
CUNOAȘTERE, ÎNVĂȚĂTURĂ, JOC

Alfabetizare digitală în grădiniţă

PROIECT  JUDEȚEAN

INITIATOR: prof. Aurelia GHIOLMEZ

Școala Gimnazială “Nifon Bălășescu”

PROF. INV. PREȘCOLAR ȘAPERA MARIANA

MACHEDON MARILENA

ȘCOALA GIMNAZIALĂ GRIGORE ANTIPA

TULCEA



PREZENTAREA PROIECTULUI

* Competenţele digitale de utilizare a TI ca instrument de învăţare şi cunoaştere reprezintă una din cele opt 

competenţe-cheie  pentru învăţarea permanentă, recomandate de Parlamentul European şi Consiliul pentru 

Educaţie.  

* Alfabetizarea digitală propusa de proiect  e o deschidere spre utilizarea manualelor digitale şi asigurarea 

unui debut şcolar reuşit, asigurarea de sanse egale pentru toti copiii.  Imaginea, animaţia, sunetul, culoarea 

facilitează învăţarea şi accesul la informaţie. Sunt copii ce utilizează cu uşurinţă tehnologia touch-screen in timp 

ce alţii nu au acces la tehnologie desi isi doresc. Lucrul pe tablete creste atarctivitatea activitatilor, potenţează 

predarea şi învăţarea, ajută preşcolarii să-şi şi creeze competenţe, asigură deschiderea spre integrarea curriculară 

şi învăţarea activă. Cadrul didactic este, în acest context educaţional, un partener care învaţă copilul să înveţe.

Scopul proiectului

* Facilitarea dezvoltării personale a prescolarilor prin educatie antreprenoriala si  punerea bazelor competenţelor 

digitale.

* Achiziţionarea şi utilizarea în procesul didactic a cel puţin două tablete pentru fiecare grupă de preşcolari, în 11 

grădiniţe din municipiu şi judeţ.

Obiectivele specifice ale proiectului

* Educarea prescolarilor in spirit economic ;

* Stimularea cooperarii in cadrul echipei in vederea realizarii unui obiectiv comun

* Formarea competenţelor digitale de utilizare a tabletei ca instrument de învăţare şi cunoaştere;

* Crearea unor condiţii favorabile învăţării şi stimulării interesului pentru cunoaştere;

* Facilitarea învăţării, a înţelegerii şi utilizării informaţiilor prin tehnici specifice;

* 6. Oferirea de şanse egale în educaţie pentru toţi preşcolarii;

* 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.





ȘTIM SĂ ECONOMISIM?

Următorul pas în proiect a fost recondiționarea “Purcelușului dolofan”, pușculița de economii a

grupei. Copiii au aflat, au identificat importanța economiilor și, mai ales, a economisirii în comun.

Mulți dintre ei au și acasa o pușculiță și cunosc beneficiile; au reușit să își achiziționeze jucării,

obiecte mult dorite.



Pentru că 3 tablete pentru 27 de copii sunt cam puține s-a hotărat, de

comun acord, să încercăm să economisim fiecare cât mai bine pentru a

contribui la cumpărarea încă unui gadget.



Am organizat o sesiune de informare pentru părinți pe modelul SigurInfo. Această

activitate a avut ca obiectiv pincipal conștientizarea valorii tehnologiei în educația

copilului dar și a pericolelor la care pot fi expuși copiii în lipsa controlului parental.



Am observat, în timp, faptul că mulți copii din clasă, la sosirea părinților, aveau o singură cerere: 

“Îmi dai tableta?”. Indiferent de propunerile părinților, de programul acestora, în final le era 

smulsa promisiunea că vor oferi tableta copilului. 



*

RAREȘ ȘI EDI S-AU FOTOGRAFIAT UNUL PE CELĂLALT

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



Am oferit copiilor jocuri care:

-să consolideze cunostințe, deprinderi (numărat, raportare cifră, numeralul ordinal, forme 

geometrice, animale, anotimpuri,etc) 

-să dezvolte spiritul de observație, memoria, să îi familiarizeze cu ordinea unor acțiuni, cu 

respectarea unor reguli, etc. 

Foarte curând părinții au venit să întrebe ce jocuri folosim la clasă copiii fiind foarte încântați și 

mulțumiți de ele. Colaborăm cu părinții, facem schimb de păreri, informații cu privire la jocuri și 

aplicații. Recomandăm câteva jocuri foarte eficiente și agreate de prescolari: 

Kidsopia- Cerc Triunghi Pătrat, Bobocii și cifrele, Haplea:Fructe și Legume, Culori cu Fleoșc, 

Anotimpurile, Puzzle cu Rățușca; 

LEGO DUPLO: Trains, Food, Ice Cream, Forest.  De asemenea, aplicatia Real Piano sau jocul Kids 

Piano îi ajută pe copii să imite structuri muzicale, să își ceeze propriile “melodii”.



✓Sugestii de aplicații, jocuri, în functie de tema:

-Anotimpuri- Kidsopia- Anotimpurile, Haplea:Fructe și Legume; Nature for Kids

-Animale- Curtea Animalelor,Viața la fermă, Peg puzzle, Puzzle cu rățușca, Puzzle Animalele 

sălbatice, Învățăm Animalele, Animal Sounds 

-Cosmos-aplicația Star Chart

-Culori-Culorile regale, Colori cu Fleoșc, alte jocuri de colorat

Domenii

-Matematica- Cerc Triunghi Pătrat, Bobocii și cifrele

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

Altele

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

- Animals memory game, Arici Pogonici,



dobândirea competenţelor necesare pentru a putea folosi eficient tehnologiile digitale

*EVALUAREA PROIECTULUI
1. Am realizat: 

PROGRAMA ȘCOLARĂ PENTRU ACTIVITATEA OPȚIONALĂ

“CUNOAȘTERE, ÎNVĂȚĂTURĂ, JOC”

* TIPUL OPȚIONALULUI: Cross-curricular

* DOMENIUL EXPERIENȚIAL: DomeniulȘtiințe

* NIVEL: II  (5-6 ani)

* DURATA: 2 ani

* NUMĂR DE ACTIVITĂŢI : 1/săptămână

* AUTORI: Prof. Sapera Mariana, Ghiolmez Aurelia
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 „Copiii noştri cresc şi învaţă într-o lume digitalizată”. Mulţi dintre ei utilizează cu uşurinţă tehnologia
touch-screen pe tabletă sau pe telefonul mobil încă de la vârsta de 2 ani. Alţii nu sunt familiarizaţi cu
această modalitate de acces la cunoaştere însă şi pentru unii şi pentru ceilalţi imaginea, animaţia, sunetul,
culoarea facilitează învăţarea şi accesul la informaţie. Lucrul pe tablete face ca activităţile să fie mai
atractive, potenţează învăţarea, ajută preşcolarii nu numai să memoreze informaţii ci să-şi şi creeze
competenţe, asigură deschiderea spre integrarea curriculară şi învăţarea activă.

 Cadrele didactice care au experimentat utilizarea tabletei în proiectarea, desfășurarea și evaluarea
demersurilor didactice prin proiectul educațional “Cunoaștere, învățătură, joc!”, au menționat că tabletele,
folosite cu înțelepciune, sunt instrumente pentru stimularea învăţării la preşcolar. Dacă pentru foarte mulți
părinți tableta este o altfel de jucărie sau este folosită ca un baby-sitter -“atunci când părinții îi pun
copilului un joc (chiar şi educativ) şi cred că este mai bine decât să stea în faţa unui televizor” - pentru
cadrele didactice tableta este un instrument de cunoaștere.

 Cele mai mari beneficii în planul instruirii și învățării apar atunci când copiii folosesc tabletele împreună cu 
adulţii, ori, în grădiniță, copiii care lucrează pe tabletă sunt în permanență în interacțiune cu educatoarea.

 Pentru a face lucrul pe tabletă benefic pentru copilul preşcolar este necesar să se țină cont de respectarea
următoarelor reguli: reglarea distanței ochi – ecranul tabletei și a sunetului, limitarea timpului pe care 
copilul îl petrece la tabletă și alternarea perioadelor de lucru cu tableta cu interacțiunea socială şi
exercițiile fizice

 “În grădiniță, jocurile educaționale nu trebuie să înlăture celelalte resurse, mijloace de învăţământ utilizate
până acum, ci să le completeze”.

*



* La cele 8 activități ale proiectului au participat 20 de cadre didactice, educatoare și 380-400 de preșcolari; 

* DIFICULTĂȚI ÎNTÂMPINATE: 

* Identificarea resurselor financiare necesare achiziționării tabletelor;

* Mentalitatea multor cadre didactice și părinți legată de dezavantajele utilizării tabletei.  Dezavantajele însă  

pot apărea ca urmare a utilizării în exces și fără supraveghere a acesteia ceea ce nu este cazul în grădiniță.

* PE CE NE AXĂM PENTRU URMĂTOAREA ETAPĂ:

* Achiziția de tablete acolo unde există doar două la nivel de grupă;

* Implementarea programei pentru activitatea opțională “Cunoaștere, învățătură, joc” în toate grădinițele 

implicate în proiect;

* Atragerea și altor cadre didactice în proiect prin punerea la dispoziție a Ghidului de bune practici în 5 

grădinițe din municipiu sau județ pentru o bună informare cu privire la utilizarea tabletelor în procesul 

didactic;

* Depunerea formularului de aplicație CAEJ pentru cuprinderea proiectului în Calendarul Activităților 

Educative Județene pentru anul școlar 2015-2016;

* Realizarea unui Ghid de bune practici on-line care să cuprindă filme didactice realizate în timpul desfășurării 

jocurilor și aplicațiilor pe tabletă.

*
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