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PREZENTAREA PROIECTULUI

K Competentele digitale de utilizare a TI ca instrument de invatare si cunoastere reprezinta una din cele opt
competente-cheie pentru invatarea permanentd, recomandate de Parlamentul European si Consiliul pentru
Educatie.

Alfabetizarea digitald propusa de proiect e o deschidere spre utilizarea manualelor digitale si asigurarea
unui debut scolar reusit, asigurarea de sanse egale pentru toti copiii. Imaginea, animatia, sunetul, culoarea
faciliteaza invatarea si accesul la informatie. Sunt copii ce utilizeaza cu usurinta tehnologia touch-screen in timp
ce altii nu au acces la tehnologie desi isi doresc. Lucrul pe tablete creste atarctivitatea activitatilor, potenfeaza
predarea si invatarea, ajuta prescolarii sa-si si creeze competente, asigurd deschiderea spre integrarea curriculard
si invatarea activa. Cadrul didactic este, in acest context educational, un partener care invata copilul sa invete.

Scopul proiectului

Facilitarea dezvoltarii personale a prescolarilor prin educatie antreprenoriala si punerea bazelor competentelor
digitale.
Achizitionarea si utilizarea in procesul didactic a cel putin doua tablete pentru fiecare grupa de prescolari, in 11
gradinite din municipiu si judet.

Obiectivele specifice ale proiectului
Educarea prescolarilor in spirit economic ;
Stimularea cooperarii in cadrul echipei in vederea realizarii unui obiectiv comun
Formarea competentelor digitale de utilizare a tabletei ca instrument de invatare si cunoastere;
Crearea unor conditii favorabile invatarii si stimuldrii interesului pentru cunoastere;
Facilitarea invatarii, a Intelegerii si utilizarii informatiilor prin tehnici specifice;
6. Oferirea de sanse egale in educatie pentru toti prescolarii;
7. Fomarea unei imagini pozitive de sine prin dezvoltarea aptitudinilor personale;

8. Comunicarea si colaborarea intre cadrele didactice in vederea schimbului de bune practici si realizarii unui ghid.



In prima etapd a fost prezentat proiectul parintilor. Au fost identificate resurse pentru

achizitionarea primelor tablete, sponsorizare a firmei SC Brodrene Dahl SRL, in valoare de 2000
lei, prin parinte angajat al societatii. Din aceastd suma s-au achizitionat primele 3 tablete.
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CONTRACT DE SPONSORIZARE

I. PARTILE CONTRACTANTE

Intre:

S.C. Brodrene Dahl S.R.L., cu sediul in Tulcea, Str. ING Dumitru Ivanov nr. 22, judetul Tulcea,
inregistrata la Oficiul Registrului Comertului Tulcea sub numarul J36/140/2005, avand codul fiscal
RO 17323790, avand contul RO82BRDE370SV06695773700 deschis la banca BRD - GSG,
reprezentata de dl. Kjell Herting in calitate de administrator, denumita in continuare Sponsorul,

si

Asociatia de parinti ,Grigore Antipa”, pentru Gradinita cu program prelungit din cadrul Scolii cu
clasele I-V11I ,Grigore Antipa”, cu sediul in Tulcea, str. Victoriei, nr 64, identificata cu CIF 1866648,
cont bancar nr: RO94CECETL0143RON0086733, deschis la CEC Tulcea reprezentata de dna
Monica Gaea, in calitate de presedinte, denumita in continuare Beneficiar.

II. OBIECTUL CONTRACTULUI

Prin prezentul contract, Sponsorul se obliga sa transfere Asociatiei de parinti pentru copiii din grupa
_Piticilor Isteti”, educatoare dna Mariana Sapera si dna Marilena Machedon, dreptul de proprictate
asupra mijloacelor financiare in valoare de 2000 lei, in vederea achizitionarii urmatoarelor materiale:
tablete. Transferul dreptului de proprietate de la Sponsor la beneficiar se va face fara obligatie de

contrapartida directa sau indirecta, in vederea imbunatatirii conditiilor de desfasurare a activitatii in
domeniul educativ.

[1I. TERMENUL CONTRACTULUI
Prezentul contract se incheie azi 2.0 1\ 2eibsi intra in vigoare de la data semnarii lui.

Sponsorul are obligatia de a transfera mijloacele financiare in perioada: noiembrie-decembrie 2014,
prin OP .

Wi

ul sp izarii are gatia de a justifica destinatia sumei sp izate prin
prezentarea de copii dupa facturile de achizitie.

IV. OBLIGATIILE PARTILOR CONTRACTANTE

Beneficiarul are obligatia de a folosi mijloacele financiare/bunurile materiale transferate de catre
Sponsor in scopul achizitionarii urmatoarelor obiecte: tablete.

V. DISPOZITII FINALE

Modificarea prezentului contract poate fi facuta numai in scris, prin acordul ambelor parti, sub forma
unui act aditional.

Prezentul contract a fost incheiat astazi 20\ 2o, in 2 (doua) exemplare, cate unul pentru fiecare
parte .

SPONSOR BENEFICIAR,

S.C. Brodrene Dahl S.R.L. Asociatia de parinti “Grigore Antipa”
Administrator . Presedinte N

Monica Gaea
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STIM SA ECONOMISIM?

Urmatorul pas in proiect a fost reconditionarea ‘“Purcelusului dolofan”, pusculita de economii a
grupei. Copiii au aflat, au identificat importanta economiilor si, mai ales, a economisirii in comun.
Multi dintre ei au si acasa 0 pusculita si cunosc beneficiile; au reusit sa isi achizitioneze jucarii,
obiecte mult dorite.




Pentru ca 3 tablete pentru 27 de copii sunt cam putine S-a hotarat, de
comun acord, sa incercam sa economisim fiecare cat mai bine pentru a
contribui la cumpararea inca unui gadget.

In anul trecut 23 de persoane au orientat 2% din impozit catre Asociatia de parinti GRIGORE
ANTIPA in fayoarea grupei noastre, O parte din acesti bani, cu a cordul parintilor, yor fi
destinati achizitionarii celei de a patra tablete n cursul lunii mai 2015,

Pentru anul urmator, 21 de persoane au depus formularul 230 in folosul grupei noastre,



Sesiunea de informare cu privire la tehnologia touchscreen
CCD- 31 ian 2015

Am organizat o sesiune de informare pentru parinti pe modelul Sigurinfo. Aceasta
activitate a avut ca obiectiv pincipal constientizarea valorii tehnologiei Tn educatia
copilului dar si a pericolelor la care pot fi expusi copiii Tn lipsa controlului parental.



Am observat, in timp, faptul ca multi copii din clasa, la sosirea parintilor, aveau 0 singura Cerere:
“Imi dai tableta?”. Indiferent de propunerile parintilor, de programul acestora, in final le era
smulsa promisiunea ca vor oferi tableta copilului.

T T Y R T e

Am amanat o perioadad, voit, instalarea de jocuri si am oferit copiilor posibilitatea de a descoperi
alte utilitati ale obiectului tableta; au invatat sa fotografieze, sa filmeze scurte secvente; s-au
fotografiat unii pe altii, au surprins imagini din jocul lor apoi au facut cunostinta cu aplicatia Star
Chart cu ajutorul careia au putut vedea constelatii, planete, sateliti. Aceasta aplicatie a constituit un
sprijin real in completarea activitatilor la tema “Zbor spre Cosmos”.



RARES SI EDI S-AU FOTOGRAFIAT UNUL PE CELALALT

PE ALEXIA A FOTOGRAFIAT-O TUDOR, IAR ALEXIA A SURPRINS-O PE  MAMA EI LA SOSIRE



Am oferit copiilor jocuri care:

-sd consolideze cunostinte, deprinderi (numarat, raportare cifra, numeralul ordinal, forme
geometrice, animale, anotimpuri,etc)

-sa dezvolte spiritul de observatie, memoria, s 1i familiarizeze cu ordinea unor actiuni, cu
respectarea unor reguli, etc.

Foarte curand parintii au venit sa intrebe ce jocuri folosim la clasa copiii fiind foarte incantati si
multumiti de ele. Colaboram cu parintii, facem schimb de pareri, informatii cu privire la jocuri si
aplicatii. Recomandam cateva jocuri foarte eficiente si agreate de prescolari:

Kidsopia- Cerc Triunghi Patrat, Bobocii si cifrele, Haplea:Fructe si Legume, Culori cu Fleosc,
Anotimpurile, Puzzle cu Ratusca;

LEGO DUPLO: Trains, Food, Ice Cream, Forest. De asemenea, aplicatia Real Piano sau jocul Kids
Piano 11 ajuta pe copii sa imite structuri muzicale, sa isi ceeze propriile “melodii”.




v Sugestii de aplicatii, jocuri, in functie de tema:
-Anotimpuri- Kidsopia- Anotimpurile, Haplea:Fructe si Legume; Nature for Kids

-Animale- Curtea Animalelor,Viata la ferma, Peg puzzle, Puzzle cu ratusca, Puzzle Animalele
salbatice, Invatam Animalele, Animal Sounds

-Cosmos-aplicatia Star Chart

-Culori-Culorile regale, Colori cu Fleosc, alte jocuri de colorat
Domenii

-Matematica- Cerc Triunghi Patrat, Bobocii si cifrele

-Muzica- aplicatia Real Piano, jocul Kids Piano , puzzle muzical
Altele

-LEGO-Forest, Trains, Ice Cream, Food;

- Animals memory game, Arici Pogonici,



*EVALUAREA PROIECTULUI

1. Am realizat:
PROGRAMA SCOLARA PENTRU ACTIVITATEA OPTIONALA
“CUNOASTERE, INVATATURA, JOC”
* TIPUL OPTIONALULUI: Cross-curricular
* DOMENIUL EXPERIENTIAL: DomeniulStiinte
* NIVEL: Il (5-6 ani)
* DURATA: 2 ani
* NUMAR DE ACTIVITATI : 1/saptamana
* AUTORI: Prof. Sapera Mariana, Ghiolmez Aurelia

Actiyitatea optionald “Cunoastere, Invataturd, joc” a reiesit in urma derularii proiectului cu acelasi nume si este conceputd
astfel incat sd ofere noi modalitdti de instruire propuse de cadrele didactice participante in proiect, avand, de fapt,
doud componente: cea didactica adresatd prescolarilor si cea de consiliere adresata parintilor.

Cuyvinte cheie:

Alfabetizare digitala- dobandirea competentelor necesare pentru a putea folosi eficient tehnologiile digitale
Caracterul interdisciplinar al acestei activitati rezidd in faptul ca In desfdsurarea sa copiii utilizeaza cunostinte din
toate domeniile si, cu ajutorul tehnologiei, exerseazd, aplicd cunostinte, se informeaza, invata.

Valori, atitudini: initiativa, promptitudine si perseverenta in abordarea si rezolyarea unor sarcini, respectul si
increderea in sine, disponibilitatea pentru colaborare si comunicare, manifestarea unui mod de gandire creativ.
Competente: competente digitale de utilizare a tehnologiei informatiei ca instrument de invatare si cunoastere,
claborarea unor produse utilizabile care sa dezyolte spiritul inventiy si creativitatea, competente de comunicare,
pentru a invata sa inveti, competente de relationare interpersonala,



GHID DE BUNE PRACTICI
PROIECT “CUNOASTERE, INVATATURA, JOC”
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* CONCLUZII

,,Copiii nostri cresc si invata intr-o lume digitalizata”. Multi dintre ei utilizeaza cu usurinta tehnologia
touch-screen pe tableta sau pe telefonul mobil inca de la varsta de 2 ani. Altii nu sunt familiarizati cu
aceasta modalitate de acces la cunoastere insa si pentru unii si pentru ceilalti imaginea, animatia, sunetul,
culoarea faciliteaza invatarea si accesul la informatie. Lucrul pe tablete face ca activitatile sa fie mai
atractive, potenteaza invatarea, ajutd prescolarii NnU numai sa memoreze informatii Ci sa-si si Creeze
competente, asigura deschiderea spre integrarea curriculara si invatarea activa.

Cadrele didactice care au experimentat utilizarea tabletei Tn proiectarea, desfiasurarea si evaluarea
demersurilor didactice prin proiectul educational “Cunoastere, invatatura, joc!”, au mentionat ca tabletele,
folosite cu intelepciune, sunt instrumente pentru stimularea invatarii la prescolar. Daca pentru foarte multi
parinti tableta este o altfel de jucarie sau este folosita ca un baby-sitter -“atunci cand parintii Ti pun
copilului un joc (chiar si educativ) si cred ca este mai bine decét sa stea in fata unui televizor” - pentru
cadrele didactice tableta este un instrument de cunoastere.

Cele mai mari beneficii Tn planul instruirii si invatarii apar atunci cand copiii folosesc tabletele impreuna cu
adultii, ori, in gradinitd, copiii care lucreaza pe tableta sunt in permanenta in interactiune cu educatoarea.

Pentru a face lucrul pe tableta benefic pentru copilul prescolar este necesar sa se tina cont de respectarea
urmatoarelor reguli: reglarea distantei ochi — ecranul tabletei si a sunetului, limitarea timpului pe care
copilul 1l petrece la tableta si alternarea perioadelor de lucru cu tableta cu interactiunea sociala si
exercitiile fizice

“Tn gradinita, jocurile educationale nu trebuie si inlature celelalte resurse, mijloace de invataimant utilizate
pana acum, ci sa le completeze”.



* AUTOEVALUARE

* La cele 8 activitati ale proiectului au participat 20 de cadre didactice, educatoare si 380-400 de prescolari;
* DIFICULTATI iINTAMPINATE:
* Identificarea resurselor financiare necesare achizitiondrii tabletelor;

3% . . . I - . SN, o . : ~ e
Mentalitatea multor cadre didactice si parinti legata de dezavantajele utilizarii tabletei. Dezavantajele nsa
pot aparea ca urmare a utilizarii in exces si fara supraveghere a acesteia ceea ce nu este cazul in gradinita.

* PE CE NE AXAM PENTRU URMATOAREA ETAPA:
E Achizitia de tablete acolo unde exista doar doua la nivel de grupa;

* Implementarea programei pentru activitatea optionala “Cunoastere, invataturd, joc” in toate gradinitele
implicate n proiect;

* Atragerea st altor cadre didactice in proiect prin punerea la dispozitie a Ghidului de bune practici in 5
gradinite din municipiu sau judet pentru o bund informare cu privire la utilizarea tabletelor in procesul
didactic;

* Depunerea formularului de aplicatie CAEJ pentru cuprinderea proiectului in Calendarul Activitatilor
Educative Judetene pentru anul scolar 2015-2016;

* Realizarea unui Ghid de bune practici on-line care si cuprinda filme didactice realizate in timpul desfasurarii
jocurilor si aplicatiilor pe tableta.



Octombrie 2015

* PROF. SAPERA MARIANA
SCOALA GIMNAZIALA GRIGORE ANTIPA
TULCEA
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