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Proiect educaţional

Vino și tu în lumea   digitală!
Inițiatori:

Profesor învățământ primar Bădeanu Laura
Profesor învățământ primar Ionescu Iuliana 
     Profesor învățământ primar Mircescu Angelica                                           
                                                         Director,

                                                                  Profesor  Vremăroiu Norica
Vino și tu în lumea   digitală!
PROIECT DE APLICARE A METODELOR INOVATIVE DE PREDARE-ÎNVĂȚARE-EVALUARE

Justificarea necesităţii proiectului şi relevanţa sa pentru procesul instructiv-educativ în învăţământul primar 
Proiectul este o necesitate reieşită din Planul de dezvoltare instituțională al școlii noastre, ținta strategică „Formarea și dezvoltarea profesională a cadrelor didactice cu accent pe învățarea centrată pe elev”  și urmărește asigurarea calității în educație, interiorizarea și integrarea valorilor europene, aplicarea la clasă a unor metode, procedee şi tehnici de abordare a predării-învățării-evaluării inovative, preluate din cercetarea educaţională de profil, promovate în cadrul proiectului de parteneriat strategic cu finanțare externă prin Programul Erasmus+ al Uniunii Europene pentru educație, formare, tineret și Sport, „Innovation through Creative Arts”, inițiat de ISJ Dâmbovița. Vizează implicarea efectivă și responsabilă a tuturor participanților, exersarea competențelor elevilor, atât a celor performanți, cât și a celor cu CES, un mediu bazat pe valori morale, unde fiecare să beneficieze de șansa dezvoltării ca persoană și personalitate, pe baza egalității de șanse.         

          Inovația în procesul de educație constă în preocuparea cadrelor didactice de a găsi metode, soluții ingenioase care să aibă rolul de a menține elevul și nevoile sale de învățare în prim plan, fie că este vorba de o lecție de predare, consolidare, evaluare sau autoevaluare.
       Una din finalităţile educaţionale ale oricărui sistem de învăţământ este dezvoltarea gândirii eficiente, productive, critice şi creative. Indivizii care gândesc eficient şi productiv valorifică atât gândirea critică cât şi gândirea creativă; ei gândesc critic pentru a parcurge un proces creativ şi gândesc creativ pentru a-şi forma şi dezvolta abilităţi de gândire critică. 

 
Metodele active si participative contribuie nu numai la educaţia elevului, ci si la socializarea sa. Jean Piaget arăta că trecerea la metodele active a reprezentat o necesitate educativă obiectivă care a apărut ca o reacţie la progresele economice, tehnice, ştiinţifice ale societăţilor. Ceea ce fac metodele de învăţământ efectiv utile şi eficiente este personalizarea şi articularea lor în contextul realizării proiectării didactice şi al propunerii unor strategii coerente şi activizante de instruire, ţinând cont de caracteristicile situaţiei educaţionale.
Scopul proiectului:

Creşterea calităţii actului educațional prin aplicarea metodelor inovative pe cele trei paliere: predare-învățare-evaluare, prin utilizarea instrumentelor TIC, a practicilor și resurselor  educaționale  deschise  pentru dezvoltarea  competențelor cheie ale secolului XXI 
(responsabilitate şi capacitate de adaptare, competenţe de comunicare, creativitate şi curiozitate intelectuală, gândire critică şi gândire sistemică, informaţii şi abilităţi media, capacităţi de colaborare şi interpesonale, identificarea, formularea şi soluţionarea problemelor, auto-formare, responsabilitate socială).
Obiectivele specifice ale proiectului:

- prezentarea unor metode didactice inovative pentru diferite dicipline, ce pot încuraja examinarea conținuturilor din perspectiva trans-curriculară; 

-oferirea de oportunități de interacțiune și generare de idei pentru noi activități și evaluarea obiectivă a acestora; 

- deprinderea de noi abilități profesionale folosind cunoștințele teoretice, dar lăsând în același timp liberă creativitatea; 

- proiectarea unor activități adecvate nevoilor elevilor defavorizaţi -copiii cu nevoi speciale sau cei provenind din familii cu situație materială precară.
- încurajarea examinării conceptelor din perspectiva trans-curriculară;

Perioada de derulare:  aprilie, 2017- iunie, 2018


Grupul țintă:
Cadrele didactice  și elevii din învățământul primar al Școlii Gimnaziale Nr. 4 Moreni


Rezultate  așteptate:
· Ridicarea gradului de motivare a elevilor pentru participarea la ore;
· Constituirea unei baze de date la nivelul școlii;
· Eficientizarea procesului de evaluare formativă, prin oferirea unui feedback imediat;
· Facilizarea procesului de proiectare didactică, prin oferirea de resurse informaționale care pot fi adaptate clasei, raportat la vârstă, competențe specifice și potențial intelectual;
· Sprijinirea demersurilor întreprinse de cadrele didactice pentru parcurgerea etapelor de la concret la semiconcret și abstract în procesul de predare-învățare-evaluare
Evaluare:

Chestionare de satisfacție

Jurnalul proiectului
Activitățile proiectului:
	Activitatea numărul:
	1.

	Denumirea  activităţii :
	Să pornim...Parteneri cu tehnologia!

	Data desfășurării:
	Aprilie, 2017

	Participanţi:
	Membrii proiectului

	Locul desfășurării:
	Sala multimedia

	Resurse necesare:
	PC, Internet

	Rezultate anticipate:
	· stabilirea graficului de lucru;

· identificarea resurselor informaționale ce vor putea fi folosite la clasă;

· familiarizarea cu platformele de lucru

· stabilirea sarcinilor pentru fiecare membru al proiectului

	Descrierea activităţii:

    Va avea loc întâlnirea echipei de proiect, în vederea stabilirii liniilor directoare de activitate: scopul, obiectivele, perioada de derulare a proiectului, numărul de activitățui, grupul țintă, rezultatele așteptate; 
   Se vor împărtăși idei și se vor căuta resurse digitale adecvate învățământului primar. Se vor selecționa acele aplicații care sunt considerate a fi cele mai eficiente pentru actul didactic și mai atractive pentru elevi.
   Pentru activitățile ce se vor desfășura în lunile mai și iunie ale anul școlar 2016-2017 se aleg aplicațiile  Plickers și Kahoot! și pe platformele respective, se vor crea conturi și teste.


	Activitatea numărul:
	2

	Denumirea  activităţii :
	Plickers

	Data desfășurării:
	Mai, 2017

	Participanţi:
	Învăţătorii și elevii claselor: I A, II B, IV A

	Responsabili de activitate:
	Prof. înv. primar: Bădeanu Laura

	Locul desfășurării:
	Sala multimedia

	Resurse necesare:
	PC

	Modalităţi de evaluare:
	Aprecieri ele elevilor, părinților, grile de monitorizare 

	Rezultate anticipate:
	3 teste aplicate

	Descrierea activităţii:

       Plickers (http://plickers.com) este  un instrument interactiv și totodată, o modalitate versatilă de a crea teste de tip grilă și adevărat/ fals pentru elevi. Avantajele acestui tip de evaluare online sunt multiple, atât pentru elevi , cât și pentru profesori. Elevii se simt mult mai confortabil știind că participă la un nou mod de a fi testați și că această nouă metodă implică și gadgeturi și aplicații pe care ei le folosesc zilnic (Internet, tabletă, smartphone). 

        După lansarea proiectului, pentru fiecare clasă vom crea conturi pe site-ul web al Plickers folosind o adresă de e-mail și o parolă. Vom instala pe smartphone aplicația disponibilă în Google Play (pentru Android) și App Store (pentru iPad-uri), apoi vom descărca un fișierul cu  criptograme- codurile QR pe care le vom imprima  și distribui elevilor.

        Cadrele  didactice isi vor crea propriile teste pe care ulterior le vor aplica la clasa. 

 Folosind această metodă de testare, evaluările elevilor nu mai reprezintă o problemă de angoasă și stres, timpul de testare va scădea, autoevaluarea va devenit un instrument mult mai bine gestionat la nivelul clasei și la nivel de elev, obiectivitatea notării va fi de necontestat, atenția distributivă a elevilor se va dezvolta (elevii vor urmări întrebarea, variantele de răspuns, folosirea cardului cu răspunsuri, vor monitoriza dacă răspunsul a fost înregistrat online etc.).

         În astfel de condiții, în care confortul personal va deveni un atu al celui testat, nu putem decât să ne așteptăm că elevii noștri vor  performa.


	Activitatea numărul:
	3

	Denumirea  activităţii :
	Kahoot!

	Data desfășurării:
	Iunie 2017

	Participanţi:
	Învăţătorii și elevii claselor: I A, II B, IV A

	Responsabili de activitate:
	Prof. înv. primar Ionescu Iuliana

	Locul desfășurării:
	Sala multimedia

	Resurse necesare:
	PC, conexiune internet, tablete/smartphon

	Modalităţi de evaluare:
	Aprecieri ele elevilor, părinților, grile de monitorizare 

	Rezultate anticipate:
	3 teste aplicate

	Descrierea activităţii:

                Kahoot! este o platformă gratuită de învățare bazată pe joc și tehnologie educatională. Lansat în august 2013 în Norvegia, Kahoot! este acum folosită de peste 50 milioane de oameni din 180 de țări. A fost proiectată pentru a fi accesibilă la clasă și în alte medii de învățământ din întreaga lume. Jocurile de învățare Kahoot! pot fi create de oricine, pe orice subiect și pentru elevi de toate vârstele. Acest joc educativ de învăţare se creează pe platforma Kahoot.it și poate fi utilizat la clasă, pentru orice disciplină de studiu.

         Conţine:

Întrebări multiple variante - ca un test, 

DISCUŢII sau SONDAJ - în orice subiect,limbaj sau abilitate. 

Este proiectat să fie susţinut în faţa clasei şi jucat de întreaga clasă, în timp real. 

Elevii pot da răspunsurile de pe telefon, tabletă, laptop, calculator. Aceste dispozitive trebuie să aibă acces la internet.

       Ce poate să facă profesorul?

            Să introducă un nou subiect.

            Să facă o evaluare formativă.

            Să iniţieze o discuţie pretest / post-test...           

             Pentru a putea utiliza aplicația Kahoot!, cadrele didactice vor parcurge următorii pași, înainte de lecțiile propriu-zise:


Creare cont pe www.kahoot.it


Crearea unor  teste de verificare a cunoștințelor din lecțiile respective și salvarea acestora în aplicație

            În timpul lecțiilor propriu-zise, învățătorii vor avea în vedere să parcurgă următorii pași:


Generarea testului

Conectarea elevilor prin introducerea codului jocului/testului

            Rezolvarea testului

Înregistrarea  răspunsurilor
            Cu cât se răspunde mai repede la întrebări, cu atât se obţin mai multe puncte! Poate fi utilizat pe un laptop, Chromebook, Desktop, Ipad, Smartphone-uri, orice dispozitiv mobil!


	Activitatea numărul:
	4

	Denumirea  activităţii :
	Atelier de lucru

	Data desfășurării:
	  Octombrie 2017

	Participanţi:
	Membrii proiectului

	Locul desfășurării:
	Sala multimedia

	Resurse necesare:
	PC, conexiune internet, tablete/smartphon

	Rezultate anticipate:
	Stabilirea planului de lucru pentru anul școlar 2017- 2018

	Descrierea activităţii:

   Membrii proiectului se vor întâlni pentru a selecta următoarele aplicații ce vor fi utilizate, vor crea conturi pe platformele de învățare: My Koolio, My simple show, Versal și vor viziona tutoriale de prezentare a acestora.
Se consultă proiectele unităților de învățare și se identifică momentele oportune pentru utilizarea eficientă a acestor instrumente , concordanța conținuturi-strategii inovative.



	Activitatea numărul:
	5

	Denumirea  activităţii :
	My Koolio

	Data desfășurării:
	  Decembrie 2017 – ianuarie 2018

	Participanţi:
	Învăţătorii și elevii claselor: pregătitoare A, II A, III B

	Locul desfășurării:
	Sala multimedia

	Resurse necesare:
	PC, conexiune internet, tablete/smartphon

	Modalităţi de evaluare:
	Aprecieri ale elevilor, părinților, grile de monitorizare 

	Rezultate anticipate:
	3 lecții derulate

	Descrierea activităţii: 
             MyKoolio diferă foarte mult de metodele clasice, fiind sub forma unor jocuri educative interactive. Copilul nu mai este doar simplu receptor al lecțiilor, el poate lua parte la procesul de predare. 
Design-ul platformei este unul atractiv pentru copii, tema principală fiind Universul. Koolio este profesorul extraterestru care îl va însoți pe parcursul călătoriei sale prin Universul Cunoașterii. El vine de pe o planetă unde extratereștrii (koolienii) și-au atins potențialul maxim al inteligenței. Pentru a putea progresa, planeta lor are nevoie de înțelepciune. Iar pământenii par a fi singurii care îi pot ajuta acum.

Pe mykoolio.com, fiecare planetă din sistemul solar corespunde unui an de studiu. Planeta este înconjurată de sateliți, iar aceștia reprezintă anumite materii, cum ar fi matematica și limba și literatura română. Pe platformă sunt disponibile peste 630 de lecții și teste de evaluare de limba română și matematică .
Materiile sunt împărțite pe capitole, iar fiecare capitol are între 3-7 lecții, conform programei școlare în vigoare.


	Activitatea numărul:
	6

	Denumirea  activităţii :
	My simple show

	Data desfășurării:
	 Februarie- martie 2018 

	Participanţi:
	Învăţătorii și elevii claselor: pregătitoare A, II A, III B

	Responsabili de activitate:
	Prof. înv. primar Ionescu Iuliana

	Locul desfășurării:
	Sala multimedia

	Resurse necesare:
	PC, conexiune internet, tablete/smartphon

	Modalităţi de evaluare:
	Aprecieri ele elevilor, părinților, grile de monitorizare 

	Rezultate anticipate:
	3 clipuri educative

	Descrierea activităţii:

           My simple show este o platformă de învățare pe care profesorii și chiar elevii pot produce

clipuri educative simple în câteva minute. Filmele Explainer funcționează excelent ca parte a strategiei de învățare mixtă. Ridică nivelul atenției elevilor sau vine cu informații noi pentru elevii interesați. Poate oferi o imagine de ansamblu sau poate furniza noi contexte de învățare, se pot  introduce subiecte sau lecții, se pot crea prezentări sugestive prin care  învățarea devine mai ușoară și mai atractivă.

   Pentru a putea lucra pe această platformă se va accesa link-ul: https://www.mysimpleshow.com/educational/ și se va crea un cont de utilizator. După crearea contului de utilizator se apasă butonul start creating your video și cu ajutorul tutorialului de pe platformă se va scrie conținutul și se vor adăuga imagini pentru clipul educativ.  Pot fi utilizate clipurile deja existente sau poți crea singur propriul clip. Un  neajuns al aplicației îl constituie faptul că este doar în limba engleză, iar pentru a putea să îți înregistrezi propria voce, în clip, se percepe o taxă.

	Activitatea numărul:
	7

	Denumirea  activităţii :
	Versal

	Data desfășurării:
	  Aprilie 2018 – mai 2018

	Participanţi:
	Învăţătorii și elevii claselor: pregătitoare A, II A, III B

	Locul desfășurării:
	Sala multimedia

	Resurse necesare:
	PC, conexiune internet, tablete/smartphon

	Modalităţi de evaluare:
	Aprecieri ele elevilor, părinților, grile de monitorizare 

	Rezultate anticipate:
	3 clipuri educative

	Descrierea activităţii: 
              Versal este o platformă de creare a instrumentelor de învățare care permite profesorilor să amestece  tot felul de "gadgeturi" care pot îmbunătăți procesul de învățare.  Este vorba despre embedurile obișnuite, cum ar fi videoclipurile YouTube și SoundCloud, dar și de gadgeturile care folosesc programe mici de JavaScript pentru a studia  anatomia, geografia și alte subiecte. Versal, în multe privințe, este o reacție la platformele de învățare video-centrice. 

                    Pentru a putea crea lecții pe aceasta platformă,  se va crea un cont accesând  https://support.versal.com/hc/en-us/articles/204447307-Creating-an-account  și se va selecta create new course https://versal.com/edit/rnsjkb/lessons/1. 

     Se va folosi instrumentul drag-and-drop al serviciului pentru a crea noi lecții cu ajutorul unor linii de timp interactive, chestionare, scrisori, hărți și diagrame, etc. Versal le permite profesorilor să creeze materiale care combină cuvinte, imagini și video cu gadget-uri web interactive. Textul, imaginile și videoclipurile îi ajuta pe profesori să predea iar gadget-urile lasă elevii să se învețe prin a face.


	Activitatea numărul:
	8

	Denumirea  activităţii :
	Împărtășim experiențe...

	Data desfășurării:
	  Iunie  2018

	Participanţi:
	Cadrele didactice din învățământul primar - Școala Gimnazială Nr. 4 Moreni

	Locul desfășurării:
	Sala multimedia

	Resurse necesare:
	PC, conexiune internet, tablete/smartphon

	Modalităţi de evaluare:
	Aprecieri ale colegilor 

	Rezultate anticipate:
	- îmbrățișarea ideii de inovație în educație de către toate cadrele didactice;
-motivarea cadrelor pentru utilizarea acestor strategii la toate clasele ciclului primar

-inițierea unei colaborări între cadrele didactice în vederea constituirii unei baze de date informatice la nivelul școlii.

	Descrierea activităţii:

           Membrii proiectului fac o prezentare a bunelor practici dobândite în urma derulării proiectului. Se explică scopul, obiectivele, pașii de implementare, beneficiile utilizării acestor instrumente, impactul asupra elevilor. Se vor prezenta platformele de lucru și se vor viziona filmulețe din timpul activităților la clasă.
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