MINISTERUL EDUCATIEI, CERCETARII, TINERETULUI $| SPORTULUI

CLASA PREGATITOARE

Programa scolara
pentru disciplina

TEHNOLOGII DE INFORMARE $SI COMUNICARE
(JOCUL CU CALCULATORUL)

Proiect propus pentru dezbatere

Februarie 2012



Nota de prezentare

Programa scolara pentru disciplina TIC (Jocul cu calculatorul) reprezinta o oferta curriculara
pentru clasa pregatitoare din invatamantul primar. Subsumata Ariei Arte vizuale si tehnologii, disciplina
are statut optional si este prevazuta in planul-cadru de finvatdmant cu un buget de timp de 0-1
ore/saptamana, pe durata unui an scolar.

Prezenta programa scolara a fost elaborata potrivit prevederilor Legii educatiei nationale nr.
1/2011, care in art. 68, alin (4), precizeaza: Curriculumul pentru clasele pregatitoare urméreste
dezvoltarea fizicd, socio-emotionald, cognitivd a limbajului si comunicérii, precum gsi dezvoltarea
capacitatilor si a atitudinilor in invatare, asigurdnd totodata puntile cétre dezvoltarea celor 8 competente
cheie. De asemenea, programa scolara tine cont de prevederile Curriculumului pentru Tnhvatamantul
prescolar (3-6/7 ani), aprobat prin OMECT nr. 5233/01.09.2008, in scopul asigurarii coerentei dezvoltarii
curriculare intre nivelurile sistemului de Tnvatamant.

In elaborarea prezentei oferte curriculare au fost valorificate si recomandarile urmatoarelor

documente internationale:

- Recomandarea Parlamentului European si a Consiliului Uniunii Europene privind
competentele cheie din perspectiva invatarii pe parcursul intregii vieti (2006/962/EC);

- Raportul Comisiei Europene privind Utilizarea TIC in sprijinul inovarii si invatarii pe parcursul
intregii vieti pentru toti (2008/2629/EC). Raportul subliniaza impactul pozitiv al utilizarii noilor
tehnologii in educatie asupra performantelor scolare ale elevilor, asupra inovarii
metodologiilor pedagogice in scoala si asupra motivarii elevilor pentru invatare.

Programa scolara a disciplinei TIC (Jocul cu calculatorul) are ca finalitate familiarizarea, prin joc,

a copiilor, cu noile tehnologii pentru o invatare activa, inovativa si creativa, prin:

- explorarea diferitelor componente si functii ale computerului sau ale altor dispozitive digitale
disponibile in mediul apropiat;

- utilizarea unor resurse si aplicatii TIC Tn activitatile de invatare (explorare, selectie, procesare
si creare de continut digital);

- dezvoltarea unei atitudini critice asupra beneficiilor si riscurilor utilizarii tehnologiilor de
informare si comunicare asupra vietii cotidiene, a Tnvatarii si a relatiilor cu cei din jur.

Elaborarea programei scolare pentru disciplina TIC (Jocul cu calculatorul) — clasa pregatitoare

are la baza urmatoarele premise:

- Tehnologiile de informare si comunicare au cunoscut in ultimii ani dezvoltari extrem de
rapide, afectand nu doar viata de zi cu zi, ci si felul in care intelegem invatarea. Resursele in
format digital reprezinta un spatiu cu potential important pentru inovarea si crearea unor noi
activitati de invatare, mai accesibile i mai atractive pentru copii.

- Inca de la varste mici, copiii sunt expusi din ce In ce mai mult la utilizarea diferitelor
dispozitive digitale in diferite contexte, largind astfel sursele experientelor de invatare (in
familie, Tn grupul de convarstnici, in institutiile de crestere si educare, in contexte sociale mai
largi). Aceste experiente pot deveni punctul de plecare in clasa pregatitoare pentru
construirea unor competente structurate de utilizare a tehnologiilor de informare si
comunicare fintr-o maniera progresiva de-a lungul intregului curriculum din Tnvatamantul
preuniversitar.

- Competentele digitale au un caracter transversal si pot fi utilizate in explorarea oricarui
domeniu de cunoastere. De aceea, programa TIC pentru clasa pregatitoare va utiliza alaturi
de elementele de continut specifice domeniului TIC orice alte continuturi studiate in cadrul
altor arii si discipline care constituie curriculumul pentru clasa pregatitoare.

- Alaturi de beneficiile pe care le aduce tehnologia, tot mai multi parinti, educatori, cercetatori si
practicieni abordeaza problema riscurilor potentiale ale utilizarii necorespunzatoare a noilor
tehnologii. Siguranta utilizarii noilor tehnologii de informare si comunicare in randul copiilor
reprezintd una dintre preocuparile majore la nivel european si international. De aceea,
programa TIC prevede Tn mod explicit activitati de invatare care sa conduca la construirea
unei atitudini critice asupra impactului pe care in au noile tehnologii de informare si
comunicare asupra vietii cotidiene a copilului, asupra invatarii si asupra relatiilor cu ceilalti.

Structura programei scolare include urmatoarele elemente:

- Nota de prezentare

- Competente generale

- Competente specifice si exemple de activitati de invatare

- Sugestii metodologice

Competentele sunt ansambluri structurate de cunostinte si deprinderi dobandite prin invatare,
care permit identificarea si rezolvarea in contexte diverse a unor probleme caracteristice unui anumit
domeniu.
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Competentele generale sunt competentele disciplinei TIC (Jocul cu calculatorul) dezvoltate
pentru Ciclul achizitiilor fundamentale, care include clasa pregatitoare si clasele | - a ll-a. Acestea reflecta
necesitatea de familiarizarea copiilor cu dispozitive si resurse digitale ca instrumente pentru invatare si
dezvoltarea unei atitudini critice asupra beneficiilor si riscurilor utilizarii tehnologiilor de informare si
comunicare asupra vietii cotidiene, a invatarii si a relatiilor cu cei din jur.

Competentele specifice sunt corelate cu exemple de activitati de Tnvatare. Corelarea are in vedere
formarea competentelor specifice prevazute de programa scoald, prin activitati de invatare. Competentele
specifice se formeaza pe parcursul unui an scolar. Competentele specifice sunt derivate din competentele
generale, fiind etape in dobandirea acestora. Exemplele de activitati de invatare constituie modalitati de
organizare a activitatii didactice in scopul realizarii competentelor. Pentru realizarea competentelor specifice
sunt propuse diferite tipuri de activitati de Tnvatare, care valorifica experientele de invatare ale elevului la
alte discipline scolare si care integreaza strategii didactice adecvate contextelor de invatare. Prezenta
programa scolara propune o oferta flexibild, care permite cadrului didactic sa modifice, s& completeze sau
sa Tnlocuiasca activitatile de invatare, astfel incat acestea sa asigure un demers didactic personalizat.

Sugestiile metodologice au rolul de a orienta cadrul didactic in aplicarea programei scolare pentru
proiectarea demersului didactic si realizarea activitatilor de predare-invatare-evaluare, in concordanta cu
specificul disciplinei TIC (Jocul cu calculatorul). Sugestiile metodologice includ: continuturi ale Tnvatarii;
metode si mijloace de Tnvatamant; contexte de invatare; elemente de evaluare continua.

Programa se adreseaza atdt cadrelor didactice cat si potentialilor autori de
manuale/ghiduri/auxiliare  curriculare. Activitatea didactica, precum si elaborarea manualelor
scolare/ghidurilor/auxiliarelor curriculare trebuie precedate de lectura integrald a programei scolare.
Pornind de la propunerile existente Tn programa cu privire la activitatile de Tnvatare, cadrele didactice si
autorii de manuale/ghiduri/auxiliare curriculare pot realiza o proiectare didactica personala, in
concordanta cu prevederile programei si cu situatiile concrete de predare-invatare.
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Competente generale

1. Utilizarea functiilor de baza ale unui computer sau a
altor dispozitive digitale, in contexte specifice de
invatare

2. Operarea simpla cu procedee si instrumente de
explorare si de creare a unor continuturi
informationale digitale in format vizual sau/si audio

3. Manifestarea unei atitudini critice cu privire la
impactul tehnologiilor de informare si comunicare
asupra vietii cotidiene, a invatarii si a relatiilor cu
ceilalti
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Competente specifice si exemple de activitati de invatare pentru Clasa pregatitoare

1. Utilizarea functiilor de baza ale unui computer sau a altor dispozitive digitale, in
contexte specifice de invatare

Competente specifice

Exemple de activitati de invatare

Pana la finalul clasei pregétitoare
vor fi formate urméatoarele
competente:

Pe parcursul clasei pregatitoare se recomanda derularea urméatoarelor activitati:

1.1. Recunoasterea
principalelor componente
externe si a perifericelor
unui computer sau
dispozitiv digital si a
simbolurilor grafice asociate
acestora

Realizarea unui puzzle cu piese care infatiseaza diferitele componente
ale unui computer sau a altor dispozitive digitale;

Confectionarea creativa a componentelor unui computer sau a altor
dispozitive digitale, utilizand materiale reciclabile

Observarea unor imagini cu diferite componente ale unor computere
de diferite forme si marimi;

Povestea computerului — lectura activa a unei povestiri in imagini
privind aparitia si evolutia computerului

Realizarea unor desene sau modelaje pe tema Eu si computerul care
sa infatiseze diferite activitati realizate cu ajutorul computerului, in
contexte diferite

Joc de rol — Targul de informaticad — vanzarea si cumpararea de
componente ale unui computer sau ale altor dispozitive digitale
(videoproiector, imprimanta, telefon mobil, MP3 player, tableta digitala,
play station, telecomanda TV, panou de comanda lift/interfon, orga
electronicad/ sintetizator audio etc.)

1.2. Utilizarea mouse-ului si
a sagetilor de pozitie (click,
dublu click, sus, jos, stanga,
dreapta) pentru
recunoasterea si
manipularea unor obiecte,
sunete si imagini digitale

Observarea asemanarilor si deosebirilor intre mouse-ul de la calculator
si un soricel real;

Desene, modelaje sau confectionarea din materiale simple a unui
mouse;

Utilizarea unor jocuri pe calculator care presupun colorarea unor
planse cu ajutorul mouse-ului.

Activitati practice: deschiderea si inchiderea computerului,
manipularea mouse-ului, actionarea tastaturii

Jocuri pe calculator care presupun manipularea unor obiecte prin
comparare, asociere, reasamblare, potrivire etc.

1.3. Operarea cu softuri
educationale simple,
utilizand principalele
comenzi

Utilizarea unor jocuri digitale simple de tip puzzle, colorare a unor
figuri, deplasarea unor obiecte, comparare, asociere, reasamblare,
potrivire cu ajutorul principalelor comenzi (deschide, ruleaza, pauza,
inapoi, sageti, inchide, salveaza, iesire etc.)

Covorasul Piticlick — joc de migcare (coordonarea pozitie corporale)

2. Operarea simpla cu procedee si instrumente de explorare si creare a unor
continuturi informationale digitale in format vizual sau/si audio

Competente specifice

Exemple de activitati de invatare

Pana la finalul clasei pregatitoare
vor fi formate urméatoarele
competente:

Pe parcursul clasei pregétitoare se recomanda derularea urmatoarelor activitati:

2.1. Utilizarea unor
procedee simple de cautare
a informatiilor de tip
imagine sau video pe
INTERNET

Recunoasterea simbolurilor grafice (icons) ale principalelor motoare de
cautare prin realizare unor desene care sa infatiseze simbolurile
diferitelor motoare de cautare pe INTERNET

Demonstrarea unor cautari simple de imagini si video pe INTERNET
pornind de la un cuvant dat

Selectarea simpla a unor imagini digitale pentru realizarea unui cola;
pe o tema data
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2.2. Utilizarea principalelor
functii ale aparatelor de
fotografiat in vederea
realizarii unor fotografii
digitale care sa infatiseze
produse sau ipostaze ale
tnvatarii

Povestea aparatului de fotografiat — lectura activa a unor imagini care
infatiseaza aparate de fotografiat in evolutie, de la cele mai vechi la
cele mai moderne

Realizarea unor desene care sa infatiseze un aparat de fotografiat
Joc de rol — Vrreau sa devin fotograf! - realizarea unor fotografii cu o
camera digitala pe o tema data

Realizarea unor fotografii cu ocazia unor evenimente scolare (serbari,
vizite, concursuri)

2.3. Utilizarea principalelor
functii ale softurilor de
inregistrare pentru
realizarea unor inregistrari
simple audio-video

Confectionarea unor aparate simple de transmitere a sunetului din
materiale reciclabile (pahar de plastic, fir)

Joc de rol — Reporter la datorie! - prezentarea unei emisiuni pentru
copii — transmisiune directa de la scoala - utilizarea microfonului si a
castilor

Joc de rol — Stiu s cant si sa dansez - Inregistrarea in clasa cu
ajutorul unei webcam a derularii unor exercitii fizice sau jocuri de
miscare, un cantec sau o poezie si analiza acestora impreuna cu
copiii.

3. Manifestarea unei atitudini critice cu privire la impactul tehnologiilor de
informare si comunicare asupra vietii cotidiene, a invatarii si a relatiilor cu ceilalti

Competente specifice

Exemple de activitati de invatare

Pana la finalul clasei pregétitoare
vor fi formate urméatoarele
competente:

Pe parcursul clasei pregatitoare se recomanda derularea urméatoarelor activitati:

3.1. Recunoasterea unor
beneficii si riscuri ale
utilizarii TIC pentru
activitatile de zi cu zi ale
copilului si pentru relatiile
cu cei din jur (scoala,
familie, grup de prieteni)

Povestea ochilor obositi — lectura activa in imagini care sa ofere
copiilor exemple despre efectele utilizarii excesive a computerului sau
a altor dispozitive digitale

Vizita la o institutie din comunitate (primarie, banca, politie,
administratie financiara) cu observarea situatiilor reale de utilizare a
computerului sau a altor dispozitive digitale in viata de zi cu zi,
realizarea unor interviuri cu angajati care utilizeaza zi de zi un
computer

Joc de rol — Computerul mi-a rapit prietenul. Ajutd-ma sa il salvez!

3.2. Recunoasterea unui
set de reguli simple privind
siguranta utilizarii TIC

Realizarea unor colaje cu imagini decupate din reviste care sa
infatiseze comportamente dezirabile sau indezirabile (ASA DA, ASA
NU) de utilizare a computerului sau a altor dispozitive digitale

3.3. Selectia unor produse
ale activitatilor de invatare
in format digital pentru
alcatuirea portofoliului
personal al invatarii

Formularea unui titlu personal si original pentru portofoliul personal
si/sau alegerea unei imagini reprezentative

Realizarea unei scurte Tnregistrari video sau audio — Ce mi-a placut la
scoala in clasa pregatitoare? Ce am Tnvatat? Cum m-am simtit
fmpreuna cu colegii in clasa pregatitoare?

Crearea unui figier Tn calculatorul clasei pentru fiecare copil in care
acesta selecteaza cele mai reusite produse ale invatarii in format
digital (fotografii, filmulete, inregistrari audio) de-a lungul unei etape (la
finalul unei saptamani, luni, semestru, la finalul anului scolar)

Sugestii metodologice

Programa scolara pentru clasa pregatitoare este un instrument de lucru care se adreseaza
cadrelor didactice care predau disciplina TIC (Jocul cu calculatorul)., fiind conceputa in asa fel incéat sa le
permita:

- sa-si orienteze propria activitate inspre formarea la elevi a competentelor digitale de baza in

contexte de invatare specifice;

- sa-si manifeste creativitatea si sa-si adecveze demersurile didactice la experienta specifica a
elevilor in utilizarea tehnologiilor de informare si comunicare, dar si la resursele tehnice
disponibile in scoala;

- sa valorifice elementele de continut ale tuturor celorlalte discipline scolare, utilizdnd
instrumente si aplicatii simple cu ajutorul calculatorului si/sau a altor dispozitive digitale.
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Continuturi ale invatarii
Lista continuturilor invatarii este prezentata mai jos.

Componente de baza ale computerului si/sau ale altor aparate digitale:
- Componente principale hard ale unui computer: unitate centrala, tastatura, mouse, monitor, si
a altor dispozitive conexe (cabluri de legatura, boxe, microfon, camera web)
- Componente principale ale unui videoproiector
- Componente principale ale unui aparat de fotografiat si/sau ale altor dispozitive digitale
Aplicatii si softuri digitale simple:
- Inchiderea si deschiderea unui computer
- Functii ale instrumentelor de comanda pentru rularea unor aplicatii si softuri simple (click,
dublu clik, sus, jos, stdnga, dreapta, deschide, ruleaza, pauza, inapoi, sageti, inchide,
salveaza, iesire etc.)
- Procedee simple de utilizare a functiilor de baza ale dispozitivelor de captarea a imaginilor,
de inregistrare audio si video
Elemente simple de explorare si selectare a informatiilor pe INTERNET
- Lansarea unui motor de cautare
- Explorarea si selectarea informatiilor in format imagine sau video
Reguli de siguranta in utilizarea tehnologiilor de informare si comunicare
- Reguli de siguranta in utilizarea computerului si/sau a altor dispozitive digitale
- Reguli simple de utilizare si protectie a informatiilor digitale
- Reguli de igiena si sanatate in utilizarea tehnologiilor de informare si comunicare

Specificul disciplinei TIC (Jocul cu calculatorul) consta in faptul ca alaturi de lista continuturilor
specifice enuntate Tn programa, cadrele didactice vor valorifica continuturi ale altor discipline care sa
confere relevanta si autenticitate experientelor de invatare ale elevilor si care sa asigure o abordare
integrata a dezvoltarii competentelor TIC in contexte de invatare specifice. In acest fel, cadrele didactice
vor avea permanent in vedere trecerea de la a invata despre TIC la a invéta cu ajutorul TIC. Astfel, orice
continut pe care elevii il parcurg in cadrul altor discipline din programa scolara poate fi utilizat pentru
atingerea finalitatilor disciplinei TIC: explorarea si utilizarea tehnologiilor de informare si comunicare in
contexte de invatare cat mai diverse.

Metode si mijloace de invatamant

Disciplina TIC (Jocul cu calculatorul) are un accentuat caracter explorator si practic-aplicativ si
presupune implicarea activa si directa a copiilor in utilizarea calculatorului si/ sau a altor dispozitive
digitale, atat individual, cat si in grupuri mici. Avand in vedere diversitatea nivelurilor de dezvoltare a
abilitatilor de utilizare a diferitelor dispozitive digitale dobéandite de catre copii prin experientele anterioare
in contexte informale sau non-formale (in familie, in grupul de prieteni etc.), activitatile de invatare se vor
baza Tn mod deosebit pe explorarea si valorificarea acestor abilitati in noile activitati propuse. Ca urmare,
copiii vor fi incurajati s demonstreze modalitatile de functionare a diferitelor aparate digitale pe care le
cunosc deja, sa fisi sprijine colegii cu mai putind experientd sau sa Tsi exprime interesele cu privire la
anumite contexte de utilizare a tehnologiilor de informare si comunicare.

Metodele didactice recomandate includ indeosebi:

- invatarea prin explorare si descoperire (de exemplu, prin observarea modului in care raspund
aparatele digitale la anumite comenzi, prin explorarea functiilor unor butoane de comanda,
prin explorarea etapelor de derulare ale unor softuri educationale etc.)

- exercitiul — prin care elevii isi pot dezvolta deprinderi si abilitati specifice de tastare, de
manuire a mouse-ului, de reactie rapida la un stimul sonor sau vizual;

- demonstratia — prin care elevii pot observa modul de functionare a diferitelor aparate digitale
sau aplicatii si softuri educationale;

- proiecte didactice — care sa conduca la dobandirea abilitatilor copiilor de a confectiona
diferite aparate tehnice sau obiecte produse cu ajutorul noilor tehnologii, din materiale simple
si la Indemana;

- studiul de caz care valorifica experienta personala a copiilor in analizarea unor situatii reale
sau imaginare (de exemplu, analiza consecintelor abuzului utilizarii computerului asupra
sanatatii si asupra relatiilor cu cei din jur);

- conversatia euristica pornind de la observarea si analiza unor imagini sau povestiri Tn imagini
despre evolutia unor aparate digitale, despre reguli de utilizare a noilor tehnologii etc.;

- jocul de rol/jocul de roluri bazat, viz&nd: atitudini si comportamente fata de utilizarea
tehnologiilor de informare si comunicare in situatii de viata;
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- problematizarea care ii pune pe copii in fata unor situatii problema, fiind solicitati sa caute
solutii, sa-si foloseasca experienta in mod creativ si inovator (de exemplu, Ce faci daca...?,
Ce s-ar intdmpla daca ...7?)

- dramatizarea care, prin transpunerea scenica a continutului unor povestiri legate de situatii
reale de utilizare a tehnologiilor de informare si comunicare (de exemplu, Povestea ochilor
obositi) sau a unor fapte de viata, adaptate la particularitatile de varsta ale elevilor, creeaza
situatii noi si concrete de Tnvatare, prin posibilitatea abordarii lor intr-o maniera personala, a
utilizarii unor elemente de creativitate artistica;

Pentru buna desfasurare a invatarii la disciplina TIC (Jocul cu calculatorul) este recomandabil ca fiecare
clasa sa dispuna de cel putin un computer, un ecran de proiectie si un videoproiector. Conectarea la
INTERNET este de asemenea importanta pentru a beneficia de accesul la resurse si informatii in timp
real. Acolo unde exista, unele activitati pot fi desfasurate si in laboratorul de informatica, dar pentru
aceasta varsta este mai important ca activitatile de invatare sa se deruleze intr-un mediu prietenos, in
care sa se poata asigura trecerea naturala de la un tip de activitate la altul. Pentru clasa pregatitoare ar fi
insa recomandabil ca in fiecare sala de clasa sa existe 3-4 computere la dispozitia elevilor, ca parte
integrata a unui mediu educational stimulativ. Explorarea functiilor unui computer poate fi realizata cu
succes si chiar facilitata atunci cand activitatile sunt derulate in grupuri mici de copii. Dupa caz, in clasa
pot fi prezente si alte aparate digitale, in functie de resursele pe care fiecare scoala le are la dispozitie
(camera video sau webcam, aparat de fotografiat digital, imprimanta, tabla interactiva etc.)

Contexte non-formale si informale de invatare a utilizarii TIC
- vizite la institutii din comunitate Tn cadrul carora sunt utilizate tehnologiile de informare si
comunicare (banca, studio fotografic, intreprinderi, primarie, magazine etc.);
- vizite la muzee tehnice sau expozitii de specialitate;
- inregistrarea audio sau video cu ocazia unor evenimente speciale (vizite, serbari, expozitii
etc.) cu ajutorul diferitelor aparate si softuri digitale;
- concursuri de jocuri educative pe calculator.

Elemente de evaluare continua

La disciplina TIC (Jocul cu calculatorul) sunt recomandate cu prioritate metode de evaluare care
sa puna n valoare atat produsele activitatii fiecarui copil, cat si reflectiile copiilor cu privire la procesele de
invatare cu ajutorul tehnologiei. Un exemplu n acest sens este portofoliul electronic personal. Acest
portofoliu poate fi inceputul unui produs de invatare care se va construi si se va dezvolta progresiv de-a
lungul scolaritatii copilului, care poate fi depozitat online in etapele ulterioare de scolaritate. Portofoliul
poate contine atat produse ale activitatilor desfasurate in contexte formale, cat si informale sau non-
formale. Exemple de produse de portofoliu: imagini obtinute prin fotografierea unor produse realizate de
catre copii, Tnregistrari audio sau video, fise de lucru in format electronic etc.
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