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FORMAREA SI DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DIGITALE LA
ELEVII CU CES

profesor psihopedagog RODICA -LUCIA ANGHEL
Centrul Scolar de educatie Incluziva nr 2 Bistrita

Tehnologiile informationale si de comunicare au fost introduse in procesul de predare-invatare
in incercarea de imbunatatire a calitdtii actului educativ-terapeutic-compensator, pentru a sprijini
schimbirile curriculare si a promova experiente noi de invitare. In acest fel este posibila satisfacerea
nevoilor speciale de invatare ale diferitelor grupuri de elevi, inclusiv cei cu dizabilitati. Desi aplicatiile
specifice ale tehnologiilor informationale si de comunicare sunt extrem de diverse si variate, acestea pot
fi grupate In urmatoarele categorii principale: utilizare compensatorie, utilizare didactic, utilizare in
comunicare.

Utilizarea TIC in procesul de predare- invatare-evaluare conduce la cresterea receptivitdtii
elevilor precum si a interactivitatii. Daca 1n sistemul clasic elevul ascultd lectia si ia notite, prin utilizarea
TIC in predare se stimuleaza atentia audio- vizuala. Tehnologia informatiei si comunicarii este tot mai
mult folositd in scop educational prin mijloace de prezentare, stocare si procesare a informatiei. Aceasta
tehnologie este deosebit de valoroasa in procesul de invatare a copiilor si in mod deosebit a celor cu
cerinte educationale speciale (CES). De aceea, folosirea TIC este de mare importanta pentru acesti copii,
reusind ca prin folosirea unei taste sa indice o alegere, sa exprime dorinte, necesitati. Folosirea TIC nu
este un scop in sine, ci i un mijloc de a rezolva anumite cerinte prin care elevii reusesc sa exploreze
idei, sd dobandeasca anumite abilitati, procesul de invatare devenind din ce in ce mai personalizat,
individualizat si eficient.

In contextul de implementare a unui curriculum bazat pe tehnologii informationale si de
comunicare in invatdmantul special, rolul TIC este acela de a fi un instrument care sd produca invatare,
sd sustind comunicarea si exprimarea individuald autentica, integrat benefic in parcursul educational al
elevilor. Folosirea cu succes a calculatoarelor in contexte educationale depinde nu numai de
disponibilitatea lor, dar si de familiarizarea utilizatorilor cu acestea, dezvoltarea unui profil al
competentelor TIC pentru elevi. Acest lucru este valabil si pentru accesul la internet. Studiul tehnologiei
informatiei 1n scoald, invatarea pe calculator este absolut necesara pentru evolutia scolara, sociala, si
(ulterior) profesionald a elevilor, asigurand conditii pentru succesul lor in viitor. Abilitatea de a utiliza
calculatorul este un factor important in integrarea sociala.

Introducerea TIC vizeaza nu doar familiarizarea elevilor cu prelucrarea informatiei, ci si insusirea
unor metode de invatare active si autonome, dezvoltd aptitudini de creare, tratare, obtinere, selectionare,
recuperare a informatiei, dezvoltarea creativitatii si capacitdtii de gandire structurata. Acest
curriculum este realizat plecand de la scopurile si competentele/obiectivele generale ale predarii si
invatarii: dezvoltarea deprinderilor moderne de utilizator, cunoasterea modului de utilizare a unor medii
informatice de lucru, elaborarea unor produse utilizabile care sa dezvolte spiritul inventiv si creativitatea,
aplicarea cunostintelor invatate in viata cotidiana. In realizarea
acestui curriculum se are in vedere necesitatea adaptarii la posibilitatile elevilor — de intelegere,
constientizare si asimilare a cunostintelor referitoare la utilizarea calculatorului, cu accent pe aspectele
practice, in vederea formarii unui comportament adecvat. Ei sunt ajutati sa invete modul de operare si
utilizare a unui computer ca sd-l poata folosi ca instrument de lucru si in cadrul altor discipline. Pe de
alta parte, nu toti elevii au acasa calculatoare, deci ar fi recomandabil ca macar o datd pe sdptamana sa
aiba posibilitatea utilizdrii unui computer, in cadrul orelor de TIC. Programa scolard pentru disciplina
TIC reprezintd o ofertd curriculara pentru elevii cu CES. Subsumata ariei curriculare Arte vizuale si
tehnologii, disciplina este prevazuta in planul-cadru de invatamant cu un buget de timp de 1
ord/sdptamana, pe durata unui an scolar. Elaborarea programei scolare pentru disciplina TIC, invatdmant
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special, are la baza urmatoarele premise: -
Tehnologiile de informare si comunicare au cunoscut 1n 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 reprezintd un
spatiu cu potential important pentru inovarea si crearea unor noi activitati de invatare, mai accesibile si
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, in grupul de
prieteni, in contexte sociale mai largi).

-Competentele digitale au un caracter transversal si pot fi utilizate in explorarea oricarui domeniu
de cunoastere. De aceea, programa TIC se raporteaza la aspecte studiate in cadrul altor arii si discipline.

-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, abuzul
utilizarii calculatorului la varste mici, riscurile la care se expun copiii utilizand INTERNETUL sunt doar
cateva dintre preocupdrile majore la nivel european si international. De aceea, programa TIC prevede in
mod explicit activitati de Invatare care sd conduca la construirea unei atitudini critice asupra impactului
pe care 1l au noile tehnologii de informare si comunicare asupra vietii cotidiene a copilului.

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

. Explorarea si crearea unor continuturi digitale simple in format vizual sau/si audio;

. Manifestarea interesului cu privire la efectele tehnologiilor de informare si comunicare asupra

vietii cotidiene, a invatarii si a relatiilor cu ceilalti.

Cunoasterea lumii in care trdim, a realitatii, pregatirea psihica si profesionalda a persoanei,
modelarea personalitatii elevului pentru a face fata vietii sunt tinte ale actului educativ contemporan, iar
tehnologia informatiei face parte din aceastd lume.

Eficientizarea introducerii TIC trebuie sd se regdseascad in valoarea addugatd in educatie,
materializatd prin capacitatea de integrare a tinerilor absolventi in societate pe baza competentelor
profesionale dobandite si in functie de piata fortei de muncd la nivel local, national si
european/international. Competenta digitala este esentiald pentru educatie, viata profesionala si
participare activa in societate.

Bibliografie :
1. Ionescu, M. (2004). Didactica moderna. Editura Dacia, Cluj — Napoca, 2004
2. Opris,D.,Vaida,C., Vaida,S. Vonas, G.(2008).Perspective TIC, Editura ASCR, Cluj-Napoca
2008
3. Penes, M. (2008). Europa — prieteni fara frontierd. Editura Ana, Bucuresti 2008.



EDUCATIA DIGITALIZATA LA ELEVII CU CES

profesor educator MARIA-ELEONORA BELGHARBI
Centrul Scolar de educatie Incluziva nr 2 Bistrita

Tehnologia joaca un rol vital in orice aspect al vietii, iar educatia este parte integratd. Avansarea
tehnologica aduce un impact deosebit asupra scenei educationale, acesta reflectandu-se in multiple
beneficii:

e acces usor la informatii

¢ interes marit pentru invatare
retinerea mai usoara a informatiilor
spatiu de stocare arhi-suficient
prezentare mai buna a informatiei
procesul educational a devenit mai atractiv

Putem spune ca tehnologia a revolutionat din plin domeniul educatiei. Importanta utilizarii acesteia
in scoli nu poate fi ignorata. Tehnologia este de un ajutor foarte mare in invatamant. Computerele ofera
un mediu audio-vizual interactiv. Prezentdrile power-point si software-urile animate pot fi utilizate
pentru prezentarea informatiei intr-un mod interactiv. Datoritd efectelor audio-vizuale, aceasta
modalitate de Invatare atrage tot mai mult interesul elevilor. Tehnologia a eliminat in acest fel
constrangerile legate de timp si de spatiu.

Introducerea acesteia in domeniul educational a Tmbunétatit considerabil procesul si distribuirea
cunostintelor, facand invatatul sa fie o experientd mult mai interactiva si placuta. Poate ca cel mai mare
impact pe care il are tehnologia asupra educatiei este schimbarea perspectivei. Schimbarea paradigmei
de la gandirea si invatarea de la un nivel local la unul global poate fi atribuitd de asemenea tehnologiei,
de aceea impactul este unul benefic.

Educatia digitala presupune un set de variate cunostinte pe care cadrul didactic trebuie sa si le insuseasca, in ceea
ce priveste utilizarea unui sistem digital, pentru a fi eficiente metodele de predare-invatare, reusind astfel sa
inlocuiascd metodele clasice din invatamant.

Avantajele pe care cei mai multi le aduc in discutie tin de logistica pe care o presupune bunul mers al
unei scoli. Deplasarea pana la scoald, folosirea manualelor care trebuie transportate in ghiozdane grele,
murddria care se face cu creta care trebuie cumparata si transportatd la scoald etc., toate aceste probleme
sunt rezolvate de tehnologie.

Utilizarea tehnologiei asistate include in componenta sa, printre altele, tehnologii asistate si instrumente
si resurse adaptate pentru a sprijini invatarea si participarea elevilor cu CES.

Procesul instructiv-educativ a cunoscut noi directii si orientari pornind de la educatia din perspectiva
noilor tehnologii, iar Invatdmantul traditional este fortat spre a se reorienta si adapta in conformitate cu
cerintele economico-sociale actuale. Mereu calculatorul a reprezentat un ,,partener” de joc si un bun
»educator” (Tobolcea, 2001). Toate interatiunile cu acesta si interventiile prin intermediul lui in scopul
educatiei 151 pun amprenta asupra dezoltarii psiho-sociale ale copilului si asupra modelarii personalitatii
acestuia. Tocmai din acest motiv, tehnologia informatiei si comunicarii devine un mijloc din ce in ce
mai folosit In scop educational prin mijloacele de prezentare, stocare si procesare a informatiei.
Folosirea TIC poate fi consideratd un mijloc de a raspunde anumitor cerinte prin care copiii exploreaza
idei, dobandesc abilitati, procesul de invatare devenind astfel din ce In ce mai individualizat si eficient
(Tobolcea, 2009).

Prin caracterul sdu atractiv, TIC poate contribui la motivarea copilului si 11 oferd acestuia
posibilitatea de a pune in practica cunostintele asimilate si ulterior poate ajunge chiar la formarea si
consolidare unor deprinderi si abilitati de lucru. Prin TIC se pot explora o serie de arii curriculare, chiar
si cele care ar prezenta un interes mai scazut, facandu-le mai atrdgatoare, mai interesante. Copilul
exploreaza lumea intr-un mod mult mai interesant decét folosind metodele traditionale.Prin implicarea
nemijlocitd a programelor informatice in actiuni, se declanseaza valente motivationale ce nlatura lipsa
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de interes, plictiseala copilului prin oferirea permanenta a noi modalitati si informatii de lucru (Tobolcea,
2009).

Multe programe TIC ofera elevilor posibilitatea de invatare si rezolvare de sarcini in perechi, in

echipe. Astfel, se stimuleaza spiritul de echipa, se creeaza o atmosfera destinsa si distractiva.
Efectul direct asupra nivelului si ritmului de desfasurare a activitatii rezulta din caracterul sdu complex,
de mijloc de invatare, care sub indrumarea si supravegherea profesorului, poate fi folosit de elev in
procesul didactic. La sfarsitul unei activitati, un elev cunoaste cum si cand sa foloseasca una sau mai
multe taste pentru a realiza o sarcina de lucru, scurtand timpul aferent desfasurarii acesteia (Reiz, 2009).
Totodata, elevul poate folosi calculatorul ca mijloc de evaluare a propriei performante.

TIC poate fi folosit nu doar pentru a Inregistra experiente, ci si pentru a organiza idei si activitati
inainte de a le efectua. De exemplu, stabilirea unei liste de cumparaturi, consultarea traseului pe harta
inainte de a incepe o calatorie.

Predarea prin folosirea diferitelor programe se realizeaza folosind imagini audio-video, care prin
atractivitatea lor ajuta elevii sa-si formeze deprinderile de citire §i scriere, de vorbire corecta, fluenta si
ritmica. Dintre toate tehnologiile care ajutd la pregatirea elevilor pentru viitor, accesul la Internet este
probabil cel mai important. Evident, a devenit coloana vertebrald pentru modul in care indivizii,
companiile, comunitatile si chiar economia functioneaza optim in fiecare zi. Si, studentii isi pot dezvolta
abilitati pentru a-si maximiza eficienta utilizand puterea Internetului. De asemenea, au nevoie de
asigurarea ca vor avea acces la acest instrument, care nu este intotdeauna un dat. Totusi, eforturile de
imbunatatire a incluziunii digitale sunt in lucru de ceva vreme. Majoritatea urmaresc sd abordeze atat
problemele de alfabetizare digitala, cat si aceasta lipsa de acces la instrumentele TIC. Mai simplu spus,
toti studentii (si adultii) ar trebui sa poatd accesa si utiliza instrumentele TIC disponibile.

Incluziunea digitald este menitd sd abordeze atat nevoile de invatare ale indivizilor, cat si
abilitatile de rezolvare a problemelor ale comunitatilor in ansamblu. Implementarea sa ar trebui sa fie
practicd si bazatd pe politici. Acest lucru ajuta la asigurarea unui acces mai bun la hardware, software,
continut digital si alte resurse, ceea ce contribuie la oferirea de experiente de invatare mai eficiente pentru
studentii de toate varstele. Gandirea la incluziunea digitald ca un plan poate ajuta, de asemenea, liderii
educationali sd abordeze deficientele. Cu un acces mai mare la instrumente digitale, elevii pot dezvolta
abilitatile de alfabetizare digitala pentru a analiza si a actiona asupra descoperirilor facute cu diverse
tehnologii.

Incluziunea digitald este importantd, deoarece ajutd la asigurarea faptului cd toti membrii
comunitatilor scolare, inclusiv cei care ar putea fi mai dezavantajati, pot accesa experiente cheie de
invatare. Incluziunea digitald ar trebui sa implice servicii de internet accesibile si puternice, dispozitive
conectate la internet si chiar formare de alfabetizare digitald. Alte elemente care pot ajuta la asigurarea
veritabilei incluziuni digitale sunt suportul tehnic de calitate si continutul online care incurajeaza
autosuficienta. Studiile aratd ca anumiti factori contribuie la ca unii copii s aiba un nivel mai scazut de
alfabetizare digitala decat colegii lor. In general, sunt alcatuite din lucruri pe care nu le pot controla, cum
ar fi sexul si locatia geografica. Nu vrem sd facem stereotipuri, dar este logic ca elevii care locuiesc n
zone mai dens populate sau rurale sd nu aiba atata expunere la tehnologie in afara scolii. Acest lucru i-
ar putea determina sa vina la scoala cu un nivel mai scdzut de fluenta tehnologica, in timp ce colegii sunt
la niveluri mai inalte. Diferitele grupuri de copii vor interactiona intotdeauna diferit cu tehnologia, ceea
ce este important sd recunoasca educatorii. Abordarile pedagogice optime si o intelegere actualizata a
nivelurilor de confort ale fiecarui elev 1i ajuta pe profesori sa foloseasca locul in care se afla elevii lor ca
punct de plecare. De acolo, ei pot construi pe aceste competente pand cand clasa lor ajunge la o adevarata
incluziune digitala.



ROLUL EDUCATOAREI IN STIMULAREA CREATIVITATII LA
PRESCOLARII CU CES

Profesor invatdmant prescolar FLAVIA BORODI
Profesor invatdmant prescolar ALEXANDRA — FLORINA BOCA
Gradinita cu Program Prelungit “Paradisul piticilor” Dej

Adaptarea sistemului de educatie si formare la evolutia tehnologica reprezintd un proces
complex, necesar pentru pregatirea si perfectionarea resurselor umane si element esential al
dezvoltarii, modernizarii si inovarii societatii.

Utilizarea noilor tehnologii digitale este calea directd pentru a face scoala mai atractiva pentru
copii, mai adaptata nevoilor si stilului lor de viata, mai eficientd in a dezvolta competente, generand
educatie pe tot parcursul vietii.

In prezent, este din ce in ce mai evident impactul transformarii digitale asupra societitii si a pietei
muncii, precum si asupra sistemelor de educatie si formare. Din aceastd perspectiva, transformarea
digitala in educatie este determinatd de progresele in materie de conectivitate, utilizarea pe scara larga a
dispozitivelor si a aplicatiilor digitale, nevoia de flexibilitate individuala si cererea acutd de competente
digitale.

Creativitatea reprezinta cel mai Tnalt nivel comportamental uman, capabil de a antrena toate
celelalte nivele de conduita, toate insusirile psihice ale unui individ. Creativitatea inseamna indrazneala,
tot ceea ce este nou este incert si neconformist.

Varsta prescolard este caracterizatd de curizitate, energie, egocentrism.Este importantd atat
pentru formarea personalitdtii viitorilor adulti ce vor face parte si vor influenta societatea in care traim,
cat si pentru acumularea de informatii, formarea deprinderilor, formarea imaginii de sine si dezvoltarea
increderii in sine.

Din prima zi cand intra in gradinitd copilul este atras de aspectele estetice ale grupei,
coridoarelor, de jucdrii, de centrele de lucru, de culorile predominante etc. Toate acestea actioneaza supra
tuturor proceselor cognitive ale copilului, la conturarea personalitatii si a capacitatii sale creative. La
varstele mici copiii au o imaginatie bogatd, datoritd capacitatii de achizitionare rapida.

Copilul prescolar este prin natura sa un creativ datoritd imensitatii curiozitdtii, a dorintei de a
cunoaste tot ce-1 inconjoara. De aceea, cel mai mare rol in modelarea copilului il are educatoarea.

Ea este cea care 1l juta pe copil sd descopere cele mai necesare cunostinte care-1 vor ghida in vita
,,Ea este ghidul copilului spre lumina”.

Educatoarea trebuie sd dispund de capacitatea de intelegere a copiilor, sd traiasca aldturi de ei
sentimente puternice, sa creeze situatii care sd imbogateacd mintea copilului.

Activitatea didactica trebuie inteleasa ca un act de creatie, nu ca un sir de informatii sablon.

Copiii cu C.E.S. pot prin joc sd-si exprime propriile capacitati.

Astfel copilul primeste prin joc informatii despre lumea in care trdieste, intrd in contact cu
oamenii §i cu obiectele din mediul inconjurator si invatd sd se orienteze in spatiu si timp.
Datorita faptului ca se desfasoara mai ales in grup, jocul asigura socializarea. Jocurile sociale sunt
necesare pentru persoanele cu handicap, intrucat le oferad sansa de a juca cu alti copii, orice joc avand
nevoie de minim doua persoane pentru a se desfasura. Jocurile trebuie insa sa fie adaptate in functie de
deficienta copilului.

De asemenea, copiii au nevoie de ajutor suplimentar din partea profesorilor si colegilor, fiind
nevoie sa primeasca in activitatea scolard continuturi si sarcini simplificate.

Fiecare educatoare are menirea de a scoate la lumina toate valorile si capacitdtile de care dispune
copilul prescolar. Activitatile propuse trebuie sd decurga in asa manierd incat, coplilul sa vada ca este
capabil de multe lucruri. Sunt copii mai deschisi, care abia asteapta sa-si valorifice creativitatea atat prin
gesturi cat si prin cuvinte, desen, modelaj, picturd, jocuri de orice fel. Dar sunt si copii introvertiti care
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au impresia ca tot ceea ce vor face sau vor spune nu va prezenta interes. Unul din aspectele pe care ar
trebui sa se focalizeze fiecare educatoare , este acela de a spori copilului increderea in sine, in capacitatile
sale.

Copilul mic daca va avea in fatd o coald de hartie si creioane colorate, va trasa niste linii care,
pentru un adult sau un copil mai mare ai zice ca nu reprezintd nimic, dar daca 1l intrebi pe el cu siguranta
va avea un raspuns care iti va da de gandit.

Creativitatea nu trebuie confundata cu inteligenta- creativitate este la copil un fenomen universal-
nu existd copil care sd nu deseneze sau sa nu fabuleze.

Jocul, ca activitatede baza a copilariei, ofera copilului un orizont larg de combinare a propriilor
reprezentdri de care dispune la un moment dat. Un rol deosebit il au jocurile de constructii care, aflate
in corelatie cu toate variantele jocului accesibile copiilor, contribuie la Tmbogatirea cunostintelor, la
dezvoltarea deprinderilor motrice, la dezvoltarea spirituleui de observatie, stiuleazd procesul cautarii si
descoperirii, ajutd la formarea unei gindiri originale, a unei imaginatii creatoare, la dezvoltarea
motivatilor, a intereselor, la cultivarea gustului pentru frumos a dragostei fatia de munca. In jocurle de
constructii, copilul isi foloseste observatiile exterioare- in jocurile de constructii se intalnesc cele mai
fanteziste lucrari: roboti, piloti, case si blocuri de cele mai ciudate forme, avioane, poduri etc.

in jocurile de creatie, ei sunt doctor, ingineri, politisti, pompieri, educatoare, vanzatori. Daca la
inceput, educatoarea stabileste niste reguli, pe parcurs acestea se vor imbogati. Chiar daca la inceput
aceste jocuri par sa fie mai mult imitative, se va observa si o nota de creativitate.

In jocurile cu subiecte din povesti si basme, copiii transpun fapte povestite nu numai cu ajutorul
cuvintelor ci si pri gesturi si mimica, care apartin tot de creativitate. In jocul didactic prin introducerea
elementelor de joc, copilul are camp deschis de a crea,, imaginatia lui este liberd, el devine spontan.
Activititile artistico-plastice sunt modalititi de stimulare a actului creativ. In toate cele trei
compartimente ce apartin acestui domeniu: desen, picturd, modelaj, copilul reda imagini care reflecta
realitatea inconjuratoare. El vede lumea prin proprii ochi si doar mai tarziu o va percepe la fel ca adultii.

In activitatile de povestire care includ: povestiri dupa un sir de ilustratii, povestiri cu inceput dat
creat de copii, povestiri compuse dupd jucdrii si personaje indragite- copiii asimileaza diverse informatii
dar in acelasi timp le stimuleazd imaginatia si constituie un cadru de exersare a capacitatii creatoare.
Copiii sunt fascinati de peripetii, intamplari fantastice, exagerari.

Creativitatea devine educabild inca de la vérsta prescolard insd educatoarele trebuie sa fie
permanent preocupate de crearea unui climat corespunzator, sd promoveze manifestarea libera a copiilor
in invatare, sd stimuleze potentialul creativ al fiecarui copil.Copilul nu dispune doar de capacitatea de a
se juca si de a Invata, ci side cea de a crea. La varsta aceasta imaginatia compenseaza gandirea. Copilul
are tendinta de a integra imaginarul, posibilul in real, astfel personajele malefice putand fi reale si
constituind pentru el o sursad de frica. Tot la aceasta varstd, creatia are o valoare mare pentru modelarea
personalitdtii si a devenirii umane.

Alaturi de factorii intelectuali si cei caracteriali, un rol deosebit il constitue factorii sociali.
Cerintele sociale, caracterul stimulativ al mediului in care traieste si se dezvoltd omul si calitatea
procesului educativ la care este supus acesta isi au importanta lor deosebitd in dezvoltarea potentialului
creativ.

In concluzie, cadrele didactice pot folosi mai multe strategii prin care ii pot ajuta pe copiii cu
dificultati de invatare sa obtina succesul scolar dorit, cum ar fi: prezentarea cu claritate a modului in care
trebuie sa fie indeplinite sarcinile de invatare, astfel incat copii sa inteleaga ce trebuie sa faca; prezentarea
modului in care este organizat materialul care trebuie invatat; folosirea unor manuale alternative,
corespunzator capacitatilor de lectura ale copiilor; oferirea unor indicatori de memorare care sa-i ajute
sa retina anumite informatii importante; reducerea numarului factorilor exterior care pot sa distraga
atentia copiilor de la activitate.
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LECTURA LA ELEVII CU DIZABILITATI INTELECTUALE: UTILIZAREA
MODELULUI ATELIERULUI PENTRU CITITORI PENTRU A OFERI O
INSTRUIRE ECHILIBRATA DE ALFABETIZARE

Profesor psihopedagogie speciala SIMONA-RALUCA BORODI Centrul
Scolar de educatie Incluziva nr 2 Bistrita

cu sens (Allor, Mathes, Roberts, Jones si Champlin, (2010). Allor si colab. (2010b) au raportat cresteri
semnificative In mai multe subcompetente de alfabetizare, desi nu si in ceea ce priveste capacitatea de
intelegere a lecturii, in timpul studiului lor multianual al elevilor din ciclul primar cu dizabilitate
intelectuald moderata, folosind o abordare cuprinzatoare. Au fost adaugate activitati de limbaj oral si
tehnici de predare modificate. In esantionul de 28 de elevi, elevii au primit zilnic circa 40-50 de minute
de instruire directd, Incercand sa vizeze idei mari in citire si strategii cheie.

Componentele prezentate au fost concepte de redactare, constientizare fonologica si fonetica,
cunoasterea literelor si sunetelor, recunoasterea cuvintelor, fluenta citirii, intelegerea lecturii si citirea cu
voce tare pentru dezvoltarea vocabularului si a limbajului. Unul dintre cele mai clare rezultate, conform
autorilor studiului, a fost imbunatatirea constientizarii fonemice, dar si decodarea alfabetica,
recunoasterea cuvintelor, abilititile de limbaj oral si imbunitatirea intelegerii. In general, elevilor cu

.....

invata sa citeasca (4llor et al., 2010b).

In multe sili de clasi de educatie generala, timpul de lecturd este numit Readers Workshop pe
baza unui format definit de Calkins (2000) in The Art of Teaching Reading si Fontas si Pinell (2001) in
Guiding Readers and Writers. Acest format este adesea denumit Program de alfabetizare echilibrat,
cuprinzand toate cele cinci domenii de instruire sugerate de Comitetul National de Lectura. Instruirea
are loc Intr-un interval lung de timp dedicat citirii si scrierii. Componentele acestui bloc pot include
urmatoarele activitdti. Timpul de lecturd comun are loc atunci cand elevii si profesorul citesc impreuna
o selectie, adesea o Carte Mare, de mai multe ori pe parcursul unei sdptamani. Lectura partajata permite
elevilor sd se bucure si sd invete din texte pe care s-ar putea sa nu le poata citi inca independent (Schnorr
& Fenton, 2008) si totusi este important ca aceste strategii sd fie predate. Acestea sporesc comunicarea
si dezvoltarea alfabetizarii pentru elevii cu dizabilitati (Mims et al., 2009).

Dupa prima lecturd, lecturile ulterioare se concentreazd pe o abilitate atent selectatd. Aceasta
abilitate poate fi o strategie de intelegere, o regula de foneticd sau de gramatica sau informatii despre
textul in sine si poate deveni mini-lectia pentru ziua respectiva. Strategiile de intelegere sugerate includ
monitorizarea Intelegerii, Invatarea prin cooperare, organizatorii grafici, raspunsul si generarea de
intrebdri, structura si gramatica povestii si rezumarea (Erickson et al., 2009).

O alta perioada este rezervatd pentru lectura ghidata atunci cand grupuri mici de studenti se
intalnesc cu profesorul, concentrandu-se in general pe aplicarea abilitatii sau strategiei predate in mini-
lectie. Profesorul selecteaza cu atentie carti care provoaca elevii suficient pentru a permite cresterea, dar
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nu sunt atat de greu incat sa devina frustrati. (Mims et al., 2009). Intr-o clasi de invatimant obisnuit,
profesorul poate programa grupuri astfel incét sa se Intilneasca cu fiecare cel putin o data pe saptdmana,
dar grupurile de lecturd ghidata ar trebui sa se intdlneascd mai des intr-o clasa de educatie speciala. Cele
mai bune practici nu incurajeaza citirea simpla a textului cu voce tare, ci fie incurajeaza fiecare elev din
grup sd citeascd in liniste in timp ce profesorul se intdlneste cu fiecare elev individual, fie sugereaza
modalitdti mai imaginative pentru a fi siguri ca toata lumea citeste tot timpul.

Desi existd multe programe software tehnologice care sunt adaptate in mod specific elevilor cu
dizabilitati, existd si alte forme de instruire computerizata care nu numai cd pot imbunatati elevii din
populatia din Tnvatamantul general, ci si studentii cu dizabilitdti care pot sau nu sa fie integrati cu ele lor.
Excursiile virtuale pot fi accesate de pe computer si pot compensa lipsa de finantare din scoli care
impiedica elevii si participe la anumite excursii. In prezent, aceastid formi de excursie pe teren se
adreseaza cursantilor vizuali si, de asemenea, este disponibila in timp real, astfel incat studentii sa poata
adresa intrebari expertilor ca si cum s-ar afla de fapt acolo (Michael & Trezek, 2006). Web Quests
castiga, de asemenea, mai multd popularitate, deoarece le permite studentilor sa cerceteze subiecte pe
care profesorul le monitorizeaza, ceea ce ofera elevilor nevoi suplimentare de asistenta si individualizare
(King-Sears, Swanson si Mainzer, 2011). Multe scoli Incep, de asemenea, sa furnizeze table inteligente
in salile de clasd, care este pur si simplu o tabla interactiva care permite elevilor sd manipuleze ecranul
si sd controleze functiile. Nu numai ca este motivant, dar ii poate ajuta si pe elevii cu dificultati motorii
fine, deoarece, daca nu pot tine pixurile Smart Board, pot folosi o minge de tenis, de exemplu, care va
aparea si pe ecran (Michael & Trezek , 2000).

In ceea ce priveste instruirea computerizata, PowerPoint a fost, de asemenea, un tip de tehnologie
care s-a dovedit ca promoveaza dezvoltarea alfabetizarii elevilor cu dizabilitati, fiind 1n acelasi timp mai
putin costisitoare. Potrivit lui Coleman (2009), printr-un studiu care i-a facut pe elevi sa invete anumite
cuvinte prin instruirea profesorului si PowerPoint si apoi doar prin PowerPoint, elevii, care Tnvatau
modele de cuvinte prin PowerPoint, au identificat cuvintele in mai putine Incercari decat restul.
Avantajele utilizarii acestei metode, in afara de factorul de motivare, este cd educatorii pot incarca
imagini, pot face textul mai animat, pot inregistra voci si, de asemenea, pot avea intdriri pozitive prin
laude verbale in anumite puncte ale prezentirii PowerPoint. In ceea ce priveste intarzierile cognitive
profunde, PowerPoint poate fi, de asemenea, adaptat pentru a avea comutatoare pentru ca acesti elevi sa
schimbe diapozitivele.

In timp ce profesorii pot modifica texte mai dificile pentru a crea carti PowerPoint, comutatoarele
pot fi mai usoare decat intoarcerea fizica a paginilor si, de asemenea, ofera profesorului sansa de a
diferentia mai mult instructiunile. PowerPoint poate fi, de asemenea, utilizat pentru carti de povesti
interactive, cum ar fi ,,cartea vorbitoare”, care elimina cursantii s nu se bazeze deloc pe abilitatile
motorii fine, dar poate permite profesorului sa-si inregistreze propria voce impreund cu inserarea
intrebarilor de intelegere in anumite puncte. Parette, Hourcade, Boeckmann si Blum (2008) au efectuat,
de asemenea, un studiu si au descoperit cd, in proiectul Making a Difference Using Assistive Technology
(MDAT), PowerPoint a fost foarte eficient pentru profesori pentru a extinde natura creativa a instruirii
lor de alfabetizare. Desi PowerPoint poate fi folosit pentru a preda o varietate de abilitati si concepte de
alfabetizare, s-a constatat cad Tmbunatateste vocabularul, intelegerea, conceptele despre tipdrire,
principiul alfabetic si constientizarea fonologica in general.
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POVESTI DIGITALE CARE VIZEAZA ABILITATILE SOCIALE
PENTRU COPIII CU DIZABILITATI: iNVATARE MULTIDIMENSIONALA

Profesor psihopedagog CECILIA BRENDEA
Centrul Scolar de educatie Incluziva nr 1 Bistrita

O interventie populard pentru copiii cu autism care vizeaza sprijinirea abilitatilor sociale este
Social Stories™ (SS). SS, dezvoltat pentru prima data de Carol Gray in anii 1990 (Gray si Garand 1993),
ofera informatii sociale Intr-un format vizual simplu care explica la ce sd ne asteptam si ce constituie un
comportament adecvat (Hutchins si Prelock 2013). Sunt naratiuni sociale foarte structurate,
personalizate, care sunt dezvoltate si livrate in conformitate cu un set de criterii specifice pentru a se
asigura ca continutul pune accent pe descriere, mai degraba decat pe directiv (Gray 2010, 2018). Acestea
s-au dovedit a fi o interventie acceptabild In comunitatea cu autism si sunt utilizate pe scara larga atat in
mediul scolar, cat si la domiciliu (Green et al. 2006; Hess et al. 2008; Reynhout si Carter 2009).

Cu toate acestea, in ciuda popularitatii lor si a cresterii numarului de studii publicate in acest
domeniu, dovezile referitoare la eficacitatea SS raman indoielnice. Studiile de caz au raportat efecte
pozitive ale utilizarii interventiilor SS (de exemplu, cresterea abilitdtilor de joc — Barry si Burlew 2004;
comportament adecvat la ora pranzului — Bledsoe et al. 2003; sau reducerea comportamentelor
perturbatoare — Crozier si Tincani 2005; Scattone si colab. 2002). Cu toate acestea, au fost efectuate
acum un numdr mare de recenzii si meta-analize si acestea dezvaluie o imagine mai putin pozitivd in
general (Ali si Frederickson 2006; Garwood si Van Loan 2019; Kokina si Kern 2010; Leaf si colab.
2015; Mayton si colab. 2013; McGill si colab. 2015; Qi si colab. 2018; Test si colab. 2011). Astfel de
analize au condus la concluzii in general similare, evidentiind constatari mixte in ceea ce priveste
eficacitatea si ridicand o serie de deficiente metodologice si increderea pe metodologia studiului de caz
unic. De exemplu, descoperirile lui Kokina si Kern evidentiaza variatia mare a eficacitdtii atat intre
studii, cat si participanti. Autorii au descoperit cd, desi 51% dintre interventiile SS incluse au fost
clasificate drept ,foarte eficiente”, aproape toate povestile rdmase (44%) au fost considerate
,ineficiente”. In mod similar, McGill st colab. (2015) au constatat ca marimile efectului variaza de la
mic la mare.

Atunci cand se determina eficacitatea SS, un factor cheie de luat in considerare este ceea ce se
adreseaza SS. Kokina si Kern (2010) identifica patru categorii pentru care sunt folosite interventiile SS,
si anume: reducerea comportamentului negativ, cresterea comportamentului pozitiv, gestionarea
tranzitiilor/situatiilor noi/anxietatii si predarea de noi abilitati (academice/functionale). Acest lucru este
in concordantd cu Reynhout si Carter (2009), care au descoperit ca, intr-un context educational,
profesorii raporteaza ca folosesc SS pentru a viza o gamd larga de comportamente, inclusiv scaderea
comportamentelor provocatoare, predarea abilitatilor sociale si asistarea cu schimbiri si rutine noi. In
literatura de specialitate, recenziile au aratat cd SS sunt utilizate n principal pentru a reduce
comportamentele negative sau pentru a creste comportamentele pozitive (95%; Garwood si van Loan
2019; 86%; Kokina si Kern 2010), cu unele dovezi care sugereaza ca SS sunt cele mai eficiente atunci
cand sunt vizate. spre reducerea comportamentelor negative (Hutchins si Prelock 2013; Kokina si Kern

2010; Qi et al. 2018).
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In cazul elevilor care se confrunti cu dificultati in generarea si mentinerea comunicirii, profesorii
pot aplica metode mai structurate pentru a le atrage mai bine interesul si, astfel, a spori interactiunea cu
colegii. O strategie de Invatare despre care se pretinde ca serveste in aceste doua directii este sa profite
de Povestile sociale (More, 2008). Pentru a face acest argument si mai lamuritor, se spune ca Povestile
sociale reprezinta o metoda de interactiune intre un elev cu tulburare din spectrul autist (ASD) si un
profesionist din educatie si/sau un parinte (Gray, 1994; Gray, 2000; Gray & White, 2002; Gri & Garand,
1993; Adams si colab., 2004; Dianne & Safran, 2002; Eynhout & Carter, 2006; Smith, 2001; Smith,
2003; Gray, 2010). Astfel de povesti sunt abordate ca un mijloc de a comunica in mod explicit informatii
relevante despre un context, o abilitate sau un concept intr-un mod total semnificativ pentru persoanele
apartinand TSA. Stabilirea unui canal eficient de comunicare intre cele doud parti mentionate mai sus
clarifica cel mai bine si explicd mai precis cat de usor se pot adapta studentii din categoriile anterioare
la noul mediu lingvistic solicitant. Prin urmare, anxietatea oricarui elev ar putea scadea, avand 1n vedere
ca studentii sunt invatati sa dezvolte o intelegere mai largd a mediului lor social, care au urmat anterior
o pregatire consecventd privind modul de a raspunde in mod adecvat la evenimentele educationale
provocatoare si situatiile sociale stimulatoare din jurul lor, de la un profesor- interactiunea elevului cu
interactiunea colegilor. In acest cadru, Povestile sociale formeazi un instrument educational puternic
care poate incuraja elevii sd-si exprime propriile idei si emotii In timp ce recunosc si raspund
sentimentelor sau intentiilor altor oameni. Inutil sa spunem, desigur, cd Povestile sociale trebuie
concepute cu atentie, astfel incat sd mentind incarcatura lexicald pe care sunt predeterminate sa o
transmita si astfel sd fie considerate in sférsit productive si eficiente.

Povestirea digitala este o altd modalitate de a reprezenta naratiunile individuale. Originile sale se
intorc la lucrarile lui Joe Lambert si Dana Atchley in SUA in anii 1980 (Parsons et al., 2015). Elementele
principale ale structurii si continutului povestii digitale sunt explicate, explorate si ilustrate mai detaliat
in cea mai recenta versiune a Digital Storytelling Cookbook (Lambert, 2014) impreuna cu un proces
specific de dezvoltare a povestilor prin ateliere si tehnici specifice. Potrivit Lambert (2013) Povestile
digitale au fost utilizate pe scara larga in activismul comunitar, asistenta medicala publicd, serviciile
sociale, dezvoltare, radiodifuziune publica si in afaceri. Cu toate acestea, abia de curand aceasta metoda
s-a desfasurat in contexte educationale (Robin, 2008), avand de fapt doud forme principale: (1) ca
activitati de predare si invatare constructiviste special concepute pentru studenti in scopul imbunatatirii
abilitatilor media digitale, precum si rezultate ale invatarii specifice temei prin atingerea unui angajament
mai profund si mai substantial cu obiectivul cursului (Ohler, 2013) si (2) ca o abordare prin care
profesorii pot discuta subiecte facand ,, ... continutul abstract sau conceptual mai usor de inteles” (Robin,
2008, p. 224).
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CRESTEREA GRADULUI DE CONSTIENTIZARE CU PRIVIRE LA
BULLING PENTRU ELEVII CU NEVOI SPECIALE FOLOSIND ,,EDPUZZLE”

Profesor educator VALENTIN BUNEA
Centrul Scolar de educatie Incluziva nr 2 Bistrita

Anii de gcoald sunt critici pentru elevi, deoarece aici isi petrec cea mai mare parte a timpului
invatand si socializdnd cu prietenii si profesorii. Cu toate acestea, elevii de la scoald se confruntd cu
diverse presiuni ale colegilor care le afecteaza viata fie in mod pozitiv, fie negativ. Bullying-ul existd in
aproape toate scolile si este o problema serioasa pentru profesorii si administratia din aproape toate
scolile, fapt pentru care se depun eforturi pentru a-l controla cit mai mult posibil Tn mediul scolar
(Lawson 2011).

Bullying-ul este considerat a fi cea mai comuna forma de violenta in societate (Beane 2008). Nu
este o problema noud; elevii si profesorii se confrunta cu aceasta tot timpul. Bullying-ul se poate raspandi
cu usurinta 1n interiorul unei scoli daca nu s-au luat masuri adecvate. Are efect negativ asupra mediului
scolar, afectand astfel viata si experienta elevilor in timpul anilor de scoald. S-a inregistrat faptul ca
bullying-ul creste in clasele elementare si atinge varful sau devine mai violent in scoala gimnaziala
(Olweus 1993). Principalii factori pentru ca elevii sd se agreseze unii pe altii sunt de a castiga putere
asupra altor persoane. Cu toate acestea, hartuirea este considerata a fi o problema importanta, deoarece
are un efect negativ asupra agresorului, victimelor si conform standardelor are, de asemenea, consecinte
academice, fizice si emotionale pe termen lung. Programul anti-bullying a fost implementat, dar
schimbarile efective sunt 1n curs, relativ putine sau limitae (Ferguson et.al 2007).

A face fata elevilor cu nevoi speciale intr-o scoald este o provocare, dar prezenta lor in sala de
clasa este bogata, deoarece aduc perspective diferite in clasd si discutii in clasd. Cu toate acestea,
care trebuie sa existe o modalitate usoara de a le ardta semnificatia bullying-ului si de a-i le invata minim
despre cum sa le faca fata.

Bullying-ul

,Hartuirea este o opresiune repetatd, psihologicd sau fizica, a unei persoane mai putin puternice
de catre una mai puternica” (Farrington 1993). Aparitia bullying-ului intr-o scoala este relativ mare
conform Farrington. Baietii agreseaza mai mult decat fetele, a adaugat el, insa atat baietii, cat si fetele
sunt victimizati in mod egal (Farrington 1993). Bullying-ul este situatia in care o persoana agreseaza o
alta persoana. Bully-ul este persoana care provoaca agresiunea asupra altui individ (Olweus 1993), in
timp ce victima este individul care primeste actiunile negative sau adverse in actul de agresiune (Boulton
si Underwood 1992). Al treilea pilon al situatiei de hartuire este Privitorul. Un spectator este persoana
care urmdreste hartuirea fara sd faca parte din aceasta (Lawson, Proiectarea, Strategiile si Implementarea

Programului de Prevenire a Bullyingului in Scoli elementare 2011).

Bullying-ul este considerat o problema majord si a atras atentia scolii, deoarece majoritatea
elevilor se confruntd cu aceasta in timpul vietii scolare si profesionale. Efectul negativ al agresiunii
afecteazd nu numai victima, ci si agresorul, spectatorul si mediul scolar. Mai mult, trebuie sa stim ca,
potrivit Fundatiei Alannah si Madeline, exista patru tipuri de hartuire, fizica, verbald, sociald si
cibernetica (amf.org.au 2017).
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* Hartuire fizicd: Acest tip de agresor poate include orice contact fizic care ar putea sau nu rani
victima, cum ar fi lovirea, lovirea, pumnul sau orice alt mod. Uneori, agresorul fizic poate lua o parte
din apartenenta victimei.

» Hartuirea verbala: agresiunea verbald include rostirea numelui, insulta sau formularea unei
remarci rasiste.

* Hartuirea sociala: Considerat ca un agresor tacut, deoarece victima ar putea sa nu recunoasca
aceasta actiune la inceput. Implica conducerea reputatiei victimei la spatele lor prin mintiune si, astfel,
excluderea lor din mediul social al caruia 11 apartin.

* Hartuirea cibernetica: se poate intdmpla oricand, in public sau 1n privat si, uneori, este cunoscuta
doar de tintd si de persoana care agreseazd.” Hinduja si Patchin au raportat cd hartuirea cibernetica
afecteaza studentii la nivel de comportament si de sdndtate, unde ,,atdt agresorii cibernetici, cat si
victimele raporteaza consecinte negative asupra sanatatii mintale, cum ar fi stima de sine scazuta,
simptome depresive si idei suicidare” (Hinduja si Patchin 2010).

Utilizarea web 2.0 si a tehnologiei cu studentii cu nevoi speciale

Conform Oxford Dictionary, Web 2.0 sau a doua generatie de internet a fost disponibild pentru
toatd lumea de la inceputul secolului 21. Aceastd a doua generatie este cunoscutd sub numele de retele
sociale si comunicare. Beneficiul acestei generatii de internet a fost aceea ca utilizatorul sa faca parte
dintr-o comunitate mare, facand inteligenta cumulativa prin partajare si interactiune (Oxford Dictionary
2017). In plus (Yuen, Yaoyuneyong si Yuen, 2011) au raportat experienta si perceptii pozitive atunci cand
se utilizeaza instrumente web 2.0 in clasa, deoarece aceste instrumente sunt eficiente atunci cand sunt
integrate pentru a sprijini procesul de predare si invatare, iar cele mai utilizate sunt instrumentele video.

Profesorii folosesc instrumentele Web2.0 in lectia lor pentru a ajunge la toti elevii din clasa si
pentru a Tmbogéti cunostintele elevilor cu privire la subiectul abordat. Deoarece unele instrumente sunt
diferite ca numadr si functie, un profesor poate folosi diferite instrumente pentru a evalua nivelul de
intelegere al elevilor la lectie. Mai mult, (Hasselbring si Williams Glaser, 2000) ofera o imagine de
ansamblu care arata faptul ca utilizarea eficienta a tehnologiei la elevii cu nevoi speciale poate promova
un nivelde educatie pentru a depdsi barierele si limitdrile si pentru a-i elibera pe multi dintre ei de
dizabilitatile lor.

Naumes (2013) a realizat un studiu cu elevii cu nevoi speciale, indicand efectul stimulilor vizuali
si auditivi asupra atentiei si comportamentului acestora stimuldnd concentrarea si implicarea acestora in
timpul sarcinii. Mai mult, Aksal si Gazi (2015) au afirmat ca integrarea TIC (tehnologia informatiei si
comunicatiilor) in curriculumul cu nevoi speciale va ajuta la cresterea eficientei si performantei invatarii
elevilor. In plus, profesorii folosesc instrumentele Web2.0 in planurile lor de lectie pentru a ajunge la
toti elevii din clasd si pentru a imbogati cunostintele elevilor cu privire la subiectul abordat. Deoarece
instrumentele web sunt diverse ca numar si functie, un profesor poate folosi diferite instrumente pentru
a evalua nivelul de intelegere al elevilor la lectie. Mai mult decat atat, instrumentele web 2.0 sunt folosite
cu elevii cu nevoi speciale si fac Invatarea lor mai personalizatd, deoarece instrumentele si/sau
»abordarea vor oferi acestor elevi o Invatare care sa sustind o viatd lungd” (Semaan si Kiwan, 2017).

16



EdPuzzle

EdPuzzle este un instrument bazat pe web care le permite profesorilor sa aleaga un videoclip pe
care elevii sd-1 vizioneze si sd invete oriunde si oricand, in functie de programul si disponibilitatea lor.
Aceasta aplicatie a fost aleasa din diferite motive, in principal pentru beneficiile sale educationale si
flexibilitatea platformei acestui instrument web. Functioneaza pe Android, IO si browser web (edpuzzle,
2017). Edpuzzle ajuta profesorii oferind un numar de videoclipuri impartite in categorii de pe diferite
site-uri web educationale. Dupa ce a ales videoclipul, profesorul poate alege sa adauge audio pentru a
explica videoclipul, comentarii, perspective si note. Un test poate fi adaugat in diferite sectiuni ale
videoclipului pentru a evalua intelegerea si cunostintele elevilor (edpuzzle 2017). In plus, Edpuzzle
permite Incorporarea de intrebari intr-un videoclip, ceea ce il face un instrument uimitor pentru elevi ,
deoarece acestia pot interactiona cu videoclipul in timp ce il vizioneaza.

Elevii cu dizabilitati au fost implicati In realizarea mai multor tipuri de activitati. Mai mult, ei
au fost foarte fericiti si entuziasti realizand o astfel de sarcina Tn mod independent, cu ajutor minim din
partea profesorului, s-a observat si o crestere a nivelului lor de performantd, asa cum au relevat
rezultatele (Stefania Pinnelli et al., 2016). Erau mai concentrati si le placea sd vizualizeze conceptul.
Edpuzzle permite elevului sa repete intrebarea de mai multe ori si sd repete videoclipul la sfarsit, pe care
elevii se vor simti mai confortabil sa inteleaga lectia fara a-l intreba pe profesor. Dupa ce am exersat
videoclipul Edpuzzle exersand si raspunzand la intrebarile relevante, elevii au inteles sensul bullying-
ului. Utilizarea TIC a modelat cunostintele si abilitétile profesorilor, terapeutului si ale educatorilor, ceea
ce i-a ajutat sd implementeze strategii de invatare pentru a ajuta fiecare elev sa-si depaseasca dificultatile
de invatare prin evidentierea nevoilor fiecarui individ (Drigas si loannidou, 2013). Acedo, (2013) a
sustinut ca Edpuzzle va incuraja elevii sa exerseze de mai multe ori noul concept. Acesti elevi au fost
foarte motivati sd finalizeze activitatea in mod independent, fara ajutorul profesorului. Ei inteleg
semnificatia bullying-ului printr-o metoda usoard si interactiva. Astfel, independenta lor va creste la
scoald si acasd, impreund cu motivatia si implicarea intr-o astfel de sarcina.

Sperdm ca, mai tarziu, vom putea aprofunda subiectul cu acesti studenti, aplicind mai multe
videoclipuri folosind Edpuzzle in viitor despre hartuire, deoarece ar trebui sa vizioneze si sa invete din
videoclipuri despre diferite tipuri de hartuire, cum sa rezolve aceste tipuri de dispute.
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EDUCATIE (PE TOT PARCURSUL VIETII) PENTRU PERSOANELE CU
DIZABILITATI PROFUNDE SI MULTIPLE SI NEVOI COMPLEXE DE
COMUNICARE

Profesor psihopedagogie speciali ALEXANDRU CALUSERIU
Centrul Scolar de educatie Incluziva nr 2 Bistrita

Dreptul la educatie este un drept central al omului, care a fost mai mult precizat si consolidat in
importanta sa pentru a permite participarea odata cu ratificarea ONU CRPD. Articolul 24 subliniaza in
special dreptul la educatie pe tot parcursul vietii, care se aplici tuturor oamenilor. In contextul
scolarizarii (cu urmatoarele explicatii referitoare la implementarea in Germania), acest drept este
dreptul si posibilitatea la educatie formald in cadrul institutiilor de invatamant de specialitate (scoli
speciale), precum si in contextul educatiei incluzive. Acelasi lucru ar trebui sa se aplice si in sectorul
postscolar. Cu toate acestea, aici poate fi identificat un decalaj semnificativ, in special pentru persoanele
cu dizabilitati profunde si multiple. Acest decalaj existd nu numai in ceea ce priveste aspectele generale
ale educatiei, dar devine deosebit de evident in contextul educatiei digitale (Bosse si Haage, 2020;
Bernasconi si Keeley, 2021; Bernasconi, 2022). In special pentru domeniul educatiei digitale, se poate
spune ca se desfasoara in primul rand in mediile scolare (Keeley si colab., 2022; Heitplatz, 2023) si ca
se iau in considerare doar marginal activitatile extracurriculare si postscolare.

Educatia inteleasa ca o posibilitate de (auto)imputernicire initiatd de procesele educationale
(Sjostrom si Eilks, 2020) permite indivizilor sd se angajeze subiectiv cu lumea, realizdnd astfel
participarea lor la ea. Educatia are loc prin interactiunea cu ceilalti si prin intalnirea unor experiente si
perspective diferite, ceea ce inseamni ci educatia are loc prin participarea sociald si culturald. In
consecinta, educatia este o conditie prealabila indispensabild a participarii, iar participarea este o conditie
prealabild indispensabild a educatiei (Keeley, 2018).

Persoanele cu dizabilitati profunde si multiple au adesea nevoie de sprijin pe tot parcursul vietii
si de oportunitati educationale individualizate pentru a se putea implica in mod activ cu lumea si a
participa la educatie. Persoanele cu dizabilitati profunde si multiple dobandesc cunostinte si abilitati in
primul rdnd prin implicarea activd cu obiecte sau prin setdri educationale care abordeaza multiple
modalitati senzoriale (Forster, 2010; van der Putten et al., 2011; Bottcher, 2012; Dins si Keeley, 2022).
In contextul educatiei digitale, acest lucru ridica provocari de implementare, deoarece mediile digitale
ofera, in general, oportunititi limitate pentru experiente senzoriale tactile sau mai bazale. In plus,
manipularea activa este rareori posibila. Prin urmare, educatia digitald pentru persoanele cu dizabilitéti
profunde si multiple trebuie sd abordeze aceste provocdri specifice si sd inceapa prin a incuraja
participarea digitala.

In plus, complexitatea tot mai mare a aplicatiilor web creeazi si noi bariere pentru utilizatori.
Fenomene precum ,supraincarcarea cognitiva” sau ,,pierderea in hiperspatiu” (Bernasconi, 2007)
descriu posibilele dificultati care pot aparea. Mai mult, cerintele tehnice, precum controlul dispozitivelor

tehnice sau conexiunile fiabile la internet, sunt posibile bariere contrare potentialului internetului si

PR

Berger si colab. (2010) au clasificat barierele care afecteaza utilizarea internetului Tn mai multe
dimensiuni, dupd cum urmeaza: bariere legate de aplicatie (rezultate din proiectarea aplicatiei sau din
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tehnologia si/sau codificarea care este utilizatd), bariere legate de dizabilitati (care rezultd din negativul
interactiunea dintre limitarile utilizatorului si cerintele aplicatiei, de exemplu, lipsa functiei de citire

(2017) identifica cinci provocari: [1] accesul la dispozitive digitale, [2] senzoriomotorii, [3] cerinte
cognitive si [4] tehnice si [5] intelegerea codurilor si conventiilor. Aceste cinci dimensiuni
interactioneaza cu persoana si conditiile mediului ilustreaza sinergia dintre resursele individuale si
sprijinul din partea mediului.

sunt dependente de suport (profesional), atentia ar trebui indreptata si catre competentele digitale ale
profesionistilor de sprijin, precum si catre structurile si serviciile institutionale. De exemplu, Hoppestad
(2013) a reusit sa demonstreze ca barierele in calea participarii au rezultat din faptul ca persoanele care
ofera sprijin nu aveau suficiente abilitati media. Si Ramsten §i colab. (2017) au demonstrat in studiul lor
o0 ,,lipsa de sprijin organizational si de strategii cuprinzatoare pentru utilizarea tehnologiilor informatiei

In acest context, Sachdeva et al. (2015) extind termenul mentionat mai sus la ,,decalajul digital
al dizabilitatilor”, care se referd la excluderea suplimentara a persoanelor cu dizabilititi de la media
moderna, din cauza pozitiei lor adesea marginalizate in societate, a lipsei de resurse economice sau
educationale si competente.

Cu toate acestea, este important de subliniat ca, desi studiile mentionate oferd informatii
valoroase, rareori iau in considerare nevoile specifice ale persoanelor cu dizabilitati profunde si multiple
si nevoi complexe de comunicare. In consecinti, existid o lipsa fundamentald de cunostinte despre
acest grup de oameni in perspectiva. In special, Caton si colab. (2022) a efectuat un studiu care a
examinat participarea digitald a persoanelor cu dizabilitati profunde in timpul pandemiei de COVID-19
din Regatul Unit. Ei concluzioneaza ca ,,in timpul pandemiei de COVID-19, a existat o crestere la nivel
mondial a utilizarii tehnologiei digitale. (...) Cu toate acestea, experientele de participare sau
neparticipare digitala pentru persoanele cu dizabilitati de invatare profunde si multiple (PMLD) sunt mai
putin intelese” (Caton et al., 2022). In acest studiu, Caton si colab. (2022) au abordat in mod explicit
utilizarea internetului de catre persoanele cu dizabilitati profunde si multiple si au concluzionat prin
identificarea potentialelor bariere: ,,Cerintele tehnice provocatoare ale accesului online (Lussier-
Desrochers et al., 2017) si accesibilitatea site-urilor web (Williams si Hanson-Baldauf, 2010;
Shpigelman si Gill, 2014) reprezinta bariere deosebite pentru persoanele cu nevoi complexe.”

e eyt

si multiple méresc problema in doua directii: in primul rand, de multe ori trebuie explorate cdi adecvate
de comunicare si, in al doilea rand, trebuie adaptate si adaptate la contextele digitale. Hoppestad (2007)
observa ca atitudinile negative fatd de utilizarea mediilor digitale pot limita semnificativ oportunitatile
disponibile. Copley si Ziviani (2004) concluzioneaza, de asemenea, cd barierele majore includ lipsa unei
pregétiri adecvate a personalului, atitudinile negative ale personalului sau dificultétile in procurarea si
gestionarea echipamentelor. In plus, persoanele cu dizabilititi profunde si multiple au nevoie de obicei
de acces personalizat la subiecte educationale care corespund capacitatilor lor de invatare. Pentru cd ,,au
adesea provocari senzoriale specifice si alte provocdri, au nevoie de abordari multisenzoriale ale
comunicdrii. Importanta atingerii pentru comunicare (Elliott-Graves, 2021) poate sugera ca conexiunile
digitale pot sd nu fie ideale pentru persoanele cu dizabilitati profunde si multiple de invétare” (Caton et
al., 2022). Este crucial sa ramanem atenti la aceste tendinte de excludere si sd rdspundem cu evolutii
constructive si solutii accesibile. Dupa cum Weed si colab. (2011) spun, ,,pentru multe persoane cu
dizabilitati, totusi, tehnologia poate sd nu fie singura solutie. Mai degraba, combinatia de abordari
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asistate (de exemplu, dispozitive mecanice, electronice si computerizate) si neasistate (adica, folosind
doar corpul sau o parte a corpului) cu strategii de inalta si joasa tehnologie, este esentiala pentru a oferi
o acomodare maxima.”

Persoanele cu dizabilitati profunde si multiple si nevoi complexe de comunicare pot beneficia de
caracteristicile tehnice de baza inerente media digitale. Doua dintre cele mai semnificative caracteristici
care ar trebui mentionate aici sunt multimodalitatea si multimedialitatea (Miesenberger et al., 2012).
Ultimul permite ca continutul sa fie oferit sau facut accesibil in mod egal prin diferite canale, de exemplu,
vizual, auditiv, haptic etc. In acest fel, pot fi furnizate variante sau alternative care s tini cont de
abordarile individuale respective sau sa facd continutul perceptibil in diferite moduri. moduri.
Multimodalitatea se referd in plus la posibilele dispozitive, medii si instrumente, adicd diferitele

e vy

e vy

sincrond, cét si pentru comunicarea asincrona. In acelasi timp, setarile digitale (educationale) trebuie
concepute astfel incat sd nu genereze noi bariere prin aspecte tehnice, legate de continut sau structurale.
Educatia digitala prin, cu si prin media digitald pentru persoanele cu dizabilitati profunde si multiple si
nevoi complexe de comunicare nu poate fi descrisa ca o situatie sau ca un scop fix, ci mai degraba ca

tehnice, factori conditionali legati de continut si, in cele din urma, structurali. Acesti factori pot actiona
fie ca potentiali, fie ca bariere, influentand direct amploarea participarii digitale individuale.
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UTILIZAREA TEHNOLOGIEI PENTRU DIFERENTIEREA SI
ADAPTAREA ELEVILOR CU DIZABILITATI

Profesor invatdmant primar SIMONA COSTARU
Colegiul National “Liviu Rebreanu” Bistrita

Adaptarea, instruirea diferentiata si instruirea individualizata pentru elevii cu dizabilitéti pot fi
furnizate cu usurinta folosind tehnologia. Aceleasi instrumente pot fi folosite pentru a imbunatati
invatarea studentilor din invatamantul general, de asemenea, fara a provoca nicio munca suplimentara
pentru profesorul de educatie generald, incluziune. Utilizarea unor instrumente precum codurile de
raspuns rapid (QR) va oferi profesorului oportunitatea de a avea grupuri mici de elevi sa se angajeze in
oferi profesorului date de evaluare individuala fara a atrage atentia asupra lipsei de cunostinte a elevului
atunci cand sunt adresate intrebari in timpul unei revizuiri dupa instruirea intregului grup. Aceste date
pot fi utilizate pentru gruparea flexibila a abilitdtilor de remediere.

Instruirea diferentiata

Scopul principal al instruirii diferentiate este de a satisface nevoile tuturor cursantilor si de a
maximiza capacitatea de invatare a abilitdtilor tuturor elevilor. Profesorii ridica nivelurile asteptarilor,
oferind in acelasi timp niveluri variate de sprijin pe parcursul procesului de predare si Invatare. Cinci
elemente cheie ale instruirii diferentiate legate intre ele sunt mediul de invatare, curriculum-ul, instruirea
de evaluare, conducerea in clasd si managementul clasei. Profesorii raspund nevoilor fiecdrui cursant
oferind un mediu de invatare favorabil, cu curriculum si instruire de Tnalta calitate. Profesorii trebuie sa
foloseasca evaluarea pentru a informa si ghida activitdtile de instruire si de invatare pentru a tine cont de
variatia elevilor. Mediul de Invatare are nevoie de un lider puternic care sa utilizeze rutine si sisteme
adecvate de management al clasei (Tomlinson, 2001).

Toata diferentierea este legata de gradul de pregétire sau de abilitati ale elevului, de interesele si
de profilurile de invatare sau de metodele preferate de abordare a activitatilor de invatare. Unii cursanti
folosesc mai bine abilitatile vizuale, abilitdtile auditive sau abilitatile combinate. Profesorii ar trebui sa
prezinte lectii Intr-o varietate de metode si sd permitd elevilor sda acceseze materiale folosind acele
metode. Strategiile de instruire pot include centre de Invatare, organizatori grafici, citire/scriere cu schele
si sarcini pe niveluri.

Alfabetizarea informationala implicd abilitatile pe care oamenii le au de a cauta, localiza, evalua,
intelege, folosi si aplica eruditia 1n viata de zi cu zi si experientele de lucru. Bruce (2002: 2) a descris
alfabetizarea informationala ca fiind ,,imputernicirea personala in care cursantii se angajeaza atunci cand
urmadresc in mod independent invatarea pe tot parcursul vietii”. Cu cat un cursant stie si poate aplica mai
mult cunostintele invatate, cu atdt mai multa putere are cel care invatd in luarea deciziilor de viata.
Cunoasterea nu mai poate fi doar capacitatea de a cunoaste informatii; elevii trebuie sa fie oameni de
stiintd capabili sa aplice aceste cunostinte in viata de zi cu zi. Elevii trebuie sd judece mai mult
informatiile localizate si primite. Cursantii trebuie sa ia in considerare daca informatiile sunt faptice si
utile pentru situatia lor actuala. Scopul fiecarui profesor este de a ,,transforma cursantii dependenti n
cursanti independenti, auto-directionati, pe tot parcursul vietii” (Bruce, 2002, para. 16).
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Bruce (2002) a sugerat o abordare a celor mai bune practici pentru crearea unei societati mai
alfabetizate informational. Profesorii cu programe centrate pe Invatare ar trebui sa realizeze ca
alfabetizarea informationald este esentiald pentru procesul de Invatare, sa fie ghidati de elevi s reflecteze
asupra a ceea ce a fost invatat, sa fie implementati in colaborare si sa fie in parteneriat cu alte organizatii
comunitare. Permitand elevilor sa aleagd ceea ce vor invata, elevii vor face mai multe conexiuni si vor
vedea mai multd relevanta in lectiile prezentate.

Adaptarea

Elevii din invatamantul special nu au performante la aceleasi niveluri academice ca si colegii lor
care nu au dizabilitati si, chiar si cu acomodatii, studentii din invatdmantul special au dificultati extreme
in atingerea si indeplinirea standardelor evaluate de stat la nivel de clasa. Elevilor cu dizabilitati i se
permite sa aiba sald de clasd si acomodare de testare pentru a oferi sprijin pentru invatare in abordarea
deficitelor de competente. Adaptarile sunt definite ca modificari precum ,,schimbarea subiectului,
produsului, activitatilor sau listei de verificare cu feedback fard a scadea sau schimba standardul”
(Hammeken, 2000: 180). Instruirea si testarea in grupe mici ofera elevilor capacitatea de a se concentra
si de a acorda mai multd atentie lectiilor, fara sa se simta obligati s concureze cu colegii pentru a termina
rapid sarcina. Timpul extins ofera elevilor timpul necesar pentru a procesa sarcinile si temele si pentru
a le citi si reciti pentru a le finaliza corect. Elevii cu dizabilitati au dificultdti in citirea si procesarea
informatiilor; prin urmare, acomodarea timpului prelungit este necesard pentru ca studentii din
invatamantul special sa citeasca si sa proceseze informatiile din teme. Adaptarea pentru citirea cu voce
tare ofera elevilor cu deficiente de limbaj optiunea de a auzi informatiile din domeniile de continut de
matematicd si stiinta citite cu voce tare. Auzirea acestor informatii ofera acestor elevi posibilitatea de a
procesa informatii fara a fi nevoiti s decodeze informatia.

Instrumente tehnologice

In sala de clasa de educatie generali sunt utilizate diverse instrumente tehnologice pentru a oferi
elevilor cu dizabilitati strategii si activitati de invatare adaptate. Programele tehnologice ofera aceleasi
aspecte si caracteristici ale Invatarii auto-dirijate (Lawler si King, 2000; Maehl, 2000). Aceste
caracteristici includ a fi interactiv, motivational, autonom si oferind feedback imediat, revizuire, retinere,
implicare si aplicatii practice pentru experientele de invatare actuale si viitoare. Instrumentele
Codes, Plickers, Screencast-O-Matic, Padlet, Storybird, Bookshare, Bubbl.us, Kahoot si Newsela.
Programele software, site-urile web si instrumentele de asistentd tehnologice inovatoare si captivante
promoveaza activitatile de invatare schelete si diferentiate necesare pentru succesul academic al elevului
cu dizabilitati (Brunvand si Byrd, 2011).
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CONSIDERATII CONCEPTUALE PRIVIND ALFABETIZAREA DIGITALA
PENTRU PERSOANELE CU DIZABILITATI PROFUNDE SI MULTIPLE SI
NEVOI COMPLEXE DE COMUNICARE

Prof psihopedagogie speciala CRISTINA CRISAN
Centrul Scolar de educatie Incluziva nr 2 Bistrita

Alfabetizare digitala

Educatia digitald ca ,,predarea competentelor digitale in sensul de a permite oamenilor sa
utilizeze si sd se implice in mod reflectiv in mediile digitale cu obiectivele de autodeterminare si
autonomie digitald” (Keeley et al., 2021) necesitd utilizarea mediilor digitale si dezvoltarea
competentelor digitale corespunzdtoare. Acestea sunt denumite si alfabetizare digitald. Institutul
UNESCO de Statistica (2018) 1l defineste astfel: ,,Alfabetizarea digitald este capacitatea de a accesa,
gestiona, intelege, integra, comunica, evalua si crea informatii in sigurantd si in mod adecvat prin
tehnologiile digitale pentru angajare, locuri de munca decente si antreprenoriat. Include competente care
sunt denumite Tn mod diferit alfabetizarea computerelor, alfabetizarea TIC, alfabetizarea informationala
si alfabetizarea media.” Aceastd definitie se concentreaza in primul rand pe competentele care sunt
menite sa permita participarea la viata profesionala si, prin urmare, surprinde doar o parte din importanta
competentelor digitale atunci cand se considera ca acestea servesc drept fundatie pentru incluziunea
digitala in toate domeniile societitii. In acest scop, SESS a dezvoltat ,,Cadrul de alfabetizare digitald”
care este destinat in primul rand sa sprijine profesorii in facilitarea alfabetizarii digitale pentru elevii cu
dizabilitati intelectualesi cu dizabilitati profunde si multiple. Cadrul se concentreaza pe elevii cu niveluri
moderate, severe si profunde de dificultati de invatare, care nu sunt alfabetizati In sensul conventional
(Serviciul de sprijin pentru educatie speciald, 2014). Acesta delimiteazd un total de sase dimensiuni
(accesul, gestionarea, integrarea, colaborarea, crearea si comunicarea) ale alfabetizarii digitale, care nu
sunt ierarhice, ci mai degraba exista in paralel sau sunt interconectate. Devine clar ca, pe langa abilitatile
functionale ,,clasice”, o serie de alte componente merg mana in mand cu alfabetizarea digitala, astfel
incat pot fi derivate diverse puncte de plecare pentru educatia digitala (si) pentru persoanele cu
dizabilitati profunde si multiple si nevoi complexe de comunicare.

Disponibilitate digitala

Disponibilitatea se refera la infrastructura tehnica si ajustarile structurale, precum si individuale
care se adreseaza nevoilor si cerintelor persoanelor cu dizabilitati profunde si multiple, precum si tuturor
celor care utilizeaza serviciile educationale. Potentialul de imputernicire, participare sporitd si
incluziune, care este inerent in media digitald, nu este in prezent realizat In mod adecvat pentru
persoanele cu dizabilitdti profunde si multiple. Aceste bariere structurale in special impiedica
participarea in si prin intermediul mass-media si trebuie luate in considerare la proiectarea serviciilor
educationale. Daca ne concentrdm pe persoanele cu dizabilitdti profunde si multiple si nevoi complexe
de comunicare in acest moment, se poate numi o dezvoltare benefica: multi dintre acesti oameni au un
ajutor de comunicare electronica, care este oferit tot mai mult sub forma unui Ipad de cativa ani (Krstoski,
2016). Aceasta inseamna ca unii dintre ei au deja un mediu digital si, de asemenea, competente digitale
(de bazd), care pot fi folosite ca punct de plecare pentru educatia digitald extinsa. Cu toate acestea,
utilizarea individuala este incd supusa unor limite structurale (finantare, accesibilitate etc.) care trebuie
abordate 1n viitor.

In contextul educatiei digitale, este esential si se incorporeze cunostinte specifice despre

personalizeze aceste cunostinte pentru utilizatorii individuali, luand in considerare contextele si
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circumstantele unice ale acestora. In plus, la un nivel mai larg, este necesara incorporarea perspectivelor
digitale in declaratiile de misiune atat ale furnizorilor de servicii, cat si ale agentiilor de finantare,
asigurand astfel vizibilitatea acestora. In plus, programele si serviciile de educatie pentru adulti necesita
concepte fundamentale care abordeaza nu numai chestiunile legate de participarea digitala, ci si
oportunitatile de a promova alfabetizarea digitala.

Accesibilitatea digitala

Accesibilitatea, in acest context, se referd In primul rand la proiectarea mediilor educationale, cu
un accent deosebit pe utilizarea individuala a mijloacelor media utilizate. Aici ar trebui subliniat
potentialul internetului ca mediu audio-vizual. In acelasi timp, este mare nevoie de dezvoltarea unor
principii directoare in ceea ce priveste designul accesibil al retelelor sociale. Avansarea acestor
dezvoltari conceptuale si evidentierea in mod constant a insuficientelor existente rdmane o sarcind
importantd. Un alt cadru care poate fi referit aici este Universal Design for Learning [Center for
Universal Design, 1997; Center for Applied Special Technology (CAST), 2018], o initiativa care are ca
scop implementarea mediilor educationale intr-o maniera care sa asigure accesibilitatea pentru o gama
larga de utilizatori. In functie de limitarile functionale cognitive, motorii sau perceptuale ale grupului
tintd, pot fi necesare adaptari specifice, de exemplu, Imbunatatirea contrastului vizual, functiile de
transformare a textului in vorbire, limbajul usor, videoclipurile explicative etc. Articolul 2 din ONU-
CRPD se refera la conceptul de ,,acomodare rezonabild”. Spre deosebire de designul universal, care
vizeaza grupuri, acest concept se concentreaza pe cazul individual si pe situatia specifica.

Potrivit lui Bohman si Anderson (2005), posibilele dificultati care ar putea fi intdlnite n ceea ce
priveste accesibilitatea digitala sunt aspecte de ,,perceptie si procesare”, precum si sarcini care implica
,memorie, rezolvarea problemelor, atentie”. Pe baza acestor probleme, recomandarile generale pentru
proiectarea continutului digital sunt ca ,,continutul trebuie sa fie simplu, consistent, clar, multimodal,
tolerant la erori, tolerant la Intarziere, concentrare asupra atentiei” (Bohman si Anderson, 2005). Aceasta
inseamna cd, pentru a permite participarea digitala, trebuie luate in considerare nevoile individuale ale
oamenilor si trebuie gasite solutii creative si adecvate. De asemenea, este important s se exploreze
modul in care designul multimedia poate sprijini prezentarea continutului prin diferite moduri senzoriale,
astfel incat persoanele cu capacitati limitate si bazale sa poatd beneficia si de educatia digitald prin
intermediul media digitala.

Adaptabilitate digitala
asistentd ca o conditie prealabila pentru participarea la retelele sociale. Aceasta implica, de exemplu,
asigurarea faptului ca platformele de socializare accepta cititoare de ecran sau ca serviciile digitale
faciliteaza integrarea dispozitivelor AAC sau implementarea optiunii de navigare prin site-uri web prin
tastaturi speciale sau mouse-uri. O alta evolutie pozitiva este numitd de Kversay si colab. (2020) dupa
cum urmeaza: ,,Introducerea pe scara largd a dispozitivelor mainstream cu ecran tactil a schimbat
accesibilitatea utilizarii internetului pentru unele persoane cu nevoi mai complexe.” In plus, dezvoltarea
tehnologiei ,,permite participarea in retelele sociale, de exemplu, telefonia video prin aplicatii raspandite
sau inregistrari ale experientelor personale, ca mijloc de articulare” (Krstoski, 2019). Pentru utilizatorii
AAC si AT, este deci crucial sd aiba interfete digitale pentru dispozitivele de comunicatie individuale si
sd ofere optiuni de vizualizare Imbunatatite, precum si posibilitatea de a folosi propriile dispozitive de
control, cum ar fi un mouse de gura sau o tastatura speciald externa.

Acceptabilitate digitala

Acceptabilitatea se referd la forma si continutul educatiei digitale. Continutul trebuie transformat
si adaptat pentru a raspunde nevoilor persoanelor cu dizabilitati profunde si multiple si nevoi complexe
de comunicare. In prezent, multe persoane cu dizabilitati folosesc deja media digitald, nu doar pentru a
descrise care apar prin utilizarea mediilor AAC (de exemplu, dispozitive de inregistrare, computere,
vorbitori, tablete) in contextul participarii digitale pot fi intelese nu numai ca suport de comunicare, ci
si ca baza pentru oportunitati educationale (Krstoski, 2019). Cu ajutorul acestor dispozitive se pot extinde
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oportunitatile educationale individuale si astfel si spatiul educational existent (ibid.).

Mediul de sprijin joacd un rol central in implementarea concreta a programelor si serviciilor
educationale digitale pentru persoanele cu dizabilitati profunde si multiple si nevoi complexe de
comunicare. Datoritd deficientelor potential semnificative, utilizarea independentda a mediilor digitale
poate sa nu fie intotdeauna posibild pentru acest grup de persoane, astfel incat acestea necesita adesea
asistentd si indrumare apropiatd. In ceea ce priveste educatia si participarea digitald, sustinatorii joaca
un rol central in sensul unui gardian care poate actiona fie ca bariere, fie ca facilitatori. Prin urmare, este
imperativ ca sustindtorii sd aiba timpul si abilitdtile necesare pentru a insoti procesele in contextul
alfabetizarii digitale. Aceasta inseamna ca sustindtorii insisi trebuie sa fie competenti in a se ocupa de
media digitald pentru a putea oferi indrumari si stimula dezvoltarea abilitatilor individuale de alfabetizare
digitald cu empatie si creativitate.

Sprijinul trebuie sa fie oferit intr-o manierd sensibild, deoarece persoanele cu dizabilitati
profunde si multiple si nevoi complexe de comunicare pot participa adesea la educatia digitald doar prin
sprijinul personal, in sensul unei persoane care selecteaza, produce sau activeaza continut in numele
persoanei cu dizabilitati profunde si multiple. In contextul participarii la media digitala, aceasta poate
insemna, de exemplu, cd continutul este selectat sau retinut iIn mod deliberat pentru persoanele cu
dizabilitdti profunde si multiple si nevoi complexe de comunicare. De asemenea, poate implica
producerea si publicarea activa a continutului cu implicarea lor, de exemplu, printr-un blog sau un grup
WhatsApp. Acest lucru poate fi incurajat prin explorare ghidat si comuna sau sprijin pentru participarea
activa. Cu toate acestea, aspectul de a actiona in numele altora rimane un proces extrem de sensibil care
necesitd o reflectie constantd din partea sustindtorilor. Aceasta nu implicad doar abilitati tehnice in
manipularea dispozitivelor si software-ului, ci si utilizarea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor
care vizeazd modelarea practicii sociale (Wagner si Peschke, 20006).

Prin facilitarea experientelor, mediile de sprijin ale persoanelor cu dizabilititi profunde si
multiple si nevoi complexe de comunicare pot facilita participarea digitald individuald pe termen lung
si astfel contribuie la indeplinirea acestui drept. Prin urmare, simpla utilizare a tehnologiei digitale nu
este deloc suficientd pentru a permite participarea. Sunt necesare asistentd profesionald si informala,
interactiune umana si sprijin social.
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AVANTAJE SI DEZAVANTAJE ALE DIGITALIZARII
iIN EDUCATIA ELEVILOR CU CERINTE EDUCATIONALE SPECIALE

Profesor psihopedagogie speciala IONELA —-MARIA DEAC
Centrul Scolar de Educatie Incluziva nr. 2 Bistrita

Organizatia Mondiala a Sanatatii (2011) a evidentiat necesitatea de a adopta abordari centrate pe
cursant, care sa recunoasca diferentele in modul in care oamenii invatd si sunt capabili sd se adapteze
flexibil la situatii noi. Ca atare, aceasta pare oportunitatea ideald de a explora modalitatile in care
metodele si abordarile deja consacrate si nou aparute in domeniul IA si al educatiei ar putea fi extinse si
adaptate pentru a oferi sprijin copiilor cu nevoi speciale.

Potentialul tehnologiilor inteligente de a servi si sprijini elevii cu nevoi speciale este deosebit de
important in lumina cresterii probabile a numarului elevilor identificati cu astfel de nevoi. in anul 2000,
OCDE a estimat cd, la un moment dat in timpul gcolii, aproximativ 15 pana la 20% dintre tineri ar fi
considerati ca avand o nevoie educationala speciala (OECD, 2000) . Dupa douazeci de ani, aceasta cifra
este probabil sa fie si mai mare, avand in vedere ca recunoasterea dizabilitatii in randul copiilor a crescut
constant de la an la an (Houtrow et al., 2014) . Desi rata dizabilitatilor fizice a scazut de-a lungul
timpului, au existat cresteri semnificative ale ratei dizabilitatilor de dezvoltare (Zablotsky et al., 2019).

Acordarea unui sprijin eficient pentru elevii cu nevoi speciale este complexa si necesitd o gandire
si o planificare atentd. Nevoile elevilor se modifica in timp din cauza diversilor factori (traiectoria lor
individuala de dezvoltare, sprijinul anterior etc.). Nevoile lor pot deveni mai mult sau mai putin
pronuntate, necesitdnd o evaluare continud a sprijinului adecvat la un moment dat.

Invitarea digitald cuprinde o gamai larga de strategii si instrumente educationale care utilizeaza
tehnologia digitald pentru a oferi, simplifica sau imbunatati experiente de invatare. Resursele multimedia
ofera spatiu pentru accesarea materialelor de curs, trimiterea temelor si angajarea in activititi de invatare
prin colaborare. Utilizarea TIC poate avea ca rezultat multe castiguri pozitive si pentru elevii cu
dizabilitati fizice, deoarece poate furniza continut educational intr-o manierd dinamica si antrenanta si
poate adapta metodele de invatare la nevoile individuale ale elevilor. Mai mult, poate sprijini abilitatile
de autoreglare prin furnizarea de feedback rapid si personalizat.

Principalele resurse digitale de invatare identificate sunt urmatoarele:

Blogurile educative publicd articole cu continut educational care sprijind si incurajeaza
interactiunea intre elevi.

Prezentarile video prezintd continuturi academice In care profesorul cu ajutorul imaginilor,
textului si sunetului explica si clarifica continuturile lectiilor.
uri web educationale cu continut asemandtor celui prezentat. Vizualizarea acestor carti se poate realiza
pe calculatoare sau telefoane smart.

Acestor resurse li se adaugd o serie de tehnologii, programe si aplicatii speciale dedicate
diagnosticarii, asistdrii si interventie specializate in functie specificul dizabilitatii elevilor.

Digitalizarea si tehnologia pot fi un excelent egalizator de sanse pentru elevii cu dizabilitati,
oferindu-le acces la educatie care altfel ar fi indisponibila. [atd cateva dintre avantajele utilizarii
tehnologiei pentru a ajuta elevii cu dizabilitati sa invete:

Invitare personalizatd: tehnologia poate fi folositd pentru a oferi experiente de invitare
personalizate studentilor cu dizabilitati. Aceasta inseamna ca studentii pot invata in propriul ritm si intr-
un mod care este adaptat nevoilor lor individuale.

Tehnologia asistiva: existd multe tipuri diferite de instrumente si tehnologie asistiva care pot
ajuta elevii cu dizabilitati sd invete si sa acceseze educatie. Aceastd tehnologie poate varia de la lucruri
simple, cum ar fi cititoarele de ecran, pand la dispozitive mai complexe, cum ar fi bratele robotizate.

Expunerea la tehnologie: Invatarea digitalizatd nu numai ca 1i Tnvata pe copii cursurile specifice
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pe care le urmeaza, dar creste si sansa ca un copil sd invete mai multd tehnologie, cum ar fi un nou
software sau functionarea internetului. Acest lucru oferd copilului un mediu pentru a invata despre
tehnologiile recente.

Accesul la resurse si informatii: tehnologia poate oferi elevilor cu dizabilitati acces la informatii
care altfel ar fi dificil sau imposibil de obtinut pentru ei. Acestea includ lucruri precum manuale online,
videoclipuri educationale si carti electronice.

Elimina discriminarea: nu exista nicio discriminare intre elevi din cauza sexului, rasei, religiei,
nationalitatii, varstei sau aspectului fizic.

Colaborare: Tehnologia poate ajuta elevii cu dizabilitati sa colaboreze cu colegii si profesorii
lor. Acest lucru se poate face prin forumuri online, conferinte video si alte instrumente.

Comunicare: Tehnologia poate ajuta elevii cu dizabilitdti s comunice cu colegii, profesorii si
familiile lor. Acest lucru se poate face prin mesaje text, e-mail si chat video.

Chiar dacd avantajele digitalizarii sunt multiple, apar si o serie de riscuri si dezavantaje In
utilizarea tehnologiei pentru a ajuta elevii cu dizabilitati sd Invete si s acceseze educatie. Printre acestea
intalnim:

Costurile ridicate: Tehnologia asistiva poate fi costisitoare si nu toate scolile sau familiile isi pot
permite achizitionarea acestora. De asemenea, dispozitivele cu tehnologie asistivd pot necesita
intretinere regulata. Acest lucru poate fi o povara pentru scoli si familii.

Accesibilitate limitata: nu toatd tehnologia este accesibila elevilor cu dizabilitati. Acestea includ
lucruri precum site-urile web care nu sunt compatibile cu cititoarele de ecran sau software-ul care nu
este compatibil cu dispozitivele cu tehnologie de asistenta.

Pregatirea personalului didactic: profesorii si personalul pot avea nevoie de instruire cu privire
la modul de utilizare a tehnologiei pentru a ajuta elevii cu dizabilitati sa invete si sd acceseze educatie.

Scaderea interactiunilor sociale: tehnologia poate izola uneori studentii cu dizabilitati de colegii
lor. Aceasta poate fi o problema daca elevii nu au oportunitati de a interactiona personal cu colegii lor.

Avantajele utilizarii tehnologiei pentru a ajuta elevii cu dizabilitati sa invete si sd acceseze
educatie depdsesc dezavantajele. Pentru a diminua efectele negative ale digitalizarii ar trebui sa se
respecte cateva conditii:

Evaluarea nevoilor elevilor pentru a determina care tehnologii sunt cele mai potrivite in munca
cu elevii.

Formarea continua a personalului cu privire la modul de utilizare a tehnologiei si dezvoltarea
unor noi tehnologii, astfel incat, acestia sa ajute elevii cu dizabilitati sd Invete si sa acceseze tehnologia.

Monitorizarea progresului elevilor pentru a stabili daca utilizarea tehnologiei este eficienta sau
nu si corectare aspectelor negative.

Digitalizarea si utilizarea TIC reprezintd un ajutor enorm pentru multi copii cu dizabilitati. Daca
sunt utilizate corect, acestea imbunatatesc competentele si elimind obstacolele din calea invatarii la clasa.

Bibliografie:

https://www.mdpi.com/2227-7102/13/10/1051

https://www.researchgate.net/publication/367327414 Digital learning for students with disa
bilities

https://www.onlinecultus.com/2021/05/27/pros-and-cons-of-online-learning-for-students-with-
learning-disabilities/

https://www.oecd-ilibrary.org/sites/40fa80d3-
en/index.html?itemId=/content/component/40fa80d3-en

https://www.quora.com/What-are-the-advantages-and-disadvantages-of-using-technology-to-
help-disabled-students-learn-and-access-education

27


https://www.mdpi.com/2227-7102/13/10/1051
https://www.researchgate.net/publication/367327414_Digital_learning_for_students_with_disabilities
https://www.researchgate.net/publication/367327414_Digital_learning_for_students_with_disabilities
https://www.onlinecultus.com/2021/05/27/pros-and-cons-of-online-learning-for-students-with-learning-disabilities/
https://www.onlinecultus.com/2021/05/27/pros-and-cons-of-online-learning-for-students-with-learning-disabilities/
https://www.oecd-ilibrary.org/sites/40fa80d3-en/index.html?itemId=/content/component/40fa80d3-en
https://www.oecd-ilibrary.org/sites/40fa80d3-en/index.html?itemId=/content/component/40fa80d3-en
https://www.quora.com/What-are-the-advantages-and-disadvantages-of-using-technology-to-help-disabled-students-learn-and-access-education
https://www.quora.com/What-are-the-advantages-and-disadvantages-of-using-technology-to-help-disabled-students-learn-and-access-education

PARTICIPAREA DIGITALA SI EDUCATIA DIGITALA PENTRU
PERSOANELE CU DIZABILITATI PROFUNDE SI MULTIPLE SI NEVOI
COMPLEXE DE COMUNICARE

Profesor educator VIRGILIUS FETINCA
Centrul Scolar de Educatie Incluziva nr. 2 Bistrita

,Digitalizarea” este cuvantul la moda al multor schimbari sociale. Participarea in societate se
realizeaza din ce in ce mai mult digital, motiv pentru care este important sa fii implicat in aceste procese
si sa participi la lumea digitala. ONU CRPD atribuie, de asemenea, un rol important tehnologiei
(digitale) ca o conditie prealabild pentru incluziune si participare. Designul universal, accesibilitatea,
tehnologia de asistenta si adaptarea rezonabila ar trebui sa contribuie la evitarea excluderii persoanelor
complexe de comunicare (CCN), pe langa deficiente cognitive severe, au oportunitdti fundamental
limitate de participare. Acestea sunt vizibile si in contextul digitalizarii. In acelasi timp, media digitala
multiple, care au adesea nevoi complexe de comunicare. Printre altele, prin utilizarea combinata a
tehnologiilor de asistentd, media digitald le poate facilita In mod semnificativ viata de zi cu zi. Lucrarea
de fatd examineaza semnificatia, cerintele si provocarile, precum si potentialul participarii digitale si al
educatiei digitale 1n viata acestor persoane si prezintd consideratii pentru proiectarea educatiei digitale
pentru acestea. In final, este prezentat un cadru conceptual pentru educatia digitald pentru persoanele cu

1. Introducere

,lermenul de participare digitala se refera la implicarea activd in societatea digitalda prin
utilizarea tehnologiei moderne a informatiei si comunicatiilor (TIC), cum ar fi internetul” (Seifert si
Réssel, 2019). In viata de zi cu zi a persoanelor fara dizabilititi, exista o tendinta catre un mediu de viata
complet digitalizat in care abtinerea de la tehnologiile digitale devine din ce in ce mai dificila (Moser,
2019), deoarece sarcinile de zi cu zi cum ar fi efectuarea de tranzactii bancare, dar si comunicarea sociala
si participarea devin progresiv realizate online sau prin media digitala. Dezvoltarea actuald asociata este
astfel un proces societal, ,,in care media digitala si instrumentele digitale iau din ce in ce mai mult locul
proceselor analogice si nu numai cd le inlocuiesc, ci si deschid noi perspective in toate domeniile social,
economic si stiintific, dar aduc si cu ele noi intrebari [...]”, dupa cum a subliniat Conferinta permanenta
germana [Kultusministerkonferenz (KMK), 2017] a ministrilor Educatiei si Afacerilor Culturale intr-un
document de strategie.

In acest context, media digitald are o functie transversald care asigura dreptul la participare
cuprinzdtoare si incluziune digitald pentru toti cetdtenii si, prin urmare, iIn mod egal pentru persoanele
cu dizabilitati. Conventia Natiunilor Unite privind drepturile persoanelor cu dizabilitdti (UN-CRPD)
contine, de asemenea, multe referiri la dreptul de a utiliza mass-media, de exemplu, art. 8 (sensibilizare),
art. 9 (accesibilitate), art. 21 (accesul la informatii), art. 24 (educatie), art. 29 si 30 (participarea la viata
politica, publica si culturald). Aceste pretentii legale pot fi indeplinite prin extinderea oportunitatilor de
participare digitala prin acces fara bariere, ceea ce conform Zorn si colab. (2012) pot fi privite in termeni
de ,,[...] uzabilitate tehnica, perceptibilitate cu diferite simturi, precum si comprehensibilitatea limbajului
si simplitatea ghidarii utilizatorului” (traducere proprie). Deci, atunci cand vorbim despre participarea
digitald, este necesar sa ludm in considerare o varietate de aspecte care o pot influenta. Acestea includ,
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extinse, care pot fi realizate mai ales prin educatie si abilitare. oferte, deoarece ,,intr-o societate
mediatizatd, educatia cu, despre si prin intermediul mass-media este fundamentald pentru apartenenta si
participarea sociald” (Zorn et al., 2012, traducere proprie). Educatia digitald contribuie astfel la
participare si la egalitatea de sanse si, prin urmare, este 0 componentd primordiald si importantd a
complexe de comunicare (CCN), acest lucru prezintd provocari speciale, deoarece acesti oameni isi
dobandesc lumea inconjuratoare in primul rand prin abordari bazale-perceptive si active, care sunt inca
(prea) putin luate in considerare in digital. si chiar contexte educationale.

2. Participarea digitala a persoanelor cu dizabilitati intelectuale profunde si multiple

ege v,

2007). in plus, se confrunta de obicei cu dizabilititi severe de comunicare, dizabilitati senzoriale si au
adesea nevoi complexe de sanatate (Doukas et al., 2017). Acest lucru este, de asemenea, in conformitate
cu definitia grupului datd de Asociatia Internationald pentru Studiul Stiintific al Disabilitatilor
Intelectuale si de Dezvoltare (IASSIDD), care descrie acesti indivizi ca ,,un grup eterogen. Se
caracterizeaza prin dizabilitati cognitive, neuromotorii si/sau senzoriale foarte severe, care duc la nevoi
de sprijin foarte intense” Bernasconi (2007). Aceste nevoi de sprijin se manifestd in toate domeniile
vietii de zi cu zi, astfel Incat o caracteristicd comuna a acestui grup de oameni este cd ,,au nevoie de
obicei de sprijin zilnic Intr-un mediu supravegheat pentru ingrijire adecvata” (Dins si Keeley, 2022).

Toate aceste diferite afectiuni congenitale (de exemplu, autism, paralizie cerebrald), in plus fata
de dizabilitdtile dobandite (de exemplu, scleroza laterala amiotrofica, accident vascular cerebral) si
factori contextuali (de exemplu, lipsa instrumentelor de comunicare augmentativa si alternativa (CAA)
sau lipsa de expertiza in domeniul lor. utilizare) conduc la nevoi complexe de comunicare: ,,Oamenii cu
limitat sau inexistent, iar comunicarea poate include indicii foarte subtile, inclusiv semnale fiziologice,
cum ar fi cresterea temperaturii corpului sau schimbarea nivelului de vigilentd” (Wessels si van der
Putten, 2017). Acest lucru ridica provocari deosebite pentru sprijin, deoarece ,,datoritd faptului ca aceste
semnale sunt foarte individuale, numarul acelor parteneri de interactiune care sunt de fapt capabili sa
inteleagd si sa reactioneze in mod corespunzator la aceste semnale este foarte limitat” (Engelhardt et al.,
2020). Astfel, in toate considerentele privind proiectarea oportunitatilor de participare, trebuie luata in
considerare o abordare centrata pe persoand, care ia in considerare cu atentie abilitatile comunicative si

.....
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imperativ sa se 1a in considerare nu numai nevoile lor individuale de comunicare, ci si s@ se asigure ca
mediul lor de sprijin adopta o pozitie receptiva si interactiva fata de aceste nevoi.

Prin urmare, se poate afirma faptul ca capacitatile de comunicare de succes si functionale
reprezintd o cheie pentru participarea in toate domeniile sociale si societale, ceea ce este deosebit de
evident In contextul digitalizarii, deoarece mediile digitale sunt in primul rand medii de comunicare.
Bosse si colab. (2020) afirma ca persoanele cu nevoi complexe de comunicare se confrunta cu bariere
suplimentare care ii impiedica si utilizeze pe scara larga internetul si retelele sociale. In consecinta,
Kleinert (2020) afirma ca, daca nu exista nicio posibilitate de comunicare cu, prin si in mediile digitale,
excluderea si dezavantajul sunt adesea rezultatul.

PR

a persoanelor cu dizabilitati (intelectuale) sunt in prezent un deziderat, desi existd o crestere a studiilor
care iau in considerare si acest grup de persoane (Caton et al., 2022). Practic, se poate afirma ca
,sondajele existente care examineazd accesul si utilizarea Internetului exclud adesea persoanele cu

.....
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Avantajele sunt evidentiate in ceea ce priveste dezvoltarea personalitdtii prin autoexprimare si
autoconstientizare (Steinfield et al., 2008; Caton si Chapman, 2016). In plus, sunt vazute oportunitati de
extindere a contactelor si interactiunilor sociale. Lofgren-Mdrtenson (2008) descrie internetul ca o noua

.....

control constant din partea ingrijitorilor.

Aceste aspecte pozitive sunt puse in contrast in alte studii cu aspecte din jurul asa-numitei
diviziuni digitale, ceea ce inseamna ca beneficiile potentiale nu pot fi adesea accesate deloc din cauza
dificultatilor structurale (Chadwick et al., 2013). Caton si Chapman (2016) confirma, de asemenea, ca,
mai putine oportunitati de a le accesa. Un studiu care examineaza utilizarea Facebook de cétre persoanele
cu dizabilitdti intelectuale identificd avantaje potentiale, inclusiv interactiunea cu ceilalti,
autoprezentarea, extinderea retelelor sociale si participarea egald. Cu toate acestea, sunt recunoscute, de
asemenea, oportunitatile limitate de acces atdt in ceea ce priveste continutul, cat si tehnologia
(Shpigelman si Gill, 2014).

Pe langa identificarea aspectelor pozitive, pare sa existe o tendintd de a considera persoanele cu

1o v,y
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retelelor sociale sau a internetului? In consecintd, Borgstrém si colab. (2019) se intreaba, de asemenea,
daca o abordare de protectie a internetului ar putea deveni si o bariera in calea accesului.

Seale (2014) discuta despre modul in care riscurile potentiale pot fi reconciliate cu avantajele
simultane ale tehnologiilor digitale moderne si pledeaza pentru o abordare care vede, de asemenea,
riscurile ca un potential pozitiv de dezvoltare. Acceptarea si gestionarea riscurilor poate duce in cele din
urma la dobandirea de competente imbunatatite in media digitald si la obtinerea unui control mai mare
asupra propriei vieti (digitale). Prin urmare, evitarea riscurilor ar trebui consideratd secundara
potentialelor de dezvoltare care apar in utilizarea retelelor sociale de catre persoanele cu dizabilitati
intelectuale: ,,beneficii potentiale depasesc potentialul rau” (Seale, 2014).

Pervaziunea crescanda a vietii de zi cu zi de catre si prin mass-media dezvaluie o divizare Intre
oamenii care participa la si prin intermediul mass-media si cei care nu pot face acest lucru. In contextul
utilizarii internetului, aceasta disparitate este denumitd in mod obisnuit ,,decalaj digital”. Potrivit lui
Norris (2001), acest termen se refera la un fenomen multidimensional care trebuie concentrat la nivel

ege oy
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media digitald, acest lucru creeaza noi riscuri de excludere (digitald). Acest lucru se aplica in special
persoanelor cu dizabilitdti. Aceste riscuri apar dintr-o combinatie de conditii prealabile structurale,
abilitati personale si conditii tehnice.

Acest lucru este agravat de faptul ca ,,dizabilitatile cognitive sunt cel mai putin Inteles si cel mai
putin discutat tip de dizabilitate printre dezvoltatorii web. Ca rezultat, dezvoltatorii rareori proiecteaza
continut web pentru a fi accesibil persoanelor cu dizabilitati cognitive. Este putin probabil ca acest lucru
sd se schimbe peste noapte, deoarece volumul cercetarilor legate de accesibilitatea continutului web este
relativ limitat” (Bohman, 2004).

Pe langa aplicatiile de internet, domeniul media digitala include si tehnologii de asistenta (AT).
Acestea sunt considerate ajutoare tehnice care sunt menite sa compenseze deficiente fizice si cognitive
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in scopuri medical-reabilitative Schiiller et al. (2021). Weed si colab. (2011) disting diferite categorii de
tehnologii de asistentd, inclusiv tehnologii de comunicare augmentativa si alternativa (AAC), accesul la
computer adaptat, dispozitivele pentru a ajuta ascultarea si vederea, controlul mediului si jocul si
recreerea adaptate. Astfel, existd o legaturd stransa intre tehnologii de asistentd si de comunicare
asemenea, o contributie semnificativa la compensarea deficientelor de comunicare si legate de
dizabilitdti pentru persoanele cu dizabilitati profunde si multiple si nevoi complexe de comunicare. Prin
utilizarea lor, ei pot, de exemplu, s@ preia functia de vorbire daca abilitdtile de limbaj vorbit ale unui
interlocutor nu sunt suficient de prezente. Datorita instrumentelor lor digitale, mediile digitale au deja
caracteristici care la prima vedere ar putea sa nu ia in considerare tehnologiile de asistenta in sensul
clasic, dar pot fi folosite pentru a le sustine functia, cum ar fi iesirea vorbirii sau recunoasterea vorbirii
(Schiiller et al., 2021). In special, accesul la retelele sociale are multe avantaje pentru persoanele cu
nevoi complexe de comunicare, de exemplu, construirea si mentinerea relatiilor sociale, reducerea
singuratatii sau oportunitatile de auto-exprimare (Bosse et al., 2022).
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TEHNOLOGIA DIGITALA SPRIJINA EDUCATIA STIINTIFICA

PENTRU ELEVII CU DIZABILITATI
Profesor educator VICTORIA FLOREAN
Centrul Scolar de Educatie Incluziva nr. 2 Bistrita

Stiinta este un domeniu de continut provocator, dar de baza pentru toti elevii. Dezvoltarea
alfabetizarii stiintifice, ,,capacitatea de a se angaja cu probleme legate de stiinta si cu ideile stiintei, ca
cetatean reflexiv” (OECD, 2019, p. 100), se bazeaza pe argumentul cd un secol al XXI-lea forta de
munca eficientd necesitd o anumitd cantitate de cunostinte stiintifice (Roth & Lee, 2004). Consiliul
National de Cercetare (2013) a publicat standarde si asteptari stiintifice in programele educationale
pentru a raspunde nevoii specifice de intelegere a lumii naturale. Educatia stiintifica este importanta
pentru luarea deciziilor in viata personala si sociala (National Academies of Sciences Engineering and
Medicine, 2017), precum si pentru ,,identificarea dezinformarii in viata de zi cu zi” (Sharon & Baram-
Tsabari, 2020, p. 873). Educatorii sunt de acord ca alfabetizarea stiintificd este un rezultat important din
experienta de scolarizare (Collins et al., 2017). Alfabetizarea stiintifica este, de asemenea, o baza pentru
angajare si participare la luarea deciziilor democratice privind problemele comunitare bazate pe stiinta
atat pentru studentii cu si fard dizabilitati (Yacoubian, 2018).

In 2007, Courtade si colegii au propus ci ,,domeniul educatiei speciale trebuie sa inceapa si se
gindeasca la modul 1n care stiinta poate fi predata elevilor cu dizabilitati cognitive semnificative” (p.
45). Deoarece modelele si strategiile de instruire au un rol important in educatia stiintifica, cercetatorii
au inceput sa investigheze contributia lor. Instruirea sistematica si strategiile de instruire ulterioare s-au
dovedit a fi principala abordare pentru predarea continutului stiintific elevilor cu dizabilitati severe de
dezvoltare (Spooner si colab., 2011), precum si elevilor cu dizabilitati multiple (Almalki, 2016). Analiza
literaturii de specialitate a 12 articole scrise de Rizzo si Taylor a aratat ca studentii cu dizabilitati pot fi
inscrisi In educatia stiintificd bazatd pe investigatie (2016). Rizzo si Taylor au identificat ancheta ghidata
si instructiunea explicitd ca model si, respectiv, strategie de instruire eficiente. Doud recenzii mai recente
sugereaza, de asemenea, cd instruirea sistematica ar putea duce la rezultate pozitive ale invatarii pentru
colab., 2019; Knight si colab. 2020). Curricula de stiintd si materialele educationale traditionale, cum ar
fi manualele fac procesul de invatare destul de complicat pentru elevii cu dizabilitati. Cercetdrile au
aratat cd atat continutul stiintific, cat si materialul educational necesitd anumite adaptari pentru a le face
potrivite pentru elevii cu dizabilitati (Browder si colab., 2012; Courtade si colab., 2007; Jimenez si
colab., 2010). Au fost investigate mai multe modalitati de adaptare a continutului stiintific, cum ar fi
dezvoltarea vocabularului tintit, concentrarea pe intrebari de aplicatie din lumea reala, imbunatatirea
abilititilor stiintifice si cresterea intelegerii textului expozitiv (Knight et al., 2015). In consecinta, si
datoritd acestor adaptari necesare, tehnologia digitala a fost recomandata ca un instrument eficient pentru
elevii cu dizabilitati (Vaughn & Bos, 2012). In revizuirea lor, Ramdoss et al., (2011) au concluzionat ca
interventiile bazate pe computer pot imbunatati abilitatile de alfabetizare ale elevilor cu autism, mai ales
atunci cand profesorii iau In considerare abilitatile si preferintele elevilor.

Tehnologia digitala contribuie la educatia stiintifica in invatamantul special. Profesorii folosesc
tehnologia pentru a sprijini participarea, pentru a-si motiva elevii si pentru a reduce deficitele relevante
pentru fiecare dizabilitate. Parsons et al., (2004), noteaza ca tehnologia digitala contribuie la dezvoltarea
de asemenea, studentii cu dizabilitati in vederea realizdrii academice. Harish et al., (2013) au efectuat o
analiza a impactului tehnologiei informatiei si comunicatiilor in sélile de clasa care au implicat elevi cu
dificultati de invatare. Cercetdtorii au raportat cd rezultatele pozitive ale invatarii s-au bazat pe
construirea activa a cunostintelor in context educational motivant si antrenant, care i-a ajutat pe elevi sa
reduca deficitele de memorie si sa rdmana la sarcind. Villanueva et al., (2012) au cautat in literatura de
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specialitate si au demonstrat tipurile de suporturi si schele de care elevii cu nevoi educationale speciale
au nevoie pentru a fi cetdteni cu cunostinte stiintifice. Almalki (2016) a descoperit ca instruirea asistata
de computer (CAI) si modelarea video sunt doud implementari de baza ale tehnologiei digitale care au
demonstrat practici bazate pe dovezi pentru a preda continut stiintific.

Pentru ca orice mediu tehnologic sa fie utilizat eficient, trebuie s profitati de avantajele acestei
tehnologii. O affordance este proprietatea obiectelor sau tehnologiilor care ofera ,,informatii importante
despre modul in care oamenii ar putea interactiona cu ele” si ,,defineste ce actiuni sunt posibile”
invatare. Persoanele de invatare descriu, la randul lor, ,,sarcinile si activitdtile pe care un cursant le poate
pune in aplicare, sarcini care pot duce la beneficii ale invatarii” (Dalgarno & Lee, 2010; Mantziou et al.,
2018, p. 1740). Astfel, in orice context educational sustinut de tehnologii digitale, trebuie sa se tina
seama de avantajele si, respectiv, de invatare ale acelei tehnologii. De exemplu, un mod multimodal de
a reprezenta informatia si interactivitatea sunt doua avantaje centrale ale tehnologiei multimedia. In plus,
o aplicatie educationald multimedia ar trebui sd urmeze un model teoretic adecvat, cum ar fi Teoria
Astfel, aplicatia multimedia, Tmpreund cu activitatile de invatare relevante, ar trebui sa utilizeze
combinatii recomandate de cuvinte si imagini sub controlul elevului pentru a avansa in constructia
modelului mental.
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UTILIZAREA EDPUZZLE iN DEZVOLTAREA ABILITATII DE SCRIERE A
UNUI TEXT

Profesor invitaimant primar ECATERINA-MIRELA GALATAN
Colegiul National “Liviu Rebreanu” Bistrita

Edpuzzle este o platforma educationala care le permite profesorilor sa creeze si sa partajeze lectii
video adnotate cu elevii lor. Profesorii pot folosi videoclipuri YouTube sau pot incarca propriile
videoclipuri, pot adduga intrebdri, note si voci off si pot partaja cu elevii lor. Elevii urmaresc
videoclipurile adnotate si oferd raspunsuri textuale si audio. Folosind Edpuzzle Gradebook, profesorii
pot nota raspunsurile elevilor, le pot salva scorurile si pot planifica lectii video viitoare. Folosind modul
live, profesorii isi pot proiecta si lectiile video in direct in clasa, in timp ce elevii ofera raspunsuri in timp
real, ceea ce este util in setarile de invatare de la distanta.

Elevii care se pot angaja in scrierea narativa sunt capabili sd articuleze ceea ce stiu si sa-si
impartaseasca perspectiva asupra lumii din jurul lor. Planificati cu atentie activitatile de instruire pentru
a ajuta elevii sa dobandeasca abilitati de scriere narativa:

Incepeti prin a-i invita pe elevi sa scrie paragrafe simple. Arati-le ci un paragraf denumeste un
subiect si apoi spune mai multe despre acel subiect.

Invata-i pe elevi s aplice aceastd reguld atunci cand scriu un paragraf despre o imagine. Ajutati
elevul sa identifice continutul unei propozitii tematice evidentiind un element cheie din imagine.

Prezentati un organizator vizual si aratati elevului cum sa-1 foloseasca in timpul planificarii si in
timpul scrierii paragrafelor sale.

Pentru a oferi elevilor un model de povestire simpla, aratati-le o serie de evenimente ilustrate sau
inregistrari video ale evenimentelor din viata reald (de exemplu, copilul joacd mingea, copilul cade,
copilul plange). De asemenea, le puteti oferi elevilor o serie de imagini pe care sa le ordoneze inainte de
a scrie o poveste.

In prezent, multe scoli si universitati folosesc e-learning in activitatile lor de predare si invitare.
Desi cuvantul e-learning se gaseste foarte des, uneori oamenii subliniazd doar e-learning-ul ca
invatamant la distantd folosind internetul. E-learning este definit ca procesul de invatare prin internet
sau altd tehnologie. Scopul este de a fi eficienti, de a face studentii mai comunicativi si de a avea mai
mult timp pentru a invata si a-si activa cunostintele. Una dintre mediile care pot fi folosite in invatarea
electronica este EdPuzzle. Edpuzzle Learning Media este o resursd online care permite utilizarea
clipurilor video pentru a sprijini procesul de invitare. In Edpuzzle, profesorii pot cauta si utiliza continut
care a fost furnizat pe canalele educationale de top, cum ar fi YouTube, Khan Academy, TED Talks,
National Geographic si Vimeo. Profesorii pot, de asemenea, sd incarce videoclipuri cu munca lor, sa
adauge continut video la obiective specifice de invétare care pot fi integrate in sistemul de management
al invatarii (LMS) al profesorilor. Fiecare videoclip poate fi personalizat prin tdierea, incorporarea
inregistrarilor audio, comentarii audio, Intrebari cu variante multiple, intrdri, note, comentarii, mesaje
scrise si referinte suplimentare. In plus, profesorii pot vedea activititile de invitare a elevilor ascultand
si lucrand la teme video, pot afla timpul petrecut de studenti in finalizarea temelor, procentul de finalizare
a temel, scorurile elevilor si rezultatul analizei evaludrii, totul in realitate. timp. Se poate concluziona ca
edpuzzle este un mediu de Invatare online care poate facilita elevilor si profesorilor procesul de invatare,
deoarece elevii ar putea vedea direct videoclipul de invatare legat de materialul studiat, elevii ar putea
sd noteze raspunsurile la intrebarile lor direct in videoclip in coloana deja disponibila in acesta. In timp
ce profesorul ar putea vedea cu usurintd activitdtile de Invatare ale elevilor.

Exista unele avantaje prin utilizarea edpuzzle in procesul de predare a invatarii la clasa, acestea
sunt:

Edpuzzle poate Tmbunatati experientele de Invatare la distantd. Studiile au indicat ca
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videoclipurile mai lungi sunt mai putin probabil sa fie vizionate pand la final. Cu Edpuzzle, elevii pot
imparti videoclipurile si pot vedea cu usurintd unde trebuie s repete informatiile. Cand intrebarile sunt
distribuite pe tot parcursul videoclipului, acesta ajutd la intelegerea unor bucati mai mici la un moment
dat.

Edpuzzle il asigura pe profesor ca a avut loc Invatarea. Deoarece elevii pot complete chestionare
pe parcursul videoclipului, profesorii pot evalua daca conceptele predate au fost invatate. Dupa ce a
analizat scorurile elevilor la chestionare din orice videoclip anume, educatorul poate vedea cu usurinta
ce subiecte au fost usor de inteles si care au nevoie de mai multa Intérire. Profesorul poate apoi modifica
lectiile viitoare pentru a asigura retinerea si intelegerea. Abilitatea de a addauga note audio este o a treia
caracteristicd importantd de luat in considerare atunci cand utilizati programul. Cand adaugati o nota
audio, videoclipul este inghetat pentru o perioada scurtd de timp, In timp ce instructorul introduce niste
sunet pentru a ajuta la concentrarea lectiei. Aceastd tehnicd se numeste semnalizare. Mai multe
experimente care au implicat atat lectii bazate pe computer, cat si lectii pe hartie au condus la
descoperirea faptului ca elevii care s-au implicat 1n lectii care incorporeaza semnale au avut rezultate
mai bune la testele de transfer decat elevii care au fost implicati in lectii fard semnale.

Utilizarea aplicatiei Edpuzzle contine, de asemenea, un dezavantaj. Existd unele dezavantaje in
utilizarea edpuzzle 1n procesul de predare a invétarii la clasa, acestea sunt:

1. Existd o usoara curba de invatare in utilizarea programului. Elevii pot avea, de asemenea,
intrebari care ar putea necesita timp suplimentar din partea instructorului.

2. Edpuzzle nu ofera altor elevi nicio modalitate de a comenta si/sau de a interactiona in direct
intre ei sau cu profesorul in videoclipurile postate.

3. Editarea videoclipurilor pe Edpuzzle este, de asemenea, limitata. Dacd un professor doreste sa
arate doar parti ale unui videoclip, In prezent nu exista nicio modalitate de a tdia si lipi videoclipurile
impreuni pentru a crea o singura resursa. In loc sa taie si sa lipeasca, profesorii fie trebuie sa foloseasca
propriile instrumente de procesare video, fie trebuie sa separe piesele pe care le doresc in videoclipuri
diferite. Decuparea se poate face doar la inceputul si la sfarsitul videoclipului, nu la mijloc.

Videoclipurile au devenit o modalitate standard pentru profesori de a oferi elevilor mai multe
moduri de acces la informatii, de a consolida continutul si/sau abilitdtile academice, precum si de a ajuta
studentii sd vizualizeze ceea ce invata.

Desi s-au dezvoltat o serie de instrumente pentru a ajuta la monitorizarea intelegerii elevilor a
textului scris, existd putine instrumente pentru a atinge acelasi obiectiv cu continutul video. Edpuzzle
satisface o nevoie cruciald, permitind profesorilor sd importe continut video si apoi sd adauge editari
personalizate, voci off si, cel mai important, intrebdri personalizate de intelegere. Atata timp cat este
activatd ,,prevenirea saririi” in setdri, elevii trebuie sa rdspunda la intrebari pentru a continua parcurgerea
videoclipului si, dupd ce raspund la o intrebare, vor primi imediat feedback despre modul in care au
raspuns. Rapoartele pentru intreaga clasa si rapoartele individuale ale elevilor in Edpuzzle i ajutd pe
profesori sa inteleaga mai bine unde au loc defectiuni in intelegere, o caracteristica deosebit de relevanta
pentru nvatarea la distantd, cand a devenit si mai esential pentru profesori sa utilizeze instrumente care
fac vizibilad gandirea elevilor.
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EDUCATIA DIGITALIZATA LA ELEVII CU CES
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In Romania, in prezent, peste 100.000 de copii sunt diagnosticati cu cerinte educative speciale,
numarul real al acestora fiind mult mai mare. Dintre acesia aproximativ 55.000 sunt inscrisi in
invatimantul de masa. Intru-cat profesorii si cadrele didactice de la clasa nu au pregitirea necesara pentru
a aborda nevoile individuale ale copiilor cu CES, acestia sunt supusi riscului de excluziune si abandon.

Perioada pandemiei a fost o provocare, in special din lipsa experientei dascélilor in ceea ce priveste
modul de predare online. Trecerea de la formula fata in fatd” la modalitatea ,,online” a presupus o pliere
pe cerintele impuse de starea de urgenta, dar si o provocare didactica in abordarea activitatilor de invatare
pentru elevii cu CES. In aceasta perioada cei mai buni prieteni au devenit platformele educationale si
cele de streaming, modalitatile cele mai potrivite pentru continuarea procesului educational n avest
context.

Utilizarea calculatorului in cazul copilului cu cerinte educative speciale se face in functie de

la nevoile/particularitatile psiho-fizice ale copiilor. Fiecare copil este unic, are dificultatile sale, de care
un profesor trebuie sa tind seama. Surpinzator, in mediul online s-s simtit un progres in cazul elevilor cu
CES, mai ales cd erau in mediul lor confortabil de acasa si, cel mai important, aveau sprijinul parintilor.

Introducerea tehnologiilor de informatie in procesul instructiv- educative este foarte benefic,
deoarece calculatorul si interactiunea directd cu acesta, poate indeplini doua roluri esentiale: unul de
comunicare si celalalt de sprijin inprocesul invatarii elevului cu cerinte educationale speciale. In acest
context nu este importantddoar accesibilitatea la o multitudine de informatii, ci selectarea lor, in vederea
asimilarii unui minim de achizifii si formarea unor competente digitale Tn vederea utilizarii
calculatorului, a instrumentelor si programelor tehnice, precum si a platformelor educationale.

In procesul instructiv-educativ, terapeutic si recuperator al elevilor cu CES recomand utilizarea
urmatoarelor platforme si programe educationale pentru familiarizarea i imbunatatirea deprinderilor de
lucru, prin intermediul acestora:

e www.learningapps.org - implica exersarea practica, prin intermediul carora cadrele didactice pot
crea propriile materiale didactice, cum ar fi: jocuri distractive, astfel incat invatarea devine mult mai
interesanta si interactiva pentru elevi, atat in sala de clasa, cat si acasa (prin introducerea de cuvinte
incrucisate, puzzle-uri, jocuri de cuvinte, teste de evaluare si multe altele, ce vizeaza toate subiectele
disciplinelor).

e www.wordwal..net — este o platforma unde se creeaza diferite activitati interactive pentru elevi:
chestionare, potriviri, jocuri de cuvinte, identificarea unor cuvinte lipsa.

o www.liveworksheet.com - presupune transformarea foii de lucru n exercitii interactive corectate
online, pe care le numim ca fiind —interactivd/foaie de lucru live. De asemenea, se pot executa
urmatoarele actiuni: tragerea si aranjarea elementelor, trasarea de sageti, realizarea de multiple alegeri
si exercitii de vorbire pentru elevii care au acces si functionabilitatea unui microfon.

e www.livresq.com — este un editor de resurse educationale in format digital. acesta faciliteaza
crearea de lectii interactive, ce contin texte, galerii de poze, animatii, audio, video, quiz-uri fard a avea
necesare cunostine de programare.
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Consider ca educatia, in situatia actuala este o provocare, provocare legatd in special de
interactiunea cu copiii. La sfarsitul fiecarei zi profesorul isi pune un semn de intrebare: cum se poate
mentine atentia unui copil in fata unui ecran de calculator, fara sa fie distras de alti factori? In fiecare zi
trebuie sa gaseasca cele mai bune unelte, sa aiba cele mai bune modalitdti de predare, joculete, curricula
modificata astfel Incat, prin povesti, activitati atractive sa 11 mentina atenti pe copii. De asemenea trebuie
marit nivelul de interactiune cu pdrintii, deoarece in acest moment devin un aliat important pentru
educatie. asta Tnsemnand multd comunicare pentru cautarea celor mai bune solutii.
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NEURODIVERSITATEA SI INVATAREA VIDEO: O POTRIVIRE PERFECTA

Profesor CARMEN ILEA
Colegiul National “Liviu Rebreanu” Bistrita

Termenul de neurodiversitate este adesea folosit in contextul autismului si al altor dizabilitati de
neurodezvoltare. Ideea din spatele neurodiversitdtii este cd oamenii interpreteaza diferit lumea din jurul
lor si interactioneazad cu mediul inconjurator in multe moduri diferite.

In neurodiversitate, diferentele neurologice sunt privite ca modificiri normale in functionarea
creierului si, prin urmare, sunt considerate puncte forte si variatii normale ale functiondrii umane si nu
deficite care trebuie vindecate.

Neurodiversitatea se concentreazd mai degraba pe modelul social al dizabilitatii decat pe un
model medical al dizabilitatii. Neurodiversitatea recunoaste natura unicd a diferitelor moduri de gandire
si functionare in randul oamenilor si vede dizabilitatea printr-un model social de dizabilitate.
Neurodiversitatea se referd la gama de diferente si conditii neurologice, inclusiv autismul, ADHD si
dislexia, printre altele. Profesorii au responsabilitatea de a satisface nevoile tuturor elevilor, dar acest
lucru este deosebit de important atunci cand vine vorba de elevii neurodiversi. Cu toate acestea, aceasta
sarcind poate fi o provocare fara instrumentele si strategiile potrivite. Incorporand instrumente care
sustin neurodiversitatea 1n salile de clasa, profesorii pot ajuta fiecare elev sa isi atinga potentialul maxim,
indiferent de profilul sdu unic de invatare.

Educatie multimedia

Utilizarea lectiilor multimedia, in special a lectiilor bazate pe video, poate ajuta la crearea unui
mediu de invatare mai incluziv, care sa sustind nevoile elevilor carcaterizati prin neurodiversitate. Un
avantaj cheie este suportul oferit prin mijloace vizuale si auditive, care poate fi deosebit de util pentru
elevii care care intampina dificultiti cu procesarea informatiilor prezentate intr-o singura modalitate. In
plus, curriculum-ul bazat pe tehnologie poate fi mai captivant pentru elevi decat prelegerile traditionale,
datorita incorpordrii de videoclipuri, animatii si activitati interactive. Aceasta implicare poate fi deosebit
de benefica pentru elevii care pot avea probleme cu atentia sau interesul pentru mediile traditionale de
clasa. Lectiile bazate pe utilizarea materialelor video pot fi, de asemenea, adaptate pentru a satisface
nevoile individuale ale elevilor, cum ar fi cei cu dislexie sau ADHD, prin utilizarea de subtitrari,
transcrieri sau videoclipuri sau activitati mai scurte si mai frecvente. Diverse medii pot oferi, de
asemenea, un nivel de flexibilitate care poate fi valoros pentru elevii neurodiferiti care ar putea avea
nevoie sd revizuiasca materiale sau sa recupereze cursurile pierdute. Luate Tmpreuna, beneficiile lectiilor
video multimedia pot crea un mediu de invatare mai incluziv, care sustine nevoile diverse ale elevilor.

Software-ul de gestionare a sarcinilor

Software-ul de gestionare a sarcinilor poate sprijinii elevii neurodiferiti, oferindu-le o structura
organizationald care sd 1i ajute sa 1si gestioneze timpul in mod eficient. Acesti elevi intdmpina dificultéti
in ceea ce priveste functionarea executive, iar software-ul de gestionare a sarcinilor poate ajuta elevii sa-
si prioritizeze sarcinile, sa creeze liste de activitati si sa stabileascd mementouri, facilitand gestionarea
responsabilitatilor scolare si personale.

In plus, software-ul de management al sarcinilor poate fi personalizat pentru a satisface nevoile
individuale ale elevilor. Acesta poate oferi acomodare elevilor cu nevoi de invatare diferite, cum ar fi
mementouri vizuale sau software de transformare a textului In vorbire. Software-ul poate ajuta, de
asemenea, elevii sd simtd un sentiment de realizare pe masurd ce isi indeplinesc sarcinile si se apropie
de atingerea obiectivelor. Prin reducerea stresului si a anxietatii si prin cresterea motivatiei, software-ul
de management al sarcinilor poate sprijini succesul.

Activitati interactive, bazate pe proiecte

Activitatile interactive de la clasd pot fi extrem de benefice pentru elevii caracterizati prin
neurodiversitate, oferind un mediu de Invatare mai antrenant si mai stimulant. Prin implicarea activa a
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elevilor in procesul de invatare, activitatile interactive pot ajuta elevii cu dificultati de atentie si
concentrare, cum ar fi ADHD. Mai mult, astfel de activitati pot fi adaptate pentru a satisface nevoile
diverse de invatare, cum ar fi utilizarea ajutoarelor vizuale sau a tehnologiei pentru elevii cu dislexie sau
alte diferente de Invatare.

Activitatile interactive pot ajuta, de asemenea, elevii caracterizati prin neurodiversitate sa
dezvolte abilitati sociale, care pot fi deosebit de benefice pentru elevii cu afectiuni precum autismul sau
anxietatea sociala. Prin promovarea comunicarii, colaborarii si muncii in echipa, activitdtile interactive
pot ajuta elevii si se simtd mai confortabil in situatii sociale. In plus, experientele de invatare multi-
senzoriala oferite de activitati interactive pot aduce beneficii elevilor cu dificultati de procesare
senzoriald, cum ar fi cei cu autism. Personalizarea activitatilor pentru a se potrivi cu interesele si punctele
forte ale elevilor caracterizati prin neurodiversitate sporeste si mai mult angajamentul, personalizarea si
creativitatea n invatare . Programele Gamer Math si Academic Esports, de exemplu, folosesc dragostea
si pasiunea elevilor pentru jocurile video pentru a stimula implicarea, pentru a creste scorurile si pentru
a facilita explorarea carierei STEM. In concluzie, activitatile interactive de la clasa pot sustine succesul
academic si bunastarea elevilor neurodiferiti, oferind un mediu de invatare mai incluziv si mai favorabil.

Satisfacerea nevoilor elevilor caracterizati prin neurodiversitate necesita utilizarea intentionata
a unor instrumente si strategii specifice. Prin Incorporarea tehnologiei de asistentd, instrumente
senzoriale, materiale de Tnvatare multi-senzoriale, curriculum bazat pe video, invatare bazata pe proiecte
si instrumente de invatare social-emotionald, profesorii pot ajuta elevii sd reuseasca in clasa.

Bibliografie
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BLENDED LEARNING

Professor psihopedagog AURELIA JAKAB
Centrul Scolar de Educatie Incluziva nr. 1 Bistrita

Invitarea mixta este o metoda de formare care combina predarea traditional in clasd, condusi
de un instructor, cu continut eLearning pentru a crea o experientd de Invatare mai flexibild. Prin
combinarea acestor metode, cursantii pot beneficia de Indrumarea si interactiunea unei experiente in
clasa, avand in acelasi timp acces la oportunitdti de invatare dinamice si flexibile in afara salii de clasa.
Sala de clasi ofera o oportunitate de a juca un rol cu feedback direct fata in fata. Invatarea online ofera
invatare personalizatd, in ritm propriu, cu componente eLearning care se preteaza la medii interactive,
cum ar fi jocuri, videoclipuri, tutoriale, chestionare si componente de retele sociale, toate accesibile de
pe pagina de pornire a cursantului in Sistemul de management al invatarii (LMS) — si accesibile de pe
smartphone-ul sau tableta cursantului.

Prezint un exemplu de astfel de activitate didactica

Disciplina: Stiinte ale Naturii

Subiectul: Organele de simt

Tipul activititii: Reactualizare de cunostinte

Obiectiv fundamental: Recunosterea organelor de simt

Obiective operationale:

O1: sd recunoasca organele de simt ale corpului omenesc si cele 5 simturi

02: sa descrie sumar organele de simt

O3: sd realizeze corespondenta logica dintre simt si organele de simt cu ajutorul céruia este perceput
Strategii didactice:

Metode si procedee: conversatia, explicatia, jocul didactic, problematizarea, metoda ciorchinelui, descrierea, joc
interactiv (RED)

Forme de organizare a activitatii: frontal, individual

Resurse

-materiale: planse, banana, mar, sare, zahar, esarfa, parfum, lamaie, tablete

-umane: 10 copii

-temporale: 45 minute

-bibliografice: : www.didactica.ro
https://wordwall.net/ro/resource/11059829/organele-de-sim%c8%9b

Moment organizatoric

Se asigura conditile necesare pentru buna desfasurare a activitatii. Pregatesc materialele necesare.
Captarea atentiei

-Incepem lectia cu un joc. Se leagi la ochi un copil cu o esarfa si i se cere sa ghiceasca (cu ajutorul
simturilor) ce i-am dat in mana.

Anuntarea lectiei si a obiectivelor

Se anunta titlul lectiei Recapitulare -Organele de sim¢ si 1i se explica elevilor ce trebuie sa retina pana
la sfarsitul orei. Scriem titlul lectiei pe tabla.

Reactualizarea cunostintelor anterioare

Rog elevii sa priveasca la tabld unde este desenat un ciorchine, iar in centrul lui este scris cuvantul
corpul uman si 1i rog pe baza cunostintelor insusite anterior sa spuna partile componente ale corpului
uman (ochi, cap, urechi, umeri, brate, mdini, picior, degete, genunchi, gura)

Prezentarea noului continut

Omul, pe langa organele interne fara de care nu ar putea supravietui are insd nevoie sa si perceapa
lucrurile, schimbarile din mediul inconjurator, s le simta, de aceea corpul uman a fost inzestrat si cu o
alta categorie de organe care datorita rolului pe care-l au, acela de a simti, -se numesc organe de simt.

40


http://www.didactica.ro/
https://wordwall.net/ro/resource/11059829/organele-de-sim%c8%9b

Cu ajutorul esarfei, ne vom juca jocul Ghici ce am in mdna.

Ochii. Alegem un elev, il legam la ochi si Il rugim si ghiceasca ce i-am aritat. (De ce nu a putut s
recunoasca? Pentru ca era legat la ochi si nu I-a vazut). Ochii reprezinta un organ de simt cu ajutorul
caruia observ forma lucrurilor, culoarea, marimea, miscarea, iar vederea ma ajutd la estimarea
distantelor, vazul fiind simtul corespunzator ochiului. Se arata elevilor planse.

Nasul. Alegem un elev, il legdm la ochi si 1i ddm sd miroasa un parfum. (Cu ce ai simtit acest miros? —
Nasul). Nasul este un organ de simt cu care putem depista mirosurile placute, neplacute, infepdtoare,
omul avand posibilitatea sa depisteze pana la 3000 de mirosuri diferite, simful corespunzator nasului
fiind mirosul.

Limba. Alegem un elev, il legdm la ochi si 1i oferim sa guste zahar. (Ce fi-am dat sa gusti?- Zahar. Ce

gust are zaharul?). Se da altui elev sa guste sare. (Ce ti/am dat sa gusti?-Sare. Ce gust are sarea?-sarat.
Ce organ te-a ajutat sa detectezi acest gust? — Limba). Limba este organul care ne ajuta la depistarea
gustului sarat, dulce, acrisor, amar, acru, iute al unor alimente, gustul fiind simful corespunzator limbii.
Se ofera altui elev sa guste din lamdie si sa identifice gustul acesteia. (acru)

Urechea. Producem un zgomot si intrebam cu ce organ au auzit acest sunet. Urechea este un alt organ
de sim¢ cu ajutorul caruia auzim sunete de diferite intensitati, zgomote produse in mediul inconjurator,
auzul fiind simful urechii care ne ajuta sa ne orientam in spatiu.

Pielea. Rugam un elev sa puna mana pe calorifer pentru a ne spune daca este rece sau cald. (Cu ce organ
ai simtit?-Pielea) Pielea este un alt organ de sim¢ care permite recunoasterea insusirilor unor obiecte
atinse : rece, fierbinte, cald, ea fiind cea care simte durerea atunci cand ne ardem, ranim, inghetam, cu
ajutorul pielii putem pipadi diferite obiecte, pipaitul fiind simful pielii.

Realizarea feedback-ului evaluativ Se ofera fiecarui elev tabletele , se explica scopul jocului, etapele
jocului, modul in care trebuie manevrat mausul .

Se fac aprecieri generale si individuale despre comportamentul si participarea la lectie a elevilor.

41



SPRIJINIREA ACHIZITIEI VOCABULARULUI CU AJUTORUL
TEHNOLOGIEI

Profesor psihopedagog EMILIA LORINTIU
Centrul Scolar de Educatie Incluziva nr. 1 Bistrita

Invitarea de cuvinte noi este o componenti cruciala pentru intelegerea citirii a elevilor (Beach si
colab., 2015), iar cunostintele de vocabular au fost identificate ca un predictor al intelegerii in scoala
medie si liceala (Swanson si colab., 2017). Elevii identificati cu dificultati de invatare se lupta adesea cu
achizitia cuvintelor. Mai mult decat atat, in mediile secundare, elevii cu dificultati de invatare sunt adesea
atat de mult sub asteptarile la nivel de clasa, incat provocarile combinate legate de alfabetizare se pot
extinde la problemele legate de intelegerea si comunicarea conceptelor academice in diferite domenii de
continut (Gersten et al., 2001). Cu diversele directive de abordare a standardelor si de pregatire a elevilor
pentru evaludri standardizate, profesorii pot avea lipsa de timp, sprijin si resurse pentru a implementa cu
succes practici de imbunatatire a cunostintelor de vocabular si, prin urmare, a abilitatilor de intelegere
ale elevilor cu dizabilitati.

In plus, procesul de invitare a vocabularului nu se opreste niciodatd, deoarece elevii intalnesc
continuu cuvinte noi intr-o varietate de contexte (Taylor et al., 2009). Prin urmare, furnizarea de
instructiuni explicite si gasirea de strategii eficiente, bazate pe dovezi, pentru a implica cursantii n
achizitia si retinerea de cuvinte noi, poate fi utild pentru cresterea abilitatilor de alfabetizare in cadrul
curriculumului. Cercetarile demonstreaza o corelatie puternica intre vocabular si intelegerea lecturii, dar
exista un decalaj intre practicile de instruire a vocabularului eficiente si bazate pe dovezi si ceea ce este
de fapt predat la clasd (Greenwood, 2010). Urmatoarele practici de vocabular utilizate in mod obisnuit,
atunci cand sunt utilizate izolat, nu au ca rezultat o achizitie puternica de cuvinte: citire larga, cautarea
unor cuvinte necunoscute intr-un dictionar, utilizarea indicii de context, memorarea semnificatiilor
cuvintelor si utilizarea cuvintelor intr-o propozitie (Dalton & Grisham) , 2011). Mai degraba, invatarea
cuvintelor noi este un proces activ in care elevii relationeaza cuvantul nou dobandit cu cunostintele
anterioare si il conecteaza cu experientele lor trecute (Rupley et al., 2012).

UDL este un cadru de proiectare instructionala care poate fi utilizat pentru a aborda variabilitatea
cursantilor in sala de clasd (Meyer at al., 2014; Rao & Meo, 2016). in esentd, orientarile UDL, publicate
de CAST (www.udlguidelines.cast.org), abordeaza accesibilitatea curriculum-ului pentru toti studentii.
O premisd cheie a UDL este ca studentilor nu ar trebui sd li se ceara sd se adapteze la nevoile
curriculumului; mai degraba, curriculum-ul poate fi adaptat la modurile variate in care elevii invatd
(Meyer et al., 2014). Profesorii pot folosi liniile directoare UDL pentru a proiecta si implementa
instruirea, integrand optiuni flexibile si captivante atunci cand isi planificd obiectivele, metodele,
materialele si evaludrile de instruire. Un curriculum conceput cu o lentild UDL identifica si inlatura
barierele in calea invatarii in timp ce construieste schele si suporturi pentru a tine cont de o gama larga
de diferente ale cursantilor (Cook & Rao, 2018; Hall et al., 2015; Meyer et al., 2014; Rao). & Meo, 2016;
Schreiber, 2017).

Instrumentele tehnologice din slile de clasa de astdzi pot oferi o Intorsaturd digitald captivanta
si de asistentd asupra modelului Frayer, care a fost folosit ca instrument de dezvoltare a vocabularului
de peste 50 de ani. UDL poate fi folosit pentru a reduce barierele si pentru a integra in mod proactiv

42



suporturile pentru elevii cu dizabilitdti n sala de clasd incluziva a educatiei generale. Cu toate acestea,
indiferent de o dizabilitate identificata, multi elevi din gimnaziu se luptd sd se incadreze intr-un
curriculum standardizat unic. Principiile directoare ale UDL pot fi utilizate pentru a aborda variabilitatea
cursantilor, construind suporturi pentru toti elevii, cu si farda dizabilitati. Cadrul UDL ofera cadrelor
didactice o schema pentru proiectarea unor medii de clasa incluzive, iar ghidurile pot fi folosite de colegii
profesori in timp ce co-planifica, implementeaza instruirea si evalueaza elevii. Proiectarea curriculum-
ului prin prisma UDL permite profesorilor sa minimizeze in mod eficient barierele in calea invatarii prin
identificarea potentialelor bariere de la Tnceput, mai degraba decat sa fie nevoiti sd modifice sprijinul
oferit elevilor pe parcursul lectiei atunci cand barierele apar.

Predarea cuvintelor noi prin utilizarea unui organizator grafic

Mai multe studii (de exemplu, Bos & Anders, 1990; Palmer et al., 2014) au examinat achizitia
vocabularului si retinerea cuvintelor prin utilizarea organizatorilor grafici. Organizatorii grafici sunt
instrumente vizuale folosite pentru a ajuta cursantii sd identifice, sd inteleaga si sa-si aminteasca sensul
cuvintelor pe care le intdlnesc 1n text. Aceste harti permit reprezentarea vizuala a conexiunilor dintre
sensul unui cuvant si un set de cuvinte si concepte inrudite. In plus, invitarea s creeze aceste harti se
aliniazi cu standardele de stat de baza comune ale ELA in domeniul alfabetizarii. incorporand mai multe
linii directoare pentru procesarea activd a vocabularului, organizatorii grafici sunt identificati ca un
instrument eficient de instruire a vocabularului (Palmer si colab., 2014; Rupley si colab., 2012; Taylor
si colab., 2009; Zorfass & Gray, 2014). Modelul Frayer (Figura 1) este un exemplu de astfel de
organizator grafic care permite interogarea studentilor in procesul de achizitie a cuvintelor (Frayer si
colab., 1969; Palmer si colab., 2014; Rekrut, 1996). Profesorii identifica cuvantul si oferd un sens
prietenos pentru elevi. Apoi, elevii identificd exemple si non-exemple (de exemplu, sinonime si
antonime) si fac diferenta intre care caracteristici ajuta la definirea cuvantului sau conceptului si care nu.
In plus, modelul Frayer adaugi o alti dimensiune pentru a se conecta la semnificatia cuvantului,
reprezentand cuvantul ca un desen sau folosindu-1 intr-o propozitie. De asemenea, activeaza cunostintele
anterioare despre un subiect si construieste conexiuni. Cercetdrile indicd eficacitatea utilizarii
organizatorilor grafici pentru maparea cuvintelor, iar modelul Frayer a fost identificat ca fiind eficient
pentru predarea vocabularului elevilor cu dizabilitati (Peters, 1974; Wanjiru & O-Connor, 2015; Zorfass
& Gray, 2014). in studiile efectuate de Bos si Anders (1990) si Abdollahzadeh si Amiri (2009),
cercetatorii s-au concentrat pe eficacitatea mapdrii semantice si a organizatorilor grafici si asupra
impactului acestora asupra invatarii cuvintelor, intelegerii si retinerii acestor abilitati in comparatie cu
invatarea traditionald a vocabularului. metoda de a cduta o definitie. Peters (1974) si Wanjiru si O-
Connor (2015) au examinat un organizator grafic specific, modelul Frayer, pentru a se concentra asupra
aspectelor paralele ale nvétarii cuvintelor In comparatie cu practicile de definire. Rezultatele tuturor
celor patru studii au fost consistente: organizatorii grafici, cum ar fi modelul Frayer, imbunatatesc
invatarea cuvintelor. Mai mult, cercetarea ofera dovezi empirice care sustin predarea intentionatd a
vocabularului gésit in toate domeniile de continut (Alexander-Shea, 2011; Bintz, 2011).

Sprijinirea dobandirii vocabularului in cadrul curriculei este un obiectiv de instruire important
pentru profesori. Avand in vedere acest lucru, predarea vocabularului in mod eficient si mentinerea
fidelitatii fatd de practicile eficiente este o provocare cu care se confruntd multi educatori din toate
domeniile de continut: artele limbii, matematica, studii sociale si stiinte deopotriva. In plus, invitarea
vocabularului nu se opreste niciodatd, deoarece suntem intr-un proces continuu de intalnire a cuvintelor
noi intr-o varietate de contexte. La nivel secundar, elevii intdmpind in mod regulat un vocabular
provocator, care este rareori explicat in textul Tnsusi. Prin urmare, oferirea de strategii eficiente pentru a
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implica cursantii si a-1 sprijini in achizitia de cuvinte noi este un loc bun pentru a incepe conversatia
despre cresterea abilitatilor de alfabetizare in curriculum.

Modelul Frayer are zeci de ani de cercetare si documentare a utilizarii practice 1n sala de clasa.
Incorporarea tehnologiei pentru a crea modelul digital Frayer poate atenua unele dintre provocirile pe
care elevii le pot avea atunci cand completeaza organizatorul grafic, precum si le poate creste implicarea
in invatarea de cuvinte noi. Pentru elevii cu dificultdti de invatare, acest cadru oferd instructiuni de
vocabular care asigura mai multa accesibilitate si implicare si poate Tmbundtati cunostintele cuvintelor
si, prin urmare, un acces mai mare la texte.
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FORMAREA PROFESORILOR SI HARTILE MENTALE iI POT AJUTA PE
PROFESORII EFL SA SPRIJINE ELEVII CU DISLEXIE

Profesor limba englezd ELI LUPSAN
Colegiul INFOEL Bistrita

Educatia este, fard indoiala, dreptul tuturor copiilor si, prin urmare, este hotararea tuturor
natiunilor de a hrani si produce cetdteni bine educati si dezvoltati intelectual. Cu toate acestea, pentru
unii cursanti, in primul rand cei care au dificultati de invétare, studiul limbilor strdine poate fi chiar mai
dificil si consumator de timp. Ar trebui sd-i ignordm pe acesti studenti doar pentru ca se lupta? Chiar
daca pot avea dificultati in intelegerea limbii lor materne, cei mai multi sunt inca capabili sa Invete o
limba straind. Cand luam in considerare valoarea englezei, devine si mai important pentru acesti copii
sa studieze aceasta limba. Avand in vedere ca dobandirea limbii este adesea considerata ca fiind necesara
pentru un viitor mai luminos, acestia nu ar trebui sa fie dezavantajati in comparatie cu colegii lor de clasa
si sd rdmana 1n urma. Conceptul si practica educatiei incluzive a castigat proeminentd in ultimii ani.
,EBducatia incluzivad” isi propune sa puna capat discrimindrii cauzate de atitudinile si raspunsurile
negative ale oamenilor la disparitatile de etnie, clasd sociald, limba, nationalitate, identitate sexuala,
religie, dizabilitati si diferente de Tnvatare.

Neurodiversitatea

Judy Singer, o activista australiana pentru autism, a inventat termenul de neurodiversitate intr-o
teza publicati la Universitatea de Tehnologie din Sydney in 1998. in lucrarea sa a definit clar termenul
ca diferente cerebrale, tulburdri precum dislexia fiind abateri individuale de la standard, mai degraba
decat anormalitati.

Elevii care au dislexie functioneaza de obicei la un nivel inalt. Dislexia poate avea totusi un
impact asupra cititului, ortografiei, scrisului, memoriei pe termen scurt, concentrarii si prelucrarii
informatiilor.O metoda dovedita de a sprijini elevii dislexici este prin harti mentale. Harta mentald poate
fi mai captivantd si permite cursantilor sa vizualizeze si sa se asocieze practice concepte. Harta mentala
permite individului sa descompuna informatii complicate sau orice informatiile n bucéti, care pot fi
apoi aranjate In ramuri si sub-ramuri care fac informatiile mai usor de prelucrat.

O harta mentald este un instrument care poate ajuta creierul sa gandeasca corect. O harta mentala,
care a fost introdusa pentru prima datd de Buzan, este o diagrama cu o anumita idee centrald si ramuri
atrase de sub-subiecte reprezentate de cuvinte cheie (Buzan, 2006). Au o forma neliniard si pot fi
desenate 1n culori vii i cu imagini, ceea ce ajutd la retinerea s1 memorarea informatiilor mai usor. Elevii
neurodivergenti pot avea dificultati in retinerea si procesarea informatiilor pe termen scurt, abilitati de
planificare si rezolvare a problemelor, memorie, perceptie, procesare motrica si viteza de procesare a
informatiilor.

Potrivit lui Licha, hartile mentale continua sa fie o tehnica eficientd pentru elevi, deoarece le
permite sd contextualizeze materialul si sa imbunatateasca intelegerea prin selectarea informatiilor
relevante de inregistrat. S-a dovedit a fi esential, In special pentru studentii mai in varstd, atunci cand
revizuiesc pentru examene sau iau notite n cursurile lor intr-un mod pe care ei le pot intelege si retine
(Licha, 2020).

Imaginile interesante, culorile diferite, un peisaj neliniar, cuvintele cheie si un design circular
care implica atat emisfera stanga cat si cea dreaptd a creierului ajuta elevii cu dislexie sd perceapa, sa
inteleaga si s memoreze informatiile tintd. Acest lucru se datoreaza faptului ca copiii care au dislexie
sunt ganditori vizuali multidimensionali. Acesti elevi beneficiaza de aceste tipuri de diagrame atunci
cand isi organizeaza gindurile si rezolva probleme, deoarece o hartd mentala transforma cantitati mari
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de informatii monotone 1n bucati gestionabile ale acesteia si subiecte centrale cu subteme cu doar cuvinte
cheie. Clasificarea informatiilor cu unul sau doua cuvinte cheie 1i tine pe acesti elevi pe drumul cel bun,
deoarece pot fi cu usurinta coplesiti de prea multe cuvinte si i ajutd sd se concentreze.

Pe langd multe avantaje ale hartilor mintale, alte motive pentru care acestea functioneaza pentru
elevii cu dislexie, sunt:

*Pot vedea ,,imaginea de ansamblu”

*Pot Intelege ierarhia si conexiunile

*Pot intelege relatiile dintre informatiile individuale.

Desi dislexia a fost adesea privitd ca o dizabilitate, aceasta poate fi o trasdtura pozitiva care
imbunatateste imaginatia, intuitia, inteligenta si curiozitatea. De asemenea, aici hartile mentale ofera
elevilor o oportunitate de a-si folosi imaginatia si creativitatea cu design-urile lor. Studentilor le place
sa foloseasca acest instrument de Invatare, deoarece se pot concentra pe cuvinte cheie, imagini, asocieri
si conexiuni, mai degraba decat sa isi faca griji cu privire la ortografie sau gramatica. Hartile mentale in
care pot personaliza cuvintele cheie cu asocieri si imagini, oferd o modalitate mult mai eficienta si
distractiva de a Invata o limba. (Frendo, 2019).

Mesaje cheie

Elevii cu dificultati de Invatare pot considera ca studiul unei limbi strdine este o provocare si
necesita timp. Cercetdrile aratd ca profesorii de EFL nu sunt adesea constienti de dislexie si ar putea
necesita o pregatire suplimentard pentru a ajuta elevii caracterizati prin neurodiversitate. Hartile mentale
pot fi folosite eficient pentru a ajuta elevii cu dislexie sa invete o limba straina.
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IMBUNATATIREA ABILITATILOR DE CITIRE ALE ELEVILOR CU
DEFICIENTE INTELECTUALE PRIN INTERMEDIUL TEHNOLOGIEI
DIGITALE

Profesor psihopedagog ADRIANA MIRON
Profesor psihopedagog LIDIA POPA
Centrul Scolar de Educatie Incluziva Nr. 2 Bistrita

Introducere

Un diagnostic de dizabilitate intelectuala (ID) implicd mai multe intrebari cu privire la masura in
care se poate invata si viteza cu care poate avea loc Invatarea (Baroff & Olley 2012:1). S-a observat ca
ID implica deficiente care afecteaza semnificativ:

» nivelul conceptual de: limbayj, citit, scris, matematica, rationament, cunostinte $i memorie
(Alfassi, Weiss & Lifshitz 2009, Edyburn 2004).

» nivelul social (empatie, judecatd sociala, abilititi de comunicare interpersonald,
abilitatea de a face si de a pastra prietenii si abilitati similare).

» domenii practice de autogestionare in domenii precum ingrijirea personald,
responsabilitatile profesionale, gestionarea banilor, recreere si organizarea sarcinilor
scolare si profesionale (Asociatia Americand de Psihiatrie 2013a; Salvador-Carulla si
colab. 2011).

Abilitatile afectate de ID sugereaza faptul ca dobandirea de cunostinte si abilitdti pentru elevii cu
dizabilitati sunt adesea caracterizate de un nivel mai ridicat de provocari in comparatie cu elevii fara
afectiuni (Lesgold & Welch-Ross 2012).

Resursele tehnologice pot fi utilizate pentru a sprijini invatarea elevului cu dizabilitati
intelectuale (Phillips et al. 2008). Tehnologia, in special proprietatile fizice ale culorii, sunetului si
imaginilor digitale pot imbunatati intelegerea limbajului de cétre un elev intr-un anumit context (Chai,
Vail & Ayres 2014). De fapt, unii cercetdtori au subliniat faptul ca elevii care sunt plasati in conditii de
predare asistatd de calculator a conceptelor de alfabetizare depasesc elevii care sunt sub indrumarea doar
a educatorilor (Campbell & Mechling 2009) si cd, adesea, acest lucru este atribuit feedback-ului prompt
primit din partea computerului (Chai et al. 2014; Macaruso & Walker 2008; Scruggs 2008).

Tehnologia multimedia este un aspect al resursei de predare asistatd de computer care are
beneficii in toate stilurile de Invatare ale tuturor tipurilor de elevi, oferind o metoda diferita de instruire
(Campbell & Mechling 2009; Macaruso, Hook & McCabe 2006; Thompson 2005). Tehnologia text-to-
speech este una dintre aceste tehnologii multimedia care are capacitatea de a converti textul electronic
in vorbire digitizata. Tehnologia a dus la dezvoltarea alfabetizarii electronice. Alfabetizarea electronica
permite toate tipurile de activitati literare, cum ar fi citirea, scrierea si ortografia, care pot fi accesate prin
intermediul computerelor. Prin urmare, o caracteristica importanta a multimedia este faptul ca faciliteaza
lectura la nivelul fiecarui elev (Thompson 2005).

Alfabetizarea este o parte integrantd a curriculumului. Este inutil sa spunem ca succesul in alte
domenii de invétare este strans legat de masura in care elevii pot realiza actele de alfabetizare de citire
o influentd puternicd a modului In care sunt perceputi, deoarece faptul ca sunt alfabetizati sporeste
interactiunea lor fata in fati cu ceilalti (UNESCO 2006). In plus, nivelurile crescute de alfabetizare in
celor fara deficiente. Printre alte contributii importante, lucrarea lui Vygotsky explica invétarea in randul
copiilor care sunt cronologic de aceeasi varsta, dar mental la un nivel diferit. Aceastd diferenta este ceea
ce Vygotsky se referd ca fiind zona de dezvoltare proximala (ZPD). Conceptul implica faptul ca, chiar
si in absenta oricarei deficiente intelectuale, exista o distanta Intre ceea ce elevii stiu singuri si ceea ce
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ar putea cunoaste dacd ar primi asistenta necesard de la celdlalt mai capabil - fie cd este vorba de
tehnologie sau de profesori. Zona de dezvoltare proxima, prin urmare, ne oferd o perspectiva asupra
capacitatilor de sprijin combinate ale tehnologiei si ale profesorilor; si modul in care acest lucru ar putea

Nevoile si provocarile specifice alfabetizarii

Cititul si scrierea constituie modalitati prin care limba poate fi predatd tinerilor care invata
(Carstens 2013). Prin urmare, limbajul poate fi considerat un instrument de conceptualizare si transfer
de sens si interpretare a textelor (Silliman, Buttler & Wallach 2002; Wong, Graham, Hoskyn & Berman
2008). Lectura conform Lessing si De Witt (2002) este un singur aspect sau rezultat al invatarii in
competenta de alfabetizare, care poate fi descris ca constructia sensului pentru care elevul trebuie sa
atinga un nivel necesar de competentd de decodare. Copiii Invata sa citeasca progresand printr-o serie
de procese de dezvoltare. Acestea sunt recunoasterea literelor si a cuvintelor, decodarea, intelegerea,
precum si cat de fluent se interactioneaza elevul cu textul (Long & Zimmerman 2009). Recunoasterea
cuvintelor se referd la ,,rechemarea instantanee a cuvintelor in care cititorul nu recurge la niciun
mecanism evident pentru a recunoaste cuvantul” (Wong et al. 2008). Cand un elev este capabil sa
recunoascd cuvintele fard ezitare, a dezvoltat o stare numitd automatitate care permite creierului
cititorului si proceseze rapid si automat cuvintele. In plus, elevii care isi pot aminti instantaneu cuvintele
citite sunt capabili sa construiasca reprezentari mentale ale mesajului textului pe care le pot folosi atunci
cand este necesar pentru a-si demonstra intelegerea unei povesti (4llor et al. 2010).Intelegerea cititului
este capacitatea copilului de a intelege textul citit (Lea & Street 2006). Elevii cu dificultati de citire se
confruntd, in general, cu o intelegere slaba din cauza lipsei de a putea citi si monitoriza Intelegerea
informatiilor. Fluenta citirii, fiind ultimul dintre procese, se refera la viteza si acuratetea in executarea
sarcinii de citire (Chard Vaughn & Tyler 2002). Ritmul de citire al unui cursant afecteaza modul in care
acesta retine informatiile si dezvolta sensul din text (Wong et al. 2008). Prin urmare, elevii care citesc
intr-un ritm foarte lent se lupta sa retina informatiile citite si, In consecintd, dezvolta un sens inadecvat
din text.

Interventii de lectura

Potrivit lui Edyburn (2004), atunci cand elevii se lupta sa citeasca, profesorii tind sa recurga la
alte metode de instruire. Problema este cd o noud metoda de instruire poate sa nu dea neapdrat rezultate
pozitive. Acest lucru este valabil mai ales dacd insasi problema lecturii face parte din natura inerenta a
dizabilitatii lor. Opinia noastra este ca, dacd cineva detine pozitia conform céreia toti elevii pot Invata,
desi la niveluri diferite, atunci orice mecanism sau strategie de sprijin ar fi util (DoE 2001; Gindis 2003).
Printre strategiile bine documentate se numara utilizarea tehnologiei de asistenta, care este definitd ca
,orice articol, echipament sau sistem de produs, [...] utilizat pentru a creste, mentine sau imbunatati
capacititile functionale ale persoanelor cu dizabilititi” (Hobbs et al. 2009 :153). In plus, tehnologia de
asistentd computerizatd are in vedere atentia cuvenitd pentru elev si pentru trasaturile sale individuale,
precum si pentru abilitdtile si provocdrile sale. Pe piata existd o multime de software de calculator care
pot satisface nevoile specifice ale diferitelor grupuri de persoane cu dizabilititi. in continuare evidentiem

Tehnologia text-to-speech

Thompson (2005) se refera la tehnologia text-to-speech ca un tip de program multimedia care are
functionalitatea de a converti textul computerului in vorbire digitizatd. Zhao (2007:35) indica, la randul
sdu, cd tehnologia vorbirii se referd la ,,tehnologia care permite masinilor sd primeasca si s accepte
limbajul oral uman ca intrare si sd raspunda cu limbajul oral uman sau asemandtor omului ca rezultat”.
Un element important al acestei tehnologii este acela ca permite elevului sa acceseze aplicatii software
sau continut cu imediat in feedback-ul vorbirii, care ar putea permite elevului sd-si corecteze greselile
de citire. Forgrave (2002) si Zhao (2007) sunt de parere ca tehnologia vorbirii minimizeaza problemele
de decodare pe care le au uneori elevii cu dizabilititi, ceea ce permite o mai buna intelegere. In plus,
ofera indicii vizuale si auditive repetitive care ii pot ajuta sa inteleagd textul.
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Text electronic de sustinere

E-textul poate fi definit ca ,,textul care a fost modificat pentru a creste accesul si a oferi sprijin
cursantilor” (Edwards 2008:36). Textul electronic de sustinere 1i ajuta pe cursantii cu dizabilitati sa se
ocupe mult mai bine de text cu utilizarea si sprijinul tehnologiei computerizate. Unul dintre avantajele
software-ului de calculator este capacitatea de a schimba modul in care textul este vizualizat si citit,
modificind dimensiunea si culoarea fontului. Textul poate fi citit si cu voce tare. In plus, mai multe
imagini pot fi afisate in orice moment (Anderson-Inman & Horney 2007). Aceste caracteristici sunt in
contrast cu textul tiparit. Materialul tiparit, in general, nu oferd cititorului posibilitatea de a personaliza
textul care 1i este citit. Destul de interesant, in cazurile de text electronic si text tiparit, profesorul trebuie
sa joace si un rol de sprijin.

Carti electronice

Cartile electronice servesc la reproducerea cartilor de povesti pe hartie tipdrite Intr-un format
digital. Spre deosebire de cartile tiparite pe hartie, cartile electronice au efecte multimedia suplimentare
pentru a sprijini intelegerea textului de cétre elev (Rhodes & Milby 2007). Cartile electronice au o serie
de elemente intrinseci, cum ar fi sunet, animatie si activitati interactive. Aceste elemente pot ajuta la
invatarea cursantului, permitindu-i acestuia si stapaneasca in cele din urma sarcina data. In acest proces,
cursantul poate fi expus unor bucati din sarcina de lecturd, de exemplu sa citeasca un paragraf de cateva
ori, apoi sa-i ceara cursantului sa-si spuna din nou acea parte.

Natura interactiva a cartilor electronice le face deosebit de atractive pentru tinerii care invata si
au tendinta de a repeta activitati care cresc invatarea (Picton 2014). Dizabilitatile intelectuale ale elevilor,
variaza de la usoare la severe. Acest lucru implica faptul cé si nivelurile de abilitati de citire ale elevilor
variaza. Oportunitatile multiple de a expune elevii la text, pe care le-au experimentat la nivel auditiv si
vizual, le-ar putea ajuta capacitatea de citire. ,,Cartile electronice si alti cititori text-to-speech sporesc
stima de sine a elevilor, oferind in acelasi timp acces la texte care anterior nu erau la Indemana” (Rhodes
& Milby 2007:256).

In plus, cartile pentru copii care au fost recreate intr-un format electronic permit cursantului si
urmareasca tipdrirea si sd vizualizeze o reprezentare vizuala a povestii. Cartile electronice ajuta elevul
sd-s1 construiasca vocabularul, ajutd la intelegerea textului si, in acelasi timp, ii aratd cum sa citeasca
fluent (Horney & Anderson-Inman 1999; Rhodes & Milby 2007). Cu toate acestea, existd unele limitari
in utilizarea cartilor vorbitoare. De exemplu, cartile electronice au o utilizare limitatd in sala de clasa in
timpul furnizarii curriculumului de alfabetizare. In ciuda dovezilor existente din Chera (2002), unii
cercetatori sunt de parere ca adevdrata valoare a cartilor vorbitoare care au un potential educational real
nu a fost Inca realizatd (Fox 2002; Littleton, Wood & Chera 2006). Cercetarile efectuate de Chera (2002)
au aratat ca cartile vorbitoare pot promova constientizarea fonologica la copii In timpul experientei lor
initiale de citire de a invata sa citeascd. Elevii care au o constiinta fonologica bine dezvoltata recunosc
la nivel auditiv ca existd cuvinte cu rima, cuvinte care incep sau se termind cu aceeasi litera si ca literele
pot fi manipulate pentru a forma cuvinte noi. Acest lucru deblocheaza abilitatile de dezvoltare viitoare
care 1i permit elevului sa reflecteze si sd manipuleze literele pentru a crea cuvinte noi (Marthinussen
2011). Constientizarea fonologica este privitd ca o abilitate antecedenta semnificativa pentru dobandirea
cu succes a lecturii (Adams 1990b; Blachman 2000; Goswami & Bryant 1990; Littleton, Wood & Chera
2006). In consecinti, cititorul trebuie si invete si stipaneasca abilititile fonologice care ii vor permite
sa desparta vorbirea sau cuvantul rostit in segmente fonologice. Din aceste studii reiese clar faptul ca
aceste cartile au potentialul de a sprijini dezvoltarea lecturii.
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INCLUZIUNEA DIGITALA LA PERSOANELE CU DIFICULTATI DE
INVATARE

Profesor psihopedagogie speciala LUCRETIA RODICA MOLDOVAN
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Platformele digitale, internetul lucrurilor, cloud computing, blockchain si inteligenta artificiala
sunt printre tehnologiile ce afecteazd numeroase sectoare, domenii ale vietii cotidiene. Pentru
imbunatatirea serviciilor medicale, pentru masini mai sigure si pentru oferirea unor servicii mai bine
adaptate utilizatorilor se ia in considerare tot mai mult inteligenta artificiala (IA). Astfel, suntem
contemporanii unei “transformari digitale” (digitalizarea), care se refera la integrarea tehnologiilor
digitale de catre companii si in servicii publice, precum si impactul acestor tehnologii asupra societatii.

Elevii nostri din Invataimantul special sunt deja prezenti in lumea digitala, sunt activi si interesati
sd descopere tainele, avantajele acestei lumi. Iar pentru ca cerintele si asteptarile societdtii pentru ca
oamenii sa fie abilitati digital cresc in mod constant, suntem preocupati si increzatori in Integrarea acestor
copii 1n aceastd lume a prezentului si viitorului.

Cifrele recente din ,,We are social” (2022) raporteaza ca cei care folosesc internetul o fac in
medie 6 ore si 37 de minute pe zi, iar utilizarea tehnologiei noastre continud sa creasca. Din punct de
vedere societal, vietile online ale oamenilor sunt privite, de unii, ca echivalente cu, sau chiar mai
importante decat, vietile lor offline. In ciuda acestui fapt, excluziunea si dezavantajele digitale riman
distribuite inegal in societate si semnificativ mai mari pentru persoanele din anumite grupuri, inclusiv
pentru persoanele cu dificultati de invatare. Mai mult, in lumina actualei pandemii de coronavirus din
2019 (COVID-19), a existat o crestere a dependentei de metodele online de comunicare si interactiune
pentru a mentine retelele sociale si capitalul social (Caton et al., 2022; Chadwick et al. , 2022).

Modul in care a fost cercetata incluziunea digitala s-a dezvoltat de-a lungul timpului. Lucrarile
initiale s-au concentrat pe accesul la tehnologiile informatiei si comunicatiilor (TIC), inclusiv internetul
(Chadwick et al., 2013). Desi aceste intrebdri privind accesul si inechitatea raméin importante,
conceptualizarile recente au inceput sa adopte consideratii mai nuantate si mai complexe ale participarii
digitale (Agren et al., 2020). Aceasta include analizarea modurilor in care persoanele cu dificultiti de
invatare se angajeaza in spatiile si locurile digitale, modul in care interactioneazd cu TIC si modul in
care TIC este implicata si incorporata sau nu in viata lor de zi cu zi.

In acest sens, elevii mei au fost intotdeauna inclusi in activitatea desfasurata in cabinetul de
informaticd din unitatea scolara. Au desfasurat ore de biologie, istorie, limba roména, matematica,
geografie, consiliere si dezvoltare personald in cadrul orelor planificate in cabinetul de informatica.
Lectiile desfasurate pe diferite site-uri educationale si platforme de invatare le oferea accesul la lumea
imensa, vasta a cunoasterii prin intermediul internetului. Informatii din diverse domenii erau la un clik
distanta de ei; manuale si CD-urile care le insoteau transformau ora in ceva incitant, erau atrasi de acele
filmulete explicative prezente in manual, de explicatiile suplimentare oferite in diversele ferestre care se
deschideau in pagind etc. Au apdrut apoi manualele digitale. Au fost incantati si de acestea! Am
desfasurat ore de Tehnologia informatiei si comunicatiilor (TIC), elevii familiarizandu-se cu tot ceea ce
integreazd acest concept in esenta lui: calculatoare; middleware; software-ul necesar, de depozitare si
audio-vizuale, sisteme care permit utilizatorilor sd creeze, sa aiba acces, sa transmita si sa manipuleze
informatiile; telecomunicatii; difuzare mass-media; toate tipurile de procesare audio si video si de
transmisie si control bazate pe retea si functiile de monitorizare.

Prin urmare, incluziunea digitala descrie o serie de subiecte legate de egalitatea accesului la TIC
si beneficiile asociate acesteia si este 0 componenta de bazd a incluziunii sociale Tn lumea de astdzi
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(DiMaggio & Garip, 2012; Robinson et al., 2015). Modul in care vietile noastre online sunt acum
incorporate in viata noastrd de zi cu zi a condus la ideea ca procesele de incluziune digitala sa devina
impletite cu cele de incluziune sociald. Existd acum o relatie reciproca in care inegalitdtile sociale vor
influenta incluziunea digitald si invers, unde incluziunea sau excluderea digitala poate influenta sau
exacerba inegalitatile sociale (DiMaggio & Garip, 2012; Robinson si colab., 2015).

Astfel, scopul nostru este de crestere a incluziunii digitale a persoanelor cu dificultati de invatare.
Utilizarea tehnologiei digitale este evidentiata in multe domenii ale vietii pentru cei cu dificultati de
invatare (Castro si colab., 2023; Caton si colab.; Chadwick si colab., 2023; Danker si colab., 2023), de
exemplu, ,,social activititi, munca, sprijin, productivitate, navigatie si divertisment” (Danker et al.,
2023). Este esential ca impulsul de a promova egalitatea de sanse digitale pentru persoanele cu
dizabilitdti de invatare sd nu se piarda pe masura ce trecem dincolo de pandemie (Seale, 2022).

Lucrérile contributive (de exemplu, Castro si colab., 2023; Engwall, 2023) au remarcat, de
asemenea, ca unele persoane cu dificultati de invatare raman excluse digital, sustindnd necesitatea de a
ajunge la acesti oameni pentru a se asigura cd nu sunt lasati in urma sau lasati in afara. Altii au fost
gatekeeping si excludere (de exemplu, Engwall, 2023). Engwall subliniaza ca vizibilitatea in spatiile
online poate facilita viitoarea incluziune digitala.

Importanta competentelor digitale

Abilitatile digitale au devenit mai importante in timpul pandemiei si au fost exersate in cadrul
orelor desfasurate in spatiul virtual, in temele si proiectele online pe care elevii le-au realizat. Exista o
predispozitie a copiilor si tinerilor din lumea intreagd nspre lumea digitala. Si copiii cu dificultati de
invatare sunt la fel, manifestd aceeasi familiaritate, aceeasi prezentd, utilizare, dependentd de lumea
digitald. Beneficiile prezentei si existentei in aceastd lume nu pot fi cuantificate deocamdata, consider
eu. Dar, aceasta e provocarea acestor generatii, iar ceea ce va urma va demonstra cine sunt acesti copii,
ce abilitati si-au dezvoltat, cum exploateaza oportunitatile si cine sunt ei cu adevarat.
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PROIECTAREA POVESTIRII DIGITALE MATEMATICE

Profesor psihopedagogie speciala PAULA NICOLETA MOLNAR
Centrul Scolar de Educatie Incluziva Nr. 2 Bistrita

Povestirea este vazuta ca una dintre cele mai vechi forme de artd umana si este prima forma
congtienta de comunicare literard (Shedlock, 1951). Potrivit lui Burrell (1926), este modul natural de
predare. Povestirea poate fi definita ca arta de a folosi limbajul, vocea, miscarea fizica si gesturile pentru
a arata elementele si imaginile unei povesti unui anumit public (Haven, 2000). Potrivit lui Haven, exista
diverse beneficii ale utilizarii povestirii ca instrument de predare: dezvoltarea abilitatilor de citire, scriere
si limbaj, ajutor in memorarea informatiilor pentru o lunga perioada de timp, instrument interdisciplinar
puternic, sprijin pentru motivatie, incredere in sine, creativitate si probleme. -abilitati de rezolvare. Baker
si Greene (1987) sustin cd naratiunea are un efect pozitiv asupra dezvoltarii cognitive si sociale a
copilului, iar povestirea le permite copiilor sa inteleagd motivatiile si modelele de comportament uman
si 11 ajuta sa depdseasca problemele psihologice. Bettelheim (1976) afirma ca basmele imbogatesc viata
copiilor, le stimuleaza imaginatia si 1i ajuta sa-si inteleagd mai bine emotiile si sd-si recunoasca limitele
pentru a gasi solutii la probleme.

In matematica, povestirea este un instrument eficient pentru a introduce concepte dure intr-un
mod antrenant si usor de interiorizat, aduce un element uman intr-o disciplina adesea perceputa ca sterila
si arida si creeaza o atmosferd de divertisment la orele de matematica. Povestile pot fi folosite in
matematica in diferite scopuri: crearea unui cadru pentru rezolvarea problemelor, crearea unei impletiri
intre situatii problematice, introducerea de concepte dificile, explicarea sau adresarea intrebarilor (Zazkis
& Liljedahl, 2009).

Digital Storytelling (DST) (Lambert, 2002) este versiunea modernd a povestirii care foloseste
diverse tipuri de multimedia: audio, video, hipertext, imagini si asa mai departe. Multe studii aratd
beneficiile DST in educatie, atat pentru profesori, cét si pentru elevi (Sadik, 2008; Robin, 2008; Barrett,
2006), si in matematica (Albano&Pierri, 2016; Albano, Dello Iacono, Mariotti, 2016; Albano, Dello
lacono). , Fiorentino, 2016; Dello Iacono, 2015; Starcic et al., 2015; Gould et al., 2010; Inan, 2015;
Schiro, 2004), deoarece permite dezvoltarea abilitatilor in contexte reale, semnificative si implicante, si
permite integrarea dintre gandirea logica si cea narativa (Bruner, 1986) care, daca este bine calibrata,
este foarte eficientd Tn educatie (Zan, 2012). Povestirea si DST sunt instrumente foarte puternice si intr-
o didacticd speciala si incluziva, pentru elevii cu dificultati de invatare sau dizabilitati (Michalski et al,
2005; Manning, 2010; Botturi et al., 2014, Aiello et al. 2013) si pentru formarea profesorilor. (Skouge
& Rao, 2009, Heo, 2009). Jacobs & Fu (2014) observa ca scrierea povestilor digitale i-a permis Juliei si
Tyrone (doud pseudonime de elevi cu dificultati de invétare si tulburari de vorbire) sa imbunatateasca
scrierea, citirea si dezvoltarea abilitétilor digitale. Cu toate acestea, existd putine experiente raportate in
literatura de specialitate cu privire la povestirea digitald pentru educatia incluzivd si speciald a
matematicii.

Este o practicd larg raspanditd in predarea matematicii de a incorpora problemele matematice
intr-o poveste reald sau imaginard, presupunand ca un astfel de context familiar sau de zi cu zi ajuta
elevul in procesul de rezolvare a problemelor. Datele din cercetare, precum si din practicd, aratd ca nu
este intotdeauna adevarat, iar in unele cazuri contextul povestii il poate chiar impiedica. Zan (2011;
2012) identifica, ca posibila cauza a acestui fenomen, prezenta fracturilor narative in formularea
povestii-problema, adicd prezenta unor puncte de rupere intre structura matematicd si dimensiunea
narativa. Pentru a evita astfel de fracturi, este nevoie de o legdturd stransd intre context si Intrebarea
matematicd. Deci povestea poate actiona ca suport pentru intelegerea intrebarii si, prin urmare, pentru
procesul de solutionare. In schimb, atunci cind intrebarea nu apare spontan din context, adica
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informatiile narative nu sunt legate de situatia problematica, atunci povestea poate impiedica procesul
de solutionare (pentru exemple si mai multe detalii vezi Zan, 2012). Pe de alta parte, daca partea narativa
domina problema matematica, elevul poate fi prea mult implicat in poveste si poate neglija consistenta
matematica.
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ASPECTE ALE UTILIZARII EDUCATIEI DIGITALE IN INTEGRAREA
ELEVILOR CU CES IN SCOALA DE MASA

Prof. de sprijin IULIA MORARI
Scoala Gimnaziala Nr. 4, Bistrita

Competentele digitale au devenit o necesitate in contextul actual. Raspandirea tehnologiei in
toate aspectele vietii cotidiene are un efect evident asupra pietei muncii si implicit asupra asteptarilor
legate de competentele si abilitatile pe care fiecare individ ar trebui sa le detina.

Aceste asteptari se rasfrang atat asupra stilului de viata, implica necesitatea aparitiei unor noi
meserii i dar implicit asupra sistemului de invatamant. Educatia digitala a devenit mai mult decat un
scop si o finalitate a educatiei, fiind o premisad esentiala si un mijloc pentru accesul si dobandirea
competentelor. Digitalizarea educatiei este o necesitate impusa astfel de progresul tehnologic permanent
al societatii.

Pornind de la faptul cd la finalizarea studiilor, adultii lucreaza, traiesc si interactioneaza in medii
incluzive, alcatuite din persoane diverse ca sex, nationalitate, religie, precum si persoane cu diverse
tipuri de dizabilitati, la fel copiii trebuie sa invete in medii eterogene din aceste puncte de vedere.
Consider asadar, ca acesta a fost rationamentul abordarii incluziunii si integrarii elevilor cu CES 1n
invatamantul de masa.

Elevii cu diferite tipuri de deficientd au aceleasi drepturi fundamentale ca si ceilalti tineri de
aceeasi varstd, fara discriminare pe motive de sex, limba vorbita, religie, stare financiara sau orice alta
caracteristicd a persoanei in cauza sau a familiei sale. Daca acceptam ideea ca, dupa absolvirea scolii,
toti copiii trebuie sa beneficieze de sansa de a participa activ la viata sociala, atunci trebuie sa le acordam
neconditionat aceasta sansd incd din scoald, deci integrarea sociala este pregatita si conditionatd de
integrarea scolara.

Incluziunea se refera la schimbarea atitudinilor si practicilor din partea indivizilor, institutiilor si
organizatiilor, astfel incat toate persoanele, inclusiv cele percepute ca fiind “diferite” din cauza unor
deficiente, sd poata contribui si participa in mod egal la viata si cultura comunitatii din care fac parte.

Dincolo de provocarile pe care le presupune integrarea unui elev cu cerinte educationale speciale
in scoala de masd, se poate ardta ca si acesti copii au aptitudini si capacitdti de Invatare si instruire ce
trebuie valorificate la maximum, iar ei, prin ceea ce fac sau pot face, pot fi utili societatii. Elevii cu
potential intelectual peste medie sunt de asemenea elevi cu cerinte educative speciale. Cu toate acestea,
termenul de cerinte educationale speciale este utilizat mai ales in sfera psihopedagogiei speciale unde
semnifica necesitatea unei abordari diferentiate a copiilor cu deficiente, a celor cu afectiuni neuropsihice,
neurofiziologice sau somatice etc.

Utilizarea TIC in procesul de predare-invatare-evaluare conduce la cresterea receptivitatii
elevilor precum si a interactivitatii. Daca in sistemul clasic elevul asculta lectia si ia notite, prin utilizarea
TIC in predare se stimuleaza atentia audio-vizuala.

In contextul de implementare a unui curriculum bazat pe tehnologii informationale si de
comunicare in Invatdmantul special, rolul TIC este acela de a fi un instrument care sa produca invatare,
sd sustind comunicarea si exprimarea individuald autentica, integrat benefic in parcursul educational al
elevilor. Folosirea cu succes a calculatoarelor in contexte educationale depinde nu numai de
disponibilitatea lor, dar si de familiarizarea utilizatorilor cu acestea, dezvoltarea unui profil al
competentelor TIC pentru elevi. Acest lucru este valabil si pentru accesul la internet.
Studiul tehnologiei informatiei in scoald, invatarea pe calculator este absolut necesara pentru evolutia
scolard, sociala, si (ulterior) profesionald a elevilor, asigurand conditii pentru succesul lor 1n viitor.
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Abilitatea de a utiliza calculatorul este un factor important in integrarea sociala.
Introducerea TIC vizeaza nu doar familiarizarea elevilor cu prelucrarea informatiei, ci si insusirea unor
metode de invatare active si autonome, dezvolta aptitudini de creare, tratare, obtinere, selectionare,
recuperare a informatiei, dezvoltarea creativitatii si capacitatii de gandire structurata.

Beneficiile integrarii tehnologiei in orele de predare sau evaluare sunt multiple si evidente in
special din prisma diversitatii grupului de elevi. Astfel resursele digitale pot fi de un real folos 1n captarea
si mentinerea atentiei, in evaluarea diferentiata a elevilor in functie de deficienta specifica, precum si un
suport in abordarea elevilor cu tulburari din spectrul autist, sau cei cu tulburare hiperkinetica, acestea
fiind unele din afectiunile frecvent intalnite la elevii cu CES integrati in invatamantul de masa.

Profesorul este nevoit sa diferentieze munca la clasa uneori pana la individualizare, sd acorde
timp fiecarui elev si in special elevilor cu CES integrati. Acest fapt, presupune necesitatea unei varietati
de materiale, exercitii, aplicatii si abordari.

In munca mea la clasi cu elevii cu diferite tipuri de dificultiti de invitare si deficiente, am apelat
frecvent la diverse aplicatii si platforme interactive, acestea fiind un real sprijin in stimularea elevilor
integrati. Avand in vedere specificul comportamentului elevilor cu deficiente (captarea atentiei este
deficitara, timp redus de mentinere a atentiei si de efortului etc. ), utilizarea tehnologiei si a intrumentelor
TIC au fost un instrument mereu la indmana. Astfel, putem integra prin mijloacele TIC momente de
meloterapie sau jocuri muzicale interactive utilizand video-proiectorul si tabla interactiva pentru

Unul dintre semnele distinctive ale tulburarii din spectrul TSA este dificultatea de comunicarea
verbala si sociald . In unele cazuri, persoanele cu TSA sunt practic non-verbale: imposibilitatea de a
folosi vorbirea pentru a comunica la toate nivelele. In alte cazuri, persoanele cu TSA au un limbaj greu
de prelucrat In timp si transformarea lui In conversatie lind si usoara este dificila. Persoanele cu TSA pot
avea, de asemenea, probleme de citire a limbajului nonverbal (slaba expresivitate in exprimare si
intelegere; mimica, gestica, limbajul corpului). S-a constat insd ca multe persoane cu TSA au o capacitate
extraordinara de a gandi vizual - "in imagini.". In sensul sprijinirii acestor elevi, putem apela la exercitii
de ascultare combinate cu activitdti de potrivire a cuvintelor/propozitiilor cu imagini, rebusuri, cuvinte
incrucisate.

Aplicatiile on-line prezentate pot face posibild integrarea sociald a elevilor cu necesitdti speciale,
oferindu-le sansa de a se manifesta prin jocuri pe perechi, realizare de desene, rezolvare de exercitii In
grupe, prin activitati atractive si interesante indiferent de disciplina abordata, fiind realmente o forma
excelenta de realizare a educatiei incluzive.

Nu pot fi omise beneficiile tehnologiei in sfera matematicii, unde prin intermediul unor prezentari
digitale, pot fi percepute mult mai clar forme geometrice plane sau in spatiu.

De asemenea, prin intermediul unor filme, elevii pot ,,calatori” virtual prin diverse colturi ale
lumii in studiul geografiei. In fixarea si evaluarea cunostintelor la geografie, am utilizat platforma
Wordwall (https://wordwall.net/ro/resource/12901658/tarile-europei), iar la biologie, am utilizat cu
succes aplicatia Live Worksheets (https://www.liveworksheets.com/w/ro/biologie/497728) in activitatea
desfasurata cu un elev cu sindrom down. Acestea sunt doar cateva exemple de resurse digitale utile in
integrarea elevilor cu cerinte educationale speciale pe care le-am utilizat si care si-au demonstrat
utilitatea.

Aplicatiile on-line si platformele utilizate In predare au calitatea de a fi potrivite pentru toate
materiile si toate tipurile de lectii. Prin specificul activitatii digitale, aceasta devine mijloc de realizare a
educatiei, dar si finalitate, prin intermediul activitatilor asistate de calculator, tableta, tabla interactiva
sau alte dispozitive, elevul devine actor al propriei formari, ceea ce reprezinta unul dintre dezideratele
invatarii active. Elevul dobandeste atat cunostintele specifice materiei propuse spre studiu, dar, in acelasi
timp dobandeste cunostinte si competente digitale necesare dezvoltarii sale personale ca viitor adult.
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HARTA MENTALA CA INSTRUMENT DE TEHNOLOGIE DE ASISTENTA
Profesor psihoped. speciala [IULIA MURESAN
CSEI nr 2 Bistrita

Transformarea digitala a Romaniei, In consonanta cu cea europeana, este accelerata de progresul
rapid al noilor tehnologii, cum ar fi inteligenta artificiald, robotica, tehnologiile de tip cloud computing
si blockchainl . De aceea, este extrem de important ca fiecare om sa investeascd in competentele sale
digitale pe tot parcursul vietii2 . Educatia poate beneficia de pe urma deschiderii citre experientele si
proiectele concrete, a noilor instrumente si materiale de studiu, precum si a resurselor educationale
deschise (RED). Elevii si studentii pot dobandi mai multd autonomie prin colaborarea online. Accesul
la tehnologii digitale si utilizarea lor pot contribui la reducerea decalajului la Tnvatatura dintre elevii care
provin din medii socioeconomice favorizate si cei din medii defavorizate. Tehnicile de predare
personalizate determind cresterea motivatiei elevilor/studentilor prin concentrarea personalizatd a
eforturilor profesorilor asupra fiecaruia dintre acestia in parte.Pandemia COVID-19 a determinat
congtientizarea lacunelor si deficientelor semnificative in ceea ce priveste abilitatile digitale,
conectivitatea si utilizarea tehnologiilor in educatie. In plus, conform celui mai recent Index al economiei
si societatii digitale, 42% dintre europeni nu au abilitati digitale de baza, iar piata muncii europene se
confruntd cu un deficit semnificativ de experti in domeniul digital. Mai mult, criza COVID-19 a atras
atentia atat asupra oportunitatilor si riscurilor vietii online, cat si a necesitatii unui mediu digital mai bun
si mai sigur pentru toti, mai ales pentru tinerii sub 18 ani.

In vederea captarii elevilor cu noul continut, realizam puzzle-uri in aplicatiile I'm a puzzle,
Jigsaw puzzle si reuseam s@ implic toti elevii. Ei puteau lucra cu piese diferite, cu numar diferit de piese,
deoarece unele aplicatii presupun mai intai rezolvarea de exercitii de pe piesele de puzzle, dupa care sa
le aseze. Le dadeam linkuri diferite, in functie de potentialul lor, pentru a le rezolva si ca sa nu se
plictiseascd elevii inzestrati intelectual de la naturd. De altfel pe Classroom, intotdeauna le-am postat
cate doua scheme. Una pentru intreaga clasd, iar alta, la alegere, si chiar le precizam ca este la latitudinea
lor sa scrie una dintre cele doud. De altfel, lectiile n livresq presupun o gradare a dificultatii in asimilarea
continutului. Poti foarte bine sa le prezinti pe continut obiectivele pentru atingerea standardelor de
performanta si asa pot fi integrati cu usurintd copiii speciali. De altfel, in cele doudzeci de minute
asincron, cand le dddeai sa scrie si schema lectiei, elevii puteau scrie in ritmul lor propriu, dupa care imi
aratau la camera la Inceputul orei viitoare sau imi trimiteau o poza.

Elevii cu CES sunt foarte constiinciosi, iar acest lucru l-am vazut cand imi trimiteau temele in aplicatia
pe care ei si-o alegeau. Unii mi-o puteau trimite in jamboard, altii in powerpoint, altii Tn word.
Important era ca-si faceau tema cu simt de raspundere. Sincer, vazand implicarea activa si consecventa
a unui elev cu sindrom Down, de clasa a V-a, in mediul online i-am dat medie mare la disciplina mea
si chiar am felicitat si parintii pentru efortul depus, in timp ce altii, elevi cu potential, tratau cu
superficialitate educatia in mediul online.Si hartile conceptuale au un m are succes in lucrul cu elevii
cu CES.

Potrivit lui Jonassen, Beissner si Yacci (1993), hartile conceptuale sunt ,reprezentari ale
conceptelor si a relatiilor lor care sunt menite sa reprezinte structurile de cunostinte pe care oamenii le
stocheazd mintea lor.” Tony Buzan (2005), inventatorul hartilor mintale presupune ca hartile mintale
care folosesc cuvinte, imagini, numere si logica sunt puternice pentru a elibera potentialul creierului.
Farrand, P.A., Hussain, F., & Hennesy, E. (2002) postuleaza ca maparea mintii este ,,0 tehnica de studiu
in care informatiile dintr-o varietate de surse sunt convertite intr-o reprezentare schematica a cuvintelor
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cheie importante asociate cu un subiect de studiu.” (Farrand et al, 2002 p. 426). Hashim et al (2021) au
fost de acord cd una dintre cele mai bune modalitati de a preda elevilor cu TSA este prin utilizarea
imaginilor.

Pe scurt, harta mentala este un instrument de gandire vizuald care ajutd elevul sa organizeze si
sd-si aminteasca informatiile. Aspectele vizuale ale hartii mintale il ajutd probabil pe elevul TSA sa-si
aminteascd mai bine lectiile. Dewan (2015) sustine cd ,,Imaginile nu numai cd sunt mai usor de
recunoscut si procesat decat cuvintele, ci si mai usor de amintit” (Dewan, 2015 p.2). Prin urmare,
combinarea graficelor cu textul va creste memoria cursantilor, deoarece o imagine valoreaza cat o mie
de cuvinte. Mai mult, atunci cand addugdm culori la harta mentald, va creste nivelul de atentie al
spectatorilor. Acest lucru, la randul sau, va creste oportunitatea ca stimulii sa fie livrati si stocati In
memoria noastra permanenta de stocare. (Dzulkifli & Mustafar, 2013).

Retentia

* Teoria din spatele hartii mentale este aceea conform careia fiecare individ dezvoltd o schema
mentald sau ,,hartd mentald” care serveste laformarea gandirii sau actiunilor viitoare (memorie).

* Invatarea eficientd depinde de crearea unei noi scheme sau de revizuirea, extinderea sau
reconstructia unei scheme existente (cartografiere).

* Cercetarile lui Paivio (Paivio, 1991) au demonstrat cd memoria pentru un anumit material este
mai buna atunci cand acel material este codificat din diferite formate. Prin urmare, teoria codarii duble
prezice cd, daca elevilor li se oferd acelasi material conceptual Intr-un format conceptual/harti mentale,
fatd de un format mai normal, non-grafic, abordarea conceptului/hartii mentale ar duce la o mai buna
memorare a materialului.

Prelucrare/Organizare

+ Hartile conceptuale/mintale au scopul de a organiza cunostintele si de a arata, intr-o manierd
mai mult sau mai putin explicitd, reteaua conceptuald internd. Existd un puternic consens ca hartile
conceptuale/mintale faciliteaza organizarea hipertextuala a cunostintelor. Rezultatele unui studiu realizat
de (Klois, S. S., Segers, E., & Verhoeven, L. 2013) aratd cd analiza hartilor mintale ale copiilor
sugereazi faptul ci aceasta este o tehnici eficientd pentru cercetarea citirii academice. In plus, s-a
constatat in mod clar ca hipertextul bine conceput incurajeaza un nivel profund de procesare a
informatiilor si, astfel, imbunatateste invatarea copiilor.

* Hartile conceptuale/mintale pot fi, de asemenea, utilizate ca mijloc de identificare a expertilor
implicati in activitati complexe (cum ar fi prelucrarea unui set de date complex). Acest lucru a fost
investigat de Quintin & Depover (1998).

Comunicare

 Hartile conceptuale/mintale sunt instrumente de comunicare. Graficele reprezintd informatii
intr-un mod care uneori poate fi mai potrivit pentru a comunica atat continutul, cat si o idee despre
complexitatea continutului. Hartile conceptuale/mintale nu sunt construite prin liniaritate si sunt
convenabile pentru a reprezenta ceea ce poate fi complex si complicat.

» Hartile conceptuale/mintale sunt adesea prezentate ca avand avantaje ca instrumente de
comunicare utilizate in predare, prin faptul cd acestea combina atat aspectele conceptuale, cét si cele
grafice.

In concluzie, existd de obicei o ineficientd in sistemele de management cognitiv ale creierului
care afecteaza o varietate de procese neuropsihologice, cum ar fi planificarea, organizarea, elaborarea
de strategii, acordarea atentiei si amintirea detaliilor si gestionarea timpului si spatiului. Desi nu este o
dizabilitate de invatare, diferite modele de slabiciune in functionarea executiva sunt aproape intotdeauna

59



observate in profilurile de invatare ale indivizilor care au diferente specifice de invatare sau ADHD.
Studiile au aratat ca copiii intr-o interventie foarte scurtd pot fi invatati s foloseasca strategii de
citire/scriere adaptate in combinatie cu harti mentale pentru a imbunatati intelegerea la nivel de rezultat.
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APLICATIILE INTERACTIVE PENTRU ELEVII CU DIZABILITATI LA
MATEMATICA

Prof educator LUCICA NAGY
Centrul Scolar de Educatie Incluziva Nr. 2 Bistrita

Aplicatiile interactive furnizate pe tablete cu ecran tactil pot fi eficiente in sprijinirea dobandirii
abilitatilor de baza la copiii de scoala primara de masd. Aceasta tehnologie poate fi, de asemenea,
benefica pentru copiii cu nevoi educationale speciale si dizabilitati (SEND), deoarece poate promova
niveluri ridicate de implicare 1n sarcina de invatare si un mediu de invétare incluziv. Cu toate acestea,
putine studii au masurat gradul de invatare pentru elevii SEND atunci cand folosesc aplicatii interactive,
asa ca Incd nu a fost stabilit daca aceasta tehnologie este eficientd in cresterea nivelului de performanta
al acestor elevi.

Studiile care dateaza de cativa ani au ajuns la concluzia ca, atunci cand se compara instruirea
traditionala cu instruirea bazata pe joc, aceasta din urma are ca rezultat o placere mai mare pentru elevi,
ceea ce poate exercita o influentd asupra performantei de invatare a elevilor (Giannakos, 2013; Ke,
2008). Folosind aceste studii si informatiile pe care le-au furnizat domeniului educational, multi
cercetatori au incercat sd analizeze implicarea studentilor In legatura cu jocurile de matematica online si
cartile electronice. Implicarea, In scopul acestei analize, poate fi definitd ca ,,participare activa si
colaborativa” (Trowler, 2010), cu toate acestea, fiecare studiu revizuit a folosit propriile definitii pentru
a determina ,,angajarea” . Fericirea, motivatia si timpul petrecut la sarcind au fost determinati a fi
indicatori ai angajamentului in urmatoarele studii.

Giannakos (2013) si-a propus sd testeze ipoteza cd fericirea elevilor cu un joc educational ar
contribui la o relatie pozitiva cu performanta lor. In acest studiu, in experiment au fost implicate doua
grupe de elevi de clasele a V-a si a VI-a, unul plasat in ,,grupul de joc” si unul in ,,grupul traditional”.
Ambele grupuri au lucrat la abilitatile de adunare si scadere, grupul de joc folosind un joc online, iar
grupul traditional exersand cu creion si hartie. Dupad ce a stabilit mai intai ca ambele grupuri au obtinut
scoruri comparabile la un test de abilitati generale de matematica, cercetdtorul a continuat sa investigheze
factorii potentiali care pot afecta performanta elevilor; anume atitudinile elevilor. Pentru a analiza
atitudinile elevilor fatd de livrarea unui continut de matematicd (digital si traditional), cercetatorul a
folosit o masurd numitd Scalele vizuale analogice, in care elevii sunt rugati sa evalueze gradul de placere,
intentia de a folosi jocul in viitor, fericirea si performanta. Folosind aceastd masura, s-a constatat ca
singurul factor care a avut un efect semnificativ asupra performantei elevilor a fost plicerea si, de
asemenea, ca elevii au considerat ca jocurile digitale sunt mai placute, ceea ce s-a tradus direct intr-o
performantd mai bund. Utilizarea unei singure masuratori pentru a masura atitudinile elevilor a fost o
limitare pentru acest studiu, totusi, conversatiile si comentariile studentilor au fost, de asemenea,
inregistrate pentru a adauga la datele colectate. Studiul lui Giannakos sugereaza concluzia lui Ke ca
placerea poate juca un rol influent in determinarea cunostintelor dobandite de catre cel care invata.

Hwang et al (2012) sugereaza ca potrivirea stilului de invétare al unui elev cu jocul pe computer
poate creste motivatia si, prin urmare, creste performanta. in cadrul studiului, performanta elevilor de
stiinte din clasa a V-a care au invatat cu jocuri educationale personalizate, care le-au respectat stilul de
invatare, a fost comparatd cu cea a elevilor care nu au invatat cu jocuri care le-au respectat stilul de
invatare. Elevii au primit un chestionar despre utilitatea perceputd si usurinta de utilizare perceputa,
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precum si un posttest care le-a examinat rezultatele invatarii. Rezultatele acestui studiu au aratat ca
motivatia elevilor atunci cand invata cu jocuri care vizeaza in mod specific stilurile lor de invatare nu
numai cd a promovat o atitudine pozitivd fatd de joc, dar a ardtat si o crestere semnificativd a
performantelor comparativ cu grupul de control.

Jocurile video ofera provocari pe care copiii pot invata sd le depaseasca prin aplicarea proceselor
matematice de baza precum logica si rationamentul, vizualizarea si rezolvarea problemelor. Ele prezinta
probleme 1n care copiii trebuie sa foloseasca strategii si calcule adecvate pentru a gasi solutii si a lua
decizii — in mod constient sau subconstient si, adesea, la un moment dat. Unele jocuri video i pot invita
pe copii in mod eficient despre un alt aspect de baza al matematicii, sansa si riscurile potentiale ale
jocurilor de noroc.

Este important de retinut ca anumite tipuri si genuri de jocuri video pot avea valori educationale
diferite. Unele jocuri video comerciale pot contine chiar elemente ale proceselor matematice. De-a
lungul jocurilor Super Mario, jucatorii trebuie sa foloseasca logica, rationamentul si vizualizarea pentru
a executa sdrituri cronometrate si la distanta peste multe seturi de obstacole, crescand in dificultate pe
masurd ce jocul progreseaza. Rezolvarea problemelor este esentiald pentru jocurile video pentru
constructii de orase, cum ar fi Cities: Skylines, care solicitd jucatorilor sd se implice strategic in
planificarea urband (zonare, amplasarea drumurilor, impozitare, servicii publice etc.) si s mentina
diferite elemente ale unui oras, inclusiv bugetul, sanatatea, ocuparea fortei de munca si nivelurile de
poluare. Spunand acest lucru, multe jocuri video comerciale sunt facute exclusiv pentru divertisment,
asa ca existd limitari pentru o clasificare educationald. Un joc video despre rezolvarea puzzle-urilor sau
a misterelor va provoca si va stimula intelectual un jucator mai mult decat un impuscator violent — care,
din pacate, nu va preda calculul dincolo de numarul de corpuri.
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PROIECTAREA CONTINUTULUI INVATARII EDUCATIEI

RELIGIOASE iN RANDUL COPIILOR CU DIFICULTATI DE INVATARE
Profesor psihopedagogie speciala religie ADRIANA-MARIA OROS-MANARCA
Centrul Scolar de Educatie Incluziva Nr. 2 Bistrita

Educatia religioasa ii Invata pe copii despre sensul si scopul final al vietii, precum si perspectivele
despre Dumnezeu, preocupdrile morale, credinta, sine si realitate. In educatia religioasi, exista doui
concepte, respectiv conceptul general si conceptul specific de religie (Agentia de Formare si Dezvoltare
pentru Scoli, 2009). Sarbatoarea, melancolia, bunatatea si iertarea sunt calitdtile conceptului general
asociat experientelor umane. Intre timp, concepte specifice precum rugiciunea, inchinarea si simbolul
sunt legate de credinta majora in toate religiile. Cu toate acestea, predarea si invatarea educatiei
religioase nu este usoard pentru profesori si copii, deoarece educatia religioasa se ocupa de credinte si
opinii (Buchta et al., 2021). Acest lucru este greu de digerat deoarece implica un concept abstract.
Conceptul abstract se refera la intelegerea spiritualitatii, a credintelor, a opiniei, a prieteniei, a dreptétii,
a cooperarii, a conflictului si a empatiei. Nivelul de dificultate de a preda si de a invéta este dublat atunci
cand implica copii cu dificultati de invatare (Kpobi si Swartz, 2019; Parr si Stevens, 2019).

Religia va fi predatd atat copiilor obisnuiti, cat si copiilor cu dificultiti de invatare. Educatia
religioasd este necesara pentru ca copiii cu dizabilitdti de Invatare sa participe la activitati spirituale
pentru a le oferi un sentiment de putere si bunastare (Hakiman et al., 2021). in plus, ii aduce beneficii
copiilor cu dificultati de invatare, ajutdndu-i sa dezvolte o atitudine pozitiva fata de ceilalti, respectandu-
le ideile si experientele, reflectand si ludnd in considerare valorile proprii si ale altora si dand sens
mediului in care trdiesc ca indivizi si membri ai grupurilor. (Agentia de Formare si Dezvoltare pentru
Scoli, 2009). Educatia religioasa incurajeaza, de asemenea, copiii cu dizabilitati de invatare sd se implice
in credinte si practici religioase (Poston si Turnbull, 2004; Brooke si Smith, 2009). In plus, serveste ca
mediu de interventie clinica pentru copiii cu dificultdti de invatare (Schaap-Jonker et al., 2013). Exista
o asteptare uriasd ca educatia religioasa oferita copiilor cu dificultati de invatare sa aiba un impact bun
asupra lor.

Un studiu a relevat ca lipsa referirii la educatia religioasd pentru copiii cu dificultati de invatare
devine un obstacol atat pentru profesori, cat si pentru copii (Hanum, 2014). Profesorii au constatat ca
este greu sa-si dea seama care sunt cea mai buna abordare si strategii care trebuie folosite pentru a crea
o activitate de invatare eficienta, care poate aduce beneficii copiilor. Aceastd situatie i-a dezavantajat
indirect pe copii, deoarece nu au putut dobandi intelegere si cunostinte cu abordarile si strategiile
didactice care nu se potrivesc cu nivelul pe care il pot invata. Copiii cu dificultati de invatare au dificultati
distincte de invatare, in functie de fiecare individ. Prin urmare, acest lucru necesita modificare si adaptare
in activitdtile de invatare pentru a se asigura cd acestea pot invata eficient. Profesorii trebuie sa ajusteze
instructiunile, materialele de invatare, evaluarile si activitdtile pentru a se adapta copiilor cu dificultati
de invatare, astfel incat cerintele curriculare sa fie indeplinite si procesul de invatare sd fie optimizat
(Onwumere et al., 2021).

Profesorii trebuie sa ia in considerare o gama largd de oportunitati pentru copiii cu dificultati de
invatare de a expune ceea ce stiu si pot face, deoarece Tnvata si inteleg in moduri diferite decat omologii
lor tipici. In plus, profesorii trebuie sa identifice strategii pentru a minimiza sau elimina barierele, astfel
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incat toti copiii cu dificultéti de invatare sa nu fie 1dsati in urma sa participe si sa invete (Wilson si Landa,
2019). Profesorii trebuie sa se concentreze asupra modului 1n care copiii cu dificultati de Invatare invata,
deoarece au moduri diferite de a invita si de a dobandi cunostinte. Intirirea pozitiva sau lauda este o
strategie simpla, dar eficientd, pentru a starni interesul copiilor pentru a afla mai multe despre religie
(Aung, 2020; Hanafi et al., 2020). In plus, o resursi de invitare captivanti, usor de accesat si bine
etichetatd, incurajeaza utilizarea autonoma. Acest lucru ii poate ajuta sa inteleagd mai bine credintele,
practicile si experientele religioase.

Copiii cu dizabilitati de invatare beneficiaza cel mai mult de strategiile multisenzoriale. Jocurile
de rol, jocurile de simulare, simularile, excursiile pe teren la site-uri religioase si Tmpartirea meselor
speciale care reprezintd religia sunt toate utile pentru copii (Ozcan si Merdan, 2020; Wright et al., 2020).
Aceste activitati pot facilita copiilor cu dificultati de invatare sd inteleagd concepte abstracte precum
credinta in Dumnezeu. In plus, prezentarea artefactelor de inalti calitate le permite copiilor cu dificultati
de invatare sa inteleaga caracteristicile unei varietati de credinte. Artefactele sunt utile pentru a ajuta
copiii sa inteleagd mai bine ritualurile religioase si obiectele sacre.

De asemenea, materialele vizuale de invatare, cum ar fi prezentarile digitale, videoclipurile si
graficele, pot ajuta copiii cu dizabilitati de Invatare sa acorde atentie sesiunii de invatare. Folosirea de
prezentari video si digitale ale situatiilor care implicd dileme morale este un ajutor puternic pentru a
creste implicarea copiilor in sala de clasd in mod eficient (Ozcan si Merdan, 2020; Wright si colab.,
2020) si pentru a crea un mediu de Invatare receptiv (Agentia de Formare si Dezvoltare pentru Scoli,
2009). Pentru a face sesiunea de invatare mai usor de inteles pentru elevi, profesorii pot demonstra pasii
de inchinare, cum ar fi ablutia si rugdciunea, folosind placi grafice colorate si de dimensiuni mari. Nu
numai asta, dar si o fotografie a unui loc sfant atarnata pe peretele clasei poate ajuta copiii cu dizabilitati
de invitare si-si aminteasca si sa se gandeasci la religie. In plus, graficele de realitate virtuala sunt utile
ca instrument alternativ de invatare pentru a creste implicarea copiilor (Cihak et al., 2016).
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ROLUL EDUCATIEI DIGITALIZATE iN DEZVOLTAREA MOTRICA A

ELEVILOR CU CES

Profesor kinetoterapie MIRELA PETRUS
Centrul Scolar pentru Educatie Incluziva nr 1 Bistrita

In ultimii ani, o dati cu venirea pandemiei, educatia digitalizata a luat un avand de nestavilit in
invatamant in general, inclusiv in invatamantul special. A fost necesar ca toatd lumea, elevi si cadre
didactice sa isi accelereze formarea competentelor digitale pentru o bund desfasurare a activitatilor
instructiv -educative. Dezvoltarea competentelor digitale a adus insa un suflu nou invatdmantului digital,
ele ramanand de actualitate si o data cu trcerea pandemiei.

In ceea ce priveste accelerarea educatiei digitalizate, putem afirma ca acesta a dus beneficii atét
in randul cadrelor didactice cat si in randul elevilor. De asemenea digitalizarea a adus cu ea si punerea
la dispozitia scolilor a unor tablete si laptopuri noi, pe care elevii ti profesorii sa isi desfasoare activitatea
dar si dezvoltarea multor aplicatii, platforme si crearea unor site-uri , lectii interactive si AeL care sa
facilitetze desfasurarea procesului instrucitv-educativ.

Educatia digitaizatd a devenit un suport real in formarea competentelor motrice la elevii cu CES
prin:

1. Crearea unor aplicatii cum este de exemplu aplicatia de recuperare MIRA Rehab,
un proiect dezvoltat de patru tineri, care practic revolutioneaza kinetoterapia. Platforma ajuta practic
pacientii cu dizabilitati locomotorii sd vada exercitiile de recuperare ca pe niste jocuri amuzante. Astfel,
el sunt incurajati si motivatia sa le execute corect, sa le repete si sa obtind rezultatele scontate.

2. Aplicatia pentru smartphone Tiny Trainers, special creatd pentru copiii cu Atrofie
Musculara Spinald (AMS), care se joaca si se distreaza in timp ce executd exercitiile de kinetoterapie.
Cand deschid aplicati copiii pot adopta un animal de companie care sa 1i Insoteasca in calatoria lor pentru
tonifierea musculaturii gatului, a menbrelor superioare si a membrelor inferioare. De asemenea dacad ,
executa zilnic si corect exercitiile, copiii pot primi un cadou virtual care de cele mai multe ori ii
motiveaza pe acesti copii in lupta lor zilnica.

3. Utilizarea unor jocuri digitale care sd 1i motiveze pe elevi sa invete noi exercitii
kinetoterapeutice si totodata si sd execute corect miscarile pentru a obtine rezultalele vizate. Se cunoaste
deja inportanta jocului didactic in activitdtile intructiv-educative si faptul ca utilizarea acestuia la clasa
motiveaza constant elevii. Acelasi efect il are si in cadrul orelor de kinetoterapie in randul elevilor.
Jocurile digitale pot sa fie insotite de simulatoare si apoi, chiar de jocuri didactice in aer liber.

4. Utilizarea dansului pentru a dezvolta componenta motrica la elevi utilizand
filmulete educative care sa atragd si motiveze elevii. Crearea unor coregrafii speciale pentru elevi
imbinate cu elemente a unor exercitii specifice kinetoterapiei nu doar ca va motiva elevii, dar ii va ajuta

65



si in recuperarea lor. Se stie deja ca muzica are un efect benefic asupra creierului uman, astfel Incét
combinatd cu miscari de dans si elemente ale unor exercitii speficie kinetoterapiei va conduce la
formarea si dezvoltarea motrica a elevilor cu CES.

5. Urmarirea unor CD-ur interactice care sa 1i provoace pe elevi sa executarea unor
exercitii specifice kinetoterapiei, motiv/ndu-i sd participe activ la derularea actiunii prezentate in
povestea interactiva. Elevii pot lua mantia unor personaje, se pot transforma in supereroi si chiar pot
adopta astfel un stil de viata sandtos. Totul cu ajutorul personajelor virtuale si a lumii virtuale
materializatd in educatia digitalizata la clasa chiar si in cadrul orelor de kinetoterapie.

6. Utilizarea unor personaje virtuale sau a unor influenceri cunoscuti care sa ii
motiveze pe elevi sd execute corect si constant exercitii le este un alt mod benefic de a utiliza educatia
digitalizata in formarea competentei motrice in cadrul orelor de kinetoterapie.

De asemenea utilizarea educatiei digitalizate ne va oferi cateva beneficii cum ar fi: o mai buna
coletare de date asupra afectiunilor elevilor, o mai bund gestionare a resurselor existente, statistici reale
ale rezultatelor elevilor bazate pe datele colectate in timp, crearea unor planuri de recuperare in functie
de progresele realizate de fiecare elev in parte, Imbunatasirea productivitatii si obtinerea rezultatelor
scontate.

Putem la final sa punctdm faptul cd anul 2023 a fost numit Anul European al competentelor cu
accent pe dezvoltarea competentelor digitale atat de utile in dezvoltarea tuturor competentelor, in special
in dezvoltarea celor motrice care asigura elevilor o recuperare accelerata, un stil de viatd sandtos si sansa
la o viatd cat mai normald. De asemenea dezvoltarea competentei motrice cu ajutorul educatiei
digitalizate va conduce automat la o dezvoltarea personald si profesionald armonioasa si la o integrare
ulterioard in societate mult mai buna si de duratd. Sa nu uitdm ca : sportul inseamna sanatate!
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EDUCATIA DIGITALIZATA IN CADRUL ORELOR DE ISTORIE
LA ELEVII CU DIZABILITATE INTELECTUALA MODERATA

Profesor de psihopedagogie speciala FLAVIA-CORINA PRECUB
Centrul Scolar de Educatie Incluziva Nr 2, Bistrita

Predarea online, mai putin utilizata si cunoscuta iIn Romania , a reprezentat un mare interes atat
pentru profesori cat si pentru elevi , in martie 2020 odata cu venirea pandemiei si inchiderea scolilor.
Daca la inceput s-au utilizat retele de socializare si aplicatii pe telefon , dupa cateva luni lucrurile s-au
schimbat radical. Atat profesorii cat si elevii au Invatat sd utilizeze platforme care sa le permitd
desfasurarea actului didactic n conditii optime.

G Suite For Education , furnizatd de GOOGLE , este probabil cea mai cunoscuta si utilizata
platforma de predare din Romania. S-au organizat cursuri online pentru instruirea profesorilor care mai
departe au ajutat elevii sd invete sd se conecteze la aceste platforme, sd intre online la cursuri, sa
urmareasca orarul , sa scrie teme si sa le incarce pe platforme la materia corespunzatoare.

Predarea sincron se refera la prezentarea noilor cunostinte elevilor in timp real. Pentru a se realiza
acest lucru elevii si profesorul apeleaza la diferite platforme.

Profesorul putea astfel sa fie vazut si auzit in timp real de cétre elevii sai, poate sa explice
continutul nou, sa dea exemple sau sa fixeze continuturi.

Un real ajutor pentru predarea istoriei online sunt platformele educationale care oferad lectii
interactive cum ar fi platforma : Mozaic Education:
https://www.mozaweb.com/ro/lexikon.php?cmd=getlist&let=3D&sid=TOR &pg=3

Desi conditioneaza utilizarea lectiilor de crearea unui cont si utilizarea gratis a maxim cinci lectii
pe saptdmana materialele puse la dispozitie pe aceasta platforma sunt de un real ajutor in special in orele
de istorie la elevii cu dizabilitate mintala.

Lectiile prezentate suprind diverse teme din istoria lumii si istoria romanilor fiind impdrtite in :
scurt film de prezentare, sectiune transversald : care permite elevului sa exporeze indeaproape detalii
istorice relevante pentru momentul prezentate, plimbarea : este secsiunea perceputd de elevi ca un joc
care le permite sd exploreze singuri imprejurimile (de exemplu ei pot sd vizitetze o casd din Roma Antica
singuri, s observe cum era impartita , mobiltata, folosita, sd faca o comparatie intre locuintele din zilele
noastre si locuintele din antichitate ; toate acestea motivandu-1 sd afle mai multe detalii , sa Invete mai
usor, sa inteleaga diferentele dintre diferite epoci istorice) , animatia: un scurt filmulet de prezentare cu
informatii bine explicate si succinte; testul : la final dupa parcurgerea lectiei elevii primeau un scurt test
care sa le permitd sa verifice si sa clarifice intelegrea continutul prezentat .

Platfoma Mozaic Education permite utilizarea lectiilor nu numai la istorie ci si la alte materii :
biologie, geografie, fizica, chimie, matematica, tehnologie, muzica, arte vizuale. Pe langa lectii digitale
platforma Mozaic Education ofera si biblioteca media, instrumente, video, produse si animatii 3D. Toate
acestea pentru a facilitat predarea si invatarea In mediul online si nu numai. Aceste materiale pot fi
utilizate cu succes si la clasd , in timpul predarii fatd in fatd in diferite momente ale lectiei elevii fiind
incantati si fascinati sa exploreze vizual si auditiv o lume pe care pand acum doar puteau sd si-o
imagineze. In plus sectiunea de explorare le permite elevilor practic si descopere prin joc lucruri noi si
poate fi utilizatd cu succes in momentul de captarea a atentiei din cadrul unei lectii, in timp ce animatia
poate fi utilizatd ca moment de fixare a continuturilor prezentate.

O alta platformda de un real ajutor in predare online este : LearningApps
https://learningapps.org/index.php?overview&s&category=0&tool , care permite profesorului crearea
unor sarcini de lucru sau teste de evaluare sub forma de joc. Profesorul poate utiliza aceste jocuri fie in
predarea sincron fie in predarea asincron. Practic cadrul didactic isi creaza un cont, iar mai apoi lucreaza
la diferte sarcini de lucru/jocuri. Elevii primesc din partea profesorului un link pe care il aceeseaza. La
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inceputul sarcinii de lucru elevul 1si noteaza numele astfel Incét profesorul poate sd vada elevii care au
accesat link-ul si modul in care au realizat sarcina de lucru (perceputa de elevi ca un joc asa cum am mai
specificat).

Exemple de sarcini de lucru pregatite pentru elevi 1n cadrul orelor de istorie:
https://learningapps.org/display?v=p24vqz8yt20

Exercitiul prezentat mai sus este unul de potrivire : elevii trebuie sa priveasca imaginile si sa
citeasca cu atentie etichetele pe care sunt scrise numele unor personalitati istorice, apoi sa potriveasca
fiecare imagine cu eticheta corespunzatoare.

Daca gresesc, elevii vor fi atentionati,iar daca reusesc sd rezolve corect sarcina sunt felicitati.
Practic ei primesc feedback in timp real sau pot sa reia sarcina de lucru si s o rezolve corect.

Mentionez ca toate aceste jocuri au fost create In conformitate cu programa scolara in vigoare si
adaptate particularitatilor elevilor cu dizabilitate intelectuala.

Wardwall este o altd platformd care ofera cadrului didactic posibilitatea de a crea lectii
interactive pentru elevii. La fel si aceste lectii pot fi folosite in predarea sincron, asincron sau faté in fata
(ca moment al lectiei): www.wardwall.net . O data accesatd platforma este necesar sa se creeze un cont
care pune la dispozitie crearea unui numar de cinci jocuri gratuite (pentru crearea mai multor jocuri este
nevoie de platirea unui abonament lunar in valoare de 15 lei ). De asemenea platforma ofera o varietate
de sabloane de creare a unor sarcini de lucru / jocuri diverse.

Cateva exemple de sarcini de lucru (jocuri ) create si utilizate la orele de istorie :
https://wordwall.net/resource/3455019/domnitori-ai-%c8%9b%c4%83rilor-rom%c3%a2ne-moldova-
transilvania-%c8%99i-tara

Jocul are o cerintd clard si mai multe niveluri. Exersand elevii isi verifica cunostintele legate de
domnitorii Epocii Medievale , iar profesorul are o situatie clard in ceea ce priveste nevoia de fixare a
unor continuturi acolo unde este nevoie.

Educatia digitald aduce un suflu nou in Invatamantul special romanesc, motivand elevii sa
participe active la activitatile instructiv-educative.

Bibliografie:
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INTEGRAREA TEHNOLOGIEI iN CLASA: EFECTE ASUPRA INTELEGERII

LECTURII
profesor limba romana CRISTINA REBREAN
Liceul Sanitar Bistrita

Abilitétile de citire au fost legate de o serie de rezultate importante ale unui elev, inclusiv succesul
in invatamant si de capacitatea de a concura pe piata muncii (Wei, Blackorby si Schiller, 2011).
Intelegerea lecturii este o abilitate de a intelege sensul textelor. Cand cititorii inteleg cu succes ceea ce
citesc, nivelurile de semnificatie construite sunt interconectate pentru a forma o reprezentare coerenta si
integrata a sensului in memorie pe care cititorii o colecteaza in alte circumstante pentru a se ajuta sa
inteleagd si sd Invete din experiente noi si din lectura altor texte (Reutzel & Cooter, 2007). Predarea
directa, lectura ghidata si instruirea asistatd de calculator sunt strategii de instruire diferite pe care
profesorii le folosesc pentru a preda citirea si intelegerea lecturii elevilor cu dizabilitati.

Instruirea asistata de computer are incorporata tehnologie digitala pentru a prezenta informatii
elevilor . Intr-un program traditional, materialele sunt adesea prezentate intr-un format liniar, care
implicd text sau imagini statice, in timp ce programele educationale contemporane implica diverse
sunete, videoclipuri si animatii, fapt ce permite o gama larga de interactiuni intre elev si computer (Lee
& Vail, 2005). Au fost identificate doud categorii principale de integrare a tehnologiei: a) instrumente
care servesc ca tutore si sporesc abilitatile si b) instrumente care ajuta studentii sa se implice 1n activitatea
de invétare (Sun Associates, 2010). Aceste doud categorii sunt subdivizate In continuare pentru a
identifica instrumente tehnologice pentru Imbundtatirea si sustinerea intelegerii lecturii, creand astfel
patru categorii: a) tehnologia utilizatd ca produs sau activitate de sine statitoare oferd instruire
independentd de curriculum-ul de baza; b) tehnologia ofera oportunitati de invatare independenta si
practicd suplimentara de competente si este conceputd pentru a fi utilizatd Tmpreund cu sau ca o
componentd a curriculum-ului de baza pentru citire; ¢) tehnologia este ncorporata in procesul de predare
si in curriculumul de baza pentru a Tmbunatéti instruirea; si d) tehnologia este utilizata pentru a acomoda
deficitele de competentd care apar la elevii expusi riscului si la elevii cu dizabilitati usoare.

Intrebarea ridicata este: ,,Ce fac scolile pentru a transforma cititorii cu probleme in cititori
priceputi?” Un rdspuns este de a incorpora tehnologia in sala de clasa cu software de citire de text, carti
electronice interactive, cititoare de text de mand sau orice alt dispozitiv computerizat care oferd
interactivitate sau prezentare multimedia (Manset-Williamson, Dunn, Hinshaw si Nelson, 2008; Montali
& Lewandowski, 1996). Profesorii ar trebui sd profite de interactivitatea oferitd de tehnologia
computerizata pentru a ajutaelevii care intampind probleme cu cititul. De exemplu, multi astfel de elevi
intampina probleme datoritd lipsei abilitatilor de citire a cuvintelor de bazd si a abilitatilor de fluentd
care sunt necesare pentru a accesa materiale la nivel de clasa (Higgins & Raskind, 2005; Manset-
Williamson et al., 2008), astfel ca materialul este inaccesibil pentruacesti elevi. Incorporarea tehnologiei
computerizate in sala de clasa adaptata abilitatilor deficitare de citire oferd acces la materialul folosit
pentru predarea abilitatilor de intelegere (Higgins & Raskind, 2005; Manset-Williamson si colab., 2008).
Intre timp, o proportie considerabila de cititori cu probleme au abilititile de citire a cuvintelor si fluenta
necesare pentru a citi pasaje, dar atunci cand citesc capacitatea de Intelegere a lecturii este redusd
(Higgins & Raskin, 2005; Oakhill, Cain si Bryant, 2003). Prin prezentarea vizuald si auditivd sau
prezentarea bimodala a informatiilor, abilitatile de intelegere a lecturii pot fi imbunatatite (Montali si
Lewandowski, 1996).

O modalitate de integrare a tehnologiei in sala de clasa este includerea utilizarii acesteia In
procesele de predare si invitare. In aceasti situatie, software-ul nu este utilizat pentru a instrui sau pentru
a oferi practica suplimentara; in schimb, este un instrument de invatare. Exemplele includ incorporarea
de organizatoare grafice interactive si harti (Lacina, 2006) sau manipulatoare virtuale care pot fi utilizate
cu table albe interactive, computere desktop si tablete usoare sau alte dispozitive mobile. Instrumentele
interactive ajutd la planificarea, analizarea, organizarea si rezumarea informatiilor. Cea mai raspandita
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formad de tehnologie in acest scop este reprezentatd de Inregistrarile audio ale cartilor. Acum, cu
accesibilitatea unor tehnologii mai avansate bazate pe computer, inregistrarile audio pot fi combinate cu
elemente interactive suplimentare pentru a sprijini recunoasterea cuvintelor, sensul cuvintelor si
intelegerea generald cu o experienta multisenzoriala.

Pe masura ce scolile exploreazd programele de lectura si alte programe si materiale de lectura
centrate pe tehnologie, ele trebuie sa evalueze scopul si cerintele componentelor tehnologice. Ar trebui
luati in considerare diversi factori:

* Care este scopul componentei tehnologice? Este pentru a instrui, a sprijini, a oferi practica
suplimentara sau a evalua?

« Intreaga clasi va trebui si se mute in laboratorul de informatici sau este conceputi ca o
activitate de centru, astfel incat sa fie necesare doar cateva computere in clasa? Sunt tabletele disponibile
pentru utilizare in sala de clasa?

* Calculatoarele scolii indeplinesc cerintele minime pentru utilizarea componentelor tehnologice
si sunt disponibile toate perifericele (de exemplu, casti si microfoane)?

* Ce pregatire va fi necesara pentru personal si studenti?

» Cum vor fi afectate rezultatele elevilor daca componenta tehnologica nu este utilizata?

Fiecare scop al tehnologiei aduce propriul sau set de factori care trebuie luati in considerare.
Cand programele de calculator sunt concepute pentru a oferi instruire, este important sa ne asiguram ca
elevii sunt capabili sd Inteleaga si sa raspunda la software cu o frustrare minima. Programele software
cu vorbire inregistrata pot fi dificil de inteles atunci cand se folosesc tehnologii mai vechi sau mai putin
sofisticate, iar indiciile vizuale sunt necesare pentru a insoti inregistrarile audio. Atunci cand elevul
considera ca tehnologia este frustrantd de utilizat, acesta ar fi mai bine ajutat daca lucreaza cu un adult
sau cu un coleg.

Potrivit Okueso et al., (2021), intelegerea lecturii este locul in care elevii pot citi si analiza un
text, cunoaste semnificatia cuvintelor si il pot asocia cu cunostintele lor de baza. In zilele noastre, elevii
nu citesc carti in general. Citesc in cea mai mare parte de pe ecran pe smartphone-urile sau computerele
lor. Prin urmare, este esential ca profesorii sd-i determine pe elevi sa citeasca si sd inteleagd un text. Cu
tehnologia aflata in schimbare rapida care se dezvolta in zilele noastre, profesorii ar trebui sa adopte si
sa adapteze tehnologia in predarea intelegerii lecturii pentru elevi. Termenul ,,integrare” este folosit
pentru a descrie modul in care tehnologia este utilizata in predare si invatare. Pe masura ce tehnologia
devine din ce In ce mai raspandita in viata noastra de zi cu zi, este timpul sa regandim ideea de a aduce
tehnologia in curriculum si sd ne concentram pe incorporarea tehnologiei in educatie pentru a ajuta elevii
sa Invete mai eficient.
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POVESTILE SOCIALE SI ALFABETIZARE DIGITALA-PRACTICI PENTRU
EDUCATIE INCLUZIVA
profesor psihopedagogie speciala MIRELA ROMAN
Centrul Scolar de Educatie Incluziva nr 2 Bistrita

Tehnologia a fost acceptata pe scara larga ca o forma atractiva de predare la clasa. De fapt, exista
un numar tot mai mare de profesori care recurg foarte frecvent la tehnologie pentru a actualiza procedura
de invitare in beneficiul elevilor lor. In ultimul timp, se discuta mult despre Povestile sociale digitale,
un fel de predare a Povestirilor sociale intr-o forma digitala. Cu alte cuvinte, aceste povesti sunt
transferate audio-vizual cu ajutorul tehnologiei informatiei si comunicatiilor si pot fi integrate in
curriculumul educational actual. Conform descoperirilor stiintifice recente, tehnologia serveste si
faciliteaza invétarea, In general, In timp ce, in acelasi timp, constituie un mijloc eficient de mentinere a
angajarii indivizilor intr-o sarcind pentru perioade mai lungi de timp in timp ce lucreaza la o anumita
abilitate de Invatare (Chen & McGrath, 2003). ). Potrivit lui Heward (2009), succesul in educatia
incluziva necesitd munca independentd. Programele de activitati cu imagini si Povestile sociale sunt
deosebit de potrivite pentru copiii cu sau fara dificultiti de comunicare, de invatare si de adaptare la
scoald. In acest context, videoclipurile educationale pot deveni, de asemenea, parte a procedurii de
invatare de succes. In ansamblu, un set de activitati interactive si captivante, cu exceptia faptului ca sunt
un factor de motivatie puternic, deschide calea pentru evolutia personald prin competente de autoreglare
(Hume & Reynolds, 2010). Este de mentionat cd programele de calculator special concepute pot
contrabalansa orice lipsa de abilitati, de citire a cuvintelor, abilititi de comunicare si ortografie, intalnita
frecvent In cazurile studentilor TSA, printr-o combinatie de material audio si vizual. Acest lucru se
datoreaza faptului cd copiii cu comunicare, invatare si tulburdrile de comportament pot raspunde mai
bine la imagini, dardmite la imaginile digitale, mai degraba decat la stimuli complexi reprezentati de
expresii verbale sau faciale (Reid et al., 2002).

Existd, de asemenea, un consens general ca TIC-urile joaca un rol semnificativ atat in asigurarea,
cat si in imbunatatirea programelor de invatare si abilitdti de viata ale elevilor cu Cerinte Educationale
Speciale. Intr-adevir, studiul de caz al lui Barry si Burlew (2004) a aritat ci Povestile sociale au fost
implementate de un profesor de educatie speciala in incercarea de a invata doi copii cu autism sever cum
sa decida asupra alegerilor de activitate. Potrivit rezultatelor cercetarii, Povestile sociale digitale s-au
dovedit a fi un instrument educational puternic in mainile profesorilor.

Jonassen si Hernandez-Serrano au sugerat trei moduri de a sprijini Invatarea prin povesti digitale
(Jonassen & Hernandez-Serrano, 2002). in primul rand, ele pot fi folosite ca exemple de concepte sau
principii predate prin instruire directa. In al doilea rand, ele pot fi considerate cazuri problematice
destinate a fi rezolvate de citre studenti. In al treilea rAnd, povestile pot fi folosite metodologic ca sfaturi
utile pentru studenti, fiind capabile sa-1 ajute sd invete cum sa facd fata si sa-si depaseasca problemele.
In mod similar, Gils a inregistrat beneficii remarcabile atunci cind povestirea digitald devine un
ingredient necesar al educatiei (Gils, 2005). Pentru a fi mai specific, aceastd noud metoda de predare
oferd mult mai multe variatii, precum si alternative decat metodele traditionale din practica curenta. De
asemenea, personalizeaza experienta de invdtare si ajunge sa explice sau sd exerseze anumite subiecte
intr-un mod mai convingitor. In plus, introduce situatii din viata reala in silile de clasa intr-un mod usor
si mai ieftin si, nu in ultimul rand, implica din ce in ce mai mult toti elevii in procesul de castig. In plus,
cercetarile recente ale lui Heo au indicat cd povestirea digitald creste In mod remarcabil implicarea
studentilor in invitarea subiectelor (Heo, 2009). In paralel, Robin a sustinut ci educatorii de la toate
nivelurile si aproape in toate disciplinele pot exploata povestirea digitald in diferite moduri, in Incercarea
de a Tmbunatati invatarea elevilor lor (Robin, 2005b). Pentru a realiza acest lucru, ei incurajeaza studentii
sd-s1 organizeze si sa-si exprime ideile si cunostintele Intr-un mod individual si semnificativ, adoptand
aceasta tehnicd actuald de povestire digitald. De asemenea, in studiul lui Daigle si Sulentic-Dowell
(2010) axat pe utilizarea povestirii digitale ca interventie pentru ITmbunatétirea performantei academice
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si a interactiunilor sociale ale unui elev de clasa a sasea cu autism functional, au fost raportate constatari
pozitive si pline de speranta.

In prezent, existi o mare varietate de software pentru Povesti digitale, cum ar fi PhotoStory3,
Animoto, ComicLife, StoryBird, Digital Vaults, Voice Thread si Glogster, precum si Kerpoof, care sunt
capabile sd produca o poveste cu aceleasi imagini si un text printr-o mediere tehnologica. Expertii TIC
sustin ca utilizatorii de computere pot plasa cu dexteritate imaginile la rdnd pentru a-si crea propria
poveste, deoarece nu existd o ordine predeterminata corectd sau gresita (Chatzara et al., 2014). Intr-un
context diferit, Karimi si Lim (2010) au dezvoltat o naratiune digitalda 3D care integreaza educatia,
divertismentul si angajamentul social pentru a masura angajamentele In timp ale copiilor si expresiile
faciale in timpul sesiunilor de povestire.

Un alt aspect la fel de benefic al povestilor digitale este contributia lor la Tmbunatatirea procesului
de invatare al copiilor cu autism, asa cum au propus cercetatorii care au descoperit ca povestile digitale
au stimulat reflectia si critica oportunitétilor de predare si invétare pentru elevii care au fost oferite prin
utilizarea mediile de invatare imbunatatite cu noile tehnologii (Parsons et al., 2015). Copiii cu atribute
autiste au creat povesti tragand si plasdnd imaginile desenate manual in cronologia povestii si, de
asemenea, desenand propriile imagini. Povestile au fost salvate in bibliotecd. Copiii isi puteau imprima
apoi povestile si isi puteau aduna propriile carti de povesti. Studiul a fost realizat ca cercetare-actiune
bazatd pe rolurile active ale copiilor ca participanti si dezvoltatori, imputernicirea punctelor forte si
creativitatea copiilor si modificabilitatea si transformabilitatea solutiilor tehnologice. Mediul de invatare
a inclus povestiri si jocuri. Conform rezultatelor, abordarea bazata pe putere si solutiile tehnologice
versatile au implicat copiii cu trasaturi autiste ca participanti activi si actori creativi.

In concluzie, Povestile sociale constituie o abordare practica atit a muncii in echipa, cat si a
muncii individuale, incluzand copiii cu TSA, dar ofera si citeva linii directoare Indrumari practice pentru
profesori, educatie, asistentd sociald si profesionisti din sandtate si parinti. Toate sustin Intreaga
procedura de Invatare; adica nu numai incluziunea scolara si culturala, ci si incluziunea sociald a elevilor
cu Cerinte Educationale Speciale si 1n special a celor care au probleme de comunicare si adaptare in
comunitatea lor educationala generald, precum si in diferite grupuri sociale (Dettmer et al., 2000).

Bibliografie

1. ChanJ M, O'Reilly M F, (2008). A Social Stories intervention package for students with autism

in inclusive classroom settings. Journal of applied behavior analysis, 41 (3), pp. 405—-4009.

2. Dettmer S, Simpson R, Myles B, Ganz J, 2000. The use of visual supports to facilitate transitions

of students with autism, Focus on Autism and Other Developmental Disabilities, 15, pp. 163-

169.

3. Jones J, Love S, 2012. Living social: How to use social stories as behavior intervention.

iManager’s Journal on School Educational Technology, 8 (3), pp. 9.

72



PRACTICI ALE INCLUZIUNII EDUCATIONALE

Profesor itinerant/de sprijin RUS ELENA
Centrul scolar de educatie incluziva nr 2 Bistrita

Invatimantul integrat e reprezentat de arealul institutional in care elevii cu CES din invitimantul
special au fost integrati in invatimantul general,asigurandu-li-se prin profesorul resursa, profesorul de
sprijin/itinerant, logoped,psiholog, servicii de specialitate Tn mod individualizat, iar invatdmantul
incluziv este reprezentat de intregul spectru al unitatilor scolare capabile sa ofere servicii educationale
de calitate pentru toti elevii, fiind inclusi aici atat cei cu dizabilitati de toate tipurile cat si cei supradotati.

Se impune in realizarea practicilor incluzive cunoagterea de catre cadrul didactic in detaliu a
modalitatilor de realizare a procesului evaluativ si de diacnosticare al fiecarui elev, asumarea unui
scenariu proiectiv pliat pe nevoile identificate si o determinare suficientd in a-1 implementa raspunzand
astfel diversitatii scolare. Setul de reguli ce vor fi respectate de profesori si care genereaza implicit
practici incluzive sunt: includerea tuturor copiilor,comunicarea, organizarea clasei,planificarea
lectiilor,planuri individuale,acordarea de sprijin individual, utilizarea de mijloace suplimentare de
sprijin, managementul (controlul) comportamentului, munca in echipa.

Valoarea educatiei incluzive pentru orice elev, constad in faptul cd este Tmpreund si poate sa
colaboreze cu ceilalti copii, este inclus. Atat timp cat experienta a demonstrat ca elevii cu CES pot fi
izolati chiar si atunci cind sunt integrati in clasa/scoala generala, profesorii au datoria de a suttine cu
argumente explicatiile oferite privind diferentele si diversitatea dintre indivizi, de a inlatura atitudinile
negative ale unora fatd de ceilalti, de a genera colaborarea si dezvolarea spiritului de echipda, de a
evidentia si valorifica potentialul intelectual, aptitudinal si vocational al fiecaruia dintre elevi.

Un alt aspect invocat mai sus este cel al comunicarii Cunoscuta fiind importanta comunicarii in
procesul didactic, profesorul se va ingriji, ca aceasta sa se desfasoare in parametri optimi ai invatari, atat
pe verticala (profesor-elev) cét si pe orizontald ( elev-elev). In acelas timp modalititile accesate pentru
comunicare vor fi de ordin verbal, paraverbal si nonverbal, promovand atat comunicarea scrisa cat si cea
verbald. Conditiile unei comunicari didactice eficiente vor fi respectate cu mare atentie de fiecare cadrun
didactic.

» manifestarea unor atitudini pozitive fatd de actul comunicational prin valorizarea
interlocutorului sau a discursului acestuia, stima de sine ridicatd si sentimentul competentei in
domeniu,temperarea tendintelor egocentrice;

» acordarea sprijinului in comunicare prin ancore verbale si/sau nonverbale, incurajarea exprimarii
libere, neincorsetate, spontane;

» abordarea unei atitudini suportive marcata pe incredere si egalitate, de sinceritate si onestitate,ca
deschidere catre partener, ca reactie la mesajul partenerului, ca recunoastere a propriilor ganduri
sau sentimente, a unui interes pozitiv neconditionat;

» generarea unei atitudini empatice, securizante, prin gestionarea interactiunii §i acceptarea
prezentei celuilalt;

» angajarea responsabild, expresiva in plan verbal si emotional necesare transmiterii mesajului si
cresterii eficacitatii comunicationale;

> abilitatea si agilitatea in a influenta si directiona comunicarea pentru atingerea tintelor stabilite;
Organizarea clasei de elevi, a mediului in care se realizeaza Invatarea poate influenta

determinativ acest proces in sens pozitiv sau negativ la nivelul fiecarui elev. De aceea atat cadrele

formale cat si cele nonformale vor fi atent selectate, organizate si valorificate de cadrul didactic, cu
accent pe corelarea dintre scop, forma de organizare a activitatii ( individuale, frontale, de grup),
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confinuturile curriculare, strategiile didactice abordate (metodologia didactica, mijloacele de
invatdmant) si sistemul de evaluare. Si nu in ultimul rand, 1n relatie de dependentd cu modul de
organizare al clasei, de subliniat efectul pozitiv pe care il are educatia estetica, implicarea simultana
a analizatorilor vizuali, auditivi, olfactivi, kinestezici, in cunoastere in actul de invatare.

Proiectarea lectiilor va fi consonantd cu nevoile de invatare individuale si de grup ale
elevilor. Accentul va cadea pe determinarea unei atitudini activ-participative a elevilor, respectiv pe
contributia individuald, directa a fiecarui elev in propriul proces de invatare si evaluare a acesteia.
Utilizarea materialului concret, evidentierea cuvintelor si conceptelor cheie necesare dezvoltarii de
organizatori cognitivi, sumarizarilor si analogiilor ulterioare, elaborarea si rezolvarea fiselor de
lucru, a sarcinilor de invatare se constituie in elemente forte ce tin de succesul proiectarii didactice.

Planurile individuale subliniazd importanta acordatd de cadrul didactic specificatiilor
individuale, particularitatilor de varsta si intelectuale ale fiecarui elev. Planurile individuale
subliniaza si valorifica abilitatile copilului in diverse arii curriculare. Identificarea potentialului
intelectual al fiecarui elev genereaza o accesare in cunostintd de cauza a celor mai potrivite resurse,
implementarea de strategii stipulate in planul de servicii individualizat, care sa conduca la obtinerea
performantelor scolare sau a celui mai bun rezultat posibil. Procesul evaluativ ( evaluarea formativa
si sumativa, autoevaluarea) permite reconsiderarea strategiilor, reechilibrarea echipelor de formatori
si a expectantelor.

Sprijinul individual este reclamat de insési dezideratul scolii incluzive: ,,0 scoala pentru totii
si pentru fiecare”. Modalitatile de acordare a sprijinului individual sunt multiple, accesarea uneia
sau alteia fiind dependenta de problemele presupuse de fiecare educabil. Profesorii specialisti,
profesorul de sprijin sau profesorul itinerant sunt persoane resursa care pot, cu succes, sa asigure
sprijinul individual in Tnvatare. De asemenea sprijinul individual din perspectiva organizarii invatarii
poate fi acordat de un tutore ( elevul coleg care asigura sprijin si asistentd dupa terminarea sarcinilor
proprii pentru elevul cu cerinte educationale speciale), voluntari ( persoane din afara scolii cu
abilitati de formatori, membrii ai diferitelor organizatii) sau de un grup de elevi ce lucreazad in
colaborare prin intermediul activitatilor de invatare prin cooperare.

Mijloacele de sprijn sunt reprezentate de acele echipamente, mijloace tehnice ce faciliteaza
incluziunea si asigura participarea la activitatile de Invatare. Din acceasi gama de mijloace de sprijin
fac parte si materialele didactice, mijloacele de Tnvatdmant cu care sunt dotate scolile, incluzand aici
atat materiale didactice conventionale, echipamente tehnice, mobilierul clasei, mijloace pentru
deplasare cat si mijloace pentru comunicare, diferitele obiecte si instrumente de joaca.

Managementul comportamentului  vizeaza acele interventii ce sunt focusate pe
comportamentele indezirabile din timpul activitdtilor. Analiza functionala a oricarui comportament
va permite identificarea cauzelor generatoare, declansatoare de comportament indezirabil, factorii
de mentinere a acesteia, precum §i consecintele comportamentului in cauza.. pentru interventie se
va avea in vedere utilizarea unui sistem eficient de pedepse si recompense, sistem personalizat in
functie de fiecare subiect si tipul de comportament manifestat. in acelsi timp cunoscut fiind rolul
cadrului didactic in a modela si forma comportamente prin utilizarea ,, cuvantului2, admonestarea
va respecta urmatoarele conditii:

» exprimare clard, sigura si intransigenta, prin discutie clara intre comportamentul indezirabil
si cel dezirabil si in acelasi timp ferma si calda in termeni ce nu lasa loc interpretarilor;

» focusarea pe problema, in sensul de a orienta admonestarea spre coportamentul elevului si
nu inspre persoana acestuia, a altor elevi,a profesorului sau a relatiei dintre acesta si clasa;

» autocontrolul vocii a tonalitatii folosite in admonestare, pentru a evita pe cat posibil
amenintarile si tehnicile de control violente, stiut fiind ca acestea vor determina efecte de
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unda negative ( furie, resentimente, agitatie,neliniste) sau putand genera comportamente
indezirabile , chiar la elevii care pana atunci nu au dezvoltat astfel de comportamente;

» argumentarea va fi minimald, neutra si axprimata in termeni pozitivi, in sensul ca ordinele
date nu trebuie asociate cu dispozitia personala a profesorului, iar formularile vor fi pozitive,
fard marcaje ale inerdictiilor si Tn acelasi timp evitandu-se ca un ordin sa fie dublat de
prezentarea ratiunilor care l-au impus;

Munca in echipa presupune asumarea comund a responsabilitatilor si decizii in relatie cu
problematica unui elev sau altul. Echipa de formatori este chematd sd functioneze ca un angrenaj
interconectat la reactiile copilului cu cerinte educationale speciale. Tintele strategige sunt orientate
conform prioritatilor si succesiunii interne pe care o presupune rezolvarea fiecirei dintre ele. in acelasi
timp, facem precizarea ca atat compozitia grupului de formatori ( cadre didactice, profesori specializati,
profesori de sprijin, parinti, asistenti sociali, medici, etc.) cat si continutul interventiei sunt diferite de le
un caz la altul, fapt ce determind consultari reciproce, angajarea responsabila 1n sarcina si nu 1n ultimul
rand autodeterminarea 1n obtinerea de rezultate pozitive recunoscute la nivel de grup si nu ca ,, niste”
singularitati ce sunt parti componente ale acestuia.

Concluzie: practicile incluzive presupun transparenta si flexibilitate decizionala la nivel macro si
micro sistem educational, o buna coordonare si colaborare la nivelul echipelor de formatori,structurarea
mediilor de invatare, elaborarea situatiilor de invatare in functie de cerintele educative ale educabililor,
feed-back permanent si evaluare formativa, dinamism si perseverenfd in promovarea valorilor
democratice, etice si morale.
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EFICACITATEA INTERVENTIILOR BAZATE PE TEHNOLOGIE
DIGITALA PENTRU COPIII CU DIFICULTATI DE INVATARE

MATEMATICA
profesor educator ANA SANGEORZAN
Centrul Scolar de Educatie Incluziva nr 2 Bistrita

O tulburare de invatare in dezvoltare poate fi un handicap foarte grav pentru un copil, mai ales
dacad abilitatile afectate, precum cele matematice, sunt critice in societdtile moderne (de exemplu,
Duncan si colab., 2007; Ritchie & Bates, 2013). Numarul scazut de calcul afecteaza diverse aspecte ale
vietii oamenilor. Are un impact negativ asupra rezultatelor scolare, asupra sdnatatii mintale si al
respectului de sine la copii (Fritz si colab., 2019). In plus, la varsta adulti, reduce gama de oportunitati
de munca (Rivera-Batiz, 1992) si compromite independenta individului in activitdtile vietii de zi cu zi
(Arcara et al., 2017, Benavides-Varela et al., 2015, Benavides-Varela). et al., 2017, Benavides-Varela et
al., 2020, Semenza et al., 2014).

Seriozitatea dificultatilor matematice poate varia considerabil, la fel si terminologiile utilizate in
studiile de cercetare, rapoartele guvernamentale si autoritatile, atunci cand se refera la gravitate, cauze
si traiectorii de dezvoltare ale diferitelor niveluri de slabiciuni matematice (Mazzocco, 2005; Mazzocco
& Risénen). , 2013; Butterworth, 2019). Astfel, in prezent nu exista o clasificare clara, general acceptata
a dificultatilor matematice de dezvoltare, in ciuda numeroaselor incercari (de exemplu, Karagiannakis si
colab., 2014).

Au fost publicate numeroase studii meta-analitice care raporteaza, in general, rezultatele
interventiilor matematice bazate pe digital pentru cursantii de succes (de exemplu, Li & Ma, 2010; Kulik,
1994). Unele studii au raportat efectele asupra elevilor cu dificultati de invatare (Jitendra et al., 2018;
Kroesbergen & Van Luit, 2003; Li & Ma, 2010; Seo & Bryant, 2009) retardului mintal (Kroesbergen &
Van Luit, 2003; Mastropieri et al. al., 1991; Miller si colab., 1998) si MD (Chodura si colab., 2015;
Kroesbergen & Van Luit, 2003). Descoperirile lor oferd concluzii mixte cu privire la eficacitatea
instrumentelor digitale in educatia matematici. In unele dintre studii, autorii au concluzionat ci
instrumentele bazate pe digital au fost mai putin eficiente decat un profesor in asistarea elevilor cu nevoi
speciale (de exemplu, Kroesbergen & Van Luit, 2003) sau cd nu au furnizat schimbari sistematice
eficiente procesului de invatare ( de exemplu, Mastropieri si colab., 1991; Seo & Bryant, 2009; Kulik,
1994). Pe de alta parte, Li si Ma (2010) au constatat efecte pozitive semnificative statistic ale
tehnologiilor informatice asupra performantei la matematica si efecte mai mari asupra interventiilor
pentru copiii cu nevoi speciale in comparatie cu efectele asupra elevilor de invatimant general. In mod
similar, Jitendra si colegii au efectuat, de asemenea, o meta-analiza care include interventii pentru elevii
cu dificultati matematice si dificultati de invétare in scoala secundara (Jitendra et al., 2018). Acest studiu
a raportat ca modulele digitale au fost mai eficiente in comparatie cu predarea obisnuitd in clasa, dar nu
a oferit un avantaj suplimentar in comparatie cu alte abordari de instruire (de exemplu, module vizuale
necomputerizate). In mod remarcabil, toate aceste constatiri au aparut din evaludrile elevilor cu nevoi
speciale care prezinta dificultati foarte eterogene, incluzand, de exemplu, studenti cu IQ scazut, diferite
tipuri de dizabilitati de Invatare, dizabilitati fizice si emotionale, ADHD, orbi etc., in plus fatd de cei cu
specific dificultdti matematice. Cu toate acestea, copiii cu dificultati de invatare in general si cu
dificultati matematice in special, ar putea prezenta profiluri de invatare diferite. Dupa cum sa mentionat
mai sus, discalculia de dezvoltare - una dintre dizabilitatile scolare de baza - se poate dezvolta la copiii
cu IQ normal si in absenta dificultdtilor in alte domenii, abilitati sau abilitati (Butterworth, 2019).
Concentrarea asupra interventiilor care vizeaza copiii cu dificultati specifice in domeniul numerelor
poate oferi astfel cateva perspective importante pentru interventii eficiente pentru acesti copii.

Din cunostintele noastre, doar un studiu sumativ sa concentrat pe acest grup specific. Studiul lui
Chodura et al. (2015) au meta-analizat 35 de studii cu scopul de a evalua eficacitatea diferitelor tipuri de
interventii concepute special pentru copiii cu MD. Studiul a constatat un efect general pozitiv al
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interventiilor specializate, dar nu a raportat diferente semnificative intre interventiile bazate pe digital si
cele fata 1n fatd. Cu toate acestea, ca si studiile anterioare, studiul lui Chodura si al colegilor sa concentrat
asupra interventiilor efectuate din scoala elementard, care nu au putut fi generalizate la corpul tot mai
mare de literaturd care evalueaza interventiile timpurii pentru copiii cu risc sever, inainte de a intra in
scoala elementara. Mai mult, deoarece studiul a evaluat diverse tipuri de interventii (nu doar pe cele
bazate pe digital), nu a investigat in detaliu caracteristicile software-ului. De exemplu, o distinctie
importanta, care ar putea influenta eficacitatea unei interventii bazate pe digital, este abordarea
instructionald software: fie ca se bazeaza pe jocuri video adaptive si interactive sau pe strategii de
indrumare.

In timp ce investigheazi eficacitatea generala si parametrii care pot caracteriza interventiile de
succes pentru a ajuta la performanta matematica a copiilor, cercetarea de revizuire descrisd mai sus are
unele limitari. In primul rind, studiile sumative au furnizat concluzii inconsecvente cu privire la
eficacitatea incorpordrii instrumentelor digitale in interventiile la matematica si majoritatea recenziilor
au inclus investigatii primare cu elevii care aratd o gama largd de nevoi speciale. Acest lucru face dificila
evaluarea interventiilor in randul copiilor cu deficite specifice la matematica. in al doilea rand,
majoritatea cercetarilor anterioare s-au concentrat pe copiii din scoala elementara (de exemplu, Chodura
si colab., 2015; Kroesbergen si Van Luit, 2003; Seo si Bryant, 2009) si din scoala secundara (Jitendra si
colab., 2018). Cu toate acestea, noile dezvoltari teoretice si practice au evidentiat importanta
interventiilor timpurii care vizeaza copiii deja prescolari (de exemplu Aunio, 2019; Benavides-Varela si
colab., 2016; Bryant si colab., 2011; Sella si colab., 2016; Outhwaite et al., 2019), solicitand o integrare
sistematica a literaturii de specialitate, incluzand si studiile efectuate in aceste etape incipiente. In al
treilea rand, rezultatele cercetarii incep sa ofere mai multe perspective asupra beneficiilor incorporarii
jocurilor video si interactive pentru a sprijini invatarea matematicii.

In total, constatirile indica faptul ci interventiile digitale au un impact pozitiv asupra rezultatelor
la matematica ale elevilor cu MD. Interventiile bazate pe digital pot fi astfel concepute ca un instrument
adecvat pentru a ajuta copiii cu nevoi matematice specifice si pentru a le oferi oportunitati suplimentare
de a indeplini sarcini matematice intr-un context tehnologic alternativ. In plus, conform datelor noastre,
instrumentele digitale imbunatatesc performanta numerica si intelegerea numerica intr-o masura similara
la copiii MD din scoala primard si la copiii de varste prescolare. Cu alte cuvinte, nivelul scolar nu
modereaza efectele interventiilor bazate pe digital. In cele din urmi, nu am gisit nicio dovadi ca
interventiile bazate pe digital care implementeaza o abordare ludica (jocuri video) ofera avantaje
suplimentare pentru copiii cu deficite specifice de matematica in ceea ce priveste interventiile bazate pe
digital care implementeaza abordari de foraj si tutorat. Cu toate acestea, materialele digitale de invatare
vor continua cu sigurantd sa se extinda in urmatorii ani, in special odatd cu accesul si utilizarea noilor
tehnologii de catre parinti, copii si adolescenti. Abordarea de instruire a software-ului ar trebui
reexaminatd in detaliu atunci cand devin disponibile mai multe date.
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EVALUAREA ELEVILOR CU DIFICULTATI DE INVATARE iN SISTEM

BLENDED-LEARNING
profesor CATALINA SUCILEA
Scoala Gimnaziala Nr. 4 Bistrita

Educatia incluziva ne priveste pe fiecare dintre noi, pentru ca ea are aceastd calitate de a
imbunatati viata copiilor nostri si viata noastra per total.

Asadar, putem spune ca educatia incluziva se refera la toti copiii. Ei trebuie sa aiba acces la
educatie de calitate intr-un mediu incluziv.

Toti copiii - inseamna: ,,copiii cu dizabilitati, copiii supradotati, copii din zone izolate sau
apartinand unor grupuri nomade, copii apartindnd unor minoritati lingvistice, etnice sau culturale, copii
cu HIV sau apartinand oricdror altor grupuri vulnerabile” — Declaratia de la Salamanca (1994).

Mediul incluziv - acel mediu in care sunt bineveniti, protejati si educati toti copiii, indiferent de
caracteristici fizice, intelectuale, economice, lingvistice sau alte caracteristici (U.N.E.S.C.O.)
Adaptarea continuturilor

Adaptarea continuturilor trebuie sa aiba in vedere atat aspectul cantitativ (volumul de cunostinte)
cat si aspectul calitativ (procesele cognitive implicate, dar si viteza si stilul de invatare al elevilor si
conexiunile interdisciplinare). Accentul se pune pe adaptarea planurilor si a programelor scolare la
potentialul de invatare al elevului — ex. plan de invatamant adaptat prin alocarea unui numar mai mic de
ore la anumite discipline sau adaptarea continuturilor din programa scolara prin aprofundare, extindere,
selectarea obiectivelor si derularea unor programe de recuperare si remediere scolara suplimentare etc.
Adaptarea proceselor didactice

In procesul de predare putem adapta:

- marimea si gradul de dificultate al sarcinii (numarul de sarcini de invatare pe care sa le realizeze

elevii, tipul de probleme de rezolvat, reguli de rezolvare a sarcinii, model de realizare al sarcinii
— ex. acceptarea raspunsului oral daca elevul nu reuseste in scris etc.);

- metodele de predare (metode de invatare prin cooperare, metode activ — participative, jocul
didactic etc.);

- materiale didactice (materiale didactice intuitive);

Integrarea sistemului blended-learning in demersul didactic

In mediul de invatare clasic, elevii asculta lectia si isi fac temele ulterior. In schimb, in timpul
invatarii mixte, elevii au primit deja informatiile referitoare la lectie ( clipuri video, texte sau alte
materiale multimedia) Tnainte sd vina la ore, fiind, prin urmare, mai pregatiti sa isi consolideze
cunostintele pe care le vor afla la ore.

In mod similar, profesorul foloseste sala de clasi in scopul de a crea un mediu in care si
reflecteze, alaturi de elevi, la ceea ce au studiat deja dar si pentru a clarifica aspecte pe care acestia nu
le-au inteles suficient de bine. De asemenea, se creeaza diverse oportunitati, existand mai mult timp
Adaptarea proiectirii didactice l1a contexte blended learning/online

Adaptarea proiectarii didactice pentru sistemul blended-learning si online vizeaza selectarea sau
construirea unor strategii didactice inteligente, care sa amelioreze inechitatile sociale sau personale.

Modelul de instruire online determina o predare de tip incluziv, care sa raspunda nevoilor
individuale ale elevilor, pornind de la respectarea echitatii in construirea, sarcinilor, situatiilor si a
experientelor de invatare.

Pentru elevii aflati in dificultate activitatile vor fi adaptate in functie de calitdtile, valorile,
aptitudinile lor, pentru a le facilita integrarea in scoala de masa.
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Este oportund interventia profesorului itinerant/ de sprijin in timpul activitatii online sau fata in
fatd, pentru structurarea adaptatd a sarcinilor de lucru, explicarea suplimentara a cerintelor, facilitarea
identificarii raspunsurilor personale pentru diferite situatii sau pentru exersarea abilitatii de auto-analiza.

Sprijinirea unor astfel de elevi poate lua mai multe forme:

- parteneriate cu comunitatea locala si diverse ONG-uri care sa asigure pe cat posibil, accesul la

astfel de activitati, prin alocarea de resurse si prin implicarea elevilor dezavantajati si a familiilor
acestora, care pot asigura/sponsoriza din fonduri proprii achizitionarea de materiale precum
auxiliare sau caiete de lucru, necesare pentru a asigura participarea acestor elevi la procesul
educational si dezvoltarea competentelor corespunzatoare;

- transmiterea de materiale in format letric (materialul de invatat cu explicatii detaliate, sarcini de
rezolvat si fise de lucru, etc), prin intermediul mediatorilor scolari, al asistentilor sociali din
primadrie, sau al altor persoane disponibile;

- inregistrarea digitala a lectiilor si comunicarea acestora pe telefon; completarea unei agende
zilnice/ sd@ptdmanale cu activitatile realizate scoala si de acasa;

- alcatuirea unui jurnal al emotiilor, a unui jurnal de stres; fise de lucru adaptate, exercitii cu
tematici diverse: autocunoastere, comunicare eficienta.

O unitate de Invatare care se bazeaza pe invatarea combinatd poate fi proiectata in directia a doua
componente: Componente Fata in fatd (FF) sau traditionale si Componente Online (e-Learning).

Componente Fata in fata, traditionale Componente Online (e-
learning)

Resurse/materiale educationale pentru activitiati de predare- Resurse/materiale

invatare- evaluare educationale pentru activitati

Discutii de predare- invatare- evaluare

Dezbateri Note de lectii/ schite de lectii

Realizarea de proiecte in format electronic

Rezolvarea exercitiilor aplicative Fise de lucru in format

Evaluari de diverse tipuri: orala, scrisa, practica electronic

Chestionare, teste care pot fi
administrate online
Prezentari
Materiale video

Suport educational Suport educational

Activitati de predare- invatare- evaluare fata in fata e-mailuri

Discutii in grupuri mici aplicatii
platforme educationale
pagini web

Aplicatii de evaluare a elevilor in context blended - learning adaptate invitarii incluzive
Evaluarea este un ,,proces de apreciere a calitatii sistemului educational sau a unei parti a
sistemului respectiv”, care stabileste ,,daca sistemul 1si indeplineste functiile pe care le are, adica daca
obiectivele sistemului sunt realizate”. (Lindeman Richard, Evaluarea in procesul de instruire).
Alaturi de predare si Invatare, evaluarea reprezinta o functie esentiala a procesului de invatdmant.
Metodele de evaluare reprezinta calea prin care profesorul ofera elevului posibilitatea de a
demonstra nivelul de cunostinte acumulat, nivelul de priceperi si deprinderi insusit.
Evaluarea initiala
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Evaluarea initiald trebuie inteleasa de catre elevi ca un exercitiu util activitatii de Invatare si nu
ca o testare propriu-zisa care implica emotii.
Caracteristici:
- ofera atat profesorului, cat si elevului posibilitatea de a aprecia potentialul de Invatare, respectiv

eventualele lacune de remediat si de a formula cerintele urmatoare;

- este un instrument util pentru profesor in planificarea demersului pedagogic imediat urmator, a
proiectarii diferentiate (daca este cazul) si/sau a activitatilor de recuperare, nu are drept scop
aprecierea globala a performantelor elevului si nici realizarea de ierarhii.

- Exemple: testul, proba de evaluare practica, proiectul, evaluarea dialogata, grile de reflectie,
autoevaluarea prin completarea de quiz-uri sau fise de evaluare, inclusiv pe platforme online,
chestionar care urmareste identificarea calitatilor si resurselor personale / domeniilor de interes /
nevoilor elevilor de sprijin individual, harti conceptuale specifice domeniului de studiu.

Harta conceptuala

Harta conceptuald poate fi utilizatd ca reprezentare a modului de a gandi, de a intelege si de a
simti al elevului, fiind un ,,instrument pentru predare, invatare, cercetare si evaluare la toate nivelurile si
la toate disciplinele” (Oprea, 2006). Harta conceptuala reprezintd o oglindire a modului in care un elev
poate percepe si interpreta realitatea. Este un instrument care 1i permite cadrului didactic sa evalueze nu
atat cunostintele pe care le detin elevii, cat relatiile pe care acestia le stabilesc intre diverse concepte,
cunostinte internalizate in procesul invatarii, modul in care 1si construiesc structurile cognitive, asociind
si integrand cunostintele noi in experientele cognitive anterioare.

Evaluarea formativa este evaluarea pentru invatare. Evaluarea formativa 1l ajuta pe elev sa inteleaga la
ce nivel se afla si ce competente detine pana n acel moment. Pentru profesor, evaluarea formativa arata
cum 1l poate ajuta pe elev pentru a atinge obiectivele de Invatare. Daca folosim teste scurte atunci elevul
primeste feedback imediat (daca testele sunt corectate automat), se asigurd intelegerea conceptelor din
lectie. Daca folosim activitati de reflectie scurte, atunci se asigurd intelegerea si retinerea continutului,
se previne copierea de idei si rezolvari, ofera profesorului feedback despre nivelul la care se afla elevul
la acel moment.
Evaluarea sumativa

Evaluarea sumativa este o evaluare a invatarii care se finalizeaza de obicei cu o nota sau cu un
calificativ. Creata de profesor inca din etapa de planificare, avand obiectivele de Invatare si competentele
stabilite, evaluarea sumativa verificd atat ceea ce Intelege si cunoaste elevul, dar mai ales ceea ce stie sa
facd si cum reuseste sd aplice ceea ce a Invatat. Aici ne concentram pe atingerea obiectivelor de invatare.
Daca evaluarile formative sunt aplicate eficient, profesorul va cunoaste progresul si nevoile de
interventie ale elevilor sai inainte de a ajunge la evaluarea sumativa.

In cazul desfasurarii activitatilor didactice in context blended-learning sau online provocirile
sunt multiple si pentru a fi siguri ca actul educational este bine realizat, trebuie sa raspundem la doua
intrebari:

- Cum ma asigur ca elevii mei inteleg ceea ce invata?

- Cum pot sa observ in online feedback-ul imediat?

Instrumente digitale utilizate in procesul de evaluare

Aplicatia WordWall

Aplicatia Quizizz este un instrument gratuit de evaluare ce permite tuturor elevilor sa invete in
mod interactiv. Aplicatia se gaseste la adresa https://quizizz.com

Pentru sondaje si teste se poate folosi aplicatia Microsoft Forms

80


https://quizizz.com/

Microsoft Forms permite utilizatorilor sa creeze rapid si usor teste, anchete, chestionare,
inregistrari si multe altele.

Atunci cand se creazd un test sau un formular, puteti invita alte persoane sa raspunda la el
utilizand orice browser web, chiar si pe dispozitive mobile. Pe masurd ce rezultatele sunt transmise, se
pot utiliza statistici predefinite pentru a evalua raspunsurile. Datele de formular, cum ar fi rezultatele
testelor, pot fi exportate cu usurintd in Excel pentru analiza suplimentara sau pentru notare.

Prezentarea si realizarea temelor de evaluare de tip proiect

Pentru realizarea proiectelor in format digital putem opta pentru realizarea de materiale foto
(folosind aplicatia Canva), materiale foto cu voce (folosind aplicatia ChatterPix pe mobil sau tableta),
materiale video (folosind aplicatii precum Stop Motion sau Quick) sau realizare de materiale de tip carte
digitala (folosind aplicatia Book Creator).

Realizare materiale foto - aplicatia Canva

Platforma Canva este gratuitd si permite realizarea de materiale foto. Este disponibild pe web si
mobil si integreazd milioane de imagini, fonturi, sabloane si ilustratii. Ea se acceseaza la adresa
https://www.canva.com/ prin inregistrare sau conectare cu cont de Google.

Realizare materiale foto cu voce - aplicatia ChatterPix

Chatter Pix Kid este o aplicatie de editare foto gratuitd, care da voce unor imagini (fotografii /
de echipa, pentru crearea de continut media si literatie.
Realizare materiale video - aplicatiile Stop Motion si Quik

Tehnica pe care o foloseste aplicatia Stop Motion este de a folosi cadre succesive, care puse
impreund in ordine cronologica, fac ca obiectele 2D surprinse In imagine sa prinda viatd. Aplicatia se
poate utiliza pentru documentarea etapelor de realizare a proiectelor sau in orice activitate in care elevii
pot beneficia din etapizarea si secventializarea lucrului cu continuturile din programa si nu numai: fazele
lunii, cum cresc plantele, succesiunea intdmplarilor intr-o poveste, cum circulam corect etc.

Realizare materiale de tip carte digitala (text, foto, audio, video) - aplicatia Book Creator
Aplicatia este gratuita si se poate accesa la adresa https://bookcreator.com/ prin realizarea unui cont sau
conectarea cu un cont Google existent.
Platforme online utilizate in evaluare
LIVRESQ este un editor de continut educational. Cu el poti sa creezi cursuri eLearning si lectii
interactive. Totul se realizeaza online, nu trebuie nimic descarcat sau instalat.
Cum publici lectii in Livresq
Sunt 5 variante posibile:

1) Cea mai populara este sd exporti un pachet HTMLS5, pachetul se poate pune apoi pe orice site.

Mai mult, acest pachet functioneaza si offline (fara internet).

2) Pentru cei care sunt din companii/sau lucreaza pentru companii: exista varianta SCORM 2004
3rd edition si varianta SCORM 2004 4th edition (ambele pentru LMS-uri)

3) Pachet SCORM 1.2 (pentru LMS-uri)

4) Publicat privat in raftul personal din Libraria LIVRESQ — unde cei care vor accesa continutul
primesc un link secret

5) Publicat gratuit, pentru toatd lumea (public) in Libraria LIVRESQ — unde toti utilizatorii vor
putea sa vada continutul

Platforma wizer.me este un instrument simplu si rapid pentru crearea foilor de lucru interactive cu
sarcini si exercitii, inclusiv cele bazate pe videoclip. Se pot utiliza foi de lucru deja create pe o varietate
de subiecte sau se pot crea unele noi.
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Inregistrarea este necesara pentru a lucra pe platforma wizer.me. Pentru a face acest lucru, se
acceseaza site-ul https://app.wizer.me. Profesorul poate crea foi de lucru pe baza lectiilor video, le poate
atasa diverse sarcini §i poate invita elevii sa lucreze in grup. Elevii se inregistreaza pe platforma si
realizeazd (rezolva) sarcinile propuse. Profesorul poate vizualiza raspunsurile elevilor in contul sau
personal. Cu ajutorul acestei platforme, se pot crea materiale didactice interesante folosind texte, video,
audio, imagini, inclusiv cele interactive.
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aeducaie-incluzivf-ghid-metodologic.html
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educatiei incluzive centrate pe copil, volumul 1, Chisinadu, 2016, disponibil la
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EDUCATIA STEM
Prof. Psihopedagogie speciala CRINA TOLCA
Centrul Scolar de Educatie Incluziva nr 2 Bistrita

Termenul ,,educatie STEM” se referd la predarea si invatarea in domeniile stiintei, tehnologiei,
ingineriei si matematicii; de obicei, care includ activitati educationale la toate nivelurile de clasa, de la
prescolar pana la post-doctorat, si in cadrul clasei formale si informale (Gonzalez & Kuenzi, 2012).
Factorii politici si cercetatorii educationali din Intreaga lume, se concentreaza din ce in ce mai mult pe
asigurarea persistentei si succesului studentilor in Stiintd, Tehnologie, Inginerie si Matematica (STEM)
(Skinner, Saxton, Currie & Shusterman, 2017) si pregétirea studentilor pentru piata muncii in care STEM
ocupa un loc proeminent (Forumul Economic Mondial, 2017). Cu toate acestea, multe sisteme de
invatamant de astazi nu implicd elevii In mod adecvat, deoarece se bazeaza pe modele educationale
introduse cu peste un secol In urma. De exemplu, cea mai mare parte a educatiei STEM din scolile
primare si secundare se concentreaza mai degraba pe teorie decat pe aplicatii si invatarea experientiala
si este predatd Intr-un mod care intareste o deconectare intre diferitele discipline STEM (Nadelson &
Seifert, 2017; WEF, 2017).

Invatare interactiva online

Invitarea online a devenit o modalitate esentiala de a extinde acoperirea educatiei STEM si de a
aprofunda Intelegerea elevilor. Comunitatea educationalda STEM, unde inovatia si experientele practice
de Invatare sunt esentiale, se afla adesea la intersectia interesantd a invatarii traditionale si online (Bossi
2018). Pe masura ce Invatarea online continud sd schimbe fata educatiei avem o oportunitate
extraordinara de a imbratisa progresele digitale si, in cele din urma, de a imbunatati mediile traditionale
din clasa si programele practice pentru elevii nostri. Companii de tehnologie precum Google au jucat un
rol esential in a face ca invitarea online si faca parte din salile de clasa traditionale. In urma cu mai bine
de 10 ani, Google a introdus platforma sa de invatare online, G Suite for Education, pentru a oferi elevilor
2018). Tehnologia lor usor de utilizat a schimbat complet modul in care profesorii si elevii comunica si
colaboreaza intre ei.

Simulare

Instrumentele de simulare sprijind invatarea STEM, oferind oportunitati de manipulare atit a
mediilor virtuale, cat si a celor reale. Elevii sunt capabili sd-si dezvolte intelegerea subiectelor STEM si
sd imbunatateasca abilitatile care sunt fundamentale pentru disciplind. Simularea este de obicei
construitd cu un model de bazd care se bazeaza pe un comportament din lumea reald sau pe fenomene
naturale/stiintifice, cum ar fi modele ale ecosistemului sau disectia animalelor simulate (Renken et al.,
2016). In domeniul STEM, echipamentele reale pot fi dificil de obtinut, astfel incat simularile le permit
studentilor sa experimenteze fenomene pe care in mod normal nu le-ar putea experimenta direct. De
exemplu, simuldrile pot inlocui echipamentele de laborator care ar putea fi prea scumpe sau periculoase
pentru a le avea intr-o scoala.

Realitatea augmentata si realitatea virtuala

Viitorul invatarii si al formarii la locul de munca este conectat la tehnologia de invatare imersiva,
adica realitatea augmentata si virtuald. Pe masurd ce tehnologia devine mai omniprezentd si mai
accesibild, mai multe tipuri de tehnologie imersivd sau realitate extinsa (xR) devin accesibile
educatorilor si companiilor (Cariker 2018). Realitatea augmentatd, sau AR, este un tip de software
utilizat pe un dispozitiv inteligent, cum ar fi o tabletd, ochelari inteligenti sau smartphone pentru a
proiecta elemente digitale, cum ar fi un desen animat In miscare, pe imaginea reala produsa de camera.
Realitatea virtuald sau VR duce acest proces mai departe. In loc sa se proiecteze intr-un mediu real, VR
creeazd un mediu digital complet nou, care poate fi vizualizat la 360 de grade (Cariker 2018). Educatorii
stiu c@ procesul de invatare ar trebui sa fie totul despre motivatie si interactiune. Prin incorporarea
continutului AR si VR in lectii, profesorii pot implica elevii in proces si le pot oferi o intelegere mai
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largd a unui anumit subiect.

Jocuri

Jocurile, ca instrument de instruire, le permit educatorilor s creeze activitati de Invatare
participativa, sa evalueze intelegerea situatiilor complexe si prost formate, sa faciliteze gandirea critica
si capacitatile de rezolvare a problemelor si sa asigure angajamentul activ de-a lungul intregului continuu
de invatare pentru toti studentii (Raupp 2018). Beneficiile utilizarii jocurilor in zonele STEM sunt duble.
In primul rand, jocurile sunt foarte captivante, astfel incat profesorii si parintii pot valorifica interesul
copiilor si il pot indrepta citre invitarea bazati pe materii. In al doilea rand, jocurile video necesitd o
cantitate enorma de cunostinte STEM pentru a se dezvolta, ceea ce le face un carlig natural pentru
predarea codificarii si a altor abilitati de calculator (Raupp 2018). Jocurile video bine concepute pun
jucatorul in control, ofera niveluri incrementale de dificultate, oferd feedback instantaneu si continuu si
creeazd comunitate permitand participarea multiplayer. Explorarea si ritmul autonom, feedback-ul
regulat si rezolvarea colaborativa a problemelor fac deja parte din predarea si invatarea eficienta.

Aplicatii

S-a demonstrat ca integrarea si utilizarea eficienta a tehnologiei imbunatatesc invatarea STEM si
succesul elevilor. Accentul acestei sectiuni este modul in care nvatarea interactiva online, simularea,
realitatea augmentata, realitatea virtuala si jocurile pot fi utilizate in scopuri de instruire, in special in
domeniile STEM (stiinta, tehnologie, inginerie si matematica).

Invatare interactiva online

Noua pedagogie implica ajutarea elevilor sa gaseasca scop, pasiune si actiune experimentala intr-
un domeniu care le mangaie dorinta de a Invata si de a continua sd invete (Fullan, 2013, p. 4).
Instrumentele de invatare interactivd online, cum ar fi G Suite si Google Classroom, pot ajuta la
deschiderea drumului catre invatarea activa, permitand elevilor sa impartdseasca informatii valoroase,
sa extragd idei cheie din material nou si sd organizeze un cadru mental. Aceste instrumente de colaborare
se aliniazd, de asemenea, cu educatia STEM, care se concentreaza pe abordarea problemelor reale,
asumarea de riscuri intelectuale si rezolvarea problemelor prin incercare si eroare, colaborare si
motivatie intrinsecd. Aceste instrumente interactive permit profesorilor sa colaboreze cu elevii In
procesul de invatare, care este esential pentru invatarea bazata pe probleme si centratd pe elev.

Dispozitivele Google for Education care pot fi partajate si instrumentele de colaborare ii ajuta pe
profesori sa pregateasca elevii cu moduri noi i mai captivante de a invdta informatiile si abilitatile de
care au nevoie pentru a reusi. Astazi, peste 130 de milioane de studenti si profesori folosesc G Suite si
Google Classroom for Education (Google Education, 2019). Cu G Suite Education si Classroom,
profesorii si studentii pot lucra independent sau in colaborare si pe orice dispozitiv. Google Drive este
centrul activitatii unui utilizator individual in G Suite le permite utilizatorilor sd vizualizeze, sa
organizeze si sd partajeze tot felul de fisiere stocate online de aproape oriunde cu acces la internet.
Acestea includ dispozitive mobile, cum ar fi telefoanele si tabletele. Google Docs este un procesor de
text care se concentreaza pe fiabilitate, simplitate si colaborare (Google Docs, 2019). Puterea reala a
Google Docs este capacitatea mai multor participanti de a lucra la un fisier simultan. Mai multi coautori
al documentului pot face modificari in diferite sectiuni ale unui fisier in acelasi timp. Google Classroom
actioneazi ca centru de activitate pentru o clasi sau scoald. In Google Classroom, profesorii au
capacitatea de a crea ,,clase” virtuale de elevi si pot distribui teme si materiale cheie tuturor elevilor
dintr-o anumita clasd (Google Classroom, 2019). Elevii isi pot trimite lucrarile prin portalul Google
Classroom, iar profesorii pot accesa, nota, face comentarii n timp real si chiar pot adauga adnotari
folosind aplicatia mobila.

Dezvoltarea instrumentelor digitale (adica invdtarea interactivd online, simularea, realitatea
augmentatad (AR) si realitatea virtuald (VR) si jocurile) trebuie sa fie structurata pentru a recunoaste rolul
crucial pe care 1l joacd profesorii ca mediatori ai experientelor digitale. Desi exista o serie de resurse
digitale de 1nalta calitate disponibile pentru profesori si studenti, este extrem de important sa se evalueze
resursele in functie de potrivirea si eficacitatea curriculumului si de cele mai bune practici. Educatorii
au nevoie de sprijin pentru a promova invitarea STEM (Brenneman, 2010). In plus, trebuie s cream
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spatii in care studentii sa poata invata discipline STEM. Aceasta include expunerea elevilor la
conceptele, vocabularul si experientele care insotesc activititi STEM puternice si adecvate pentru
dezvoltare si pregatirea profesorilor lor pentru a sprijini acest efort. Implicarea cursantilor in experientele
STEM poate pune bazele pentru invatarea de succes STEM ulterioara. Tehnologia poate sprijini acest
obiectiv, dar numai cu efort considerabil pentru a se asigura ca accesul pe scara larga este o realitat.

Bibliografie
1. Bossi, Donald (2018). STEM: At the Crossroads of Traditional and Online Learning.
2. Bybee, R. W. (2010). Advancing STEM education: A 2020 vision. Technology and
Engineering Teacher, 70(1), 30-35
3. Fullan, M. (2013). Pedagogy and change: Essence as easy. In Stratosphere (pp. 17-32).
Toronto, Ontario: Pearson.

85



ROLUL JOCURILOR VIDEO PENTRU ELEVII CU DIFICULTAII DE
INVATARE
Prof educator GABRIELA VANTU
Centrul scolar de Educatie Incluziva nr 2 Bistrita

Dificultatile de invatare afecteazd nu numai performantele academice ale studentilor, ci si
increderea si stima de sine. Terapia traditionald include adesea utilizarea interventiilor farmacologice
pentru a gestiona simptomele. Aceste interventii s-au dovedit a fi eficiente in reducerea barierelor de
invatare. De exemplu, stimulente precum Ritalin si Adderall sunt medicamente prescrise in mod obisnuit
pentru a trata ADHD la copii.

Alte terapii traditionale, cum ar fi interventiile nonfarmacologice, s-au dovedit, de asemenea,
eficiente In a ajuta copiii sd depaseasca provocdrile pe care le prezinta dificultdtile de invétare.
Tratamentele nonfarmacologice includ:

¢ Dispozitive mnemonice pentru a ajuta la memorare

e [lustrarea problemelor prin cuvinte pentru a ajuta un copil folosind vizualizarea

e Terapie cognitiv-comportamentald pentru a aborda probleme emotionale sau comportamentale
asociate cu o tulburare de invatare

Cu toate acestea, anumite interventii pot s nu fie potrivite pentru unii elevi din cauza
preferintelor personale ale ingrijitorilor, a barierelor de acces, a lipsei de acoperire de asigurare sau a
lipsei de profesionisti calificati in domeniul sanatatii mintale.

Formatul jocului video oferd avantaje fatd de strategiile interventionale care necesitd vizite in
persoana, inclusiv accesibilitate, implicare si interactivitate.

Accesibilitate

Formatele digitale sunt mai usor de accesat decat vizitele in persoani. In plus, copiii de astizi
sunt de obicei familiarizati cu tehnologia si dispozitivele digitale, asa ca sunt mai putin rezistenti la
terapiile digitale decét terapiile traditionale. Si cand jocurile video sunt usor accesibile, repetarea este
activatd. Repetarea unei activitati de invatare ajutd copiii cu dificultati de invatare sd consolideze noi
abilitati si cunostinte.

Implicare

Jocurile video sunt de obicei mai distractive pentru copii decat interventiile traditionale de
invatare. Drept urmare, atractivitatea jocurilor video pentru invatare este mare in randul copiilor de
varstd scolard cu dificultati de invétare. Copiii sunt dispusi sa petreacd mai mult timp exersand noi
abilitati pe un dispozitiv decat cu alte instrumente de invatare din cauza factorului distractie.

Instrumentele digitale precum jocurile video pot ajuta copiii cu dizabilitati de invatare prin
crearea unor medii realiste si interactive. Prin captarea atentiei copiilor prin activitati captivante pe care
le face placere, jocurile video promoveaza procesele cognitive.

Interactivitate

Interactivitatea este un alt beneficiu al jocurilor video pentru dificultati de invatare. Multe jocuri
sunt oferite online, permitand profesionistilor din domeniul sandtdtii mintale, educatorilor si altora sa
monitorizeze de la distantd progresul unui copil si sa faca ajustdri, cum ar fi adaptarea obiectivelor.
Jocurile video interactive promoveazd comportamentul social, competitia si motivatia prin conectarea
jucatorilor online.

Exemple de instrumente de terapie pentru jocuri video

Jocul video AKL-TO1 este o terapie digitald investigationald conceputa pentru a viza atentia si
simptomele de control cognitiv. Elevii beneficiaza de o experienta de joc video de ultima generatie care
il mentine implicati si cufundati prin muzica, povestiri si cicluri de recompense.
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Ca parte a unui studiu randomizat, peste 300 de copii cu ADHD cu vérste cuprinse intre opt si
12 ani au fost renuntati la medicamente pentru a testa eficacitatea AKL-TOl fard interventie
farmacologica. Conform rezultatelor studiului, aceastd terapie digitald noud ar putea ajuta la
imbunatatirea atentiei studentilor cu ADHD.

Fast ForWord este un program de instruire video conceput pentru a ajuta elevii cu dislexie.
Asociatia Americana de Psihologie a publicat concluziile unui studiu care investigheaza utilizarea Fast
ForWord. Acest program de formare video vizeaza ,,atentie, procesare, abilitati cognitive, lingvistice si
de citire” prin ,,formare incrucisatd extrem de individualizata”.

De exemplu, un joc interactiv ofera elevilor puncte pentru a distinge diferitele sunete ale literelor
care sund similar, cum ar fi distingerea ,,ba” de ,,pa”. Alte jocuri ii ajutd pe elevi sa-si imbunatateasca
viteza de procesare a creierului si abilitatile gramaticale.

Rezultatele studiului au aratat ca aceste programe terapeutice digitale au adus imbunatatiri vaste,
reducand timpul pentru ca tratamentele sa intre in vigoare de la ani de interventie la saptdmani.
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