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Conceptul de Gradinita Inovatoare

Conceptul de gradinita inovatoare adaptat la invatamantul prescolar reprezinta o abordare
moderna care depaseste metodele traditionale de predare. Aceasta pune accent pe invatarea centrata
pe copil, digitalizarea responsabila, flexibilitatea spatiului de lucru si dezvoltarea inteligentei emotionale.

Gradinita inovatoare este o abordare moderna a educatiei timpurii care imbina curriculumul clasic
cu unelte digitale si strategii interactive active.

Schimbare de paradigma: Trecerea de la consumul pasiv de tehnologie (vizionare ecrane) la
productia activa si participativa.

Obiectiv principal il reprezinta dezvoltarea armonioasa a copilului prin adaptarea mediului de
invatare la realitatile societatii digitale si la profilul nativilor digitali.

Pilonul central este constituit de cei 4C ai educatiei secolului XXI: Creativitate, Comunicare,
Colaborare si Gandire Critica.
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De ce avem nevoie de inovatie?
Generatia Alpha:
Copiii de astazi sunt nativi digitali pur; e1 inteleg lumea prin interactiune, vizual si
feedback instant.

Piata viitorului:

Peste 65% din meseriile viitoare nu s-au inventat inca. Abilitatile de adaptare se
formeaza acum.
Focus Holistic:

Inovatia nu inseamna doar tehnologie, ci si alfabetizare emotionala (SEL) si conectare
cu natura (Outdoor Education).



1. Creativitatea (Creativity)

Rolul in prescolar: Tehnologia stimuleaza imaginatia atunci cand copilul devine autor, designer sau
constructor de lumi.

Unelte digitale recomandate: Toontastic 3D (Google), Book Creator, Quiver (Realitate Augmentata).

Exemplu practic: Copiii deseneaza pe héartie un personaj de toamna, iar prin aplicatia Quiver AR,
desenul prinde viata tridimensional pe ecran in culorile alese de ei.

Impact: Transforma procesul de creatie clasic intr-o experienta imersiva, stimuland exprimarea artistica
originala.



2. Comunicarea (Communication) presupune:

Dezvoltarea limbajului, imbogatirea vocabularului si capacitatea de a formula idei si emotii coerente.
Unelte digitale recomandate sunt ChatterPix Kids, Puppet Pals HD, Padlet (functia audio/dictare).

Exemplu practic: Prin aplicatia ChatterPix, copiii fotografiaza o frunza sau o mascota, traseaza
digital o gura si inregistreaza un mesaj scurt: 'Eu sunt frunza galbena si imi place sa dansez in vant!'".

Impact: Ajuta la depasirea timiditatii, exerseaza pronuntia corecta si ofera un scop ludic si motivant
comunicarii.
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3. Colaborarea (Collaboration)

Prescolarul Invata lucrului in echipa, negocierea rolurilor, impartirea sarcinilor si cooperarea in jurul
unui ecran comun.

Unelte digitale recomandate sunt Padlet (avizier digital colectiv), Kiturile fizico-digitale Osmo,
Classtools.net (jocuri colective).

Exemplu practic: Utilizarea unui panou Padlet comun pe o singura tableta sau tabla interactiva.
Fiecare micro-echipa adauga pe panou o fotografie cu ‘comoara toamnei' gasita in curte, creand o
revista a grupei.

Impact: Tehnologia nu mai izoleaza copilul, ci devine o ,,scena centrala” care aduce prescolarii
impreuna pentru rezolvarea unei sarcini comune.



4. Gandirea Critica (Critical Thinking)

Prescolarii invata sa rezolve probleme, logica, sortare, ordonare secventiala si introducerea timpurie
in gandirea algoritmica.
Unelte digitale recomandate: Code Karts, Thinkrolls, Classtools (Random Name / Task Picker).

Exemplu practic: Prin intermediul aplicatiei Code Karts, copiii trebuie sa anticipeze si sa
stabileasca ordinea pasilor (codare elementara) pentru ca o masinuta sa evite obstacolele si sa ajunga la

finalul traseului.

Impact: Dezvolta perseverenta, analiza cauza-efect si abilitatea de a gasi solutii multiple la aceeasi
problema.



PROIECTAREA DIDACTICA A UNEI
ACTIVITATI
EVALUARE INTERACTIVA
PROIECTUL TEMATIC ,,TOAMNA”

Integrarea competentelor 4C cu
gutorul instrumentelor digitale
inanvatamantul prescolar

ClassTools.net
GrupaMare



Tema anuala: ,,Cand, cum si de ce se intampla?”

Tema saptamanii: ,,Calatoria Zanei Toamna — Evaluare”
Domenii experientiale: DS (Cunoasterea mediului) + DLC (Educarea limbajului)

Resurse Tehnologice: O singura tableta la nivelul grupei, utilizand ClassTools.net (Random Name
Picker) conectata la videoproiector/ ecran mare.

Obiectivul principal: Evaluarea si consolidarea cunostintelor despre toamna prin stimularea
Gandirii Critice, Comunicarii, Colaborarii si Creativitatii (Cei 4C), cu ajutorul instrumentel or
digitale.



Obiective Operationale

O1 (Cognitiv): Sa identifice caracteristici specifice ale anotimpului toamna (fructe, legume,
fenomene, imbracaminte) prin selectare si descriere directa;

O2 (Pshomotor): Sa manipuleze controlat tableta pentru actiuni simple (atingerea ecranului pentru
declansarea rotii digitale);

O3 (Socio-emotional): Sa colaboreze activ in micro-grupuri pentru gasirea raspunsului corect,
respectand randul si regulile jocului;

O4 (Limbaj): Sa formuleze propozitii clare, corecte din punct de vedere gramatical si sa desparta
cuvintele tinta in silabe.



| ntroducere 1n activitate;

In grupd apare mascota Zanei Toamna care a pierdut cheia cufarului cu roade. Copiii sunt
provocati sd o ajute rezolvand sarcinile ,,Rotii Magice”.

Organizarea colectivului:
Copiii se Tmpart in 3 echipe: Echipa Fructelor, Echipa Legumelor si Echipa Frunzelor.
Pregatirea activitatii:

Fiecare echipa is1 alege un lider pentru prima runda. Pe covor sunt asezate diverse elemente fizice
(cos cu jetoane, haine, frunze) care vor servi ca suport material in momentele urmatoare.



Instrumente digitale

Interactiunea cu tableta:

Liderul echipei curente vine in fata si atinge ecranul tabletei pentru a invarti roata de pe
ClassTools.net. Toti ceilalti copii urmaresc proiectia pe ecranul mare.

Timpul de cooperare:

Odata extrasa o categorie, educatoarea citeste sarcina. Echipa are 30 de secunde de
consultare fizica directd pe covor (Colaborare & Gandire Critica).

M anagementul clasai :

In timp ce echipa curenti elaboreaza raspunsul sau cauti un obiect, celelalte doua echipe au
rol de activ de ,,Jurtu”.Copiii folosesc palete verzi/rosii pentru feedback.



I

/Conﬁgurarea Rotii ClassTools
Exemple de intrebari

Categoria Fructe: ,,Denumiti trei fructe de toamna din care se face gem si despartiti in silabe
cuvantul PA-SA-RI.”

Categoria Fenomene: ,,Ce se intdmpla cu frunzele copacilor toamna si de ce? Imitati in cor
sunetul vantului puternic.”

Categoria Legume : ,,Gasiti rapid in cosul clasei leguma portocalie care creste sub pamant si pe
care iepurasii o adora.”

Categoria Imbriciaminte: ,,Alegeti din setul de jetoane doar piesele vestimentare adecvate pentru
o0 zi ploioasa de toamna.”



Incheierea activitatii

Deschiderea Cufarului:

Dupa ce fiecare echipa a rezolvat cu succes cate 3 sarcini extrase prin intermediul tabletei,
cufarul Zanei Toamna se deschide simbolic.

Recompense concr ete:

Copiii primesc mere proaspete si medalii fizice : ,,Spiridusii Toamnei”, validandu-le efortul
colectiv.



Cum configurim Roata Norocului??

Accesati site-ul gratuit www.classtools.net si alegeti Random Name Picker.
Apasati pe Edit/Save, stergeti textul existent si scrieti intrebarile de mai sus (fiecare pe un rand nou).
Apasati Submit, introduceti o parola simpla pentru editari viitoare si salvati.

Transmiteti link-ul unic generat pe tableta grupei. In timpul jocului, folositi butonul ,, Remove name”
dupa fiecare raspuns corect pentru a nu repeta intrebarea.
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Concluzil

Metoda recomandata atunci cand se doreste integrarea instrumentelor digitale este: Metoda Sandwich,
deoarece urmireste echilibrul:Activitate FIZICA initiald -> Activitate DIGITALA scurti (10-15 min) ->
Activitate FIZICA de reflexie/concluzie.

Dispozitivele digitale sunt doar instrumente de invatare, nu un inlocuitor al interactiunilor umane sau al
meaterialelor concrete.

O gradinita inovatoare pregateste prescolarii pentru viitor, dezvoltandu-le abilitati de viata esentiale prin
explorare activa, interactiva si distractiva.



Conceptul de gradinita inovatoare adaptat la invatamantul prescolar reprezinta o abordare
moderna care depaseste metodele traditionale de predare. Aceasta pune accent pe
invatarea centrata pe copil, digitalizarea responsabila, flexibilitatea spatiului de lucru si
dezvoltarea inteligentei emotionale.



