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Educatia in contemporaneitate — o realitate asumata

prof. dr. Stefanut Alin Serafim,
C.C.D. Bihor

Realitatea educationald de la noi din tara, dar nu numai, traverseazi un amplu
proces de metamorfoza, alimentat de ultimele evenimente de pe scena lumii si de
rapiditatea cu care tehnologia — in diferitele forme — devine componentd esentiald a
cotidianului nostru. As indrizni sa afirm ca foarte putini sunt cei care isi pot imagina viata
in absenta unui telefon inteligent, care sa le ofere acces instant la informatii din cele mai
indepartate colturi ale lumii si la ultimele noutati venite din partea familiei, cercului de
prieteni si a cunoscutilor. Inevitabil, scoala a trebuit si invete sd imblanzeasca tehnologia si

s o utilizeze in vederea atingerii scopurilor si idealurilor educationale.

Materialul de fati reprezintd o incununare a actiunilor si eforturilor cadrelor
didactice, care, in timpul pandemiei, au fost nevoite si au reusit sa identifice acele metode,
tehnici si modalititi prin care sa asigure desfasurarea in cele mai bune conditii cu putinta a
procesului instructiv-educativ. Au fost sprijinite in aceste demersuri si de contextul
pandemic (oricat de bizara ar putea suna o astfel de afirmatie), si de competentele nativilor
digitali, concept teoretizat - alaturi de cel de ,,imigrant digital” - in anul 2001, de scriitorul
american Marc Prensky, care subliniaza faptul ca, in cazul nativilor digitali, tehnologia a
fost mereu parte a vietii lor. Acestora li se alatura ,,imigrantii digitali”, adultii care au
trebuit sa se adapteze la o realitate caracterizata de omniprezenta tehnologiei, intr-o forma
sau alta. In aceasti ultimi categorie se inscriu si cadrele didactice, cele mai multe dintre
ele, care in ultimii doi ani au dobandit competente digitale care le-au permis sa organizeze

la distanta procesul instructiv-educativ.
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Revenind la e-book-ul de fata, se cuvine sa apreciem structurarea acestuia,
materialele fiind organizate pe domenii curriculare, aspect care faciliteaza accesarea si
utilizarea didactica a acestora, precum si implicarea cadrelor didactice care au aplicat la
clasa metodele si tehnicile prezentate si care si-au asumat sarcina de a le aborda inclusiv
intr-un context mai larg, european, in cadrul unui proiect Erasmus+ la care au participat si

elevi din invatamantul special.

Prezentul material reprezinta un ghid de bune practici axate pe utilizarea metodei
gamificarii in procesul de invatimant, atat in cazul elevilor cu cerinte speciale, cat si al
celor din inviatimantul de masa, un ghid al scolii de méaine, preocupate de transpunerea

idealului educational in concret al societatii.
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Gamificarea- punte intre prezent si viitor

prof. Sipos Lacrimioara- Adina

C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea

Termenul de ,,gamification” (gamificare) a fost folosit pentru prima datia de catre
dezvoltatorul britanic Nick Pelling in 2002, cu sensul de ,accelerarea si atractivizarea
instrumentelor electronice utilizind interfete grafice de tip joc”. Ulterior, termenul a
capatat conotatii diferite.

Gamificarea reprezinti o tendinti recentd in educatie, prin care elevii si studentii
dobiandesc cunostinte prin joc utilizind mijloace IT. Metoda presupune utilizarea
mecanismelor jocurilor si elementelor de proiectare a jocului in procesul de
predare-invitare-evaluare.

Performantele elevilor sunt evaluate rapid prin punctaje sau feedbackuri
individualizate, astfel, ei se implicd activ, devenind capabili sa inteleagd si sa retina
informatiile prezentate.

in timpul lectiilor, gamificarea se poate integra usor, natural, prin transformarea unor
lectii sau cursuri modulare in situatii autentice de joc. Profesorul devine un conducitor de
joc care le insufla entuziasmul siu copiilor, motivindu-i sa progreseze.

Ebook-ul este conceput ca produs al proiectului Erasmus + ,ENSURING MORE
EFFECTIVE LEARNING IN CHILDREN WITH SPECIAL NEEDS THROUGH THE
GAMIFICATION METHOD IN SPECIAL EDUCATION?” si este realizat de catre cadre
didactice de la CSEI Orizont Oradea, in colaborare cu alte cadre didactice din
invatamantul special si de masa. Acesta devine prin diversitatea si utilitatea materialelor,
structurate pe domenii curriculare, un instrument de lucru pentru toti cei interesati, un
schimb de bune practici, care depaseste granitele tarii noastre si realizeazi o punte de

legatura intre elevi de pretutindeni.
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Erasmus KA122 SCH- ,,Asigurarea unei invatari mai eficiente la elevii cu
cerinte educative speciale prin folosirea metodei gamificarii in educatia

speciala”

Coordonator Proiect: prof. Caradan Adina- Mioara
C.S.E.L ,,Orizont” Oradea

Procesul de invatimant este in continud schimbare. Acesta trebuie sa se adapteze

continuu la cerintele educative ale elevilor.

In literatura de specialitate se acorda importantd stimulirii factorilor cognitivi,
motivationali si de personalitate — factori ca, de exemplu, abilitatea de a urma un scop,
strategiile de invitare cognitiva, curajul, cooperarea, implicarea in sarcina, curiozitatea,

motivarea — care, impreuna, influenteaza performanta cognitiva.

In ultima perioada, cadrele didactice au apelat, in munca lor, la folosirea de
instrumente IT, precum si la platforme, programe, aplicatii etc care sa inlesneasca procesul
de predare- invitare, care sa tina vie atentia elevului, care sa intretind motivatia acestuia

pentru invitare.

Generatia ,,nativilor digitali” este generatia care s-a nascut in era gadget-urilor, a
device-urilor pe care le folosesc la tot pasul, este generatia deschisa spre schimbare, este
generatia care, fara doar si poate, aduce schimbare in procesul de invitamant. Cadrele

didactice sunt nevoite sa se adapteze tuturor schimbarilor.

Invataméantul online a cerut gisirea de parghii de acces spre elev, spre mentinerea
interesului educabilului spre cunoastere, spre dezvoltare. De atunci, cadrele didactice se
dezvolta profesional si pe acest palier, creind, pe diferite platforme materiale adaptate

educabililor lor, cu un succes deplin la clasa.
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Atingerea celui mai inalt nivel posibil de performanta cognitiva este promovata de orice
forma moderna de educatie. Identificarea, evaluarea, dezvoltarea si educarea functiilor
cognitive pun intrebiri cu privire la posibilititile de influentare a dezvoltirii copilului,

precum si cu privire la relatia dintre conceptele de potential si de functii psihice.

Cadrele didactice au, ca prim scop, posibilitatile de crestere a eficientei functiilor
cognitive ale educabililor lor prin gasirea de strategii didactice care sa raspunda imediat

cerintelor educative ale elevilor lor.

in cadrul Codului de Actiune 122 SCH- Mobilititi in Domeniul Educatiei Scolare de
Scurta Durata, Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea a coordonat
activititile in proiectul Erasmus ,, Ensuring More Effective Learning in Children with
Special Needs Through the gamification Method in Special Education” (,,Asigurarea unei
invatari mai eficiente la elevii cu cerinte educative speciale prin folosirea metodei
gamificarii in educatia speciala”), proiect cu nr de identificare:

2021-1-RO01-KA122-SCH-000018773.

Activitatile proiectului s-au desfasurat pe o perioada contractuald de un an (8
noiembrie 2021- 7 noiembrie 2022), cu un suport financiar oferit, prin ANPCDEFP, de la

Uniunea Europeana in valoare de 9475 euro.

Obiectivul principal al proiectului este oferirea unei invitari mai eficiente la elevii cu

cerinte educative speciale prin metoda gamificarii.

in luna martie 2022, cinci cadre didactice ale C.S.E.L ,,Orizont” Oradea au participat
la un curs oferit de Global Education Center, Amsterdam, in cadrul acestui proiect
Erasmus, pentru a invita despre beneficiile folosirii metodei gamificarii la elevii cu cerinte

educative speciale.

.Materiale didactice auxiliare interactive create prin metoda gamificarii’, ISBN 978-606-986-041-0

Co-funded by
the European Union

7



ST m
i ” Erasmus+

Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Metoda gamificarii a fost folositd, cu succes, de multe cadre didactice, in ultima

perioada. Gamificarea este 0 metoda de predare- invitare-evaluare eficienta.

Metoda gamificarii ofera multe beneficii elevilor cu cerinte educative speciale:
procesul de invitare devine pliacut; elevii invata fara a realiza; contribuie la imbunatatirea
relatiilor sociale/ interactiunea sociald; creste competitivitatea; profesorii urmaresc

progresul elevilor in timpul orelor cu usurinta.

Avantajele folosirii metodelor tehnologiei digitale in sala de clasa sunt bine
cunoscute: sunt mai antrenante decit metodele traditionale de invitare; ajuta elevul sa-si
focalizeze atentia; ofera recompensa elevilor prin completarea nivelurilor/ exercitiilor;

dezvolta capacitatea motorie.

Gamificarea este 0 metoda inovatoare, deosebit de valoroasa pentru elevi in contextul
actual si pentru profesorii care doresc sa promoveze invatarea prin jocuri in silile de clasa.
Elevul trebuie sa fie incurajat, stimulat, motivat pentru participare activa. Jocul dezvolta
creativitatea, functiile cognitive, interactiunea. Prin jocul digital de la clasa, elevul poate
parcurge de mai multe ori etapele jocului, poate evolua, poate invita, cu usurinta, din joc.
Riscul si esecul sunt asumate de catre elevul care revine la exercitiul digital si, prin munca

sustinuta poate depasi nivelul.

Jocul este practicat pe scara larga. Nevoia copiilor de a se juca nu este un fenomen
cultural, este o nevoie biologica de a supravietui. Teoreticienii educationali eminenti din
secolul XX, Jean Piaget si Lev Vygotsky au confirmat acest lucru si au sustinut ,,ca jocul

este o componenta cruciala a dezvoltarii cognitive de la nastere panda la maturitate”.

Principalele provocari carora trebuie sa le facem fata sunt stimularea si mentinerea
entuziasmului elevilor de a invita in sala de clasi. Aplicind jocul la clasa, putem promova

o invatare centrata pe elev, personalizata si 0 asumare a dezvoltarii proprii.
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Pentru aplicarea jocurilor digitale la clasa avem nevoie de o infrastructura digitala in

w e e

scoald, in lipsa acesteia punerea in practica este dificild, insa exista si jocuri care pot fi puse

£l

in practica fara aceasta infrastructura.

Pe platforma Facebook a fost creat grupul ,,Gamification Orizont”, unde, profesori
ai C.S.E.L ,,Orizont” Oradea, alaturi de profesori din invatamantul special, precum si cel
de masi, impartisesc experienta de joc de la clasi, si-au informat colegii despre rezultatele
obtinute, la clasa, prin folosirea metodei gamificarii, au facut schimb de bune practici, au
oferit spre vizualizare etapele/ rezultatele folosirii de jocuri digitale, aplicatii, programe
precum Quiver, Pixton, Canvas, Storyteller, Genially, Action bound, BlobQuest, Gartic

Phone, Pivot Animator etc.

Profesorul modern isi va adapta intotdeauna strategia de predare in functie de

nevoile educationale ale elevului lor.
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CURSUL DE FORMARE
»GAMIFICATION METHOD IN SPECIAL EDUCATION”,

ORGANIZAT iN CADRUL PROIECTULUI ERASMUS KA122SCH
»ENSURING MORE EFFECTIVE LEARNING IN CHILDREN WITH
SPECIAL EDUCATIONAL NEEDS THROUGH THE GAMIFICATION
METHOD IN SPECIAL EDUCATION”, 28 MARTIE- 1 APRILIE 2022
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Dezvoltare personala si profesionala pe meleaguri olandeze

Prof. Caradan Adina
C.S.E.L ,,Orizont” Oradea

Profesorii trebuie sa isi adapteze continuu modul de predare al materialului, astfel

incat, elevul sa fie motivat sa participe activ la activitate, de la generatie la generatie.

Cursul ,,Gamification Method in Special Education” desfasurat in cadrul proiectului
Erasmus+ Ka 122 SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special
Needs Through the Gamification Method in Special Education”, proiect cu nr. de
identificare: 2021-1-RO01-KA122-SCH-000018773, a oferit, oportunitatea de a invata

metoda gamificarii, pentru cinci profesori selectati de la C.S.E.L. ,,Orizont” Oradea.

Participarea la un astfel de curs care promoveaza folosirea de strategii noi de lucru/
de predare- invatare deschide noi orizonturi, dezvolta competente, 1in dezvoltarea

profesionala, in relatia profesor-elev la clasa, in procesul de predare- invitare- evaluare.

Dupa selectia transparenta au avut loc activitatile de pregatire lingvistica, culturala si
tematici. Am cautat informatii despre metoda gamificarii, despre Amsterdam- orasul

gazda, si organizatia furnizoare de curs: Global Education Center.

Ajunse in Amsterdam, cadrele didactice au fost purtate, pe frumoasele strazi cu
canale, de ghid. Acesta ne-a dezvaluit informatii cu privire la motivul pentru care casele
sunt foarte inguste, unele dintre ele inclinate, inalte de doua, trei etaje, rolul scripetelui din
varful casei in trecut, constructia pivnitelor caselor, natura solului miscitor etc. Ne-au

fost prezentate, apoi, obiceiurile locului, aspecte din viata cotidiana a oamenilor locului etc.
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Cursul a fost prezentat atat teoretic cat si practic. Am invitat din prezentarile facute
de colege in fiecare zi. Am folosit platforma educationald Lessonup, pentru prima oara,

pentru a crea lectii interactive deosebite pentru elevii mei de la clasa.

in fiecare zi, dupa orele de curs, am vizitat muzee, obiective turistice printre care
amintesc: muzeul Van Gogh, muzeul Rijksmuseum, biblioteca orasului Amsterdam, gara,
Palatul Royal, casa Annei Frank si am admirat frumoasele strazi pline de decorate
biciclete, multicolore lalele pe care le puteai admira la tot pasul, pe strazile pline de canale

ale Amsterdamului.

Participarea la curs mi-a dezvoltat abilitatile comunicationale, digitale, abilitatile

manageriale, de timp, organizationale, lingvistice, culturale, profesionale etc.

Prezenta alaturi de alti profesori participanti la cursul de formare, din alte tari
europene, ofera prilejul de a face schimb de bune practici, de a ne dezvolta multicultural,
de a cunoaste obiceiurile locului, de a ne imbogiti bagajul de cunostinte geografic, de a ne
descurca si de a ne dezvolta abilitatile de orientare geografica, de a folosi device-uri pentru
usurarea organizarii calatoriei, vizitarii unui obiectiv turistic, realizarii unei prezentari, de
a ne dezvolta abilitatile de comunicare pentru oferirea de feedback, completarea
chestionarului Erasmus, de a sintetiza informatia primita la curs pentru diseminarea
comunitiatii de profesori la Consiliille profesorale, Conferinte de diseminare, Cercuri

Pedagogice etc.

Astfel, am achizitionat personal abilitati si profesional strategii inovative de lucru-
metoda gamificiarii- pentru a asigura o invitare mai eficientd la elevii cu cerinte

educationale speciale.

Toate cheltuielile de transport, sprijin individual, asigurari de calatorie si taxa de

curs au fost suportate de ciatre Uniunea Europeana prin ANPCDEFP.

Erasmus a facilitat o experienta valoroasa, de neuitat.
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Amintiri dragi din Amsterdam

prof. Sabau Adela Ioana
C.S.E.L ,,Orizont” Oradea

in perioada 28 martie-1 aprilie 2022 am avut prilejul de a participa la un curs de
formare in Amsterdam, Olanda in cadrul proiectului Erasmus Ka 122 SCH ,,Ensuring
More Effective Learning in Children With Special Needs Through the Gamification
Method in Special Education”, proiect cu nr. de identificare:
2021-1-RO01-KA122-SCH-000018773, curs organizat Global Education Center, care este
un furnizor de cursuri din Amsterdam, Olanda (conform paginii de Internet a
https://www.gec.academy/? fbclid=IwWAR1E3tIgwASEMNrIXaTZ5h9h_86hfsuAFSKtSItr8u
dnWnfkVqEF97z51.0Q); perioada in care am invitat lucruri noi, am legat prietenii dar

mai ales am ramas cu multe amintiri frumoase.
In urma participarii la acest curs am invatat despre:

e aspectele teoretice ale metodei de gamificare;
e modul cum poti aplica principiile metodei de gamificare in diverse contexte;
e folosirea unor platforme interactive pentru desfisurarea activititii didactice in

mediul online;

Dintre platformele pe care am lucrat amintesc:

e platforma LessonUp. care integreaza text, imagini, videoclipuri, site-uri web, harti,
chestionare aseménaitoare jocurilor, diapozitive interactive si intrebari deschise.

e platforma Kahoot. Kahoot este o platforma de invitare bazata pe jocuri, care
faciliteaza crearea, partajarea si invitarea bazata pe joc.

e platforma Liveworksheets le permite profesorilor sa creeze fise de lucru interactive

pentru elevii lor.
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Pe parcursul desfasurarii cursului, dar si cu ocazia momentelor de pauza, cum ar fi
de exemplu pauzele pentru cafea, interactiunile cu profesorul au creat premisele unor

schimburi de idei si eventuale colaborari ulterioare.

In putinul timp ramas dupa terminarea orelor de curs, am vizitat cat de mult am
putut Amsterdamul, vizitind, in mare, toate obiectivele turistice din oras (bineinteles in

mare graba).

In una din zilele petrecute in Amsterdam, furnizorul de curs ne-a ficut cadou un tur
al centrului orasului alaturi de un ghid turistic, un om special, care ne-a oferit o sumedenie
de informatii despre oras, atractiile lui, dar si despre istoria si modul impresionant in care

a fost construit orasul.

De cate ori folosesc aceste aplicatii in activitatea didactica actuald, imi revin o

multime de amintiri din acea perioada.

Amintirile din acea perioadi vor riméne pentru totdeauna. imi voi aminti, mereu, cu
drag, de fiecare zi, in Amsterdam, incepind cu dimineata, cu drumul de la hotel pana la
locatia cursului, de atmosfera de la curs, de informatiile utile dobandite, vizitele de la
muzee, de canalele orasului, de gustul preparatelor locale, dar, mai ales, de frumoasele

lalele intalnite la tot pasul.

.Materiale didactice auxiliare interactive create prin metoda gamificarii’, ISBN 978-606-986-041-0

Co-funded by
the European Union

14



o et Erasmus+

Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Metoda gamificarii in munca cu elevii cu C.E.S.

Prof. Araiman Rodica
C.S.E.L ,,Orizont” Oradea

Cursul ,,Gamification Method In Special Education” a avut loc in cadrul proiectului
Erasmus KA122-SCH ,,ENSURING MORE EFFECTIVE LEARNING IN CHILDREN WITH
SPECIAL NEEDS THROUGH THE GAMIFICATION METHOD IN SPECIAL EDUCATION”.

Pe parcursul acestui curs am invitat, printre altele:

- aspectele teoretice ale metodei de gamificare;

- modul cum poti aplica principiile metodei de gamificare in diferite contexte;

- despre platforma LessonUp;

- despre platforma Kahoot, platforma de invitare bazata pe jocuri, care faciliteaza

crearea, partajarea si invitare bazata pe joc.

In acest articol voi prezenta pe scurt cateva avantaje ale metodei gamificarii in

munca cu elevii cu CES.

Andrzej Marczewski (2012) defineste gamificarea ca o strategie care implementeaza
elemente aseméinitoare jocurilor in activititi care nu sunt jocuri cu scopul de a spori
implicarea si motivatia. Lectiile sau activitatile gamificate pot include elemente precum

insigne, puncte, recompense, clasamente, activitati cronometrate etc.

Avantaje ale folosirii metodei gamificarii la clasa sunt multiple:
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1. Elevii vor demonstra o atentie si o concentrare mai mare. Acest lucru se

- -

datoreaza faptului ca ei se joaca fiara sa-si dea seama ca invata. Pentru un elev cu TSA
concentrarea poate fi un obstacol atunci cind este vorba despre o lectie noua. Lectiile si
activitatile traditionale pot sa nu fie suficient de captivante pentru acesti elevi, dar metoda
gamificarii este stimulativa si 1i ajutd sa-si mentind concentrarea mai mult timp.

2. Gamificarea ofera, elevilor care au dificultiti in interactiunea sociald, o
oportunitate de a se simti mai confortabil in timp ce invata, ceea ce va duce la o invatare
mai eficienta. Gamificarea ajuta la incluziunea sociala, deoarece elevii se simt adesea mai
confortabil in mediile de joc, mai ales atunci cind nu se simt confortabil intr-un mediu
traditional de invitare.

3. Invitarea gamificatii poate fi o experienti individuali, dar poate fi si colaborativi
si interactivd. Daca este utilizata intr-un mod colaborativ poate imbunatati abilitatile
sociale ale elevilor cu CES. Gamificarea colaborativa implicd munca in echipa, deci elevii
pot lucra impreuna pentru a atinge obiective stabilite ceea ce favorizeaza imbunaititirea
abilitatilor sociale.

4. Stresul fata de teste face ca rezultatele obtinute si invatarea sa fie semnificativ mai
dificile. Gamificarea poate ajuta la ameliorarea simptomelor de anxietate. Acest lucru se
datoreaza faptului ca testul nu se mai simte atit de stresant, deoarece se simte mai mult ca

un joc.

Gamificarea este o tehnica de invatare care este utila pentru toti elevii, dar poate fi
deosebit de benefica pentru elevii cu CES pentru care, uneori, metodele traditionale sunt

nepotrivite.
Bibliografie:

Marczewski, A. (2012). Gamification and stuff disponibil la: http://www.slideshare.net

/daverage/gamification-and-stuff
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Minunata experienta din orasul lalelelor

»Life is all about learning change perspective, change scenery and and culture a lot” (Johnny,

New York, 1991)
Prof. Tocut Maria Dorina,
C.S.E.IL ,,Orizont” ORADEA

Am ajuns in Amsterdam alituri de patru colege minunate, cu dorinta de a ne instrui
intr-o noua si moderna metoda de predare -invitare -evaluare dar si de a explora orasul lui

Van Gogh cu multiplele lui oportunitati culturale si tematice.

Proiectul Erasmus Kal22SCH ,,ENSURING MORE EFFECTIVE LEARNING IN
CHILDREN WHITE SPECIAL NEEDS THROUGH THE GAMIFICATION METHOD
IN SPECIAL EDUCATION” a asigurat finantarea acestei minunate experiente iar
experienta de formare ne-a fost furnizata de catre organizatia GLOBAL EDUCATION
CENTER.

Cursul ,,Gamification Method in Special Education” ne-a introdus in lumea
minunata a jocurilor, am experimentat provocarea jocurilor electronice, am recapitulat
mecanismele de baza ale invatarii prin joc, am abordat platforme de inviatare pe care poti

crea continuturi educationale prin metoda gamificarii.

Gamificarea este, poate, cel mai important instrument prin care invitarea se produce
fara un efort perceput ca fiind obositor, inviatarea derulindu-se in permanent ,intre
anxietate si plictiseala”, ceea ce Mihaly Csikszentmihalyi numea acea caracteristica drept

flow.

Diminetile in Amsterdam le-am petrecut in sala de curs, dimineti de primivara,

unele reci si umede, altele reci si insorite, dar, pe masura ce ne apropiam de amiaza, cerul
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se insenina pentru a ne face oportuna plimbarea tematica prin orasul lalelelor, al

bicicletelor si al oamenilor frumosi si veseli.

Am vizitat Muzeul National Rijksmuseum cu o impresionanta colectie de exponate,
picturi, sculpturi ale unor artisti nationali si internationali; Muzeul Van Gogh situat in
apropiere contine cea mai mare colectie din lume de opere ale lui Van Gogh. Aici am vazut
atat picturi celebre cat si desene, schite precum si o colectie de scrisori pe care pictorul
le-a trimis sau le-a primit de la familie si prieteni. In cele doui mari muzee am avut

contact si cu alti pictori celebri precum Monet, Picasso, Rembrandt si altii.

Casa Annei Frank situata in zona centrala a orasului, foarte vizitata de turisti, semn ca
micuta Anne foarte cunoscutid pentru jurnalul ei tinut in ascuns, publicat de tatal ei
postum si care descrie viata petrecuta de ea si familia ei In ascunzitoare in Amsterdam.
Acest jurnal este probabil cea mai citita piesd de literatura pe tema Holocaustului din

lume.

Cu o valoare istorica pe care si-a castigat-o de-a lungul timpului este Palatul Regal din

renumita Piata DAM, fosta Primarie, actualmente resedinta oficiala a Regelui.

Piata Rembrand, loc istoric care aminteste de faimosul pictor olandez, un loc foarte
animat si indragit de vizitatori, in acea perioada inciarcat cu suporturi si ghivece pline cu

lalele la care de abia le ghicesti culoarea adevarata.

Si pentru ca orasul este stribatut de numeroase canale pe care se plimba alene, in zilele
cu soare, vaporase cu turisti, este usor sa-ti amintesti ca, de fapt, inaintasii acestui popor
au luat cu munca si inteligenta pamant din Marea Nordului, spre a le fi lor drept locuinta.
Un sistem, acum modern, de pompe mentine nivelul apei constant in orasul laguna.
Constructii noi, moderne realizate pe malul apei stau falnice, parca pe neclintite stinci, ne
fac s uitdm ca, de fapt ,,cineva” este intr-o continud lupta cu natura, invingand-o in
fiecare clipa. Timpul s-a scurs repede, am adus cu noi amintiri de neuitat, competente
profesionale noi pe care le-am impartasit colegilor din scoald si nu numai, le-am utilizat si

dezvoltat in munca noastra de zi cu zi.
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Jurnal de mobilitate Erasmus
Profesor de psihopedagogie speciald Liliana Canalas,
Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea

Experimentarea unui nou stil de invitare si socializare m-a determinat sa particip la
selectia  cadrelor didactice doritoare sa parcurga cursul de formare profesionala
»Gamification Method in Special Education” din perioada 28.03. 2022 — 01.04.2022, curs
implementat de catre furnizorul de cursuri - Global Education Center, din Amsterdam,
Olanda, avand ca pagina de internet
https://www.gec.academy/?fbclid=IwWAR1E3tIgwASEMNrIXaTZ5h9h_86hfsuAFSKtSItr8u
dnWnfkVqEF9Z7.z5L.0Q).

Mi-am justificat dorinta de participare la acest curs printr-o scrisoare de intentie si am
participat la interviu in perioada anuntatia de citre Comisia de selectie din cadrul scolii
unde-mi desfasor activitatea si anume Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont”
Oradea, care a coordonat activititile 1in proiectul Erasmus ,,ENSURING MORE
EFFECTIVE LEARNING IN CHILDREN WITH SPECIAL NEEDS THROUGH THE
GAMIFICATION METHOD IN SPECIAL EDUCATION” (,,Asigurarea unei invitari mai
eficiente la elevii cu cerinte educative speciale prin folosirea metodei gamificarii in educatia
speciala”), proiect cu nr. de identificare: 2021-1-RO01-KA122-SCH-000018773, in anul
scolar 2021-2022. Astfel, am indeplinit cerintele cerute de citre Comisia de selectie in fisa

de evaluare, fiind selectata pentru mobilitatea din Amsterdam.

impreuni cu celelalte patru colege participante la mobilitate, am avut mai multe

intalniri pentru pregatirea culturala, lingvistica si tematica.
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Am pornit la drum cu entuziasm, neriabdare, incredere, dornice sia descoperim
oameni si traditii noi. Astfel, dupa un zbor pliacut cu avionul, odatia ajunsi in frumoasa

capitala, am facut turul Amsterdamului, unde am fost insotiti de un ghid.

Cu aceasta ocazie am descoperit noutati si lucruri interesante despre capitala celor cu
peste 100 de km de canale, cu cartiere in care priveam la casele din Amsterdam, unele
inclinate ca rezultat al deformarii fundatiei sprijinitd pe piloni de lemn, plimbari cu barca

pe Raul Amstel.

Orele de curs au fost atractive, cu multe noutiati in domeniu. Pe toata perioada
participarii la orele de curs, m-am abilitat si mi-am consolidat intr-o mai mare masura
competentele lingvistice, mi-am insusit multe aspecte teoretice ale metodei de gamificare,
am aflat despre modalitatea de aplicare a principiilor metodei gamificirii in diferite
contexte si despre tehnici de folosire a metodei gamificarii asa incit procesul
instructiv-educativ sd devind cat mai atractiv si interactiv pentru elevi, mi-am consolidat

tehnica predarii digitale.

Astfel, m-am implicat in proiectarea de jocuri interactive pentru elevi cu diferite tipuri

de dizabilitati, am invatat sa pregatesc o lectie bazata pe metoda de gamificare.

Interactiunile cu profesorul formator au creat oportunitatea descoperirii de idei noi in
ceea ce priveste tema cursului si, ficind cunostinta cu platformele educationale LessonUp
si Kahoot, am creat lectii pe care le-am prezentat in partea de evaluare a cursului. De
asemenea, am vorbit despre importanta acestei metode, despre limitele metodei, despre
unele dezavantaje ale metodei gamificarii, dar, in acelasi timp, am analizat tehnici de
depasire legate de astfel de probleme. Gamification este un concept destul de nou in

Romania. Jocurile cu scop educativ trezesc interesul elevilor pentru unele materii.
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Indiferent de materie, jocurile sunt o modalitate foarte buna pentru a interactiona cu
elevii mai usor, ficind astfel experienta lor de invitare si procesare a informatiilor mult

mai usoara si, pe deasupra, si distractiva.

in timpul liber am vizitat numeroase obiective turistice din deosebita capitali a
Olandei, Amsterdam: Muzeul Van Gogh, Muzeul de arta Rijksmuseum - cu multe
capodopere europene, Casa Annei Frank, piata de flori, pe care am gasit-o nemaipomenit

de spectaculoasa, fiind chiar in sezonul lalelelor.

Aceasta mobilitate, realizata in scop educational, mi-a imbunatatit nivelul
competentelor si abilititilor de bazi in ceea ce priveste folosirea metodelor si tehnologiilor
digitale si am deprins tehnici de realizare de lectii interactive pe platforme educationale
noi, care-mi imbunétitesc calitatea muncii desfasurate cu elevii cu CES. Comunicarea si
colaborarea pe toata perioada desfasurarii cursului au creat schimburi de bune practici si

sanse de colaborari ulterioare.

In urma desfasurarii acestei mobilititi de formare, s-au produs schimbiri in
abordarea pedagogica a actului didactic, cat si in utilizarea cat mai frecventa a mijloacelor

TIC.

Am descoperit ca relatia trainer-cursant poate fi bazata pe un respect reciproc si,
daca cineva m-ar intreba ce sfat as da unei persoane referitor la o mobilitate de formare
profesionala, as raspunde ca orice coleg ar trebui sa traiasca experienta unei mobilitati de
formare profesionald in striainatate, pentru ca ajutd enorm la cunoasterea de sine si la
largirea orizonturilor personale si profesionale. Cu ajutorul acestui curs am putut sa adaug
valoare demersului personal de educatie si am invatat ca schimbarea nu trebuie asteptata,

ci provocata.

Am mai invitat ca nu trebuie si-mi fie frica de ideea ca eu pot fi un punct in mijlocul

unei imensitati, deoarece punctul este acela care face diferenta.
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O mobilitate Erasmus este sansa prin care poti sa-ti demonstrezi ca barierele
intelectuale nu sunt decat un mit; este bucuria de a trii; este suma tuturor acelor momente

care isi vor lisa amprenta pe sufletul tiu; este tabloul clipelor speciale din viata ta.
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LIMBA SI COMUNICARE
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Link:https://www.lessonup.com/en/lesson/cMBYDEN3LJESWcxK7?utm source=app&ut

Titlu material: ,,La cirese”, dupa 1. Creanga

Elevi: D.M.M. si D.M.U.

Clasa: a VI-a

Prof. propunator: Caradan Adina- Mioara

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea

Descrierea materialului:

Lectia cuprinde zece slide-uri, cu concursuri interactive, slide-uri de tip text si un video.

»La cirese” este un material interactiv in limba romana creat pe platforma Lessonup.
Materialul e creat ca un PowerPoint, cu informatii despre marele scriitor romén, opere
semnificative, texte asociate cu imagini din poveste, intrebari cu diferite variante de

raspuns, un brainstorming.
Obiective:
-  Cunoasterea povestirii ,,La cirese”;

- Participarea in competitii active digitale in clasa si implicarea in activitati interactive

utilizind aplicatiile studiate;

- Utilizarea unui mediu interactiv care permite implementarea structurii secventiale si

alternative folosind elemente grafice;
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Link:https://www.lessonup.com/en/lesson/LFQo7TyHwv5PAn3G6?utm source=app&utm

Titlu material: Seasons (Anotimpuri)

Elevi: D.M.M. si D.M.U.

Clasa: a VIII-a

Prof. propunator: Carddan Adina- Mioara

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea
Descrierea materialului:

Lectia este construiti, in limba engleza, pentru orele de limba engleza dintr-un centru
scolar de educatie incluziva, pe tema ,,Seasons” (Anotimpuri). Ea contine 13 slide-uri cu
chestionare interactive, slide-uri tip text si un video. Elevii sunt antrenati in activitati
interactive, competitive, cu afisarea timpului alocat fiecarui quiz si a podiumului. De
asemenea, elevii vor fi implicati in activititi de raspuns oral pe baza imaginilor sau a

textului oferit.
Obiective:

- Achizitionarea de cuvinte noi in limba engleza pe tema ,,Anotimpuri”;
- Participarea la interactiuni verbale;
- Oferirea unei reactii adecvate la o intrebare;

- Receptarea de mesaje orale si scrise;
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Link: https://create.kahoot.it/details/ae7ac062-b487-4810-ab99-0¢2230047a3d

Titlu material: ,,Puiul”, de I.Al. Bratescu- Voinesti

Elevi: D.M.M. si D.M.U.

Clasa: a VI-a

Prof. propunitor: Caradan Adina- Mioara

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea
Descrierea materialului:

Kahoot este o platforma care creeazd un mod fantastic de a implica fiecare elev in
activitate in acelasi moment. Elevii trebuie sa se inregistreze in Kahoot si sa introduca

Game Pin (codul generat) pentru a se loga in activitate.

Materialul contine 4 quiz-uri si un exercitiu de tip Adevarat sau Fals cu timp limita de
raspuns. Materialul poate fi folosit atat in mediul online cat si fizic. Elevii exploreaza

continutul sub forma de joc didactic cu scor si surprize.

Obiective:

Alegerea raspunsului corect;

Participarea la un joc interactiv;

Folosirea achizitiilor noi in contexte de invitare;

Citirea constienta, intr-o limita de timp, a intrebarilor;

Evaluarea competentelor prin implicare activa in procesul instructiv- educativ.
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Link: https://view.livresq.com/view/60edcb697992070007bbe629/#luceafarul

Titlu material: ,,Luceafirul”, de Mihai Eminescu. Lectie interactivd
Clasa: a XI-a

Prof. propunitor: Rosca Elena

Institutia scolara: Colegiul Tehnic ,,Traian Vuia” Oradea

Descrierea materialului: lectie interactiva care vizeazd familiarizarea elevilor cu poezia

romantica.
Obiective :

o Sa identifice trasaturile romantismului;
e Sa recunoasca teme si motive literare;

e Sa analizeze si sa comenteze textul liric.
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Link:https://www.voki.com/site/pickup?scid=18879610& chsm=88f0b1{f0751179adc63ffb35
bf99742 & allowshare=0

Titlu material: Poezia ,,Zdreanta” de Tudor Arghezi

Clasa: 1

Prof. propuniitor: Alb Ana

Institutia scolara: C.S.E.L. ,,Orizont” Oradea, structura Tileagd

Descrierea materialului: Cu ajutorul programului online Voki am creat un avatar
personalizat, care spune un text inregistrat impreuna cu copilul (o poezie - Zdreanta de

Tudor Arghezi).
Obiective:

- insusirea corecti a sunetelor,
- pronuntarea corecta,

- recitirea poeziei.
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Link: https://learningapps.org/view22818186

Titlu material: Wishes

Clasa: a VIII-a

Prof. propunator: Ciobanu Gabriela

Institutia scolara: Scoala Gimnaziala ,,George Bacovia” Bacau

Descrierea materialului: Elevii vor urmari un video si vor raspunde la intrebarile ce apar

pe parcursul acestuia.

Obiective: Elevii vor identifica modalitati de exprimare a dorintelor.
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Link:https://www.canva.com/design/DAFMeps HQo/ZhXlu-3CinNSSEiSQa5jtA/edit?utm

e=sharebutton

https://www.jigsawplanet.com/?rc=plav&pid=3dfaf8d842ef

Titlu material: Curiozitati despre buburuze/ Puzzle online
Clasa: aIl-a

Prof. propunator: Drugaci Alina-Bianca

Institutia scolara: Scoala Gimnaziala Nr. 1 Chijic
Descrierea materialului:

Materialul poate fi utilizat in captarea atentiei elevilor la o lectie de Comunicare in limba
romana (exemplu: ,,Buburuza” dupa Eugen Jianu, clasa a II-a) deoarece contine

curiozitati despre buburuze si respectiv un puzzle online.

Obiective:

-sa desprinda informatii esentiale dintr-un scurt text lecturat/audiat;
-sa utilizeze corect cuvinte noi in contexte diferite de comunicare;

-sa participe activ la propriul proces de invatare utilizind jocuri didactice online.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link:https://www.sutori.com/en/story/eu-nu-strivesc-corola-de-minuni-a-lumii--82vFkJ8k9

CcHMxBCbPUFnzkr

Titlu material: ,,Eu nu strivesc corola de minuni a lumii”, de Lucian Blaga - analizd text
Clasa: a XII-a

Prof. propunator: Felicia Napirca

Institutia scolara: Liceul Teoretic ,,Dr. Mihai Ciuca” Saveni, jud. Botosani

Descrierea materialului:

Utilizarea tehnologiei pe parcursul orelor de limba si literatura romind determina
cresterea interesului elevilor pentru aceasta disciplind indemnénd elevii sa caute si alte

informatii asupra notiunilor prezentate la curs.

Acest instrument de lucru si prezentare interactiva poate fi folosit pentru toate domeniile

de continut si indiferent de nivelul de studiu.

Poate fi folosit ca alternativa la prezentarile traditionale precum PowerPoint sau Prezi.
Sutori este un instrument digital gratuit de invitare pentru clasa. Le permite profesorilor

si elevilor sa creeze continuturi interactive printr-o interfata simpla si intuitiva.

Pe parcursul lectiei utilizind aceasta aplicatie se pot aduce completari de catre elevi, se pot
insera imagini, link-uri multimedia, se pot creea exercitii pe care elevii le pot rezolva in

grup sau individual.

Resursa educationald propusa poate fi utilizata in clasa ca si aplicatie practica.
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Obiective:

-Adecvarea strategiilor de lectura la specificul textelor literare studiate, in vederea

w _ ee

intelegerii si interpretarii personalizate;
-Analiza relatiilor dintre o opera studiata si contextul cultural in care a apirut aceasta;

-Integrarea cunostintelor privind limba si literatura romina intr-o viziune coerenta asupra

culturii roménesti.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
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Link: https://learningapps.org/26828436

Titlu material: ,,0 scrisoare pierduti” — comedie de moravuri
Clasa: a X-a

Prof. propunator: Budurean Corina

Institutia scolara: Colegiul Tehnic ,,Traian Vuia” Oradea

Descrierea materialului: Materialul contine un joc digital in care elevii descopera

trasaturile comediei asociind intrebarile cu raspunsurile corecte.
Obiective:

e Si incadreze opera intr-un curent literar;

e Sa identifice trasaturile comediei;

e Sa ilustreze trasaturile comediei cu exemple din opera ,,O scrisoare pierduta”;
e Sa cunoasca tipurile umane satirizate;

e Si-si dezvolte gandirea critica;

-

e Sa dezvolte gustul pentru frumos si competentele digitale;
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Link: https://wordwall.net/resource/16223272/ruleta-alfabetului

Titlu material: Joc interactiv - Ruleta aleatorie, alfabetul

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.S.

Clasele: V-VIII

Prof. propunitor: Dume Camelia Emanuela

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea

Descrierea materialului: Instrumentele utilizate in crearea acestui joc interactiv sunt:

telefon sau tableta, site-ul https://wordwall.net/.

Pentru a crea acest joc interactiv -RULETA ALEATORIE, trebuie creat un cont de logare,
pe site-ul https://wordwall.net/. Wordwall te ajutd rapid si usor sa creezi resursa de
predare perfecta. Se alege un sablon al activitatii pe care vrei sa o creezi, se introduce
continutul utilizat in crearea activitatii/ jocului ales si se obtine un pachet de activitati
imprimabile si interactive. Ruleta contine cite o paleta pentru fiecare litera de tipar, din
alfabet. Se joacd cu 1 jucitor | durata S min | varsta +8 ani. Jucéitorii trebuie sa Invarta
ruleta si vor primi o litera aleatoriu, pe care acestia o vor recunoaste, din alfabet. Nu se
puncteaza viteza, ci doar acuratetea. Se considera greseala daca jucatorii numesc gresit

litera de pe paletele ruletei. Jucatorii au voie la mai multe incercari.
Imaginile utilizate in acest set de exercitii au ca sursa: https://www.google.com/

Obiective:
e Sa recunoasca fiecare litera, din alfabet;
e Sainvarta ruleta;

e Si respecte timpul primit, in realizarea jocului;
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link:https://create.kahoot.it/share/povesti-povestiri-amintiri/51d87cfd-427d-4057-8f74-7fb
377719030

Titlu material: ,, Povesti, povestiri, amintiri” de Ion Creanga
Elevi: D.M.M., D.M.U

Clasa: a V-a

Prof. propunator: Tocut Maria Dorina

Institutia scolara: C.S.E.L. ,,Orizont” Oradea

Descrierea materialului: Este un material destinat elevilor din clasa a V-a, bazat pe
ilustratii din ,,Povesti, povestiri, amintiri”, scrise de Ion Creanga. Materialul este alcatuit

din 6 quiz-uri si o intrebare de tip ,,Adevarat” sau ,,Fals”.

Scopul acestui Kahoot este atit de divertisment cit si pentru a reactualiza cunostinte

despre opera lui Ion Creanga intr-o maniera relaxanta.
Obiective :

e Sa denumeasca povestea din care face parte imaginea;

e Sia denumeasca personajul din povestea ,La cirese” vizualizind o imagine
sugestiva;

e Sa diferentieze, pe baza imaginii date, doua povesti ale aceluiasi autor;

e Sa recunoasci motivul ascutirii limbii lupului;

e Sa selecteze, dintr-o lista de patru nume, autorul povestilor ale caror ilustratii s-au

prezentat.
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Link:https://wordwall.net/resource/36296861/a%¢8%99eaz% c4%83-corect-literele

Titlu material: Asaza corect literele!

Elevi: (pt centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M., D.M.S

Clasele: I-1V

Prof. propuniitor: COPACIAN AURELIA FLORINA

Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Cristal” Oradea

Descrierea materialului:

e Folosind imagini sugestive potrivite varstei scolare, copiii au sarcina de a denumi
fiecare imagine;

e Pe banda de jos a jocului sunt asezate aleator literele care vor trebui plasate corect
pentru a forma cuvantul;

e De fiecare data, apare, in partea de sus, o imagine pe care elevul trebuie sa o
denumeasca si sa aseze literele corect;

e Dupa parcurgerea tuturor imaginilor, jocul este finalizat;

e Copilul are de parcurs jocul cu timp nelimitat;

e La final sunt totalizate raspunsurile corecte.

Obiective:

e Sa denumeasca imaginile;

e Si formeze cuvinte cu literele date;

e Si isi dezvolte indemanarea si rapiditatea in reactii.
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Link:https://jamboard.google.com/d/1pV42E16ugiSEpJC4A4N7aJ5FSGAaoKtL. wa4Cidy
MPA /viewer

Titlu material: Propozitii cu grupuri de litere
Clasa: 1

Prof. propunator: Crisan Maria

Institutia scolara: Liceul Tehnologic, Jidvei, Alba
Descrierea materialului:

Elevii scriu propozitii, enunturi simple, cu cuvinte care contin grupurile de litere invitate,

asociate unor imagini, iar apoi le scriu pe jamboard si pe caiete.
Obiective :

e Recunoasterea grupurilor de litere ce, ci, che, chi, ge, gi, ghe, ghi si asocierea
cu imaginile/ cuvintele care le contin;
e Scrierea cuvintelor si a propozitiilor/enunturilor care contin grupurile de

litere.
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Link: https://wordwall.net/ro/resource/10359394

Titlul materialului : Cuvinte cu sens opus
Clasa: a II-a, DMM, DMU

Prof. propunator : Ficut Adriana Elena
Institutia scolara: C.S.E.L ,,Orizont” Oradea
Descrierea materialului:

Materialul propus ,,Cuvinte cu sens opus” se deruleaza sub forma de joc de potrivire prin
glisare a fiecarui cuvint cheie langa definitia sa. Raspunsurile corecte si timpul este
contorizat, realizandu-se astfel o ierarhie. Jocul poate fi utilizat la orele de CSC, in etapa
de evaluare, sau in cadrul lectiilor de consolidare si urmareste dezvoltarea si activizarea
vocabularului prin cuvinte si expresii noi. El poate fi jucat cu succes de catre fiecare elev
in parte, coordonat de invatator, pe rand in fata clasei, sau in cadrul programului de

Terapie Educationala Complexa si Integrata.
OBIECTIVE:

o Dezvoltarea vocabularului prin cuvinte si expresii noi;
o Identificarea corecta a cuvintelor cu sens opus;

e Stimularea proceselor de cunoastere si a conduitei pozitive
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://learningapps.org/display?v=pxmcjp21a21

Titlul materialului: Partile de vorbire

Clasa: aIV-a DMM

Profesor propunitor: Ficut Adriana Elena
Descrierea materialului:

Materialul propus ,,Partile de vorbire” se deruleaza sub forma de joc. Au fost create trei
coloane cu partile de vorbire, cerinta fiind aceea de a aseza, prin glisare, fiecare cuvant
cheie in coloana corecta, respectiv, substantive, verbe, adjective. La finalul exercitiului
elevii primesc un feedback — ,,Minunat, ai lucrat corect!”, ,,Bravo!”, , Excelent!”
Réaspunsurile corecte si timpul este contorizat, realizindu-se astfel o ierarhie. Jocul poate fi
utilizat la orele de Limba si literatura roména, in cadrul lectiilor de consolidare urmérind
formarea si dezvoltarea vocabularului prin cuvinte si expresii noi precum si consolidarea
notiunilor gramaticale inviatate. El poate fi jucat cu succes de catre fiecare elev in parte,
coordonat de profesor, pe rind in fata clasei, sau in cadrul programului de Terapie

Educationala Complexa si Integrata.

OBIECTIVE:
° Dezvoltarea vocabularului prin cuvinte si expresii noi;
° Consolidarea cunostintelor legate de partile de vorbire;
° Stimularea proceselor de cunoastere si a conduitei pozitive.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link : https://learningapps.org/display?v=pdpvéc7wc21

Titlul materialului: Proverbe

Clasa: alV-a

Profesor propunator: Ficut Adriana Elena

Descrierea materialului:

Materialul propus, ,,Proverbe”se deruleaza sub forma de joc. Elevilor li se da un text cu
spatii goale, cerinta fiind aceea de a completa aceste spatii, din proverbele date, cu cuvinte
potrivite alese din lista Ex. Graba treaba. Elevul va apasa pe spatiul gol si va
apirea o coloana de cuvinte din care va selecta cuvantul corect — ,strici”. Se va alege
raspunsul corect pentru a putea continua. La finalul exercitiului elevii primesc un feedback
- ,Minunat, ai lucrat corect”, ,,Bravo”, ,,Excelent” Raspunsurile corecte si timpul este
contorizat, realizindu-se astfel o ierarhie. Jocul poate fi utilizat la orele de CSC, in cadrul
lectiilor de consolidare urmarind formarea si dezvoltarea vocabularului prin cuvinte si
expresii noi. El poate fi jucat cu succes de citre fiecare elev in parte, coordonat de
invatator, pe rand in fata clasei, sau in cadrul programului de Terapie Educationala

Complexa si Integrata.
OBIECTIVE:

e Dezvoltarea vocabularului prin cuvinte si expresii noi;
e Selectarea corecta a cuvintelor potrivite;

e Stimularea proceselor de cunoastere si a conduitei pozitive.
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MATEMATICA SI STIINTE ALE NATURII
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link:https://wordwall.net/ro/resource/7820113/adun%c4%83ri-%c8%99i-sc % c4%83deri-

-trecere-peste-ordin-0-1
Titlu material: Adundri si scaderi cu trecere peste ordin in concentrul 0-1000000
Clasa: aIV-a
Prof. propunitor: Brezovszky Ramona Ana
Institutia scolara: Scoala Gimnaziala Nr. 11 Oradea
Descrierea materialului:

Jocurile interactive create pe wordwall pot fi redate pe orice dispozitiv activat pentru web,
precum computer, tableta, telefon sau tabla interactiva. Pot fi redate individual de catre

elevi sau coordonate de citre profesori. Elevii ajung, pe rand, in fata clasei.
Obiectul: Matematica
Unitatea de invatare: numerele naturale cuprinse intre 0 si 1 000 000

Competente evaluate: citirea, scrierea, descompunerea, compunerea, compararea,

ordonarea, aproximarea numerelor naturale;
Efectuarea de aduniri si scideri de numere naturale in concentrul 0- 1000000;

Aflarea termenului necunoscut prin metoda mersului invers; Rezolvarea de probleme cu

operatiile aritmetice studiate.
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Link: https://wordwall.net/resource/3048062

https://learninga rg/131484

https://learningapps.org/13149038

https://create.kahoot.it/details/alchene/9e¢32cbf9-66f9-441b-a2{5-4¢6279372a228

Titlu material: Alchene. Definitie. Denumire. Izomeri. Proprietati

Clasa: a X- a

Prof. propunator: Gorescu Carmen

Institutia scolara: Liceul Teoretic ,,Dr. Mihai Ciuca” Saveni, jud. Botosani
Descrierea materialului:

Resursele propuse pot fi utilizate in clasa ca si aplicatii practice.

Astfel , utiliziand platforma wordwall.net am realizat o scurta recapitulare a alchenelor, in
ceea ce priveste definitia, metode de obtinere, proprietatile alchenelor. Wordwall este un
instrument rapid si usor de utilizat pentru a crea activititi interactive. Majoritatea
activitatilor de pe Wordwall pot fi utilizate atat in format interactiv, cat si in format

imprimabil.

Am realizat un chestionar din categoria Joc-Perechi (Text/Imagine) cu ajutorul acestui

instrument.

Cu ajutorul platformei am realizat un exercitiu prin care se pot fixa denumirile alchenelor
cunoscind formula structurald si unul prin care putem identifica izomerii cunoscand

formula moleculara.
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LearningApps este un ajutor pentru profesori si pentru elevi.

Profesorul are posibilitatea sa structureze materialul pe care doreste si-1 predea in cel mai
bun mod, sau sa se foloseasca de exercitiile oferite de colegi. Pentru elevi, LearningApps
ofera moduri cat mai interactive si atragatoare de insusire a noilor informatii. Tipul de

exercitiu folosit in acest exemplu este din categoria Puzzle — Grupe si Spanzuritoarea.

Kahoot este o platforma gratuita cu ajutorul careia se pot crea teste interactive. A fost
inventatd pentru a fi accesibild tuturor persoanelor, la clasd sau in alte medii de
invatdmant din intreaga lume. Cu ajutorul acestei platforme am creat un test de verificare

la lectia ,,Alchene”.

Obiective:

sa defineasca alchenele si formula generala a acestora;
e sia precizeze nomenclatura si izomeria alchenelor;
e sa defineasca structura alchenelor;

e si enumere proprietatile alchenelor.
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Link:https://create.kahoot.it/share/sistemul-solar-clasa-a-doua/01b6b830-7264-41f9¢-b643-3
86allle3bcl

Titlu material: Sistemul Solar
Clasa: a II-a
Prof. propunator: Biicu Alina
Institutia scolara: Colegiul National ,,Onisifor Ghibu” Oradea
Descrierea materialului: chestionar evaluativ interactiv
Obiective: - evaluarea cunostintelor despre Sistemul Solar;
- dezvoltarea abilitatilor de operare cu dispozitive smart;

- stimularea spiritului competitiv si de fair-play.
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Link: https://wordwall.net/resource/35795391

Titlu material: Scrierea cu cifre romane

Clasa: aIV-a

Prof. propunator: Drugaci Alina-Bianca
Institutia scolara: Scoala Gimnaziala Nr. 1 Chijic

Descrierea materialului: Joc didactic online pentru invitarea scrierii numerelor cu cifre

romane (I, V, X, L, C, D, M);

Obiective:
- s identifice corect numerele scrise cu cifre romane (I, V, X, L, C, D, M);
- sa asocieze corect numerele scrise cu cifre arabe cu echivalentul acestora scris cu
cifre romane;

- sa participe activ la propriul proces de invatare utilizand jocuri didactice online.
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Link: https://gamilab.com/play/5e05fcab-bb32-44d0-8182-99¢7b3522132

Titlu material: Consolidare- adunare si scadere

Clasa: a II-a

Prof. propunator: Tatar Rebeca

Institutia scolara: Colegiul National ,,Onisifor Ghibu” Oradea
Descrierea materialului:

Jocul descris este unul asemanator cu cele jucate de copiii carora le place sa stea mult in
fata calculatorului, asa ca se poate juca, acum, cu un scop si in sala de clasa sau individual
acasi. Este un joc de indemanare si coordonare. Existd un jucitor care participa la o cursa
pe o bicicletd. in drumul siu intalneste diferite checkpoint-uri care contin anumite sarcini

de lucru din domeniul Matematica si Stiinte ale Naturii.

Se obtin puncte, iar timpul este cronometrat. Daca elevul nu selecteaza raspunsul corect,

biciclistul ramane fara energie si risca s nu mai poata ajunge la finalul cursei.
Prin joaca, elevul reuseste sa consolideze notiuni de clasa intai.
Obiective:

e Sa manuiasca cu agilitate materialele digitale puse la dispozitie

pentru acest joc;

e Si consolideze aduniri si scideri in concentrul 0-100;

e Sa prezinte interes pentru activitate si dorinta de implicare.
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Link:
https://create.kahoot.it/shar rcul-elemente/40df24ba-2 -4791-8543-¢e3a 1

Titlu material: Cercul — elemente

Elevi: D.M.M., D.M.U

Clasa: a VIII-a

Prof. propunator:Tocut Maria Dorina
Institutia scolara: C.S.E.L. ,,Orizont” Oradea
Descrierea materialului:

Este un material destinat elevilor din clasele a VII-a, a VIII-a, elevi cu DMS/DMM,
realizat pe platforma Kahoot!, platforma interactiva in care se pot crea lectii prin metoda
gamificarii.

Acest material a fost conceput pentru a realiza o evaluare formativa la disciplina

Matematici/ Elemente intuitive de geometrie, unitatea de inviatare, CERCUL.

Este alcatuit dintr-un numair de doua Quiz-uri, cinci intrebéri de tip adevarat sau fals si

sase slide —uri.

Primul quiz este o ghicitoare care constituie elementul surpriza, de captare a atentiei dar
are si rolul de a asigura trecerea de la un element real, intilnit In viata de zi cu zi (bicicleta)

la elementul studiat de noi, cercul.

Elementele de tip slide au rolul de a reactualiza si consolida informatia. Celelalte

componente ale acestui material interactiv sunt notate iar corectitudinea raspunsurilor
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clasifica jucatorii dupa punctajele obtinute. Acest tip de abordare, cu feed-back prompt

aduce avantajul de a vizualiza greseala si de a o analiza si corecta constient.
Obiective :

e Si identifice figurile geometrice cunoscute in relatie cu un obiect concret;

e Sa identifice corect cuvintul (dintr-un set de 4 cuvinte) care lipseste din definitia
cercului (in 20 de secunde);

e Sa recunoasca relatia diametru-raza (20 secunde);

e Sa recunoasca formula de calcul a lungimii cercului;

e Si recunoasca forma unei monede;

e Sa confirme sau infirme prin calcul lungimea unui cerc de raza data(60 secunde);

e Sa confirme/infirme suprafata aceluiasi cerc (60 secunde).
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Link: https://wordwall.net/resource/36433833/cutiuta-cu-intrebari

Titlu material: Cutiuta cu intrebari
Clasa: CP-1V;
Prof. propunitor: prof. inv. primar Cabau Ioana

Institutia scolara: Liceul Tehnologic Special Nr. 1, Oradea

Elevi: jocul realizat de mine poate fi utilizat in cadrul centrelor scolare de educatie
incluziva, in special la elevii din clasele CP-IV care au dobandit deprinderile de scris-citit

v v

(DMM/DMU). in aceeasi misuri el poate fi utilizat si in inviitimantul de masi la elevii din

ciclu scolar primar, dar si la prescolari (cu conditia ca la acestia din urma un adult sa le

citeasca indicatia de lucru);
Descrierea materialului:

Joculetul realizat de mine reprezinta o viziune personald asupra unor itemi care fac o
incursiune sintetica prin cunostintele generale ale elevilor cuprinsi atiat in invatamantul

special (DMU/DMM), cat si in invatamantul de masa (nivel prescolar si primar).

Concret, joculetul are 5 itemi aferenti sirului numeric 1-5, iar fiecare dintre acestia
prezinta o intrebare legati de mediul inconjurator si cunostintele elevului: (Exemplu: Cu
ce ne spalam pe dintisori? Elevul va alege periuta de dinti dintr-un ansamblu de mai multe

obiecte din mediul inconjurator (pieptan, lingurita, matura, etc);

v v A

Acest joculet poate fi utilizat de elevii din invatimantul de masa in timpul liber, ca o forma

de consolidare a cunostintelor acumulate pana in prezent, iar pentru elevii din cadrul

inviatimantului special, acesta poate fi utilizat mai ales in cadrul lectiilor de
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cunoasterea mediului/stiinte, la activititile de formarea abilititilor de comunicare, dar si in

cadrul activitatilor dedicate terapiilor specifice si programelor de interventie.

Obiective:
e Sa numere in concentrul 0-5;
e Si aleaga, prin bifare, numerele aflate pe dispozitiv, in ordine crescatoare;
e Si citeasca in ritm propriu intrebarea;
e Sa asocieze corect raspunsul la 1intrebare cu imaginea/obiectul
corespunzator;
e Sa participe activ si constient la activitate prin exersarea abilitatilor

informatice si de gamificare;

Jocul online realizat pe platforma wordwall este interesant pentru elevi si contine imagini

deosebit de atractive.
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Link: https://wordwall.net/resource/16223272/ruleta-alfabetului

Titlu material: Joc interactiv- Animale domestice

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.S.

Clasa: a VIII-a

Prof. propunitor: Popa Mariana Gina

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea
Descrierea materialului:

Este un joc interactiv la unitatea de invatare: ,,Lumea vie”.

Instrumentele utilizate in crearea acestui joc interactiv sunt: telefon sau tableta, site-ul

https://wordwall.net/.

Pentru a crea acest joc interactiv de afisare a unor intrebiri despre animalele domestice,
trebuie creat un cont de logare, pe site-ul https://wordwall.net/. Wordwall te ajuta rapid si
usor sa creezi resursa de predare perfecta. Se alege un sablon al activitatii pe care vrei sa o
creezi, se introduce continutul utilizat in crearea activititii/testului ales si se obtine un
pachet de activitati imprimabile si interactive. Jocul testeaza viteza si acuratetea cu care

creierul copilului se adapteaza si contine 5 intrebari.
1 jucator/durata 10-15 min/varsta +8 ani

Jucatorii trebuie sd parcurga toate intrebarile testului si sd aleaga raspunsul corect la
fiecare intrebare. Nu se puncteaza viteza, ci doar acuratetea. Se considera greseald daca

jucatorii aleg variantele gresite.

Jucatorii au voie la mai multe incercari.
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Imaginile utilizate in acest set de exercitii au ca sursa https//www.google.com/

Obiective:
-sa parcurga toate intrebarile testului;
-sa aleaga raspunsul corect la fiecare intrebare;

-sd respecte timpul primit, in realizarea jocului.
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Link: https://learningapps.org/view23899058

Titlu material: Tabla inmultirii

Elevi: D.M.M/D.M.U

Clasa: a VII-a

Prof. propunitor: Nica Florina-Maria
Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea

Descrierea materialului: Jocul contine cartonase cu exemple de calcule ale inmultirii iar

elevul trebuie sa potriveasca cartonasul cu raspunsul corect.
Se joaca cu 1 jucitor | durata 10 min | varsta +12 ani.
Obiective:

e Sa calculeze corect inmultirile de pe cartonase;
e Sa potriveasca cartonasele cu raspunsurile corecte;
e Sa manifeste interes pentru activitate;

e Si ramina activi pe toata durata activitatii.
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Link:https://jamboard.google.com/d/1GCPJIw4HxFaVvdYNtvHxUXIL.ZJ9zwNcjfDkZ US89
zrlqY/viewer?f=0

Titlu material: Aflarea numarului necunoscut
Elevi: 20

Clasa: 1

Prof. propunator: Crisan Maria

Institutia scolara: Liceul Tehnologic Jidvei, Alba

Descrierea materialului: Exercitiile sunt interactive, elevii putand accesa table jamboard si

gasi termenul necunoscut, initial folosind jetoane, apoi doar numere.
Obiective :

1. Intelegerea algoritmului de calcul in ecuatii simple cu o necunoscuti folosind
materiale concrete;
2. Aplicarea in practica abstractizind cunoasterea si operiand cu numere, renuntind

treptat la materialul intuitiv.
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Link:https://jamboar 1 m/d/IVUtVyNTIrNumEF2hXbXwkKrmfU-12NrWXix9 it
-9Yk/viewer?f=0

Titlu material: Recapitulare: adunarea si scaderea
Elevi: 20

Clasa: 1

Prof. propunator: Crisan Maria

Institutia scolara: Liceul Tehnologic, Jidvei, Alba
Descrierea materialului:

Materialul cuprinde seturi de exercitii de adunare si scidere in concentrul 0-100 cu si fara
trecere peste ordin, care pot fi lucrate simultan: pe table jamboard, dar si pe tablele

partajate.
Obiective :

o Consolidarea operatiilor de adunare si scidere in concentrul 0-100 cu si fara
trecere peste ordin;

e Autoevaluarea prin raportare la rezultatele afisate.
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Link: https://wordwall.net/resource/28523533

Titlu material: Joc interactiv- Orase din judetul Bihor

Elevi: (pt centrele scolare de educatie incluziva): D.M.S.

Clasa: V-VIII

Prof. propunitor: Dume Camelia Emanuela

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea
Descrierea materialului:

Instrumentele utilizate in crearea acestui joc interactiv sunt: telefon sau tableta, site-ul

https://wordwall.net/.

Pentru a crea acest joc interactiv orase din judetul Bihor, trebuie creat un cont de logare,

pe site-ul https:/wordwall.net/. Wordwall te ajutd rapid si usor sa creezi resursa de

predare perfecta. Se alege un sablon al activitatii pe care vrei sa o creezi, se introduce
continutul utilizat in crearea activititii/ jocului ales si se obtine un pachet de activititi
imprimabile si interactive. Jocul contine un rebus, care ascunde diferite nume de orase din

judetul Bihor.
Se joaca cu 1 jucator | durata S min | varsta +8 ani.

Jucatorii trebuie sa giaseasca, intr-un rebus, diferite nume ale oraselor din Judetul Bihor.
Nu se puncteaza viteza, ci doar acuratetea. Se considera greseald daca jucatorii aleg un

oras care contine litere in plus, din rebus. Jucatorii au voie la mai multe incercari.

Imaginile utilizate in acest set de exercitii au ca sursa: https://www.google.com/
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Obiective:
e Sa recunoasca orasele din Judetul Bihor;
e Si giseascd In rebus, numele oraselor din judetul Bihor, ascunse printre
litere potrivite aleatoriu;

e Sa respecte timpul primit, in realizarea jocului;
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Link:https://www.lessonup.com/en/lesson/MoiZwA6JuCAXZD2JD?utm source=app&utm
ntent=165122

Titlu material: Invitim despre toamnii

Elevi : DMS

Clasa: a VIII- a

Prof. propunitor: Canalas Liliana

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea
Descrierea materialului:

Este o lectie realizata pe platforma educationald LessonUp la obiectul ,, Explorarea
mediului inconjurator”. Am folosit 18 slide-uri prin care le-am dezvoltat interactiv elevilor
capacititile de observare, explorare si intelegere a lumii inconjuriatoare. Astfel, am
introdus poezioare scurte, chestionare, unde elevii trebuie sa bifeze raspunsul corect din 4
variante de raspunsuri, un cantec despre toamna, intrebari variate despre acest anotimp,

cat si rezolvarea unui puzzle.
Obiective:

e Sa denumeasca lunile toamnei;

e Sai identifice corect elementele reprezentative anotimpului toamna;
e Sa bifeze variantele corecte din chestionar;

e Si raspunda la intrebarile din imagini;

e Si interpreteze fragmente din cantecelul audiat;

Sa rezolve puzzle-ul.
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Link:https://www.lessonup.com/en/lesson/qt9INnLK6S7wR3gsHw?utm source=app&utm

Titlu material: Primavara

Elevi cu dizabilitati mintale severe

Clasa: a VIII- a

Prof. propunitor: Canalas Liliana

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea
Descrierea materialului:

Este o lectie realizata pe platforma educationala LessonUp la obiectul Explorarea mediului
inconjuriator. Am folosit 24 de slide-uri prin care le-am dezvoltat interactiv elevilor
capacititile de observare, explorare si intelegere a lumii inconjuriatoare. Astfel, am
introdus imagini sugestive insotite de scurte descrieri despre semnele acestui anotimp si
despre ce se intimpld primiavara. Am introdus citeva imagini unde am pus citeva
intrebari legate de ceea ce se observa in slide-uri, am folosit un chestionar unde elevii
trebuie sa bifeze raspunsul corect din 4 variante de raspunsuri, de asemenea, au ascultat

un cantec despre primavara insotit de imagini.
Obiective:

e Sia denumeasca lunile primaverii;

e Si identifice corect elementele reprezentative ale primaverii;
e Sa bifeze variantele corecte din chestionar;

e Sa raspunda la intrebarile din imagini;

e Si interpreteze fragmente din cantecelul audiat;
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
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Link: https://wordwall.net/resource/36034509/alege-culoarea-potrivita-pentru-fructe

Titlu material: Alege culoarea potrivita pentru fructe!

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M., D.M.U
Grupa: prescolari, grupa mijlocie si mare

Prof. propunitor: Bar Emoke

Institutia scolara: C.S.E.L. ,,Cristal” Oradea

Descrierea materialului:

e Folosind imagini sugestive potrivite varstei prescolare, copiii au sarcina de a
identifica pentru fiecare fruct culoarea potrivita;

e Pe banda de jos a jocului sunt prezentate, de la inceput, cele cinci culori, sub forma
de cerculete colorate, care vor trebui asociate cu imaginile potrivite;

e De fiecare data, apare, pe banda de sus, imaginea careia copilul trebuie sa identifice
cerculetul cu culoarea potrivita;

e Dupa identificarea perechii potrivite, variantele de raspuns se imputineaza, pana la
epuizarea tuturor perechilor;

e Copilul are de parcurs un numaér de 5 pasi intr-un timp suficient de lung care sa
permita rezolvarea;

e La final sunt totalizate raspunsurile corecte.
Obiective:

e Sa identifice fructele prezentate in imagini;

Sa asocieze fructul cu culoarea potrivita;

e Sifsi dezvolte indemanarea si rapiditatea in reactii.
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Link: https://wordwall.net/ro/resource/37835225

Titlul: Ordinea efectuarii operatiilor

CLASA:aVI-a

Profesor propunator : Branda Florina

Institutia: Liceul Tehnologic Special Nr. 1 Oradea

Descrierea materialului:

- Materialul reprezinta o resursa educationala deschisa realizata cu ajutorul
platformei wordwall.net.ro.

- Poate fi utilizat in cadrul lectiilor de matematica sau a celor de stimulare
cognitiva pentru elevii cu cerinte educative speciale

- Resursa educationala este formulata sub forma unui joc, sarcina de lucru este
descrisa la inceputul jocului si presupune verificarea cunostintelor dobandite
de elevi la matematica cu privire la ordinea efectuarii operatiilor.

- Este constituita din 10 itemi pe care elevii trebuie sa 1i rezolve si si aseze in
casuta corespunzatoare raspunsul oferit.

- Poate fi aplicata atat individual cét si colectivului clasei; elevii primesc

feedback imediat iar raspunsurile sunt cronometrate.
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Obiective:

- Asigura consolidarea cunostintelor dobandite de elevi cu referire la ordinea
efectuarii operatiilor;

- Integreaza abilititile TIC ale elevilor in procesul instructiv-educativ;

- Poate fi utilizat si ca instrument de evaluare a cunostintelor elevilor.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link:https://www.canva.com/design/DAFDN9KEKhQ/hL.43x8Z Tkye41Gqgb7swnQ/view?u

rce=publishsharelink

Titlu material: Popoare si spatii istorice in antichitate

Clasa:a IX-a

Prof. propunétor: Hritcu Cristina

Institutia scolara: Colegiul Tehnic ,,Emanuil Ungureanu”, Timisoara

Descrierea materialului: joc didactic pe echipe la lectia ,,Popoare si spatii in antichitate”,

dedicat elevilor de clasa a IX-a

Obiective: Utilizarea vocabularului si a informatiei istorice in comunicarea orala sau

scrisa.
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Link: https://learningapps.org/23329305

Titlu material: Roma antica

Clasa:a IX-a

Prof. propunator: Hritcu Cristina

Institutia scolara: Colegiul Tehnic ,,Emanuil Ungureanu” Timisoara

escrierea materialului: joc didactic de asociere la lectia ,,Roma antica”, dedicat elevilor
D terialului: joc didactic d la lectia ,,R. tica”, dedicat elevil

de clasa a IX-a

Obiective: Utilizarea vocabularului si a informatiei istorice in comunicarea orala sau

scrisa.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://wordwall.net/resource/7526270/familia-mea

Titlu material: Familia mea

Elevi: D.M.M/D.M.U.

Clasa: a-V-a

Prof. propunitor: Nica Florina-Maria
Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea
Descrierea materialului:

Jocul se desfasoara invartind roata care contine intrebari specifice si generale avand, in
prim plan, tema familiei. Elevul trebuie sa raspunda la indicatii/ intrebari astfel, acestea se

elimina in urma raspunsurilor corecte, una cite una.
Se joaca cu 1-3 jucitori /durata 10 min/ varsta +8 ani.
Obiective:

e Si raspunda la solicitari in functie de experienta fieciruia in cel mai scurt timp;
e Sa manifeste interes pentru activitate;

e Siaramina activi pe toata durata activitatii.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link:https://www.lessonup.com/en/lesson/q9kRr2FDuEWSph8Hi?utm source=app&utm

Titlu material: A csaladom (Familia mea)

Elevi: (pentr centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M., D.M.S.
Grupa: grupa mare

Prof. propuniitor: Arkosi Iuliana, Kupe Aniké, Wagner Andrea
Institutia scolara: C.S.E.L. ,,Bonitas” Oradea

Descrierea materialului: Materialul, creat cu ajutorul programului Scratch, este un
material gandit si testat la nivelul colectivului de copii pentru a ajuta la insusirea unor
termeni si cuvinte care indica diferite grade de rudenii, cum sunt: tata, mama, sora, frate si
animal de companie. Reluarea repetatid ofera ocazie pentru fiecare copil sa inlocuiasca
numele personajelor din joc cu numele membrilor din propria familie. Mai mult, copiii pot
denumi tata, mama, sora si fratele colegilor. Tot cu acest joc copiii pot discuta cu ajutorul
propunatoarelor despre caracteristicile fizice/sufletesti ale acestor persoane. Deschiderea
materialului creat necesita desciarcarea programului Scratch 3 (se deschide prin program).
Pentru a evita imposibilitatea vizualizarii, varianta originald este acompaniata de o

varianta filmata.

Obiective:

-insusirea cuvintelor care indica diferite grade de rudenii din cadrul unei familii;
-constientizarea unor trasaturi care reprezinta membrii de familie;

-exersarea culorilor, precum si asocierea culorilor observate cu alte obiecte din sala de

grupa;
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https:/www.liveworksheets.com/ur1702459um

Titlu material: Cum circulam
Elevi: (pt centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M., D.M.U sau D.M.S.
Clasa: 1
Prof. propunitor: Araiman Rodica
Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea
e Descrierea materialului:

Scopul materialului este cunoasterea si respectarea normelor necesare integririi in

viata sociala, precum si reguli de securitate personala.
Obiective:

e Sa precizeze ce indica fiecare culoare a semaforului;

e Sa pozitioneze corect culorile semaforului pe fisa;
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://view.livresq.com/view/632¢6094ca8a7¢00082890b5/

Titlu material: Propozitii categorice

Clasa: a IX-a

Prof. propunator: Tomescu Ioana

Institutia scolara: Colegiul Tehnic ,,Traian Vuia” Oradea
Descrierea materialului:

Este o lectie interactiva care vizeaza familiarizarea elevilor cu noi continuturi legate de

propozitiile logice.
Obiective :

e Si faca deosebire intre tipurile de propozitii categorice cu referire la
structura acestora;
e Sa utilizeze corect notiunile invitate;

e Si poata da exemple pentru fiecare tip de propozitie categorica.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link:
https: lesson m/en/lesson/HqgD6M RY72NkZC?utm_source=a tm_cam
aign=shared-lesson-app&utm content=1666206468952&utm medium=shared-link

Titlu material: Emotii

Elevi cu dizabilitati mintale severe

Clasa: aIX-a

Prof. propunator: Bele Mihaela

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea

Descrierea materialului: Este o lectie realizata pe platforma educationala LessonUp la
obiectul Abilitati socio-emotionale. Am folosit 12 slide-uri prin care le-am dezvoltat
interactiv elevilor capacitatea utilizarii tehnicilor de autocontrol, ascultare activa si
exprimarea adecvati a emotiilor in contexte diverse, dar si diferentierea reactiilor
emotionale. Astfel, am introdus un filmulet de pe canalul Youtube ,,Emotiile pe intelesul
copiilor/ gestionarea emotiilor, unde elevii s-au intilnit cu felurite tipuri de emotii,
chestionare, unde elevii trebuie sa bifeze raspunsul corect din 4 variante de raspunsuri, un

cantec despre emotii si mai multe intrebari despre acest subiect.
Obiective:

e Sa recunoasca emotia corespunzatoare imaginii;

e Sa descopere variantele corecte de raspunsuri din chestionare;
e Si completeze in ciasute cite o denumire de emotie;

e Si identifice emotiile din cantecelul audiat si vizualizat;

e Sa exemplifice emotii negative si emotii pozitive.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://wordwall.net/ro/resource/33853248

Titlu material: losif si fratii sai —model de iertare

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M., D.M.U sau D.M.S.
Clasa: a V-a

Prof. propunator: Indrecan Simona

Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea

Descrierea materialului: Licenta de atribuire Creative Commons (reutilizarea este
permisd). Resursa este realizata in wordwall, nu este conditionata de crearea unui cont in
cazul utilizatorului, dar necesita cont pentru orice interventii. Poate fi folosita in cadrul
lectiei pentru fixarea cunostintelor sub forma de chestionar. Contine o serie de intrebari cu
variante multiple de raspuns. Materialul poate fi personalizat pentru a se potrivi clasei si

stilului de predare . Permite partajarea link-ului prin e-mail, retele sociale.

Scopul lectiei - dezvoltarea valorii morale- iertarea- in relatie cu cei care ne gresesc.
Identificarea mesajului moral-religios din texte sau suporturi expresive date (biblice,

religioase, literare, plastice, istorice);

La sfarsitul orei elevii vor fi capabili:

e s:i desprinda calitatile morale ale unei personalitati biblice;

e si explice atitudinea personalitatii biblice fata de Dumnezeu, fata de familie
si fata de ceilalti oameni;

e si identifice mesajul moral-religios dintr-un text (biblic);

® s:ii precizeze tipuri de comportament din viata de zi cu zi, raportandu-se la

viata lui losif.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the

Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link:https://www.Kidibot.ro/istorie-notiuni-introductive/

Titlul material: Notiuni introductive — quiz istorie

Clasa: aIV-a

Prof. propunator: Bunta Simona

Institutia scolara: Scoala Gimnaziala ,,Nicolae Balcescu” Oradea

Desc

din

rierea materialului: Acest material, quiz contine 10 intrebéari cu 4 variante de raspuns,

care, una este corecti. Poate fi folosit cu succes intr-o lectie de recapitulare si

sistematizare, pentru evaluarea cunostintelor dobindite. Elevii au ocazia si-si testeze

cunostintele legate de trecutul si prezentul din jurul nostru.

Quizul este creat si inciarcat de mine pe Platforma educationala online Kidibot, unde elevii

mei de clasa a IV-a sunt locul I pe tara si se afld in competitie cu alte, peste 20000 de clase

din cele 3907 de scoli inscrise.

Cum au ajuns in fruntea clasamentului? Au rezolvat si rezolvd quizuri de pe platforma,

raspund la intrebiri, demonstreaza ca au inviatat o lectie, ca au citit o poveste, o carte,

castiga puncte rezolvand teste de matematica, limba roména, istorie, educatie civica, limba

engleza si altele, conform programei scolare. Asa am reusit si-i motivez sa invete mai mult,

prin

joaca, sa-si citeasca lecturile.

Obiective:

sa utilizeze corect termenii istorici accesibili In situatii de comunicare orala si scrisa;
sd opereze cu notiuni istorice ca: izvoare istorice (scrise si nescrise), epoci istorice,
istoria, cronologia, arheologi, secol;

sa ordoneze corect epocile istorice;

sa recunoasca izvoarele istorice;

sa manifeste dragoste si interes pentru trecutul glorios al tarii;

sa colaboreze in cadrul echipei pentru realizarea sarcinilor.

.Materiale didactice auxiliare interactive create prin metoda gamificarii’, ISBN 978-606-986-041-0

Co-funded by 73
the European Union


https://www.kidibot.ro/istorie-notiuni-introductive/

i o “Erasmus+

Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

ARTE
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link:https://drive.google.com/file/d/1LRYVvStGwmZ0ZFICyWksOmFjEiDhOORbU/view?

usp=sharing

Titlu material: Natura statica

Clasa: a VIII-a

Prof. propunitor: DAT LIANA CLAUDIA
Institutia scolara: Liceul de Arte Oradea
Descrierea materialului:

Resursa educationala faciliteaza cunoasterea si realizarea constructiei unor obiecte
urmirind reguli esentiale care trebuiesc respectate pentru a avea o natura statica corect

realizata.

v __ee A

Aceasta resursia educationald deschisd urmaéreste realizarea invatarii in contexte variate
pentru identificarea importantei construirii obiectelor prin proportionarea si raportarea la

forma si dimensiunile reale ale obiectelor.

Resursa educationalia poate fi folositd pentru intelegerea importantei constructiei naturii

statice, respectiv a obiectelor care o compun.

Un accent deosebit a fost pus pe responsabilizarea elevilor in ceea ce priveste construirea
proportionatd a obiectelor prin raportarea la dimensiunile reale ale acestora, precum si

paginarea corecta in functie de pozitia privitorului fata de natura data.

Raportarea dimensiunilor obiectelor intre ele ajuta la o redare corecta din punct de vedere

al optici vizuale si al constructiei acestora.
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Din aceste considerente, este necesar ca elevii si cunoascd importanta construirii
corpurilor ce compun o naturid statici cdt si a unei compozitii echilibrate. Resursa
educationala poate fi completata de o fisa de lucru — respectiv o coala de desen A3, pe care

elevii sa construiasca obiectele care sunt cuprinse in natura statica.

Scopul acestei resurse este cunoasterea si exersarea etapelor de constructie a unei naturi

statice date, compuse din unul sau mai multe obiecte.
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CONSILIERE SI ORIENTARE
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
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Link: https://libraryv.livresq.com/details/60ed8bc57992070007bb5367

Titlu material: Nu am chef azi!

Clasa: a IX-a

Prof. propunitor: HAULICA ALICE LILIANA
Institutia scolara: Colegiul Tehnic ,,Traian Vuia” Oradea

Descrierea materialului: Lectie interactivd care vizeaza fixarea si consolidarea
deprinderilor de diferentiere intre cognitiile irationale si cele rationale prin evidentierea

consecintelor pe termen scurt si lung ale gindurilor de tipul LFT fata de invitare/ scoala.
Obiective :

e Si identifice gandurile de tolerantd scizuta la frustrare, verbalizate prin ,,Nu am
chef azi!”

e Si identifice consecinte emotionale si comportamentale ale acestui tip de cognitii;

e Sa identifice alternativa rationala ce conduce la motivarea personald in vederea
realizirii sarcinilor de invatare;

e Sa aplice deprinderile de a gandi rational, folosind modelul ABCDE.
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TERAPIA PSIHOMOTRICITATII
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://learningapps.org/view17207629

Titlu material: Spiderman

Elevi: (pt centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M., D.M.U.

Clasa: II-11I/ Clasele primare

Prof. propunitor: Susa Gabriela Maria

Institutia scolara: C.S.E.L ,,Orizont” Oradea / Scoala Gimnaziala Nr. 11 Oradea
Descrierea materialului:

Elevul trebuie sa suprapuna cartonasul corespunzator imaginii cu cuvintul scris. Dupa ce
realizeaza toate corespondentele, va aranja partile corpului intr-o silueta pentru a construi

imaginea de ansamblu (imaginea personajului din desenul animat/filmul Spiderman).
Sarcina de lucru: sa potriveasca imaginile cu textul si sa asambleze silueta.

Aceastd resursd educationald are rolul de a exersa/consolida deprinderi precum:
coordonare ochi-mana, de identificare a schemei corporale si a lateralititii prin exercitii

perceptiv-motrice.

Obiective:

Cunoasterea partilor componente a siluetei umane;

e Formarea/consolidarea deprinderii de orientare spatiala;

Cunoasterea piciorului drept/sting, a mainii drepte, stingi;
e Exersarea coordonarii ochi- mana;

Exersarea citirii (de cuvinte).
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://learningapps.org/view17218633

Titlu material: Pozitia mingii

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M., D.M.U

Clasa: II-I1I/ Clasele primare — in functie de posibilititile elevului

Prof. propunitor: Susa Gabriela Maria

Institutia scolara: C.S.E.L. ,,Orizont” Oradea / Scoala Gimnaziala Nr. 11 Oradea
Sarcina de lucru: Asociaza enuntul/enunturile cu imaginea/imaginile.

Cu ajutorul ,,manutei” de pe ecran, copilul/elevul va suprapune imaginea cu enuntul scris.
Copilul va putea misca atat imaginile cat si enunturile. Indicatia este si fie miscate in
acelasi mod toate imaginile (acest lucru ne va ajuta la atingerea unei alte sarcini de lucru).
Prin acest joc se va urmaéri consolidarea pozitiilor spatiale (stinga-dreapta-in fata-in
spate-deasupra). Ca si o crestere a dificultatii jocului, putem adauga o sarcina noua de
lucru: ,,Asaza imaginile in ordine crescitoare/descrescitoare!”. Acest joc este, de fapt, un
exercitiu de localizare a pozitiei unui obiect (mingea) in raport cu schema corporala

(copilul). Un veritabil exercitiu perceptiv-motric de orientare si organizare spatiala.
Obiective: - cunoasterea pozitiilor spatiale in raport cu un obiect dat;
-cunoasterea pozitiilor spatiale in fata, in spate, deasupra, la stinga;
-realizarea corespondentei dintre imagine si cuvint;
-exersarea cititului;

-exersarea coordonarii ochi — mana.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://learningapps.org/watch?v=pnsvcihga20

Titlu material: Forme geometrice

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M., D.M.U.

Clasa: III-IV / Clasele primare

Prof. propunitor: Susa Gabriela Maria

Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea/ Scoala Gimnaziala Nr. 11 Oradea

Descrierea materialului: Jocul constd in a aseza figurile geometrice peste denumirile
acestora sau invers si de a recunoaste notiuni de forma, culoare si marime. Este conceput
pentru un nivel scizut de cunostinte, adicd prin figuri geometrice putine, simple (cu
exceptia paralelogramului), figuri geometrice cu care copilul/elevul a interactionat deja.
Desigur acest joc poate fi crescut in dificultate prin numarul de figuri geometrice si prin
complexitatea lor, atat plane cat si in spatiu (corpuri): patrulatere, con, prisma cub,

cilindru, piramida, etc.
Scopul: Stimulare perceptiva prin asocieri de mai multi analizatori: motrica, vizuala.
Consolidarea notiunilor (forme geometrice) prin asocierea fieciruia cu denumirea.
Obiective: - realizarea asocierilor dintre forma si denumire;

- recunoasterea notiunilor de mare — mijlociu — mic;

- recunoasterea culorilor (asocieri de culori)

- recunoasterea pozitiilor spatiale: sus — jos, dreapta — stinga;

- coordonare maini — ochi
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Link:https://wordwall.net/resource/28459540/%c3 % aent%c3% a2lnirea-de-diminea % c8 %

a-cum-este-vremea-azi
Titlul material: Intilnirea de dimineatid. Cum este vremea azi?
Elevi (pentru centrele de educatie incluziva): D.M.M., D.M.S.
Clasa: pregatitoare
Prof. propunitor : Haias Florica Maria
Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont”, Oradea
Descrierea materialului :

Materialul este unul de tip Quiz, realizat pe platforma Wordwall.net. Are ca scop
ajutorarea elevilor in procesul de familiarizare cu procesul didactic avand in vedere ca

sunt clasa pregatitoare.

Pe baza unor pictograme, in baza unor observari prealabile ei trebuie sa aleaga starea
vremii din ziua respectiva: noros, ploaie, soare, etc. Momentul face parte din programul

intilnirii de dimineati, moment cuprins in activitatea didactica de la clasa pregatitoare.

Obiective:

° Familiarizarea cu mediul scolar;

° Cunoasterea momentelor zilei si a starii vremii prin intermediul
pictogramelor;

° Asocierea elementelor concrete observate cu pictogramele specific starii

vremii.
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Link: https://create.kahoot.it/creator/55a3137a-de69-4433-b4ea-9906d7270af8

Titlu material: Toamna

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M., D.M.U sau D.M.S.
Clasa: a II-a

Prof. propunitor: Sabau Adela

Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea

Descrierea materialului:

Materialul este dedicat elevilor din ciclul primar si vizeaza consolidarea cunostintelor

despre anotimpul toamna.
Obiective:

e identificarea caracteristicilor anotimpului toamna;
e dezvoltarea abilitatilor digitale;

e 1imbogitirea cunostintelor despre toamna.
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Link: https://wordwall.net/resource/28519420

Titlu material: Joc interactiv- ,,Primdvara”

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.S.
Clasele: V-VIII

Prof. propunitor: Dume Camelia Emanuela

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea

Descrierea materialului:

Jucatorii trebuie sa raspunda corect la intrebiri cu privire la caracteristicile anotimpului
primavara. Nu se puncteaza viteza ci doar acuratetea. Se considera greseala daca jucatorii
aleg un element care nu caracterizeaza anotimpul primavara.. Jucitorii au voie la mai
multe incerciri. Jocul contine intrebari cu multiple raspunsuri, despre caracteristicile
anotimpului primavara. Imaginile utilizate in acest set de exercitii au ca sursa:
https://www.google.com/

Se joaca cu 1 jucitor | durata 5 min | varsta +8 ani.

Obiective:
e Sa recunoasca caracteristicile anotimpului primavara;
e Sa aleaga din mai multe imagini, cea reprezentativa anotimpului priméavara;

e Si respecte timpul primit, in realizarea jocului.
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STIMULARE COGNITIVA
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://wordwall.net/resource/28420404

Titlu material: Recunoaste povestea!

Elevi cu dizabilitate intelectuala moderata/usoara

Clasa: a VI-a

Prof. propunitor: Cruceru Loredana Gianina

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea

Descrierea materialului: Pentru a crea aceastd resursi educationald utilad in fixarea si
consolidarea cunostintelor despre povestile copilariei, pentru dezvoltarea vocabularului
am utilizat site-ul https://wordwall.net. Platforma educationald ofera o gama variata de
resurse dar si posibilitatea de a crea resurse interactive proprii adaptate nivelului de

dezvoltare al copiilor, varstei acestora si materiilor predate.

Jocul contine o serie de imagini din povestile parcurse in cadrul activititilor de stimulare
cognitiva, care se deruleaza pe o rola de film, fiecare copil trebuind sa asocieze imaginea
cu titlul povestii din casutele de mai jos. Pentru complicarea jocului pot fi adresate
intrebari suplimentare cu privire la personajele povestilor, intimpliri sau chiar pot fi

imaginate altfel de finaluri ale acestora.
Obiective:

o Fixarea si consolidarea cunostintelor despre povesti si personajele acestora;

e Dezvoltarea vocabularului;
e Dezvoltarea capacitatii de exprimare corecta si logica;
e Dezvoltarea creativitatii si a imaginatiei.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the

Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://wordwall.net/resource/1913156/ce-stii-despre-fructe-si-legume

Titlu material: Ce stii despre fructe si legume?

Elevi cu dizabilitate intelectuala moderata/severa

Clasa: a VIII-a

Prof. propunitor: Hedea Ioana

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea

Desc

rierea materialului:

Pentru a crea aceasti resursa educationald utild in fixarea si consolidarea cunostintelor

despre fructe si legume, pentru dezvoltarea vocabularului am utilizat site-ul

https://wordwall.net. Platforma educationald oferda o gama variata de resurse dar si

posibilitatea de a crea resurse interactive proprii adaptate nivelului de dezvoltare al

copiilor, varstei acestora si materiilor predate.

Jocu

1 contine o serie de imagini cu fructe si legume, asezate pe o roata interactiva. Copilul

sau copiii care joaca jocul trebuie sa invarta roata, sia denumeasca imaginea in dreptul

cireia s-a oprit acul si sd spunid cat mai multe lucruri despre fructul/leguma indicata.

Pentru complicarea jocului se poate seta un orizont de timp in care copilul sa rezolve

sarcina, se pot alcitui propozitii, iar, la final, fiecare copil poate crea o poveste in care sa

includa toate/o parte dintre fructele si legumele denumite.

Obiective:

Fixarea si consolidarea cunostintelor legate de fructe si legume;
Dezvoltarea vocabularului;
Dezvoltarea capacitatii de exprimare corecta si logica;

Dezvoltarea capacitatii de interactiune cu colegii de joc si respectarea regulilor.
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TERAPII SPECIFICE SI DE COMPENSARE

.Materiale didactice auxiliare interactive create prin metoda gamificarii’, ISBN 978-606-986-041-0

Co-funded by 89

the European Union




ol.ceepilll [
GAMI t

H m Erasmus+

Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://wordwall.net/resource/36029810/jocul-animalutelor

Titlu material: Jocul animalutelor

Elevi: D.M.M./D.M.U.;

Clasa: CP-1V;

Prof. propunitor: prof. dr. Lezeu Crina
Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea

Descrierea materialului: Joculetul reprezinta o incursiune in cunostintele elevilor, in ceea
ce priveste asocierile pe care le pot realiza intre cuvantul (un animalut domestic/salbatic) si
imaginea corespunzatoare cuvantului citit. Acest material, pe langa faptul ca stimuleaza
interesul pentru cunoastere si stiintd al acestor copii speciali consolidand abilititile
informatice ale acestora, contribuie si la Tmbogatirea vocabularului si extinderea
cunostintelor in ceea ce priveste universul animalelor (domestice si salbatice). Acest joculet
poate fi utilizat mai ales in cadrul lectiilor de cunoasterea mediului/stiinte, la activitatile de
formarea abilititilor de comunicare, dar si in cadrul activititilor dedicate terapiilor

specifice si programe de interventie.

Obiective:

sa citeasca In ritm propriu cuvantul expus (un animal domestic sau silbatic);

sa asocieze corect cuvantul cu imaginea corespunzatoare;

sa participe activ si constient la activitate prin exersarea abilitatilor informatice si
de gamificare;

Joculetul creat pe platforma wordwall este interesant pentru copii si contine imagini

atractive si colorate, precum si un fundal muzical linistitor si recreator.

.Materiale didactice auxiliare interactive create prin metoda gamificarii’, ISBN 978-606-986-041-0

Co-funded by 90
the European Union


https://wordwall.net/resource/36029810/jocul-animalutelor

‘Em.&r ” Erasmus+

Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=3aee9363b645

Titlu material: Bradul de Craciun

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M.

Clasa: a VII-a

Prof. propunitor: Buzle Claudia Marinela

Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea- Structura C.S.E.L. Nr. 1 Tileagd

Descrierea materialului: Jigsaw Planet este o aplicatie care ne ajuta sa cream puzzle-uri.
Pentru copilul cu CES nu este doar interesanti, ci si fascinanta si se poate accesa in
cabinetul de terapii, in clasi, dar si acasa. Elevii cu CES manifesta initiativa, rabdarea,
indrazneala si curajul in rezolvarea enigmei. Prin crearea si rezolvarea puzzle-ului
terapeutul angajeaza in activitatea de cunoastere, cele mai importante procese psihice ale

copilului cu CES.
Obiective:

e dezvoltarea atentiei;
e dezvoltarea coordonarii ochi —méana;
e dezvoltarea memoriei;

e dezvoltarea structurilor perceptiv-motrice temporale.
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Link: https://we.tl/t-SOKHbOFP40

Titlu material: Bradut dragut

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.U.

Clasa: aIl-a

Prof. propuniitor: Buzle Claudia Marinela

Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea- Structura C.S.E.L. Nr. 1 Tileagd

Descrierea materialului:  Chatter Pix este o aplicatie care poate fi utilizata pe

tableta/telefon.

Materialul a fost creat ca si o resursa audio/animata pe baza unei poze de maxim 30 de
secunde unde elevul a exersat prin recitare pronuntarea corecta a cuvantului ,,ninge”.
Pana sa folosesc aceastd aplicatie elevul intimpina probleme in exprimarea cuvantului
»ninge”. Dupa ce am folosit aceasta metoda, elevul a reusit s pronunte corect acest cuvant

cu o0 mica ezitare.
Obiective:

e exersarea abilitatilor de storytelling (povestire);
e dezvoltarea abilitiatilor de comunicare;

e deblocarea starilor emotionale.
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Proiect Erasmus Kal22SCH ,,Ensuring More Effective Learning in Children With Special Needs Through the
Gamification Method in Special Education”, nr de identificare proiect: 2021-1-RO01-KA122-SCH-00001877

Link: https://www.jigsawplanet.com/?rc=plavy&pid=32775bd81e36

Titlu material: Inimi de Dragobete

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M.

Clasa: a VI-a

Prof. propuniitor: Buzle Claudia Marinela

Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea- Structura C.S.E.L. Nr. 1 Tileagd

Descrierea materialului: Jigsaw Planet este o aplicatie care ne ajuta sa cream puzzle-uri.
Pentru copilul cu CES nu este doar interesanti, ci si fascinanta si se poate accesa in
cabinetul de terapii, in clasi, dar si acasa. Elevii cu CES manifesta initiativa, rabdarea,
indriazneala si curajul in rezolvarea enigmei. Prin crearea si rezolvarea puzzle-ului
terapeutul angajeaza in activitatea de cunoastere, cele mai importante procese psihice ale
copilului cu CES.

Obiective:

e dezvoltarea atentiei;
e dezvoltarea coordonarii ochi —-mana;
e dezvoltarea memoriei;

e dezvoltarea structurilor perceptiv-motrice temporale.
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Link: https://www.jigsawplanet.com/melindal978/anotimpuri

Titlu material: Joc puzzle- Anotimpurile

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M., D.M.U.
Clasa/nivel: primar/gimnazial

Prof. propunitor: Denes Melinda Andrea

Institutia scolara: C.S.E.IL ,,Orizont” Oradea

Descrierea materialului: Joc puzzle-,Anotimpurile” este creat prin aplicatia ,,Jigsaw
Puzzles”. Jocul este propus pentru etapa de verificare si consolidare a cunostintelor legata
de tema ,,Anotimpurile” si presupune aranjarea pieselor de puzzle. Puzzle-urile au grade
diferite de dificultate, astfel puzzle-ul cu ,,Anotimpurile” este alcatuit din 20 piese;
puzzle-ul cu ,,Toamna” este alcatuit din 24 piese, puzzle-ul cu ,,Jarna” este alcatuit din 28
piese; puzzle-ul cu ,,Primavara” este alcatuit din 30 piese; puzzle-ul cu ,,Vara” este alcatuit
din 36 piese. Imaginile utilizate pentru puzzle-urile create sunt foarte reprezentative si
sugestive, oferite de biblioteca de internet. Elevul cind finalizeaza puzzle-ul este
recompensat printr-un stimul sonor. Aplicatia ne permite, si schimbam oricind numéarul

de piese, forma pieselor sau imaginile.
Obiective:

e Stimularea vocabularului activ/pasiv;
e Dezvoltarea capacitatii de exprimare;
e Dezvoltarea capacititii de coordonare ochi-mana;

e Dezvoltarea capacitatii de analiza si sinteza.
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Link: www.saculetuldigital.ro

Titlu material: Saculetul digital - site de resurse digitale pentru copiii cu dizabilitati by
Mihaela

Elevi: dizabilitati mintale moderate sau usoare, dizabilitati vizuale, dizabilitati auditive
Clasa: invatamant prescolar si primar

Prof. propunator: prof. psihoped. dr. Moldovan Mihaela Adriana

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Cristal”, Oradea

Descrierea materialului: Site-ul ,,Saculetul digital” este dedicat, in totalitate, copiilor cu
dizabilititi. in ,siculetul digital” vor putea fi descoperite o multitudine de materiale
didactice interactive create prin metoda gamificarii, dar nu numai. El cuprinde o colectie
de jocuri si activitati digitale foarte diverse, organizate pe domenii de interventie, colectie
care se imbogaiteste periodic cu noi materiale. Fiecare joc sau activitate propus(a) este
prezentata cu un scurt instructaj privind modul de desfasurare, domeniul de interventie
caruia i apartine, nivelul de varsta recomandat, o sintetica descriere a ceea ce cuprinde si
cateva obiective prioritare. Se doreste a fi un site resursa pentru specialistii care lucreaza
cu aceastd categorie de copii, dar poate fi, in egald masura, util si parintilor cu copii cu
dizabilitati. Materialele create sunt gratuite, fira insa a putea fi preluate, copiate si
modificate in scop comercial.

Obiective:

e antrenarea restantului functional al vederii; educatie vizuala / antrenament vizual;

stimularea si dezvoltarea comunicarii;

e educatia psihomotrica;

e stimularea cognitiva;

o facilitarea accesului specialistilor si parintilor la materiale care sa aduca un plus

valoare activitatii cu copiii.
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Link: https://wordwall.net/ro/resource/9401565

Titlu material: Cuvinte care contin litera ”S” la inceputul cuvintului si corespondenta

acestor cuvinte cu anotimpuri

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.M., D.M.U.
Clasa: alV-a

Prof. propunitor: Romanschi Lucia Adriana

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea- Structura

C.S.E.L. Nr.1 Tileagd
Descrierea materialului:

Materialul este accesibil in mod gratuit, de pe orice tip de dispozitiv electronic (telefon,
tableta, calculator), oferind prilejuri de exersare online a limbajului intr-un mod plicut si

atractiv pentru copii, adaptat cerintelor actuale.

Materialul poate fi redat individual de citre elevi sau coordonat de profesor. Am realizat

jocul pentru a veni in sprijinul copiilor cu dificultiti de limbaj, celor care doresc sa-si

imbunititeasca abilitatile de pronuntie ale sunetului ,,S”.

Este un joc conceput pentru pronuntia sunetului ”S” in cuvinte, in pozitia initiala si
totodatid pentru a realiza corespondenta cuvant — anotimp. Prin intermediul acestui joc

copiii isi dezvolta atentia, viteza de lucru, isi exerseaza si isi consolideaza sunetul deficitar

”s ”dar si sunetele deja emise, isi dezvolta vocabularul .

Acest joc ajuta la imbunatatirea atentiei copiilor care sunt diagnosticati cu tulburari de

limbaj (sigmatism). In timpul realizarii sarcinii de lucru si anume : asezarea/ fixarea
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»imaginii cheie” la locul potrivit, copilul invata sa nu fie absent de la procesul de joc, ci sa
se concentreze la asocierea imaginii cu anotimpul potrivit si nu in ultimul riand la
pronuntia sunetului ”S ” in cuvinte. Acest fapt ii va fi util la scoala si mai tiarziu in viata.

La finalul jocului, copilul obtine feedback sub forma raspunsurilor corecte.

Obiective:
e  Dezvoltarea coordonarii ochi -mana;
e Stimularea auzului fonematic, a atentiei auditive, corectarea pronuntiei;
e Consolidarea sunetului ”S” in cuvinte in pozitie initiala;

e [Exersarea si stimularea atentiei, a perspicacitatii si a vitezei de lucru;

Dezvoltarea vocabularului.
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Link: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=269042d659cf

Titlu material: Ziua si noaptea (culori calde- culori reci)
Elevi: D.M.M., D.M..U.

Clasa: cls. a IIl-a, cls. a IV-a, cls.-a V-a

Prof. propunitor: Romanschi Lucia Adriana

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea- Structura

C.S.E.L. Nr. 1 Tileagd
Descrierea materialului:

Materialul este un puzzle care nu are un grad mare de dificultate, favorizeaza asimilarea
de cunostinte, priceperi. Acest puzzle are la bazi un desen realizat in cadrul activitaitii de
terapii specifice si programe de interventie. Se poate juca si la scoald dar si acasa cu

parintii.

Incercind si potriveascii piesele de puzzle, copiilor li se dezvolti gandirea logica si
coordonarea ochi -mind, abilititi extrem de importante. Totodata, stimuleaza ribdarea si
concentrarea, creeaza o stare de bine . Cand rezolva puzzle-ul, copilul este curios sa afle
lucruri despre imaginea pe care o creeazi, dobindind intr-un mod placut, informatii
despre zi si noapte, astfel, se invati notiuni temporale si notiuni despre culori, se pot asocia
culorile calde cu ziua si culorile reci cu noaptea, iar cind copilul reuseste sa finalizeze
acest puzzle, imaginea atragatoare rezultata in urma asamblirii corecte 1i stimuleaza

creativitatea si imaginatia, astfel, va fi bucuros, ceea ce duce la cresterea stimei de sine.
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Puzzle-ul ajuta si invata copilul sa ia propriile decizii, sa caute un raspuns fara ajutorul
unui adult. Libertate totald de a actiona, de sine stititor, il ajuta s creada in propriile

forte. in viitor, copilul va fi capabil si ia cu usurinti propriile decizii .
Obiective:

e Dezvoltarea abilitatilor cognitive si a memoriei;

e Dezvoltarea structurilor perceptive motrice de baza (a capacitatii de orientare
spatio - temporala si perceptiv-motrica de culoare);

e Dezvoltarea coordonarii mana —ochi;

e Dezvoltarea motricititii mainii dominante.
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Link: https://scratch.mit.edu/projects/671511667

Titlu material: Culorile curcubeului /curcubeul fructelor

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.U./D.M.M.
Clasa: a V-a

Prof. propunitor: Romanschi Lucia Adriana

Institutia scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Orizont” Oradea- Structura

C.S.E.L. Nr.1 Tileagd
Descrierea materialului:

Materialul este realizat pe un site de creat proiecte si animatii printr-un limbaj de
programare simplu, utilizind blocuri pentru lipire, asemenea unui puzzle, numit Scratch.
fiind adaptat nevoilor fieciruia (animatii viu colorate, animatii care vorbesc, care se
misca). Utilizarea acestui joc /site presupune cunostinte digitale de baza, fiind accesibil

copiilor cu deficiente usoare/medii, sub supravegherea/indrumarea profesorului.

Aplicatia Scratch ofera posibilitatea de a crea materiale atractive, se poate jongla

cu imaginile, culorile, formele, sunet, voce dupa cum doresc copii.

Pentru a incepe jocul ,,Culorile curcubeului /curcubeul fructelor”, se acceseaza
linkul, apoi se va face click pe steguletul verde. Pentru a juca va apare forma de salut, se
iau fructele si se asaza la culoarea potrivita. Copiilor care joaca li se va cere sa asocieze
fructele cu culoarea potrivita. Jocul se poate complica prin cerinte noi cu privire la culori
si fructe (sa le descrie sau sa se alcatuiasca propozitii). Acest joc permite copiilor sa isi

consolideze cunostintele despre fructe, culori.
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Materialul creat aduce beneficii copiilor, deoarece ajuta la descoperirea de noi strategii si
solutii de a face fata unei probleme, previne si reduce stresul, contribuie la dezvoltarea
abilitatilor reprezentative si a creativitatii (a capacitatii de a reprezenta grafic si digital

prin desen a diferitelor trairi, sentimente, dar si a realitatii inconjuratoare).

Obiective:
° Dezvoltarea structurilor perceptiv motrice de culoare si forma;
] Dezvoltarea atentiei si a memorieis;
° Dezvoltarea personala a copiilor prin folosirea tehnicii moderne;
° Dezvoltarea competentelor digitale,
° Prevenirea si reducerea stresului, dezvoltare personala.
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LINK: https://learningapps.org/view23894113

TITLUL: Anotimpurile

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.S.
CLASA a V-a

Prof. propunitor: Turcus Valentina Sanda

INSTITUTIA SCOLARA: C.S.E.L ,,Orizont” Oradea
DESCRIEREA MATERIALULUI:

Materialul propus se desfasoara sub forma unui joc interactiv. Sunt prezentate imagini cu
cele patru anotimpuri, se analizeaza imaginile. In centrul imaginii jocului apar imagini
specifice fiecirui anotimp pe care elevul le asociaza cu anotimpul potrivit. Le ia cu

mouse-ul si le asaza pe anotimpul corespunzator.
OBIECTIVE:

e Dezvoltarea si exersarea vocabularului activ cu cuvinte referitoare la cele patru

anotimpuri si specificul fiecaruia.
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LINK: https://learningapps.org/view23895157

TITLUL: Imbrdcdamintea potrivitd fiecirui anotimp

Elevi: (pentru centrele scolare de educatie incluziva): D.M.S.
CLASA a V-a

Prof. propunitor: Turcus Valentina Sanda

INSTITUTIA SCOLARA: C.S.E.L ,,Orizont” Oradea
DESCRIEREA MATERIALULUI:

Sunt prezentate imagini cu imbraciminte sub forma de puzzle. Se selecteazi imaginea
anotimpului din partea de sus, apoi se selecteaza, printr-un clic, imbriacamintea specifica
anotimpului. Daca elevul a raspuns corect, piesa de puzzle dispare, iar daca a gresit, apare

mesajul ,,Nu apartine categoriei. incearci inci o dati!”
OBIECTIVE:

Dezvoltarea si exersarea vocabularului activ cu cuvinte referitoare la imbracimintea

specifica fiecarui anotimp.
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CUPRINS
CUVANT INAINTE
1. Educatia in contemporaneitate- o realitate asumata, prof. dr. Stefanut Serafim Alin......... 3
2. Gamificarea- punte intre prezent si prezent, prof. Sipos Lacrimioara Adina.................... 5

3. Erasmus KA122 SCH- ,, Asigurarea unei invatari mai eficiente la elevii cu cerinte educative
speciale prin folosirea metodei gamificarii in educatia speciala”, prof. Carddan Adina Mioara,

C.S.E.L ,Orzont” Oradea. . .......oouuitiiiii e e 6
CURSUL DE FORMARE ,,GAMIFICATION METHOD IN SPECIAL EDUCATION”

1. Dezvoltare personala si profesionala pe meleaguri olandeze, Caradan Adina Mioara,
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7. Curiozitati despre buburuze/ Puzzle online, Drugaci Alina, Bianca, Scoala Gimnaziala

NI T Chijic Bihor. ..o e 30
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