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Introducere

Aceasta structura curriculara este elaborata pe baza raportului de analiza a nevoilor
realizat in cadrul proiectului Erasmus KA220 SCH intitulat “More Education and Social
Inclusion for Special Educational Needs," avand numarul de
proiect b2022-1-BE02-KA220-SCH000088041.

In cadrul proiectului, scopul principal este de a identifica nevoile elevilor din
invatamantul special, ale cadrelor didactice, personalului de sprijin si ale familiilor acestora.
Pentru a raspunde acestor nevoi, va fi dezvoltata o platforma de educatie la distanta, prin
elaborarea unor strategii si metodologii specifice.

Proiectul MESI4SEN isi propune sa sprijine succesul social si academic al elevilor cu
cerinte educationale speciale, in special in perioadele 1n care acestia nu pot participa fizic la
activitdtile scolare sau in afara orelor de curs. De asemenea, proiectul urmareste dezvoltarea
competentelor digitale ale profesorilor care lucreaza cu acesti elevi, pentru a le oferi
capacitatea de a crea materiale educationale originale si adaptate. Totodata, vor fi dezvoltate
resurse dedicate familiilor, astfel incat acestea sd isi poata asuma un rol activ si constient in
sprijinirea dezvoltarii propriilor copii.

Contextul si obiectivele proiectului

Urmarind identificarea nevoilor educationale ale grupului-tintd (elevi, familii si cadre
didactice), proiectul are ca obiectiv sprijinirea dezvoltarii academice si sociale a acestor copii
prin intermediul unei platforme de invatare la distantd, mai ales in contexte dificile, precum
perioada pandemiei.

In acelasi timp, proiectul adopti o viziune orientati spre reducerea inegalitatilor in
educatie, promovand accesul echitabil la invatare pentru toti elevii.

Imbunititirea educatiei speciale prin inovatie digitald, pe baza analizei nevoilor

Ca raspuns la transformarile continue din domeniul educatiei, in special in educatia
speciald, proiectul Erasmus KA220 SCH intitulat ,, Mai multa educatie si incluziune sociala
pentru cerintele educationale speciale” (MESI4SEN) urmareste sa imbunatateasca procesele
educationale pentru elevii si cadrele didactice din Tnvatdmantul special, in perioade dificile,
precum pandemia.

Printr-o analizd ampld a nevoilor, proiectul evidentiazd domeniile esentiale care necesitd
imbundtatire si propune strategii inovatoare pentru a raspunde eficient acestor nevoi.
Analiza nevoilor

Analiza a inclus profilurile elevilor, profesorilor si familiilor si a relevat o serie de
provocari si oportunititi in contextul educatiei speciale. Profilurile elevilor indica nevoi
variate in functie de varstd si nivel de dezvoltare a competentelor de baza, a abilittilor de
comunicare, a autonomiei personale si a motricitatii. Profilurile cadrelor didactice subliniaza
existenta unui decalaj digital, competentele reduse in utilizarea instrumentelor digitale
impiedicand desfasurarea eficientd a activitatilor online. In ceea ce priveste familiile, desi
atitudinea generald fatd de utilizarea tehnologiei este pozitiva, au fost identificate lacune in
anumite domenii ale competentei digitale.

Strategii propuse

Pornind de la aceste constatari, proiectul propune o serie de masuri pentru
imbundtétirea educatiei speciale prin utilizarea tehnologiilor TIC si promovarea incluziunii.
Printre recomandarile principale se regasesc:

« formarea cadrelor didactice si a parintilor in utilizarea eficientd a instrumentelor digitale;
* dezvoltarea unei platforme online dedicate Invatarii, care sa ofere continut atractiv, interactiv
si adaptat nevoilor specifice ale elevilor cu CES.



Obiectivul central al proiectului este crearea de materiale educationale adaptate
pentru elevii cu nevoi speciale, prin utilizarea unor metode diferentiate de predare si a unor
canale variate de comunicare. De asemenea, vor fi dezvoltate programe de sprijin
educational si implicare a familiilor, contribuind astfel la construirea unui mediu de invatare
incluziv si favorabil dezvoltarii fiecarui copil.

In paralel, proiectul are in vedere imbunititirea accesului la tehnologie pentru elevi
si familii, asigurand echitate in ceea ce priveste utilizarea resurselor digitale. Se va acorda
atentie personalizarii Tnvatarii si sustinerii starii de bine a elevilor, in vederea dezvoltarii
autonomiei acestora si a cresterii sanselor de reusitd in plan educational si social.

Viziune si impact

Pe parcursul derularii proiectului, activitatile si strategiile vor fi monitorizate si
ajustate in mod constant, pentru a integra bunele practici emergente. Prin colaborare,
creativitate si incluziune, proiectul MESI4SEN doreste sd produca o transformare pozitiva in
educatia speciald, promovand drepturile si potentialul fiecirui elev, indiferent de abilitati
sau context.

Conexiuni cu politicile europene

Proiectul MESI4SEN, care promoveazd inovatia digitald si practicile incluzive in
educatia speciald, este aliniat cu Recomandarea Consiliului Uniunii Europene privind
competentele-cheie pentru invitarea pe tot parcursul vietii (adoptatd la 22 mai 2018).
Aceasta recomandare subliniazd importanta dezvoltdrii competentelor esentiale pentru
adaptarea continua a individului la o societate in schimbare, in vederea unei vieti implinite, a
participarii active in comunitate, a incluziunii sociale si a unei cariere de succes.

MESI4SEN sprijina dezvoltarea competentelor digitale, a comunicarii eficiente si a
participarii intr-un mediu divers, contribuind astfel la formarea unor cetiteni activi si bine
pregatiti pentru provocdrile lumii moderne. Recomandarile Consiliului servesc drept reper
pentru factorii de decizie si trebuie reflectate in politicile educationale ale statelor membre,
pentru a asigura o educatie echitabild, relevanta si incluziva.

Competentele cheie
Competentele-cheie pentru invitarea pe tot parcursul vietii — Recomandarea Consiliului
Uniunii Europene din 2018

In contextul schimbarilor constante din lumea contemporani, Consiliul Uniunii
Europene a actualizat, Tn mai 2018, Recomandarea din 2006 privind competentele-cheie
pentru invatarea pe tot parcursul vietii, pentru a reflecta mai bine cerintele actuale ale
societatii. Documentul subliniazd importanta dezvoltarii unui set de competente esentiale
pentru cetdtenii europeni, ca fundament pentru integrarea sociald, Tmplinirea personald si
succesul profesional.

Conform noii Recomandari, cele mai importante cunostinte, abilitati si atitudini pentru
cetatenii de astazi sunt urmatoarele (Uniunea Europeand, 2018):
. Competenta de literatie
. Competenta multilingvistica
. Competenta matematica si competentele de baza in stiinte, tehnologii si inginerie
. Competenta digitala
. Competenta personala, sociala si de invitare autonoma
. Competenta civica
. Competenta de a invita spiritul antreprenorial
. Constientizarea si exprimarea culturala
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Prin identificarea si promovarea acestor opt competente-cheie — precum gandirea
criticd, abilitatile digitale, comunicarea eficientd si initiativa antreprenoriala — Recomandarea
urmareste sa ofere indivizilor instrumentele necesare pentru a face fatd provocarilor actuale, a
valorifica oportunitatile si a contribui activ la societate.

Totodata, documentul pune accent pe importanta unei educatii incluzive, asigurand
accesul tuturor indivizilor, indiferent de contextul lor social sau economic, la experiente
educationale de calitate, care sa sustina dezvoltarea personala si profesionala.

Educatia incluziva si invatarea pe tot parcursul vietii

Potrivit Oficiului pentru Publicatii al Uniunii Europene (2019), cetdtenii de astdzi
trebuie sa dobandeascd o gama variata de competente pentru a avea acces la locuri de munca
de calitate si pentru a deveni membri activi ai societdtii. Se subliniazd importanta colaborarii
pentru crearea unui mediu educational in care fiecare tandr sa beneficieze de educatie de
calitate, indiferent de mediul din care provine.

Cunostintele, competentele si atitudinile fiecaruia dintre noi contribuie la construirea
unei Europe mai inovatoare, productive si competitive. Schimbadrile rapide din societate ne
obligd sa invatam continuu, pe tot parcursul vietii. Competente precum gandirea criticd,
utilizarea responsabild a mass-mediei si comunicarea eficientd devin din ce In ce mai
importante Intr-o lume complexa si interconectata.

Competentele digitale sunt esentiale nu doar pentru dezvoltarea profesionala, ci si
pentru invatarea pe tot parcursul vietii. La fel de importante sunt si competentele
fundamentale in domeniul lecturii, matematicii si stiintelor. Pentru ca Europa sa rdmand
competitivd la nivel global, este necesar sa incurajam inovarea si spiritul antreprenorial inca
din scoala.

Provociari si directii de actiune

In prezent, nu toti elevii beneficiazi de sprijinul necesar in cadrul sistemului
educational. Studiile recente arata ca aproximativ 1 din 5 elevi europeni Intdmpind dificultati
in domeniul cititului, scrisului si matematicii — o situatie alarmanta care necesita interventii
sistemice. Noua Recomandare a Consiliului din 2018 nu se limiteaza la a defini competentele
necesare, ci oferd si exemple concrete de metode eficiente de predare si invatare a acestor
competente.

Se accentueazad nevoia ca statele membre sa sprijine profesorii si scolile In procesul
educational, sd promoveze predarea transdisciplinara si sa faciliteze colaborarea cu mediul
economic pentru a oferi elevilor experiente de invatare autentice. De asemenea, este esential
ca toti elevii sa aiba ocazia de a invata despre antreprenoriat In timpul scolaritatii.

Integrarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabila ale ONU 1in continuturile
educationale este o altd directie strategicd importantd, care poate sustine formarea unor
competente relevante pentru prezent si viitor.

Viziune europeana

Navracsics (2019), comisar pentru educatie, cultura, tineret si sport, a subliniat ca
aceste recomandari sunt concepute pentru a sprijini factorii de decizie din domeniul educatiei,
cadrele didactice si elevii. Accentul este pus pe efortul colectiv de a asigura acces echitabil la
educatie de calitate pentru fiecare copil si tinar, contribuind astfel la consolidarea
Spatiului European al Educatiei.



Cele 8 competente-cheie pentru invitarea pe tot parcursul vietii — integrarea
instrumentelor digitale in predarea copiilor cu dizabilitate intelectuala usoara

Cele 8 competente-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii sunt esentiale pentru
dezvoltarea abilitatilor si cunostintelor necesare in lumea actuald (Publications Office of the
European Union, 2019). Atunci cand lucram cu copii cu dizabilitate intelectuald usoard (DIU),
este important sa adaptdm activitdtile astfel incat sa includd aceste competente, folosind
Tehnologia Informatiei si Comunicatiilor (TIC) ca sprijin in procesul educational (Alemu,
2015).

Iata exemple concrete despre cum pot fi utilizate TIC pentru a dezvolta fiecare
competenta:
1. Competenta de literatie (alfabetizare):
Utilizati carti electronice interactive si aplicatii educationale care ofera evidentierea textului,
narare audio si activitdti interactive pentru Tmbundtdtirea citirii si a ntelegerii textului.
Incurajati elevii sa interactioneze cu texte online, site-uri educationale sau forumuri adaptate
varstei.
2. Competenta multilingvistica:
Folositi aplicatii de invatare a limbilor straine care includ imagini, sunete si jocuri. Activitatile
online pot include proiecte colaborative internationale, videoclipuri in alte limbi sau platforme
care le permit copiilor sd auda si sd repete cuvinte in limbi diferite.
3. Competenta matematica si competentele in stiinte, tehnologie si inginerie (STEM):
Introduceti aplicatii si jocuri educationale pentru numarare, operatii de baza sau rezolvarea de
probleme. Simuldrile interactive si materialele virtuale (ex. cuburi virtuale, rigle digitale) pot
oferi o experienta practica, clara si motivanta.
4. Competenta digitala:
Invitati copiii s utilizeze in siguranti tablete sau laptopuri, si caute informatii online si si
foloseasca aplicatii simple (ex. prezentdri, desene digitale). Pot fi introduse tehnologii
asistive, precum aplicatii text-to-speech sau recunoastere vocald, adaptate nevoilor fiecarui
copil.
5. Competenta personald, sociala si de a invita sa inveti:
Platformele de invatare adaptativa pot ajusta nivelul de dificultate in functie de progresul
copilului. Acestea sprijind dezvoltarea motivatiei, a Increderii in sine si a capacitatii de a
invata in ritmul propriu.
6. Competenta civica:
Invitati copiii si recunoasca informatiile corecte din surse digitale sigure si sa inteleagi ce
inseamnd un comportament respectuos in mediul online. Activitatile pot include discutii
ghidate despre drepturi, reguli, apartenenta si responsabilitate digitala.
7. Competenta de sensibilizare si exprimare culturala:
Utilizati resurse multimedia (filme, muzica, tururi virtuale) pentru a expune copiii la
diversitatea culturald. Copiii pot crea povesti digitale, desene sau colaje video pentru a-si
exprima identitatea si valorile culturale.
8. Competenta antreprenoriala:
Oferiti-le copiilor oportunitatea de a dezvolta proiecte simple, cum ar fi o expozitie digitala
sau un joc educativ creat cu ajutorul aplicatiilor (ex. Canva, Scratch]Jr). Astfel, isi pot dezvolta
initiativa, creativitatea si spiritul de rezolvare a problemelor.

MATRICEA CADRULUI CURRICULAR
in acest tabel, cele 8 domenii sunt definite la nivel general, iar competentele specifice
care pot fi utilizate in cadrul fiecirui domeniu sunt mentionate.

In ceea ce priveste competentele specifice, sunt oferite citeva exemple concrete de
utilizare a TIC (Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor) de catre cadrele didactice si



parinti/ingrijitori pentru a sprijini procesul de invatare al copiilor cu dizabilitate intelectuala

usoard (DIU).

Cele 8 domenii

Definitia generala

Utilizarea TIC
pentru a preda
copiilor cu
dizabilitate
intelectuala usoara
in vederea
dezvoltarii acestor
competente

Competentele necesare in
cadrul domeniilor si
definitia acestora

Competenta de

literatie

Competenta de alfabetizare
se refera la capacitatea
indivizilor de a intelege,
interpreta si  comunica
eficient prin diverse forme
de limbaj scris. Pentru
copiii cu dizabilitati
intelectuale usoare,
competenta de alfabetizare
include dezvoltarea
abilitatilor fundamentale de
citire, scriere si intelegere,
necesare pentru 0
comunicare functionald si
pentru  participarea  1n
contexte educationale si
sociale.

Utilizarea cartilor
electronice interactive
si a software-urilor
educationale care
ofera evidentierea
textului, narare audio
si activitati interactive
pentru a Tmbunatiti
abilitatile de citire si
intelegere.
Incurajarea elevilor sa
interactioneze cu
texte online, forumuri
si site-uri
educationale  pentru
a-si dezvolta
competentele de
alfabetizare.

Interventie personalizata
Raportare la experienta de
viatda a elevului si mediul
familial

Abordare multisenzoriala
Planificare flexibila  a
timpului

Utilizarea tehnologiei
Invitare colaborativa

Sistem de recompense
Implicarea parintilor
Evaluare frecventda  si
dinamica

Competenta
multilingva

Competenta multilingva se
referd la abilitatea de a
utiliza in mod eficient si
adecvat diverse limbi in
scopuri de comunicare.
Aceasta include competente
de alfabetizare, cum ar fi
intelegerea, exprimarea si
interpretarea ideilor, atat in
forma orala, cat si scrisd, in
diverse contexte sociale si
culturale. Competenta
multilingvd  implicd  si
dimensiuni  istorice  si
interculturale, facilitand
medierea Intre diferite limbi
si mijloace de comunicare.
Asa cum este definit in
Cadrul European Comun de
Referinta, aceasta poate
include  mentinerea  si

Competenta

multilingvd  implica
integrarea resurselor
accesibile si a
continutului

multilingv in
platformele

interactive de
invatare. Se folosesc
materiale vizuale,
simboluri si instruire
individualizatd pentru
a raspunde nevoilor
diverse de Invatare, in

timp ce  mediile
colaborative
stimuleaza
interactiunea intre
colegi si achizitia
limbajului.  Cadrele

didactice beneficiaza

Cunostinte lingvistice
Abilitati de comunicare
Constientizare culturala
Flexibilitate cognitiva
Competenta interculturala
Strategii de invatare a
limbilor

Expunere la limbaje diverse
Curriculum integrat

Mediu suportiv

Instruire specializata




dezvoltarea competentei in
limba materna, precum si
dobandirea limbilor oficiale
ale diferitelor tari.

de formare si suport
pentru a implementa
eficient instrumentele
TIC, a evalua
progresul si a oferi
feedback tintit. Prin
aceste strategii, copiii

cu dizabilitate
intelectuald  usoara
sunt sprijiniti  sd-si

dezvolte competenta
multilingvd si sa se
descurce cu succes In

contexte  lingvistice

diverse.
Competenta Competenta se referd la | Tehnologii asistive, | Predare diferentiata
matematica si | capacitatea de a utiliza | precum cititoarele de Utilizarea

competenta in
stiinte, tehnologie
si inginerie

eficient  conceptele  si
rationamentul ~ matematic
pentru a aborda diverse
provocdri intdlnite in viata
de zi cu zi. Bazata pe o
fundamentare solidd 1n
domeniul numerelor,
aceastd competentd pune
accent pe abilitatile de
rezolvare a problemelor si
pe aplicarea practica. Ea

ecran, software-ul de
conversie vorbire text
s dispozitivele
alternative de input,
pot fi integrate pentru
a sprijini elevii cu
abilitati si stiluri de
invatare diferite.
Asigurarea

accesibilitatii tuturor
resurselor TIC este

fenomenelor/relatiilor/regulil
or/structurilor din mediul
imediat
Instructiuni
structurate
Alocarea timpului suficient
si repetarea frecventa

Mediu de invatare eficient
Activitati  interactive  si
captivante

Invitare colaborativi

simplificate si

cuprinde  priceperea  si | esentiald pentru a | Utilizarea tehnologiei
pregitirea de a folosi | rdspunde nevoilor
metode si  reprezentdri | diverse ale elevilor cu
matematice, cum ar fi | dizabilitéti
formule, modele si grafice, | intelectuale  usoare.
in grade diferite, dupa | Colaborarea cu
necesitate. specialisti in educatie
speciald si experti in
TIC  poate ajuta
cadrele didactice sa
identifice s sa
implementeze  cele
mai potrivite solutii
tehnologice  pentru
elevii lor.
Competenta Competenta digitala | Invitati  copiii  si | Instructiuni personalizate
digitala presupune utilizarea abild si | utilizeze dispozitivele | Materiale concrete
responsabila a tehnologiilor | digitale, sd acceseze | manipulabile
digitale in diverse domenii, | informatii online 1n | Ajutoare vizuale
precum invatarea, munca si | siguranta si sa | Activitati practice,
implicarea sociald. Aceasta | foloseascd  aplicatii | ,,hands-on”




cuprinde abilitati precum
alfabetizarea
informationala,
comunicarea eficienta,
alfabetizarea media, crearea
de continut digital (inclusiv

programare), asigurarea
sigurantei  in  mediile
digitale (inclusiv
bunastarea si securitatea
cibernetica), intelegerea
proprietatii intelectuale,

rezolvarea problemelor si
gandirea critica.

software de baza.
Introduceti-le

tehnologii  asistive,
precum  programele
de conversie
text-vorbire sau

recunoastere  vocala,

care  pot  sprijini
nevoile lor de
invatare.

Repetitie si revizuire

Utilizarea  unui  limbaj
simplificat

Dezvoltarea conceptelor pas
cu pas

Abordare multisenzoriald
Aplicatii in situatii reale
Consolidare pozitiva
Folosirea tehnologiei
Invitare in grupuri mici sau
individuala

Implicarea parintilor si a
ingrijitorilor

Rébdare si incurajare
Evaluarea progresului

Competenta
personala, sociala
si de a invita sa
inveti

Competenta personala,
sociala si de a invata sa
inveti cuprinde capacitatea
de a face auto-reflectie, de
a organiza eficient timpul si
informatiile, de a colabora
constructiv, de a demonstra
rezilienta si de a-si gestiona
propriul parcurs de invatare
si cariera. Aceasta
competenta implica
adaptarea la incertitudine si
complexitate, dezvoltarea
abilitatilor invatare,
promovarea bunastarii
fizice si emotionale,
precum si cultivarea unor
obiceiuri sanatoase pentru
viitor. In plus, include
empatia i gestionarea
conflictelor  in  medii
incluzive si suportive.

de

Foloseste tehnologia

informatiei si
comunicatiilor (TIC)
pentru a oferi
experiente de Invatare
personalizate,

adaptate abilitatilor si
preferintelor de
invatare ale fiecdrui
copil.  Incorporeaza

platforme de invatare
adaptivd si software
educational care
ajusteaza nivelul de
dificultate in functie
de progresul
individual, stimuland
astfel autonomia si
invatarea autodirijata.

Abilitati de reglare
emotionalad

Dezvoltarea abilitatilor
sociale

Constientizare de sine si
autoaparare

Abilitati  de  studiu  si
organizare

Rezolvarea problemelor si
luarea deciziilor

Gandire critica si
metacognitie

Comunicare si colaborare
Stabilirea  obiectivelor si
motivatia

Adaptabilitate si rezilienta
Abilitati  de  viatda  si
independenta

Competenta
civica

Competenta civica
presupune capacitatea de a
participa in mod
responsabil la  activitati
civice si sociale,
demonstrand o 1Intelegere
cuprinzdtoare a principiilor
si cadrului social,
economic, juridic si politic.
De asemenea, implica
constientizarea evolutiilor
globale si a problemelor

Implicati copiii in
activitati  care le
solicita sa analizeze,
sa evalueze s1 sd
sintetizeze informatii
din  diverse surse
online. Invatati-i sa
identifice informatiile
credibile, sa
recunoasca partinirile
(biasurile) si sa ia
decizii informate in

Cunostinte civice
Participare in comunitate
Intelegerea sistemelor
sociale

Rationament etic

Luarea deciziilor

Respect pentru diversitate
Drepturi si responsabilitéti
Rezolvarea problemelor
Gandire critica

Cetatenie activa




legate  de  durabilitate

(sustenabilitate).

era digitala.
Incurajati-i sa
participe la dezbateri
sau discutii online,
unde pot evalua critic
puncte de vedere si
argumente diferite.

Competenta Competenta antreprenoriald | Prezentati copiilor | Concepte simplificate
antreprenoriala presupune capacitatea de a | instrumente creative | Activitati practice
identifica oportunitati si | precum software de | Invitare vizuala si
idei si de a le transforma in | artd digitald, aplicatii | interactiva
produse,  servicii  sau | pentru compozitie | Jocuri de rol si simulari
initiative valoroase pentru | muzicala sau | Planuri de invatare
ceilalti. Ea are la baza | platforme de | personalizate
creativitatea, gandirea | programare, Incurajarea creativitatii si
criticd si capacitatea de a | oferindu-le astfel | inovatiei
rezolva probleme, fiind | posibilitatea de a-si | Dezvoltarea abilitatilor
sustinutda  de initiativa, | explora interesele si | sociale
perseverentd si abilitati de | de a se exprima prin | Consolidarea increderii 1n
colaborare. Persoanele cu | intermediul mediilor | sine
competente antreprenoriale | digitale. Incurajati-i | Implicarea  parintilor i
stiu sd planifice si sd |sd conceapa si sa | ingrijitorilor
gestioneze proiecte eficient, | dezvolte propriile | Utilizarea tehnologiei si a
avand ca scop generarea de | proiecte, promovand | instrumentelor TIC
valoare culturald, sociald | creativitatea, Implicarea in comunitate
sau financiara. rezolvarea de | Materiale curriculare
probleme si initiativa | adaptate
personala.
Competenta Competenta in [ Foloseste tehnologia | Materiale de invatare
constientizarii si | constientizarea si | ICT pentru a expune | simplificate si vizuale
exprimarii exprimarea culturala | copiii  la  diverse | Repetitie si consistenta
culturale presupune Intelegerea si | culturi, limbi  si [ Activitati  interactive  si
respectarea diverselor | perspective prin | practice
forme de expresie creativa | resurse multimedia, | Jocuri de rol si simulari
si metode de comunicare | tururi  virtuale i | Planuri de invatare
din diferite culturi si medii | schimburi  culturale | personalizate
artistice. Aceasta implica | online. Incurajeazi-i | Invitare intre colegi si
implicarea activa, | s& creeze produse | sisteme de sprijin (buddy
intelegerea si exprimarea | digitale precum | systems)
propriilor idei si a rolului | videoclipuri, Recompensare pozitiva si
social prin mijloace si | prezentdri sau bloguri | incurajare
contexte variate. care  sa  reflecte | Sarbatori si  evenimente
identitatea si | culturale
experientele lor | Activitati  adaptate  de
culturale. exprimare creativa

Invitare a limbii accesibila
Mediu incluziv si sigur
Implicarea  familiei si
comunitatii
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DETALIEREA CADRULUI CURRICULAR
COMPETENTA DE ALFABETIZARE

Competenta de alfabetizare se refera la abilitatea individului de a intelege, interpreta si
comunica eficient prin diverse forme de limbaj scris.
Pentru copiii cu deficiente intelectuale usoare, competenta de alfabetizare presupune
dezvoltarea abilitatilor fundamentale de citire, scriere si intelegere, necesare pentru
comunicarea functionald si participarea in contexte educationale si sociale.
Predarea alfabetizarii copiilor din invatamantul primar cu deficiente intelectuale usoare
necesitd rabdare si o abordare personalizata. Aceasta poate include:
Strategii pentru predarea competentelor de alfabetizare
1. Interventie personalizata
* Avand 1n vedere ritmurile si dificultatile diferite, este necesar ca etapa de planificare sa fie
gandita diferit pentru fiecare elev.
» Designul personalizat poate consta in planuri individuale sau adaptari ale curricumului
national.
2. Raportarea la experienta de viata si mediul familial al elevului
» Utilizarea obiectelor concrete pentru a primi i a exprima mesaje orale in diferite contexte de
comunicare.
* Implicarea elevilor in activititi practice si jocuri care presupun numirea, descrierea
obiectelor, persoanelor, peisajelor. Crearea de scurte povestiri despre diverse situatii.
3. Abordare multisenzoriala
* Includerea mai multor simturi in procesul de predare, precum atingerea, vazul si auzul,
pentru a facilita procesarea informatiei de catre copiii cu dizabilitéti intelectuale.
* Duplicarea cuvantului scris prin imagine, fotografie si obiectul reprezentat de cuvant.
4. Planificare flexibila a timpului
* Planificarea activitatilor care permit revenirea asupra notiunilor anterioare atat pentru
intelegere, cat si pentru consolidare.
« Impartirea continutului in etape mici si lisarea unui interval dupi fiecare etapa pentru
evaluare.
5. Utilizarea tehnologiei
» Instrumente interactive online si aplicatii educationale pot fi utile pentru predarea
6. Invitare colaborativi
* Luarea in considerare a claselor cu un numar redus de elevi sau a instruirii individuale
pentru a oferi un suport mai personalizat si atentie sporitad nevoilor fiecarui elev.
* Folosirea invatarii intre colegi (peer-to-peer).
7. Sistem de recompense
* Se poate folosi un sistem cu jetoane care sa utilizeze simboluri, cuvinte.
* Oferirea de intarire pozitiva si laude pentru eforturi si realizari. Sarbatorirea etapelor mici
pentru a creste increderea 1n sine.
8. Implicarea parintilor
« Incurajarea parintilor si participe activ in procesul de invitare al copilului, oferindu-le
resurse si strategii pentru utilizare acasa.
» Comunicarea regulatd cu pdrintii pentru a-i informa despre progresul copilului si pentru a-i
implica in stabilirea obiectivelor de invatare.
9. Evaluare frecventa si dinamica
* Evaluarile frecvente permit adaptarea strategiilor pentru a evita acumularea unor dificultati.
* Evaluarea dinamica transforma procesul de evaluare intr-o situatie de invatare in sine.
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Utilizarea TIC in predarea copiilor cu dizabilitate mintala usoara

1. Interventie personalizata

« foloseste instrumente TIC pentru a crea materiale adaptate nevoilor fiecarui elev,

» foloseste audiobook-uri si/sau tehnologii asistive pentru citit,

« foloseste aplicatii de citit precum Epic! care oferd o gama largd de carti la diferite niveluri de
citire potrivite pentru nevoile copilului.

2. Referire la experienta de viata si mediul familial al elevului

» foloseste instrumente TIC pentru a crea materiale care tin cont de viata si mediul elevilor,

« fotografiaza actiuni sau obiecte familiare si pot face propriile lor carduri pentru copii
folosind Braniscape.

3. Abordare multisenzoriala

» implementeaza table interactive cu software precum Smart Notebook pentru a crea lectii
care includ audio, vizual si activitati practice,

« foloseste aplicatii precum Starfall ABCs, care combina elemente vizuale si auditive pentru a
preda fonetica si abilitétile de citire.

4. Planificare flexibila a timpului

* 1a in considerare inregistrarea lectiilor si punerea lor la dispozitia elevilor pentru a le putea
revizui impreund cu unul dintre parinti,

* foloseste instrumente precum Quizlet pentru crearea de flashcard-uri digitale pe care elevii
sa le foloseasca repetat pentru consolidarea vocabularului si a conceptelor cheie,

« fa o lista cu diferite aplicatii sau canale YouTube pe care elevii le pot folosi acasa impreund
cu parintii,

» foloseste aplicatia Starfall ABCs care combind elemente vizuale si auditive pentru predarea
foneticii si citirii.

5. Utilizarea tehnologiei

* incorporeaza in lectii dispozitive precum ereadere, table interactive, smartphone-uri,

« stabileste o politicd pentru utilizarea acceptabild a dispozitivelor,

» foloseste zilnic, chiar si in clasa online, instrumente precum GSuite,

* utilizeaza aplicatii precum Google Classroom pentru urmadrirea temelor si crearea unui
mediu structurat de invatare acasa.

6. Invitare colaborativi

+ foloseste instrumente TIC care permit copiilor sd lucreze Tmpreund, folosind aplicatii
precum PADLET,

» faciliteaza proiecte de grup virtuale cu instrumente colaborative precum Google Docs, unde
elevii pot lucra impreuna si se pot sprijini reciproc,

» oferd copilului acces la dispozitive pentru a interactiona si rezolva anumite sarcini Tmpreuna
cu colegii prin intalniri online,

» oferd un spatiu unde copilul poate participa la intalniri online cu colegii sau profesorul,

* organizeaza intdlniri de joacd sau sesiuni de studiu virtuale folosind platforme pentru a
promova interactiunea sociala si invatarea intre colegi.

7. Sistem de recompense

» foloseste platforme de gamificare si recompenseazd elevii cu acces la aceste jocuri
educationale,

* creeaza chestionare interactive si obtine feedback instantaneu asupra intelegerii elevului,
 foloseste aplicatii pentru monitorizarea progresului precum Prodigy pentru a urmari
parcursul de Invatare si a identifica ariile ce necesita Tmbunatatire.

8. Implicarea parintilor

» Tmpartaseste resurse si rapoarte de progres prin platforme precum Seesaw, permitand
parintilor sa fie implicati si informati,
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» foloseste aplicatii de comunicare precum ClassDojo pentru a mentine legatura cu profesorii
si a primi actualizari privind progresul copilului.

9. Evaluare frecventa si dinamica

* foloseste instrumente precum Quizlet pentru crearea de flashcard-uri digitale pe care elevii
sa le utilizeze repetat pentru consolidarea vocabularului si a conceptelor,

* permite reevaluarea si trimiterea raspunsurilor cétre parinti,

* incurajeaza utilizarea canalelor educationale de pe YouTube care ofera cantece si povesti
repetitive pentru a Intdri invatarea.

Exemple specifice de utilizare a TIC pentru a preda copiilor cu dizabilitate
intelectuala usoara

Iatd exemple specifice de instrumente si resurse TIC pentru fiecare dintre cele 10 competente,
adaptate atat pentru profesori, cat si pentru parinti:

1. Interventie personalizata

Profesori

« instrumente Office care permit citirea textului in limba materna (Word) sau chiar
inregistrarea vocii profesorului (PowerPoint)

* optiunile de citire oferite de Adobe Reader

« folosirea Raz-Kids: o platforma online cu carti si teste pe niveluri care se adapteaza
nivelului de citire al fiecarui elev

Parinti

» UpToTen este un site recomandat copiilor sub 10 ani, pentru aprofundarea conceptelor
scolare si limbilor engleza si franceza prin joc. Platforma online, destinata prescolarilor si
elevilor din Invatdmantul primar, este conceputd ca o modalitate distractiva de invétare,
oferind jocuri, cantece, desene animate, pagini de colorat — toate cu rol educativ.

2. Referire la experienta de viata si mediul familial al elevului

Profesori

* Quizlet permite crearea de flashcard-uri, foarte utile in procesul de invatare, deoarece elevii
se pot autoevalua si pot decide ce informatii trebuie studiate suplimentar.

Parinti

* pot fotografia actiuni sau obiecte familiare si pot crea propriile carduri pentru copii folosind
Braniscape.

3. Abordare multisenzoriala

Profesori

* Classroomscreen — o tabla interactiva foarte asemanatoare cu tabla clasica, care permite
introducerea de text.

Parinti

« Starfall.com — ofera diverse activitati, videoclipuri si exercitii audio pentru a ajuta copiii sa
citeasca si sd tubeascad lectura de la o varsta frageda.

4. Planificare flexibila a timpului

Profesori

* Quizlet permite crearea de flashcard-uri pentru autoevaluare si consolidare,

* creeaza propriile resurse pe Wordwall si Liveworksheets.

Parinti

* Smartick Brain, un site cu puzzle-uri si jocuri,

* Trello: panouri digitale colaborative pentru organizarea sarcinilor si programelor in familie,
* Choiceworks: o aplicatie cu program vizual care ajuta copiii sa Inteleaga si sa urmeze rutina
zilnica.

5. Utilizarea tehnologiei

Profesori
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« iPad-uri/tablete incércate cu aplicatii educationale adaptate nevoilor copiilor cu dizabilitate
intelectuala usoara.

Parinti

* LeapFrog LeapPad: o tableta prietenoasa pentru copii, concentratd pe jocuri si activitati
educative.

6. Invitare colaborativi

Profesori

* documente colaborative din GSuite for Education: Jamboard, Mindomo, dar si Padlet,
* Storyjumper — ofera posibilitatea de a crea, narra si publica carti proprii tipdrite si in format
digital.

Parinti

Zoom: organizeaza intdlniri de joaca virtuale sau sesiuni de studiu pentru a promova
interactiunea sociala,

« grupuri Whatsapp, Instagram: adera la grupuri de sprijin pentru parinti ai copiilor cu
dizabilitati pentru a impartasi resurse si sfaturi,

* Bookcreator.

7. Sistem de recompense

Profesori

* platforme de gamificare i recompenseaza elevii cu acces la aceste jocuri educationale:
Kahoot!, Educaplay, Quizizz sau LearningApps si creeaza chestionare interactive cu
feedback instant.

Parinti

» folosesc platforme precum makebeliefcomics pentru a recompensa copilul cand face ceva
bine, de exemplu, ii permit sa isi creeze propriul desen animat dupa ce termind temele.

8. Implicarea parintilor

Profesori

» Seesaw: un instrument digital de portofoliu care permite parintilor sa vada progresul
copilului si sd comunice cu profesorii,

* Remind: o aplicatie pentru trimiterea de actualizdri, memento-uri si comunicare intre
profesori si parinti.

Parinti

* ClassDojo: pentru a ramane implicati prin actualizari regulate despre comportamentul si
progresul copilului,

* Bloomz: o aplicatie care tine parintii informati despre activitatile din clasa si evenimentele
viitoare,

* pentru a mentine legdtura cu profesorii si a primi actualizari despre progresul copilului.
9. Evaluare frecventa si dinamica

Profesori

* Google Forms sau chiar sondaje Whatsapp sau Mentimeter pentru aplicarea rapida a
evaluarilor.

Parinti

« fac o lista de resurse importante grupate pe categorii folosind Google Workspace.
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COMPETENTA MULTILINGVA

Competenta multilingva implica utilizarea increzatoare, criticd si eficientd a mai
multor limbi pentru comunicare, invatare, munca si participare in societate. Aceasta include
intelegerea vocabularului, gramaticii si sintaxei diferitelor limbi, precum si abilitatea de a
asculta, vorbi, citi si scrie In acestea. Aceastd competentd include si constientizarea culturala,
recunoscand si respectdnd normele si valorile culturale asociate fiecarei limbi. De asemenea,
necesitd flexibilitate cognitivd pentru a comuta intre limbi si a aplica corect regulile
lingvistice in diverse contexte. Competenta interculturala este o componentd esentiala,
permitand indivizilor si navigheze si si medieze intre diferite medii culturale si lingvistice. In
final, competenta multilingva presupune utilizarea unor strategii eficiente de invatare a
limbilor pentru a dobandi, mentine si imbunititi competenta in mai multe limbi. In mediile
educationale, aceastd competentd se dezvoltd prin expunere la limba, curricula integrata,
medii de sustinere si instruire specializata, care sunt cruciale pentru a favoriza o intelegere
mai profunda, comunicare eficienta si dezvoltare cognitiva.

Introducere

Competenta multilingva este abilitatea de a utiliza si intelege Tn mod eficient si
adecvat mai multe limbi in diverse contexte pentru comunicare, invatare si participare in
societate. Aceasta cuprinde urmatoarele componente:

e Cunostinte lingvistice: Intelegerea fonologiei, vocabularului, gramaticii si sintaxei
diferitelor limbi.

e Abilitati de comunicare: Capacitatea de a asculta, vorbi, citi si scrie in mai multe limbi,
adaptandu-se la diferite contexte culturale si audiente.

e Constientizare culturala: Recunoasterea si respectarea normelor, valorilor si practicilor
culturale asociate fiecarei limbi.

e Flexibilitate cognitiva: Abilitatea mentald de a comuta intre limbi si de a aplica corect
regulile si tiparele lingvistice.

e Competenta interculturala: Abilitatea de a naviga si media intre diferite medii culturale si
lingvistice, facilitdnd Intelegerea reciproca si colaborarea.

e Strategii de invatare a limbilor: Utilizarea unor tehnici eficiente pentru dobandirea,
mentinerea si imbunatatirea competentei in mai multe limbi.

In mediul educational, dezvoltarea competentei multilingve include:

e Expunerea la limba: Oferirea oportunitatilor elevilor de a interactiona cu diferite limbi
prin diverse medii si interactiuni.

e Curriculum integrat: Integrarea Invatarii limbilor In mai multe discipline pentru a
promova aplicarea practica a limbilor.

e Mediu suportiv: Crearea unei atmosfere incluzive in care diversitatea lingvistica este
apreciata si incurajata.

e Instruire specializata: Oferirea unor metode didactice adaptate pentru a sustine nevoile
unice ale elevilor multilingvi, inclusiv a celor cu nevoi speciale.

Utilizarea TIC in predarea copiilor cu dizabilitate mintala usoara

Competenta multilingva implica utilizarea increzatoare, criticd si eficientd a mai
multor limbi pentru invatare, munca si participare in societate. Aceasta include cunostinte
lingvistice, abilitdti de comunicare, constientizare culturald, flexibilitate cognitiva,
competentd interculturald si strategii de invatare a limbilor. Integrarea Tehnologiilor
Informatiei si Comunicatiilor (TIC) in aceste strategii poate imbunatiti semnificativ
dezvoltarea competentei multilingve.

e Cunostinte lingvistice: Instrumentele TIC, cum ar fi aplicatiile pentru invatarea limbilor,
dictionarele online si corectoarele gramaticale, pot ajuta elevii sa iInteleagd fonologia,
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vocabularul, gramatica si sintaxa. Programe precum Duolingo, Rosetta Stone si Babbel ofera
lectii interactive si feedback instant, facand invdtarea mai atractiva si eficienta.

e Abilititi de comunicare: Instrumentele de videoconferinta (ex. Zoom) si platformele de
schimb lingvistic (ex. Tandem, HelloTalk) permit comunicarea in timp real cu vorbitori nativi,
imbunatatind abilitdtile de ascultare si vorbire. E-book-urile si articolele online pot spori
competentele de citire, in timp ce blogging-ul si instrumentele digitale de povestire (ex.
Storybird) pot dezvolta abilitatile de scriere.

e Constientizare culturala: Tehnologiile de realitate virtuald (VR) si realitate augmentata
(AR) pot cufunda elevii in medii culturale diferite, ajutandu-i sa inteleagd si sa respecte
normele si valorile culturale. Forumurile online si platformele de socializare permit
interactiunea cu persoane din culturi diverse, favorizdnd schimbul cultural si intelegerea
interculturala.

o Flexibilitate cognitiva: Resursele TIC, cum ar fi jocurile educationale bilingve si
multilingve, pot stimula flexibilitatea cognitiva prin provocarea elevilor sa comute intre limbi.
Platformele de invatare adaptativa folosesc algoritmi pentru a ajusta dificultatea continutului
in functie de progresul elevului, incurajand aplicarea corecta a regulilor lingvistice in contexte
diferite.

e Competenta interculturala: Instrumentele de colaborare online (ex. Google Workspace,
Microsoft Teams) faciliteaza proiecte de grup cu colegi din medii lingvistice si culturale
diverse, promovand intelegerea si comunicarea interculturald. Participarea la programe
internationale de schimb virtual si forumuri de discutii online contribuie la dezvoltarea acestor
abilitati.

e Strategii de invitare a limbilor: TIC ofera diverse instrumente pentru practicarea si
consolidarea limbilor, cum ar fi software-ul de repetitie spatiatd (ex. Anki) pentru retinerea
vocabularului, analiza progresului in invatarea limbilor si planuri personalizate de invatare.
Tutorialele online, webinariile si cursurile masive online deschise (MOQOCs) ofera acces la
instruire lingvisticd de la experti din intreaga lume.

In mediul educational, promovarea competentei multilingve prin TIC include:

e Expunerea la limba: Utilizarea resurselor multimedia (videoclipuri, podcasturi, site-uri
interactive) pentru a expune elevii la diferite limbi si accente. Laboratoarele de limba echipate
cu calculatoare si software de invatare a limbilor pot asigura o practica variata si extinsa.

e Curriculum integrat: Incorporarea aplicatiilor pentru invitarea limbilor si a resurselor
online in diferite materii pentru a promova aplicarea practicd. De exemplu, folosirea
instrumentelor specifice limbii 1n lectiile de stiinte sau istorie pentru aprofundarea
continutului si exersarea limbii.

e Mediu suportiv: Crearea de comunitati online si forumuri de discutii in care diversitatea
lingvisticd este sarbatoritd si incurajatd. Clasele virtuale si sistemele de management al
invatarii (LMS) pot facilita instruirea diferentiatd, adaptatd nevoilor diverse ale elevilor
multilingvi.

e Instruire specializata: Utilizarea tehnologiilor asistive (ex. text-to-speech, speech-to-text)
si a platformelor de invdtare adaptativd pentru a sprijini elevii cu nevoi speciale.
Instrumentele TIC pot oferi feedback personalizat si oportunitati suplimentare de practica,
ajutand acesti elevi sa depaseasca dificultatile si sd atingd competenta lingvistica.

Prin integrarea TIC in aceste strategii, educatorii pot crea un mediu de invatare dinamic si
incluziv, care sustine dezvoltarea competentei multilingve, pregitind elevii pentru
comunicarea eficienta si participarea intr-o lume globalizata.

Exemple specifice de utilizare a ICT pentru predarea copiilor cu dizabilitate

intelectuald usoara
Profesori:
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e Interactive Language Software: Folositi aplicatii precum Rosetta Stone sau Duolingo for
Schools pentru a preda vocabular si gramatica prin lectii interactive si atractive.

Exemplu: Un profesor poate atribui exercitii lingvistice specifice pe Rosetta Stone, care se
adapteaza ritmului de invatare al elevului si oferad feedback imediat.

e Digital Phonics Programs: Implementati programe precum Phonics Hero pentru a preda
relatiile sunet-litera si abilitati fonetice de baza.

Exemplu: In timpul unei lectii de fonetica, elevii pot folosi Phonics Hero pe tablete pentru a
potrivi sunetele cu literele prin jocuri si activitati distractive.

Ingrijitori:

e Language Learning Apps: Folositi aplicatii precum Endless Alphabet acasd pentru a
consolida vocabularul si abilitatile fonetice.

Exemplu: Ingrijitorii pot dedica zilnic timp pentru ca copiii si se joace cu Endless Alphabet,
care utilizeaza animatii atractive pentru a preda sunetele literelor si cuvinte noi.

e Audiobooks and E-Books: Oferiti acces la carti electronice cu functii text-to-speech, cum
ar fi cele disponibile pe Epic!.

Exemplu: in timpul lecturii, copiii pot asculta si urmdri cartile audio pe Epic!, ajutindu-i sa
asocieze cuvintele scrise cu sunetele.

Abilitati de comunicare

Profesori:

e Speech-to-Text Tools: Folositi unelte precum Google Docs Voice Typing pentru a ajuta
elevii sa exerseze scrisul prin dictare.

Exemplu: Intr-un exercitiu de scriere, elevii pot dicta gandurile, iar Google Docs va
transforma vorbirea in text, facilitind exprimarea ideilor.

e Interactive Storytelling Apps: Folositi aplicatii precum Book Creator pentru ca elevii sa
creeze propriile povesti.

Exemplu: Elevii pot crea carti digitale pe Book Creator, adaugand text, imagini si inregistrari
vocale pentru a exersa scrisul si vorbitul.

ingrijitori:

e Communication Apps: Folositi aplicatii precum Proloquo2Go pentru a ajuta copiii
nonverbali sau cu vorbire limitatd sa comunice.

Exemplu: Ingrijitorii pot incuraja copiii si foloseascd Proloquo2Go pentru a-si exprima
nevoile si gandurile acasa, imbunatatind abilitatile de comunicare.

e Video Chat Tools: Folositi unelte de videochat precum Zoom pentru practicd lingvistica
virtuald cu membrii familiei sau tutori.

Exemplu: Programati apeluri video regulate cu un tutor pentru a exersa abilitatile
conversationale in timp real.

Constientizare culturala

Profesori:

e Virtual Field Trips: Folositi aplicatii VR pentru a explora diferite culturi si locuri istorice.
Exemplu: In timpul unei lectii de studii sociale, elevii pot face o excursie virtuala intr-o tara
straind, Tnvatand despre cultura si istoria acesteia intr-un mod captivant.

e Cultural Exchange Platforms: Folositi platforme precum ePals pentru a conecta clase din
intreaga lume.

Exemplu: Elevii pot participa la proiecte cu colegi din alte tari, schimband informatii
culturale si exersand competentele lingvistice.

ingrijitori:

e Cultural Videos and Documentaries: Urmadriti videoclipuri educationale pe platforme
precum YouTube Kids care prezinta diferite culturi.

Exemplu: Organizati o ,seard culturald” sdptiménald in familie, viziondnd un videoclip
despre o alta tara si discutand traditiile si obiceiurile acesteia.
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o Interactive Cultural Games: Folositi jocuri precum Geoguessr pentru a invata despre
locuri din intreaga lume.

Exemplu: Jucati Geoguessr cu copilul, ghicind locatiile pe baza indiciilor vizuale si discutand
aspectele culturale ale fiecarui loc.

Flexibilitate cognitiva

Profesori:

e Bilingual Learning Apps: Folositi aplicatii precum Memrise sau Quizlet pentru exersarea
vocabularului in mai multe limbi.

Exemplu: Intr-o clasi de limbi, elevii pot folosi Quizlet pentru a studia vocabularul atit in
limba materna, cat si in limba tinta, promovand flexibilitatea cognitiva.

e Multilingual Educational Games: Implementati jocuri precum BrainPOP ESL care ofera
continut in mai multe limbi.

Exemplu: Folositi BrainPOP ESL in pauze, permitand elevilor sd comute intre limbi in
timpul jocurilor educative.

ingrijitori:

e Language Switching Activities: Folositi aplicatii precum Bilingual Child pentru a exersa
comutarea intre limbi.

Exemplu: Implicati copilul in exercitii zilnice cu Bilingual Child, incurajandu-l sa alterneze
intre limba materna si o a doua limba in timpul activitatilor.

e Multilingual Storybooks: Cititi carti disponibile in mai multe limbi pe platforme precum
Amazon Kindle.

Exemplu: Alternati intre citirea unei povesti in limba materna si in limba tintd, ajutdnd
copilul sa se obisnuiascd cu schimbarea limbii.

Competenta interculturala

Profesori:

e Collaborative Online Projects: Folositi unelte precum Google Classroom pentru a
colabora cu elevi din medii culturale diferite.

Exemplu: Organizati un proiect unde elevii lucreaza cu o clasa partenerd din altd tara la o
tema comund, promovand comunicarea interculturala.

e Cultural Simulation Games: Folositi jocuri precum Minecraft Education Edition pentru a
crea si explora medii culturale diverse.

Exemplu: Organizati un proiect in care elevii construiesc replici ale unor monumente
culturale in Minecraft, invatand despre semnificatia si istoria acestora.

ingrijitori:

e Language Exchange Apps: Folositi aplicatii precum HelloTalk pentru a conecta copilul cu
vorbitori nativi ai diferitelor limbi.

Exemplu: Incurajati copilul si petreaca timp pe HelloTalk, discutind cu colegi din alte tari
pentru a exersa limba si a invata despre culturi diferite.

e Family Cultural Activities: Folositi resurse precum Pinterest pentru a gasi activitati si
mestesuguri culturale.

Exemplu: Planificati o activitate culturald saptdmanald bazatd pe o alta tara, cum ar fi gatitul
unui fel traditional sau realizarea unui mestesug cultural, pentru a invata si aprecia
diversitatea culturala.

Strategii de invatare a limbilor

Profesori:

e Adaptive Learning Platforms: Folositi platforme precum Khan Academy care se
adapteaza ritmului de invatare al elevului.

Exemplu: Atribuiti exercitii de limba pe Khan Academy, care ofera feedback personalizat si
ajusteaza dificultatea in functie de performanta elevului.

19



e Spaced Repetition Software: Folositi unelte precum Anki pentru a ajuta elevii sa
memorizeze vocabularul prin repetare spatiata.

Exemplu: Creati seturi personalizate in Anki pentru cuvinte de vocabular, asigurand
recurenta si retinerea pe termen lung.

ingrijitori:

e Daily Practice Apps: Folositi aplicatii precum Duolingo pentru practica zilnica a limbilor.
Exemplu: Stabiliti un obiectiv zilnic ca copilul sa finalizeze o lectie pe Duolingo,
consolidand practica constanta si retinerea limbii.

e Language Learning Games: Folositi jocuri precum Lingokids care fac invétarea
distractiva si interactiva.

Exemplu: Programati sesiuni regulate de joc cu Lingokids, unde copilul poate invita si

e ey

COMPETENTA IN MATEMATICA, STIINTE, TEHNOLOGIE SI
INGINERIE

1. Competenta matematica reprezinta capacitatea de a dezvolta si aplica gandirea si intuitia
matematica pentru a rezolva o varietate de probleme 1n situatii cotidiene.
2. Competenta in stiinte este capacitatea si disponibilitatea de a explica lumea naturala
utilizand cunostinte, observatii si experimente, in scopul formularii de intrebari si tragerii de
concluzii bazate pe dovezi.
3. Competentele in tehnologie si inginerie presupun aplicarea cunostintelor ca raspuns la
nevoi sau dorinte umane percepute. Totodatd, competenta in stiinta, tehnologie si inginerie
implica intelegerea schimbarilor cauzate de activitatea umana si asumarea responsabilitatii ca
cetdtean.
Strategii pentru atingerea competentei
1. Predare diferentiata:
Adaptarea lectiilor la stilurile si abilitatile individuale de invatare ale fiecarui elev, pentru a le
permite s inteleagad conceptele matematice si stiintifice in ritmul propriu.
2. Utilizarea fenomenelor/relatiilor/regularitatilor/structurilor din mediul apropiat:
Este important ca un copil cu dizabilitate sa se poatd adapta la mediul in care traieste, prin
observarea regularitatilor si a modelelor repetitive.
3. Instructiuni simplificate si structurate:
Descompunerea problemelor si a instructiunilor complexe in pasi accesibili, pentru a evita
supraincarcarea elevilor si pentru a sustine intelegerea.
4. Timp suficient si repetitii:
Copiii cu deficientd mintald au nevoie de mai mult timp pentru a intelege anumite concepte si
de mai multe repetitii.
Este recomandat sa se rezolve mai multe probleme sau exercitii de acelasi tip, schimband doar
datele, nu si metoda de rezolvare.
5. Mediu de invitare eficient:
Orice situatie din clasa ar trebui transformata intr-o oportunitate de Invatare si consolidare a
abilitatilor si cunostintelor.
6. Activitati interactive si captivante:
Integrarea experimentelor practice, jocurilor interactive si scenariilor de rezolvare a
problemelor din viata reald pentru a face invatarea mai atractiva si relevanta.
7. Inviitare colaborativi:
* Luati in considerare clase mai mici sau predare individualizatd pentru a oferi sprijin
personalizat fiecarui elev.
* Se poate utiliza si Tnvatarea intre colegi (peer-to-peer learning).
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8. Utilizarea tehnologiei:

Folosirea de software educational, aplicatii si instrumente digitale pentru a oferi experiente de
invatare interactive si adaptative, personalizate in functie de nevoile fiecarui elev.

Utilizarea TIC in predarea copiilor cu deficientd mintala usoara (MID)

1. Predare diferentiata:

* IXL Math ii ajuta pe elevi sa stdpaneasca abilitdti esentiale in ritmul propriu, prin intrebari
interactive si distractive.

* Mquest

* Khan Academy oferda exercitii de practica, videoclipuri explicative si un tablou de bord
personalizat care permite Invatarea individuald, in clasa si n afara ei.

2. Utilizarea fenomenelor/relatiilor/regularitatilor/structurilor din mediul apropiat:

* Phet.colorado.edu ofera o colectie de simulari interactive, distractive si bazate pe cercetare,
pentru predarea stiintelor si matematicii.

3. Instructiuni simplificate si structurate:

* Choiceworks: ajuta la crearea de programe vizuale si la descompunerea sarcinilor in pasi.

* Todo Math: ghideaza elevii prin probleme de matematica, cu instructiuni pas cu pas.

4. Timp suficient si repetitii:

+ creeaza evaludri online care permit repetarea si trimiterea de rdspunsuri multiple de pe
acelasi dispozitiv si asigurd-te cd elevul primeste o copie a raspunsurilor sale si feedback
imediat.

* creeazd un canal propriu de YouTube pentru a incarca lectii si videoclipuri dedicate elevilor
tai.

5. Mediu de invitare eficient:

* Minecraft: Education Edition implica elevii in proiecte interactive de matematicd, stiinta si
inginerie.

* Lumea virtuala ofera recapitulari fara riscuri pentru formarea de abilitati reale in medii
simulate si autentice (Second Life, Activeworlds, Disneys).

6. Activitati interactive si captivante:

* familiarizeaza elevii cu platforme precum Toontown, Club Penguin, KidsCom, Tootsville si
Habbo.

7. Invitare colaborativi:

* Foloseste instrumente pentru crearea de bloguri: Edublogs, Google Blogger si WordPress.

* Google Docs: faciliteaza redactarea colaborativa si proiectele comune intre elevi.

8. Utilizarea tehnologiei:

* aplicatii si instrumente generice — de exemplu, instrumente de productivitate si creare de
continut, care pot fi utilizate pentru realizarea mai multor sarcini diverse.

Exemple pentru cadre
didactice

Instrumente de creare a
intrebarilor care faciliteaza
personalizarea acestora — Hot
Potatoes, That Quiz,
ExamTime, TestmozBrain,
POP Science poate creste
capacitatea elevilor de a
intelege texte stiintifice si de
a scrie explicatii clare pentru
a sustine afirmatii stiintifice.

Srategii Exemple pentru parinti

Folositi platforme cu

resurse care pot fi

vizualizate de mai multe

ori sau puse pe pauzd —

Discovery Education,

Khan Academy, YouTube
DU

Instruire diferentiata
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Srategii

Utilizarea

fenomenelor/relatiilor/structurilor

din mediul apropiat

Instructiuni simplificate si
structurate

Timp suficient si repetitii

Mediu de invitare eficient

Activitati interactive si captivante

Exemple pentru cadre
didactice

Integrati table interactive si

tablete cu ecran tactil pentru

a permite elevilor sa
manipuleze obiecte si sa
rezolve probleme vizual si

kinestezic. Programe precum

SMART Notebook pot fi
deosebit de eficiente.

Utilizati aplicatii pentru
programe vizuale zilnice,

Exemple pentru parinti

Folositi aplicatii precum
Montessori Numbers sau
Simple Machines by
Tinybop, care ofera
experiente tactile si
interactive pentru a ajuta
copiii sa inteleaga
concepte abstracte prin
angajare senzoriala.

Consolidati invatarea

precum Choiceworks sau Kid structurata cu aplicatii
in Story Book Maker, pentru precum Todo Math, care

a imparti sarcinile in pasi
clari, ajutand elevii sa
urmeze instructiunile si sa
ramana organizati.

Utilizati aplicatii de repetitie

spatiata precum Anki sau
Quizlet pentru a ajuta elevii
sd revada si sa consolideze
conceptele cheie in mod
regulat.

PBS Kids ofera o gama
diversificata de jocuri si
videoclipuri educationale,

acoperind numeroase teme si

domenii de

interes.MathPDR, o colectie

online de lectii de
matematica (in limba
romana), poate fi de mare
ajutor pentru aprofundarea
cunostintelor predate la
clasa.

Integrati instrumente de
simulare si invatare bazata
pe jocuri, precum PhET
Interactive Simulations
pentru concepte stiintifice

sau Tynker pentru notiuni de

baza in programare si
tehnologie.

oferd instructiuni clare,
pas cu pas, facilitand
intelegerea de catre copii.

Incurajati practica
constanta acasa cu
instrumente precum Math
Facts Pro sau
Science360, care ofera
repetitie structurata si
oportunitati de exersare.

Invata cum sa folosesti
Google Lens pentru a
cauta plante, animale etc.
pe internet.

Powtoon este un serviciu
online unde puteti crea
prezentari
animate.Sprijiniti
invatarea cu jocuri
educative si aplicatii
interactive precum
ABCmouse pentru
abilitdti STEM de baza
sau Minecraft: Education
Edition pentru explorarea
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Exemple pentru cadre

Srategii didactice Exemple pentru parinti
principiilor de inginerie si
design.

Folositi site-uri de social

Partajare foto: Flickr, bookmarking pentru a
Instagram, colecta, stoca, gestiona si
Partajare video: Vimeo, distribui linkuri / marcaje
YouTube, YouTube EDU, si, In unele cazuri,
TeacherTubePartajare articole si
prezentari: imagini.Exemple: Diigo,
SlideshareFacilitati proiecte Learnist,

invitare colaborativi colaborative folosind Pinterestincurajati
instrumente precum Google interactiunea intre colegi
Docs si Google Slides, cu platforme de invatare
permitand elevilor s lucreze sociala sigure si
impreuna la proiecte de monitorizate precum

matematica si stiinte, sd-si  Schoology, unde copiii
impartaseasca ideile si sa pot colabora la activitati
invete unii de la altii. educationale si 1si pot
impartasi lucrdrile.
Incurajati explorarea
conceptelor STEM cu
kituri stiintifice de acasa,
sprijinite de videoclipuri
explicative de pe YouTube
Kids sau aplicatii precum
Science Journal de la
Google.

Folositi kituri de robotica
educationala precum LEGO
Education WeDo sau Ozobot
Utilizarea tehnologiei pentru a preda abilitéti de
baza in inginerie si
programare prin proiecte
practice si interactive.

COMPETENTA DIGITALA

Introducere

Competenta digitald presupune utilizarea cu iIncredere, in mod critic si responsabil a
tehnologiilor digitale, precum si implicarea in acestea, in scopuri de Invatare, munca si
participare in societate. Aceasta include alfabetizarea informationala si a datelor, comunicarea
si colaborarea, alfabetizarea media, crearea de continut digital (inclusiv programarea),
siguranta (inclusiv bunastarea digitala si competentele legate de securitatea cibernetica),
intrebdri legate de drepturile de proprietate intelectuali, rezolvarea de probleme si gandirea
critica.

Calculatoarele si tehnologia informatiei aferenta sunt programe adaptate pentru elevii din
invatdmantul primar, servind drept instrumente importante in formarea abilitatilor de baza
necesare pentru receptia orald si scrisd eficientd si pentru comunicarea informatiei. Pe langa
dobandirea competentelor de alfabetizare digitald, acestea permit adaptarea disciplinelor
pentru elevii cu cerinte educationale speciale, precum si notarea distinctd a conceptelor si
realizarea unor produse estetice, contribuind astfel la atingerea unor obiective educationale de
calitate superioara. Cunostintele dobandite oferd elevilor sigurantd emotionald si sociala,
deoarece provocarile cu care se confruntd nu sunt asociate constant cu esecul. Acest lucru
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determind o motivatie mai mare pentru acumularea de noi cunostinte, aspect deosebit de
important pentru elevii cu nevoi speciale care au avut dificultati in Tnvatare. Prin urmare,
disciplina joaca un rol important si de neinlocuit in dezvoltarea cognitiva si conativa a elevilor
cu cerinte educationale speciale.

Utilizarea TIC pentru predarea copiilor cu dizabilitate intelectuala usoara

Iatd cum TIC poate fi integrata in strategiile de predare:

* Instruire individualizata:

Utilizati software educational sau aplicatii care se adapteaza ritmului si preferintelor fiecarui
copil, oferind o instruire personalizatd in functie de nevoile acestuia.

* Materiale concrete:

Integrati simuldri digitale interactive sau materiale virtuale manipulabile care permit copiilor
sa exploreze si sa manipuleze obiecte digitale pentru a intelege conceptele abstracte.

* Ajutoare vizuale:

Integrati prezentdri multimedia, table interactive sau instrumente digitale de tip ,,storytelling”
pentru a reprezenta vizual informatiile si a imbunatati intelegerea.

* Activitati practice:

Utilizati jocuri educationale sau simuldri care necesitd participare activd si manipularea
instrumentelor si interfetelor digitale pentru consolidarea invatarii.

* Repetitie si recapitulare:

Implementati aplicatii bazate pe repetitie la intervale (spaced repetition) sau fise digitale de tip
flashcard pentru a revizui regulat si interactiv conceptele.

« Utilizarea unui limbaj simplificat:

Utilizati software de tip text-to-speech sau asistenti vocali digitali pentru a oferi explicatii si
instructiuni intr-un limbaj clar si simplificat, sprijinind intelegerea.

* Fragmentarea conceptelor:

Utilizati tutoriale multimedia sau module de invdtare interactive care impart conceptele
complexe 1n unitdti mai mici, usor de asimilat, cu elemente interactive pentru consolidare.

* Abordare multisenzoriala:

Integrati resurse digitale care implicd mai multe simturi, precum prezentari multimedia
interactive sau experiente de realitate virtuala, pentru a Tmbundtati invatarea prin diverse
modalitati.

+ Aplicatii in viata reala:

Utilizati simuldri educationale sau excursii virtuale pentru a conecta experientele digitale de
invatare cu contexte reale, permitdnd copiilor sa aplice competentele digitale in situatii
practice.

* Recompensare pozitiva:

Implementati elemente de gamificare in software-urile sau aplicatiile educationale, precum
insigne sau recompense, pentru a oferi feedback pozitiv si Intdrire in atingerea obiectivelor de
invatare.

» Utilizarea tehnologiei:

Integrati instrumente tehnologice asistive, precum software de tip speech-to-text sau
dispozitive de intrare adaptate, pentru a rdspunde nevoilor diverse si a facilita accesul la
resursele digitale.

* Instruire individuala sau in grupuri mici:

Folositi platforme de videoconferintd sau medii de tutoriat online pentru a oferi instruire
personalizata si sprijin intr-un cadru virtual, individual sau in grup restrans.

* Implicarea parintilor si ingrijitorilor:

Utilizati instrumente digitale de comunicare, precum aplicatii de mesagerie sau platforme
online, pentru a tine parintii informati cu privire la progresul copilului si a-i implica in
sprijinirea invatarii digitale acasa.
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* Riabdare si incurajare:

Utilizati platforme digitale pentru a oferi incurajare si feedback continuu, cum ar fi mesaje
personalizate sau recompense virtuale, pentru a crea un mediu de invatare pozitiv.

* Evaluarea progresului:

Utilizati instrumente digitale de evaluare si sisteme de management al Invatdrii pentru a
urmari s1 monitoriza progresul fiecarui copil in dobandirea competentelor digitale, permitand
interventii si feedback in timp util.

Calculatoarele si tehnologia informatiei aferenta reprezinta instrumente esentiale pentru
elevii din invatamantul primar, oferind programe adaptate care sunt esentiale in formarea
abilititilor de bazi pentru o receptare si comunicare orali si scrisi eficienti a informatiilor. In
plus fatda de dobandirea alfabetizarii digitale, acestea faciliteazd intelegerea disciplinelor
pentru elevii cu nevoi speciale, ajutd la notarea distincta a conceptelor si permit realizarea de
produse estetice, contribuind astfel la obtinerea unor rezultate educationale de calitate
superioara. Cunostintele dobandite le oferd elevilor sigurantd emotionala si sociald, reducand
probabilitatea de esec. Totodatd, sporesc motivatia pentru dobandirea de cunostinte noi, aspect
deosebit de important pentru elevii cu cerinte educationale speciale care au avut dificultati
anterioare in procesul de invatare.

Exemple concrete de resurse si instrumente TIC integrate

1. Instruire individualizata:

+ Utilizati aplicatii si software educationale cu functii de Invatare adaptivd, care permit
personalizarea continutului in functie de nevoile si progresul fiecarui copil.

* Profesorii pot folosi platforme de tip LMS (Learning Management System), precum Moodle
sau Google Classroom, pentru a oferi teme si resurse personalizate.

» Parintii pot accesa aplicatii sau site-uri recomandate de profesori pentru a consolida
abilitatile digitale acasa.

 Implementati tehnologii asistive precum software de tip text-in-vorbire, recunoastere vocala
sau cititoare de ecran.

* Profesori: Platforme adaptive precum DreamBox sau Khan Academy oferd trasee
personalizate de invatare.

 Parinti: Platforme de meditatii online precum Khan Academy sau Chegg Tutors pot
sprijini copilul suplimentar.

2. Manipulative concret:

« Utilizati resurse multimedia (video, animatii, simulari interactive) pentru prezentarea
notiunilor Intr-un mod multisenzorial.

* Profesorii pot crea prezentari interactive cu PowerPoint sau Prezi, incluzand elemente
vizuale si auditive.

* Périntii pot folosi canale educationale de pe YouTube sau podcasturi.

* Integrati aplicatii de storytelling digital, cu componente vizuale, auditive si tactile.

vizuala.

+ Parinti: Carti audio sau electronice disponibile prin Audible sau Kindle sunt o alternativa
accesibila.

3. Suport vizual:

* Creati materiale vizuale (programe, harti conceptuale) folosind instrumente digitale precum
Canva, Piktochart, Word, PowerPoint sau Google Drawings.

» Utilizati imagini, pictograme si simboluri pentru a sprijini intelegerea notiunilor digitale.

* Profesori: Aplicatii PECS precum Proloquo2Go sau TouchChat pentru elevii nonverbali.

» Parinti: Aplicatii precum Pictello sau GoTalk NOW permit personalizarea sprijinului
vizual pentru comunicare.

4. Activitati practice:
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* Acces la aplicatii educationale si jocuri interactive care oferd experiente practice.

* Profesorii pot integra jocuri si simuldri din PBS Kids sau National Geographic Kids.

* Périntii pot incuraja jocuri educative precum aplicatiile Toca Boca sau LEGO Building
Instructions.

* Profesori: Realitate virtuala (VR) si augmentata (AR)

* Parinti: Kituri DIY precum littleBits sau Circuit Scribe pentru constructii si programari
simple.

5. Repetitie si consolidare:

» Utilizati aplicatii cu flashcarduri digitale sau chestionare interactive (Quizlet, Anki,
StudyStack).

* Creati portofolii digitale (e-portfolios) unde copiii isi documenteaza si reflectd asupra
progresului.

* Profesori: LMS-urile pot genera chestionare de autoevaluare si ghiduri interactive.

* Parinti: Accesati aplicatii cu activitati repetitive si monitorizarea progresului.

6. Utilizarea limbajului simplificat:

* Software de conversie text-in-vorbire (NaturalReader, Read&Write) si sisteme bazate pe
simboluri (Boardmaker, Pictogram).

* Profesori: Prezentdri multimedia interactive, aplicatii de invatare a vocabularului cu suport
audio si vizual.

* Parinti: Aplicatii de povesti interactive, cu text simplificat si suport audio pentru acasa.

7. Fragmentarea conceptelor:

* Tutoriale interactive (PhET, ChemCollective), aplicatii de harti mentale (Coggle,
MindMeister).

* Profesori: Aleg resurse care introduc conceptele pe etape mici, cu explicatii vizuale si pasi
clari.

* Parinti: Utilizeaza software interactiv care fragmenteaza continutul si ofera suport gradual.
8. Abordare multisenzoriala:

* Prezentari multimedia care combind imagini, sunet si interactivitate.

* Profesori: Utilizarea aplicatiilor educationale interactive (ex. Scratch, Tynker).

* Parinti: Podcasturi educationale, carti audio, e-book-uri cu functii tactile si audio.

9. Aplicatii din viata reala:

+ Simulari VR/AR pentru explorarea unor medii reale ( Nearpod VR).

* Proiecte de storytelling digital (Adobe Spark, Microsoft Sway).

* Profesori: Sisteme de notificare vizuald sau auditiva pentru urmarea instructiunilor digitale.
* Parinti: Tehnici de modelare video pentru Invatarea comportamentelor digitale.

10. Recompensare pozitiva:

« Sisteme de recompense digitale (ClassDojo, Classcraft, ChorePad, Habitica).

* Profesori: Elemente de gamificare — puncte, insigne, premii.

* Parinti: Aplicatii de monitorizare si recompensare a progresului in competentele digitale.
11. Utilizarea tehnologiei:

« Identificati tehnologii asistive: dispozitive de intrare alternative, interfete cu butoane, marire
ecran etc.

* Asigurati formate alternative, setari personalizabile si continut accesibil.

* Profesori: Software de dictare (Dragon NaturallySpeaking), cititoare de ecran (JAWS).

* Parinti: Aplicatii educationale pentru copii cu DIU, precum Special iApps sau Starfall.

12. Grupuri mici / Sprijin individual:

* Instrumente de analiza a sarcinilor (Lucidchart, MindMeister) sau aplicatii de management
al sarcinilor (Todoist, Any.do, Trello, Asana).

* Profesori: Checklisturi digitale pentru organizarea si monitorizarea progresului.

* Parinti: Tutoriale video (YouTube, Khan Academy) pentru ghidaj pas cu pas.
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13. Implicarea parintilor:

* Furnizati resurse digitale si tutoriale pentru acasa.

* Canale de comunicare digitala: newslettere, portale pentru parinti, forumuri.
* Profesori: Platforme precum Remind sau Seesaw pentru partajarea activitatilor.
* Parinti: Aplicatii de implicare parentala (ParentSquare, ClassTag).

14. Rabdare si incurajare:

» Cronometre vizuale interactive pentru a sustine intelegerea timpului de asteptare.
* Feedback digital personalizat (inregistrari vocale, mesaje text).

* Profesori: Platforme de mesagerie digitald (Class Messenger, Slack).

* Parinti: Portofolii digitale (Seesaw, Padlet) pentru celebrarea progresului.

15. Evaluarea progresului:

* Instrumente de evaluare digitala (Formative, Socrative), chestionare interactive.
* Dashboard-uri cu analize de invétare din LMS pentru urmarirea progresului.

* Profesori: Evaluari adaptive online, portofolii digitale, analiza de date.
 Parinti: Aplicatii cu functii de urmadrire a activitatilor, conferinte online pentru stabilirea
obiectivelor.

Aceste exemple sunt aliniate cu curriculumul pentru competente digitale in invataméantul

primar si pot fi adaptate in functie de nivelul si nevoile fiecarui copil. Alegerea
instrumentelor trebuie facutd in functie de abilitatile individuale si acomodarile necesare.
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COMPETENTA PERSONALA, SOCIALA SI DE A INVATA SA
INVETI

Introducere

Competenta personala, sociala si de a invata si inveti presupune dezvoltarea abilitdtilor si
atitudinilor necesare pentru dezvoltarea personald, relatii sandtoase si strategii eficiente de
invatare. Aceasta include constientizarea de sine, autocontrolul, constientizarea sociala,
abilitatile de relationare, luarea deciziilor responsabile si obiceiuri eficiente de Invatare.
Introducere generala

Predarea competentelor personal, social, and learning to learn copiilor din invatamantul
primar cu dizabilitate intelectuald usoara necesitd o abordare rabdatoare si personalizata,
adaptata nevoilor lor specifice. Strategiile pentru a atinge acest obiectiv includ:

1. Abilitati de reglare emotionala:

» Implementarea programelor vizuale si a cronometrelor prin aplicatii digitale pentru a ajuta
copiii sd gestioneze tranzitiile si sd-si regleze eficient emotiile.

 Utilizarea de povesti interactive si videoclipuri cu personaje usor de identificat pentru a
invata recunoasterea emotiilor si strategiile de coping.

2. Dezvoltarea abilitatilor sociale:

« Utilizarea aplicatiilor si jocurilor pentru antrenarea abilitatilor sociale, pentru a exersa randul
la vorbire, impartirea lucrurilor si rezolvarea de probleme in contexte sociale.

* Crearea de grupuri virtuale de colegi sau forumuri online in care copiii pot participa la
interactiuni sociale structurate si activitati colaborative.

3. Constientizarea de sine si auto-reprezentarea:

* Introducerea jurnalelor digitale sau a blogurilor reflexive unde copiii isi pot exprima
gandurile, sentimentele si obiectivele, dezvoltand astfel constientizarea si exprimarea de sine.
* Introducerea tehnologiilor asistive, precum software-ul de conversie a vorbirii in text, pentru
a sprijini copiii sd-si comunice eficient nevoile si preferintele.

4. Abilititi de invitare si organizare:

* Introducerea planificatoarelor digitale sau a aplicatiilor de gestionare a sarcinilor pentru a
ajuta copiii sa-si organizeze temele, programul si responsabilitatile.

* Oferirea de acces la jocuri educationale si simuldri care consolideaza abilitatile de invatare,
gestionarea timpului si gdndirea critica.

5. Rezolvare de probleme si luarea deciziilor:

* Implicarea copiilor in activititi interactive de rezolvare de probleme si puzzle-uri prin
aplicatii educationale si platforme online.

* Facilitarea scenariilor sau simuldrilor virtuale n care copiii pot exersa luarea deciziilor si
evaluarea rezultatelor intr-un mediu sigur.

6. Gandire critica si metacognitie:

« Utilizarea instrumentelor de storytelling digital si a resurselor multimedia pentru a incuraja
copiii sa analizeze, sd evalueze si sa traga concluzii din informatii.

« Utilizarea de chestionare online si provocari interactive pentru a stimula gandirea critica si
reflectia asupra proceselor de invatare.

7. Comunicare si colaborare:

 Utilizarea instrumentelor de videoconferintd pentru discutii de grup virtuale si proiecte
colaborative, promovand comunicarea si lucrul in echipa.

* Introducerea proiectelor de storytelling digital sau multimedia care necesita colaborare si
comunicare eficienta intre colegi.

8. Stabilirea de obiective si motivatie:

28



* Implementarea instrumentelor digitale de stabilire a obiectivelor sau a aplicatiilor de
urmdrire a progresului pentru a sprijini copiii in stabilirea, monitorizarea si atingerea
obiectivelor personale si academice.

* Integrarea elementelor de gamificare in activitatile de invatare, cum ar fi obtinerea de
insigne digitale sau recompense pentru finalizarea sarcinilor si atingerea reperelor.

9. Adaptabilitate si rezilienta:

* Oferirea de acces la platforme de invatare adaptiva care ajusteaza continutul si ritmul in
functie de nevoile si progresul fiecarui copil.

» Utilizarea resurselor digitale si a comunitdtilor online pentru a impartasi povesti de rezilienta
si a inspira copiii sa depaseasca provocarile si obstacolele.

10. Abilitati de viata si independenta:

* Introducerea aplicatiilor educationale si a simularilor care predau abilitati practice de viata,
cum ar fi gestionarea banilor, cumpdaraturile sau igiena personala.

 Facilitarea scenariilor de joc de rol virtual in care copiii pot exersa abilitati de viata
independenta Intr-un mediu digital.

Prin integrarea acestor strategii, cadrele didactice pot sprijini dezvoltarea competentelor
personal, social, and learning to learn la copiii cu dizabilitate intelectuald usoara,
oferindu-le sansa de a reusi atat academic, cat si social.

Utilizarea TIC in predarea copiilor cu dizabilitate mintala usoara

Iatd exemple concrete despre cum pot fi integrate tehnologiile informatiei si comunicatiilor
(TIC) in predarea copiilor cu dizabilitate mintala usoara pentru dezvoltarea competentelor
personale, sociale si de a invata sa inveti:

1. Abilitati de reglare emotionala:

 Instrument TIC: Utilizarea aplicatiilor sau programelor de recunoastere a emotiilor care
reprezinta vizual emotiile prin imagini sau pictograme.

Exemplu: Aplicatia Emotion Meter, unde copiii pot selecta si exprima emotia pe care o simt,
ajutandu-i sa 1si identifice si sa isi regleze starile afective.

2. Dezvoltarea abilitatilor sociale:

* Instrument TIC: Programe de realitate virtuala (VR) pentru interactiuni sociale simulate.
Exemplu: Aplicatia Social Skills Builder VR, care ofera medii virtuale interactive pentru
exersarea interactiunilor sociale precum initierea unei conversatii sau participarea la activitati
de grup.

3. Constientizarea de sine si advocacy personal:

* Instrument TIC: Jurnale digitale personalizate sau bloguri pentru reflectia asupra
gandurilor si experientelor proprii.

Exemplu: Aplicatia Reflectly, care permite copiilor sa scrie sau sa inregistreze ganduri, emotii
si obiective, stimuland constientizarea de sine si exprimarea personala.

4. Abilitati de studiu si organizare:

* Instrument TIC: Aplicatii educationale cu functii de management al sarcinilor si
planificatoare digitale.

Exemplu: Aplicatia My Study Life, care oferd instrumente pentru organizarea temelor,
orarelor si materialelor de studiu, ajutand copiii s fie mai organizati.

5. Rezolvare de probleme si luare de decizii:

* Instrument TIC: Jocuri interactive sau simulari accesibile de pe tablete sau computere.
Exemplu: Aplicatia Thinkrolls, care propune puzzle-uri si activititi logice ce incurajeaza
gandirea critica si luarea de decizii.

6. Gandire critica si metacognitie:
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* Instrument TIC: Platforme de storytelling digital cu functii interactive pentru crearea si
explorarea de naratiuni multimedia.

Exemplu: Site-ul Storybird, care permite copiilor sa scrie, sa ilustreze si sd partajeze povesti
proprii, dezvoltand creativitatea si gandirea critica.

7. Comunicare si colaborare:

* Instrument TIC: Platforme online de comunicare sau grupuri sociale sigure pentru
interactiuni si partajare de idei.

Exemplu: Platforma, care oferd un mediu securizat pentru colaborarea la proiecte, discutii si
interactiuni intre colegi.

8. Stabilirea obiectivelor si motivatie:

* Instrument TIC: Aplicatii de invétare gamificata cu functii de urmarire a progresului si
sisteme de recompense.

Exemplu: Aplicatia Classcraft, care transforma activitatile din clasa in jocuri, motivand copiii
sa 1s1 atingd obiectivele academice si comportamentale prin recompense virtuale.

9. Adaptabilitate si rezilienta:

* Instrument TIC: Software de invatare adaptivd care ajusteaza continutul in functie de
nevoile si progresul fiecarui copil.

Exemplu: Platforma /XL, care ofera exercitii personalizate la matematicd, limba roméana,
stiinte si studii sociale, sprijinind diversitatea stilurilor de Invatare.

10. Abilitati de viata si independenta:

* Instrument TIC: Simulari interactive sau experiente de realitate virtuala pentru exersarea
situatiilor din viata reala.

Exemplu: Site-ul Everyday Speech, care propune lectii si scenarii interactive pentru
dezvoltarea abilitatilor sociale si de viata practica intr-un mediu virtual.

Prin integrarea acestor exemple de TIC 1in strategiile educationale, cadrele didactice pot crea
experiente de invatare atractive si accesibile, adaptate nevoilor individuale ale copiilor cu
dizabilitate mintala usoara, sprijinind dezvoltarea competentelor personale, sociale si de a
invata sa inveti.

Exemple concrete de utilizare a TIC in predarea copiilor cu dizabilitate mintala
usoara

Resurse specifice pentru fiecare competentd, adaptate atdt pentru cadrele didactice, cat si
pentru parinti:

1. Abilitati de reglare emotionala

* Pentru cadre didactice:

e Emotion Meter: Ajuta copiii s identifice si sd regleze emotiile prin indicii vizuale.

* Pentru parinti:

e Feelu: Incurajeaza exprimarea si reglarea emotiilor prin activitati digitale.

2. Dezvoltarea abilitatilor sociale

* Pentru cadre didactice:

® Social Skills Builder VR: Ofera scenarii sociale virtuale pentru exersarea interactiunilor.

* Pentru parinti:

® TeachTown: Include module de abilitéti sociale si lectii interactive pentru utilizarea acasa.

3. Constientizare de sine si advocacy personal

* Pentru cadre didactice:

® Reflectly: Permite copiilor sd tina un jurnal si sa reflecteze asupra propriilor ganduri si trairi.
* Pentru parinti:

e MylLife: Promoveaza constientizarea de sine si exprimarea personald prin activitati ghidate.
4. Abilitati de studiu si organizare

* Pentru cadre didactice:
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o My Study Life: Ajuta elevii sa 1si organizeze temele, programul si materialele de studiu.

* Pentru parinti:

e Trello: Tablouri digitale colaborative pentru organizarea sarcinilor si a programului familial.
5. Rezolvare de probleme si luare de decizii

* Pentru cadre didactice:

® Thinkrolls: Ofera puzzle-uri si activitati logice pentru dezvoltarea gandirii.

* Pentru parinti:

e Smartick Brain: Propune jocuri de logica si exercitii care stimuleaza gandirea critica.

6. Gandire critica si metacognitie

* Pentru cadre didactice:

e Storybird: Permite copiilor sd creeze si sa partajeze povesti multimedia.

* Pentru parinti:

® BrainPOP: Oferd videoclipuri educationale si quiz-uri pentru dezvoltarea gandirii critice
acasa.

7. Comunicare si colaborare

* Pentru cadre didactice:

® Google Classroom: Platforma pentru crearea de clase virtuale, colaborare si comunicare.

* Pentru parinti:

® Zoom: Sustine intalniri video pentru colabordri virtuale si proiecte comune.

8. Stabilirea obiectivelor si motivatie

* Pentru cadre didactice:

e Classcraft: Gamifica sarcinile din clasa i recompenseaza atingerea obiectivelor.

* Pentru parinti:

® Habitica: Transformd sarcinile zilnice in joc, motivand copiii sa indeplineasca teme si
responsabilitati.

9. Adaptabilitate si rezilienta

* Pentru cadre didactice:

e /XL: Platforma de invatare adaptiva care ajusteaza continutul in functie de progresul
copilului.

* Pentru parinti:

e [Learning Ally: Ofera carti audio si suport pentru citire adresat copiilor cu nevoi
educationale diverse.

10. Abilitati de viata si independenta

* Pentru cadre didactice:

e Everyday Speech: Lectii interactive si scenarii pentru exersarea abilitatilor sociale si de
viata.

* Pentru parinti:

e ChoiceWorks: Ajuta copiii sd ia decizii si sd Indeplineasca sarcini independent, prin sprijin
vizual.
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COMPETENTA CIVICA

Introducere

Educatia pentru cetatenie le oferd copiilor cunostintele si abilitatile necesare pentru a
participa activ si eficient in societate. Aceasta include intelegerea drepturilor si
responsabilitatilor civice, rationamentul etic si moral, precum si implicarea in viata
comunitatii. Integrarea TIC 1n educatia pentru cetdtenie contribuie la crearea unor experiente
de invatare interactive, atractive si accesibile, adaptate nevoilor diverse ale copiilor cu
dizabilitate intelectuald usoara.

1. Cunostinte civice: Intelegerea structurii de baza a guvernului, a legilor si a drepturilor.

o Instrumente TIC: Diagrame interactive digitale si simulari pentru a vizualiza structurile
guvernamentale.

2. Participarea in comunitate: Implicarea 1n activitati care imbundtitesc bunistarea
comunitatii.

o Instrumente TIC: Experiente de realitate virtuald care simuleaza proiecte de implicare
comunitara pentru a oferi scenarii realiste de participare.

3. intelegerea sistemelor sociale: Invitarea despre sistemele sociale si impactul acestora
asupra comunitatilor.

o Instrumente TIC: Prezentari multimedia si povestiri digitale pentru a ilustra dinamica
sociala.

4. Rationament etic: Dezvoltarea capacitatii de a lua decizii bazate pe principii morale.

o Instrumente TIC: Jocuri interactive bazate pe scenarii care prezintd dileme etice spre
rezolvare.

5. Luarea deciziilor: Invitarea de a lua decizii informate care tin cont de binele comun.

o Instrumente TIC: Aplicatii pentru sondaje digitale si luarea deciziilor care permit
exersarea In medii controlate.

6. Respectul pentru diversitate: Intelegerea si respectarea diversititii culturale si
individuale.

o Instrumente TIC: Proiecte colaborative online cu elevi din medii diferite pentru a cultiva
respectul si intelegerea.

7. Drepturi si responsabilitati: Cunoasterea drepturilor si responsabilitatilor proprii ca
cetatean.

o Instrumente TIC: Videoclipuri animate si e-book-uri care explicd aceste concepte in
termeni simpli.

8. Rezolvarea problemelor: Abordarea si solutionarea problemelor care afecteaza indivizii si
comunitdtile.

o Instrumente TIC: Platforme digitale de rezolvare a problemelor care simuleaza provocari
din viata reala.

9. Gandire critica: Analiza informatiilor si a argumentelor pentru a formula o judecata
rationala.

o Instrumente TIC: Forumuri online de dezbatere si aplicatii pentru gandire critica ce
dezvolta abilitatile analitice.

10. Cetatenie activa: Asumarea unor roluri active in cadrul comunitétii pentru a contribui
pozitiv.

o Oportunitati TIC: Programe de simulare care permit elevilor sd joace roluri de lideri
comunitari sau activisti.

Folosirea TIC in predarea educatiei pentru cetitenie copiilor cu MID

In fiecare dintre ariile mentionate anterior, TIC poate fi integratd armonios pentru a
imbundtati experienta de Tnvatare a copiilor cu dizabilitate intelectuala usoara. lata cum:
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1. Cunostinte civice: Utilizarea hartilor interactive si a software-urilor de simulare a
guvernului pentru a Invata despre structura acestuia si reperele civice.

2. Participare in comunitate: Implementarea instrumentelor de realitate virtuald pentru a
simula participarea la proiecte de imbunatatire a comunitatii.

3. fintelegerea sistemelor sociale: Folosirea prezentirilor multimedia care includ
videoclipuri, sunet si animatii pentru a explica interactiuni sociale complexe.

4. Rationament etic: Introducerea unor jocuri interactive care provoacd elevii sd rezolve
dileme etice.

5. Luarea deciziilor: Utilizarea aplicatiilor care ajuta elevii sa exerseze luarea deciziilor si sa
observe consecintele acestora.

6. Respectul pentru diversitate: Facilitarea schimburilor digitale cu grupuri diverse pentru a
impartasi povesti si perspective.

7. Drepturi si responsabilititi: Crearea unor module interactive prin care elevii exploreaza
conceptele de drepturi si indatoriri civice.

8. Rezolvarea problemelor: Utilizarea provocarilor digitale relevante pentru viata de zi cu zi.
9. Gandire critica: Integrarea unor instrumente pentru discutii si dezbateri online care
incurajeaza analiza critica.

10. Cetatenie activa: Folosirea software-urilor de management de proiect pentru planificarea
si implementarea proiectelor comunitare.

Exemple concrete de folosire a TIC in predarea educatiei pentru cetatenie
copiilor cu dizabilitate mintala usoara

1. Cunostinte civice:

o Profesori: Folosirea tablei interactive digitale pentru a reprezenta vizual ramurile
guvernului si functiile acestora.

o Parinti: Oferirea accesului la site-uri interactive precum Bens Guide to the U.S.
Government pentru invatare acasa.

2. Participare in comunitate:

o Profesori: Coordonarea unor simuldri virtuale de ecologizare comunitarad in care elevii pot
planifica si executa actiunea.

o Parinti: Incurajarea participarii la forumuri comunitare online unde se discutd probleme
locale.

3. Intelegerea sistemelor sociale:

o Profesori: Vizionarea documentarelor disponibile pe platforme educationale despre diverse
sisteme sociale si impactul lor.

o Parinti: Utilizarea aplicatiilor care simuleaza interactiuni sociale in cadrul unei comunitati
pentru a consolida intelegerea.

4. Rationament etic:

o Profesori: Utilizarea aplicatiilor precum Quandary, care prezinta elevilor alegeri etice In
contexte complexe.

o Parinti: Implicarea copiilor 1n discutii despre deciziile morale ale personajelor din aplicatii
interactive cu povesti.

5. Luarea deciziilor:

o Profesori: Introducerea unor aplicatii in care elevii observa consecintele diferitelor alegeri
intr-un mediu gamificat.

o Parinti: Utilizarea aplicatiilor simple pentru pro si contra pentru a discuta decizii cotidiene.

6. Respectul pentru diversitate:

o Profesori: Crearea unor prezentdri multimedia care ilustreazad culturi si stiluri de viatd din
intreaga lume.
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o Pirinti: Incurajarea explorarii aplicatiilor culinare internationale sau a platformelor de
povesti culturale.

7. Drepturi si responsabilitati:

o Profesori: Folosirea animatiilor si scurtmetrajelor pentru a explica importanta drepturilor si
indatoririlor.

o Parinti: Oferirea de e-book-uri interactive care discutd intr-un mod accesibil conceptele
civice.

8. Rezolvarea problemelor:

o Profesori: Implementarea unor exercitii online de rezolvare a problemelor, legate de
probleme comunitare.

o Parinti: Ghidarea copiilor in camere de evadare digitale (escape rooms) care necesita
rezolvarea de probleme pentru a progresa.

9. Gandire critica:

o Profesori: Organizarea de dezbateri virtuale in clasd cu ajutorul unor instrumente de
discutie in timp real.

o Parinti: Facilitarea unor exercitii de gandire critica cu aplicatii care provoaca rationamentul
logic.

10. Cetatenie activa:

o Profesori: Ghidarea elevilor in dezvoltarea unei campanii digitale pentru o problema locala,
folosind instrumente de management de proiect.

o Parinti: Sprijinirea copiilor in crearea unui portofoliu digital care s reflecte activitatile lor
de implicare in comunitate.
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COMPETENTA ANTREPRENORIALA

Introducere generala

Predarea spiritului antreprenorial copiilor din invatamantul primar cu dizabilitate intelectuala
usoard necesitd o abordare rabdatoare si adaptatd. Aceasta poate include urmatoarele strategii:
1. Concepte simplificate

o Fragmentarea conceptelor antreprenoriale 1n idei simple, usor de inteles.

o Utilizarea unor exemple clare si concrete pentru a ilustra notiuni de baza precum
cumpadrare, vanzare si schimb.

2. Activitati practice

o Implicarea elevilor in activitdti concrete, cum ar fi organizarea unui mic targ in clasa sau a
unui stand cu limonada.

o Permiteti-le copiilor sa participe la toate etapele — de la realizarea produselor pana la
vanzarea lor.

3. invitare vizuali si interactivi

o Utilizarea materialelor vizuale precum diagrame, imagini si videoclipuri pentru a explica
conceptele antreprenoriale.

o Integrarea instrumentelor interactive, cum ar fi aplicatiile educationale si jocurile care
simuleaza activitati de afaceri.

4. Jocuri de rol si simulari

o Organizarea unor exercitii de tip joc de rol, in care elevii pot juca rolul de antreprenori si
clienti.

o Utilizarea simuldrilor pentru a-i ajuta sa inteleaga diferite aspecte ale conducerii unei
afaceri.

5. Planuri de invitare personalizate

o Elaborarea unor planuri de invatare individualizate, adaptate la punctele forte, interesele si
ritmul de invétare al fiecarui elev.

o Oferirea de sprijin individual si activitati specifice pentru consolidarea invatarii.

6. incurajarea creativititii si inovatiei

o Crearea unui mediu sigur in care elevii se simt incurajati sa-si exprime ideile si sd fie
creativi.

o Stimularea sesiunilor de brainstorming si a activitatilor de rezolvare creativd a problemelor.
7. Dezvoltarea abilitatilor sociale

o Predarea abilitatilor sociale esentiale pentru antreprenoriat, cum ar fi comunicarea, lucrul in
echipa si negocierea.

o Utilizarea proiectelor de grup pentru a exersa aceste abilitdti intr-un cadru de sprijin.

8. Consolidarea increderii in sine

o Oferirea de feedback pozitiv si celebrarea micilor realizari pentru a creste increderea
elevilor.

o Promovarea unei mentalitati de crestere, punand accent pe efort si perseverenta in locul
succesului imediat.

9. Implicarea parintilor si ingrijitorilor

o Implicarea parintilor si ingrijitorilor in procesul educational, prin oferirea de resurse si
activitati pentru acasa.

o Organizarea de ateliere si intalniri pentru a-i informa si sprijini in educatia antreprenoriala a
copilului.

10. Utilizarea tehnologiei si a instrumentelor TIC

o Integrarea software-ului educational si a resurselor online axate pe antreprenoriat.

35



o Utilizarea tabletelor si a calculatoarelor pentru a crea planuri de afaceri digitale, reclame si
alte sarcini antreprenoriale.

11. Implicarea comunitatii

o Parteneriate cu afaceri locale si antreprenori pentru a oferi experiente reale si mentorat.

o Organizarea de vizite la afaceri locale pentru a oferi elevilor o perspectiva directa asupra
antreprenoriatului.

12. Materiale curriculare adaptate

o Utilizarea unor materiale curriculare special adaptate pentru copii cu dizabilitate
intelectuala usoara.

o Asigurarea cd materialele sunt atractive, adecvate varstei si accesibile tuturor elevilor.

Prin aplicarea acestor strategii, cadrele didactice pot crea un mediu de Invatare sprijinitor si
eficient pentru dezvoltarea competentei antreprenoriale la copiii din invatdmantul primar cu
dizabilitate intelectuald usoara.

Utilizarea TIC in predarea copiilor cu dizabilitate mintala usoara

Predarea competentei de constientizare si exprimare culturald elevilor cu dizabilitati
intelectuale usoare necesitd o abordare adaptata, structuratd si empaticd. Urmatoarele
strategii pot fi utilizate pentru a sprijini invatarea si dezvoltarea acestei competente:

1. Materiale vizuale si simplificate

* Foloseste un limbaj clar, accesibil si suporturi vizuale (imagini, filme, organizatori grafici)
pentru a explica conceptele culturale.

* Integreaza carti ilustrate si resurse multimedia concepute special pentru copii cu cerinte
educationale speciale.

2. Repetitie si coerenta

* Reia frecvent conceptele cheie pentru a consolida invatarea si a sprijini retinerea informatiei.
« Stabileste rutine consistente pentru lectiile culturale, ceea ce ajutd la predictibilitate si
siguranta.

3. Activitati interactive si practice

* Implica elevii 1n activitdti culturale precum gatirea unor preparate traditionale, realizarea de
obiecte artizanale sau participarea la dansuri si cantece traditionale.

 Integreaza activitdti multisenzoriale (vizuale, auditive, tactile) pentru o intelegere mai
profunda a culturilor diverse.

4. Jocuri de rol si simulari

* Creeaza contexte de joc in care elevii sd poatd exersa comunicarea interculturald si empatia.
 Simuleaza situatii de viatd din alte culturi sau practici cotidiene din diferite regiuni ale lumii.
S. Planuri individualizate de invitare

* Elaboreaza obiective adaptate n functie de nevoile, interesele si ritmul fiecarui copil.

* Asigura sprijin diferentiat si monitorizeaza progresul iIn mod personalizat.

6. invétare prin colegi si sisteme de ,,buddy”

» Asociaza elevii cu colegi care pot oferi sprijin si pot modela comportamente culturale
adecvate.

« Incurajeaza activitatile de invitare in perechi sau grupuri mici, promovand colaborarea.

7. Recompensare pozitiva si incurajare

 Foloseste feedback imediat si specific pentru a intari comportamentele dorite si pentru a
sustine participarea activa.

* Celebreaza fiecare reusitd pentru a creste increderea in sine si motivatia elevilor.

8. Zile si evenimente culturale

* Organizeaza evenimente tematice (ex: Ziua culturilor lumii), oferind elevilor ocazia de a trai
experiente culturale autentice intr-un mediu sigur.
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* Invita parintii s membri ai comunitatii pentru a contribui la diversitatea activitatilor.

9. Activitati de exprimare creativa adaptate

* Modifica activitatile de arta, muzicd si dans astfel incat sa fie accesibile si atractive pentru
toti elevii.

* Ofera suport pas cu pas in realizarea lucrdrilor sau interpretarilor artistice.

10. inviitarea limbajului intr-un mod accesibil

* Introdu notiuni simple din limbi straine prin cantece, jocuri si repetitie.

* Foloseste gesturi, pictograme si carduri ilustrate pentru facilitarea invatarii vocabularului.

11. Mediu incluziv si sigur

* Creeaza un climat de acceptare si respect in care fiecare elev se simte valorizat si in
siguranta.

« Incurajeaza exprimarea propriei identitati culturale, promovand diversitatea ca valoare.

12. Implicarea familiei si a comunitatii

* Invitd parintii sd impartaseasca traditii, obiecte sau povesti din cultura proprie.

* Colaboreaza cu organizatii culturale locale pentru a oferi experiente educationale autentice
st accesibile.

Integrarea TIC in predarea competentei de constientizare si exprimare culturala pentru
copiii cu dizabilitate intelectuala usoara

1. Materiale de invatare simplificate si vizuale:

e (Carti digitale si eBook-uri interactive: Utilizeaza carti digitale cu functii multimedia precum
naratiune audio, animatii si elemente interactive pentru a face povestile culturale mai atractive
si accesibile.

e Clipuri educationale si aplicatii: Foloseste videoclipuri educationale si aplicatii care
promoveaza educatia culturald, oferind suport vizual si auditiv pentru invatare.

2. Repetitie si consistenta:

e Platforme de invatare online: Utilizeaza platforme online care permit exersarea repetata a
lectiilor culturale prin teste interactive, jocuri si activitati.

e Carduri digitale: Creeaza si foloseste carduri digitale pentru invatarea repetitiva a faptelor
culturale, vocabularului si conceptelor.

3. Activitati interactive si practice:

e Excursii virtuale: Utilizeaza realitatea virtuald (VR) sau augmentatd (AR) pentru a duce
elevii in excursii virtuale la obiective culturale si evenimente din intreaga lume.

e Simuliri si jocuri interactive: Incorporeaza simulari interactive si jocuri tematice culturale
care permit elevilor sa exploreze diferite culturi intr-un mod practic si captivant.

4. Jocuri de rol si simulari:

e Jocuri digitale de rol: Foloseste jocuri digitale de rol care simuleaza interactiuni si scenarii
culturale, oferind elevilor posibilitatea de a exersa comunicarea si empatia.

e Instrumente colaborative online: Utilizeaza spatii virtuale de intdlnire in care elevii pot juca
roluri si interactiona in scenarii cultural diverse.

5. Planuri de invitare personalizate:

e Software de invitare adaptiva: Aplicd programe de invatare care adapteazd activitatile
educationale culturale la nevoile si ritmul individual de invatare al fiecarui elev.

e Sisteme de management al Tnvatarii (LMS): Utilizeaza LMS pentru a monitoriza progresul,
a oferi feedback personalizat si a ajusta materialele didactice in functie de nevoile fiecarui
copil.

6. Invitare prin colaborare si sisteme de parteneriat:

e Colaborare online intre colegi: Creeaza platforme online unde elevii pot lucra impreuna cu
parteneri la proiecte si activitati culturale, promovand Invatarea colaborativa.

e Instrumente de clasd virtuala: Foloseste functia de ,,breakout rooms” din aplicatiile de
videoconferinta pentru interactiuni intre elevi pe sarcini culturale comune.
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7. Recompensare pozitiva si incurajare:

e Insigne si certificate digitale: Utilizeaza insigne si certificate digitale pentru a recompensa
elevii pentru realizdrile 1n activitatile de Invatare culturala.

e Instrumente de feedback interactiv: Foloseste aplicatii care oferd feedback imediat, pozitiv,
prin animatii distractive si mesaje incurajatoare.

8. Sarbatori si evenimente culturale:

e Evenimente culturale online: Organizeazd evenimente culturale virtuale unde elevii pot
participa si isi pot prezenta proiectele si performantele culturale.

e Platforme de social media si bloguri: Incurajeazi elevii sa isi impartiseasca experientele
culturale si proiectele pe blogurile clasei sau pe platforme sociale dedicate proiectului.

9. Activitati adaptate de exprimare creativa:

e Instrumente digitale de arta: Utilizeaza aplicatii si software-uri de arta digitald care permit
elevilor sa creeze lucrari culturale folosind diverse medii digitale.

e Aplicatii de muzica si dans: Introdu aplicatii de muzicd si dans care oferd lectii ghidate si
functii interactive pentru a ajuta elevii sa Invete si s interpreteze arte culturale.

10. invitare lingvistici accesibili:

e Aplicatii pentru invatarea limbilor: Foloseste aplicatii care includ suport vizual, repetitie si
exercitii interactive adaptate copiilor cu dizabilitate intelectuald usoara.

e Instrumente de conversie vorbire-text si text-vorbire: Integreaza tehnologii care ajutd elevii
sa exerseze sl sd inteleagd cuvinte noi in alte limbi.

11. Mediu incluziv si sigur:

e Platforme digitale de comunicare: Creeaza spatii online sigure pentru ca elevii sa isi
impartdseascd experientele si originile culturale.

e Forumuri online moderate: Utilizeaza forumuri digitale moderate unde elevii pot discuta
teme culturale si se pot sprijini reciproc intr-un mediu respectuos si incluziv.

12. Implicarea familiei si a comunitatii:

e Portaluri pentru parinti si comunitate: Dezvoltd portaluri dedicate in care familiile pot
accesa resurse, participa la activitdti culturale si Impartasi propriile traditii.

e Instrumente de videoconferinta: Foloseste aplicatii precum Zoom sau Meet pentru a implica
familiile si membrii comunitatii n activitatile culturale ale clasei.

Exemple concrete de utilizare a TIC pentru predarea copiilor cu dizabilitate
intelectuala usoara

[atd exemple de resurse si instrumente TIC

Pentru profesori Pentru parinti
Materiale  de- Epic!: Oferd o bibliotecd- TumbleBookLibrary: Ofera carti animate
invitare vastd de eBook-uri interactive. si narate pentru copii. - Endless Alphabet:
simplificate  si- Starfall: Activitati interactive Animatii  captivante pentru  invdtarea
vizuale pentru citire si matematica. vocabularului.

- Khan Academy Kids: Lectii
Repetitie siilel;e;gfig;e cu practica ABCmouse: Curriculum online complet,
consistenta - Quizlet: Creeazi fise digitale cu exercitil repetitive.

personalizate pentru memorare.
Activititi - .Excursii virtuale in realitate o o
. . . virtuala. - Nearpod VR: Lectii si excursii virtuale
interactive si . . . e

. - Minecraft:  Education interactive.

practice

Edition:  Explorarea  unui
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Pentru profesori Pentru parinti
univers virtual si realizarea de
proiecte.

- Second Life: Mediu virtual
. pentru activitati de joc de rol. -

Jocuri de rol si Google Meet/Zoom: Sili de” Classcraft: Gamificdi managementul

simulari clasei si procesul de Invatare.
lucru  (,,breakout  rooms” 1P ;
pentru exercitii de joc de rol.
- DreamBox: Program adaptiv
. de  matematica, ajusteaza
Planuri de .. .. . . .
. dificultatea lectiilor. - Moodle: - i-Ready: Instruire personalizatd pentru
Invatare y Ao S e
S Trasee de invatare citire si matematica.
personalizate . . L ’
personalizate si monitorizarea
progresului.
- Tux Paint: Program simpl g e
Instrumente " 08 SUIPI ArtRage: Program de pictura digitala care

de desen pentru creatii . > .. .
pentru arte .. . . "_simuleaza tehnici reale. - Animoto:
idlgltale. - Storybird: Creeaza

vizuale . . oL Creeaza videoclipuri si prezentdri pentru
. . >~ s1 partajeaza povesti digitale cu . . . ’
creativitate ; .o exprimare creativa.
1magini $1 text.
GarageBand:  Creeaza . . .
Instrumente rageba . . - Soundtrap: Studio muzical colaborativ
compozitii muzicale si audio. - . . - . s
bazate pe online. - Audible: Carti audio si povesti

Spotify Kids: Liste de redare

. .. pentru dezvoltarea ascultarii.
muzicala curate, pentru copii.

muzica si sunet

- Duolingo: Invitarea limbilor prin lectii

interactive. - PenPal Schools: Leaga clase

_ Google Arts & Cul ture:pentm sphimburi culturale si Invatare
. colaborativd. - Potter app: Cu aceasta

Explorare Tururi virtuale ale muzeelor si_ .. . . o a
. N aplicatie, elevii pot explora modurile in care
culturala siturilor culturale. - ePals: . S g .
. . - o diverse culturi utilizeazd motive pe vase,
interactiva Conecteaza clasele din intreaga . e . : . .
. identificaind diferentele si asemandrile.
lume pentru proiecte culturale. .. . e . -
Aplicatia incurajeaza s spiritul
antreprenorial prin vanzare intr-o licitatie
virtuala.

- Social Story Creator &

Instrumente Library:  Crecaza  povesti_ iSEQUENCES: Ajuta copiii si invete

pentru sociale pentru predarea _ . oo e h .
rutine zilnice si abilitati sociale. - vTime
dezvoltarea comportamentelor. - Floreo: C .
crerx e < XR: Platforma VR sociald pentru exersarea
abilitatilor Platforma VR pentru . .
) s .. interactiunilor.
sociale dezvoltarea abilitatilor sociale ’

si de comunicare.
- Proloquo2Go:  Aplicatie

Instrumente . Avaz: Aplicatie AAC care sustine
AAC  pentru  comunicare . A ’ . ... ’
pentru - comunicarea in caz de dificultati. - Seesaw:
. . non-verbala. - Google . . ’
comunicare i Portofoliu  digital pentru prezentarea
> Classroom: Managementul . .
colaborare .. . . lucrarilor si feedback.
clasei si colaborare intre elevi. ’

. - Endless Reader: Invata e .
Jocuri . N ““- Todo Math: Activitditi matematice
. cuvinte de baza si vocabular o C
educationale . ST adaptate diferitelor nevoi de invatare. -

. : prin jocuri si animatii. - Osmo: - A
incluzive y ’ Zearn: Platformd de matematicd ce

Imbina  jocul  fizic cu
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Pentru profesori Pentru parinti

interactiunea digitala pentrucombind lectiile digitale cu activitati
invatare. practice.

- ClassDojo: Urmareste

. - Bloomz: Instrument de comunicare pentru
comportamentul si progresul

Sisteme de . : . implicarea parintilor in educatie. -
e . . elevului, oferind feedback in R ..
monitorizare si . . Kahoot!: Platforma de Invatare prin joc,
> timp real. - GoFormative: RS . ..

feedback - . . pentru evaluare formativa prin quiz-uri si
Creeaza teme interactive cu sondaic ’
feedback instant. Je-
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