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MODULUL I
COPILUL SI NATURA.
EDUCATIA ECOLOGICA SI EDUCATIA OUTDOOR

1.1. Educatia ecologica in educatia timpurie

Natura reprezintd unul dintre cele mai valoroase medii educationale pentru copilul de
varsta timpurie. Contactul direct cu plantele, animalele, apa, solul, lumina, anotimpurile si
fenomenele naturale oferd copilului posibilitatea de a invéta prin observare, explorare, joc, miscare,
experimentare si descoperire.

In educatia timpurie, educatia ecologici si educatia outdoor nu trebuie abordate ca
activitati izolate, ci ca modalitati de organizare a experientelor de invatare. Copilul nu doar afla
informatii despre natura, ci dezvoltd o relatie afectivd cu aceasta si Invatd sd manifeste grija si
responsabilitate. Educatia ecologicd nu inseamna doar transmiterea unor informatii despre mediu,
inseamna formarea unei relatii responsabile intre copil si natura.

La varsta prescolard, copilul trebuie sd aiba posibilitatea:

s vada — sa atingd — sa miroasa — sa observe — sa intrebe — sa experimenteze —
sa protejeze.

De ce este important contactul cu natura?

Copilul are nevoie de experiente directe pentru a construi o intelegere autentica a lumii.

O fotografie cu un copac poate transmite informatii, dar un copac real ofera o experienta
multisenzoriala:

e copilul vede frunzele;
e atinge scoarta;
e observa forma;
e asculta fosnetul,
e simte mirosul;
e observi insectele;
e compara dimensiunea;
e urmareste schimbdrile de la un anotimp la altul.
Prin urmare:
Natura nu este doar un subiect despre care invatim. Natura poate deveni mediul in

care Invatam.



Educatia ecologica reprezintd procesul prin care copilul isi formeaza cunostinte, atitudini,
valori si comportamente responsabile fata de mediul inconjuraitor.

In educatia timpurie, accentul trebuie pus mai putin pe acumularea unor definitii si mai
mult pe formarea unor comportamente concrete. De exemplu, copilul nu trebuie doar sa stie ca apa
este importanta, ci sd Inteleaga: ,,Apa este o resursa de care avem nevoie si trebuie sa o folosim cu
grija.”

1.2 Particularitati de dezvoltare ale copilului prescolar relevante pentru educatia
ecologica

* Gandirea prescolarului este predominant intuitiva si concret-situationald — copilul intelege
mai bine prin actiune directd decat prin explicatie verbala abstracta.

+ Atentia voluntara este limitatd in timp (515 minute, in functie de varstd), motiv pentru care
activitatile ecologice trebuie sa fie scurte, variate si alternate cu miscare.

. invé;area este puternic senzoriald — copilul are nevoie sa vada, sa atingd, sa miroasa, uneori sa
guste (In conditii sigure), pentru a intelege un fenomen.

 Jocul este activitatea fundamentald a varstei; orice continut ecologic transmis prin joc are sanse
mult mai mari de a fi asimilat si retinut.

» Imitatia este un mecanism central de invdtare — copilul preia atitudini si comportamente
observate la adultii semnificativi, inclusiv la educatoare.

» Limbajul se dezvoltd rapid, iar vocabularul legat de naturd (denumiri de plante, animale,
fenomene) se imbogateste usor prin expunere repetata si contextualizata.

1.3. Dimensiunile educatiei ecologice
Educatia ecologica poate fi construitd pe patru dimensiuni:

CUNOASTERE
Copilul descopera:
e plante;

e animale;

e api;
e acr;
e sol;

e anotimpuri;

e ecosisteme.
ATITUDINE
Copilul dezvolta:

e respect;

o grija



e empatie;

e responsabilitate.
COMPORTAMENT
Copilul invata sa:

e nu rupa plantele;

e nu deranjeze animalele;

e nu arunce deseuri;

e economiseasca apa;

e sorteze materialele;

e pastreze spatiul curat.
ACTIUNE
Copilul participa efectiv la:

e plantare;

e ingrijirea plantelor;

e colectare selectiva;

o reutilizare;

e amenajarea unui spatiu verde;

e protejarea biodiversitatii.

1.4 Repere din pedagogia alternativa

Mai multe curente pedagogice moderne plaseaza natura in centrul procesului educational
timpuriu, oferind repere utile pentru orice educatoare, indiferent de curriculumul urmat:

Modelul gradinitelor de padure (Waldkindergarten)

Originar din tarile nordice si Germania, acest model muta integral activitatea educationala
in aer liber, indiferent de anotimp. Desi o transpunere completd nu este intotdeauna posibilda in
sistemul romanesc, principiul poate fi adaptat: cat mai mult timp petrecut afard, cu activitati
structurate in jurul elementelor naturale disponibile.

Pedagogia Reggio Emilia

Aceasta abordare valorizeazd mediul ca ,,al treilea educator” (aldturi de parinte si cadrul
didactic) si incurajeaza explorarea liberd, documentarea vizuald a descoperirilor copiilor (fotografii,
desene, jurnale de observatie) si proiectele pe termen lung, construite pornind de la curiozitatea
copiilor.

Pedagogia Montessori

Montessori pune accent pe ingrijirea directd a plantelor si animalelor ca exercitiu de ,,viata
practicd”, prin care copilul dezvoltd simultan responsabilitate, motricitate find si intelegerea

ciclurilor naturale.



1.5. Obiective generale ale educatiei ecologice prescolare
1. Formarea unei atitudini afective pozitive fatd de mediul natural.
2. Dezvoltarea capacitatii de observare a elementelor naturii apropiate (plante, animale, fenomene meteo,
anotimpuri).
. Formarea unor deprinderi practice simple de ngrijire a mediului (udat, hranit, sortat deseuri).
. Imbogitirea vocabularului activ legat de natura.

. Dezvoltarea empatiei fatd de vietuitoare si a respectului fatd de resursele naturale.

AN n b~ W

. Intelegerea intuitiva a unor cicluri naturale simple (zi-noapte, anotimpuri, nastere—crestere).
1.6. Obiective diferentiate pe grupe de varsta
Grupa Viarsta Accent principal Exemple de obiective specifice

Recunoasterea a 2—3 anotimpuri prin
semne vizibile; atingerea si denumirea

Mica 3—4 ani Explorare senzoriald libera SR
unor elemente naturale (frunza, piatra,
apa)

Ingrijirea unei plante cu sprijin;
. . Observare dirijata si sortarea obiectelor ,,naturale” /
Mijlocie 4-5 ani . .. ’ ».
deprinderi simple ,.henaturale”; recunoasterea a 5—6

animale si plante comune

Explicarea, cu sprijin, a unui ciclu
simplu (planta are nevoie de apa si
lumina); participare activa la un proiect
ecologic de grup; primele notiuni
despre reciclare

Intelegere de relatii simple

Mare 5-6 ani . .
s1 autonomie

1.7. Integrare in domeniile experientiale
Curriculumul pentru educatia timpurie din Roménia este organizat pe domenii
experientiale. Educatia ecologica se poate integra firesc in fiecare dintre acestea, fard a necesita

activitati separate suplimentare:

Domeniu experiential Modalitate de integrare a educatiei ecologice

Observari dirijate, experimente simple (germinare, plutire/scufundare),

Domeniul Stiinte (DS) clasificdri de plante si animale

Domeniul Limba si Comunicare Povesti si poezii cu tematica naturala, memorizari, convorbiri despre
(DLC) anotimpuri

Activitati practice de ingrijire, confectionarea de obiecte din materiale

Domeniul Om si Societate (DOS) reciclate, educatie pentru sanatate si mediu

Desen, pictura si modelaj cu teme din natura; cantece despre

Domeniul Estetic si Creativ (DEC) . A
’ anotimpur1 $1 vietuitoare

Jocuri de miscare afard, trasee aplicative in naturd, jocuri imitative

Domeniul Psihomotric (DPM) (mersul animalelor)




1.8. Principii specifice educatiei ecologice prescolare

Principiul experientei directe

Copilul intelege si retine mai bine ceea ce trdieste nemijlocit decat ceea ce i se explica
verbal. Ori de cate ori este posibil, o notiune ecologica trebuie insotita de o experientd concretd: nu
se vorbeste doar despre ,,cum creste o plantd”, ci se planteaza efectiv o simanta si se urmareste
evolutia ei.

Principiul repetitiei si al continuitditii

Deprinderile si atitudinile ecologice nu se formeaza printr-o singurd activitate izolata, ci
prin repetare constantd, integratd in rutina zilnicd (udatul plantei din coltul verde, verificarea
calendarului naturii in fiecare dimineata).

Principiul accesibilitatii

Continuturile trebuie adaptate strict posibilitatilor de intelegere ale varstei — se evitd
terminologia abstracta si se prefera exemple concrete, din mediul apropiat copilului.

Principiul placerii si al jocului

Orice activitate ecologicd este mai eficientd daca este perceput de copil ca joc, nu ca
obligatie. Elementele ludice (personaje, poveste, competitie prietenoasa) cresc semnificativ gradul

de implicare.

1.9. Metode didactice recomandate

Observarea dirijati

Educatoarea ghideaza atentia copiilor catre elemente specifice ale mediului (,,Ce culoare
are cerul azi?”, ,,Ce simtim cand atingem scoarta copacului?”’), folosind intrebari deschise care
stimuleaza exprimarea propriilor observatii.

Experimentul simplu

Activitati demonstrative accesibile: germinarea unei seminte n vatd umeda, observarea
plutirii/scufundarii unor obiecte, topirea ghetii la soare. Experimentele trebuie sa fie sigure, scurte si
cu rezultat vizibil rapid.

Jocul didactic

Jocuri de sortare (vietuitoare/obiecte), jocuri de miscare cu temd ecologica (,,De-a
anotimpurile”, ,,Furtuna si linistea”), jocuri de rol (educatoarea sau copiii interpreteaza personaje
din naturd).

Povestea si personajul mediator



Introducerea unui personaj recurent (de exemplu, ,,Ariciul Curios” sau ,,Doamna Ploaie™)
care ,,ghideaza” copiii pe parcursul activitatilor ecologice creeazad coerentd si motivatie afectiva pe

termen lung.

Proiectul tematic

Activitati extinse pe durata mai multor zile sau sdptamani, organizate in jurul unei teme
centrale (de exemplu, ,,Gradina noastra” sau ,,Calatoria unei picaturi de apa”), care integreaza mai
multe domenii experientiale si se finalizeaza printr-un produs vizibil (expozitie, album, mini-

serbare).

1.10. Educatia ecologica in sala de grupa
Coltul verde al clasei
Coltul verde este un spatiu dedicat, amenajat vizibil in sala de grupa, unde sunt ingrijite
plante de interior, eventual completat cu un mic terariu sau acvariu. Rolul sau nu este doar decorativ,
ci profund pedagogic: ofera copiilor un contact zilnic, constant, cu o forma de viata aflatd in grija
lor directa.
Amenajare recomandatdi
» 2-4 specii de plante usor de ingrijit (muscata, trandafir de Rodos, cactusi pentru grupele mari,
sub supraveghere).
* Instrumente adaptate copiilor: stropitoare mica, manusi, sorturi de protectie.
* Etichete ilustrate cu numele plantelor si cu simboluri simple pentru sarcini (o picaturda = udat).
* ,,Responsabilul saptdmanii” — rol rotativ, atribuit vizibil printr-o insigna sau ecuson.
Calendarul naturii
Un panou vizual, actualizat zilnic sau sdptimanal, pe care copiii marcheaza, prin simboluri
sau imagini, starea vremii, anotimpul curent si eventuale observatii (,,azi am vazut prima floare de
ghiocel”). Aceasta rutina dezvolta simtul observatiei si notiunea de succesiune temporala.
Terariul sau acvariul clasei
Prezenta unor vietuitoare mici (melci, pesti, uneori insecte observate temporar si eliberate
ulterior) ofera ocazia unor observari directe asupra comportamentului animal, hranirii si ciclului de
viata, cu conditia respectdrii stricte a bundstarii animalului si a normelor de igiena.
Coltul materialelor reciclabile
Un spatiu cu cosuri etichetate (hartie, plastic, materiale organice — simplificat, adaptat
varstei), folosit atit pentru activitati practice de sortare simbolicd, cat si ca sursa de materiale pentru

confectii si colaje.



1.11. Educatia ecologica in aer liber (outdoor)

Gradina gradinitei

Acolo unde spatiul o permite, o mica gradina sau chiar cateva ghivece/ladite amplasate in
curtea gradinitei ofera un teren de invatare de neinlocuit. Copiii participa la semanat, udat, plivit si,

in final, la recoltare — experienta ce incheie vizibil un ciclu Intreg, cu rezultat concret si motivant.

Pasi orientativi pentru o mini-gradind
- Alegerea unor plante cu crestere rapida si vizibila (ridichi, salata, flori precum galbenele sau
bujori de vara).
- Implicarea copiilor in pregatirea solului, cu unelte adaptate dimensiunii lor.
- Stabilirea unui program de Ingrijire, cu responsabilitati rotative pe grupuri mici.
- Documentarea evolutiei prin desene sau fotografii saptdmanale (jurnalul gradinii).
- Marcarea recoltarii printr-un moment festiv (degustare, in cazul legumelor, sau expozitie, in
cazul florilor).
Plimbari tematice si trasee de observatie
Plimbarile in curtea gradinitei, in parcul din apropiere sau pe un traseu scurt, sigur,
prestabilit, pot fi organizate in jurul unei teme specifice (culorile toamnei, sunetele naturii, urmele
animalelor), pentru a oferi structura experientei si a facilita discutia ulterioara.
Vizite si excursii tematice
Vizitele la o ferma, o gradind botanica, un parc natural sau o padure din apropiere ofera
contexte bogate de invdtare, cu conditia unei pregatiri prealabile (discutie despre ce vor observa) si
a unei valorificari ulterioare (desen, poveste, discutie de grup).
Reguli de siguranta pentru activitatile outdoor
 Verificarea prealabild a spatiului (obiecte periculoase, plante toxice, denivelari).
+ Stabilirea clard a limitelor spatiale Tnainte de inceperea activitatii.
» Adaptarea duratei activitatii la conditiile meteo si la varsta grupei.
* Purtarea echipamentului adecvat (imbracdminte, incaltdminte, protectie solard sau impotriva
frigului).

* Mentinerea unui raport adecvat adulti—copii pe durata deplasarilor.

1.12 APLICATII
Activitati ecologice pe anotimpuri
Structurarea activitatilor in jurul anotimpurilor oferd un fir narativ natural pentru Intregul

an scolar si valorifica schimbarile vizibile din mediul apropiat al copilului.



Toamna

< Covorul de frunze

Grupa micda—mijlocie - Activitate outdoor - 20-30 min

Copiii colecteaza frunze de forme si culori diferite din curtea gradinitei, le compara si le sorteaza, apoi le
folosesc pentru un colaj colectiv.
Materiale: cosulete, hirtie/carton mare, lipici
Desfasurare:
1. Plimbare scurta in curte, cu cosulete pentru colectare.
2. Discutie despre culorile toamnei si motivul caderii frunzelor.
3. Sortarea frunzelor dupa culoare, marime sau forma.
4. Realizarea unui colaj colectiv pe o coald mare, expus in sala de grupa.

< Cilitoria semintelor

Grupa mare + Activitate mixtd + 25 min

Observarea si compararea diferitelor tipuri de seminte si fructe de toamna (castane, ghinde, seminte de
artar), cu discutie despre modul in care se raspandesc plantele.

Materiale: cos cu seminte/fructe de toamna, coli de desen

Desfasurare:
1. Prezentarea unui cos cu seminte si fructe de toamna diverse.

2. Observare si descriere libera (forma, greutate, textura).
3. Experiment simplu: aruncarea semintelor de artar pentru a observa ,,zborul” lor.
4. Desen: ,,Cum calatoreste o samanta”.

Iarna

< Hrinitoarea pentru pisiri

Grupa mijlocie—mare - Activitate practica + outdoor - 30-40 min
Confectionarea unei hranitori simple si observarea, pe parcursul iernii, a pasarilor care o viziteaza.

Materiale: cutie de carton, sfoara, seminte pentru pasari
Desfasurare:
1. Confectionarea hranitorii din materiale reciclate (cutie de carton, sfoara).
2. Umplerea cu seminte potrivite pentru pasarile locale.
3. Amplasarea Intr-un loc vizibil din curtea gradinitei sau la fereastra.
4. Observare periodica si marcarea vizitelor pe calendarul naturii.

< Experimentul cu gheata

Grupa micda—mijlocie + Experiment simplu - 15-20 min

Observarea directa a topirii ghetii si discutie despre starea de agregare a apei, adaptata la nivel intuitiv.




Materiale: cuburi de gheata, vas transparent
Desfasurare:
1. Se aduc in salad cuburi de gheata intr-un vas transparent.
2. Copiii ating si descriu senzatia (,,rece”, ,,alunecos”, ,tare”).
3. Se observa, pe parcursul activitatii, procesul de topire.
4. Discutie simpla: ,,Unde s-a dus gheata?”

Primavara

< Gridina din ghiveci

Toate grupele - Proiect pe termen lung - sesiuni de 15-20 min, saptimdnal

Semanarea si urmarirea cresterii unor plante cu ciclu rapid (ridichi, fasole, salatd), documentatd printr-un
jurnal vizual.
Materiale: ghivece, piméant, seminte cu crestere rapida, stropitori
Desfasurare:
1. Semanarea semintelor in ghivece individuale sau de grup.
2. Stabilirea unui program de udare, cu responsabili rotativi.
3. Observare si desen saptdmanal al evolutiei plantei.
4. Recoltare si, daca este cazul, degustare la finalul proiectului.

< Vanitoarea de semne ale primiverii

Grupa mijlocie—mare - Plimbare tematica - 25-30 min
Traseu scurt n curtea gradinitei sau intr-un parc apropiat, cu identificarea semnelor specifice primaverii.

Materiale: fisa ilustrata cu semnele primaverii, creioane

Desfasurare:
1. Stabilirea unei liste simple, ilustrate, cu ,,semne ale primaverii” (mugur, floare, insectd, cuib).
2. Plimbare ghidata, cu marcarea elementelor observate.
3. Discutie finala despre ceea ce s-a schimbat fata de iarna.

Vara

I Micii exploratori de insecte

Grupa mare * Activitate outdoor * 20—25 min
Observarea, cu grija si fara a rani vietuitoarele, a insectelor din curtea gradinitei (furnici, fluturi, gargarite).
Materiale: lupe pentru copii (optional), coli de desen

Desfasurare:
1. Discutie prealabila despre respectul fata de vietuitoarele mici.

2. Observare libera, ghidata, in curte, cu lupe pentru copii.
3. Descrierea a 2-3 insecte observate (culoare, marime, miscare).
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4. Desen sau modelaj cu tema ,,Insecta mea preferata”.

< Jocul apei

Toate grupele + Activitate outdoor * 20 min

Explorarea proprietatilor apei prin joc controlat (turnare, plutire/scufundare), intr-un cadru sigur, pe vreme
calda.

Materiale: lighean/vase cu api, obiecte diverse

Desfasurare:
1. Pregatirea unor recipiente cu apa si obiecte diverse (piatrd, dop de pluta, frunza).
2. Copiii testeaza si observa ce obiecte plutesc si care se scufunda.
3. Discutie simpla despre motivul acestor diferente, la nivel intuitiv.

Diferentiere pe grupe de varsta

Aceeasi tema ecologica poate fi abordata la niveluri diferite de complexitate, in functie de grupa.

Tabelul de mai jos ilustreaza aceasta diferentiere pentru trei teme frecvente.

Grupa mica (3—4 ani) Grupa mijlocie (45 ani) Grupa mare (5-6 ani)
Atingere, observare liberd | Udare cu sprijin, observare Semanare, Ingrijire

Planta . .. independenta, jurnal de
a unei plante a cresterii

crestere
Apa Joc senzorial cu ans Experiment simplu Discutie despre circuitul
P P plutire/scufundare apei, la nivel intuitiv
. Sortare dupa culoare (joc | Sortare pe 2 categorii Proiect de colectare selectiva

Reciclare . . . . . . N

simbolic) simple (hartie/plastic) in sala de grupa

Recomandari de resurse didactice
Povesti si texte recomandate (teme orientative)
» Povesti despre anotimpuri si transformarile naturii.
» Povesti cu personaje-animal care ilustreaza grija fata de mediu.
 Poezii scurte, usor de memorat, despre plante, animale si fenomene ale naturii.
Cantece si jocuri muzicale
» Cantece tematice despre anotimpuri, ploaie, soare, animale.
* Jocuri muzicale cu miscare imitativa (mersul diverselor animale, miscarea copacilor in vant).
Materiale si truse didactice
 Planse ilustrate cu plante, animale si ecosisteme locale.

* Jocuri de sortare si clasificare (cartonase cu vietuitoare/obiecte).
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* Lupe pentru copii, borcane de observatie cu capac perforat (pentru observare temporara a
insectelor).
» Truse de plantat adaptate varstei (unelte mici, stropitori).
Instrumente digitale de sprijin
Pentru grupele mari, unele instrumente digitale simple pot completa activitatile clasice:
aplicatii de identificare a plantelor si animalelor prin fotografie, resurse video scurte cu
documentare despre vietuitoare, sau materiale de realitate augmentatd (de exemplu, carduri
educationale AR cu animale si plante), folosite punctual, sub indrumare, ca element de noutate si

motivatie — niciodatd ca substitut al experientei directe cu natura reala.

1.13. Aplicatia Flora Incognita

Flora Incognita este o aplicatie mobila gratuita si fara publicitate, dezvoltata in Germania
ca parte a unui proiect de cercetare stiintificd, conceputa pentru identificarea automata si rapida a
plantelor salbatice.Aplicatia este rezultatul unei colaborari intre Technische Universitdt Ilmenau si
Institutul Max Planck pentru Biogeochimie din Jena.

Caracteristici principale:

Identificare prin IA: Recunoaste peste 30.000 de specii de plante vasculare in doar cateva
secunde, pe baza unei fotografii realizate cu telefonul.

Fise informative: Fiecare plantd identificatd vine cu detalii despre caracteristici, distributie
geografica, perioada de inflorire si statutul de protectie.

Functioneaza fara flori: Algoritmii avansati pot recunoaste plantele chiar si atunci cand
acestea nu sunt incd inflorite, analizand frunzele sau mugurii.

Lista de observatii si harti: Salveaza istoricul plantelor gasite si le afiseazd pe o harta
interactiva pentru a urmari zonele explorate.

> Descarcare si disponibilitate

Aplicatia este disponibila in peste 20 de limbi (inclusiv limba romanad) si poate fi descarcata
din magazinele oficiale:

Pentru Android prin Google Play Store

Pentru i0OS prin Apple App Store

1.14. Parteneriatul cu familia §i cu comunitatea

Implicarea parintilor

« Invitarea parintilor sa participe la activitati outdoor sau la amenajarea gradinii gradinitei.
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* Propunerea unor ,,teme” simple de facut acasd impreund cu copilul (plantarea unei seminte,
observarea unui fenomen meteo).
* Comunicarea periodica, printr-un panou sau caiet, a temelor ecologice abordate la grupa,
pentru continuitate acasa.
Parteneriate comunitare
* Colaborarea cu o ferma locald, o gradinad botanicd sau un centru de educatie ecologica pentru
vizite tematice.
» Implicarea unor specialisti locali (silvicultor, gradinar, veterinar) in activitdti demonstrative
scurte, adaptate varstei.
* Participarea la actiuni comunitare simple de ecologizare, adaptate ca durata si complexitate la
varsta prescolara.
Evenimente tematice
Organizarea unor mici serbari sau expozitii la finalul unui proiect ecologic (de exemplu,
,»Ziua Recoltei” la finalul proiectului de gradinarit) ofera un moment de valorizare a muncii copiilor

si consolideaza implicarea familiei.

1.15. Evaluarea in educatia ecologica prescolara

La varsta prescolard, evaluarea nu se realizeaza prin teste sau probe formale, ci prin
observare continud si instrumente adaptate, centrate pe progres individual, nu pe comparatie intre
copii.

Metode de evaluare recomandate

» Observarea directd si Inregistrarea comportamentelor (fise de observatie simple, completate
periodic de educatoare).

 Analiza produselor activitatii copiilor (desene, colaje, machete) ca reflectare a intelegerii temei.

* Convorbirea individuald sau de grup, prin intrebari deschise, pentru a verifica intelegerea
intuitiva a conceptelor discutate.

* Portofoliul ecologic al copilului — o colectie de desene, fotografii si fise realizate pe parcursul

anului, utila si pentru comunicarea cu parintii.

Exemple de indicatori de progres:

Indicator Ce se observa

Copilul manifesta interes spontan fatd de elementele naturii (se

Impli fectiva . . o
mplicare atectiva apropie, atinge, intreaba)
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Indicator Ce se observa

Deprinderi practice

Copilul participa la udatul plantei sau la sortarea materialelor, cu sau
fara sprijin

Vocabular

Copilul denumeste corect plante, animale sau fenomene discutate
anterior

Atitudine de grija

Copilul manifestd comportamente de protectie (nu rupe frunze inutil,
are grija la insecte)

Model fisa de observatie

Numele copilului

Manifesta interes

Participa activ

Denumeste corect
elemente

Observatii

0 Da [ Partial
O Nu

0 Da [ Partial
O Nu

0 Da [ Partial
O Nu

O Da O Partial
O Nu

O Da O Partial
O Nu

0 Da O Partial
O Nu

O Da O Partial
O Nu

0O Da O Partial
O Nu

0 Da O Partial
O Nu

Lista orientativa de teme pentru proiecte tematice anuale

» Gradina noastrda — de la samanta la recolta

+ (alatoria unei picaturi de apa

* Prietenii padurii — animale si plante locale

* Cele patru anotimpuri ale copacului din curte

* Micii reciclatori — a doua viata a obiectelor

» Pasarile din curtea noastra

Recomandiri la sfarsit de modul:

+ Se recomanda inceperea anului scolar cu amenajarea coltului verde si a calendarului naturii, ca

elemente permanente ale salii de grupa.

 Proiectele tematice extinse (precum gradina din ghiveci) ofera cele mai bogate oportunitati de

invatare integrata si ar trebui incluse cel putin o data pe semestru.

» Documentarea vizuald constantd (fotografii, desene, jurnale) sprijind atat evaluarea, cat si

comunicarea cu familiile.

» Siguranta copiilor rdmane prioritarda in orice activitate outdoor sau de manipulare a

vietuitoarelor.
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MODULUL II
COPILUL CREATIV.
EDUCATIE OUTDOOR SI ROBOTICA

2.1. Ce este educatia outdoor?

Educatia outdoor reprezintd organizarea unor experiente educationale in spatii exterioare,
folosind mediul ca resursa, context si partener al invatarii. Este important sa facem diferenta
dintre: ,,iesim afara” si ,,invatam afara”.

O plimbare in curtea gradinitei poate deveni activitate outdoor atunci cand este organizata
cu un scop educational clar.

Educatia outdoor nu inseamna doar mutarea activitatii din sala de grupa in curte. Inseamna
regandirea experientei de invitare.

Nu iesim afara pentru ca este frumos. lesim afara pentru cid mediul exterior ofera
experiente de invitare pe care copilul nu le poate avea in acelasi mod in interior.

Educatia outdoor reprezintd organizarea unor experiente de invétare in spatiul exterior, in
care mediul devine resursa educationali si context de explorare.

Activitatea outdoor poate avea loc:

e 1in curtea gradinitei,

e 1n gradina educationald;

e 1In parc;

e in padure;

e 1n gradina botanica;

e 1in ferme educationale;

o in spatii naturale din comunitate.

Important

O activitate outdoor trebuie sd aiba:

scop educational + sarcina + explorare + interactiune + reflectie.

2.2. Ce NU este educatia outdoor

Educatia outdoor nu este:
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X doar joaci liberi;

X doar plimbare;

X doar recreere;

X o activitate fira obiective;

X o activitate desfasurata afard doar pentru schimbarea decorului.

Acestea pot fi componente ale experientei, dar outdoor-ul educational presupune

intentionalitate pedagogica.

2.3. Spatiul outdoor ca ”a doua sala de grupa”

Curtea gradinitei poate fi organizatd in zone de Invatare.
& Zona naturii

Copiii observa:

e copaci,
e plante;
e insecte;
e pasari.
@® Zona apei
Experimente:
e plutire;

o scufundare;
o absorbtie;
o filtrare.

< Zona gridinii

Copiii:
e planteaza;
e uda;
e oObservi;

e masoara;
e documenteaza.
& Zona artei
Materiale naturale:
e frunze;
e Dpietre;
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conuri;

crengute;

seminte.
> Zona tehnologiei
Poate include:

roboti STEM;

trasee;

codare;

activitati AR.

2.4. Beneficiile educatiei outdoor
Activitatile outdoor pot contribui la:
Dezvoltarea cognitiva

observare;

clasificare;

comparare;

problem-solving;

gandire logica.
Dezvoltarea fizica

coordonare;

echilibru;

motricitate;

orientare spatiala.
Dezvoltarea socio-emotionala

cooperare;

comunicare;

autonomie;

responsabilitate;

gestionarea emotiilor.
Dezvoltarea creativitatii:
Natura oferd materiale si situatii deschise care stimuleaza imaginatia.
O piatra poate deveni:

0 casa;

un personaj;

o planeta;



e o0 piesa de joc;

e un obstacol intr-un traseu.

2.5. Copilul prescolar si invatarea prin experienta
Copilul prescolar invata eficient atunci cand:

e participa activ;

e are posibilitatea sa aleaga,

e manipuleazd obiecte;

e se miscd;

e interactioneaza;

e observa fenomene reale;

e primeste provocari;

e poate gresi si incerca din nou.
De aceea, outdoor oferd contexte naturale pentru invatarea experientiala.
Ciclul experiential

EXPERIENTA — OBSERVARE — INTREBARE — INVESTIGARE — CONCLUZIE - APLICARE

2.6. Principiile educatiei outdoor
Principiul 1 — Copilul in centrul activitatii

Copilul nu este spectator.

El:
e oObservi;
o decide;

e exploreaza,
o Intreab3;
e construieste;

e explica.

Principiul 2 — invitarea prin experienti

Copilul trebuie sa aiba posibilitatea sd experimenteze.

Principiul 3 — Jocul

Jocul reprezinta principalul instrument al educatiei timpurii.
Principiul 4 — Miscarea

Activitatile outdoor trebuie sd permita copilului sa 1si utilizeze corpul.

Principiul 5 — Explorarea
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Educatoarea ofera situatii-problema, nu toate raspunsurile.

Principiul 6 — Interdisciplinaritatea

O experienta outdoor poate integra simultan:

stiinte + matematica + limbaj + arta + motricitate + socio-emotional.
Principiul 7 — Respectul pentru natura

Copilul invata ca natura nu este doar o resursd, ci un sistem pe care trebuie sa il protejam.

2.7. Rolul profesorului pentru educatie timpurie
In educatia outdoor, cadrul didactic devine:

Ghid - orienteaza explorarea

Facilitator - crecaza contexte de Invitare
Observator - urmareste comportamentele copiilor.
Provocator - formuleaza intrebari

Mediator - sprijina colaborarea dintre copii

Model - demonstreaza comportamente responsabile

intrebarea — instrument central

Una dintre cele mai puternice metode outdoor este intrebarea deschisa.
In loc de: ,,Aceasta este o frunzi de stejar.”, intrebam:

-,,Ce observi?”

-,,Cum este aceasta frunza?”

-,,Cu ce seamana?”’

- ,,De ce crezi ca are aceasta forma?”

,,unde crezi ca a crescut?”

,,Ce s-ar intampla daca nu ar mai exista copaci?”

2.7. Educatia outdoor si activitatile pe domenii experientiale

A. Educatia outdoor si Stiintele

Educatia outdoor in domeniul stiintelor la gradinitd transforma natura intr-un laborator viu
unde prescolarii invata prin experimentare directa si explorare senzoriala.

Beneficiile invatarii stiintelor in aer liber

- Stimularea simturilor: Copiii folosesc vazul, auzul si pipaitul pentru a descoperi

caracteristicile plantelor, solului sau insectelor.
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- Dezvoltarea gandirii critice: Observarea directd cu lupa sau cu alte instrumente simple 1i

ajutd sa faca asocieri, comparari si clasificari.

- Starea de bine: Contactul cu mediul exterior reduce stresul si creste bucuria si motivatia
pentru cunoastere

Copilul poate investiga:

Apa - ,,Ce pluteste?”

Solul - ,,Ce gasim 1n pamant?”’

Plantele - ,,De ce au nevoie pentru a creste?”

Lumina - ,,Cum se schimba umbra?”

Vantul - ,,Cum putem observa vantul?”

Insectele -,,Unde se ascund?”

APLICATIE: Laboratorul apei

Obiectiv: Dezvoltarea capacitatii de observare si formulare a unor ipoteze.

Materiale: recipiente, apd, pietricele, frunze, betisoare, mingi mici, bureti.

intrebarea:

,»Ce crezi ca se va intdmpla cand punem obiectul in apa?”

Formuleaza ipoteza!

Experimenteaza!

Observal!

Concluzioneaza!

B. Eucatia outdoor si activitatea matematica

Educatia outdoor transformd matematica dintr-un concept abstract intr-o experientd
concreta si distractiva, folosind elemente din natura pentru a dezvolta gandirea logica a prescolarilor.

Beneficiile matematicii in aer liber

invﬁ;are tactila: Copiii inteleg numerele si formele manipuland obiecte reale (pietre,
frunze, crengi).

Orientare spatiald: Miscarea in spatii mari ajutd la fixarea notiunilor de "sus/jos",
"aproape/departe" sau "stanga/dreapta".

Gandire logica: Sortarea si clasificarea elementelor din natura dezvoltd structuri mentale
esentiale pentru scoala.

Exemple de activitati matematice outdoor:

Numarat si sortat: Adunarea de ghinde sau pietricele si sortarea lor dupd marime, forma,

culoare sau textura.
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Geometrie In naturd: Cautarea de forme geometrice ascunse In mediul Tnconjurdtor
(trunchi de copac circular, frunza triunghiulara).

Masuratori empirice: Compararea lungimii unor crengute sau masurarea copacilor
folosind pasii sau cuprinderea cu bratele.

Grafice pe asfalt: Desenarea unui tabel cu cretd si asezarea elementelor gasite pentru a
vedea care categorie are mai multe obiecte.

APLICATIE: Matematica din natura

Copiii primesc provocarea:

,(asiti 5 lucruri rotunde.”

Apoi:

,»Gasiti 3 lucruri mai lungi decat palma voastra.”

In final:

»Asezati obiectele de la cel mai mic la cel mai mare.”

C. Educatia outdoor, povestile si dezvoltarea limbajului
Natura poate deveni stimul pentru comunicare.
»wDescrie copacul”
Copilul utilizeaza adjective:
- Inalt;
- gros;
- verde;
- batran;
- frumos.
»Daca frunza ar putea vorbi...”
Copilul inventeaza o poveste.
,»Ce se ascunde in iarba?”
Copiii formuleaza ipoteze.
De asemenea, poveste poate fi mutatd in naturd iar educatoarea poate transforma spatiul in
decor.
Exemplu:
»Casuta din padure”
Un copac devine ,,casa personajului”.
O piatra devine ,,comoara”.
Un traseu devine ,,drumul spre castel”.
Copiii interpreteaza roluri si rezolva misiuni.
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D. Educatia outdoor si arta

Educatia outdoor transforma natura intr-un atelier de creatie urias, unde materialele
naturale inlocuiesc adesea uneltele clasice, stimuland la maximum libertatea de exprimare a
prescolarilor.

Beneficiile artei in aer liber

Senzorialitate pura: Copiii simt texturile reale — asprimea scoartei, finetea nisipului sau
racoarea lutului.

Creativitate fara limite: Lipsa foii de hartie clasice elimind teama de a gresi si
incurajeaza originalitatea.

Dezvoltarea motricitatii: Colectarea, sortarea si aranjarea obiectelor mici dezvolta
musculatura find a mainii.

Exemple de activitati artistice outdoor

Arta tranzienta (efemerd): Realizarea de portrete, animale sau peisaje direct pe sol,
folosind exclusiv pietre, frunze, petale si crengute. Lucrdrile nu se lipesc, lasdnd natura sa le
modifice.

Pictura cu instrumente neconventionale: Folosirea penajului, a ramurilor de brad sau a
florilor cazute pe post de pensule pentru a crea texturi unice pe bucati mari de carton.

Land Art pentru copii: Construirea de structuri tridimensionale (cuiburi mari din crengi,
spirale din pietre sau castele din lut si frunze) integrate in decorul curtii.

Tesaturi din natura (Nature Weaving): Fixarea unui cadru simplu din crengi impletite cu
sfoard, 1n care copiii insereaza fire de iarba, flori si frunze colorate.

APLICATII:

Pictura in oglinda

Deasupra unei oglinzi de dimensiuni mari vor fi suspendate flori colorate iar copiii vor pict
pe suprafata oglinzii imaginile reflecate Tncercand sa reproduca florile cat mai fidel. Activitatea
dezvolta simultan coordonarea ochi-mana, atentia la detalii si capacitatea de cooperare, fiind
totodatd o introducere accesibild in notiunile de simetrie, mult inainte ca acestea si fie predate
formal.

Desen cu creta dupa umbrele jucariilor

Activitatea combind arta cu fizica de baza: desenul cu cretd pe asfalt dupd umbrele
aruncate de jucarii. Fiecare copil va alege o jucdrie, o va aseza pe asfalt in bataia soarelui si va
conturat cu creta silueta umbrei proiectate. Pe masura ce soarele se deplaseaza pe cer, forma umbrei

se va schimba, iar copiii vor fi incurajati s observe si sa discute despre acest fenomen, revenind la
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desen de cateva ori in cursul zilei. Este un exemplu clasic de invatare experientiala: copiii nu
memoreaza o explicatie despre pozitia soarelui, ci o descopera vizual, prin propriul desen.

Jocuri cu si despre copaci

Se va realiza masurarea circumferintei trunchiului cu bratele intinse, sau jocuri de miscare
de tipul ,,alearga la cel mai inalt copac™ / ,,aleargd la cel mai gros copac”. Aceste activitati introduc
vocabular de baza despre naturd — frunza, ramurd, scoarta, radacind — iIntr-un context fizic, nu
abstract, ceea ce pare s sprijine mult retinerea informatiei la varsta prescolara.

Copiii vor fi incurajati sd aseze o foaie de hartie pe scoarta copacului si sd hasureze,

descoperind astfel textura acesteia in cazul mai multor pomi.

E. Educatia outdoor si motricitatea

Educatia outdoor reprezinta contextul ideal pentru dezvoltarea motricitatii, oferind copiilor
spatiul si libertatea de miscare pe care mediul interior le limiteazd in mod natural.

Beneficiile motricitaitii in aer liber

Dezvoltarea motricitatii grosiere: Alergarea, saritul si cataratul pe suprafete neregulate
intaresc musculatura si Iimbunatatesc echilibrul.

Coordonarea si controlul: Navigarea printre obstacole naturale (rddacini, pante) dezvolta
orientarea spatiala si reflexele.

Precizia motricitatii fine: Culegerea ghindelor, ruperea firelor de iarba sau legarea
crengutelor dezvoltd dexteritatea degetelor.

Exemple de activitati motrice outdoor:

Trasee aplicative cu obstacole naturale: Crearea unui circuit in curte unde copiii trebuie
sa paseasca de pe un bustean pe altul, sa treaca pe sub o creanga joasd sau sa mearga in echilibru pe
o linie trasata pe pamant.

Jocuri de miscare cu elemente din natura: ,Prinde frunza” (copiii incearca sa prinda
frunzele luate de vant), stafete cu transport de conuri de brad in linguri sau ,,Cautarea de comori” in
viteza.

Lut si modelaj la scara mare: Framantarea pdmantului cu apa pentru a obtine noroi sau lut,
urmatd de modelarea unor ,,placinte” sau ,,sculpturi” pe scoarta copacilor.

Parasuta colorata in vant: Utilizarea unei parasute de joc in spatiul deschis pentru a
coordona miscarile bratelor in echipa, imitand valurile sau addpostirea sub cort.

Activitatile pot include si:

- mers pe diferite suprafete;

- alergare;

- sarituri;
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- echilibru;

- aruncare;

- tarare;

- trasee cu obstacole.
Exemplu:

,»Iraseul animalelor”
Copiii:

¥ sar ca iepurii

U se tardsc precum serpii
¥ aleargi cu ,,aripi”

® sar precum broastele

Activitatea combind jocul, miscarea si cunoasterea animalelor.

F. Educatia outdoor si dezvoltarea socio-emotionala

Educatia outdoor ofera un context social unic si dinamic, unde lipsa peretilor clasei reduce
inhibitiile si stimuleazd interactiunile autentice, fiind un catalizator puternic pentru dezvoltarea
inteligentei emotionale si sociale a prescolarilor.

Beneficiile dezvoltarii socio-emotionale in aer liber

Reducerea anxietitii: Contactul direct cu natura scade nivelul de cortizol (hormonul
stresului), instaland o stare de calm si siguranta emotionala.

Cresterea rezilientei: Confruntarea cu provocdrile mediului exterior (vreme schimbatoare,
mici esecuri 1n joc) dezvolta toleranta la frustrare si Increderea in sine.

Cooperare naturald: Spatiul deschis si sarcinile nestructurate ii determind pe copii sa
comunice, sd negocieze reguli si sd colaboreze pentru a atinge un scop comun.

Exemple de activitati socio-emotionale outdoor

»Cercul de povesti” sub copac: Mutarea intdlnirii de dimineatd sau a activitatilor de
dezvoltare personald pe iarba. Mediul natural 1i ajutd pe copii sd 1si exprime mai liber emotiile,
temerile sau bucuriile.

Constructii colective majore: Provocarea copiilor de a construi impreuna un ,,adapost” sau
0 ,,casuta a papusilor” din crengi, frunze si pietre. Activitatea necesitd impartirea sarcinilor, ajutor
reciproc si negociere.

Oglinda emotiilor din naturi: Cautarea unor elemente din natura care s exprime starea de
spirit a copilului (o piatrd colturoasd pentru furie, o floare deschisa pentru bucurie, o frunza uscata

pentru tristete) si explicarea alegerii In grup.
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Jocuri de incredere in perechi: Un copil este legat la ochi (sau tine ochii inchisi), iar
colegul sau il ghideaza exclusiv prin cuvinte sau tindndu-1 de méana printr-un traseu simplu din curte
pentru a atinge diverse texturi (scoartd de copac, iarba).

De asemenea, educatia outdoor oferd contexte autentice pentru cooperare deoarece copiii

trebuie sd negocieze, sa imparta materiale, sa astepte, sa ajute, sd comunice si sa ia decizii.

]

2.8. Integrarea tehnologiei in educatia ecologica si in educatia outdoor. Robotul
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Robotul Photon este unul dintre cei mai avansati roboti educationali interactivi din lume,
conceput special pentru a se dezvolta in tandem cu utilizatorul sdu. Acesta functioneazd ca un
instrument interdisciplinar excelent, fiind utilizat cu succes de la nivelul prescolar (gradinitd) si
pana la liceu (clasa a XII-a).

La gradinita, el devine un ghid ludic ce introduce copiii in gandirea algoritmica, logica si
rezolvarea de probleme prin joc, fard a necesita cunostinte tehnice anterioare din partea cadrului
didactic.

Caracteristici tehnice si senzori

o Echipare complexa: Dispune de 10 senzori integrati care ii permit sd recunoascd lumina,
atingerea, obstacolele, sunetele (zgomotul), distanta si liniile negre desenate pe sol.

e Autonomie extinsd: Are nevoie de aproximativ 3 ore pentru o incadrcare completd prin USB
si oferd o autonomie de functionare de pana la 8 ore.

o Interactiune emotionala: Robotul comunica non-verbal prin schimbarea culorilor ochilor si
ale urechilor (LED-uri), redarea de sunete personalizate si miscari de dans.

Aplicatii si interfete de programare

Prin intermediul aplicatiei dedicate Photon EDU, robotul pune la dispozitie interfete
grafice adaptate fiecarei etape de dezvoltare:

Photon Badge: Ideala pentru prescolari; se foloseste de simboluri simple si culori pentru a

programa directiile.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.meetphoton.PhotonEDU&hl=ro

Photon Draw: Permite copiilor s deseneze trasee pe ecranul tabletei, pe care robotul le va
reproduce fidel in realitate.

Photon Blocks / Code: Interfete bazate pe blocuri vizuale (stil Scratch) sau cod scris,
dedicate copiilor mai mari.

Integrarea cu alte discipline la gradinita

Desi este un dispozitiv tehnologic, el sustine perfect ariile curriculare mentionate anterior:

Stiinte si Ecologie: Robotul poate fi plimbat pe harti tematice speciale pentru a explora
planetele, viata albinelor sau regulile de reciclare.

Matematica: Copiii programeaza numarul exact de pasi pe care robotul trebuie sa ii faca,

asociaza forme geometrice sau rezolva operatii matematice de baza.

2.8.1. Resurse si pregatirea activitatii cu robotul Photon
Echipamente
* Robotul Photon (versiunea For Education, recomandata pentru scoli/gradinite)
» Tableta Android/iOS sau smartphone cu Bluetooth 4.0+, cu aplicatia Photon EDU sau Photon
Coding
* Optional: computer PC/Mac cu Photon Magic Bridge si dongle (pentru extinderi la grupa
mare, prin Scratch)
» Baterie incarcata complet (autonomie pana la 8 ore)
Materiale outdoor
* Bande colorate adezive sau covorase colorate (galben, albastru, verde, rosu) pentru
containerele de reciclare si trasee
» Obiecte-simbol curate: dopuri de plastic, capace, cutii mici de carton, frunze uscate
 Cutii/galeti etichetate ca ,,containere" de colectare
» Conuri, corzi sau creta pentru delimitarea perimetrului de joaca
* Lupe de copii, ladite transparente pentru observare (fard a lua vietuitoarele din loc)
» Covoras ,,covor magic" sau o paturica pentru momentul de poveste/asamblare
Pregatirea educatoarei
+ Testarea conexiunii Bluetooth si a interfetei Joystick/Draw nainte de fiecare activitate
* Recunoasterea terenului: suprafata plana, fard obstacole periculoase, fard plante iritante
* Stabilirea raportului adult—copii: maximum 6 copii per adult in activitate outdoor

» Pregatirea povestii-partonaj pentru fiecare activitate (Photon ca personaj)

2.8.2. APLICATII PRACTICE
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Activitatea 1 — ,,Photon, prietenul naturii"

Interfata: Photon Joystick - Grupa: mica, mijlocie, mare - Durata: 45 min
Povestea: ,,A venit pe la noi un musafir special — Photon, un robotel curioas. L-a trimis
Padurea ca sa afle cum traiesc copiii si ce frumoasa este natura din jurul nostru. Haideti sa-l
prezentam gradinita!"
Materiale
» Photon + tableta cu interfata Joystick
» Covoras ,,covor magic" pentru momentul de asamblare
* 3-4 puncte de interes marcate in curte (un copac, un pat de flori, un loc cu iarba)
Pasi de executie
1. Asamblare (10 min): pe covoras, educatoarea prezintd povestea; copiii il ating usor pe
Photon, observa ca ,,a clipit" si ,,a sunat".
2. Regulile outdoor (5 min): ,,Ra&manem in curtea magica, ascultdm clopotelul cand ne
strigd, nu deranjam gazele si florile."
3. Drumul lui Photon (15 min): educatoarea conduce robotul pe traseu cu Joystick, copiii
il insotesc; la fiecare punct de interes se opreste, copiii numesc ce vad (copac, floare, iarbd).
4. Joc de miscare (10 min): copiii imitd miscarile lui Photon — merg, se opresc, se intorc
— pe semnalul culorilor lui.
5. Reflectie (5 min): ,,Ce a descoperit Photon azi? Ce i-a placut la gradinita noastra?"
Roluri simple
»Pilotul" (copilul care apasa pe sdgeata Joystick, cu mana educatoarei peste a sa), ,,Ghidul"
(numeste ce vede), ,,Paznicul naturii" (vegheaza sa nu calcam florile)

Evaluare: observarea participarii, a respectarii regulilor si a bucuriei de descoperire.

Activitatea 2 — ,,Colectam gunoiul cu Photon"

Interfata: Photon Joystick / Draw (gr. mare) - Durata: 50 min

Povestea: ,, Padurea ne-a trimis o misiune! Pe aleea noastra s-au ratdcit cdteva ,, gunoaie”
si Photon vrea sa le duca la casuta lor corecta. Fieare gunoi are o culoare §i trebuie dus la
containerul cu aceeasi culoare.”

Materiale

» Photon + tableta (Joystick/Draw)
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* 4 containere colorate: galben (plastic), albastru (hartie), verde (sticla/naturd), rosu (pericol) —
simplificat
* Obiecte-simbol colorate corespunzator
» Bande pentru un traseu scurt
Pasi de executie
1. Poveste (10 min): educatoarea explica misiunea si prezintd culorile containerelor cu un
joc de recunoastere.
2. Pregitire outdoor (5 min): plasarea obiectelor-simbol pe traseu si a containerelor la
capat.
3. Misiunea (25 min): cate un copil ,,conduce" Photon (cu ajutor) pand la un obiect, il
,ridicd" simbolic (educatoarea il muta pe robot sau il poarta copilul) si il duce la containerul corect.
4. Verificare culori (10 min): la fiecare container corect, Photon face ,,ochii" verzi si suna
de bucurie; la greseala — rosu, si se corecteaza Impreuna.
5. Reflectie (5 min): ,,De ce e bine sa strangem gunoiul? Unde aruncam dopul de plastic?"
Roluri simple
»doferul" Iui Photon, ,,Gaindcea" (gaseste gunoiul), ,,Verificatorul de culoare", ,,Paznicul
containerelor"

Evaluare: joc de recunoastere a culorilor si categoriilor; observarea colaborarii.

Activitatea 3 — ,,Harta naturii lui Photon"

Interfata: Photon Joystick + senzor sunet/culoare - Durata: S0 min

Povestea: ,, Photon vrea sa deseneze o hartd a naturii din curtea noastra. Va face turul si,
unde descopera ceva viu (o floare, o gdza, o frunza), va lumina verde si va suna. Noi suntem
naturalistii care observam si notam."

Materiale

* Photon + tableta
* Lupe de copii, ladite transparente pentru observare (fard a lua vietuitoarele)
» ,,Caiet de naturalist" mare, realizat din carton, cu imagini lipicioase
» Autocolante cu frunze, flori, gaze
Pasi de executie
1. Poveste (10 min): cine este un naturalist; reguld — ,,Privim, nu ludm cu noi, nu

deranjam."
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2. Turul naturii (20 min): educatoarea conduce Photon incet; la fiecare statie de
observare, copiii se opresc, privesc cu lupa, numesc vietuitoarea.

3. Semnal verde (10 min): la fiecare descoperire, Photon ,,prinde" ochi verzi si suna;
copiii lipeste un autocolant in ,,caietul de naturalist".

4. Harta colectiva (5 min): la final, copiii asaza autocolantele pe harta mare a curtii.

5. Reflectie (5 min): ,,Cate vietuitoare am intalnit? Cum le protejam?"

Roluri simple

LPilotul", , Naturalistul cu lupa", ,Paznicul vietuitoarelor", ,,Cronicasul" (lipeste
autocolante)

Evaluare: completarea hartii naturii; respectarea regulii ,, privim, nu deranjam”.

Activitatea 4 — ,,Salvam vietuitoarele"

Interfata: Photon Draw (gr. mijlocie/mare) - Durata: 50 min

Povestea: , Intr-o zi, o gdzd micd s-a rdtdcit printre obstacole (pietre, crengi, gunoi).
Photon trebuie s-o gaseasca si s-o duca la addapost, ocolind obstacolele, fara sa calce vreuna.”
Materiale
* Photon + tableta cu Photon Draw
» Obiecte pentru obstacole (cutii, conuri, crengi uscate)
* 0 ,,gaza" simbolica (o jucdrie mica sau o bild)
* ,,Adapostul" — o cdsutd marcata
Pasi de executie
1. Poveste (10 min): educatoarea explicad misiunea si regula ,,nu cdlcam, nu deranjam".
2. Pregatire outdoor (5 min): amenajarea circuitului cu obstacole si adapostul.
3. Programare (15 min): la grupa mijlocie/mare, educatoarea deseneaza impreund cu
copiii traseul in Photon Draw; copiii aratd cu degetul pe ecran ,,merge inainte, acum Intoarce".
4. Misiunea (10 min): Photon porneste pe traseu; copiii il insotesc si il incurajeaza; daca
,calca" un obstacol, se opreste si se corecteaza.
5. Salvarea (5 min): Photon ajunge la ,,gdza" si o ,,duce" la adapost — copiii aplauda.
6. Reflectie (S min): ,,Cum putem proteja locul de joaca al gazelor?"
Roluri simple
,,Desenatorul de traseu", ,,Paznicul obstacolelor"”, ,,Ghidul", ,,Salvatorul"

Evaluare: reusita traseului,; respectarea regulilor de protejare a mediului.

Activitatea 5 — ,,Sarbatoarea naturii cu Photon"
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Interfata: Joystick / Draw / Badge (gr. mare) - Durata: 60 min

Povestea: ,, Azi e Ziua Naturii! Photon a primit o misiune mare: sa faca un tur complet —
sa adune ,,gunoiul”, sa salute vietuitoarele si sa ajunga la copacul prietenilor, unde se face o
sarbatoare. Toti copiii au un rol!"
Materiale
» Toate materialele din activitatile anterioare
* ,,Medalii de prieten al naturii" pentru fiecare copil
* Decor pentru ,,sarbatoare" la copac (baloane din hartie, coliere de frunze)
Pasi de executie
1. Pregatire (10 min): amenajarea circuitului complet cu toate ,statiile" — gunoi,
vietuitoare, copac-sarbatoare.
2. Misiune in echipa (25 min): fiecare grup mic de copii conduce Photon pe o portiune
(aduna gunoi, salutd o vietuitoare, ocoleste un obstacol), cu roluri rotative.
3. Sarbatoare (10 min): Photon ajunge la copacul prietenilor; toti copiii danseaza in jur,
Photon ,,danseazd" si el (miscari + culori + sunete).
4. Premiere (5 min): fiecare copil primeste ,,medalia de prieten al naturii".
5. Reflectie (10 min): ,,Ce am invatat de la Photon? Ce facem noi pentru natura?"
Roluri simple
Roluri rotative: ,,Pilot", ,,Naturalist", ,,Salvator", ,,Paznic", ,,Mesager"
Evaluare: participarea tuturor, bucuria si intelegerea mesajului ecologic (observare

comportamentala).

2.8.3. Exemple practice pentru teme de mediu
Colectarea selectiva (simbol, nu deseuri reale)
* Photon ,,aduna" obiecte-simbol curate (dopuri, capace, cutii) si le duce la containerele colorate.
* Culoarea containerului = categoria: galben = plastic, albastru = hartie, verde = naturd/sticla.
* La o potrivire corectd, Photon face ochi verzi si suna; la greseala — rosu, si se corecteaza
impreuna.
* Discutie simpla: ,,De ce aruncam gunoiul la gunoi? Ce facem cu dopul de plastic acasa?"
Protejarea biodiversitatii
» Photon face turul naturii si ,,semnalizeaza" verde unde descoperd ceva viu — floare, gaza,
frunza.

» Copiii observa cu lupa, numesc vietuitoarea, dar NU o iau si NU o deranjeaza.
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» Senzorul de atingere al robotului: copilul ,,mangaie" Photon, iar el reactioneazd — invatam
despre grija si blandete.

+ Discutie simpla: ,,Cum miscam prin iarba ca sa nu strivim gazele? De ce nu rupem florile?"

2.8.4. Sanatatea si managementul grupei in cadrul activitiatilor outdoor / cu robotul
Photon
Evaluarea spatiului
* Recunoasterea terenului Tnainte: deniveldri, pietre, apa, plante iritante (urzici).
* Delimitarea clara a ,,curtii magice" cu corzi/cone; copii nu ies din perimetru.
* Verificarea vremii; amanare in caz de caldura extrema, ploaie sau furtuna.
Organizarea grupei
* Raport adult—copii: maximum 8 - 10 prescolari per adult responsabil, in activitate outdoor.
* Grupe mici (4-6 copii) cu roluri simple, rotative, pentru ca fiecare sa aiba un ,,mesaj".
* Un semnal clar de adunare: clopotel, fluier sau melodie scurta.
» Durata scurta a fiecarei secvente (10-15 min), cu pauze de miscare libera si hidratare.
Reguli pentru utilizarea robotului
* Educatoarea conduce/supravegheaza permanent robotul; copilul ,,conduce" doar cu mana
educatoarei peste a sa (la Joystick/Draw).
» Photon se deplaseaza doar pe suprafete permise, nu pe vegetatie vie.
* Manipulare cu grija: nu se arunca, nu se lasa 1n soare direct prelungit, nu se expune la apa.
* La semnalul educatoarei, robotul se opreste imediat (butonul de oprire din aplicatie).
Protejarea vietuitoarelor
* Regula de aur: ,,Privim, nu ludm cu noi!" — nu culegem flori, nu mutam pietrele, nu deranjam
gazele.
* Folosim doar obiecte-simbol curate, niciodata deseuri reale murdare.
» La final, 1asdm locul curat — orice obiect de activitate este strans.
Sanatate si urgente
* Trusa de prim ajutor la Indemana; cel putin un cadru cu pregétire de prim-ajutor.
* Cunoasterea alergiilor copiilor (polen, insecte) si informarea parintilor despre activitatea
outdoor.
* Aprovizionare cu apa; pauze de hidratare si umbra in zilele calduroase.
* Protectie solara (palarii, crema) si incaltdminte Inchisa, potrivita terenului.

» Telefonul educatoarei incarcat, pentru situatii de urgenta.

2.8.5. Instrumente de evaluare
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Checklist observare comportamentala
» Copilul participa cu bucurie la jocul cu Photon
» Copilul respecta perimetrul de joaca
» Copilul nu deranjeaza vietuitoarele
* Copilul asteapta randul si colaboreaza
+ Copilul recunoaste culorile si categoriile simple

» Copilul exprima verbal o descoperire despre natura

Rubrica simpla de evaluare:

Participare la jocul cu Photon =~ Urmadreste, reticent  Participa cu

incurajare
Recunoasterea Necesita sprijin Recunoaste cu
culorilor/categoriilor constant ajutor
Respectul fata de natura Are nevoie de Respecta cu mici
reamintiri scapari
Colaborare 1n grup Prefera joc solitar Interactioneaza
uneori

Activ, cu bucurie

Recunoaste
independent

Model de grija

Colaboreaza
constant
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MODULUL III
COPILUL SI TEHNOLOGIA. INTELIGENTA ARTIFICIALA

3.1. Rolul Inteligentei Artificiale in educatia timpurie

Tehnologiile de inteligentda artificiald si realitate augmentatd pot deveni instrumente
valoroase pentru educatia timpurie atunci cand sunt folosite cu intentie pedagogica, in dozaj adecvat
varstei si sub coordonarea adultului. In gradinitd, tehnologia nu inlocuieste jocul, explorarea,
conversatia, miscarea sau contactul direct cu natura; ea poate amplifica experienta de invatare.
Inteligenta artificiald reprezinta un ansamblu de tehnologii care permit sistemelor informatice sa
realizeze sarcini asociate cu procese cognitive umane, precum generarea de text, analiza de
informatii, recunoasterea unor tipare sau generarea de imagini.

Pentru educatia timpurie, cea mai relevantd categorie este IA generativa: instrumente
capabile sa creeze continut nou pornind de la instructiunile utilizatorului.

ChatGPT poate sprijini planificarea, crearea de materiale si idei interactive; Gemini ofera
functii pentru planificare, diferentiere si evaluare; Claude este orientat inclusiv spre sprijinirea
profesorilor; Perplexity este util pentru cautare si cercetare cu surse.

Principiul central

PEDAGOGIA CONDUCE TEHNOLOGIA. Instrumentul se alege dupa obiectivul
educational, nu obiectivul dupa instrument.

3.1.1. Ce poate face IA pentru educatoare?

- poate genera idei de activitati si jocuri;

- poate formula obiective si pasi de activitate;

- poate adapta o poveste la 0 anumita varsta;

- poate crea intrebari de explorare si conversatie;

- poate propune variante pentru copii cu ritmuri diferite de invatare;
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- poate crea versuri, ghicitori, scenarii si personaje;
- poate structura proiecte tematice si parteneriate;
- poate sugera activitati interdisciplinare;
- poate sprijini documentarea profesionald si cautarea de surse.
Ce NU trebuie sa faca IA?
- sa inlocuiasca relatia copil-educator;
- sd decida singura ce este potrivit pentru un copil;
- sd fie folosita fara verificarea informatiilor;
- sa primeasca date personale identificabile despre copii;
- sa inlocuiascd experienta directd cu natura, obiectele reale, miscarea si jocul;
- sa produca materiale fara verificarea drepturilor de autor si a adecvarii varstei.
3.1.2. Modelul 5C pentru folosirea IA
Clarifica — ce vreau sa invete copilul?
Contextualizeaza — varsta, tema, grupa, resursele si timpul.
Cere — formuleaza promptul precis.
Controleaza — verifica raspunsul, imaginile si sursele.

Conecteaza — transforma rezultatul Intr-o experienta reala, activa si sociala.

3.2. CHATGPT

ChatGPT este un model de limbaj artificial avansat, dezvoltat de compania OpenAl.
Acesta este conceput pentru a intelege textul scris si pentru a genera raspunsuri naturale,
similare cu cele umane, fiind folosit la scara larga pentru conversatie, scriere de text,

A -

Invatare.

b

programare si
® Cum functioneazi?
o Invitare din date: A fost antrenat pe volume uriase de text de pe internet pentru a invita
regulile limbajului.
e Predictie statistica: Anticipeazd urmatorul cuvant cel mai probabil dintr-o frazd, pe baza
contextului primit.
e Instruire umana: Profesorii umani au evaluat raspunsurile pentru a-1 face mai util, politicos
si sigur.
¥ Ce poate si faca?
e Generare de text: Scrie eseuri, e-mailuri, articole, poezii sau postari pentru retelele sociale.
e Traduceri si rezumate: Traduce text in zeci de limbi si extrage ideile principale din

documente lungi.
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e Asistenta in programare: Scrie, explicd si corecteaza cod in limbaje precum Python,
JavaScript, C++ st HTML.

o Invatare si explicatii: Iti poate explica concepte complexe (stiintifice, istorice, matematice)
pe intelesul oricui.

A\ Limitari importante

o Halucinatii: Uneori poate genera informatii incorecte sau false cu foarte mare ncredere.

o Lipsa constiintei: Nu are sentimente, opinii proprii, credinte sau experiente personale.

e Actualizarea datelor: Informatiile sale depind de baza de date pe care a fost antrenat si de

accesul la internet.

@ Cum poate fi accesat?
o Interfatd web: Poate fi folosit gratuit sau prin abonament platit (Plus) pe site-ul oficial
OpenAl
e Aplicatii mobile: Este disponibil ca aplicatie oficiald pe Google Play si Apple App Store.

ChatGPT poate fi folosit de cadre didactice pentru planificare, feedback, materiale
educationale, idei creative si organizarea informatiilor. OpenAl prezintd utilizdri educationale
pentru cadre didactice, inclusiv planificare si feedback, iar oferta si functiile disponibile se
actualizeaza periodic.

Aplicatii practice

- crearea unei povesti cu personaje si conflict simplu;

- formularea Intrebarilor de conversatie dupa o poveste;

- crearea unei rutine de dimineatd tematice;

- adaptarea unei activitati pentru copii cu niveluri diferite de participare;
- crearea unui joc de rol sau a unui traseu outdoor;

- generarea unei liste de materiale si a unei fise de observare.

Exemplu de prompt

,»Esti consultant pedagogic pentru educatia timpurie. Creeaza o activitate de 25 de minute
pentru copii de 5-6 ani, tema «Padurea primavara». Include obiectiv, materiale, captarea atentiei,
explorare, joc de miscare, intrebari deschise si o activitate outdoor. Foloseste un limbaj potrivit

varstei si evitd informatiile stiintifice neverificate.”
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Atelier practic
Cursantii formuleaza acelasi prompt in doud variante: unul vag si unul contextualizat. Se

compara rezultatele si se identifica elementele care cresc calitatea rdspunsului.

3.3. CLAUDE

Claude este un model de inteligenta artificiala de ultima generatie, dezvoltat de
compania Anthropic (fondata de fosti cercetitori de la OpenAl). Este principalul concurent al
lui ChatGPT si este recunoscut la nivel mondial pentru acuratetea sa ridicata, abilitatile

avansate de programare si stilul de comunicare foarte natural si nuantat.

® Caracteristici speciale (Prin ce se remarci?)

e Capacitate uriasa de analizd (Context Window): Poate citi, procesa si analiza documente
extrem de lungi (carti intregi, sute de pagini de cod sau rapoarte financiare stufoase) dintr-o
singurd comanda.

e Stil de scriere uman si fluid: Raspunsurile sale sunt adesea descrise ca fiind mai putin
,robotice”, avand un ton mai cald, analitic si mai adaptat contextului academic sau literar.

o Functia ,,Artifacts”: Deschide o fereastrd dedicatad separatd pentru a afisa si edita in timp real
cod, site-uri web interactive, grafice sau documente text lungi.

o Siguranta si etica (Constitutional Al): Este antrenat dupa un set strict de principii etice, fiind
conceput sa fie extrem de util, dar si foarte atent sa evite generarea de continut periculos sau
toxic.

7 Ce poate si faci?

e Analizd complexd de date: Proceseaza fisiere text, PDF-uri, tabele Excel si imagini pentru a
extrage concluzii sau a face rezumate.

o Programare la nivel de expert: Scrie, testeaza si explica linii de cod complexe, fiind preferat
de multi programatori profesionisti.

o Creativitate si redactare: Scrie articole, analize de text, scenarii si e-mailuri formale cu o
structura logica excelenta.

@ Cum poate fi accesat?

o Interfatd web: Poate fi utilizat gratuit sau prin abonament (Claude Pro) pe site-ul oficial

Claude.ai.

e Aplicatii mobile: Este disponibil ca aplicatie oficiala pentru utilizatorii de iOS si Android.
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Claude poate sprijini cadrele didactice in proiectarea si adaptarea activitatilor. In 2026,
Anthropic a prezentat ,,Claude for Teachers”, cu resurse si functii orientate catre educatorti;
disponibilitatea si conditiile produsului sunt specifice regiunii si tipului de utilizator.

Utilizari recomandate in gradinita

- dezvoltarea unor scenarii educationale coerente;

- rescrierea unui text intr-un limbaj simplu;

- crearea unor intrebari de reflectie pentru educator;

- organizarea unei secvente de activitate;

- compararea mai multor metode de abordare a aceleiasi teme;

- sprijinirea redactarii unui jurnal reflexiv sau a unei fise de observare.

Exercitiu

Cereti-i lui Claude sa propuna trei modalitati de abordare a temei «Apa»: experiment,
poveste si explorare outdoor. Educatoarea selecteaza varianta potrivitd grupei si o completeaza cu

materiale reale.

3.4. GEMINI SI ’NANO BANANA”

Google Gemini este numele intregii suite de inteligenta artificiala creata de Google.
Este raspunsul direct al companiei la ChatGPT si Claude, reprezentind in prezent cel mai

puternic si cel mai bine integrat model Al dezvoltat de Google.

® Caracteristica principali: Multimodalitatea Nativa
Spre deosebire de alte modele care au fost create initial doar pentru text si apoi modificate,
Gemini a fost proiectat de la zero sa fie multimodal. Asta Tnseamna cd el intelege, combind si
opereaza fluid cu diferite tipuri de informatii in acelasi timp:
o Text (conversatii, cod, traduceri)
o Imagini (analiza foto si generare prin modulele Nano Banana)
e Audio (intelege vocea si intonatia direct)
e Video (poate analiza clipuri video lungi si sa raspunda la intrebari despre ele)
i® Versiunile Gemini (Mirimile modelului)
Google isi distribuie tehnologia in mai multe dimensiuni, adaptate pentru diferite
dispozitive:
- Gemini Ultra: Cel mai mare si mai complex model, folosit pentru sarcini extrem de dificile

de logica si programare (disponibil in versiunea platitad).
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- Gemini Pro: Modelul versatil, ideal pentru sarcinile de zi cu zi, disponibil gratuit pentru
utilizatori.

- Gemini Flash: O versiune optimizata pentru viteza incredibila si raspunsuri instantanee.

- Gemini Nano: Cel mai eficient model, conceput sa ruleze direct pe telefonul tau (fara
conexiune la internet), integrat pe telefoanele Google Pixel si unele modele Samsung.

Q Integrarea in ecosistemul Google

Marele avantaj al lui Gemini este ca este conectat direct la aplicatiile pe care le folosesti
deja:

- Google Workspace: Iti poate scrie e-mailuri in Gmail sau poate rezuma documente din Google
Docs.

- YouTube: i poti cere sa iti giseasca un moment specific dintr-un clip video.

- Google Maps & Cautare: Ofera informatii actualizate in timp real de pe internet si din locatii
reale.

€@ Cum il poti accesa?

e Web: Direct pe site-ul oficial google.com.
e Mobil: Ca aplicatie dedicata pe Google Play (Android) sau integrat in aplicatia Google pe
108S.

Google Gemini reprezintd ecosistemul principal de inteligentd artificiald generativa al
Google, in timp ce ,,Nano Banana” este porecla oficiald si numele de cod folosit de Google pentru
tehnologia sa avansatd de generare si editare a imaginilor prin Al, integratd direct in modelele
Gemini.

La fel cum textul este gestionat de modelele Gemini (cum ar fi Gemini Pro sau Flash),
componenta vizuald poartd aceasta denumire neconventionald si este impartita in mai multe versiuni
specializate.

X Ce este Nano Banana in ecosistemul Gemini?

Spre deosebire de alte generatoare care doar creeazd imagini pe baza unui text (text-to-
image), modelele Nano Banana sunt antrenate nativ ca modele multimodale. Asta inseamna ca ele
inteleg textul si imaginea ca pe un tot unitar, permitand utilizatorilor sa modifice poze existente prin
simple comenzi scrise (de exemplu: ,,schimba jacheta rosie cu una albastra” sau ,,adauga umbre
naturale in fundal”).

Ecosistemul actual include mai multe variante, in functie de nevoile utilizatorului:

- Nano Banana 2 Lite: Versiunea optimizatd pentru vitezd maxima si costuri reduse, ideala

pentru schite rapide si idei de baza.
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- Nano Banana 2: Modelul standard si cel mai versatil, capabil sa redea text extrem de clar

direct in imagini (util pentru postere sau etichete de produse) si sa proceseze imagini de referinta
multiple.

- Nano Banana Pro: Versiunea premium (disponibila in planurile avansate Google Al),

utilizatd pentru generdri la nivel de studio fotografic profesionist, oferind consistentd impecabila a

subiectului si control granular asupra compozitiei.

Gemini for Education este prezentat de Google ca asistent pentru educatie, cu functii
pentru planificare, diferentiere, evaluare si generare de materiale; Google ofera si resurse de
formare pentru cadre didactice.

Utilizari in gradinita

- crearea de activitati diferentiate;

- generarea de idei pentru centre de interes;

- crearea unor chestionare simple pentru educator;

- structurarea unei teme saptamanale;

- brainstorming pentru proiecte STEAM;

- transformarea unui obiectiv Tn mai multe activitati ludice.

Aplicatie: ”Creeaza un prompt pe care il vei introduce in Gemini”

Exemplu: ,,Propune cinci activitati despre frunze pentru grupa mare: una senzoriald, una
matematicd, una artisticd, una de limbaj si una outdoor. Pentru fiecare indicd obiectivul si

materialele.”

3.5. PERPLEXITY

Perplexity Al este un motor de cautare conversational bazat pe inteligenta artificiala,
conceput pentru a inlocui ciutarea traditionala pe internet. Spre deosebire de ChatGPT sau
Claude, care sunt folositi in special pentru generare de text si chat, Perplexity este specializat
in gasirea de informatii corecte si actualizate in timp real, oferind raspunsuri directe insotite
de surse (linkuri clickable).

® Cum functioneazi si prin ce se remarca?

Raspunsuri cu citari directe: Fiecare afirmatie din raspunsul sdu este marcatd cu un
numar. Dacd dai click pe el, vezi exact site-ul de unde a fost preluatd informatia (ziare, bloguri,

studii stiintifice).
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Copilot (Pro Search): Un mod avansat care iti pune intrebari suplimentare de ghidare
pentru a Intelege exact ce cauti. Apoi, cautd pe zeci de pagini web simultan si iti sintetizeazd un
raport complet.

Agregare de modele AI: Dacd ai abonamentul platit (Perplexity Pro), poti alege ce
»creier” sa foloseasca pentru a-ti genera raspunsurile: GPT-40 de la OpenAl, Claude 3.5 Sonnet de
la Anthropic sau modelele open-source Llama de la Meta.

Focalizare pe domenii (Focus): Iti permite si restrangi ciutarea doar pe anumite
platforme. De exemplu, poti ciuta doar in Articole Stiintifice (Academic), doar pe YouTube, pe
Reddit sau doar in cod de programare.

«/ La ce este cel mai bun?

Cercetare rapida: Cand vrei sa afli stiri de ultimd ora, recenzii despre un produs sau
explicatii pe un subiect tehnic, fara sd mai deschizi tu 10 tab-uri pe Google.

Verificarea faptelor (Fact-checking): Fiind conectat la internetul live, te ajutd sa vezi
rapid daca o informatie este reala si ce surse de incredere o confirma.

Rezumatul stirilor: i poate face o sintezi zilnicd a unui subiect complex care se afla in
desfasurare in lume.

@ Cum poate fi accesat?

e Web: Pe site-ul oficial Perplexity.ai.
e Mobil: Are aplicatii oficiale si foarte rapide pentru iOS si Android.

Perplexity este util mai ales pentru cautare si documentare. Perplexity for Educators ofera
resurse de Invatare pentru utilizarea Al Search, iar Education Pro include functii precum cautdri
avansate, Incarcare de fisiere si Learn Mode pentru utilizatori eligibili.

Rolul sau in pregatirea educatoarei

- cautarea de informatii despre plante, animale si fenomene naturale;

- identificarea unor surse pentru proiecte;

- compararea informatiilor din mai multe surse;

- documentarea unei teme inainte de a o transforma in activitate;

- formularea unor intrebari de cercetare pentru educator.

Regula: sursa gasita prin 1A nu este automat adevaratd. Educatorul verifica informatia,

data, autorul si contextul.

3.6. Realitatea Augmentata in educatia timpurie
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Realitatea augmentatd (AR) in educatia timpurie (pentru copii intre 3 si 6 ani)
reprezinta o tehnologie care suprapune elemente digitale 3D (sunete, animatii, imagini) peste
lumea reala, transformind invitarea intr-o experienta vizuala si interactiva. Spre deosebire
de realitatea virtuald (VR), care izoleaza copilul intr-un mediu digital, AR mentine contactul

direct cu sala de grupa sau cu natura.

® Beneficii majore pentru cei mici

Stimuleaza curiozitatea: Concepte abstracte (cum ar fi sistemul solar sau anatomia) devin
personaje 3D ,,vii” pe masa de lucru.

invﬁgare prin miscare (Kinestezica): Copiii nu doar privesc un ecran, ci se misca in spatiu
pentru a explora obiectul digital din toate unghiurile.

Dezvolta limbajul: Animatiile interactive ii determind pe copii sd descrie ceea ce vad,
imbogatindu-si vocabularul.

Mentine atentia: Jocurile AR transforma fisele de lucru clasice sau cartile de povesti in

experiente captivante, potrivite pentru nativii digitali.

% Exemple practice si aplicatii folosite la grupa
Aplicatia Quiver: Copilul coloreaza o pagind dintr-o carte clasica, iar prin intermediul
unei tablete, personajul desenat prinde viata in 3D exact in culorile alese de el.
Carduri AR interactive: Seturi de carduri cu animale sau litere care, scanate, afigeaza
animalul in marime tridimensionala si redau sunetul pe care acesta 1l scoate (ex: octagon studio).
Sandbox-uri inteligente (Lazi cu nisip AR): Nisipul real este scanat de un senzor de
migcare, iar un proiector coloreaza formele reliefate: zonele 1nalte devin munti cu lava, iar santurile
devin rauri cu apa digitala curgatoare.
Explorarea mediului (Arloopa): Aplicatii care permit ,,aducerea” unui dinozaur sau a
unei balene albastre direct in mijlocul clasei pentru a le intelege proportiile.
Realitatea augmentata (AR) suprapune continut digital — de exemplu modele 3D, animatii
sau informatii — peste ceea ce vede utilizatorul in lumea reald prin camera unui dispozitiv.
De ce este potrivita pentru prescolari?
- face vizibile concepte greu de observat direct;
- creeaza surpriza si curiozitate;
- sprijind invatarea prin explorare;
- conecteaza desenul si obiectul fizic cu mediul digital;

- poate transforma o fisd intr-un punct de plecare pentru o poveste sau investigatie.
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Regula 3-2-1
3 minute de introducere ¢ 2—5 minute de explorare AR e apoi revenire la activitatea

concreta: conversatie, experiment, desen, miscare, constructie sau explorare in natura.

3.6.1. Aplicatia QUIVER
Aplicatia Quiver 3D Coloring App (cunoscuti in trecut sub numele de ColAR Mix) este
una dintre cele mai populare si accesibile unelte de Realitate Augmentatd (AR) folosite in
educatia timpurie si primara. Aceasta reuseste s combine perfect activitatea traditionala de

colorat pe hartie cu tehnologia digitala de ultima generatie.

® Cum functioneazi?
Descarci fisele: Mergi pe site-ul oficial quivervision.com si descarci gratuit (sau prin
abonament) pagini de colorat in format PDF.
Copilul coloreaza: Fisa imprimatd pe hartie este coloratd de copil folosind creioane
ordinare, carioci sau cerate.
Scanezi cu aplicatia: Deschizi aplicatia Quiver pe telefon sau tabletd (disponibild gratuit
pe Google Play si Apple App Store) si indrepti camera cétre foaie.
Magia AR: Desenul prinde viatd instantaneu pe ecran sub forma unui model 3D animat,
pastrand exact culorile, texturile si micile imperfectiuni realizate de copil.
% Ce tipuri de activititi educationale oferi?
Quiver nu oferd doar desene simple, ci are pachete tematice special create pentru invatare:
Biologie si Natura: Copiii pot colora o celuld vegetala, o structura a pamantului sau un
vulcan, iar in AR pot vedea eruptia magmei sau componentele celulei in sectiune 3D.
Geometrie: Figurile geometrice bidimensionale de pe foaie se transforma in cuburi, sfere
sau piramide tridimensionale pe ecran.
Povesti si Personaje: Animale, astronauti sau masini cu care copiii pot interactiona (de

exemplu, pot apasa pe ecran pentru a face o minge de fotbal sa fie sutata de personajul colorat).

# De ce este excelentd pentru copii?
Méndrie si incredere: Copilul isi vede propria creatie artisticd devenind un ,,desen
animat” interactiv.
ingelegere spatiali: Ti ajutd pe cei mici sa faci trecerea de la dimensiunea 2D (foaia de

hartie) la cea 3D (obiectul din spatiu).
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Interactivitate: Majoritatea desenelor au jocuri educative sau quiz-uri incluse, declansate
atunci cand apesi pe ecran.
% Sfaturi pentru utilizarea la grupa
Evita zonele complet negre: Daca cel mic apasa foarte tare cu o carioca neagra peste liniile
de contur ale desenului, camera s-ar putea s nu mai recunoascad ,,codul” paginii.Lumina buna:

Asigura-te ca foaia este bine luminata si intinsa pe o suprafata plana atunci cdnd o scanezi.

Aplicatie: Activitate in echipe — ”Colorati o fisa la alegere si scanati-o utilizind

aplicatia Quiver! Ce s-a schimbat?”

3.6.2. ARLOOPA

ARLOOPA este o aplicatie de top in domeniul Realititii Augmentate (AR) si Virtuale
(VR), utilizata la scara largd atat pentru divertisment, cat si ca un instrument educational
extrem de puternic. Spre deosebire de Quiver (care se bazeaza pe pagini de colorat),
ARLOOPA functioneaza ca o biblioteca imensa de modele 3D interactive pe care utilizatorii

le pot proiecta direct in mediul lor real prin camera telefonului sau a tabletei.

® Cum functioneazi in educatie si la clasa?

Aplicatia le permite profesorilor si parintilor sa aduca concepte abstracte direct pe bancile
elevilor:

Scanare fara markeri (Markerless AR): Poti alege un model 3D din meniu (de exemplu,
un dinozaur, o planetd sau scheletul uman) si il poti plasa pe podea sau pe masa. Copiii se pot
plimba in jurul lui pentru a-1 analiza.

Scanare cu markeri (Marker-based AR): Aplicatia recunoaste anumite imagini, afise
sau carti speciale si le transforma instantaneu n animatii tridimensionale.

Interactiune multimodala: Multe dintre modele sunt animate, scot sunete specifice si pot
fi redimensionate de copii pentru a le intelege proportiile (de exemplu, compararea marimii unui
elefant cu cea a unui scaun din clasd).

& Categorii de continut utile pentru copii

Aplicatia are sectiuni predefinite, perfecte pentru lectii interactive sau invéitare
timpurie:

Animale si Dinozauri: De la animale domestice pana la pradatori din savana sau creaturi

preistorice care merg si scot sunete in mijlocul camerei.
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Istorie si Spatiu: Rachete spatiale, planete din sistemul solar si monumente istorice
celebre care pot fi explorate in detaliu.
Ciarti de colorat AR: Similar cu Quiver, au integrat module precum Nutcracker AR

Coloring Book, unde paginile colorate de copii prind viata.

% Platforma pentru creatori: ARLOOPA Studio

Un mare avantaj pentru cadrele didactice este platforma ARLOOPA Studio. Aceasta este o

unealtad de tip no-code (nu necesitd cunostinte de programare) prin care profesorii isi pot crea
propriile materiale educationale in realitate augmentatd: pot incarca un text, un model 3D sau un
clip video si le pot asocia cu o fisa de lucru pentru elevi.
@ Cum poate fi accesati?
e Pentru utilizare: Aplicatia se descarca gratuit din Google Play sau Apple App Store.
e Pentru creare: Profesorii pot accesa platforma web ARLOOPA Studio pentru a genera

coduri QR si markeri AR personalizati pentru lectiile lor.
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https://studio.arloopa.com/home

@

arloopa

Download Arloopa App
Experience the magic

Exemple pentru gradinita
- carduri cu animale care apar in 3D;
- planse despre ciclul apei;
- modele de copaci, flori si insecte;
- vizualizarea Pamantului si a fenomenelor naturale;
- vandtoare de comori AR in curtea gradinitei.
Aplicatie: Activitate — ,,Safari in curtea gradinitei”
Profesorul pregéteste marcatori AR pentru 5 animale. Copiii, in echipe, cautd cardurile in
curte, le scaneaza si descopera modelul 3D. Fiecare echipa gaseste apoi in mediul real un indiciu: o

frunza, o urma, un habitat sau un sunet asociat.

3.6.3. ASSEMBLR EDU

Assemblr EDU poate parea la prima vedere o platforma destinata elevilor mai mari,
insa este un instrument exceptional pentru educatia timpurie (3-6 ani). La aceasta varsta,
prescolarii nu vor folosi editorul pentru a construi modele, ci vor explora vizual si senzorial
materialele create de educator.

Platforma este ideald pentru a transforma conceptele abstracte in imagini 3D ,,vii”,

care le capteaza instantaneu atentia.

® Cele mai bune functii Assemblr EDU pentru prescolari
Edu Kits tematice: Biblioteca contine sute de modele gata facute din universul apropiat
copiilor (animale, insecte, mijloace de transport, fructe si legume) pe care le poti proiecta direct pe
covorul de joc.
Scanare QR simpla: Poti imprima coduri QR pe fisele de lucru clasice. Copiii trebuie doar

sa Indrepte tableta spre cod pentru ca imaginea sa prinda viata in 3D, fard meniuri complicate.
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Assemblr Al (Desene animate interactive): Poti scana desenele simple facute de copii pe
hartie, iar inteligenta artificiald le transforma in mini-personaje 3D cu care copiii pot interactiona in
realitate augmentata.

@ Idei de activitati practice la grupa (3-6 ani)

1. Domeniul Stiinte: ,,De la omida la fluture” (Metamorfoza)

Cum functioneazi: In loc sa le ariti copiilor imagini plate intr-o carte, aduci pe masa de
lucru modelele 3D din Assemblr EDU: oul, omida, crisalida si fluturele.

Activitatea celor mici: Copiii se plimba in jurul mesei, observa din toate unghiurile cum
aratd o omida ,,adevaratd” si pot atinge ecranul tabletei pentru a vedea cum 1isi deschide fluturele
aripile.

2. Domeniul Limba si Comunicare: ,,Personajul din poveste ne viziteaza”

Cum functioneaza: Cand le citesti o poveste (de exemplu, despre animalele din jungla sau
dinozauri), folosesti modul AR pentru a plasa personajul principal in marime naturald in mijlocul
clasei.

Activitatea celor mici: Copiii sunt stimulati sd descrie ce vad (,,Ce culoare are
dinozaurul?”, ,, Cate picioare are?”, ,, Este mai mare sau mai mic decat scaunul nostru?”). Acest
lucru le dezvolta masiv vocabularul si exprimarea orala.

3. Stiinte / Cunoasterea mediului: ,,Planeta noastra Albastra”

Cum functioneaza: Proiectezi un glob pamantesc urias, tridimensional si animat, chiar pe
tavanul sau pe podeaua salii de grupa.

Activitatea celor mici: Copiii ,,invart” globul cu degetul pe tableta, identifica unde este apa
(albastru) si unde este uscat (verde/maro) si pot vedea animatii mici cu animale plasate pe
continentele lor.

B Ghid de implementare pentru educatori

Pregitirea dinainte: Deschide aplicatia pe tableta ta si salveaza modelele 3D 1n sectiunea
,Favorites” (Favorite) Tnainte de inceperea activitatii, pentru a nu pierde timp cautdndu-le in fata
copiilor.

Lucrul in echipa: Deoarece copiii de gradinitd nu au inca abilitatile motorii necesare
pentru a naviga singuri In aplicatii complexe, foloseste o singurd tabletd conectatd la un
videoproiector sau ecran mare. Astfel, toti copiii vad magia AR in acelasi timp.

Ancorarea in realitate: Dupa ce au vazut un dinozaur 3D in Assemblr EDU, pune-i pe
copii sa modeleze unul din plastilind sau sa construiasca un adapost pentru el din cuburi de lemn.

Assemblr EDU este o platforma pentru experiente educationale 3D/AR. Oferd materiale

gata de utilizare i posibilitatea de a crea lectii si proiecte proprii printr-un editor vizual.
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Utilizari
- explorarea unor modele 3D;
- crearea de materiale vizuale interactive;
- construirea unei povesti in spatiu,
- proiecte STEAM;
- prezentarea unor ecosisteme si habitate;
- crearea unei ,,expozitii virtuale” cu lucrarile copiilor.
Aplicatie: Activitate — ,,Micul muzeu al naturii”
Educatoarea pregiteste modele 3D/AR cu frunze, flori, insecte si animale. Copiii
exploreazd modelele, apoi realizeaza propriile desene si clasificari. In etapa outdoor cautd

exemplare reale si compara forma, marimea si habitatul.

3.7. PROIECTAREA UNEI ACTIVITATI INTEGRATE IA + AR

Model de proiect
Tema: ,,De la simanta la plantd” | Varsta: 5—6 ani | Durata: 35-45 min
Obiective
- identificarea etapelor simple ale dezvoltarii unei plante;
- imbogatirea vocabularului;
- dezvoltarea capacitatii de observare si formulare a ipotezelor;
- manifestarea unei atitudini de grija fata de plante.
Pregatire cu 1A
ChatGPT: genereaza povestea ,,Samanta curajoasa”.
Claude: propune intrebari de reflectie si alternative de activitate.
Gemini: sugereaza activitdti senzoriale si diferentiate.
Perplexity: documenteaza etapele reale ale germinarii si ofera surse.
Experienta AR
ARLOOPA sau Assemblr EDU: prezentarea unui model 3D/AR al unei plante. Quiver:
plansa de colorat cu elemente botanice, daca este disponibild o plansa potrivita.
Activitate concreta
Copiii examineaza seminte reale, le sorteaza, planteazd cateva seminte Intr-un recipient
transparent si formuleaza ipoteze despre ce se va intampla. n zilele urmitoare observa schimbarile
si tin un jurnal vizual.
Evaluare

Copilul poate ordona cel putin trei etape.
47



Copilul poate formula o observatie.
Copilul poate spune o modalitate de ingrijire a plantei.

Copilul participa activ la explorare.

3.8. EDUCATIE ECOLOGICA SI OUTDOOR CU IA + AR

Educatia ecologica devine mai puternicd atunci cand tehnologia conduce copilul spre
realitate, nu 1l tine departe de ea. [A poate ajuta adultul sa proiecteze experienta; AR poate crea un
punct de pornire vizual; natura rdimane mediul principal de explorare.

Principii pentru activitati outdoor

- copilul observa inainte de a primi explicatia;

- folosim toate simturile, fara a deteriora mediul;

- dispozitivul se utilizeaza 1n secvente scurte;

- copiii lucreaza in perechi sau echipe;

- fotografierea si inregistrarea se fac doar cu respectarea regulilor institutiei si a protectiei
datelor;

- fiecare activitate digitala trebuie sa aiba o continuare concreta.

PROIECT 1 — ,,Detectivii biodiversitatii”

IA: ChatGPT/Claude genereaza indicii si intrebdri. Perplexity documenteaza speciile
comune $i sursele.

AR: carduri ARLOOPA/Assemblr EDU cu animale si insecte.

Outdoor: copiii cautd semne de viata fara a captura sau deranja vietuitoarele.

Sarcini

Gaseste trei tipuri de frunze.

Observa o insecta de la distanta.

Identifica un loc unde o vietuitoare 1si poate géasi hrana.
Spune o reguld pentru protejarea habitatului.

PROIECT 2 — ,,Padurea respira”

ChatGPT creeaza o poveste despre un copac.

Gemini propune jocuri de miscare.

Quiver poate transforma o plansa educationala Intr-o experientd AR.

Outdoor: plimbare de observare a copacilor, atingerea scoartei cu grija, masurarea

circumferintei cu o sfoara si realizarea unei harti simple a copacilor din curte.
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Produs final

»Pasaportul copacului”: desen, nume, frunze, locul in care a fost observat si o promisiune
de protejare.

PROIECT 3 — ,,Apa, comoara noastra”

Perplexity: documentare despre circuitul apei si economisirea apei. ChatGPT: povestea
unei picaturi.

Assemblr EDU/ARLOOPA: vizualizare 3D a circuitului apei.

Outdoor: observarea unei surse de apa din proximitate sau a modului in care este folosita
apa in gradinita.

Experiment

Copiii compard doud recipiente: unul acoperit si unul descoperit, observand in timp
evaporarea/condensarea, fara a transforma experimentul intr-o explicatie excesiv de abstracta.

PROIECT 4 — ,,Reciclam si construim”

IA: genereazd idei de obiecte utile din materiale reciclabile. AR: prezintd modele 3D
pentru inspiratie.

Outdoor: misiune de observare a deseurilor dintr-un spatiu sigur, fard manipularea
obiectelor periculoase.

Produs final

Constructie colectivd din materiale curate si sigure: ,,Orasul verde al grupei”.

PROIECT 5 - ,,Gradina pentru polenizatori”

ChatGPT/Claude: creeaza povestea ,,Albina care cauta o gradind”.

Perplexity: documenteaza plante potrivite si rolul polenizatorilor.

ARLOOPA/Assemblr EDU: modele 3D de albine si flori.

Outdoor: amenajarea unui mic spatiu cu plante potrivite, cu sprijinul adultilor.

Regula

Nu atingem si nu hranim insectele; observdm de la distantd si invatdm sa respectam

vietuitoarele.

3.9.ACTIVITATI PRACTICE PENTRU CURS

Atelier 1 —,,Un prompt, trei instrumente”
Cursantii primesc tema ,,Toamna in gradinitd”. Scriu acelasi prompt pentru ChatGPT,
Claude si Gemini.

Compara: relevanta, creativitatea, adecvarea varstei, claritatea si usurinta de aplicare.

49



Atelier 2 — ,,Cercetatorul verifica”

Cursantii cautd in Perplexity informatii despre o plantd. Identifica sursele si verifica cel
putin doua afirmatii In surse credibile.

Atelier 3 —,,Din fisa in AR”

Pornind de la o imagine cu un animal, cursantii proiecteaza o activitate in care AR este
folosit doar ca declansator, iar partea principald se desfasoara prin conversatie si joc.

Atelier 4 — ,,Outdoor fara ecrane”

Cursantii proiecteaza o activitate care poate fi facutd fara tehnologie, apoi identificd un
singur punct in care IA sau AR aduce valoare reala. Scopul este evitarea supra-tehnologizarii.

EXEMPLE DE PROMPTURI GATA DE UTILIZAT

,Creeaza o activitate pentru copii de 3—4 ani despre culorile din naturd. Durata 20 de
minute. Include joc senzorial si miscare.”

,»Creeaza o poveste de 500 de cuvinte pentru copii de 5—6 ani despre un copac care Invata
de ce oamenii trebuie sa protejeze padurea. Include dialog si final optimist.”

»Propune 10 intrebari deschise pentru o plimbare outdoor despre frunze, fara a oferi
raspunsurile.”

,» I ransforma tema reciclarii intr-o misiune de echipa pentru grupa mare. Include materiale
sigure, reguli si produs final.”

»Propune o activitate integratd Limbaj + Stiinte + Arte despre albine, cu o secventd AR de
maximum 5 minute si o activitate outdoor de minimum 15 minute.”

»Compara trei moduri de a explica unui copil de 5 ani de ce avem nevoie de copaci: prin
poveste, experiment si joc de rol.”

»Creeaza o fisd de observare pentru educator pentru o activitate outdoor despre
biodiversitate. Nu include date personale ale copiilor.”

»Propune un traseu de 20 de minute in curtea gradinitei cu 5 opriri: copac, frunza, insecta,

sol, apa. Pentru fiecare oprire ofera o intrebare.”

3.10. SIGURANTA, ETICA SI PROTECTIA DATELOR

Regula datelor minime
Nu introduceti in instrumente [A nume complete ale copiilor, fotografii identificabile,
diagnostice, date medicale, adrese, numere de telefon sau alte informatii sensibile. Pentru exemple
utilizati situatii fictive si materiale anonimizate.
Verificarea continutului
- verificati informatiile stiintifice inainte de utilizare;
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- verificati imaginile generate: uneori pot contine erori anatomice, botanice sau contextuale;
- verificati daca materialul este adecvat varstei;
- nu prezentati rezultatul IA drept adevar absolut;
- mentineti educatorul in rolul de filtru pedagogic.
Ecrane si echilibru
Pentru prescolari, experienta digitald trebuie sd fie scurtd, ghidatd si legatd de activitate
concreta.
Alternati privirea ecranului cu miscare, manipulare, desen, conversatie, experiment si

explorare in aer liber.

3.11. EVALUARE

Evaluare initiala: ,,Ce folosesc deja?” — fiecare cursant noteaza trei instrumente digitale si
trei activitati in care ar vrea sa le utilizeze.

Evaluare formativa: dupa fiecare modul, cursantul completeaza: ,,Am aflat... / Pot
aplica... / Mai trebuie sa verific...”.

Evaluare finala: realizarea unui mini-proiect pentru gradinitd care combina cel putin un

instrument IA si o aplicatie AR si include o activitate concreta, preferabil outdoor.
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