si sa adauge sau sa schimbe un ingredient (prin includerea, de
exemplu, a unei legume dintr-o alta tara, cum ar fi dovleacul).

Dati clasei sarcina de a crea o refeta ilustrata cautand pe Internet imagini cu ingre-
dientele preparatului ales. Puteti vedea o clasa ,in actiune” aici: www.youtube.com/
watch?v=hZJQhZXC-zY &list=UUtFkoZr-mhvrgujlxsk4mSA&index=9&feature=plcp

Daca, de exemplu, unul dintre ingredientele din reteta este laptele, copiii pot intro-
duce cuvantul in motorul de cautare, pot cauta imagini si pot alege imaginea pe
care sa o descarce din rezultate. Apoi trebuie sa isi noteze cantitagile pentru toate
ingredientele (este posibil sa fie necesar ca dvs. sa le furnizati aceste informatii).

fn momentul in care aveti toate imaginile, utilizatj tabla interactivé pentru a nota fie-
care etapa a retetei si a adauga imaginile descarcate de elevi. www.youtube.com/
watch?v=b7cVrKfcYtM&feature=player_embedded

Odata ce reteta este completa, incarcati-o pe un blog si trimiteti un mesaj cu URL-ul
parintilor elevilor, invitdndu-i sa gateasca reteta acasa impreuna cu copiii. Incurajatj-
i sa le faca fotografii copiilor in timp ce gatesc si sa va trimita fotografiile.

Utilizati tabla interactiva pentru a deschide mesajele de la parinii si Iasati copiii sa
incarce fotografiile pe blogul clasei.

Daca nu exista un blog al clasei, puteti sa utilizai Moodle (daca folositi acest site de
obicei) sau sa creati un Glog (poster social realizat cu Glogster.com). Sectiunea ,Sa
cream un Glog!” va explica cum sa procedati.

DE CE AVETI NEVOIE?

o0 tabla interactiva.

oE-mail.

e Software care sa va permita sa afisati rezultatele, cum ar fi orice software de
blogging, Glogster, Moodle.

BENEFICII EDUCATIONALE

Aceasta activitate asigura un nivel Thalt de motivatie si este interesanta pentru elevi,
deoarece familia este la randul sau implicata in procesul de invatare, luand parte la
experienta elevului.

Activitatea este, de asemenea, oportuna pentru crearea unei legaturi intre scoala si
camin.

Va fi necesar sa informatj familiile inainte
de a demara aceasta activitate. Incura-
jati parintii sa participe si sa isi imbrace
copiii In costume de bucatari. Ar fi bine
sa subliniati faptul ca aceasta activitate
ofera o oportunitate de distractie pentru
intreaga familie.

Este improbabil sa participe totj copiii,
fnsa nu trebuie sa va descurajati, deoa-
rece fiecare elev va avea ocazia sa ia
parte la pregatire si la crearea blogului cu
rezultatele obtinute.

Pentru un exemplu concret, vizitati blogul
unui profesor la adresa urmatoare: http://
etapainfantil.blogspot.com.es/.

Desi orice profesor tine cont de situ-
atiile familiale ale copiilor din clasa,
aceasta activitate poate reprezenta o
problema pentru copiii care nu locuiesc
cu parintji, care nu sunt sprijiniti de pa-
rin{i sau ai caror parinti nu au banii sau
resursele necesare pentru a participa.
Va fi necesar sa creati in prealabil roluri
speciale pentru acesti copii.

N

SECURITATE

Asigurati-va ca ati obtinut acordul
parintilor pentru imaginile infatisand
copiii care urmeaza sa fie publicate in
domeniul public.

ALTE IDEI

e Puteti incarca orice activitate de la clasa
pe blog dupa ce acesta a fost creat.
Glogster este un instrument foarte bun.
Puteti sa vizitati si ,Glogul” nostru: http://
nicdan.edu.glogster.com/butterflies/.

o Gasiti o scoala dintr-o alta tara si
faceti schimb de retete.

eCreati un clip video cu toate etapele
din cadrul unor retete culinare simple.

e Utilizati Twitter pentru a permite publi-
cului larg sa contribuie cu raspunsuri
la intrebarea ,Care este reteta ta
preferata?”.

e Studiati ,traseul” parcurs de unul
dintre ingrediente, cum ar fi laptele
sau faina, de la originile sale pana in
momentul in care este utilizat pentru
gatit. Utilizati YouTube sau imagini de
pe Internet, plasati-le una dupa alta
si adaugati coduri QR pentru a spune
povestea.

eCreati un panou pe Pinterest si cereti-
le copiilor sa adauge fotografii cu
preparatele lor favorite.
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ACTIVITATEA 22

SA NE EXPRIMAM EMOTIILE!

PE SCURT

Unul dintre rolurile principale ale predarii este acela de a-i ajuta pe elevii cu varste
mici sa isi recunoasca propriile emotii, precum si cele ale altor persoane. Aceasta
activitate le permite elevilor sa distingad nuantele sentimentelor umane, pornind de la
cele de baza, reprezentate de afirmatii cum ar fi ,Sunt fericit”, precum si sa ajunga
la constientizarea complexa a faptului ca ematiile pot fi influentate de opere de arta,
fragmente muzicale sau chiar si de propriul comportament sau de comportamentul
celor din jur. Aceasta activitate trebuie sa aiba loc intr-un interval mai lung de timp.
KPuteti planifica o lectie pe saptaméana sau o lectie pe zi, timp de o saptamana.

A DE CE AVETI
DESCRIEREA ACTIVITATII NEVOIE?

Cautati prin intermediul Google Images pagini cu emoticoane. Gasiti o pagina cu o

~

rezolutie suficient de mare (pentru a afla care este rezolutia imaginilor, miscati cur- ¢ O tabla interactiva.

sorul mouse-ului pe ecran, apoi alegeti imaginile cu cifrele cele mai mari). Descar- e|magini cu picturi, fotografii etc.

cati imaginile pe spatiul de lucru. Marifi-le (daca este necesar) si tipariti-le. eEmoticoane (introduceti cuvantul
,emoticons” in Google Images!).

Decupati imaginile dorite si laminati suficiente seturi pentru fiecare grup de patru eUn aparat foto digital.

copii, de exemplu. Aratati elevilor o serie de emoticoane. Explicati-le ce reprezinta eAcces la Internet.

emoticoanele si cum sunt utilizate in sfera digitala. Cereti-le sa descrie sentimentele
reprezentate de emoticoane, cum ar fi tristetea, fericirea, confuzia etc. Apoi cerefi-le
sa reproduca sunetele pe care le-ar asocia fiecarui emoticon in momentul in care 1l

ridicati in aer, de exemplu hohote de plans pentru tristete, oftaturi pentru plictiseala. B E N E F I c' I

EDUCATIONALE

Utilizati aparate foto digitale pentru a face fotografii cu elevii in timp ce exprima

diverse sentimente, dandu-le indemnuri cum ar fi ,Prefa-te ca esti trist’. Cregteti Panourile fizice din clasa trebuie sa
dificultatea cerandu-le sa mimeze stari de confuzie, iritare sau visare. Imortalizati-le fie schimbate frecvent. Pinterest va
si pe acestea folosind aparatul digital. Tncarcati fotografiile intr-o prezentare Power- permite sa creati un panou permanent
Point sau, pentru o mai mare rapiditate, conectati aparatul foto si Iasati pozele pe al clasei care sa evolueze constant si
spatiul de lucru sau in folderul in care le stocheaza computerul dvs. (pe Mac, de la care sa adaugati imagini an dupa
exemplu, vor fi preluate direct in iPhoto). an. Este o modalitate grozava de a tine
0 evidenta a proceselor de predare si
Aratati clasei fotografiile utilizand tabla interactiva. Cereti elevilor sa ghiceasca care \Tnvé’;are pentru orice materie.

emoticoane sunt reprezentate.

Pe tabla interactiva, aratafi-le elevilor o serie de fotografii si opere de arta care
ilustreaza diferite emotii. Acestea pot fi fotografii de la o petrecere, imagini prelua-
te din presa, cum ar fi scena unei defrisari, sau opere de arta foarte expresive ca
Méncétorii de cartofi de Van Gogh. Cerei elevilor sa identifice sentimentele trezite
de aceste imagini. Incurajati-i sa isi dezvolte raspunsurile, sa ofere explicatii privind
motivul pentru care imaginile i fac sa se simta tristi, veseli sau speriati.

Odata ce ati adunat suficiente materiale vizuale, tipariti-le si afisati cat mai multe
dintre ele pe un panou in clasa. Adaugati comentariile elevilor. Puteti face dvs. acest
lucru sau le puteti atribui elevilor aceasta sarcing, in functie de varsta si abilitati. In
cele din urma, explicati-le ca doriti sa creati o versiune electronica a panoului, care sa
poata fi vizualizata online pe un site web numit Pinterest. Aratati-le exemple de alte
panouri de pe Pinterest (ne-a atras atentia in mod special www.pinterest.com/astar-
child/happy-kids/). Discutati o parte dintre imaginile incluse pe acest panou. Puteti sa
vedeti si panoul nostru la adresa www.pinterest.com/nicdaniels/let-s-e-mote/.

V& recomanddm s& mentineti panoul ,secret” cand il creati. In momentul in care
adaugati o piuneza (,pin” in engleza) pe un panou secret, aceasta nu va fi afisata
n niciun alt loc de pe Pinterest — neaparand, asadar, in sectiunile pe categorii, in
rezultatele cautarilor efectuate de alte persoane, in fluxul dvs. propriu de pe pagina
de pornire sau in cadrul imaginilor la care ati adaugat piuneze sau al paginilor cu
activitati de pe profilul dvs.

Din acel moment puteti incepe sa lucratii la panou! Puteti gasi instructiuni cu privire

la crearea unui cont si la adaugarea primelor piuneze mai jos, in sectiunea Sugestii
si sfaturi.
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SUGESTII

Vizitati www.pinterest.com. Creati-va un cont, procesul este foarte simplu. Daca
aveti deja un cont personal, va sugeram sa va deschideti un cont nou. Nu folositi
contul personal.

Dupa ce ati creat contul, mergeti la sectiunea ,Create a Board” (,Creati un panou”).
Introduceti o denumire pentru panou, cum ar fi ,Panoul cu emotii al clasei a cincea”.
Alegeti o categorie, cum ar fi ,Education” (,Educatie”), faceti clic pe butonul care
face panoul ,secret” si lasati goala caseta ,Who can Pin?” (,Cine poate adauga piu-
neze?”). Toti cei care vor contribui la acest panou vor face acest lucru prin interme-
diul contului pe care I-ati creat. Puteti modifica aceasta preferinta mai tarziu, daca
veti dori ca la panoul dvs. sa poata contribui si clase de la alte scoli.

Faceti clic pe ,Add” (,Adaugare”) pentru a incepe sa adaugati piuneze. Veti avea
posibilitatea de a adauga o piuneza cu functia ,,Add a pin”, de a incarca o imagine
cu piuneza cu ,Upload a pin” sau de a crea un panou. Daca imaginea dvs. se afla
pe computer, alegeti ,Upload a pin” si selectati imaginea din folderul in care se afla
pe computer. Daca adaugati o piuneza unei imagini de pe Internet, optati pentru
,Add a pin”, apoi copiati si lipiti URL-ul imaginii respective in caseta. Orice optiu-
ne ati alege, va fi necesar ca dvs. sau elevii sa adaugati un comentariu in caseta
furnizata in acest scop. Comentariul poate avea o dimensiune maxima de 500 de
caractere, care este de obicei mai mult decéat suficienta.

Continuati sa adaugati imagini! Este o activitate captivanta, fiind nespus de distrac-
tiv sa vedeti cum se dezvolta panoul dvs. cu fiecare piuneza noua!

SECURITATE

Daca elevii incearca sa efectueze cautari nepotrivite pe Pinterest, se va afisa urma-
torul mesaj: Atentie: Pinterest interzice imaginile ce contin nuditate. Adaugarea sau
readaugarea de piuneze la fotografii reprezentand sani, fese sau organe genitale se
poate solda cu inchiderea contului dvs. de pe Pinterest.

ALTE IDEI

e Utilizati ,markere” speciale pentru tabla interactiva pentru a desena peste fetele
afisate pe tabla, schimbandu-le expresiile prin desenarea colturilor gurii in sus
sau Tn jos sau a ochilor rotunzi, larg deschisi sau inchisi.

eProcedati la fel, insa folosind doar sunete. De aceasta data cereti-le elevilor sa
reproduca sunete care sa exprime anumite ematii si inregistrafi rezultatele (dvs.
decideti daca au voie sa foloseasca sau nu cuvinte). Din nou, vedeti daca elevii
pot ghici care este starea de spirit a persoanei din inregistrare. Potriviti fiecare
sunet unei imagini.

e Tipariti imaginile cu expresiile suparate/triste/vesele ale copiilor si cereti-le sa
gaseasca cuvintele corespunzatoare pentru fiecare imagine. Sau porniti de la
imagini pentru a organiza un joc de carti.

ePermiteti elevilor sa exploreze emoticoanele din cadrul Skype, MSN sau Yahoo.
Tipariti o foaie cu emoticoane (folositi-le pe cele mai simple). Pot elevii sa ,deco-
deze” emotiile reprezentate? Cereti elevilor sa asocieze emoticoane fotografiilor
cu ei ingisi. Puteti, de asemenea, sa le dati copiilor cercuri de hartie pe care sa
deseneze emoticoane proprii, care sa se potriveasca fotografiilor pe care le-au
facut.

ePermiteti-le sa foloseasca emoticoane in caiete pentru a descrie ceea ce simt in
legatura cu o anumita opera.

e Tineti un jurnal al fiecarei zile cu emoticoane si folositi-le pentru a discuta sapta-
mana per ansamblu. Astfel elevii isi vor dezvolta perceptia asupra timpului.
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ACTIVITATEA 23

SA CREAM UN GLOG!

De fiecare data cand doriti ca elevii sa prezinte informatji altor persoane, puteti sa le cereti sa creeze un
,Glog” utilizand Glogster! Acest software este perfect pentru crearea afigelor, posterelor, fiselor, panourilor
pentru proiecte sau pur si simplu instructiuni. Este, de asemenea, activitatea perfecta pentru o introducere in
activitatea de blogging. In cadrul acestei lectii, am utilizat Glogster pentru a crea bloguri informative, insa veti
vedea cat de versatil este acest software de indata ce incepeti sa il utilizafj.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Vizitati pagina de pornire a Glogster la adresa www.glogster.com. Nu va lasatii tentat(a) de achizitionarea
unuia dintre pachetele din oferte, deoarece puteti sa faceti multe lucruri fara sa va inregistrati pentru un cont
si fara a plati nimic. Faceti clic pe fila ,, Take a Tour” (,Faceti un tur”’) pentru un scurt tutorial. Le puteti arata
elevilor cateva exemple excelente facand clic pe ,BEST GLOGS” (,CELE MAI BUNE GLOGURI”) sau copiind
si lipind acest URL in browserul dvs.: http://nicdan.edu.glogster.com/butterflies/ (vedeti poza de pe aceasta
pagina). Acesta este un ,Glog” creat de noi, care confine toate elementele prezentate in aceasta sectiune.

Pe pagina ,What is Glogster EDU” (,Ce este Glogster EDU”), deplasatj-va in jos si faceti clic pe linkul , Try

it Now” (,Incercati-l acum”) din caseta ,Glog — Creation Interface” (,Glog — Interfata de creatie”). Acest link

va va duce la o noua pagina de tip Glog. Alegand optiunea ,WALL” (,PERETE”) din instrumentul de defilare
magnetic din partea stanga, veti putea selecta un fundal sau tapet pentru pagina dvs. Puteti alege dintre sute
de modele, fiind asadar o idee buna sa avertizati de la inceput elevii, explicandu-le ca va fi necesar sa aleaga
tapetul care se potriveste cel mai bine paginii lor, cum ar fi unul cu animale de companie. Faceti clic pe tapetul
ales si apoi pe ,USE IT!” (,UTILIZATI"), find necesar sa faceti acest lucru de fiecare data cand doriti sa adau-
gati ceva pe Glog. Inchideti fereastra facand clic pe crucea rosie din colful din stanga sus.

Recomandarea noastra este sa cereti copiilor sa se concentreze mai intai pe adaugarea de text. Astfel, elevii
vor putea sa se axeze pe alegerea fotografiilor, a clipurilor video etc. potrivite textului. Daca procedeaza in-
vers si aleg mai intai fotografiile, s-ar putea sa fie necesar sa faca mult mai multe modificari pe Glog la sfarsit,
pentru a inlocui pozele care nu se potrivesc foarte bine cu ceea ce au scris.

Procesul de adaugare a casetelor text este similar cu cel din Microsoft Word, Publisher etc. Faceti clic pe

» TEXT”din nou, alegeti o tema sau parcurgeti sutele de optiuni, apoi alegeti caseta dorita. Faceti clic pe ,USE
IT!” pentru a insera caseta in Glog. Faceti clic pe crucea rosie pentru a inchide caseta TEXT. Aceasta va
aparea pe Glog si o veti putea redimensiona si roti asa cum dorifj.

Pentru a insera textul, faceti clic pe miniatura ,EDIT” (,EDITARE”) de pe caseta text. Cerei elevilor sa
introduca textul (sau sa copieze si sa lipeasca textul din alte surse) in caseta text. Vor putea, de asemenea,
sa modifice dimensiunea fontului si culoarea, sa adauge efecte casetei (cum ar fi o umbra) sau sa adauge

un link catre o alta pagina web in caseta text. Adaugarea unui link este cat se poate de simpla: faceti clic pe
butonul ,link” si urmati instructiunile din fereastra pop-up cu titlul ADD URL (,ADAUGARE URL”). Dupa aceea,
linkul va aparea pe Glog, ihsa numai dupa salvare. Puteti sa sfatuiti copiii sa utilizeze functia de previzualizare
dupa ce au salvat Glogul, pentru a verifica functionarea corecta a linkului.

Elevii vor repeta acest proces pentru fiecare caseta text pe care doresc sa o includa.

In cele din urma, daca doritj sa adaugati si un clip video, facei clic pe ,UPLOAD” (,INCARCARE’) si utilizat
fereastra pop-up pentru a gasi fisierul video pe computer. Incarcarea poate sa dureze putin, in functie de dimen-
siunea figierului, insa veti putea verifica progresul folosind bara de instrumente din partea de sus a Glogului.

In momentul in care se finalizeaza incarcarea, va aparea o steluta violet in dreptul miniaturii aferente din bara
de defilare magnetica. In acest caz, steluta va fi in dreptul cuvantului ,VIDEO”. Facej clic acolo pentru a regasi
clipul printre restul butoanelor din fereastra pop-up. Faceti clic pe clipul ales si apoi pe ,USE IT!”. Inchidej fe-
reastra pop-up si clipul va aparea pe Glogul dvs., putand fi apoi redimensionat si mutat acolo unde doritj.

In aceasta etapa, elevii vor sti deja sa utilizeze funciiile de baza ale acestui software si vor putea sa faca toate
adaugairile, reviziile, editarile si stergerile dorite.

Tn momentul in care au terminat, va fi necesar ca elevii s isi salveze sau sa fsi publice Glogul — acesta va
putea fi insa modificat si dupa salvare. Trebuie sa va inregistrati pentru a efectua operatijunile de salvare si
publicare, insa NU ESTE NEVOIE sa platiti nimic!

Va sugeram sa le cereti elevilor sa isi prezinte Glogurile in fata clasei si sa solicite feedback. Cu timpul, si alte
persoane le pot citi si evalua Glogurile. Sfatuiti-i sa isi revizuiasca Glogurile Tn mod regulat.
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DE CE AVETI NEVOIE?

Acces la Internet, clipuri video, clipuri audio, fotografii, imagini... orice doresc
elevii sa includa pe Glog! Si, bineinteles, de aplicatia disponibila online la:
www.glogster.com.

BENEFICII EDUCATIONALE

Acest software prezintd doud avantaje. In primul rand, fiind o platforma de publica-

re, elevii pot invata cum sa creeze prezentari multimedia cu un aspect profesionist

folosind un software foarte clar si simplu. In al doilea rand, Glogster reprezinta

o0 modalitate grozava de utilizare a clipurilor video, a inregistrarilor audio etc. din

cadrul altor activitati prezentate in acest manual, acestea putand fi reunite intr-o sin-

gura prezentare plina de semnificatie! Consultati activitatile Recital de citit (Auda-
\city) si E o inscenare! (Windows Moviemaker).

SUGESTII

Puteti gasi exemple copiind urmatoarele URL-uri In bara de adresa a browserului dvs.:
ehttp://nicdan.edu.glogster.com/butterflies/
ehttp://nicdan.edu.glogster.com/taccle/.

~

~

Atunci cand elevii folosesc pentru prima oara acest software, este mai bine sa
lucreze in grupuri mici. De asemenea, este o idee buna sa lucrati cu un numar
redus de grupuri simultan. Daca o intreaga clasa va incerca sa creeze Gloguri in
acelasi timp, mai ales atunci cand nici dvs. nu aveti prea multa experienta cu acest
software, exista riscul ca o ora altminteri distractiva sa devina in mod inutil mult
prea solicitanta!

Odata ce elevii cunosc foarte bine software-ul (ceea ce se intdmpla foarte repede),
le puteti da o tema pentru acasa cu un enunf cum ar fi ,Creati un Glog referitor la un

\personaj istoric”.

SECURITATE

Utilizatorii individuali cu conturi gratuite
pot sa creeze numai Gloguri private,
fiind necesar sa cunoasca URL-ul
Glogului pentru a-l vizualiza. Daca
detine un cont de tipul ,Teacher Light” si
~Premium”, profesorul care detine contul
respectiv poate monitoriza continutul si
accesibilitatea tuturor Glogurilor create
de elevi. Odata ce ati creat un cont de
profesor, elevii inregistrati vor putea sa
vada numai Glogurile create in cadrul
clasei virtuale. In plus, elevii vor putea
comunica numai cu colegii din clasa

si numai prin intermediul comentariilor
de pe Glog. Elevii nu vor putea trimite
mesaje private.

ALTE IDEI

eCrearea unui Glog in formatul unui
jurnal, inspirat, de exemplu, de cartea
preferata (cum ar fi Jurnalul unui pusti
de Jeff Kinney).

O capsula a timpului sub forma de
Glog, in care elevii fac insemnari isto-
rice despre cum este viata unui copil
din secolul 21.

eCrearea unor Gloguri matematice, de
exemplu, despre numerele 2, 3 sau 4
etc. sau despre formele geometrice,
anumite fractii sau masuratori.

ePentru o afisare speciald, puteti sa
salvati capturi de ecran cu Glogurile
clasei si sa le tipariti sau sa le asociati
unor coduri QR pe care sa le tipariti si
sa le afisati in clasa cu ocazia sedin-
telor cu parintji.

37



ACTIVITATEA 24
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Aceasta activitate le ofera elevilor o modalitate structurata de a reflecta asupra unei J
povesti folosind un software de cartografiere mentala (,mind mapping”), pe care il
vor putea utiliza si ca instrument in planificarea propriilor povesti.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Activitatea este potrivita elevilor de diferite varste si avand diferite abilitati, atat timp
cat adaptati metoda de lucru — un aspect de care noi, profesorii, {inem cont oricum!

Tncepeti cu descércarea unui software de cartografiere mentala. Noi utilizam
iMindMap. Este putin mai capricios, insa este gratuit! Exista multe alte optiuni, fiind
necesar sa testati cateva programe, pana gasiti unul care va place.

Cititi copiilor sau impreuna cu acestia o poveste potrivita pentru varsta lor. Dupa
aceea, incepeti construirea unei harti mentale pentru poveste pe tabla interactiva.
Pornii de la intrebarea ,CINE?” si cereti-le copiilor sa va spuna tot ce isi aduc
aminte despre personaje, apoi adaugati textul pe harta mentald. Dupa aceea, putefi
sa adaugati ramurile ,UNDE?”, ,PROBLEMA” si ,SOLUTIE” si sa completati fiecare
ramura in parte.

Puteti suplimenta harta mentala cu fotografii sau desene. Tn cazul copiilor mai mici,
puteti sa cautati sau sa scanati imagini in avans si sa le adaugati pe masura ce

progresati. Daca elevii sunt mari, le puteti cere sa gdseasca ei imagini sau sa dese- Software-urile de cartografiere mentala
neze ilustratii pe care sa le puteti scana si adauga la harta mentala. disponibile online nu sunt intotdeauna
usor de utilizat, accesibilitatea acestora
Este intotdeauna distractiv sa organizati teste cu intrebari cum ar fi ,Unde era per- variind de la individ la individ. Testati
sonajul principal atunci cand...”, la care elevii sa raspunda folosind harta mentala la intotdeauna software-ul inainte de a-I
nevoie. utiliza la clasa si schimbati-l daca nu vi
\se potriveste!

Ca activitate de consolidare, copiii mai mari pot utiliza software-ul de cartografiere

mentala pentru a crea o structura pentru propriile povesti, in loc sa pregateasca un

plan scris. ALTE IDEI

D E C E AVETI N EVOI E? e Structurarea ideilor si planurilor pentru

proiecte, prezentari, rapoarte etc.

e Tableta sau aparat foto e Structurarea evenimentelor istorice,
e Tabla interactiva de exemplu, cauzele si efectele celui
e Aplicatia iMindMap de-al Doilea Razboi Mondial.

e Cartografierea mentala poate fi utili-
zata ca o alternativa la metodele de

brainstorming.
B E N E F l C l | E D U CAT l O NA L E e Software-ul poate fi utilizat ca instru-
ment de planificare pentru activitatile

Aceasta activitate le ofera copiilor un instrument perfect pentru reflectia asupra unei din cadrul unui proiect.
povesti sau pentru organizarea unui sir de evenimente in ordine cronologica. De
asemenea, le ofera un exemplu de plan accesibil pentru orice activitati viitoare de

\narare/compunere.
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ACTIVITATEA 25

JOC DE ROLURI PE TWITTER

PE SCURT

Numerosi profesori ne-au informat ca nu folosesc Twitter, insa, chiar daca nu utilizati
aceasta platforma n scopuri de socializare, Twitter este un instrument minunat pentru
e-learning, iar utilizarea la clasa nu trebuie sa va sperie! in realitate, utilizarea Twitter
poate fi o experienta eliberatoare pentru profesori si elevi, deoarece este familiara,
flexibila si distractiva. In cadrul acestei activitai, noi am utilizat Twitter pentru a preda
anumite aspecte ale istoriei si, in mod special, pentru a ajuta elevii sa inteleaga trairi-
le, motivele de ingrijorare si experientele persoanelor din epocile trecute.

-

~

DESCRIEREA ACTIVITATII

Alegeti un context istoric — noi am optat pentru copiii care au fost evacuati din
orasele mari din Regatul Unit la inceputul celui de-al Doilea Razboi Mondial, ora
tindndu-se chiar Tn Anul International al Persoanelor Evacuate.

Este necesar sa fi discutat intr-o lectie anterioara despre cine au fost copiii evacuati
si despre motivul pentru care acestia au fost nevoiti sa si paraseasca locuintele din
orase, precum si sa le fi aratat copiilor fotografii si alte obiecte din acea perioada.
La sfarsitul lectiei respective, cercetaii care erau numele de copii populare in acel
moment si lasati elevii sa isi aleaga un nume — Alfred si Betty sunt intotdeauna
printre preferate! Deschideti conturi pe Twitter pentru fiecare copil utilizand numele
alese, precum si un hashtag pentru activitate, de exemplu #ABCevacuati (unde
ABC reprezinta numele scolii).

Nu creati un hashtag care sa fie prea lung, deoarece limita de caractere va tine cont
si de hashtag, insa asigurati-va ca acesta este suficient de specific, pentru a evita
participarea altor persoane interesate de evacuati (desi poate veti considera ca si
aceasta participare poate fi distractiva).

Pregatiti terenul (cu toata emotia de care sunt capabili profesorii!). Este anul 1939,
iar Londra se afla sub asediu (introduceti efecte sonore!). Amintiti copiilor ce nume
si-au ales si lasati-i sa decida ce personaj sa interpreteze, de exemplu, un copil
evacuat, 0 mama care a ramas in oras, copii sau adulti din familia gazda, un tata
plecat la razboi etc. Informati-i ca vor juca rolul din perspectiva personajului intruchi-
pat: vor trebui sa Tsi noteze sentimentele care i incearca, sa descrie noile locuinte,
diferentele dintre viata la oras si cea de la tara, sa isi imagineze experienta de a
schimba scoala, dorul fata de copii etc. Singura diferenta este faptul ca, desi se afla
in 1939, s-a inventat deja Twitter!

Daca elevii remarca (si vor face asta cu multa placere) ca nu exista Twitter in 1939,
explicati-le ca trebuie sa considere Twitter similar unui jurnal traditional sau unei
serii de carti postale trimise parintilor.

Permiteti elevilor sa Tsi publice pe Twitter gandurile, comentariile si experientele si
sa astepte raspunsul colegilor. Discutati tweeturile si cereti personajelor sa isi dez-
volte ideile, cu ntrebari cum ar fi ,De ce iti este teama, Alfred?”. Pentru a face acest
lucru, este recomandat ca si dvs. sa va deschideti un cont si sa jucati un rol, cum

ar fi cel al unui profesor din satul in care au fost evacuati copiii! Pentru a finaliza
lectia, elevii pot primi sarcina de a tine un jurnal timp de o saptamana, de a crea o
prezentare referitoare la vietile copiilor evacuati, de exemplu, sau de a crea opere
de arta bazate pe ,experientele lor”.

DE CE AVETI NEVOIE?

eAcces la Internet.

e Conturi pe www.twitter.com (cate unul pentru fiecare copil si unul pentru dvs.)

eUn mijloc de a accesa Twitter, cum ar fi telefoane mobile (telefoanele proprii ale
copiilor sau puteti cumpara telefoane ieftine si vesele, second hand, pentru scoa-
1a) sau computere, tablete etc.

\_ nea utila.

~

BENEFICII

EDUCATIONALE

Comunicarea se face ,la distanta”,
un avantaj fiind acela ca elevii se vor
exprima cu mai multa usurinta, deoa-
rece nu le va mai fi la fel de teama sa
faca greseli (aici se remarca utilitatea
pseudonimelor). Trebuie sa va asigu-
rati ca toti elevii isi aduc contributia,
astfel mesajele vor deveni din ce in
ce mai profunde, odata ce depasesc
stadiul afirmatjilor generale cum ar fi
»Imi este teama”. Noutatea utilizarii
telefoanelor mobile si/sau a Twitter la
clasa va creste nivelul de implicare...

i entuziasmul!
>

o0 tabla interactiva pe care sa afisati mesajele publicate pe Twitter este de aseme-
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SUGESTII

Daca nu este permisa utilizarea telefoanelor mobile in scoala puteti a) schimba
aceasta politica; b) utiliza computere sau tablete; sau c) da sarcina ca tema, copiii
urmand sa utilizeze acasa computerele sau telefoanele. Daca activitatea devine
tema pentru acasa, alocati fiecarui elev sarcina de a scrie doua tweeturi si de a
raspunde la alte doua pentru a mentine interesul clasei.

~

Explicati-le copiilor ce reprezintd un hashtag, precum si ca pot directiona tweetul
catre o anumita persoana utilizand simbolul @ in fata numelui persoanei in cauza.

.
SECURITATE

Daca va ingrijoreaza siguranta, aveti mai multe optiuni. Puteii sterge toate conturile
dupa finalizarea activitatii, puteti solicita acordul parintilor pentru deschiderea de
conturi pentru elevi utilizand adresele de e-mail proprii ale copiilor sau ale parintilor
sau puteti crea un singur cont pe care sa il supervizati dvs. si care sa fie utilizat de
toti copiii pentru publicarea ideilor, dupa ce le-ati transmis datele de conectare. Cu
optiunea din urma, toate mesajele vor aparea sub acelasi nume, dar acest lucru nu
este o problema daca lectia se concentreaza pe un singur personaj dintr-o carte, de
exemplu, si toti copiii preiau acelasi rol. Activitatea nu va fi insa la fel de distractiva.

~

e Alegeti alte scenarii pentru activitate, cum ar fi cartea Ultima expeditie de Robert
F. Scott. Copiii pot alege sa joace rolul unor geologi, oameni de stiinta, meteoro-
logi, bucatari, dresori, navigatori etc. si sa publice tweeturi despre ceea ce vad,
despre activitatile sau trairile tipice acestor meserii.

o0 alta idee buna pentru elevii mai mari este o scena din operele lui Shakespea-
re sau din alte piese de teatru pe care le studiaza. Noi am folosit Macbeth si a
fost foarte amuzant — cele trei vrajitoare de pe Twitter au fost centrul atentiei, iar
copiii au trebuit sa inteleaga foarte bine piesa pentru a putea scrie tweeturile —
activitatea nu s-a rezumat, asadar, la distractie.

e Utilizati o combinatie de Twitter si Google Earth sub forma unei activitati unice
de cartografiere sau ca introducere in utilizarea Google Earth. Un profesor a
propus denumirea de GeoTweeturi pentru mesajele utilizate in cadrul acestei ac-
tivitati. Adresati membrilor retelei dvs. de pe Twitter intrebari ca ,Unde ma aflu?”,
furnizénd si indicii cum ar fi ,Ninge abundent. Desi este mijlocul zilei, afara este
intuneric”. Adresati intrebarile in avans, pentru ca elevii sa aiba timp sa raspun-
da. Permiteti elevilor sa utilizeze Twitter pentru a cere lamuriri suplimentare. Pu-
teti sa publicati si imagini pe post de indicii. Ghidafi in mod subtil elevii: ei trebuie
s 1si asume rolurile unor exploratori, nu ale unor turisti! Incurajati elevii s& afle
mai multe informatii despre zona la care se refera GeoTweetul si sa furnizeze
printr-un tweet trimis autorului dovezi concrete in momentul in care identifica
zona vizata.

e|ncurajati elevii sa utilizeze reteaua de pe Twitter pentru a pune intrebari cum
ar fi ,Care a fost cuvantul pe care nu ati stiut niciodata sa il scrieti cand erati
la scoala?” (cereti prietenilor sa foloseasca functia ,retweet” pentru a distribui
intrebarea si in retelele lor). Sfatuiti elevii sa faca o lista cu raspunsurile primite.
Daca au primit multe raspunsuri, puteti chiar sa creati un grafic cu rezultatele.
Apoi, in locul unei liste standard cu cuvinte, cereti-le copiilor sa aleaga si sa
fnvete cinci (sau mai multe) cuvinte. Daca doresc, copiii pot trimite tweeturi celor
care au raspuns la intrebare pentru a-i anunta ca au reusit sa invete cuvantul
respectiv. Am primit la un moment dat un raspuns minunat de la un comentator
sportiv renumit, care a recunoscut faptul ca inca mai avea dificultati in a scrie
corect cuvant ,goal” (,gol” in engleza), scriind de mult ori ,gaol” (,inchisoare”) in
loc. Unul dintre elevii pasionati de fotbal i-a trimis un tweet prin care il anunta c3,
datorita raspunsului primit, a reusit sa invete ambele cuvinte, iar comentatorul
sportiv I-a felicitat pentru reusita.
ePuteti gasi multe alte idei la adresa www.teachhub.com/50-ways-use-twitter-

\_ classroom.
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ACTIVITATEA 26

PROPRIA MEA PUBLICATIE

Software-ul din cadrul acestei activitati le permite elevilor sa Tsi publice propriile carti
online. Desi este foarte potrivit pentru crearea povestilor in imagini, elevii vor putea
sa creeze si carii de non-ficfiune sau reviste! Software-ul este destul de simplu —
elevii vor trebui doar sa incarce imagini, sa adauge text si, daca doresc, sa schimbe
culorile paginilor. Puteti vizualiza publicatia noastra utilizdnd urmatorul link:
http://nicdan.picozine.com/index.php?rep=3386&art=174.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Vizitaii site-ul Picozine si inregistrati-va, alegand un nume de utilizator cum ar fi
,Clasa4”. Toti copiii vor putea sa utilizeze acelasi cont si nu este necesara o parola.
Dupa aceea, toti copiii se vor putea conecta si face clic pe fila denumita ,Create a
new picozine” (,Creati 0 noua pico-revista”) pentru a incepe lucrul la carte.

Pe pagina urmatoare, elevii vor introduce un titlu si o descriere, dar nu trebuie sa va
faceti griji, deoarece acestea pot fi modificate oricand. Am descoperit ca este util ca
elevii sa creeze o ciorna a cartii pe hartie mai intai (cu text si schite brute ale ima-
ginilor) — astfel vor fi mult mai eficienti atunci cand lucreaza online. De asemenea,
este mai usor sa aleaga fotografiile sau imaginile pe care doresc sa le includa si sa
le salveze pe spatiul de lucru in avans. Acestea vor fi mai usor de gasit daca sunt
stocate intr-un fisier de pe spatiul de lucru marcat ih mod clar.

Elevilor le va fi destul de usor sa urmeze instructiunile de pe ecran. De obicei este
necesar numai un tutorial rapid privind adaugarea de text, schimbarea culorilor pa-
ginilor si incarcarea imaginilor pentru a lucra cu software-ul. In cazul nostru, a durat
aproximativ 10 minute pana cand ne-am familiarizat cu formatul Picozine. Conside-
ram ca este de ajutor sa le explicati elevilor ca publicatia finala trebuie sa aiba 16
pagini in total (unul dintre dezavantajele software-ului este ca numarul de pagini nu
poate fi modificat) si ca toate paginile sunt afisate in partea dreapta.

Sfatuiti elevii sa lucreze Tn mod sistematic, fie prin adaugarea tuturor pozelor pe
paginile potrivite, etapa urmata de adaugarea textului, fie prin finalizarea paginilor
pe rand (incluzand atat pozele, cat si textul). Alegeti metoda care li se potriveste

cel mai bine elevilor dvs. Deoarece procesul este destul de repetitiv, elevii vor avea
oportunitatea de a exersa din plin aceste funciji. Pe parcursul procesului, vor putea
alege dintre mai multe stiluri de coperte, culori ale paginilor si formate ale imaginilor.

Tn cazul imaginilor si al fotografiilor, am descoperit c& debifarea casutei ,fill page”
(,umplere pagina”) de sub caseta de incarcare previne deformarea imaginilor.
Timpul dedicat formatarii cartii ramane la latitudinea elevilor. Cel mai important lucru
este sa nu uite sa faca clic pe ,send the files” (,trimitere fisiere”) de fiecare data

cand efectueaza modificari sau adauga elemente noi la publicatie.

Odata ce au finalizat publicatia, exista mai multe optiuni de utilizare a acesteia. Pot
descarca publicatia in format PDF si apoi o pot tipari pentru a o include Tn biblioteca
din clasa. De asemenea, pot utiliza codul incorporat furnizat pentru a o incarca pe
site-ul web al scolii. Sau pot trimite linkul prin e-mail prietenilor si familiei!

Ne face intotdeauna placere ca elevii sa citeasca publicatia creata in fata clasei.
Este o activitate minunata la incheierea unei zile de scoala, aceasta dezvoltand si
abilitatile de prezentare in public ale elevilor.

DE CE AVETI NEVOIE?

e Aplicatia Picozine disponibila la: www.picozine.com.

eAcces la Internet. w

BENEFICII EDUCATIONALE

Crearea unei carti cu aspect profesionist este intotdeauna o sarcina dificila, insa cu
acest software elevii pot reusi. Vor exersa o gama larga de funciii IT de baza in timp
\_c°e creeaza o carte numai a lor.
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adventure!" She said.

Ar putea fi o idee buna ca elevii sa
lucreze in perechi atunci cand creeaza
prima publicatie Pico. Perechile formate
din elevi cu abilitai diferite functioneaza
de asemenea.

SECURITATE

Elevii nu trebuie sa includa date perso-
nale (cum ar fi numele real sau adresa
de domiciliu) atunci cand scriu publica-
tia. De asemenea, daca elevii folosesc
fotografii cu ei insisi sau cu colegi,
asigurati-va ca aveti acordul parintilor.

ALTE IDEI

e Crearea oricaror tipuri de carti: carfj
de povesti, carti cu retete, carti cu
poezii, carti de non-fictiune, etc.

eCrearea unor carti ale clasei, de
exemplu, ,Antologia noastra a poezii-
lor de iarna”.

ePuteii sa experimentati cu realizarea
unei reviste a clasei!



COPII AI ACELEASI LUMI

Aceasta activitate ii va ajuta pe elevi sa invete despre traiul de viata al copiilor din
alte tari si este indeosebi de eficientad cand vine vorba de a compara si a pune in
contrast scolile din tarile respective. Pentru un exemplu in acest sens, accesati
www.grundschule-falkenstrasse.de/projekte/kinder/projektperu2.pdf

DESCRIEREA ACTIVITATII

Tn primul rand, va trebui s& gasiti o scoala partener din strainatate. Exista numeroase
moduri in care puteti face acest lucru. Cel mai evident dintre ele este prin intermediul
programelor europene (noul Erasmus+ - informatii aici http://erasmus-plus.ro/ro/).
Dar sunt si alte agentii care ofera aceste servicii, precum cele nationale, ANPC-
DEFP, www.anpcdefp.ro/. Ca alternativa, puteti contacta invatatori cu o mentalitate
asemanatoare dumneavoastra pe un forum pentru profesori. Nu va sfiiti cadnd vine
vorba de a lua legatura cu invatatori din alte tari. Majoritatea dintre noi avem sco-
puri si interese aseménatoare.

Intrebati-i pe elevii dumneavoastra ce ar dori s& stie despre viata copiilor dintr-o alta
tara, cum ar fi: ,Cum ajungi la scoala?”, ,Cum e vremea acolo?” Elaborati, in prima
faza, o lista lunga de intrebari, apoi editati-le. O alta posibilitate de a-i face pe elevii
dumneavoastra sa puna intrebari ar fi sa ii duceti intr-o ,vizita virtuala” a localitatii

in care se gaseste scoala partenera, folosindu-va de Google maps, optiunea ,street
view” (vizualizeaza strada) pentru ca acestia sa poata face observatii detaliate si sa
formuleze noi intrebari.

Folositi lista finala de intrebari pentru a crea un chestionar si trimiteti-l pe e-mail catre
scoala partenera. Nu uitati sa le cereti si fotografii! Cat timp asteptati un raspuns
(uneori, poate dura ceva vreme), folositi cateva dintre lectii ca sa le cereti copiilor sa
raspunda la aceleasi intrebari in legatura cu scoala si localitatea in care locuiesc ei.
Dupa aceea, cereti-le sa faca fotografii, sa deseneze si sa stranga obiecte care pot fi
folosite pentru a ilustra raspunsurile lor in cadrul unei prezentari. Dupa ce primiti un
raspuns, creati o prezentare cu clasa dumneavoastra, folosind un software precum
PowerPoint, modelul de pagina care permite afisarea a doua imagini alaturate.
Adaugati informatiile si fotografiile, astfel incat intr-o parte sa aveti informatiile privind
scoala dumneavoastra, iar In cealalta cele despre scoala partenera. Trimiteti prezen-
tarea catre scoala partenera sau partajati-o online pe site-ul www.slideshare.net.

Nu uitati ca va puteti conecta si puteti impartasi informatii cu scoala partenera si
prin Skype, Twitter si Facebook. Ultimele doua sunt mult mai practice in cazul in
care vreti sa tineti legatura in mod regulat sau daca vreti sa fiti la curent cu ce mai
fac prietenii dumneavoastra de pe meleaguri straine! De asemenea, ne place foarte
mult www.photosynth.net. Folositi acest site pentru a le trimite prietenilor dum-
neavoastra din cealalta scoald imagini panoramice la 360° cu clasa si localitatea
dumneavoastra. Puteti vedea un exemplu accesand: http://photosynth.net/view.
aspx?cid=dba9c819-0c38-44a1-b782-554243b01072. O lectie completa bazata pe
aceasta activitate se gaseste in activitatea cu numarul 18 - Clasa noastra 3D.

DE CE AVETI NEVOIE?

eUn partener intr-o alta tara (cu cat mai departe, cu atat mai bine!).
eAcces la Internet.

ewww.maps.google.com/.

ewww.slideshare.net.

BENEFICII EDUCATIONALE

Cand vine vorba de a invata despre alte tari, culturi si despre cum traiesc oamenii
obisnuiti de pe tot Globul, aceasta activitate de tip e-learning este cea mai buna.
Nu numai ca se invata intr-un mod corect, actual si (deseori) instantaneu, dar
este un tip de activitate care se extinde si imbunatateste in timp, permitandu-le
studentilor sa dezvolte aptitudini de-a lungul unei perioade mai lungi de timp, cu
un scop bine definit.

Incercati sa gasiti mai multe scoli parte-
nere, in cazul in care nu raspund toate.
Contactati direct invatéatorii (in loc de
conducerea sau administratorii scolii)
prin telefon, e-mail sau Skype, Tnainte
sé incepeti s lucrati cu elevii dumnea-
voastra. Invatatorii vor intelege cum se
vor simti elevii dumneavoastra daca
trebuie s& astepte mult timp un raspuns
— sau, mai rau, daca nu primesc niciun
\réspuns.

SECURITATE

Asigurati-va ca intreaga corespondenta
se deruleaza prin dumneavoastra ca
invéatatori. Subliniati-le elevilor cat de im-
portant este sa nu impartaseasca adrese
de e-mail personale, pe web, etc.

ALTE IDEI

e |nstantanee europene din viata —
cereti-le elevilor sa ilustreze ,Europa

lor” ( de exemplu modul in care Europa
joaca un rol in viata lor de zi cu zi; ce
inseamna sa fii european). Apoi, cu
ajutorul dumneavoastra, imaginile se vor
scana si incarca pe Internet. Creati o ga-
lerie online Tn care prietenilor si parintilor
li se cere sa evalueze imaginile — se vor
acorda 3 premii: Fotografia cu cele mai
multe puncte, Cea mai artistica/creativa
fotografie, Cea mai amuzanta fotografie.
e Pregdititi un ,tort de Craciun mondial’.
Gasiti o reteta pentru un tort sau un tort de
fructe de Craciun. Enumerati ingredientele
(struguri pentru stafide, cirese, grau pentru
faina etc. — chiar si brandy-ul!) Interesati-
va care tari produc ingredientele respec-
tive si adunati imagini cu modul in care

se cultiva si recolteaza acestea. Folositi
programe precum Prezi sau PowerPoint
pentru a crea o prezentare. Partajati-o cu
nvatatori din fiecare dintre tarile respecti-
ve si spuneti-le ,Multumim pentru tort!”.
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ENCICLOPEDIA ONLINE

PE SCURT i &y

il
Aceastd activitate reprezinta iferita i i traditi - ) 2 s L, ﬂ
prezinta o abordare diferita a proiectului tradiional. Este potri =iKE 9
vita pentru realizarea proiectelor referitoare la orice materie, de la zoologie, istorie s B f
sau geografie, la o tema specifica desprinsa din aceste materii, cum ar fi caii, Impe- ekt (_)_ |
riul Roman sau India. In exemplul de fata, subiectul ales a fost carabusul. Avantajul %\'. = == I
cel mai important al acestei activitati este ca ii familiarizeaza pe elevi cu instrumen- - — _-.-"‘2 5
tele online de tipul wiki, care se bazeaza pe colaborare, si la care vor putea recurge e
nenumar. ri pe viitor. ‘x;
Kde enumarate ori pe viito IKIP DIA

The Free Encyclopedia

DESCRIEREA ACTIVITATII

Tncepeti lectia cu o prezentare despre wiki. Explicati faptul c& instrumentele wiki reprezinté o colectie de pagini web construite
astfel incat sa permita oricui le acceseaza sa contribuie cu informatii noi sau sa modifice continutul deja existent. Wiki este si
numele software-ului care ne permite sa cream si sa editam pagini, precum si sa introducem linkuri intre acestea. Practic, wiki
este un instrument online pentru colaborare si schimb de informatii.

Aratati clasei cateva pagini de pe Wikipedia si explicati-le ca aceasta este o enciclopedie construita de catre utilizatori. Daca
doriti, puteti sa le aratati o enciclopedie in format fizic si sa le cereti sa se gandeasca la diferentele dintre cele doua formate,
precum si la avantajele si dezavantajele prezentate de fiecare format. Explorati o pagina de pe Wikipedia si faceti clic pe toate
butoanele pe care nu le folositi de obicei, cum ar fi acela care afigseaza istoricul unei intrari. Daca elevii sunt suficient de mari,
puteti profita de aceasta ocazie pentru a discuta despre Wikileaks si a-i intreba daca ei considera necesar sa existe un control
al continutului publicat pe web.

Explicati-le ca sarcina lor va consta in crearea unei enciclopedii proprii utilizand wiki. Exista multe programe gratuite care va
permit sa creati propria pagina wiki. Noi am utilizat Wikispaces (www.wikispaces.com), deoarece il consideram cel mai usor.
Alte software-uri wiki pe care poate doriti sa le incercati sunt PBWiki sau WikiMedia.

Aceasta este pagina wiki pe care am creat-o noi in aproximativ 20 de minute utilizand Wikispaces: http://taccle2e-encyclopae-
dia.wikispaces.com/. Pentru a afla cum sa procedatj, trebuie doar sa vizitafi pagina de pornire si sa urmati instructiunile. Vi se
va oferi un tutorial interactiv/un tur al paginii — profitati de acesta! Odata ce cunoasteti bine procesul, aratati tutorialul si elevilor.
Este important sa parcurgeti aceasta etapa Thainte ca elevii sa inceapa sa lucreze, deoarece paginile wiki sunt o modalitate
grozava de a colabora si de a organiza si imparii proiectele in curs de desfasurare — scopul activitatii va fi negat daca elevii
aduna mai intai informatiile, pentru ca apoi numai sa le organizeze si sa le incarce!

Subiectul relevant — in cazul nostru carabusii — va fi ales de profesor sau de elevi, iar elevii vor primi sarcina de a aduna cat
mai multe informatii. Poate fi util sa Tncepeti prin a le pune la dispozitie o lista cu sectiuni ale paginii, care sa i ajute pe elevi sa
fsi organizeze cercetarea si informatiile gasite, precum si sa incarce datele pe pagina wiki.

Aceasta activitate se desfasoara cel mai bine in grupuri, fiecare grup in care este impartita clasa fiind responsabil pentru una
sau mai multe pagini. De exemplu, unul dintre grupuri se poate ocupa de fluturi, un altul de albine sau de buburuze. Fiecare
grup poate fi impartit la randul sau si fiecare elev poate primi un rol specific, cum ar fi cel de redactor, persoana responsabila
cu editarea pozelor, creator de confinut etc. De asemenea, poate fi benefic sa discutati cu elevii despre tipurile/sursele de
informatii disponibile, de exemplu, text, imagini, fotografii, continut audio, continut video. Pe masura ce elevii obtin informatiile,
va fi necesar sa le adune si sa le stocheze direct in pagina wiki. Obiectivul este acela de a crea o enciclopedie online pe care
alti elevi sa o poata utiliza ca resursa.

Pentru incarcarea continutului, va fi necesar sa le explicati elevilor ca paginile wiki au de obicei doua ,moduri” de afisare sau
vizualizari. ,Modul normal” este pagina finalizata efectiva pe care o vad cititorii si care arata ca orice alta pagina web. Aceasta
nu poate fi modificata de orice utilizator. Exista insa si ,modul de editare”, accesat prin intermediul unui clic pe butonul ,edit”
(,editare”) de pe fiecare pagina. Aceasta functie poate fi deschisa de catre orice utilizator sau poate fi protejata pentru a permi-
te numai accesul anumitor utilizatori care se conecteaza utilizand un nume de utilizator si o parola.

Astfel, desi fiecare copil poate avea o sarcina proprie (cum ar fi adunarea de imagini cu buburuze), elevii vor putea si sa con-
tribuie la continutul introdus de alte persoane pe alte pagini (de exemplu, pot gasi un clip video foarte bun despre lacuste pe
YouTube, pe care il vor putea adauga la pagina wiki a unui alt grup din clasa).

De asemenea, vor putea modifica paginile altor colegi, iar aceste modificari vor fi inregistrate pe wiki. Discutati despre cum s-ar
simii daca cineva ar aduce modificari sau adauga continut la paginile create de ei.
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DE CE AVETI
NEVOIE?

eAcces la Internet.
e Aparat foto digital, reportofon etc.
ewww.wikispaces.com (sau alt site similar).

BENEFICII
EDUCATIONALE

Copiii se vor confrunta cu o sarcina care
prezinta mai multe aspecte. Nu numai ca vor
trebui sa adune informatiile relevante despre
un subiect anume, dar vor trebui si sa creeze
continut web care sa fie prezentat intr-un mod
eficient. Pe deasupra, vor invata ca schimbul
de informatji este o parte importanta a co-
municarii ideilor si a dezvoltarii cunostintelor.
Mai mult decéat atat, elevii vor avea parte de o
introducere in probleme cum sunt ,dreptul de
\proprietate”, Jredactarea” si ,permisiunile”.

SUGESTII
N

eElevii nu trebuie sa obtina informatii numai
din carti si cautari online, ci si din mediul
fnconjurator. Furnizati-le dispozitive digita-
le si incurajati-i sa inregistreze sunete, sa
faca fotografii si sa se inregistreze pe ei
ingisi n timp ce vorbesc despre anumite
subiecte si idei.

el a inceput, daca nu cunoasteti inca foarte
bine toate functiile, nu va preocupati de
adaugarea widgeturilor etc. Daca veti des-
coperi apoi ca va face placere sa utilizati
pagini wiki, veti putea adauga mai multe
instrumente.

-

SECURITATE

Este necesar sa va asigurati ca informatiile prezentate online nu fac obiectul unor licente, daca pagina dvs. wiki va fi accesata de
persoane din afara clasei sau scolii.

ALTE IDEI

eCrearea unei pagini wiki cu personaje din cartile pe care elevii le citesc in particular sau la clasa.

eCrearea unei pagini wiki compuse numai din ,sunete” — sunetele din scoala, sunetele din casa, sunetele din strada, sunetele din
gradina etc.

eCrearea unui catalog cu cartile aflate in biblioteca din clasa.

e Crearea unui wiki pentru o clasa cu elevi mai mici despre un subiect pe care il studiaza acestia — de exemplu, o pagina wiki cu
cantece pentru copii sau tipuri de cladiri sau tipare matematice.

eCrearea unei pagini wiki personale — deosebit de utila pentru elevii care trec dintr-un ciclu de invatiamant in altul. De exemplu,
pot crea pagina wiki in clasele primare (enumerandu-si sperantele, motivele de ingrijorare etc.), continuand pana trec in ciclul
gimnazial. De asemenea, elevii pot sa incarce proiectele preferate sau fotografii din excursia de incheiere a ciclului scolar.

eVizitati URL-ul unui proiect similar (care foloseste pentru scrierea in colaborare o platforma de blogging): http://clasa1simonape-
tran.blogspot.com/

Puteti crea o pagina wiki despre absolut orice — trebuie numai sa incercatj!
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ACTIVITATEA 29

IN CAUTAREA UNEI Q-ARTI
PE SCURT

Codul de raspuns rapid (codul QR — abrevierea de la Quick Response Code) este

marca inregistrata a unui tip de cod de bare 2D proiectat initial pentru industria

automobilelor din Japonia. De atunci, Sistemul de Coduri de Raspuns Rapid a fost

adoptat la nivel universal, iar elevii mai mult ca sigur ca s-au intersectat cu acestea

peste tot. Codul este format din module negre (puncte patrate) dispuse intr-o grila

patratd pe un fundal alb. Tn cele ce urmeaza prezentam cateva activitati didactice
\bazate pe codurile de raspuns rapid / qr code.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Strangeti mai multe carti din sala de clasa. Asigurati-va ca dispun de un cod de bare
pe verso. Discutati cu elevii care sunt elementele unei carti, de exemplu coperta,
cotorul, indexul, prezentarea, pagina de cuprins, titlul, autorul, etc. In cele din urma,
atrageti-le atentia inspre codul de bare; intrebati-i la ce cred ei ca se foloseste? La
ce le folosesc editurile?

~

Explicati-le ca isi pot crea propriile coduri pentru a stoca informatii despre carti.
Aratati-le cum functioneaza un cod QR (puteti face acest lucru folosindu-va de o
reclama dintr-o revista sau de pe un produs, etc.). Sau aratati-le urmatorul filmulet
facut de copii pentru copii www.youtube.com/ watch?v=x9yR_1w4dJ8.

Fiecare copil isi va alege o carte preferata; trebuie sa fie o carte pe care au citit-o

si pe care o stiu foarte bine. Apoi trebuie sa gaseasca mai multe informatii despre
cartea, autorul sau povestea respectiva pe Internet, de exemplu un interviu online
cu autorul, un filmulet care are legatura cu povestea sau pagina Wikipedia aferenta
autorului sau cartii Tn cauza. Chiar si elevii mai mici sau mai putin capabili pot gasi o
imagine care sa ilustreze cartea respectiva!

Pe tabla alba interactiva, aratati-le cum sa gaseasca un generator de coduri QR
gratuit — www.qrstuff.com este un site foarte bun, la fel si www.qurify.com. Noi

am folosit www.qgrstuff.com. Procesul are doar 3 etape: se alege ,website URL”
(-URL-ul site-ului web”) din meniul ,Data Type” (,tipul de date”), dupa care se lipeste
URL-ul paginii web aleasa in caseta intitulata ,website URL”. In aceasta faza, se
poate ignora functia ,Choose a colour” (,Alegeti o culoare”). Selectati ,Download”
(,Descarca”) - cel mai simplu tip de fisier rezultat — si salvati codul QR pe desktop in
format jpg sau png. Asigurati-va ca fisierul jpg are o denumire usor de recunoscut,
de exemplu, NicQRcode, care poate fi identificat de proprietar.

Elevii Tsi pot crea propriul cod, il pot descarca si tipari, apoi lamina si il pot lipi pe
interiorul copertii cartii lor. Lasati-i pe copii sa isi scaneze reciproc codurile QR.
Intrebati-i care le-au placut mai mult si de ce. Pe baza datelor pe care le-au obtinut
despre cartile pe care le-au scanat, intrebati-i care carte le-ar placea sa o citeasca.

DE CE AVETI NEVOIE?

eTabla alba interactiva + acces la internet.

e Un dispozitiv cu un cititor QR instalat (sunt disponibile aplicatii gratuite pentru
toate smartphone-urile si tabletele).

e|mprimanta.

e Hartie/folie autocolanta.

BENEFICII EDUCATIONALE
~

Valoarea adaugata a acestei activitati se rasfrange in doua fatete: aceasta activitate
nu numai ca fi incurajeaza pe elevi sa fie entuziasmati cand vine vorba de carti,

dar i si capaciteaza sa faca legatura intre lecturile traditionale si lumea virtuala
care devine tot mai mult parte din viata lor. Accesati si sectiunea ,Alte modalitati de
utilizare a acestui software” pentru a descoperi cum, odatd ce dumneavoastra si
elevii dumneavoastra sunteti specialisti in crearea de coduri QR, puteti utiliza acest
\software in nenumarate moduri noi si incitante!
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Se aplica principiile obisnuite de organi-
zare a clasei: s-ar putea sa doriti ca pri-
ma data elevii sa lucreze pe perechi sau
in grupuri (poate fi mai putin stresant).
De asemenea, daca lucrati cu elevi mai
mici, s-ar putea sa doriti sa-i stimulati sa
isi conecteze codurile la pagina Wikipe-
dia relevanta (sau altele asemanatoare),
in loc sa le dati optiunea de a alege
orice de pe web.

.

SECURITATE

Plecam la drum cu presupunerea ca printre cartile lor preferate se vor numara ,Harry Potter” sau ,War Horse”, si nu ,Fifty shades of
grey”, asa ca singurele aspecte de siguranta vor avea de-a face cu cautarile lor pe Internet. Scoala dumneavoastra ar trebui sa dispu-
na de o protectie firewall suficienta cat sa nu apara nimic urat in timpul acestei activitati.

ALTE IDEI

Alte idei In ceea ce priveste utilizarea acestui software (verificati si site-ul web Taccle2 — chiar nu am dispus de suficient spatiu pentru

a le enumera pe toate aici)

eNe-a placut enorm de mult ideea de a conecta codurile QR cu lucrari pe care elevii le-au creat online. De exemplu, activitatea
»Construim impreuna” sau ,Sentimente pufoase” din acest ghid: elevii pot crea un cod QR pentru puzzle-ul sau imaginea lor ,bla-
bber”, dupa care il pot lipi in caietele de exercitii. Oricine va vrea ulterior sa vada ce au creat elevii, poate scana codul respectiv!
(inspectorilor le va placea enorm de mult!)

ePuteti trimite codurile QR acasa la elevi si parintii le pot scana, apoi aprecia creatiile copiilor lor!

oCand veti deveni putin mai increzatori, codurile QR pot fi coduri colorate de generator, asa ca ati putea crea coduri de referinta
colorate de ex. coduri QR verzi pentru chestiuni de stiinta, rosii pentru istorie, etc.

e Afisati coduri QR laminate pe peretii coridoarelor si ai pasajelor, conectate la informatii sau video interesante. Veti transforma
acel spatiu ,mort” intr-unul educational.

eFolositi Google docs pentru a crea fise de lucru si fise de raspuns. Conectati fisele de raspuns la un cod QR si adaugati apoi
imaginea cu codul QR respectiv la sfarsitul fisei de lucru, inainte sa o tipariti. Elevii isi pot verifica raspunsurile scanand codurile.

eExista numeroase idei de teste bazate pe coduri QR pe Internet. Unul dintre site-urile care ne plac este www.kerryjturner.
com/?p=446.

eFolositi coduri QR pentru a crea Vanatori de comori sau Concursuri de orientare in incinta scolii sau prin sat. Un software gratuit
care va poate facilita acest lucru este disponibil de la Class Tools, accesand www.classtools.net/QR/create.php.

eVizualizati http://www.slideshare.net/jonesytheteacher/40-interesting-ways-to-use-qr-codes-in-the-classroom. Este grozava!
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ACTIVITATEA 30

CREATORII DE MUZICA

Tn general a preda despre compozitia muzicald unor copii care nu studiaza un
instrument sau nu stiu sa citeasca un portativ a fost mereu destul dificil, mai ales
cand sunt mai mici. Acest software i ajuta pe invatacei sa compuna muzica fara
sa fie nevoiti sa scrie o partitura — vor compune dupa ureche, in functie de efectul
muzical pe care programul il creeaza pe baza alegerilor facute de acestia.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Un mod bun de a incepe aceasta lectie este prin a reda exemple de compozitji care
au un subiect sau o tema cu impact puternic (ex. N. Rimsky— Korsakov, Zborul bon-
darului si Masina de scris de L. Anderson). Nu le spuneti elevilor cum se numesc
piesele. Lasati-i sa ghiceasca subiectul fiecarei compozitii. Indiferent de raspunsuri-
le lor, intrebati-i cum au ajuns la concluzia respectiva. Ce anume din aceste lucrari
i-a dus cu gandul la bondari si masini de scris?

Spuneti-le elevilor ca urmeaza sa compuna o piesa muzicala care trebuie sa
reflecte o tema data, care ar putea face referire la orice: elefanti, razboi sau propria
mama! Folosind tabla interactiva, prezentati-le software-ul Jamstudio.

Tn momentul in care accesati prima data acest site, porneste automat un tutorial pe
care il puteti folosi pentru a le descrie aplicatia. Sau urmati aceste instructiuni:

1. Datj click pe un acord din CHORDS (ACORDURI) pentru a-| muta in fereastra
SCORE (PARTITURA).

2. In fereastra MIXER (MIXER), apasati butonul pentru volum din dreptul instrumen-
tului la care doriti sa cantati.

3. Apasati PLAY (REDARE) pentru a asculta cantecul compus de dvs.

4. Pentru a schimba sunetul instrumentului, apasati pe TRACK-ul (PIESA) aferent
si selectati un nou sunet din fereastra SOUNDS (SUNETE).

5. Pentru a grabi sau incetini tempo-ul, ridicati sau coborati bara din fereastra TEM-
PO (TEMPO).

6. Dati click pe sagetile de deasupra ferestrei SCORE (PARTITURA) pentru a crea
pagini cu versuri, bridge-uri si refrenuri.

7.Scrieti nr. de pag., despartite prin virgula in campul pentru ordinea de redare a
paginilor.

Elevii sunt acum pregatiti sa creeze muzica!

DE CE AVETI NEVOIE?

eCompozitii tematice pregatite dinainte (ex. Zborul bondarului / Masina de scris).
O tabla interactiva, computere sau tablete.
ewww.jamstudio.com.

BENEFICII EDUCATIO
N

Sa inveti elevii s compuna muzica folosind partituri grafice i instrumente dezacor-
date este relativ usor. Cu toate acestea, sa creezi melodii utilizand acorduri muzi-
cale e o provocare mai mare. Aceasta activitate este o modalitate foarte buna de a
le prezenta elevilor numeroasele concepte care stau la baza procesului de compu-
nere a unei lucrari muzicale, la care se adauga bonusul credrii unei piese muzicale
impecabile pana la sfarsitul lectiei. Se pot trimite compozitiile finalizate parintilor, pe
e-mail. Apasati butonul SHARE (iMPARTA$E$TE) si urmati instructiunile.

S-ar putea sa fie util si sa explicati elevilor cateva dintre setarile aplicatiei. De pilda,
exista 4 ritmuri si un singur acord pe fiecare bara. Acordurile sunt in gama SOL.
Ritmurile si gama pot fi schimbate, dar daca dumneavoastra si elevii dumnea-
voastra nu sunteti increzatori cand vine vorba de a compune muzica si daca nu
cunoasteti bine aplicatia, va sugeram sa ii indemnati pe elevi sa nu modifice
setarile respective.

48

Play I—‘.!ge Order:

Nu trebuie sa va inregistrati online pen-
tru a putea folosi aplicatia. Totusi, daca
alegeti sa va inregistrati, nu trebuie sa
platifi niciun fel de taxa pentru a folosi
instrumentele de care aveti nevoie
pentru aceasta activitate.

Daca nu dispuneti de suficiente compu-
tere, le puteti cere elevilor sa compuna
o piesa de grup, lucru care permite utili-
zarea unui calculator de catre 3 elevi.

Daca doriti o aplicatie mai simpla,
incercati www.isleoftune.com. Aceasta
ar fi recomandata in cazul elevilor mai
mici, incepatori in domeniul tehnologiei.
Daca doriti o aplicatie mai provocatoare
(relativ ugor de utilizat, dar necesita pu-
{in mai multa explorare), puteti incerca
\www.soundnation.com.

ALTE IDEI

ePuteti crea melodii publicitare sau
pentru radio.

eFolositi compozitii ca sunet de fundal
pentru prezentari PowerPoint sau
video.

e Cereti copiilor sa scrie versuri pentru
compozitiile lor.



Ca sa intelegem conceptul de zi, saptamana, anotimp, an si conceptul de ,timp”, in
general, e important sa intelegem cum se produc schimbarile de-a lungul timpului.
Copiii vor avea ocazia sa observe indeaproape modul in care un obiect se trans-
forma de-a lungul timpului, fie acesta o planta, sau umbre care isi schimba pozitia
de-a lungul zilei sau, in cazul nostru, un mar in descompunere.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Albert Einstein a spus ca , Timpul este o iluzie”. Discutati cu elevii dumneavoastra
pe marginea acestei informatii si explicati-le ca ei vor incerca sa ,surprinda” timpul
la lucru. Explicati-le ca vor face céte o fotografie pe zi unui mar, pentru o anumita
perioada de timp. In general, o luna e suficient, insa 3 luni e si mai bine.

Asezati marul pe o farfurie si puneti-I intr-un loc in care nu va fi atins, dar in care
poate fi fotografiat. Cel mai bine e sa-I Iasati intr-un loc luminat. Pentru a grabi pro-
cesul, stropiti-l cu apa odata la cateva zile!

Pozitionati aparatul de fotografiat pe un trepied, faceti o fotografie si, daca este
posibil, Iasati-l in aceeasi pozitie pe tot parcursul activitatii. Daca acest lucru se
dovedeste a nu fi practic, marcati catedra sau podeaua ca sa puteti repozitiona mai
tarziu aparatul de fotografiat in acelasi loc. Pastrati decorul cat mai stabil posibil.
Desigur, elevii vor putea vedea marul de-a lungul intregului proces, dar asta nu va
afecta uimirea de care vor da dovada cand vor urmari ingiruirea finala de imagini.

Faceti o singura fotografie pe zi, pana ce marul a putrezit — Iasati-i pe elevi sa de-
cida cand a putrezit. Poate dura intre 1-3 luni, in functie de temperatura, umiditate
etc. Cand setul de fotografii este complet, descarcati-le pe un calculator. Le puteti
viziona in diferite moduri. Cel mai simplu este sa le deschideti in orice program de
vizionat fotografii pe care il folositi, cu ajutorul caruia sa creati un slideshow. Setati
ca fotografiile sa fie redate in mod automat, la distanta de aproximativ o secunda.

Sau puteti crea o prezentare in PowerPoint, sub forma de slideshow. Aveti grija

ca pozele sa fie aliniate in aceeasi pozitie si sa se schimbe prea brusc intre ele.
Noi am utilizat setarea ,Fade” (,Diminuare progresiva”) intre slide-uri, si am setat
perioada de timp dintre acestea la 00:01 secunde. Ulterior, puteti incetini tranzitia,
pentru ca elevii sa poata observa procesul, insa, la inceput, impactul e mai puternic
dacé pozele se deruleaza la o viteza mai mare. Elevii sunt acum pregatiti sa urma-
reasca ,Filmul Timpului” pe care |-au creat... Insé fiti pregatiti pentru exclamatji de
tipul ,Bleacs! Iith!” si alte sunete revoltatoare.

Tn general, elevii doresc s& impértidseascd rezultatele lor si cu altii. Daca atj creat
un slideshow in PowerPoint, incarcati-l pe Slideshare apoi folositi codul incorporat
in Slideshare ca sa-l adaugati pe site-ul scolii sau distribuiti-l pe site-ul personal al
elevilor sau pe paginile lor de Facebook.

Apoi, intrebati-i: ,Este timpul o iluzie?”, dar aveti grija, veti avea parte de o discutie
foarte plina de energie!

DE CE AVETI NEVOIE?

Daca faceti fotografii pe o perioada mai
lunga de timp, sa spunem 3 luni, nu e
nevoie sa folositi fiecare fotografie. Ale-

geti-le doar pe cele in care se observa o
schimbare semnificativa. Cu cat folositi

mai multe fotografii pentru prezentare,

cu atét puteti seta o viteza de tranzitie

mai mare. Se poate tine o intreaga lectie

\de matematica pe baza acestei sugestii!

eCamera digitala (cu trepied)

eUn mar frumos si zemos!

ePuteti utiliza si alte aplicatii, precum I-Move sau Movie Maker in loc de Power-
Point, daca stiti sa le folositi.

BENEFICII EDUCATIONALE

Tnainte de-a exista computerele, utilizam carticele cu animatii (flick books) ca sa
obtinem acest efect. Din fericire, acum nu mai avem nevoie de ele!

Daca dorifi sa trigati putin — adica, sa grabiti putin procesul — asigurati-va ca lasati ma-
rul intr-un loc cald si umed. Pe pervazul unui geam, la soare, deasupra unui calorifer,
e numai bine, mai ales daca asezati si o farfurioara cu apa pe calorifer, chiar sub mar.

ALTE IDEI

eDati-le voie elevilor sa aleaga obiec-
tele pe care vor sa le inregistreze
de-a lungul timpului. Asigurati-va doar
ca sunt fructe sau legume (o felie de
pepene rosu va putrezi repede si este
de-a dreptul spectaculos), deoarece
materia de origine animala va mirosi
si va atrage muste.

ePentru distractie, urmariti slideshow-ul
in ordine inversa si urmariti intregul
proces de la capat la inceput!

eDiscutati despre modul in care
materia organica sufera transformari
in perioade scurte de timp, spre
deosebire de materia anorganica, ce
poate ramane neschimbata luni, ani,
decenii... ba chiar mii de ani!

eCreati, in clasa dumneavoastra,
un mic depozit de deseuri, punand
putin pamant si materiale organice
si anorganice intr-o cutie de plastic
transparenta. Inregistrati modul in
care acestea se schimba (sau raman
neschimbate) de-a lungul timpului.
Creati un video in care sa evidentiati
descoperirile elevilor privind depozi-
tarea deseurilor. (Daca va creati depo-
zitul de deseuri intr-un acvariu vechi,
puteti face fotografii care sa ilustreze
schimbarile survenite. Aveti insa grija
la stralucirea reflectata de sticla: acva-
riile de plastic sunt mai utile!)

e|ntrati pe You Tube si scrieti ,decay”
(putrezire) in casuta de cautare.
Exista cateva filmulete de-a dreptul
revoltatoare, care surprind animale in
descompunere devorate de ganganii
si tot felul de fructe si legume aflate
in descompunere. Tinand cont ca
nu vreti animale infestate de larve n
clasa dumneavoastra, se merita sa
urmariti eforturile depuse de altii. Dar
mai bine sa nu o faceti chiar Tnainte
de pranz...
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ACTIVITATEA 32

MATEMATICA LINIILOR SI ADRUMURILOR

Aplicatia Google Earth exista deja de ceva vreme si devine din ce in ce mai
performanta, oferind oportunitati grozave pentru predarea si invatarea interdisci-
plinara. In aceasta instanta, vor utiliza instrumentele de masurare ,Linie” si ,Cale”
(engl. Path) pentru a determina distante care sunt mai dificil de m&surat. (In text
am folosit si abrevierea GE pentru Google Earth).

DESCRIEREA ACTIVITATII

inainte de a incepe, mergeti la site-ul web Google Earth. Daca software-ul nu este deja instalat pe
computerul dvs., va fi necesar sa il instalati — nu este dificil, iar versiunea de baza este complet gra-
tuita! Odata ce s-a finalizat descarcarea, instalarea va porni in mod automat. in caz contrar, faceti clic
pe pictograma GE de pe spatiul de lucru. Cand se deschide fereastra GE, inchideti toate ferestrele de
tip pop-up care apar, daca nu doriti sa faceti un tur al site-ului sau sa aflati care sunt noile instrumente
adaugate la software.

Cereti-le elevilor sa experimenteze cu butoanele circulare din colful din partea dreapta sus al panoului.
Cu acestea pot roti harta si schimba directia, fiind foarte usor de folosit dupa ce se familiarizeaza putin.
De asemenea, pot misca globul pamantesc cu ajutorul mouse-ului — incurajati-i sa incerce! Spuneti-

le sa pozitioneze in centrul ferestrei locul de pe Pamant pe care dorifi sa il investigati (daca globul

se roteste Tn continuare, sfatuiti-i sa faca un clic pe spatiu pentru a opri miscarea). Pentru a apropia
imaginea, elevii pot misca sau face clic pe indicatorul aflat sub butoanele circulare, pana obtin nivelul
de apropiere dorit.

Cand efectuati pentru prima oara acest exercitiu, utilizati un obiectiv din zona dvs. locala, astfel incat
copiii sa poata vizualiza si compara dimensiunea reala cu dimensiunea de pe harta. Pentru a incepe,
gasiti un obiectiv cu forma regulata pe harta — un teren de fotbal local ar fi ideal — si cereti copiilor sa
masoare perimetrul utilizand functiile ,Linie” si ,Cale”. Pictograma acestora este in partea de sus a
panoului si pe ea apare o rigla albastra. GE va efectua in mod automat aceasta operatiune si, pentru
inceput, va fi suficient.

Continuati cu forme neregulate cum ar fi un parc, o gradina sau curtea scolii. Explicati-le elevilor ca,
in cazul formelor neregulate sau curbe, cu cét folosesc mai multe ,puncte” sau linii pentru a impart
perimetrul, cu atat va fi mai precis calculul. Incurajati-i sa verifice singuri acest lucru si sa compare
raspunsurile obtinute cu cele ale altor persoane.

in functie de varsta si abilitatile copiilor, puteti continua si cu calculul ariilor. Ariile se calculeaza in apro-
ximativ acelasi mod. Incepeti din nou cu un teren de fotbal. Explicati-le elevilor ca trebuie sa isi noteze
lungimea primei laturi, sa deseneze o alta linie, dupa ce au sters-o pe prima, pentru a masura corect a
doua latura (deoarece masuratorile consecutive se aduna in mod automat), apoi sa calculeze aria cu
formula a =1/ x b.

(Daca doriti sa oferiti o provocare elevilor, cereti-le sa scada lungimea primei laturi din suma celor
doua laturi pentru a obtine dimensiunea exacta a celei de-a doua laturi.)

DE CE AVETI NEVOIE?

eConexiune la Internet.
eDescarcati software-ul Google Earth
www.google.com/earth/index.html

BENEFICII EDUCATIONALE

Exista anumite instrumente online care pot transforma operatiuni altminteri dificile in
sarcini foarte simple. Acesta este unul dintre ele. S-au terminat zilele in care masu-
ram curtea scolii cu ruleta (sau cel putin asa speram)!
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Nu va cramponati de exactitate atunci
cand elevii abia incep sa utilizeze
acest software. Din experienta noastra,
acuratetea va creste daca instrumentul
este folosit in mod repetat. De aseme-
nea, obiectivele masurate sunt de obi-
cei destul de mari, inadvertentele fiind,
in consecinta, destul de mici — teoretic!
Acest software va ofera si un punct de
pornire pentru dezvoltarea abilitatii de
a estima lungimile, perimetrul si aria si
pentru discutiile pe tema exactitaiii (fie
aceasta si numai aparenta).

N

ALTE IDEI

Alte idei / oportunitati de a utiliza Google Earth pentru matematica de baza
e Utilizati GE pentru masuratori aproximative ale unor obiective geografice locale.

e Continuati cu calcularea ariilor formelor neregulate. Mai intai impartiti forma in forme regulate ale caror arii le pot
calcula elevii (dreptunghiuri, triunghiuri sau trapeze, in functie de varsta, abilitati si programa scolara). Explicati-le
ca este util sa deseneze mai intéi o schita a formei, pentru a putea decide mai ugsor cum sa o imparta. Adunatj ariile
tuturor formelor pentru a obtine totalul.

eProcedati la fel pentru a calcula raportul dintre spatiile verzi si cele construite din orasul, regiunea sau fara lor, ca
parte dintr-un proiect pe teme de mediu. Sau calculati ariile zonelor impadurite si ale terenurilor arabile. Sau ariile
lacurilor si ale muntilor.

eDaca au varsta necesara pentru a imparti in triunghiuri forma geometrica, atunci pot face calculul perimetrului folo-
sind numai functia ,Cale” din GE.

e Aflati care este populatia regiunii locale sau a orasului de pe Internet. Calculati aria aproximativa pentru a determina
densitatea populatiei.

e Aflati cat de departe merg pe jos sau cu masina elevii pentru a veni la scoala in fiecare zi.

eTara Galilor este luata drept etalon international pentru compararea unor arii mari, in exprimari cum ar fi ,o tara de
doua ori mai mare ca Tara Galilor’ sau ,Padurea Amazoniana se reduce in fiecare an cu o suprafata cat Tara Gali-
lor”. Deci cat este de mare Tara Galilor?

e Obisnuiti elevii mai mari cu ,estimarea prin ghicire”. Odata ce cunosc, de exemplu, aria unui teren de fotbal, pot esti-
ma alte dimensiuni in numarul de terenuri de fotbal? Pot ghici care este aria obiectivelor vazute in GE? Am descope-
rit ca, dupa ce au efectuat masuratori pentru un numar intre sase si zece obiective folosind funcfjile ,Linie” si ,Cale”,
numerosi copii puteau sa estimeze ariile altor forme geometrice fara a efectua masuratori, folosind afirmatii cum ar fi
»Are aproximativ jumatate din dimensiunea parcului” sau ,Are aproximativ doua hectare”.
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ACTIVITATEA 33

O RECLAMA GROZAVA

Noi utilizam aplicatia Animoto pentru aceasta activitate. Motto-ul site-ului este ,E
mai usor sé faci ceva grozav’, si chiar asa e! Elevii pot crea o reclama de 30 de
secunde pe orice tema dorita. Ca exemplu, am ales o reclama de promovare a
unei scoli realizata de elevii acesteia.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Incepeti activitatea prin a le arata elevilor dumneavoastra filmulete create de elevii
altor scoli: www.youtube.com/watch?v=T7TI-AJi208 e un exemplu excelent!

Discutati pe marginea acestui video si explicati-le elevilor ca vor crea si ei un filmu-
let ca ,sa aduca scoala lor in lumina reflectoarelor’! Explicati-le ca filmuletul (avand
n vedere ca este prima lor incercare) trebuie sa dureze doar 30 de secunde.
Cereti-le sa scrie schite din care sa reiasa exact ce aspecte legate de viata de la
scoald, locatia si oamenii etc. doresc sa apara in video. Apoi indemnatji-i sa adune
filmari i fotografii pentru filmuletul lor. Cel mai bine e ca acest lucru sa se realizeze
pe grupuri mici. Puteti desemna si cateva roluri, precum actor, prezentator, mana-
ger de scena, regizor s.a.m.d. (E si mai distractiv daca le dati si ecusoane!)

Cand e gata materialul, transferati fotografiile si filmuletele pe un computer.

Intrati apoi pe www.animoto.com si creati-va un cont pe site, daca nu atj facut-o
deja. Daca alegeti pachetul Lite Package, nu exista o taxa lunara obligatorie. Daca
apar diverse ferestre de tip pop-up care va intreaba daca vreti sa faceti un upgrade,
inchideti-le pur si simplu. Dupa ce ati creat contul, veti fi redirectionati catre un tuto-
rial, pe care va recomandam sa-l urmariti pe cont propriu, dar si impreuna cu elevii
dumneavoastra. Este scurt, dar informativ.

Tncepeti prin a da click pe Create Video (Creeaza video). Elevii vor trebuie s
selecteze un stil pentru filmuletul lor. Daca apare o fereastra pop-up prin care li se
cere sa faca un upgrade, spuneti-le sa faca click pe link-ul de dedesubt, unde scrie
,l want to create a 30 second video” (,Vreau sa creez un video de 30 de secunde”)
si vor fi directionati catre o pagina unde pot sa adauge muzica, fotografii, filmulete
etc. si sa le prelucreze in panoul de editare. Pot previzualiza si reedita reclama ori-
cand doresc, asa ca nu au de ce sa se ingrijoreze daca filmuletul nu le iese perfect
din primal

La final, elevii ar trebui sa dea click pe Produce Video (Realizeaza clipul) pentru a
obtine versiunea finala a reclamei. Pentru a trimite filmuletul si prietenilor, trebuie sa
copieze URL-ul intr-un e-mail sau sa il posteze pe pagina web a scolii / site-uri de
socializare.

DE CE AVETI NEVOIE?

-

Daca va place aplicatia si doriti o vari-
anta Tmbunatatita ca sa puteti elabora
filmulete mai lungi si ca sa beneficiati
de mai multe optiuni, abonamentul pe
un an pentru pachetul Animoto Plus
costa doar 30-50$.

Muzica de fundal disponibila poate fi
destul de zgomotoasa, asa ca e mai bine
ca filmarile video sa nu aiba sonor, deoa-
rece e posibil sa fie acoperit. Daca elevii
doresc neaparat ca in filmulef sa existe
oameni care vorbesc, atunci vor fi nevoiti
sa tina camera video foarte aproape de
persoana care vorbeste sau sa foloseas-
ca un microfon separat. Sau pur si simplu
sa vorbeasca tare si raspicat!

e Telefoane smartphone sau camera digitala si camera video, computer.
eAcces la internet.
e Aplicatia online de pe www.animoto.com (sau aplicatii similare).

BENEFICII EDUCATIONALE

prea mult deranj si fara perioade de editare lungi si obositoare!

Elevii pot crea filmulete distractive si profesionale, intr-un timp foarte scurt, fara w
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ALTE IDEI

e Creati albume foto din vacante!
Aici 1l puteti vedea pe al nos-
tru: http://animoto.com/
play/1CF1PYZb67JMKzT1VdbNgw.

eCreati un video cu denumirea ,Pro-
motia 2014” pentru Balul de absolvire
sau colaje cu amintiri din timpul anilor
de scoala.

eFaceti un video cu jocurile din timpul
pauzei.

eFaceti un video cu copii recitand poe-
zii in timp ce sar coarda.

eFilmati elevii din clasele mai mici in
timp ce se costumeaza.

eFaceti un video cu ,scene din culise”
pentru un spectacol sau concert, ca
supliment la un video ,profesional” (e
mult mai distractiv).

elnregistrati excursiile scolare.

e|mpartiti elevii pe grupe si distribui-
ti-le teme diferite si ,antonimice”, de
ex. cele mai bune/frumoase aspecte
ale orasului nostru si cele mai urate/
neplacute aspecte ale orasului nostru.

eCreati un video despre o problema
comunitara, de ex. gunoiul din oras,
reciclare.

Sau elevii pot folosi Animoto pentru a-si

crea propria biografie ...




Aceasta aplicatie este extrem de usor de utilizat. Totusi, pana la finalul lectiei, elevii
vor fi experimentat putin ce inseamna sa produca, sa regizeze, sa scrie scenariul i
sa selecteze personajele pentru propriul lor film. Aplicatia permite si diferentierea fa-
cila a sarcinilor, asa céa elevii cu abilitati mai dezvoltate au sansa de a experimenta
cu concepte precum intriga si continuitate, adaugand scene multiple. Noi am folosit
Dvolver Moviemaker.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Tnainte sa incepeti, ar fi bine sa tineti o sedinta de brainstorming cu elevii, pentru a
hotari genul filmului, de ex. romantic, comedie, SF sau aventura, inainte de incepe-
rea activitatii. Acest lucru ii va ajuta sa ia decizii pe parcursul producerii filmului.
Intrati pe pagina principala Dvolver www.dvolver.com/moviemaker/index.html. Dati
click pe optiunea ,Make a Movie” (,Creati un film”) de pe pagina principala.

Pe prima ,pagind” li se va cere sa aleaga un ,background” (,fundal”) si un ,sky”
(,cer”) pentru decorul primei scene. Pot folosi sagetile (sus — jos) pentru a vizualiza
optiunile disponibile. Cand au finalizat acest pas si sunt multumiti de alegerile facu-
te, cereti-le elevilor sa apese pe butonul ,Next” (,Urmatorul”).

Pe a doua ,pagina” vor trebui sa aleaga intriga filmului. Optiunile sunt foarte simple.
Mentionam ca un numar mai mare de personaje ofera o0 gama mai larga de subiec-
te pentru film. Apasati apoi butonul ,Next” (,Urmatorul”).

Pe a treia ,pagind”, elevii trebuie sa isi aleaga personajul (personajele). Amintiti-le
ca pot oricand sa apese pe butonul ,Back” (,Inapoi”) pentru a modifica alegerile
precedente. Apasati butonul ,Next”(,Urmatorul”).

Pe pagina a patra se elaboreaza filmul in sine, deoarece aici se scrie dialogul dintre
personaje. Recomandati-le sa isi faca timp ca sa citeasca in prealabil ,scenariul”.

E foarte usor sa se aloce replici personajelor relevante. Explicatj-le elevilor ca, cu
cat dialogul va fi mai lung, cu atat filmul va dura mai mult, fapt care fi va ajuta sa Tsi
dezvolte abilitatile de scris si creativitate! Explicati-le ca pentru fiecare replica sunt
disponibile maxim 100 de caractere. Apasati din nou pe butonul ,Next” (,Urmatorul”).
A cincea pagina presupune alegerea coloanei sonore sau a ,partiturii” filmului.
Discutati despre cat de important este sa se aleaga o coloana sonora care sa se
potriveasca cu tema abordata in cadrul filmului. Incurajati-i pe elevi sa experimen-
teze cu optiunile disponibile, sa incerce mai multe partituri, pentru a evalua efectul
acestora. Apasati butonul ,Next” (,Urmatorul”).

in cele din urma vor trebui s& aleaga titlul filmului. Notati numele lor in campul cu
,Director's Name” (,Numele Regizorului”). Dupa aceea vor trebui sa selecteze gra-
fica pentru secventele de titlu. De obicei e partea lor favorita! Dati click pe butonul
,Create My Movie” (,Creeaza filmuletul meu”).

Acum Tsi pot vizualiza filmuletul si il pot trimite pe e-mailul propriu (sau al scolii). E-
mailul primit va contine un URL unic, ca sa isi poata localiza filmuletul mai usor.

DE CE AVETI NEVOIE?

V-

No. You will all be
destroyed!

Va sfatuim sa parcurgeti rapid procesul crearii filmului impreuna cu toti elevii, folo-
sind tabla interactiva. Astfel nu va trebui sa explicati procesul de mai multe ori, pe
grupuri mici: www.dvolver.com/moviemaker/index.html

BENEFICII EDUCATIONALE

Plusul de valoare este evident: Nu e nevoie sa descarcati o aplicatie. Este o activi-
tate care stimuleaza invatarea si creativitatea, infelegerea firului narativ, increderea
in tehnologie si scrisul si creativitatea. Functioneaza indiferent de abilitati. E gratis!

Tnainte de a-i invata pe elevi, creati chiar
dumneavoastra un film! Prezentati-I cla-
sei. Cereti-le parerea! Sau, ca alternati-

va, puteti folosi unul creat de noi:

ET Turns Ugly:
www.dvolver.com/live/movies-716042

Spy-off:

\www.dvolver. com/live/movies-716077

SECURITATE

Aceasta aplicatie este foarte sigura. Ele-
vii nu sunt nevoiti sa interactioneze cu
alti utilizatori Tn timpul folosirii aplicatiei.
Puteti limita accesul la anumite filme de
pe site — insa noi nu am gasit niciunul
care sa fie neadecvat si neplacut!

ALTE IDEI

ePuteti experimenta oferindu-le elevilor
un scenariu scurt, scris pentru doua
personaje si cerandu-le sa creeze un
film pe baza acestuia.

eFolositi aplicatia ca sa introduceti
si cateva probleme de matematica.
De exemplu, unul dintre personaje fi
poate spune o problema altui perso-
naj. ,Am 36 de dulciuri si 4 copii. Daca
vreau sa impart dulciurile in mod egal,
cate ar trebui sa ofer fiecarui copil?”
Cel de-al doilea personaj raspunde:
,imparte 36 la 4”. Elevii trebuie sa
decida daca solutia propusa este
corecta si care va fi raspunsul.

eSau incercati putina stiinta: ,Am turnat
50 ml de apa intr-un pahar de labora-
tor” sau ,Ce mananca pamantenii?”
suna mult mai amuzant cand o spune
un extraterestru.
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ACTIVITATEA 35

CALATORIE IN TRECUT

Podomatic (www.podomatic/) este un site web care permite publicarea de materiale
audio si video. Ne place pentru ca e o aplicatie simpla si flexibila. In aceasta activi-

tate, I-am folosit pentru a dezvolta abilitatile de cercetare istorica ale elevilor. Folosit
impreuna cu aplicatii de inregistrat / editat, precum Audacity, stocarea si publicarea
fisierelor audio devine floare la ureche.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Tn grupuri de cate doi, elevii vor alege personaje istorice despre care s& faca
cercetari. In general, majoritatea elevilor prefers s& aleaga un personaj pentru
studiu, decat sa le fie impus. Exista, totusi, cazuri (in cadrul lucrarilor tematice,
spre exemplu) in care se recomanda elaborarea unei liste cu subiecte/personaje
istorice dintre care elevii sa aleaga singuri. Daca elevii aleg singuri, am descoperit
ca e mai bine sa faceti o lista cu criterii. De exemplu, daca optati pentru personaje
istorice mai putin cunoscute, prezentarile vor fi mai interesante, deoarece publicul
nu cunoaste atatea date despre personaj, spre deosebire de personajele istorice
foarte cunoscute.

Elevii pot cauta informatiile prin intermediul diverselor motoare de cautare,
precum Google, WolframAlpha, etc. si pot strange date biografice, inclusiv fapte,
anecdote, descrieri si informatii din diferite surse. Apoi isi pot ordona datele
despre personaj in functie de notite, folosind un software de procesare de texte.
Elevii trebuie sa aleaga un format in care sa prezinte datele (de obicei, o prezen-
tare generala, urmata de un raport cronologic), pentru a-si ilustra munca intr-un
mod eficient.

Dupa ce au finalizat aceasta sarcina, cereti-le elevilor sa citeasca datele in fata
clasei. Ar trebui sa ceara feedback de la colegii lor, si, daca este necesar, sa isi
modifice lucrarea in consecinta.

Urmatorul pas consta in realizarea unui interviu imaginar cu personajul istoric
ales. Unul dintre elevi va fi intervievatorul, iar celalalt personajul. Acordati-le un
timp limita pentru realizarea interviului; de ex., aproximativ doua minute.

Interviul poate fi inregistrat (folosind aplicatii precum Garage Band, Audacity etc.)
si publicat pe pagina Podomatic, alaturi de o fotografie si orice text pe care il
gasesc relevant. Astfel, alte persoane vor putea sa il asculte si sa lase un comen-
tariu.

DE CE AVETI NEVOIE?

eProcesor de texte.

eAcces la internet.

e Fotografii in format electronic.

e Software audio (pentru informatii despre utilizarea acestuia, puteti citi activitatea
,Recital de citit” sau ,Podcasturi pentru parinti”).

eUn cont pe www.podomatic.com/.

BENEFICII EDUCATIONALE

Copiilor le place la nebunie jocul de rol! Aceasta activitate ajuta la dezvoltarea, in w

cadrul clasei, a talentului actoricesc, a stiintei de carte si a abilitailor tehnologice.
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Daca aveti nevoie sa diferentiati sarcina,
permiteti-le copiilor cu abilitati mai
reduse sa aleaga personaje istorice

mai cunoscute, deoarece cantitatea de
informatii disponibile e mai mare (adica
mai ugor de gasit).

Aceasta activitate presupune ca elevii
sa citeasca, sa ia notite si sa interpre-
teze texte provenite din multiple surse.
Pe cei carora nu le place sa citeasca,
deseori copii cu abilitati reduse, Tncura-
jati-i sa isi aleaga personaje istorice cu o
poveste dramatica, cum ar fi JFK, lulius
Cezar, deoarece li se va parea mult mai
interesant.

Pentru persoanele mai putin tehnice,
Podomatic este aur pur, deoarece nu
necesita exportarea fisierelor audio ca
mp3 / wav, descarcarea de codificatori,
fncarcarea intr-o locatie diferita si coduri
incorporate — toate acele lucruri despre
care chiar nu vreti sa stiti nimic! Insa,
pentru cei interesatj, cititi urmatoarea
@ctivitate, ,Podcasturi pentru Parinti”.

SECURITATE

Daca in interviurile create apar si elevii,
asigurati-va ca aveti permisiunea
parintilor pentru acest lucru, deoarece
oricine are acces la podcast-urile publi-
cate online.

ePublicati povesti create si citite de
elevi.

e Creati un filmulet cu tot interviul, nu
doar o varianta audio.

eInlocuiti personaje istorice cu explora-
tori.

entervievati persoane care {in scoala
in miscare, cum ar fi ingrijitoarea, un
profesor, secretara sau diriginta.

eIntervievati ,personaje” din cartile pe
care le-au citit elevii.



PODCAST PENTRU PARINTI

E mai simplu decat credeti sa faceti un podcast audio, insa are numeroase aplicatii.
Noi am folosit-o pentru dezvoltarea abilitatilor lingvistice si, Tn paralel pentru a facili-
ta imbunatatirea link-urilor catre educatia la domiciliu. Publicarea de podcasturi este
un domeniu atat de versatil, incat abilitatea de a utiliza aplicatii de editare audio
este o aptitudine cheie pentru profesori.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Va trebui sa descarcatii aplicatia Audacity, care este gratis (vezi activitatea ,Recital
de citit”).

Elevii trebuie sa pregateasca un scenariu cu stiri din ultima saptamana, prin care
sa le spuna parintilor ce-au mai facut la scoald, ce teme au primit peste weekend si
detalii i date despre orice evenimente viitoare. Puteti include si un memento cu pri-
vire la regulile scolii (faptul ca se interzice purtarea de bijuterii sau nevoia de a avea
un echipament sportiv complet la ora de educatie fizica), lucru pe care, in general,
parintii il apreciaza!

Initial (mai ales in cazul elevilor mai
mici) va trebui sa regizati crearea fisie-
rului MP3 sau chiar sa il faceti in locul
lor. Dar elevii vor fi in stare sa finalizeze
procesul fara ajutor intr-o perioada de
timp foarte scurta.

Cand sunteti pregatiti sa inregistrati varianta finald, apasati butonul de inregistrat si
faceti-le semn copiilor sa inceapa. Poate ca nu va fi un material perfect, dar sigur S EC U Rl TATE

Cereti-le elevilor sa repete scenariul Thainte de Tnregistrarea propriu-zisa. Daca
sunt foarte emotionati, faceti cateva repetitii, pentru ca elevii sa se obignuiasca sa
vorbeasca in microfon etc.

va fi adorabil! "

Inainte de inceperea lectiei, ar putea fi
La finalul inregistrarii, apasati stop. Salvati inregistrarea. Aveti grija sa selectati si util daca concepeti o lista cu lucruri per-
optiunea ,save metadata” (,Salvare metadate”). Notati informatiile in casutele co- mise si nepermise. ,Lucrurile permise”
respunzatoare. De ex., numele elevilor, data inregistrarii, etc. (nu este obligatoriu). ar putea cuprinde toate aspectele po-
A zitive, precum vorbitul clar, iar ,lucrurile
Intoarceti-va apoi din nou in meniu si selectati optiunea ,export as a wav file” (,Ex- interzise” ar putea include sa nu se faca
portare in format wav”), pe care il puteti salva pe desktop. Puteii copia fisierul pe un referinta la adrese, numere de telefon si
CD, pe un stick de memorie sau il puteti atasa la un email, ca sa il puteti impartasi adrese de email in podcast.
parintilor.

Daca vreti sa creati un podcast pe care sa il incarcati pe o pagina web (cum ar fi m

Moodle sau un blog), sau daca doriti sa il impartasiti cu persoane care utilizeaza un

Mac, de exemplu, dati click pe ,File” si alegeti ,Export as MP3” (,Exporta fisierul in o Cititi si activitatea ,Recital de citit”

format MP3”). pentru idei despre cum i puteti tine pe
parinti la curent cu privire la progrese-
le elevilor la citit.

eincepeti sa creati emisiuni de radio
D E CE AVETI N EVO I E? pre-inregistrate: elevii pot scrie un

~ scenariu, pot alege cantecele pe care
e Audacity sau alta aplicatie de inregistrat. Este posibil sa fi primit deja o astfel de doresc sa le difuzeze si sa programe-
aplicatie odata cu achizitionarea computerului. http://audacity.sourceforge.net/ ze interviuri, de exemplu, cu profeso-
download/. rul diriginte.
eUn decodificator, daca nu aveti deja unul instalat pe computer. o Cititi activitatea ,Cartea digitala de
ehttp://lame1.bunanzo.com.ar/#lamewindl. povesti” pentru idei despre cum puteti
eUn microfon extern pe care sa-l atagati la computer. Nu este absolut necesar, utiliza aplicatia Audacity pentru a scrie
daca aveti unul incorporat, insa rezultatele nu vor fi de aceeasi calitate. povesti.
- ePuneti-i pe elevi sd comenteze la
evenimente scolare, cum ar fi Ziua
Sporturilor.
B E N E F I C I I E D U CATI O NALE eFolositi-o la interviuri, indiferent de
- context.
Plusul de valoare consta in faptul ca elevii sunt incurajati sa investigheze in o Cititi povesti pentru copii mai mici
continuare posibilitatile de comunicare online. Discutati de ce aceasta modalitate si daruiti-le fisierelor claselor de la
de comunicare poate fi mai eficienta decat o scrisoare traditionala. De exemplu gradinita.
scrisorile se pierd sau se folosesc pe post de suport pentru cestile de cafea, iar e Ca proiect de Craciun, realizati o
email-urile nu! inregistrare cadou pentru cineva (cum

ar fi bunicile elevilor).
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ACTIVITATEA 37

ESTE O INSCENARE!

Aceasta aplicatie este mai sofisticata si nu a fost conceputa in mod special pentru
copii. Cu toate acestea, nu este greu de utilizat si poate fi invatata de elevi din ca-
tegoria de varstd recomandata. Realizarea de filmulete este o activitate foarte utila,
care poate fi utilizata in cadrul a numeroase materii, asa ca se merita sa invatati sa
folositi o aplicatie de editare video.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Daca nu aveti deja instalat Windows Moviemaker pe computerul dumneavoastra,
va trebui sa il descarcati de pe Internet (accesati link-ul de mai jos). Descarcarea
este gratuita.

Nota: Utilizatorii de Mac vor dispune deja de o aplicatie echivalenta (iMovie), destul
de diferita de Windows Moviemaker.

Cand sunteti pregatiti si gata sa incepeti, cereti-le elevilor sa deschida programul.
Ecranul va fi Tn mare parte alb, cu un ecran mic si negru in partea dreapta sus (aici
va rula filmul lor). Meniul se afla in partea stanga sus; aici veti vedea butoane pre-
cum file” (,fisier”), ,edit” (,editeaza”), ,view” (,vizualizeaza”) etc. Pe lateral veti dis-
pune de smecherii tehnice precum ,import” (,importa”), ,edit” (,editeaza”) si ,publish
to” (,publica pe”). In partea de jos se afla ,Storyboard”-ul (Panoul cu secvente).
Elevii vor dispune in prealabil de imagini pe care vor sa le foloseasca. Poate fi
vorba de o serie de filmulete mai scurte sau de un filmulet lung. Poate fi un material
filmat Tn timpul unei lectii de educatie fizica, sau Tn timpul unui experiment stiintific
sau in timpul unei vacante! Este alegerea lor si a dumneavoastra!

Partea cea mai complicata (care, in fond, nu e chiar atat de incalcita) consta in im-
portarea filmului. Fisierul video se va afla in una din patru locatji posibile, enumerate
pe link-urile din stanga: ,from digital video camera” (,de pe camera video digitala”)
(optiune care include si telefoanele mobile), fisierul ,video” de pe calculator, figierul
Jpictures” (,fotografii”) de pe calculator sau in figierul ,audio or music” (,audio sau
muzica”) de pe calculatorul dumneavoastra.

Accesati link-ul corect si localizati filmuletul pe care doriti sa il utilizati. Dati dublu-
click dreapta pe el si, uite-asa, in cateva secunde, ar trebui sa apara pe ecranul
principal al Windows Moviemaker.

»1rageti” clipul pe care doriti sa il folositi si agezati-l in primul chenar gol din sto-
ryboard. Daca dati click pe butonul de redare de sub ecran, in coltul din dreapta,
filmuletul ar trebui sa inceapa sa ruleze. E usor daca folositi un singur filmulet.
Pentru a folosi mai multe filmulete, ,trageti” cate unul in fiecare din chenarele goale
din ,Storyboard”. Filmul de baza este, in acest moment, aproape finalizat!

Pentru ca filmul sa para cat mai autentic, elevii vor trebui sa dea click pe optiunea
»Titles and credits” (Titluri si multumiri), aflata in partea stanga. Va sugeram doar

sa experimentati cu , Title at the beginning” (, Titlu la inceput”) si ,Credits at the end”
(,Multumiri la sfarsit”), pana elevii ajung sa cunoasca mai bine programul si procesele.
Dati click pe ,Title at the beginning” (,,Titlgl la Thceput”) si cereti-le elevilor ca n
prima caseta sa noteze numele filmului. In caseta de dedesubt isi pot nota numele.
Pentru a finaliza pasul, trebuie sa dea click pe ,,Add title” (,Adauga titlu”). Cand se
revine la ecranul principal, cereti-le elevilor sa dea din nou click pe ,Titles and cre-
dits” (, Titluri si multumiri”) si apoi pe ,Credits at the end” (,Multumiri la sfarsit”). Aici
isi pot nota numele, rolul (rolurile), etc.

Cereti-le elevilor sa apese butonul de redare pentru a urmari filmuletul complet si
pentru a se hotari daca sunt sau nu multumiti de munca lor.

Daca doriti sa impartasiti filmul si cu alte persoane, va trebui sa apasati butonul
~Export as” (,Exporta ca”) si sa selectati una dintre optiunile disponibile. Puteti
exporta video-ul catre You Tube, daca doriti sa-I aratati lumii intregi sau in format
.mov care poate fi impartasit cu parintii prin aplicatii de tipul Drop box. Daca dorifi
sa il publicati pe Moodle sau pe un blog, va trebui sa il incarcati mai intai pe You
Tube, sa selectati optiunea ,private” (,privat’) si apoi sa il distribuiti (,share”). Se

va genera un cod incorporat, pe care il puteti copia si lipi oriunde doriti. Cu ajutorul
unei aplicatii pentru blog-uri (de ex. WordPress), puteti pur si simplu sa copiati URL-
ul You Tube, fara sa mai fie nevoie de coduri incorporate.
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DE CE AVETI

NEVOIE? °

Windows Movie Maker, iMovie (pentru
Apple Mac) sau alte aplicatii asemana-
toare.

Videoclipuri de pe o camera digitala sau
un telefon. Sau puteti descarca filmulete
de pe internet.

Pentru a verifica daca aveti deja instala-
ta aplicatia Windows Movie Maker, apa-
sati butonul de Windows (in principiu,
acesta se afla in partea stanga, jos, a
ecranului) si tastati numele programului
in caseta de cautare.

Daca nu apare in fereastra alba de mai
sus, va trebui sa descarcati software-ul
de pe http://en.kioskea.net/download/

download-124-windows-movie-maker

BENEFICII

EDUCATIONALE

Plusul de valoare depinde foarte mult de
context. De exemplu, daca se utilizeaza
aplicatia Windows Moviemaker pentru

a edita, produce si publica reportaje
realizate de elevi, acest lucru aduce un
plus de profesionalism si autenticitate
competentelor lingvistice. Absolventii pot
filma si edita un documentar despre expe-
rienta lor in cadrul scolii. Acesta poate fi
inscriptionat pe un DVD si vandut pentru
a strange fonduri pentru excursia de la

\Tncheierea anului scolar.




SUGESTII

Daca dorii ca elevii sa isi imbunatateasca filmele, atunci pot modifica culoarea/
fontul titlurilor de la Tnceput si multumirilor de la sfarsit. De asemenea, pot adau-

ga efecte intre slide-uri (fade in/out) (focalizare/defocalizare) etc. sau o melodie

de fundal, sau o dublare. Pentru mai multe informatii, idei si instructiuni, accesati
urmatorul link:
http://straubroland.wordpress.com/2010/10/26/windows-movie-maker-for-teaching/

~

(Apropo, Roli Straub, creatorul acestei aplicatii, a fost unul dintre primii profesori
instruiti prin programul Taccle!)

Tn cazul Tn care elevii nu cunosc acest program, este mai bine s lucreze pe grupuri
mici. De asemenea, ar fi bine sa lucrati doar cu cateva grupuri odata. Daca tofi ele-
vii din clasa incearca sa creeze un filmulet in acelasi timp, fara ca dumneavoastra
sa detineti o experienta solida in utilizarea aplicatiei, ati putea transforma o lectie
frumoasa intr-un adevarat haos!

Veti descoperi ca Movie Maker este o aplicatie extrem de complexa, daca dorifi Va sugeram sa analizaij fiecare clip

sa stiti mai mult decéat regulile de baza descrise mai sus. Chiar se merita sa faceti video pe care elevii il descarca de pe

acest efort, deoarece realizarea de filmulete de calitate pe parcursul unor lecii, eve- internet. Daca aveti dubii cat de mici

nimente sau sarbatori poate avea un impact asupra fiecarui aspect din viata unui n privinta vreunuia, folositi doar clipuri
\elev si, in plus, ati economisi bani! video filmate de elevi.

ALTE IDEI

eFaceti o plimbare in care sa ii invatati pe elevi matematica: puneti-i sa identifice unghiuri drepte, forme lucrate in mozaic, struc-
turi fractale, tipare Tn natura, linii paralele etc. Filmati plimbarea.

eElevii se pot urca pe bancile din clasa si, cu ajutorul unei camere de filmat, pot filma, incet, anumite obiecte de la inal{ime.
Proiectati imaginile pe tabla alba si desenati conturul formelor vizualizate de sus. Discutati despre vizualizare in plan, cartografi-
ere etc. Discutati si proiectati imaginea scolii utilizdnd Google earth, apoi trasati conturul acesteia.

e Copiii pot crea un film scurt despre diverse subiecte, precum traficul, piata, animalele de pe camp, copii jucandu-se, pe care sa
le foloseasca apoi ca punct de pornire pentru o poveste.

eElevii pot face un film despre ,Cum sa...” (de exemplu ,Cum sa utilizam un raportor”, ,Cum sa cream un mozaic”, ,Cum sa pre-
sam o floare”). Dar inainte de asta, asigurati-va ca isi fac o schita a filmului.

eElevii se pot intervieva reciproc, de exemplu, despre cartea favorita si motivele pentru care o recomanda.

ePot intervieva vizitatorii scolii — de orice fel (quvernatori, autoritati locale, politisti, asistente medicale etc.)

oCreati un filmulet al alfabetului. Rugati-i pe elevii mai tineri sa deseneze literele alfabetului, folosind culori vii. Pe rand, elevii vor
ridica literele in timp ce sunt filmati rostind litera respectiva. Alti copii pot adauga alte imagini pentru a ilustra fiecare litera, de
exemplu, animale, pasari, masini, caini etc.

eFilmati o ora de educatie fizica, dans sau teatru si folositi-o ca punct de plecare pentru imbunatatiri.

eElevii pot crea un video cu activitatile lor extrascolare / scolare favorite. Aratati-le apoi parintilor in cadrul evenimentelor la care
acestia sunt invitati sau pe site-ul scolii.

e Cereti-le elevilor sa filmeze in timp ce rezolva o ghicitoare (probleme logice sau probleme pentru dezvoltarea gandirii laterale).
Observati daca explicatiile lor sunt mai clare atunci cand stiu ca sunt filmati.

oCreati un filmulet pentru a ilustra o poezie.

e Creati o reclama pentru... cartea preferata, un loc de vizitat din oras sau despre motivele pentru care oamenii ar trebui sa recicleze.

eFaceti un video progresiv, filmand cate 30 de secunde in fiecare zi, tot la cateva zile; puteti filma oua de fluture, mormoloci, etc.
Filmati mai des cand au loc schimbari. Concepeti un tabel cu progresul filmarii.

e Experimentati cu ecranul verde: filmati copii pe un fundal albastru sau verde, apoi instalati pe computer o aplicatie pentru ,ecranul
verde”. Aceasta va va permite ca, n locul fundalului albastru sau verde, sa inserati orice fundal dorifi. Astfel veti putea intervieva de
ex. poeti faimosi / Romani / oameni din alte tari! Aici puteti urmari un tutorial util in acest sens www.youtube.com/watch?v=dtFZD-
2NRMg, iar aici gasiti o aplicatie gratuita pe care sa o folositi www.123videomagic.com/download.asp (Multumiri lui A. Lydon).

eElevii mai mari pot crea filmulete despre alternarea anotimpurilor, despre schimbarile de vreme, pe care sa le prezinte elevilor
din clasele mai mici (sugerat de Simon Haughton).

eDaca aveti un robot sau orice alta jucarie cu telecomanda, folositi banda adeziva pentru a fixa camera de filmat pe robot, pentru
a inregistra calatoria acestuia (sugerat pe @debevevans22).

elnvatati copiii sa ofere indicatii. Un grup de elevi ofera indicatii catre o anumita destinatie, iar un alt grup urmeaza indicatiile si
filmeaza ruta urmata si ce fac pe parcurs.

oNu va limitati la a filma scenetele sau concertele de la scoala (desi puteti face si asta!). Luati interviuri echipei nainte si dupa
spectacol, filmati-i pe copiii in timp ce se pregatesc, momente din timpul repetitiilor, crearea decorului, a costumelor, luati intervi-
uri publicului dupa spectacol. Filmati un copil care ofera informatii din culise, cu privire la scenariu, a compozitorilor etc.

e Creati un film despre experientele din timpul unei excursii sau a unei vizite.

eFaceti un joc de rol In care elevii sunt crainici TV si prezinta stirile din scoala sau din clasa lor din ultima saptamana. (Improvizati
un ecran TV dintr-o cutie de carton).
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ECTIUNEA 2: 0.

CHESTIUNI DE EDUCATIE DIGITALA

SECURITATE, PROTECTIE, CONFIDENTIALI-
TATE S| SIGURANTA

Din experienta noastra, cel mai mare obstacol in utilizarea
activitatilor de e-learning - in special a site-urilor on-line - s-a dove-
dit a fi faptul ca profesorii sunt, in general, speriati de comunicate
de presa, avertismente ale autoritatilor locale, temeri ale parintilor
si propria lor convingere cé Internetul este populat de criminali,
agresori, de un fel sau altul. In plus, la aceasta ,paranoia” se adau-
ga si faptul ca, tanara generatie vede lucruri pe care intr-adevar nu
ar trebui s3 le vada. in acest context, este uimitor cum profesorii
doresc si chiar folosesc calculatoarele in sala de clasa, ca sa nu
mai vorbim ca se si conecteaza la Internet.

Cea mai mare parte a acestor chestiuni apartine insa titlurilor
din presa. Da, exista pericole ACOLO, pe internet, dar exista la fel
ca si pericolele care apar atunci cand copiii traverseaza o strada
aglomerata - atata doar ca traficul de pe World Wide Web este
mai aglomerat decat cel de pe un drum oarecare, si exista mult
mai putine accidente si mai putine sunt fatale. Acesta este un lucru
bun de care merita sa ne reamintim. La fel ca si traversarea strazii,
avem datoria sa-i invatam pe copii cum sa foloseasca Internetul
in conditii de siguranta si in mod eficient iar acest lucru este foarte
greu daca nu-i lasam sa o faca!

De fapt, in ceea ce priveste siguranta on-line, cea mai mare
problema este ca internetul este plin de oameni care doresc sa
faca bani. Copiii sunt importanti in calitate de consumatori si pot
oferi fara sa vrea, tot felul de date care pot fi ulterior vandute. Dar
acest tip de pericole nu este cel care apare prima oara in mintea
unui actor educational.

Orice invatator / profesor trebuie sa inteleaga cateva lucruri de
baza despre calculatoare Tnainte de a incepe sa se gandeasca la
modalitati de a mentine elevii in conditii de siguranta atunci cand
sunt prezenti online. In special, trebuie sa inteleaga unele lucruri
de baza despre securitate, protectie, intimitate / confidentialitate
/ anominimitate si siguranta si diferentele dintre ele. Noi folosim
acesti termeni in mod specific si distinct si de aceea credem ca
diferentele sunt importante. Altii le pot utiliza Th mod diferit.

SECURITATE

Tn primul rand, calculatoarele pe care elevii le folosesc in scoala
sunt iIn mod sigur conectate la un server local - acesta fiind un alt
calculator care ,sta” intre cele din sala de clasa si lumea exteri-
oara. Acest server poate fi amplasat in scoala sau poate fi in alta
parte, de exemplu, in departamentul tehnic al unei autoritati locale
(casa Corpului Didactic / Inspectoratul Scolar) sau intr-o companie
privaté care ofera acest serviciu scolii.

Oriunde s-ar afla acest server el va fi intretinut de catre un teh-
nician IT sau chiar de un intreg departament, a caror sarcina este
de a proteja sistemul si sa-1 asigure. Orice software care ruleaza
pe acel server, orice site care se acceseaza si oricine foloseste
resursele serverului reprezintd un potential pericol care ameninta
securitatea sa. In lumea ideald a departamentelor IT, serverele
ar trebui sa nu aibe nici un contact cu alt calculator si/sau utiliza-
tori. Acest lucru este intotdeauna punctul lor de vedere. Amintiti-va
acest fapt!

Personalul unui departament IT este programat pentru a spune
,NU” la aproape orice, ca ulterior sa negocieze. In cea mai mare
parte a timpului, atuul lor este de a spune ,Nu! Este o problema
de securitate ,,, [asand profesorul care a pus intrebarea convins
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ca, indiferent de cererea sa, ceva teribil se va intdmpla elevilor
sai. Cu toate acestea, de cele mai multe ori, ceea ce tehnicienii IT
inteleg prin ceea ce ati cerut, este de fapt o amenintare la adresa
securitatii sistemului si NU a sigurantei elevilor.

Genul de lucruri pentru care acestia isi fac griji sunt in gene-
ral virusi, viermi, roboti sau atacuri de tip phishing (da, exista o
lume intreaga de vietati tehnologice care (con)vietuiesc printre
biti si baiti). Chiar daca va fi atat de mult trafic, incat sa inghita
intreaga latime de banda si sistemul sa riste s& se prabuseasca
(ce-ar fi daca fiecare utilizator ar descarca un film de lung metraj
in acelasi timp); chiar daca sistemul ar fi sugrumat de mesaje ne-
dorite, nesolicitate (spam) sau de comentarii nemoderate ce ajung
sa ,infunde” serverul; chiar daca persoane neautorizate patrund in
sistem si folosesc diverse metode de a ocoli protocoalele de secu-
ritate sau Tncarca programe ce produc daune sistemului, acestea
nu sunt altceva decat preocupari destul de rezonabile din punct de
vedere IT. Dar ele au prea putin de-a face cu siguranta copiilor -
ceea ce constituie punctul dvs. major de interes(e).

Sa luam ca exemplu Skype. O multime de departamente IT
refuze sa sprijine profesorii prin descarcarea, instalarea si rularea
Skype pe calculatoarele scolii. Aceasta este o chestiune de nein-
teles, in contextul in care aplicatia si-a dovedit potentialul educa-
tional, fiind un instrument cu adevarat minunat in sala de clasa.
,Politia IT” va va spune ca reprezintd un ,risc de securitate”. Veti
crede ca elevii vor fi in pericol si veti decide, probabil, s& nu mai
insistati. Ceea ce inseamna cu adevarat este ca Skype (care ru-
leaza pe Internet, dar nu web) utilizeaza un ,port” diferit si acest
lucru are implicatii pentru modul in care este configurat serverul,
modul in care ruleaza firewall-ul s.a.m.d. De asemenea, tehnicie-
nii sunt Tngrijorati de faptul ca daca fiecare elev din scoala va dori
sa trimita e-mailuri sau sa aiba conversatii Skype in acelasi timp
intregul sistem va intra in colaps.

De-a lungul anilor s-au inregistrat o serie de dezbateri despre
riscurile pe care Skype le ridica securitatii IT. S-a dovedit insa ca
Skype este un instrument de comunicare si colaborare sigur si efi-
cient. Mai ales pentru dvs., ca profesori, acest argument trebuie sa
primeze. Intr-o scoalé primara, probabil se va utiliza doar o adresa
Skype (cont) sau, poate, una pentru fiecare clasa. Singura persoa-
na care utilizeaza contul va fi insa profesorul. Apelantii aleatorii pe
Skype sunt putini si rari si oricum trebuie sa fie ,acceptati” Tnainte
de a ,suna” sau lasa un mesaj - deci nu vor fi vazuti de catre copii.

Tn afara de interzicerea anumitor aplicatii si site-uri pentru mo-
tivele deja mentionate, departamentele IT creaza, de asemenea,
firewall-uri care dicteaza ce site-uri sunt permise si care sunt in-
terzise din cauza continutului (ofensator, rasist, denigrator etc.).
Uneori, aceasta ,decizie” se face automat prin instalarea software-
ului care detecteaza, de exemplu, imagini care au mai mult de un
anumit procent de tone de ,carne” sau site-uri care contin anumite
cuvinte (colegii nostri care lucreaza in domeniul educatiei adultilor
sunt exasperati de acest automatism). Uneori decizia este luata
de catre persoanele care lucreaza in departamentul IT ce merg pe
principiul de a permite accesul la cat mai putine site-uri ca ulterior
sa adduge altele la cerere. Ca si experienta personala mentionam
ca am avut o perioada de trei saptamani de asteptare, timp in care
departamentul IT a analizat daca am putea accesa sau nu site-ul
BBC Educatie; si aceste povesti sunt mult prea comune/banale.

in timp ce aceasta abordare poate parea in avantajul elevilor
de a-i sti ,in conditii de sigurantd”, are propriile sale pericole, pe
de o parte pentru ca impiedica accesul copiilor de la invatare prin
blocarea anumitor site-uri si, pe de alta parte, pe profesorii lor



tinandu-i departe de oportunitati de predare-invatare inovatoare.
De asemenea, impiedica copiii sa invete despre pericolele online
- imaginati-va un copil care nu a fost invatat sa traverseze strada
dintr-o data este pus sa traverseze o autostrada.

Luati pozitie! Ceea ce elevii pot sau nu pot accesa ar trebui sa
depinda de aprecierea profesionala a educatorului. Este de neac-
ceptat faptul ca un firewall sa blocheze imagini cu statuia Venus
al lui Botticelli pe motiv ca are prea putine haine si astfel lectia de
arta este compromisa. Sau sa nu fie afisate imagini cu stomacul
unei femei gravide, ca parte a lectiei de educatie pentru sanata-
te. (Apropo, ambele exemple s-au intdmplat de fapt!) Am auzit de
atatea ori oameni spunand: ,,Chiar daca exista doar un risc mic, nu
merita sa te complici!” Ei bine, da, dar noi nu incercam sa invatam
copii sa inoate pe uscat, deoarece exista riscul sa se inece intr-un
bazin de not cu apa de 30 de cm. Cu siguranta ca rationamentul
este ca noi ii invatam sa inoate, in conditii atent supravegheate, in
mediu controlat, intr-un bazin, in scopul de a mentine conditii de
siguranta adecvate scopului nostru!

Experienta a demonstrat de atatea ori, ca cel mai mare risc
pentru siguranta copiilor, (fie in apa sau pe net sau la trecerea
strazii) este ignoranta - a nu recunoaste adevaratul pericol, a nu
stii cum sa-| eviti sau s& nu fi echipat corespunzator pentru a-i face
fata, inainte ca acesta sa escaladeze.

Daca ,securitatea” se refera in general la sistemele informatice,
care sunt atunci ingrijorarile / temerile profesorului? Asa cum am
mentionat anterior, am Tmpartit aceasta parte in sectiuni despre
,sigurantd”, ,confidentialitate” si ,protectie”. Aceasta nu este o de-
falcare pe criterii tehnice si, desi anumite persoane s-ar putea sa

nu faca distinctie intre ele, credem ca isi va dovedi utilitatea.
PROTECTIE

Toate cadrele didactice au datoria de a proteja copiii aflati in
grija lor, la scoala sau Tn cadrul unor activitati desfasurate in afa-
ra zidurilor unitatii de invatamant. Astfel, ca profesor, daca sunteti
responsabil pentru elevi atunci cand folosesc dispozitive digita-
le, trebuie sa luati masurile necesare pentru a preintdmpina ca
acestia sa se raneasca in timpul utilizarii lor.

Primul lucru pe care il vom discuta este echipamentul fizic (par-
tea de hardware). Calculatoare in sine nu sunt daunatoare. Pana
si copiii mici daca Tsi baga degetele in locuri goale de pe carca-
sa unui calculator, nu se vor afla in pericol fizic iminent (exceptie
cablurile / fantele de curent electric). O problema mai grava ni se
pare aceea a nesupravegherii copiilor in sala de clasa dotata cu
un calculator, in timpul pauzelor. De aceea insistam ca nici un
computer sa nu fie folosit in absenta profesorului.

Propunerea noastra este ca, in clasele primare, invatatorul sa
paroleze calculatoarele existente cu aceiasi parola si sa nu o di-
vulge nimanui (cu exceptia unei terte persoane in cazul in care se
imbolnéveste, de exemplu si trebuie sa fie suplinit sau daca sala
de clasa primeste temporar o altd destinatie). Inainte de a incepe
ora este nevoie sa porniti voi insiva calculatoarele, sa introduceti
parola si sa va asigurati ca toate echipamentele sunt functionale.
In cele mai multe scoli nu existd un numar foarte mare de calcu-
latoare (de obicei cate unul la catedra), asa ca va puteti declara
norocosi deoarece aceastd sarcinad nu este una impovaratoare.
Regulile se schimba insa in cazul in care calculatoarele apartin
unei retele sau daca veti utiliza un alt calculator decét cel din sala
voastra de clasa (de exemplu mergeti cu copiii in laboratorul de
informatica al scolii, cazul cel mai des intalnit). Va sugeram ca, la
sfarsitul lectiei sa va asigurati ca toti copiii s-au deconectat si au
inchis corect sesiunile de lucru. De asemenea, va recomandam
sa schimbati parola periodic: copiii au un talent natural in a o ghici.

Feriti-va de ecranele goale si fiti atent la copiii care va spun ca
s-au deconectat si nu este nevoie sa fie verificati. In cazul in care
existd un ecran gol cu ,purici”, apasati pe bara de spatiu pentru
a va asigura de faptul ca nu aveti un calculator ,somnoros”, in
asteptarea incheierii sesiunii de lucru.

Camerele digitale si cele video care nu se conecteaza direct la
Internet sunt relativ sigure. Singurul lucru la care sa fiti mai atenti
este pauza: copiii nu pot fi intotdeauna supravegheati. Nu este
cazul copiilor de varsta mica, dar uneori devine tentant sa ii [lasam
pe cei mai maricei sa foloseasca singuri camera (foto sau video)
pentru un proiect. Daca va decideti sa faceti acest lucru atunci
va trebui sa fiti vigilenti si sa nu uitati sa le explicati copiilor ca nu
trebuie sa-si filmeze colegii in toalete sau la vestiare. Copiii se
plictisesc, de regula, foarte repede, mai ales dupa ce ati terminat
de facut toate sarcinile impuse de activitatea propusa. Intre timp
s-ar putea sa va confruntati si cu vizite ale parintilor, mai mult sau
mai putin intelegatori. De aceea, va recomandam prudenta maxi-
ma si o buna planificare in timp atunci cand va decideti sa folositi
aparatele cu copiii de varsta mica.

Este cam la fel si cu utilizarea de mijloace audio: prima data
cand copiii se joaca cu microfoanele si inregistreaza digital s-ar
putea sa fiti asaltat de plangeri de genul ,Doamna, Petrica a spus
un cuvant urat!” Gestionarea unor astfel de evenimente o veti face
probabil in propria maniera. Si, de obicei, ele dispar foarte repede.
Vestea buna este ca puteti trece foarte usor peste astfel de inci-
dente (chiar daca persista si copiii se antreneaza unul pe celalalt).

LUCRUL ONLINE

O data ce permiteti copiilor accesul la Internet inevitabil exista
riscul ca ei sa ,dea” de necazuri. Pe de alta parte, acelasi lucru
este valabil si atunci cand Ti lasati s& se joace afara, in curte. Si,
probabil, ca riscul este mai mare pe terenul de joaca. Poate parea
ca suntem nepasatori, dar suntem convinsi ca trebuie sa privim
lucrurile (riscul) in perspectiva.

Exista cateva reguli de baza:

1. Decideti ce anume pot (sau nu pot) elevii dumneavoastra sa
acceseze pe Internet. Acest lucru ar putea fi stipulat in politica
scolii sau puteti face apel la propriul rationament profesional.
Stabiliti-va limitele personale cu strictete.

2. Daca aveti posibilitatea de a alege intre utilizarea unui
software on-line sau a unuia pe care sa il descarcati pentru
a-l instala local, optati pentru cel din urma, chiar daca aceasta
inseamna ca trebuie sa-l instalati pe fiecare calculator. Daca
aveti o retea, acest lucru se face mai usor dar, cel mai proba-
bil, ca responsabilii din cadrul departamentului de informatiza-
re nu va vor permite sa instalati nici un software singuri, ceea
ce se poate constitui atat in dezavantaj cat si intr-un avantaj.
Pe de alta parte, exista mult mai multe lucruri gratuite on-line
atéat de potrivite actului didactic (continutului educational), pe
care merita sa le luati in considerare.

3. Daca utilizati un software on-line cu o tabla interactiva (smart
board), atunci aveti nevoie doar sa configurati un cont. Si,
bineinteles, ca pe masura ce va pregatiti lectia, veti verifica
site-urile incluse / alte resurse, pentru a va asigura ca atunci
cand se face clic pe un link copiii nu sunt condusi intr-o locatie
virtuald unde nu dorim sa ajunga. Un lucru care nu trebu-
ie scapat din vedere este faptul ca, cele mai multe site-uri
gratuite, cum ar fi YouTube, fac bani din reclame. Acestea
sunt Tn continua schimbare. Si, desi cele mai multe site-uri
adapteaza continutul lor pentru copii, fiind responsabili de
anunturile pe care le efectueaza, alte site-uri nu sunt preocu-
pate de siguranta celor mici si este indicat sa le utilizati mai
putin. Asadar, inainte de a incepe lectia, faceti o o verificare
de ultim moment pentru site-ul/urile pe care aveti de gand sa
le utilizati - asta doar Tn cazul in care va multumiti sa explicati
ca ceea ce vad copiii nu este decat publicitate ... ceea ce ar fi,
sa recunoastem, un pic cam ciudat!

4. Cel mai probabil in cadrul scolii, veti avea un sistem puter-
nic de protectie (firewall). Daca nu, veti avea totusi nevoie
de un fel de ,bona” digital&d, un program filtru care blocheaza
continut neadecvat Thainte de a fi vizualizat. In caz contrar,
puteti ajusta setéarile motorului de cautare sau browser-ului pe
care il folositi pentru a adapta filtrele de siguranta (cel putin la
nivel de editare imagini nerecomandate).
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5. Nu n ultimul rAnd asigurati-va ca aveti instalat pe sistem(e)
un software anti-virus si antispyware - chiar daca acestea pot
incetini computerul dumneavoastra.

6. Conturi, nume de utilizatori, adrese de e-mail si parole!

Tn cazul in care elevii vor desfasura activitati on-line, dar nu au
nevoie sa comunice intre ei virtual, atunci preferinta noastra se
indreapta spre configurarea unui singur cont de catre profesor, pe
care sa-l foloseasca intreaga clasa. Aceasta inseamna ca toata lu-
mea foloseste acelasi cont. Cu alte cuvinte fie conectati dvs. toate
statiile existente in sala de clasa, fie ii [asati pe copii sa faca acest
lucru, in acest caz le dati numele de utilizator si parola.

(Copiii vor spune mereu copiilor din alte clase care este parola
- dar aceasta nu ar trebui sa fie o problema reala, atata timp cat
se acceseaza doar o aplicatie pe care ati selectat-o pentru activi-
tatea in cauza. Pe de alta parte, daca doriti sa evitati acest lucru,
puteti stabili un fel de parola ,oficiald” care sa ii faca pe copii sa se
simta speciali/importanti - de exemplu DoarClasa5. Nu trebuie sa
generalizdm si nici s& cream parole sofisticate, pentru c& uneori
si 0 parola simpla, ca de exemplu cuvantul ,ciocolata”, s-ar putea
sa nu fie folosita atata vreme cét le explicam copiilor importanta
stabilirii acesteia).

Dezavantajul major al ,contului unic” consta in faptul ca o mare
parte din site-urile gratuite pot impune restrictii cu privire la datele
care pot fi stocate intr-un singur cont sau la numarul de utilizari
fara a face actualizari catre un cont platit. Daca veti folosi contul
cu toata clasa s-ar putea sa intdmpinati probleme mult mai repede
decét va ganditi. De asemenea, in mod evident, adoptarea unui
cont unic per clasa nu este o solutie fiabila daca doriti ca elevii sa
comunice intre ei prin e-mail, Skype sau Twitter.

Practic o a treia solutie ar fi aceea de a lasa fiecare elev sa-si
creeze un cont pentru utilizarea software-ului on-line. Intre noi am
discutat de nenumarate ori cum este mai bine sa procedam cu
privire la posibilitatea de a permite elevilor sa isi aleaga singuri
numele de utilizator si parolele si daca acestea ar trebui sa fie
pastrate Th mod privat. In timp ce intelegem preocuparile de ordin
etic care apar - cu copiii mai mari se pot purta discutii - principalul
motiv pentru a cunoaste numele de utilizator si parolele elevilor
din ciclul primar este nu numai ca este mai sigur, dar, de aseme-
nea, ca acestia au tendinta de le uita. (Aproape) Intotdeauna. Un
alt lucru care il puteti face este sa le stabiliti dvs. un nume usor
de retinut (de exemplu NicClasa4) si sa le cereti sa foloseasca
aceeasi parola, pe care o scrieti pe tabla. Cei mai multi copii de
varsta primara vor accepta acest lucru cu usurinta.

Pe de alta parte, exista aplicatii online care permit sa setati con-
turi doar daca sunt legate de o adresa de e-mail unica. Un mod de a
face aceasta intr-o maniera relativ usoara este, asa cum am vazut
anterior, de a configura contul de email folosind o combinatie a nu-
melui dvs., a clasei, o abreviere a scolii precum si initialele elevilor.

De exemplu: clasa4_Sc19_PopAna@gmail.com

Apoi, alocati parolele dintr-o lista si pastrati o copie. Dezavan-
tajul pentru o astfel de autentificare in mediul virtual (indiferent de
aplicatie) este aceea ca elevii nu vor avea satisfactia de a-si vedea
numele online atunci cand creaza continut digital.

O alternativa ar fi aceea de a utiliza software-uri care sa va
permita posibilitatea unor setari de confidentialitate mai complexe
(vezi mai jos).

Nu in ultimul rand, daca va decideti sa desfasurati una din
activitatile mentionate in aceasta carte, de exemplu, ,Jocul de rol
pe Twitter”, atunci este indicat s lasati elevii sa isi stabileasca sin-
guri numele de utilizator. Cu toate acestea, le puteti aloca o parola
dintr-o lista special conceputa sau sa le cereti sa utilizeze aceeasi
parola! In aceste cazuri, optam pentru inchiderea conturilor de in-
data ce s-a terminat activitatea.

Daca toate acestea vi se par severe, amintiti-va doar ca in timp
ce copiii sunt in sala de clasa, ei se afla sub supravegherea dvs. si
ca puteti face judecati profesionale personale cu privire la modul
de a i proteja - mai ales la varste fragede. Si nu uitati ca parintii
sunt in permanenta vigilenti si preocupati de siguranta odraselelor.
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7. Discutati despre reguli de baza cu clasa si scrieti-le pe pere-
te. De exemplu, unele ar putea fi derivate din cele discutate
anterior, cum ar fi: ,Nu schimbati niciodata parola daca nu vi
se spune sa faceti acest lucru de catre un profesor”. De ase-
menea, poate doriti sa includeti si alte reguli: ,Nu spuneti nimic
jignitor la adresa altor persoane atunci cand sunteti on-line”,
,Fiti politicosi!”, ,Nu postati fotografii daca nu aveti permisiu-
nea celor din imagine/a parintilor”, ,Nu comunicati cu persoa-
ne necunoscute decét la indicatia profesorului”,,Nu folositi un
nume (de utilizator / propriu) decat atunci cand profesorul este
de acord” etc.

8.Efectuati controale in mod sistematic - acest lucru nu in-
seamna ca va transformati in detectivi, ci este pentru protectia
copiilor. Incepeti prin a verifica setarile browser-ului pe care il
utilizati - asigurati-va ca acesta este setat pentru a salva tot
istoricul de navigare. Puteti face, de obicei, acest lucru prin
a merge la ,preferintele” programului dvs. de navigare. De
exemplu pentru Google Chrome urmati pasii: Personalizati
si controlati Google Chrome - Istoric. Verificati istoricul de
navigare dupa fiecare activitate. In afara de faptul ca veti sti
pe unde ,s-au plimbat” elevii dvs. (adica nu au accesat site-uri
,nedorite”), puteti avea o privire de ansamblu despre modul in
care acestia au abordat sarcinile de lucru, parcurgand lista de
site-uri pe care le-au vizitat. Explicati-le copiilor ca intotdeauna
veti face acest lucru, si aceasta nu pentru ca nu aveti increde-
re in ei, ci pentru ca doriti sa-i stiti in siguranta in periplul lor
virtual.

9. Nu va amagiti! - se spune ca, in medie, un copil acceseaza
intentionat pentru prima data un site cu continut pornografic
la varsta de opt ani. Si, pana cand implinesc noua ani, 1 din
3 copii va avea cont pe o retea de socializare. Copiii pot fi
hartuiti la orice varsta si sa nu uitam ca agresiunile de orice
fel nu au fost inventate pe Internet! Acest lucru nu diminueaza
n nici un fel gravitatea acestor fapte, ci dimpotriva. Ceea ce
trebuie sa observam este faptul ca interzicerea accesului la in-
ternet nu este in mod clar un lucru pe care sa-| facem si poate
ca ar trebui sa investim mai mult timp in educarea copiilor cu
privire la utilizarea responsabila a web-ului decat in incercarea
de a construi blocade de acces in lumea virtuala!

CONFIDENTIALITATE

De fiecare data céand utilizati telefonul mobil, accesati Internet-
ul sau va logati pe un site web lasati ,urme” de informatii, asa
numitele ,urme digitale”. Acesti pasi sunt formati din date cu ca-
racter personal, cum ar fi cele introduse in cadrul sesiunilor de
autentificare (log-in si log-out), site-urile vizitate, continutul creat
sau accesat, e-mailurile trimise si primite, mesajele de chat si, cel
mai recent, chiar pozitia / localizarea geografica a utilizatorului.
Suma acestor informatii reprezintd amprenta voastra digitala. In
mod evident, cu cat este mai mare prezenta dvs. on-line, cu atat
mai mare este si urma lasata. in Romania, marea majoritate a
tinerilor care utilizeaza Internetul nu este constientd de protectia
datelor personale.

Cu cét elevii au o varsta mai mica cu atat amprenta lor digitala
este mai vizibila, oricum mult mai mica decat a unui adolescent.
Cu toate acestea, de indata ce ei incep sa utilizeze aplicatii on-
line - chiar si o simpla cautare pe web - amprenta lor digitala se
mareste rapid. Spre deosebire de urmele de rand, acestea nu pot
fi sterse in totalitate.

Este posibil sa doriti sa discutati despre implicatiile acestui lu-
cru cu elevii mai mari. Chiar doresc ei cu adevarat ca viitorii anga-
jatori / tutorii universitari / bunicii lor / de ce nu, chiar copiii lor, etc
sa ii vada mai tarziu in fotografii sau clipuri video facand lucruri
stupide?

O modalitate de a reduce aceste efecte, daca nu chiar elimi-
narea lor, este sa va asigurati ca intelegeti si stiti sa utilizati Tn
mod corect aplicatile (de exemplu setarea diferitelor optiuni
de confidentialitate). In marea lor majoritate, setarile de
confidentialitate va permit sa decideti asupra unor chestiuni pre-
cum ce fel de informatii aveti de gand sa partajati/sa le faceti pu-



blice, cui veti permite accesul la datele dvs., pe cine aveti de gand
sa blocati, cine sa va fie ,prieten”, si asa mai departe. Inainte de
a utiliza orice software, cititi declaratia de confidentialitate si, daca
nu sunteti de acord cu ea, incercati sa gasiti aplicatii similare, care
nu solicita informatii personale pe care nu doriti sa le furnizati.

in sala de clas& aceast chestiune se poate dovedi inselatoare,
amdgitoare. Parerea noastra este ca elevii mai tineri nu ar trebui
sa publice nici un continut ce poate fi accesat de catre persoane
necunoscute. Din punctul nostru de vedere, acest lucru contribuie
in mare masura la a-i proteja de comentarii rautacioase, uneori
chiar bolnavicioase. Am avut odata un grup de copii de 7-8 ani
care au realizat un ,spot TV”. Copiii au filmat reclama si au pus-o
pe You Tube. Desi majoritatea comentariilor primite au fost foarte
pozitive, au existat insa cateva persoane care au facut remarci
foarte critice, intr-o maniera anume proiectata sa le faca rau.

Tn termeni de protectie a datelor private, este bine sa le spuneti
copiilor sa nu divulge nicio informatie personala si nici sa furni-
zeze informatii cu privire la alte persoane - cum ar fi parintii lor.
Discutati cu ei ce inseamna de fapt o ,informatie personala” (de
exemplu, numele real, adresa de domiciliu, numarul de telefon,
adresa de e-mail etc.). De asemenea, spuneti-le sa nu raspunda
la intrebari cum ar fi ,Ce meserie / profesie are tatal tau?” (este o
intrebare capcana prin care se culeg informatii despre veniturile
familiei) sau chiar ,Ce fel de animale de companie ai?” (nu putem
uita cum timp de 6 luni am fost bombardati cu mesaje nesolicitate
despre mancare pentru iepuri!). O idee buna este sa vizitati dvs.
unele site-uri pentru copii si sa acordati o atentie deosebita daca
se colecteaza orice tip de informatii pentru a le pune pe ,lista nea-
gra a site-urilor”.

Nu permiteti niciodata copiilor din clasele primare sa descarce
si sa instaleze aplicatii - mai ales jocuri gratuite. Anumite aplicatii
on-line au cod ,malware” incorporat - acesta este un program rau
intentionat (software malitios) care acceseaza computerul atunci
cand descarcati aplicatii si, produce daune, cum ar fi colectarea
de informatii cu caracter personal. Una dintre cele mai mari pro-
bleme care rezulta din relaxarea protectiei, nu este atat de mult o
amenintare directa pentru elev, cat pentru computerul personal,
care va fi bombardat cu mesaje de tip spam si/sau publicitare, iar
datele cu caracter personal colectate pot fi oferite spre vanzare
celor interesati.

Tn cele din urma, fiti foarte atent cu propria intimitate. Autoritatile
scolare (prea putin parintii) privesc cu scepticism si, uneori, nici nu
admit s& aveti fotografii postate online care va infatiseaza in ipos-
taze mai putin decente (de exemplu dupa o noapte de betie sau
mai rau). In 2012, un profesor din Marea Britanie, a fost concediat
dupa ce conducerea institutiei de invatdmant a luat la cunostinta
de existenta unor astfel de fotografii. Desi a existat un proces, in
care s-au implicat cativa avocati ce au sustinut ferm cazul ,abatere
profesionald fata de libertate personald”, indiferent de rezultatul
obtinut sau sentimentele personale, credeti ca merita o astfel de
durere de cap? Sau chiar vreti sa va confrunte o clasa de copii de
10 ani care au vazut poze cu dvs. topless?

Apropo: chiar daca nu toti, o buna parte dintre directorii de scoli
efectueaza periodic cautari pe Google si alte motoare de cautare
dupa numele unitatilor scolare pentru a vedea ce informatii sunt
disponibile online. Este o practica destul de comuna (si dealtfel
utilal) in a depista informatii neoficiale care se vehiculeaza des-
pre profesori, elevi sau scoala. Ulterior, cadrele didactice pot folosi
aceste site-uri pentru lua la cunostinta despre eventuale conflicte,
elevi cu probleme, nemultumiri ale parintilor etc.

SIGURANTA PE INTERNET

Toate punctele de mai sus se refera in mod direct atat la
protectia online a copiilor in sala de clasa in timp ce acestia se
afla in grija dvs. cat si la propria siguranta. Cu toate acestea, unii
dintre dvs. ar putea sustine ca activitatile desfasurate de copii aca-
sa, pe calculatoarele personale, nu au nimic de-a face cu dvs., pe
cand altii ar putea lua pozitie si argumenta ca, la fel ca si in cazul
sigurantei rutiere, este de datoria noastra sa-i invatam pe cei mici
reguli de buna purtare online. In mod asemanator, unele scoli vor
integra Tn curriculum, in mod curent, notiuni de siguranta online,
pe cand altele vor ocoli acest subiect. Oricare ar fi parerea dvs.,
aceasta carte este despre e-learning pentru profesori, si nu des-
pre siguranta online a copiilor. Existd multe organisme dedicate
acestui subiect si mii de site-uri unde puteti gasi resurse valoroa-
se, programe de invatamant, exemple de bune practici si multe
altele. Prin urmare, nu ne propunem sa ne ocupam in mod special
de acest lucru, ci vom oferi cateva site-uri pe care le-am folosit si
pe care le gasim utile gestionarii acestui subiect.

Common Sense Media este unul dintre cele mai bune site-uri cu
care incep recomandarile noastre. Este un site dedicat sigurantei
pe internet, dar in afara faptului ca ofera indicatii si recomandari
pentru parinti si copii, pune la dispozitia celor interesati o gama lar-
ga de aplicatii ,sigure”, precum si un newsletter saptamanal (www.
commonsensemedia.org).

BBC Learning Zone pune la dispozitie, de asemenea, o serie
de materiale calitative. Informatii asemanatoare puteti gasi si pe
canalul asociat CBBC channel (www.bbc.co.uk/cbbc/topics/stay-
safe).

Tuturor copiilor cu varste intre 2 si 6 ani li se ofera acces gra-
tuit pentru Superclubs. Acest site are de fapt toate caracteristicile
unei retele sociale sigure pentru copii, in cadrul careia acestia pot
sa-si creeze propriile pagini web, pot lua parte la concursuri sau
pot comunica intre ei folosind mesajele electronice. Nu trebuie sa
va preocupe foarte mult siguranta deoarece site-ul este ,pazit” in
permanentd de catre mediatori, intermediari care se afla tot timpul
online pentru a ajuta si a oferi indicatii tuturor celor care au nevoie
(www.superclubsplus.com).

Think U Know - contine sfaturi pentru cum sa fii in siguranta
pe Internet pentru copii si adolescenti cu varste intre 5 si 16 ani,
parinti si profesori. Acest site este intretinut de catre CEOP - The
Child Exploitation and Online Protection Centre (www.thinkuknow.
c0.uk)

Kidsmart - Un program ce a castigat competitia legata de
sigranta online a copiilor (www.kidsmart.org.uk/).

Know IT All - multe sfaturi utile pentru a fii in siguranta atat dvs.
cat si elevii dvs. (www.childnet-int.org/kia/).

Kidscape - O organizatie care militeaza impotriva victimizarii si
agresiunii de orice fel asupra copiilor (www.kidscape.org.uk).

Pentru resurse in limba roména va propunem sa accesati ur-
matoarele locatii:

Sigur.info - pune la dispozitia publicului larg informatii, resurse
si unelte necesare pentru crearea unui mediu mai sigur si mai res-
ponsabil pe Internet (http://www.sigur.info/).

Focus Internet Hotline - descrie situatii potential periculoase si

prezinta diverse tipuri de continut ilegal sau daunator, de pe Inter-
net, care trebuie raportate (http://www.safernet.ro/).

in cele din urma, v& propunem o activitate pe care am gésit-o
utila. Speram sa o incercati cu elevii din clasele de gimnaziu.
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ACTIVITATEA 38

INVIZIBIL VIRTUAL?

Aceasta activitate se refera la cunoasterea de catre elevi a chestiunilor de baza in
ceea ce priveste utilizarea internetului in mod corespunzator. Unele probleme si
procese au fost simplificate pentru a ajuta intelegerea notiunilor predate in cadrul
lectiei, dar scenariile prezentate sunt corecte si realiste. In cazul unui comportament
inadecvat, elevii sunt expusi potentialelor pericole online si suportd consecintele.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Cititi elevilor urmatorul scenariu:

Carla are 13 ani. leri a avut o zi proasta la scoald, ea si prietenii ei au avut mici
discultii in contradictoriu cu alte fete din scoala. Celelalte fete au ironizat-o si au
glumit pe seama hainelor purtate de ea la discoteca scolii. O fata, in mod special, a
fost foarte crudéd cu Carla. Asadar, cand a ajuns acasd, Carla si-a creat un nou cont
de e-mail si a trimis un mesaj foarte urét fetelor care si-au batut joc de ea. Astazi,
ea isi regreta gestul. Ce ar trebui sa faca Carla?

Grupati elevii si spuneti-le ca trebuie sa decida ce ar trebui Carla sa faca, alegand
una din urmatoarele trei variante. Atentie! Doar o varianta este permisa!

A) Carla marturiseste. Ea va spune colegelor, profesorilor si/ sau parintilor
ce a facut.

B) Carla se va duce acasa si in aceiagi seara va trimite un e-mail fetelelor in
care isi va cere iertare pentru primul mesaj.

C) Carla nu va intreprinde nicio actiune. Ea si-a creat un nou cont de e-mail
la urma urmei, astfel incat nimeni din lume nu va sti ca ar fi trimis un mesaj
denigrator.

Discutati rapid pe marginea primei variante. incercati sa schitati posibilele
consecinte: Carla poate fi pedepsita, dar faptul ca a marturisit imediat va fi probabil
luat in considerare atat de catre scoala cét si de parintii ei. Ati putea cere elevilor sa
isi noteze ideile folosind o aplicatie de harti cognitive (mindmapping).

Treceti la al doilea scenariu. intrebati elevii ce cred ca s-ar putea intdmpla. Aceas-
ta varianta poate conduce la consecinte asa cum am vazut la punctul A (mai sus)
sau la cele care deriva din punctul C (de mai jos). Pentru moment, concentrati-va
atentia pe premisa ca fetele, fie spun profesorilor din scoala (astfel incat rezultatul
ar fi similar cu A), fie riposteaza prin trimiterea de email-uri abuzive expeditorului.
Discutati ideea de represalii si ce s-ar putea intampla atat cu Carla cat si cu celelal-
te fete.

Pentru cei care au ales varianta C (dar si pentru cei care nu au ales aceasta
optiune, spuneti-le ca ati vrea sa discute, sa dezbata scenariul si sa ajunga la o
concluzie - logica, doar asa, din curiozitate), cititi partea a doua a scenariului:

In seara cand Carla a trimis acel e-mail urét, Amy, una dintre fetele care l-au primit,
a devenit destul de speriata. Ea nu stia cine a trimis mesajul si s-a ingrijorat de fap-
tul ca ar putea fi un strain. E-mail-ul a fost foarte personal si foarte crud, dar nu au
existat indicii cu privire la persoana care I-a trimis. Ea a decis sé& le spuné parintilor
ei despre asta.

Intrebati elevii ce cred ei ca s-ar putea intdmpla acum. Unii vor stii exact ce se va
intdmpla, dar nu resping si nici nu confirma vreo idee. Cereti insa ca toti elevii sa Tsi
expuna parerile. Daca vreti sa fiti deosebit de creativ, ati putea petrece restul lectiei
cerand grupurilor de elevi sa scrie ei ultima parte a scenariului ales inainte de a-si
impartasi ideile cu clasa. Ati putea citi apoi scenariile finale in lectia urmatoare. n
caz contrar, discutati ideile pe scurt, Thainte de distribuirea celor trei concluzii per
scenariu pentru fiecare grup si fie le cereti sa-si delege o persoana ca sa le citeas-
ca in fata clasei, fie nominalizati dvs. voluntari din alte grupuri pentru a face acest
lucru (desi pare un moment redundant va incurajam sa recurgeti la acest act).
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Scenariul 1: Dupa ce Amy a spus
parintilor sai ce s-a intamplat, mama ei
a contactat scoala. Cineva din cadrul
scolii i-a spus mamei lui Amy cum ar
putea afla cine a trimis e-mail-ul. Prin
urmare, mama lui Amy s-a conectat

la mesageria fetei sale si a inceput sa
urméreascd corespondenta. A facut
clic dreapta pe e-mailul respectiv si a
selectat PROPERTIES (Proprietéati).
Apoi a facut clic pe DETALIILE mesa-
Jului marcat, care a adus pe ecran un
text lung si aproape indescifrabil. Mama
lui Amy a luat un creion si, asa cum

a fost indrumata, si-a notat un numéar
lung, numit IP (e ca un fel de buletin

de identitate pentru calculatoare). Apoi
a accesat site-ul www.ip-adress.com/
whois/. De pe acest site mama lui Amy
a aflat ca furnizorul de servicii Internet
folosit este BT (British Telecom). Mama
lui Amy a trimis un e-mail catre BT
relatand ce s-a intdmplat si cerand aju-
torul pentru identificarea calculatorului
din spatele IP-ului notat. Cei mai mulfi
furnizori de servicii internet nu trateaza
cu amabilitate utilizatorii ci trimit mesaje
standard prin care ii indeamna sa
apeleze la procedurile legale. (La noi
in tara ca furnizori mari de Internet sunt
RDS, UPC, Romtelecom).

Aproape toate ISP-urile tin evidenta
cine este conectat si ce IP se foloseste
in momentul in care apeleaza serviciul
lor de Internet. Astfel, compania a fost
capabila sa afle cine a fost conectat la
momentul trimiterii acelui email cétre
Amy. BT a contactat périntii Carlei si
le-a spus ca deoarece nu este prima
data (sau in cazul in care ar fi fost sa
se intample din nou), vor contacta
politia. Parintilor Carlei li s-a spus cé
scoala stia de aceasta problema. Ei au
fost invitati s& mearga la o intélnire cu
directorul.

Scenariul 2: Chiar dacd mama lui Amy
nu este un expert in computere, dupa o
scurtd cautare pe web a stiut exact ce
trebuie sd faca! S-a conectat la casuta
postala a fetei sale, si a identificat e-
mail-ul in cauza. A facut clic dreapta pe
acest mesaj si apoi s-a uitat la carac-
teristicile acestuia (Properties). Apoi a
facut clic pe detaliile mesajului marcat,
care a adus pe ecran un text lung si
aproape indescifrabil. Mama lui Amy a
luat un creion pentru a-si nota un numar
lung, numit IP (e ca un fel de buletin

de identitate pentru calculatoare). Apoi
a accesat site-ul www.ip-adress.com/
whois/. De pe acest site mama lui Amy
a aflat ca furnizorul de servicii Internet
folosit este BT (British Telecom). Mama
lui Amy a trimis un e-mail catre BT



relatéand ce s-a intdmplat si cerand aju-
torul pentru identificarea calculatorului
din spatele IP-ului notat. Cei mai mulfi
furnizori de servicii internet nu trateaza
cu amabilitate utilizatorii ci trimit mesaje
standard prin care ii indeamna sa
apeleze la procedurile legale in vigoare.
Ceea ce a si facut, cu toate ca pentru
rezolvarea unei astfel de probleme este
nevoie de mult timp.

Scenariul 3: Mama lui Amy a fost atat
de ingrozita, incat a sunat la politie. O
persoand foarte amabila de la linia de
asistenta i-a transmis modalitatea prin
care ar putea descoperi cine a trimis
acel e-mail. S-a conectat la casuta
postala a fetei sale, si a identificat e-
mail-ul in cauza. A facut clic dreapta pe
acest mesaj si apoi s-a uitat la carac-
teristicile acestuia (Properties). Apoi a
facut clic pe detaliile mesajului marcat,
care a adus pe ecran un text lung si
aproape indescifrabil. Mama lui Amy a
luat un creion pentru a-si nota un numar
lung, numit IP (e ca un fel de buletin

de identitate pentru calculatoare). Apoi
a accesat site-ul www.ip-adress.com/
whois/.

De pe acest site mama lui Amy a aflat
ca furnizorul de servicii Internet folosit
este BT (British Telecom). Mama lui
Amy a trimis un e-mail catre BT rela-
téand ce s-a intamplat si cerand ajutorul
pentru identificarea calculatorului din
spatele IP-ului notat. Cei mai multi
furnizori de servicii internet nu trateaza
cu amabilitate utilizatorii ci trimit mesaje
standard prin care ii indeamna sa ape-
leze la procedurile legale.

Dupa ce ati parcurs acesti pasi, puteti
discuta ceea ce este evident - ca toate
scenariile conduc la aceeasi conclu-
zie de baza - Carla a fost demascata!
Reamintiti elevilor ca aceste scenarii
sunt mai mult decat posibile, ca cel
putin unul dintre ele este probabil sa se
intdmple si ca nu exista nici o modalita-
te de a scapa de a fi urmariti prin inter-
mediul furnizorului de servicii internet.
Explicati faptul ca procesul este similar
pentru depistarea abuzurilor on-line in
orice mediu, pe camere de chat, bloguri
etc. Discutati ce fel de consecinte
trebuie sa infrunte Carla acum. Intrebati
elevii ce cred ei despre modul in care
aceste informatii Ti vor afecta atunci
cand utilizeaza Internetul pe viitor.
Clarificati toate aspectele pe care elevii
nu sunt siguri ca le-au nteles si jucati
impreuna Vrei sé fii Milionarul Scolii?.

DE CE AVETI NEVOIE?

e Tipariti scenariile pe cartonase, un set pentru fiecare grup sau folositi tabla
interactiva, daca doriti sa se afiseze textul fiecarui scenariu pe masura ce il
discutati.

sfaturi in cazul unor situatii de victimizare virtuala.
eJucati Vrei sé fii Milionarul Scolii? pentru a aprofunda aspectele discutate:
www.millionaireforschools.co.uk/quizzes/956-Age-5-7-Teacher-Support-Content-
\_ Contact-Culture/play

o \erificati site-ul WHO@! (www.haltabuse.org/) care furnizeaza informatii si ofera

~

O modalitate excelenta de a incheia aceasta lectie este sa intrebati elevii ce pozitie
adopta mama lui Amy dupa ce a aflat prin intermediul ISP-ului cine a trimis email-ul

rau voitor fiicei sale.
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DREPTURI DE AUTOR (COPYRIGHT)

UTILIZAREA DE MATERIALE ONLINE -
CE TREBUIE SA STITI!

In cazul in care elevii dvs. descarca continut web (imagini, clipuri
video, muzica, etc.), trebuie sa va preocupe drepturile de autor ca-
re-l insotesc, mai ales in cazul in care acestia se decid s& re-publice
continutul descarcat online - pe un blog, o pagina wiki sau chiar ca
0 prezentare. Sa presupunem ca elevii dumneavoastra au creat un
poster / Glog (folosind www.glogster.com) si au folosit atat imagini
proprii pe care le-au facut cu un aparat de fotografiat digital cat si
preluate de pe Internet iar textul I-au scris ei insisi. Numai imaginile
a caror sursa este web-ul vor fi supuse unei anume licente pentru
ca restul continutului este produsul original al elevilor.

Aceasta sectiune va ofera o trecere in revista / cateva notiuni
de baza privind dreptul de autor (copyright). Va invitam, de ase-
menea, sa cititi brosura ,Continut deschis” (despre licente libere
si resurse educationale deschise) in limba romana, disponila la
adresa: http://issuu.com/apti.ro/docs/brosuraccOv72web.

DREPTURILE PROPRIETATII INTELECTUALE
(INTELLECTUAL PROPERTY RIGHTS, IPR)

Drepturile proprietatii intelectuale sunt drepturile legale asupra
Lcreatii ale mintii”. Acestea pot fi idei, teorii, descoperiri, inventii,
cuvinte, muzica, simboluri sau modele. De fapt, ele pot fi aproape
orice! Drepturile proprietatii intelectuale sunt concepute pentru a
oferi o protectie juridica creatorului.

Drepturile de autor sunt un fel de drepturi de proprietate intelec-
tuala - impreuna cu marci comerciale, patente, secrete comerciale
sau drepturi de design / proprietate industrial(a).

DREPTURILE DE AUTOR (COPYRIGHT)

Persoana care creeaza proprietatea intelectuala detine drep-
turile de autor din momentul crearii, fara a fi nevoie sa ia masuri
suplimentare. Dupa ce ati creat o ,expresie tangibild” unei idei in
orice mediu, inclusiv lucrari digitale, veti primi ,toate drepturile re-
zervate” ca drept de autor, in mod automat. Nu trebuie sa se inre-
gistreze sau sa inregistrati acest lucru. Cu toate acestea, puteti da

sau vinde lucrarea altei persoane, impreuna cu drepturile de autor.

Detinatorul drepturilor de autor are drepturi exclusive:

ede a face copii ale lucrarii;

ede a pregati lucrari derivate bazate pe ea;

ede a distribui copii ale operei catre public, prin vanzare, inchiri-
ere sau creditare;

ede a prezenta lucrarea in public, in cazul productiilor audio-vi-
zuale;

oin cazul inregistrarilor sonore sau care desfasoara activitatea
in mod public.

Acest lucru inseamna ca nu puteti descarca imagini, text, mu-
zica sau orice altceva de pe Web daca nu aveti permisiunea ex-
presa a proprietarului drepturilor de autor de a face acest lucru.

In ceea ce priveste e-learning, existd practic doua domenii de
care trebuie sa tineti cont: primul este cel al drepturilor de autor
asupra software-ului pe care il utilizati iar cel de al doilea face refe-
rire la drepturile de autor asupra continutului pe care dvs. sau alte
persoane il creati. Exista diferente relativ mici intre protocoalele
specifice acestor zone.

LICENTE

O licenta este un contract care specifica toate normele si clau-
zele referitoare la utilizarea unei anumite aplicatii. Acestea prevad
domeniul de aplicare, de utilizare, instalarea si copierea, modifi-
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carea si reproducerea produsului. Mai jos, am enumerat cateva
dintre licentele cel mai des intéalnite.

Software comercial

Software-ul de vanzare cu amanuntul sau, simplu spus, co-
mercial, se refera la software-ul disponibil numai cu achizitionarea
unei licente. Acestea pot fi licente de utilizator unic, care nu pot fi
copiate pentru allii, sau ,licente de utilizator multiple”, care sunt
comune in scoli si vor fi aproape intotdeauna marcate de cuvantul
,Drepturi de autor” si / sau simbolul ©.

Software proprietar (Shareware)

Termenul shareware se refera la software-ul proprietar care
este furnizat gratuit pentru o perioada limitata, dar care contine
restrictii de functionalitate, disponibilitate sau comoditate in utiliza-
re. Programele shareware se obtin gratuit, fie prin descarcare de
pe internet sau din CD-urile unor reviste de specialitate. Un pro-
gram shareware este de obicei acompaniat de o cerere de plata,
iar licenta de distributie solicita respectiva plata.

Freeware

Freeware sunt acele programe pentru computer care au drep-
turi de autor inregistrate si sunt accesibile pentru a fi utilizate gra-
tuit, pentru o perioada nelimitata de timp, spre deosebire de share-
ware — in cazul caruia utilizatorul este solicitat sa plateasca (dupa
perioada de testare).

Creative Commons si Continut Deschis - ,,Partaja-
re, Remixare, Reutilizare in mod legal” (Creative Com-
mons and Open Content - “Share, Remix, Reuse - Legally”)

Creative Commons ofera instrumente gratuite care permit uti-
lizatorilor sa atribuie creatiilor proprii o serie de simboluri, fiecare
specificadnd o restrictie pe care doresc sa o asocieze cu munca
lor. Aceasta inseamna ca lucrarea este insotita de drepturi de au-
tor, dar alte persoane au voie sa o foloseasca fara restrictii, daca
sunt prezente urmatoarele simboluri, cunoscute ca si licente Cre-
ative Commons, licente ce variaza de la libertate aproape totala
pana la permisiuni foarte limitate:

e Atribuire / Attribution (CC-BY): permite libera folosire si
distributie de opere derivate, inclusiv in scopuri comerciale,
singura cerinta este atribuirea autorului initial.

eAtribuire - Distribuire in conditii identice / Attribution
Share Alike (CC-BY-SA) : permite folosirea si distribuirea de
opere derivate, inclusiv in scopuri comerciale, atata timp cat
este mentionat autorul original si opera derivata este publicata
sub o licenta identica, ce permite si altora folosirea si distribui-
rea in aceleasi conditii.

e Atribuire - Necomercial / Attribution Noncommercial (CC-
BY-NC): permite folosirea si distribuirea de opere derivate
numai in scopuri ne-comerciale si cu mentionarea autorului
original.

eAtribuire - Fara opere Derivate / Attribution No Derivati-
ve (CC-BY-ND): permite utilizarea si distribuirea, inclusiv in
scopuri comerciale, atata timp cat este atribuit autorul original
si opera raméane nemodificata.

eAtribuire - Necomercial - Distribuire in conditii identice /
Attribution Share Alike Noncommercial (CC-BY-NC-SA):
permite folosirea si distribuirea de opere derivate, exclusiv in
scopuri ne-comerciale, doar cu mentionarea autorului original
si numai sub o licenta identica, ce permite si altora folosirea si
distribuirea in aceleasi conditii.

e Atribuire Necomercial - Fara opere derivate / Attribution No
Derivative Noncommercial (CC-BY-NC-ND): permite folosirea
si distribuirea numai cu mentionarea autorului original si numai
a operei nemodificate si numai in scopuri ne-comerciale.

Prin urmare, atat timp céat respectati restrictile puse pe
continutul creat, le puteti folosi. Toate licentele Creative Commons
au simbolul CC inclus intr-un cerc.



Copyleft

Copyleft este practica de a folosi legea drepturilor de autor
pentru a inlatura restrictiile privind distribuirea copiilor (exacte sau
modificate) ale unei opere catre alte persoane, asigurand totodata
ca aceste libertati vor fi transmise integral si catre utilizatorii versi-
unilor modificate ale operei (in cascada).

Termenul copyleft este un joc de cuvinte care porneste de la
cuvantul englezesc copyright.

Software sub licenta domeniului public (Public doma-
in software)

Acest este un software liber de orice restrictii cu privire la utili-
zarea sa, modificarea sau redistribuirea. Acest lucru inseamna ca
utilizatorii au libertatea de a:
eFolosi si studia software-ul fara limitari
eCopia si partaja munca cu alte persoane
eModifica continutul si distribui opere modificate / derivate.

Software cu sursa deschisa (Open Source Software -
0SS)

Pentru utilizatorii obisnuiti, aceasta inseamna doar software
liber. Pentru dezvoltatorii de software inseamna software-ul Co-
pyleft adica liber de restrictii cu exceptia faptului ca nu poate fi
reutilizat sau redistribuit, decéat sub aceeasi licenta.

Cum sa va folositi de licentele Creative Commons

Este putin probabil ca elevii din clasele primare vor dori si vor
avea nevoie sa acorde licente pentru rezultatele activitatile lor, dar
daca doriti sa aflati mai multe despre cum sa faca acest lucru,
accesati primul manual Taccle la adresa si consultati capitolul
privind drepturile de autor (http:/taccle2.eu/category/taccle-1-
handbook).

O modalitate de a valoriza toate aceste aspecte este de a spu-
ne copiilor ¢, Tn cazul in care vor dori sa-si incarce creatiile in do-
meniul public, trebuie sa stie ca acestea vor fi gasite doar in urma
unor cautari destul de restranse / limitate (pentru anumite site-uri).

Site-ul Creative Commons http://search.creativecommons.org/
efectueaza cautari pe alte site-uri, cum ar fi Google sau Flickr si
preia din pagini doar acele rezultate care sunt insotite / se afla
sub o licenta Creative Commons, ceea ce inseamna ca sunteti
liberi sa utilizati acel material. Va sfatuim sa nu faceti clic pe bu-
tonul pe care scrie ,scopuri comerciale” sau ,modifica, adapteaza
sau construieste pe” deoarece acest lucru va va restrictiona si mai
mult.

O alta resursa utila, pe care o recomandam cu caldura este
BBC Creative Archive, care include materiale detinute de BBC,
Institutul Britanic de Film (British Film Institute), Channel 4, Open
University, Teachers TV, Muzeul si Biblioteca Arhiva si ITN. Aceste
materiale sunt licentiate sub un alt fel de licenta care va permit
insa sale intrebuintati in scopuri educative (www.bbc.co.uk/cre-
ativearchive/index.shtml).

ECHIPAMENTE TIC PENTRU EDUCATIE

(HARDWARE)

Cea mai mare parte din aceasta carte a fost pana acum despre
software. Cu toate acestea, am fost intrebati destul de des cam
ce fel de hardware (echipament) este necesar in fnvatamantul
primar si prescolar si ce anume ar trebui s se regaseasca pe
lista de achizitii a educatorilor si invatatorilor (referate de nece-
sitate pentru echipamente). La prima intrebare este reslativ usor
de raspuns. Toate activitatile din aceasta carte pot fi realizate cu
echipamentele pe care le enumeram in continuare.

(Presupunem ca aveti la dispozitie cel putin un sistem de tip
desktop conectat la Internet).

Aparate de fotografiat

Aparatele foto digitale niciodata nu sunt destule. Cereti parintilor
sa doneze scolii aparatele si telefoanele mobile pe care nu le mai
folosesc! Asigurati-va ca au sters continutul din memoria aparate-
lor (imaginile din vacanta, de exemplu). Nu fiti tentat de cele viu
colorate - valoarea unui aparat nu sta in culoarea sa si nici in de-
signul de prost gust! La data scrierii acestor randuri favoritul nostru
este cel mai economic model din gama sa, Nikon Coolpix, care
face aproape tot ce aveti nevoie, este simplu de utilizat si suficient
de robust pentru a rezista unei lectii cu copiii de scoala primara.

Ne plac, de asemenea, camerele foto in varianta Lego. Practic,
poti transforma banala camera de luat fotografii intr-o adevarata
jucarie. Cine nu si-ar dori asta? (Faceti-va propriul trepied, montati
aparatul in partea cea mai de sus si atasati-l la o masina Lego si
apoi fotografiati strada pe care tocmai ,ati construit-o” ...)

Daca va puteti permite un aparat de fotografiat cu obiectiv cu
distanta focabila reglabila, asigurati-va ca este unul optic. Came-
rele cu zoom digital desi sunt mai ieftine, de fapt maresc imaginea
asa cum ati face pe un calculator si pe masura ce se mareste ima-
ginea devine neclara. Nu numai copiilor nu le place acest lucru, ci
si multora dintre dvs., pentru ca, de fapt platiti pentru un lucru de
care nu aveti nevoie.

Aparate video / Camera video portabila

Alegeti intotdeauna simplitatea! folositi camere video cu cat
mai putine butoane si functii. Cumparati-o pe cea mai ieftina dar
care este solida, aratd robust! Elevii oricum vor edita imaginile
obtinute pe calculator astfel ca prezenta unei camere video scum-
pa, cu functii de editare incorporate este inutila. Camerele video ar
trebui sa functioneze atéat cu baterii cat si acumulatori si sa permita
conectarea la retea - acestea costa un pic mai mult dar veti face
economii in viitor (mai ales daca alegeti s& cumparati baterii rein-
carcabile - pentru care aveti nevoie sa cumparati si incarcator).

Trepiede

Ne plac foarte mult trepiedele Gorilla. Acestea sunt minitrepie-
de flexibile, care ,imbratiseaza orice suprafata”, fiind prevazute cu
o clema detasabila ce sustin un aparat foto sau o camera video.
Sunt simple si usor de folosit. Pot fi prinse de crengi, garduri sau
puse pe orice teren accidentat pentru a obtine o fotografie dreapta
sau fara zgomot la un timp de expunere mare. Aceasta posibilitate
este cu atat mai utila Tn locuri mai intunecoase si unde un trepied
normal, chiar si unul micut, n-ar sta drept.

Cabluri si conectoare

Cumpérati camere foto/video cu mufa USB standard. Colectati
cat mai multe cabluri, conectoare si dispozitive USB. De aseme-
nea, cereti parintilor sa va ajute prin donarea celor pe care nu le
mai folosesc.

Microfoane

in mod ideal aveti nevoie de cel putin un microfon incorporat.
Microfoanele Tncorporate Tn calculatoare in general nu inregistrea-
za la un nivel acceptabil vocea subtire a unui copil de 8 ani. Ne
plac microfoanele cu membrana mare (,snowball”) pentru ca pe
langa faptul ca capteaza sunetele care provin din toate directiile
sunt si o investitie foarte buna sub raportul calitate a parametrilor
tehnici - pret.

Referat de ... dorinte tehnice (Whish List)

(fn engleza titlul acestei sectiuni este ,whish list” ceea ce
s-ar traduce printr-o listd de produse, un fel de dorinta proprie.
Ca si instrument va ajuta in pastrarea, organizarea $i urmdrirea
produselor pe care le doriti, dar din diverse motive nu vreti sé le
achizitionati pe moment, asa cé le puteti trece foarte simplu / ada-
uga intr-un referat de achizitii).

Daca dispuneti de resurse financiare puteti sa va cheltuiti banii

achizitionand o serie de dispozitive si gadgeturi. lata cateva de pe
lista noastra (fara o ordine anume).
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WiFi

WiFi este numele comercial al tehnologiei care sté la baza ac-
cesarii unei retele fara fir. In general, in scoli prezenta unor dispo-
zitive care sa aiba integrate aceasta tehnologie da dureri de cap
corpului profesoral. Nu sunt niciodata indeajuns de multe si mai
mereu sunt amplasate gresit. Ca intotdeauna, alegerea unui tip de
retea este motivata de intentiile utilizatorului. Astfel c&, pe langa o
raza de acoperire mare este nevoie si de o rata corespunzatoare
de transfer al continutului. In acest mod, elevii pot sa-si publice re-
zultatul muncii lor rapid. Va sfatuim sa acordati atentie parametri-
lor tehnici care vizeaza viteza de incarcare (upload). Cuvantul de
ordine este transferul de date in sens invers: de la utilizator spre
web. Astfel, desi marea majoritate a pachetelor care vand dispozi-
tive WiFi fac reclama la o viteza de descarcare mare (de exemplu
un film se poate obtine in cateva minute), in scoli rareori exista
nevoia de a descérca cantitati mare de date, dar in momentul in
care 30 de copii publica continut online este necesara o viteza de
incarcare superioara.

Dispozitive mobile
» Strangeti / colectionati iPod-uri / mp3 playere sau alte com-
ponente hardware de care oamenii doresc sa scape! Chiar si
cele depasite si pe care nu vor rula cele mai recente aplicatii
pot fi utilizate ca si mediu de stocare pentru diverse inregistrari
sau numai pentru muzica.
Puneti mana pe cat mai multe telefoane mobile. Oamenii au
tendinta sa Tsi schimbe destul de des telefoanele (in special
cele ,inteligente”), chiar si pe cele mai simple care au, totusi,
posibilitatea de acces la internet. Cine stie? S-ar putea sa fiti
norocosi si sa le primiti cu cardul SIM deblocat. Cel mai bine
este insa sa aveti la indeméana un dispozitiv mobil pentru
conectarea cu tabla interactiva (smart board).
Daca aveti de gand sa investiti in tablete, in ciuda faptului ca
suntem dependenti de Mac, va sfatuim sa va orientati spre ta-
blete cu sistem Android si nu iPad-uri. Sunt mai ieftine si, mult
mai important, exista mult mai multe aplicatii gratuite, potrivite
pentru mediul educational.
» De asemenea, trebuie sa luati in considerare faptul ca veti
avea nevoie in primul rand de o conexiune Wi-Fi. In caz
contrar, nu veti putea descéarca software cu usurinta si nici
sa utilizati dispozitivele Tn scopul pentru care au fost conce-
pute - ca si dispozitive mobile! Probabil ca suna trivial cea ce
va spunem, dar cunoastem cel putin un caz in care unitatile
scolare nu tin cont de acest aspect si achizitioneaza astfel
de dispozitive fara a a putea sa le foloseasca in procesul de
predare-invatare.
Investiti in aplicatii de specialitate (de exemplu pentru iPad-uri
se foloseste Configurator), care va permit sa configurati global
toate dispozitivele Tn loc sa faceti acest lucru pentru fiecare
iPad in parte. Actiunea se dovedeste a fi foarte utila pentru
reimprospétarea rapida a software-ului si actualizarea Tn con-
formitate cu setarile corecte ale politicilor de acces, aplicatiilor
sau datelor.
Verificati cu minutiozitate termenii de garantie. Cititi toate para-
grafele din polita de asigurare si vedeti ce anume se acopera
si ce nu, deoarece in cazul dispozitivelor mobile, accidentele
nedorite sunt destul de frecvente, in special cazaturile si imer-
siunile in apa sau alte lichide.
Asigurarea unui numar suficient de dispozitive mobile pentru
elevi (de exemplu céate unul la doi copii) poate fi o foarte buna
strategie pe termen lung. In volumul e-learning pentru pro-
fesorii de stiinte vom trata distinct subiectul BYOD,acronimul
pentru ,Bring Your Own Devices” care defineste politica inter-
na a unei institutii ca angajatii sai s aduca la locul de munca
propriile dispozitive: laptopuri, smartphone-uri, tablete, PAD-uri
etc. In invatamantul primar credem c& este un pic cam mult
pentru un Tnvatator sa gestioneze o lectie asistata de tehnolo-
gie, in care fiecare din cei peste 20 de copii ai sai vine cu pro-
priul telefon sau tabletéa la scoala. De altfel, suntem convinsi
ca, pana vor ajunge la varsta adolescentei, acesti elevi vor sti
s& foloseasca diferite dispozitive cu interfete cat mai diverse.
Deocamdata nu pledam in favoarea extinderii practicii BYOD
pentru Tnvatamantul primar si prescolar.
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Dispozitive speciale de citire (e-reader-e)

Am explicat de ce ne plac e-readerele in activitatea denumita
,oa folosim Kindle Tn sala de clasa” eReader-ul Kobo Touch este
unul din cele mai bune in acest moment. Ofera conectivitate WiFi,
3G, ecran touchscreen cu revolutionara tehnologie E-Ink (cernea-
Ia electronica) ce nu oboseste ochii, plus posibilitatea de a stoca
mii de titluri. Cu un design atragator si in mai multe culori, Kobo
va ajunge cu siguranta pe lista de dorinte ale multor invatatori si
educatori. E drept ca dispozitivul nu este ieftin, dar merita fiecare
leu. In plus, acest e-reader are o functie inedita: poate sa citeasca
cartile descarcate folosind un sintetizator de voce.

Pentru lecturi in limba roméana de pe site-ul elefant.ro se pot
descarca aplicatii dedicate pentru posesorii de tablete.

Microfoane radio

Daca aveti o retea Wi-Fi in scoala, merita sa investiti in achizitia
de microfoane radio astfel incat sa scapati de cabluri. Sunetele
sunt superbe, oferind o reproducere clasa si naturala a vocii. (Mi-
crofoanele fara fir pentru aplicatii radio se conecteaza direct prin
USB sau cu masa de mixaj).

Jucarii roboti programabili

Disponibil in varianta kit sau gata asamblat, o jucarie robot este
elementul de baza ideal pentru a va familiariza cu domeniul elec-
tronic, mecanic si de programare, fiind prin urmare adecvat pentru
scoala, cursuri de formare si perfectionare sau pentru hobby. Cele
mai simple astfel de jucarii sunt variantele in miniatura ale robotilor
la dimensiuni standard. Simplu de utilizat, nu necesita telecoman-
da si manuale de utilizare. Pot fi usor transportati si manipulati.

Pe de alta parte exista miniroboti pe care trebuie sa ii construiti
singuri. Pe acestia nu 1i recomandam copiilor foarte mici. Daca va
decideti pentru astfel de jucarii optati pentru roboti programabili cu
kit de asamblare.

La celalalt capat al spectrului se afla robotii de tip Lego. Acestia
reprezintd cea mai noua generatie de roboti programabili. de
exemplu, seria Lego Mindstorms nxt (care se gaseste si la noi pe
piata) este acum mai bine proiectata si implementata ca niciodata,
aducand noi modele de roboti, mai multe posibilitati de progra-
mare si chiar senzor de culoare! Noul robot combina posibilitatile
nelimitate ale sistemului clasic de constructie Lego cu inteligenta
oferita de o ,caramida” speciala cu microcomputer, setat prin inter-
mediul unei interfete software drag-and-drop. In 30 de minute un
copil cu varsta de peste 10 ani poate construi un robot, apoi prin
programare se obtin mii de tipuri de miscari.

Tnsa, trebuie s& stiti ca si pretul variaza in functie de caracteris-
ticile fiecarui robot (la noi in tara pretul mediu se situeaza in jurul a
300-400 de lei, iar cei din seria Lego pot ajunge si la peste 1500 lei).

Microscop digital pentru investigatii stiintifice

Un gadget favorit al oricarui profesor de stiinte este microsco-
pul. Pentru copii pasionati de stiinta, este un bun instrument pen-
tru a descoperi lumea din jurul lor. Recomandam achizitionarea
unui microscop scolar portabil cu USB. Acesta poate fi cu usurinta
folosit atat de catre copii cat si de catre profesionisti. Produsul are
0 camera microscop USB cu vizualizare pe ecranul PC-ului sau al
laptop-ului si permite captarea de imagini si secvente video.

Microscopul portabil USB Dino-Lite Basic este potrivit scopuri-
lor didactice intrucat constituie varianta ideala de microscop pen-
tru elevi si pentru profesorii acestora, micii curiosi putand explora
detaliile microscopice ale plantelor, insectelor, obiectelor si feno-
menelor studiate in procesul de invatamant. Este un microscop
portabil (de buzunar) ce poate fi utilizat acasa sau in laboratorul
de la scoala. Acesta nu solicita ochii copiilor, precum un microscop
clasic cu oculare, este usor de utilizat (cu o singurd mana) si are
un cost de achizitie mult sub cel al unui microscop clasic. Acest
microscop portabil este utilizabil in orice alt domeniu, profesionistii
il pot folosi ca microscop biologic, microscop criminalistic, micro-
scop pentru electronisti, microscop pentru ceasornicari, microscop
pentru bijutieri,etc.



in loc de alte recomandari va sugeram s& cititi un mini-ghid
despre modalitatea de a alege si utiliza un microscop scolar:
,The Teacher's SMART Guide to Choosing and Using Digital Mi-
croscopes”, scris de un profesor de stiinte, disponibil la adresa
www.bugsandbiology.org/uploads/7/5/2/5/7525114/digital_sco-
pe_ebook.pdf.

Laptop-uri

Pe masura ce calculatoarele noastre imbatranesc va suge-
ram sa le schimbati pentru laptop-uri. Bineinteles ca intr-o era a
moblitatii este cea mai buna alegere! Personal, suntem incéantati
de Google Chromebook. Acesta este un dispozitiv gandit si rea-
lizat special pentru cei care isi petrec peste 90% din timp intr-un
browser web, adica majoritatea oamenilor care folosesc Interne-
tul. Spre deosebire de un laptop clasic, Chromebook vine cu un
numar de avantaje, dintre care pretul si usurinta in utilizare pri-
meaza. De altfel, serviciile de cloud computing reprezinta calea
normala de urmat de acum inainte (chiar daca asta se traduce prin
sfarsitul serverelor din departamentele IT).

Table inteligente (smart board-uri)

Presupunem ca mulii dintre dvs. folositi deja acest nou mod de
a interactiona cu elevii. Combinata cu un proiector si un calculator,
Smart Board are puterea de a transforma spatiul dvs. de pregatire
si munca intr-un spatiu dinamic. Desi o tabla interactiva reprezinta
un instrument puternic pentru invatamant, extrem de usor de folo-
sit, inca este privita doar ca un ecran mare de proiectie. Noi sun-
tem interesati de a exploata capacitatile acestui instrument astfel
incat dascadlii sa tina ore intr-un mod inedit iar elevii sa beneficieze
cu adevarat de lectii dinamice, interactive. Incercati linkul de mai
jos pentru unele idei minunate de utilizare a unei table inteligente
cu elevii din ciclul primar:

http://taccle2.eu/ro/lucruri-interesante-de-facut/ore-inedite-cu-
tabla-inteligenta.

Console de jocuri (Xbox, Nintendo Wii etc.)

Beneficiile jocurilor video in dezvoltarea copilului sunt o reali-
tate, nu un mit. Este adevarat ca exista o multime de argumente
contra promovarii jocurilor video in educatie, multi profesori fiind
contrariati atunci cand vine vorba de a aduce intr-o scoala console
de jocuri (una dintre ele, intdmplator, am achizitionat-o pe nimic
de la fiul adolescent al unei cunostinte pentru ca era un model
vechi si dorea sa o schimbe, iar cealalta a fost un chilipir luat de
pe e-bay). Nu numai ca sunt distractiv de utilizat, dar trebuie sa le
recunoastem potentialul rol pentru stimularea procesului de n-
vatare al copiilor. In plus, ele reprezinta din ce in ce mai mult si o
activitate sociala, fiindca cele mai multe console au acum capaci-
tati multi-jucator.

Scopul introducerii acestor console in scoli este educatia in-
teractiva. Astfel, cu aplicatii precum Wii Skittle sau Wii Golf toata
clasa ar putea lucra la acelasi lucru sub supervizarea invatatorului
(adunari si scaderi pana la 10, de exemplu). In acelasi timp, cu
anumite aplicatii, elevii ar putea Tnvata diferentele dintre 2D sau
3D (Super Mario) sau chiar o limba straina (Mario Kart). Aceste
aplicatii sunt de genul celor cu intrebari care apar din cand in cand
n timpul unor prezentari.




CONCLUZII

UTILIZAREA E-LEARNING IiN SALA DE CLASA

Un studiu recent al Asociatiei Furnizorilor de Educatie din Ma-
rea Britanie (British Educational Suppliers Association, BESA), a
aratat ca profesorii considera ca elemente cheie in a avea succes
cu TIC ca fiind timpul, accesul la facilitatile existente, suportul teh-
nic in scoala, o formare buna a personalului si un computer per-
sonal. Mai presus de toate, profesorii au simtit ca a avea planuri
de lectie i-ar incuraja sa foloseasca mai mult TIC in activitatea lor.
Acest manual incearca sa raspunda la doua dintre aceste nevoi!

Impreun cu site-ul (Taccle2.eu) si cursurile de formare care
vor acompania proiectul pe viitor, acest ghid este conceput ca o
resursa practica pentru cadrele didactice din ihvatdmantul primar
si prescolar. El a fost construit pe baza unor planuri de lectie pe
nivele de varsta, pe care le puteti adapta / personaliza, astfel incat
sa se potriveasca atat subiectului predat cét si nivelului propriu de
incredere n lucrul cu tehnologia. Ghidul ofera idei instant” si, spe-
ram noi, sa ofere un stimulent pentru propria dezvoltare ,digitala”.

De la bun inceput trebuie sa subliniem faptul ca intentia noastra
nu a fost sa scriem un manual teoretic despre pedagogia e-lear-
ning, si nici sa oferim un cadru academic sau un anume model
pentru dezvoltarea curriculura. Existd multe carti excelente care
acopera aceste probleme. Doua in mod special le recomandam
cu caldura: Este vorba de ,ICT in the Primary School” de Gary
Beauchamp si ,Using Social Media in the Classroom™ de Megan
Poore. Desi acestea sunt preferintele noastre personale, ambele
carti sunt lecturi foarte usor de parcurs, care ofera o buna con-
tinuare pentru oricare dintre cei care doresc sa aprofundeze e-
learning.

Cu toate acestea, ca o concluzie generald a acestei publicatii
(pentru cei dintre voi care au ajuns la final!), ne-am gandit ca ar
fi util sa evidentiem Impreuna acele idei care ilustreaza modul Tn
care e-learning schimba / influenteaza atat practica dar si teoria
pedagogica.

CE FACE E-LEARNING ATAT DE DIFERIT FATA
DE ALTE ALTERNATIVE EDUCATIONALE?

Vrem sa subliniem ideea ca nu credem in faptul ca utilizarea
metodelor de e-learning in clasa ar avea nevoie de o ,teorie” pro-
prie, speciala. Exista suficiente teorii despre invatare si predare si
le consideram pe deplin adecvate actului didactic. Cu toate aces-
tea, trebuie sa recunoastem ca TIC ofera oportunitati care nu sunt
posibile cu ajutorul metodelor si tehnicilor specifice unui demers
eeducational traditional.

Multi specialisti au incercat sa identifice si sa clasifice
Lproprietatile” sau ,caracteristicile” TIC ceea ce, in esenta, poate fi
util ca exercitiu academic. Suntem insa mai preocupati de modul
in care acestea va pot ajuta sa fiti mai eficienti in sala de clasa.
In mod particular, ne place lista de ,caracteristici unice” a lui Gary
Beauchamp, pentru ca desi este in esenta vorba de o clasificare
descriptiva, vom gasi in ea un model foarte util pentru profesorii
care s-au decis sa utilizeze instrumente de e-learning intr-un anu-
mit context (si, bineinteles, care dintre acestea ar putea fi utile si

1 Beauchamp, G. (2013). ICT in the Primary School: from Pedagogy to Practice. Editura Routledge, accesibila
online pe Google Books la http://books.google.ro/books ?id=KyMuAgAAQBAJ&dq=ICT+in+the+Primary+Sch
ool+gary&source=gbs_navlinks_s.

2 Poore, M. (2012). Using Social Media in the Classroom: the Best Practice Guide. Editura SAGE, accesibila
online pe Google Books la http://books.google.ro/books?id=IgiMd2t3UI8C&dq=Using+Social+Media+in+the+

Classroom&source=gbs_navlinks_s.
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pe viitor). Tindnd seama de lista lui Beauchamp va invitam sa luati
in considerare urmatoarele aspecte in procesul de introducere a
elementelor TIC in Tnvatdmantul primar:

VITEZA

Utilizarea TIC permite ca atat dvs. cat si elevii dvs. sa faceti
lucrurile sa se intdmple mai repede. Astfel, aveti posibilitatea sa
parcurgeti in ritm alert o serie de diapozitive dintr-o prezentare
PowerPoint, sa jonglati printre imagini, clipuri audio sau video, sa
aduceti informatii suplimentare printr-o simpla cautare pe Internet
in cazul in care doriti sa ilustrati un punct de vedere sau doar sa
raspundeti la o intrebare.

Nu trebuie sa uitam ca lectile multimedia nu sunt o noutate
pe piata educationald, ele sunt prezente de foarte multd vreme in
scoli. Conteaza insa viteza cu care ne miscam in a introduce noi
instrumente, a adopta si adapta noi tehnici si metode de asistare
a procesului didactic cu ajutorul TIC. Pragul de perisabilitate a TIC
este sub 6 luni!

AUTOMATIZAREA

Daca va pierdeti in acomodarea tehnologica cu instrumentele
TIC riscati sa furati din timpul alocat pregatirii lectiilor. De aceea
va sugeram sa creati sabloane pentru foi de lucru si activitatile de
baza care pot fi personalizate ulterior prin includerea de noi ima-
gini, schimbarea culorilor, inlocuirea textelor s.a.m.d. Prezentari
PowerPoint noi pot fi create relativ usor doar prin re-mixajul diapo-
zitivelor existente. Textul si imaginile pot fi re-generate cu cateva
apasari de taste automatizand astfel procesul de instruire.

CAPACITATEA DE MEMORARE

In prezent, cantitétile mari de date pot fi stocate si extrase cu
usurinta pe dispozitive care sunt din ce Tn ce mai mici si mai ieftine.
Daca presupunem ca intr-o scoald primara medie, echipata cu un
aparat de fotografiat digital in fiecare clasa, se efectueaza activitati
care au ca rezultat crearea a 20.000 de imagini anual, ele pot fi
depozitate cu usurintd pe un singur dispozitiv de memorare extern
aflat in dotarea scolii, de marimea unui volum brosat. Deoarece
pretul unitatilor USB si / sau a cardurilor de memorie flash este
foarte mic nu vedem nici un motiv pentru care fiecare elev sa nu
poata avea o copie a ceea face digital in sala de clasa.

Cu toate acestea, din ce in ce mai mult se prefera ca datele sa
nu fie stocate in dispozitive locale, ci pe servere remote. Pe site-ul
proiectului, la adresa:

http://taccle2.eu/ro/whats-happening-ro/cloud-computing-pe-
intelesul-tuturor puteti citi postul care explicd cum functioneaza
acest lucru. Este vorba despre conceptul de ,cloud computing”.

FORMATELE

Acelasi continut informational poate fi prezentat diferit. De exem-
plu, un elev poate citi o poveste pe un dispozitiv special de citire,
cum ar fi un Kindle, ca apoi sa comute lectura in mod audio, pentru
a o asculta. Elevii si profesorii pot crea ,texte dinamice”, care contin
hyperlink-uri catre imagini, sunete si / sau clipuri video. De exemplu,
cei dintai pot capta experientele dintr-o excursie sau inregistra un
experiment ca un podcast, atat sub forma scrisa, céat si electronica.

Informatiile pot fi, de asemenea, colectate dintr-o mare varie-
tate de surse - vorbim atat de date primare (de exemplu, inre-
gistrarea unui interviu) céat si de cele secundare aflate in diverse
locatii virtuale (cel mai simplu exemplu este textul prezent pe un



site web). Tn acest context, numérul mare de surse de date ge-
nereaza nevoia de competente suplimentare pentru cautarea si
stocarea datelor.

PROVIZORATUL

Datorita tehnologiilor curente, datele pot fi usor transformate,
analizate, manipulate si readuse in starea lor originala, iar mo-
dificarile pot fi urmarite in totalitate. Acest lucru face modelarea
mai usoara si ofera sansa de a explora rezultatele nvatarii pentru

scenarii de tipul ,Ce-ar fi daca ...” intr-un mod simplu si fara batai
de cap suplimentare.

INTERACTIVITATEA

JInteractivitatea” a fost mereu un cuvant la moda in clasele pri-
mare. Simpla prezenta a tehnologiei in sala de clasa redefineste
ceea ce inseamna de fapt acest lucru. Utilizarea de software
social creeaza oportunitati pentru ca elevii s& interactioneze nu
doar unul cu altul ci, prin publicarea muncii lor pe web, ajung sa
interactioneze cu oameni din toata lumea. ,Scoala din comunitate”
capata astfel o noua dimensiune, deschizandu-si larg portile unei
lume aflate geografic ,la un click distanta”.

Pe de alta parte, in ceea ce priveste interactiunea copilului cu
tehnologia - putem spune daca avem creatori pasivi de continut
sau consumatori activi.

Nu in ultimul rand, ne putem gandi, de asemenea, la
interactiunea cu tehnologiile pe care copiii au nevoie sa le explo-
reze ca fundament al intelegerii unei lumi in continua schimbare.
De exemplu, ei trebuie sa fie capabili sa inteleaga ca datele pot
fi introduse intr-o foaie de calcul tabelar, ca pot fi vizualizate sub
forma unui grafic, adaugate intr-un PowerPoint, incarcate pe Sli-
deShare.net, incorporate intr-un blog, ascunse intr-un cod QR sau
pur si simplu accesibile pe un smartphone.

MOBILITATEA

Indiferent ce fel de de dispozitiv mobil avem la indemana,
fie acesta smartphone, tableta, mp3 playere, camera video sau
aparat foto digital, datorita faptului ca sunt portabile furnizeaza
oportunitati suplimentare pentru noi contexte de predare-invatare.
Cele mai multe echipamente au dimensiuni relativ mici ceea ce
determina ca un copil sa le poata transporta cu usurinta (si aproa-
pe ca nu exista elev de varsta scolara mica sa nu aiba un gadget
in buzunare sau ghiozdane). Asa cum mentioneaza Gary Beau-
champ [...] ,datorita vitezei cu care are loc schimbarea tehnologi-
cd, in momentul in care elevii parasesc scoala primara ei sunt ca-
pabil sa faca mult mai lucruri cu un telefon decat cu un calculator”.

COLABORAREA

sLucrul in colaborare” este o alta provocare adresata educatiei
- cel putin in cercetarea academica. Suntem bombardati cu idei
despre cum am putea sa-i invatam pe copii sa lucreze in colabo-
rare precum si despre potentialul noilor tehnologii care ne ajuta
sa facem acest lucru. In acelasi timp, ni se spune ca invatarea
pe tot parcursul vietii inseamna a oferi oamenilor posibilitatea de
a lucra independent, a face propriile alegeri cu privire la ceea ce
vor sa Tnvete si cum sa devina educabili autonomi. Chiar am citit
un studiu care propune modalitati de reconciliere a acestor doua
alternative dar nu spune si cum s-ar putea face acest lucru.

Cu toate acestea, invatatorii fac aceste lucruri de ani de zile -
grupuri de lucru, proiecte in colaborare si activitati de echipa sunt
parte din viata de zi cu zi intr-o sala de clasa primara obisnuita. In
acelasi timp, toate cadrele didactice din Tnvatamantul primar stiu
ca a-i ajuta pe copiii sa lucreze independent este la fel de impor-
tant - si de multe ori mult mai greu de realizat.

Presupunand ca exista un fel de continuum intre colaborare si

autonomie, ceea ce poate face tehnologia este de a ne ajuta sa
atingem cu cat mai multa precizie obiectivele propuse. De exem-
plu, elevii pot folosi Google Docs pentru a lucra simultan in timp
real, pe acelasi raport, wiki-uri pentru a lucra in colaborare, dar
asincron, blog-ul clasei cu acces multi-utilizator n care au propriul
lor spatiu de scriere sau pot lucra independent cu un program de
matematica pe calculator.

Tehnologia ridica de asemenea intrebari cu privire la modul Tn
care definim colaborarea. Luati exemplul unui elev care are de fa-
cut o tema e casa, in mod independent. Pentru subiectul de studiu
elevul cauta pe Internet informatii si gaseste o comunitate on-line
de persoane interesate de acelasi lucru (sa zicem pe Pinterest).
La fel ca si membrii comunitatii incepe sa adauge continut sau se
alatura fluxului conversational. Este acest proces de invatare au-
tonom sau este colaborativ - si, oricum, chiar conteaza?

GLOBALIZAREA

Dupa cum afirma Beauchamp ,globalizarea facilitata de TIC per-
mite elevilor, claselor individuale si scolilor sa fie prezenti pe ma-
pamond ... astfel incét procesul prin care o scoald sau grédinita se
face cunoscuta decurge in linie dreapta”, fara obstacole majore.

Acest lucru are implicatii enorme pentru cadrele didactice. Unul
din aspectele pozitive este acela ca permite profesorilor sa se an-
gajeze In comunitati de practica din care altfel ar fi exclusi sau
care nici nu ar exista. Ca exemplu putem da o comunitate de prac-
tica construita in jurul cadrelor didactice din intreaga lume intere-
sate in e-learning (sau orice alt subiect de interes). Acest lucru pur
si simplu nu ar fi putut s& se intdmple acum zece ani. Apar astfel
intrebari cu privire la organizarea locala a scolilor in ,districte” sau
.clustere”, care provoaca modelele noastre existente de formare
initiald a cadrelor didactice si dezvoltare profesionald continua si
schimba modul de relationare si socializare in retea.

Un alt aspect de luat in considerare este ,amprenta digitala
institutionala”, prin care scolile Tsi fac simtita prezenta in spatiul
virtual.

O ultima lista de lucruri de facut sau de a nu face!
(Altfel spus: evita greselile pe care noi le-am comis)

Asada...

eFolositi modele de lectii pe care le-ati sustinut deja n planifi-
carea celor care vor include elemente de instruire asistatd de
calculator, n loc s& creati de la zero activitati pornind de la o
tehnologie anumita.

eDaca elevii folosesc aplicatii / instrumente e-learning asigurati-
va ca fac parte din rutina clasei. Cu toate acestea, uneori
este nevoie s& nvatati dvs. Tnainte de ora despre o anumita
tehnologie.

eNu va concentrati pe tehnologie! Folositi-o in mod constructiv
pentru a aduce plus de valoare subiectelor predate.

e|mpartiti copiii pe grupe mici de lucru, daca se poate doi la un
calculator, astfel incat sa fie nevoiti sa colaboreze.

eDaca dezvoltati o anumita abilitate concentrati-va pe acele
competente (atat pentru dvs. cat si pentru elevi), cum ar fi
inregistrarea sau editarea audio-video.

ePlanificati-va cu atentie lectiile astfel incat instruirea asistata
de calculator sa devind complementara celei traditionale si
vice-versa.

ePentru elevii de varstd mica adoptati un model de invatare
repetitiv. Incepeti prin a arata intregii clase cum se lucreaza pe
calculator si apoi puneti-i sa exerseze si repetati acest proces
pana cand toti copiii stiu sa foloseasca aplicatia / tehnologia
respectiva. Pentru elevii mai mari puteti adopta strategii de
lucru diferite: ori Ti puneti sa invete singuri din tutoriale video
ori Ti puneti sa colaboreze si sa invete in perechi.

oOri de cate ori aveti ocazia tapetati peretii clasei cu rezultate
ale muncii copiilor, planse cu terminologii sau alte artefacte
digitale create de elevi.

eincercati sa rearanjati spatiul laboratoarelor de informatica
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astfel incat copiii sa nu stea cu fata la perete. Nu este un mod
adecvat de exersare a tehnologiilor, in special a celor care
presupun si lucrul pe perechi sau grupe mici.

eIncurajati copiii s& devina creatori activi de continut digi-
tal, sa publice si sa partajeze acel continut, astfel incat sa
constientizeze ca ei domin& webul si nu invers!

Asanu ...

o Nu incepeti niciodata o lectie in care folositi instrumente de
e-learning cu care nu sunteti familiarizat.

e|n cazul in care ceva nu merge bine Tn sala de clasa sau
laboratorul de informatica (de exemplu se intrerupe curentul
electric) nu renuntati la ora (pregatiti dinainte activitati care nu
necesitd munca cu calculatorul).

oNu va subestimati eleviil Nu intotdeauna inteleg ceea ce li
se cere sau stiu / sunt pregatiti sa foloseasca toate aplicatiile
cerute!

oNu uitati ca abilitatile si competentele unui elev se bazeaza pe
exercitiu si nu pe cunostintele sale academice.

oNu uitati ca diviziunea digitala nu iarta! Copii se pot simti
stanjeniti daca i impartiti in grupuri ,Cei care au” si, respectiv
,Cei care nu au un calculator acasa“.

oNu va limitati s& puneti intrebari care necesita raspunsuri mi-
nime. Datorita gradului rapid de alteralitate TIC puteti implica
elevii in scenarii sofisticate de invatare.

eNu va concentrati pe software n detrimentul sarcinii de
invatare.

oNu |asati pe ultimul moment aspecte cruciale ale lectiei, cum
ar fi procedeele de salvare, stocare, tiparire sau publicare.
Gestionarea unor astfel de activitati uneori e mult mai dificla
decét credeti.

eNu ,uitati” copiii in fata ecranelor atunci cand doriti sa fie atenti
la dvs.!

eNu dati ca teme de casa subiecte ce pot fi rezolvate doar pe
calculator (sau cu ajutorul acestuia).

in cele din urma (in sfarsit!) ...
La atac!

Amintiti-va Tn permanenta ca scopul dvs. principal ca si edu-
cator este sa va asigurati ca elevii pe care fi aveti sub obladuire
didactica au parte de cea mai buna educatie primita vreodata si,
desi telurile noastre se schimba continuu, sunteti un adevarat ca-
meleon profesional! Desigur, ne-ar place, ca macar pentru un timp
sa nu fie nevoie sa ne miscam Tmpotriva curentului si sa predam
mereu aceleasi lectii! Dar, ce sa-i faci? Rolul nostru de educa-
tori ne obligd sa pregatim generatiile viitoare pentru provocari si
schimbari pe care nici nu ne imaginam ca exista.

Asa cum Regina Rosie i-a spus lui Alice , Trebuie s& alergi cét
te tin picioarele pentru a raméane in acelasi loc. Daca vrei s& ajungi
in alta parte, trebuie sa fugi de doua ori mai repede.” asa si noi
va spunem ca acesta este cel mai bun sfat pe care vi-l putem da.

Daca nu v-ati confruntat cu e-learning pana acum, va pune sta-
panire pe dvs. in curand si cand se va intdmpla acest lucru ,fugiti
de doua ori mai repede!”

Intre timp, daca lucrurile nu se petrec asa cum v-ati imaginat
si/lsau dorit (si va asigurdam ca intotdeauna se intampla ceva
neasteptat!) opriti-va pentru o clipa, trageti aer adanc in piept,
radeti din toata inima si ... fie inchideti calculatorul monstru ...
fie apelati combinatia de taste salvatoare CTRL+ALT+DELETE.
Din nou.

Si din nou.

1 Lewis Carroll 1871 Through the Looking-Glass and What Alice Found There
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a obtinut rezultate excelente, in special pentru copiii cu dizabilitati,
urmand o abordare colaborativd pentru cooperarea si motivarea
elevilor in procesul de invatare.
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preda in cadrul programului masteral ESETN un curs axat pe nevoi
speciale. Intre timp urmeaz& un doctorat in cadrul Universitatii din
Lisabona pe problematica introducerii TIC in educatie.

M? Paz Prendes Espinosa este lector doctor de educatje tehnolo-
gica in cadrul Facultatii de Educatie a Universitatii Murcia (Spania).
Este, de asemenea, membru al Grupului de Cercetatori a Educatiei
Tehnologice (GITE) din cadrul universitatii. Doamna doctor Espinosa
este coordonator si manager de proiect al studiilor de predare virtua-
Ia din cadrul aceleasi universitati.

Pedro Reis este conferentiar, cercetator si director adjunct al Insti-
tutului de Educatie al Universitatii din Lisabona, Portugalia, fiind si
conducator de doctorat pe stiintele educatjei. Este in mod special
preocupat de integrarea TIC in stiinta si educatia pentru mediu.

Carla Rodriguez are doctorat in arte vizuale la UNICAMP (Brazilia).
Are experienta in tehnologii aplicate cu accent pe TIC in invatare,
profesionalizarea actorilor educationali si e-learning. Si-a desfasurat
activitatea atat in invatamantul preuniversitar cat si in institutii politeh-
nice ca si coordonator de TIC.

M. del Mar Sanchez Vera este lector de tehnologie educationala in
cadrul Facultatii de Educatie a Universitatii Murcia (Spania). Are doc-
torat in pedagogie si este membru al Grupului de Cercetare pentru
Tehnologii Educationale (GITE) din cadrul Universitatii Murcia. A fost
implicata in diverse proiecte de cercetare despre PLE, web 2.0 si TIC
n clasa.

Carine Schepers a fost consilier pe probleme pedagogice in cadrul
GO, pe linia de invatamant primar si prescolar. A fost implicata, de
asemenea, in cadrul unui proiect national pentru stimularea integrarii
TIC n invatdmantul primar din zona flamanda a Belgiei.

Katleen Vanden Driessche preda matematica in cadrul CVO Antwer-
pen (a doua sansa la educatie). Intre timp lucreazé ca si profesor de
sprijin intr-un cabinet privat. Este preocupata Tn special de utilizarea
e-learning cu elevii sai care intdmpina dificultati de citire, aritmetice si
de intelegere a stiintelor

Jens Vermeersch este absolvent de studii masterale in istorie si
stiintele comunicarii. Are o experienta bogata ca manager de proiecte
europene, fiind responsabil al Departamentului de Relatji Interna-
tionale din cadrul Go!, institutul official de educatie al Guvernului
Flamand din zona de limba olandeza a Belgiei.
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LICENTE IMAGINI

Dorim sa& multumim tuturor persoanelor care ne-au trimis imagini pentru acest ghid. Unele au fost
prelucrate special pentru a fi incluse in paginile acestei publicatii, in timp ce altele au fost descarcate
de pe site-uri Creative Commons. In acest ultim caz suntem recunoscatori persoanele care prin gene-
rozitatea lor au permis distribuirea si partajarea acestor fotografii ca si resurse educationale deschise.
Nu Tn ultimul rand dorim s& multumim celor care au creat software-urile descrise Tn acest ghid si care
ne-au permis sa folosim logo-urile aplicatiilor pentru a ilustra activitatile incluse.

Coperta: Bart Vliegen

Introducere: Editorii

Activitatile educationale: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Construim impreuna!: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Imagini prin cuvinte: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd

Joc de cuvinte: Meinir Morris, Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Lumini si umbre: BBC schools science clips Museums si Archive Licence
Recital de citit: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd

Cautare isteata: Wolfram Alpha

Micii iubitori de muzica: Robbie Sanchez sub licenta Creative Commons
Zambeste-i temei de casal: Editorii

Sentimente pufoase: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Scrierea n cerc: Editorii

Familii de fractii: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd, Michael McDaid
Sa folosim Kindle in sala de clasa: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Skype este limita!: Skype sub licenta Creative Commons

Fii fantastic!: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd

Biblioteca virtuala: Editorii

Clasa noastra 3D: Jonatan Svensson Glad sub licentd Creative Commons
Reporterul zilei: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd

Schite stiintifice: Editorii

Mini-Vietati: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd

Pe locuri, fiti gata, gatiti!: Salomé Recio, http://etapainfantil.blogspot.co.uk/
Matematica liniilor si a drumurilor: Editorii Google Earth

Sa ne exprimam emotiile: Mindaugas Danys sub licenta Creative Commons
Sa cream un Glog!: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd

Povesti vitejesti: Maxim Saltanov sub licenta Creative Commons

Joc de rol pe Twitter: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Propria mea publicatie: Suki the Dachshund, Editorii

Copii ai aceleasi lumi: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Enciclopedia online: Wikimedia Foundation, Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Tn cautarea unei g-arti: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Creatorii de muzica: Editorii

Este timpul o iluzie?: Kulmalukko in Wikimedia Commons

O reclama grozava: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd

Primul meu film: Editorii

Calatorie in trecut: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Podcast pentru parinti: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Este o inscenare!: Editorii, Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Siguranta pe Internet: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
Invizibil virtual: Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd

Hardware: Editorii, Ysgol Gynradd Gymraeg Evan James, Pontypridd
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PARTENERIATUL

o COORDONATOR DE PROIECT

GO! onderwijs van de Vlaamse Gemeenschap
Jens Vermeersch / Internationalisering

Anne-Marie Tytgat / Pedagogische Begeleidingsdienst
Willebroekkaai 36 « 1000 Brussel « Belgia

Tel +32 2 7909598 » Fax +32 2 7909797
jens.vermeersch@g-o.be * anne-marie.tytgat@g-o.be
www.g-0.be/europa

o LISTA PARTENERILOR

Pontydysgu

Jenny Hughes — Nicholas Daniels

5, Courthouse Street « CF37 1JW Pontypridd
Wales « Marea Britanie

Tel.: +44 1443 400304 - Fax: +44 1443 409975
jenhughes@mac.com < dirprwy@yahoo.com
www.pontydysgu.org

CVO Antwerpen

Koen DePryck ¢ Belgia
Distelvinklaan 22 « 2660 Hoboken
Tel.: +32 3 8304105
koen.depryck@cvoantwerpen.be
www.cvoantwerpen.be

TRAINING 2000

Elmo De Angelis * Kylene De Angelis
Via Piano San Michele 47

61040 Mondavio (PU) - ltalia
Tel./Fax: +390 721 979988
training2000@training2000.it
www.training2000.it

Universitatea din Lisbona

Instituto de Educacao (Institutul de Educatie)

Fernando Albuquerque Costa

Faculdade de Psicologia (Facultatea de Psihologie)
Alameda da Universidade * 1649-013 Lisbona ¢ Portugalia
fc@ie.ul.pt

www.ie.ul.pt

Gymnasium Miinchberg

Jan Bierweiler

Hofer SralRe 41 « 95213 Minchberg « Germania
jan.bierweiler@gmail.com
www.gymnasium-muenchberg.de

Universitatea din Murcia

Paz Prendes

Facultad de Educacion (Facultatea de Stiintele Educatiei)
Campus de Espinardo « 30100

Universitatea din Murcia * Spania

pazprend@um.es

www.um.es

Universitatea de Vest din Timisoara

Gabriela Grosseck * Laura Malita

bd Vasile Parvan nr. 4, cab. 029

Timisoara 300223 « Romania
gabriela.grosseck@e-uvt.ro ¢ laura.malita@e-uvt.ro
www.uvt.ro
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TACCLE2 - E-LEARNING PENTRU
iNVATAMANTUL PRIMAR S1 PRESCOLAR

Ghid de bune practici pentru imbunatatirea procesului
de predare-invatare

Nu exista actor educational care sa nu fi simtit presiunea exercitata de emergenta
tehnologiilor informationale si de comunicare (TIC) in procesul de predare-
invatare. Cu toate acestea, multi dintre educatori si invatatori contribuie, uneori
independent de vointa lor, la adancirea distantei dintre utilizarea consecventa a
tehnologiilor la clasa si apetitul, competentele sau abilitatile lor digitale.

TACCLE?2 e-learning pentru invatdmantul primar si prescolar. Ghid de bune prac-
tici pentru imbunététirea procesulw de predare- /nvatare este un proiect finantat
de catre Comisia Europeana (EU) in cadrul Programulw de Tnvatare pe Tot
Parcursul Vietii (LLP). Noi, cei care am contribuit la acest ghid, suntem pro-
fesori la fel ca si dvs. Scopul nostru este de a ajuta alti colegi de breasla sa-si
imbunatateasca practicile curente de predare-invatare prin furnizarea de sprijin
teoretic, sfaturi practice si suport afectiv, astfel incat distanta creata de TIC sa
fie micsorata.

Acest ghid contine un numar de 38 activitati comprehensive, organizate pe dife-
rite nivele de varsta, grade de dificultate si discipline de studiu. De asemenea,
veti gasi incluse sectiuni cuprinzatoare ce va ofera sfaturi si sugestii, notite le-
gate de siguranta si securitatea utilizarii TIC, astfel incat si cei mai mici (dar si
dvs.) sa va simtiti in siguranta / confortabili pe web. Si, ca sa ne autodepasim,
am inclus pentru dvs.si legaturi catre exemple si tutoriale online care insotesc
diversele activitati!

Intentia noastra a fost de a nu transmite in nici un fel presiunea academica
simtita Tn cazul participarii la cursuri universitare. De la bun Thceput am fost
determinati sa cream o resursa pentru educatori si invatatori. Rezultatul il aveti
acum, in fata dvs. Ne-am preocupat inclusiv de aspectele estetice.

Prin urmare, nimeni nu va vede. Asa ca merita sa incercati macar o activitate din
acest ghid. Dati-ne / Dati-va o sansa! Stim ca doriti acest lucru!

WWW.TACCLE2.EU

onderwijs
@ van de Vlaamse
Gemeenschap

Programul
Invatare pe
toata durata vietji



