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UNITATEA DE INVATAMANT: Centrul Scolar de Educatie Incluziva nr. 1 Oradea
An scolar: 2021-2022

Denumirea optionalului: ,,Sunt SMART!”

Aria curriculara: Matematica si Stiinte ale naturii , Tehnologii, Arte

Tipul integrat

Clasa: alV-a

Dizabilitati intelectuale grave, severe si/sau asociate

Durata: an scolar 2021-2022

Numar de ore pe saptimana: 2 ore / saptamana

Autori: Sipos Lacrimioara/Erdeli Elena

NOTA DE PREZENTARE

Curriculumul pentru aceastd disciplind optionald raspunde cerintelor de strategie si
finalitate ale procesului educational, formulate in Legea Invitimantului, dar in primul rand
cerintelor de educatie speciala in vederea adaptarii cat mai eficiente a copiilor. Optionalul este
conceput pentru a raspunde nevoilor concrete ale elevilor. Programa este corelatd cu
obiectivele si finalitatile urmarite prin curriculumul national.

Activitatile si informatiile integrate Tn acest curs optional cultiva o atitudine pozitiva
fata de utilizarea mijloacelor digitale si dezvolta Increderea tandrului in propriile abilitati.

Bazele acestei programe de optional sunt:

- conceptul de transdisciplinaritate (transdisciplinaritatea vizeaza intrepatrunderea mai multor
discipline — matematica, citire-scriere-comunicare, TIC);

- reorganizarea cunoasterii scolare prin abordari integrate, deschise cétre valorificarea
achizitiilor invatarii dobandite de elevi in mediul formal si nonformal,

- dobandirea de catre elevi, a unor achizitii complexe, care decurg din domeniile de
competente cheie, dar si din alte sisteme referentiale, care deschid lumea catre viata reala;

- dezvoltarea integratda a competentelor digitale;

- dezvoltarea unor demersuri practice care faciliteazd participarea directd la rezolvarea
sarcinilor propuse;

- selectarea continuturilor in functie de interesele si preocuparile elevilor, gradul de deficienta,
resursele didactice de care dispunem, diferentierea si personalizarea Tnvatarii.

Tabla SMART este in prezent utilizatd in marea majoritate a domeniilor sociale.
Capacitatea de a utiliza tabla SMART este de mare importantd pentru integrarea in societate,
din punct de vedere profesional. Utilizand tabla SMART, elevii pot invdta nu numai
informatica, ci si la toate celelalte materii studiate in scoald - exista lectii informatizate de
comunicare, stiintele naturii, geografie, matematica, educatie tehnologica, etc. in plus astfel de
lectii sunt de o mare atractivitate, astfel cd invdtarea cu ajutorul tablei poate fi mult mai
eficientd. Este necesar sa-i invatam pe micii elevi sa utilizeze tabla interactiva sau tableta,
pentru ca ei sa poatd beneficia de multitudinea de informatii utile stocate pe laptop/tableta, sau
in reteaua Internet, si, de asemenea sd poata beneficia de lectiile moderne, informatizate
disponibile, de exemplu prin, programul AEL sau alte aplicatii specifice.

Invitarea pe tabla interactiva este absolut necesara pentru evolutia scolar, sociald, si
(ulterior) profesionald a elevilor, asigurand conditii pentru succesul lor in viitor. Optionalul



urmareste formarea si dezvoltarea cunostintelor si abilitatilor de a utiliza calculatorul, precum
si aplicarea acestor cunostinte pentru facilitarea invatarii la ,,Formarea abilitatilor de
comunicare” si ,,Elemente de matematica aplicatd”, dezvoltarea orizontului de cunoastere si a
capacitatii de explorare a lumii inconjuratoare, cu diverselor ei domenii.

Optionalul propus are un caracter practic aplicativ si se orienteaza pe:

» Largirea orizontului de cunoastere si de comunicare ca sursd de cunoastere a lumii
inconjuratoare;
» Dezvoltarea personalitatii elevilor prin competitii in cadrul grupului.

Daca dispun de instrumente informatice adecvate copiii cu dizabilitati pot fi antrenati
in activitati utile sustinute de tehnologiile informatizate care sa le permitd adaptarea si
integrarea in forme moderne de convietuire sociala.

Noile orientari din domeniul psihopedagogiei recomanda folosirea in scoald a
instrumentelor derivate din soft-urile profesionale aplicate pe calculator, precum
instrumentele de scriere si editare moderne si care oferd, in anumite profesii, un mediu
puternic de socializare.

Orele se vor desfasura in sala dotatd cu tabla intercativa (sau in mediul virtual) si se
urmadreste prin acestea consolidarea cunostintelor la ,,Formarea abilitatilor de comunicare”
si ,,Elemente de matematicad aplicatd” prin intermediul lectiilor AEL si a altor softuri
educationale, precum si a unor activitati create special in wordwall, whiteboard, care vin in
sprijinul copiilor cu CES.

Structura programei cuprinde urmaitoarele elemente:

- Nota de prezentre

- Competente generale

- Competente specifice si activitati de invatare

- Sugestii metodologice

- Bibliografie

Competentele specifice sunt formulate modular pentru doi ani scolari, ele se formeaza

pe parcursul unui an scolar si sunt derivate din competentele generale fiind etape din
dobandirea acestora. Competentele specifice sunt insotite de exemple de activitati de invatare,
care constituie modalitati de organizare a activitatii didactice in scopul formarii competentelor
elevilor.

COMPETENTE GENERALE
1. Utilizarea functiilor de baza ale unei table interactive sau a altor dispozitive digitale, in
contexte specifice de Invatare

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

A. COMPETENTE SPECIFICE SI EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE

l. Utilizarea functiilor de baza ale unei table interactive sau a altor dispozitive digitale, in
contexte specifice de Invatare

COMPETENTE SPECIFICE ACTIVITATI DE INVATARE

1.1 cunoasterea si sa respecte normele de | - cunoasterea si manevrarea corectd, In maxima
securitate in utilizarea tablei interactive sigurantd, a componentelor conectate direct la

1.2. localizarea si sa utilizarea tastele curent electric

alfanumerice si tastele sageti - exercitii de utilizare a tastelor importante: Enter,




1.3. utilizarea mouse-ul pentru accesarea
pictogramelor si butoanelor (virtuale)
1.4. deschiderea/pornirea si inchiderea
corectd a laptopul/tableta

1.5. lansarea programelor, aplicatiilor, si
cunoasterea modalitatilor de inchidere

Esc, Space , dar si sageti, si taste alfanumerice

- exercitii de tastare a literelor, cifrelor,
caracterelor, semnelor de punctuatie, scrierea unor
mici texte

- exercitii de utilizare a mouse-ului pentru
accesarea pictogramelor

- exercitii de deschidere si inchidere a aplicatiilor
- exercifii de utilizare a tehnicilor de folosire a
mouse-ului: selectare, click stding/drepta dublu

clic, comenzi rapide sau digital, in functie de caz

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

COMPETENTE SPECIFICE

ACTIVITATI DE INVATARE

2.1. deschiderea si inchiderea unui
program sau a unui fisier

2.2. identificarea principalelor elemente
ale unei ferestre

2.3. cunoasterea elementelor unei ferestre
de lucru din Paint si Word, Calculator,
WindowsExplorer, Microsoft Teams,
Whiteboard

2.4 identificarea si sa utilizarea
principalele instrumente din bara de
instrumente a programelor Paint si a altor
aplicatii specifice

2.5. utilizarea si procesarea informatiei
sub diferite forme: desen, text, aritmetica-
numere, multimedia

2.6. salvarea si protejarea datelor stocate
pe device

- exercitii de deschidere inchidere a
laptopului/tabletei

-lectiilor AEL

- activitati Wordwall sau a unui fisier

- exercitii de identificare a elementelor unei
ferestre

- exercitii de deschidere si Inchidere, precum si
de personalizare a unei ferestre

- exercitii de recunoastere a pictogramelor, si a
elementelor unei ferestre

- exercitii de utilizare instrumentele din bara cu
instrumente pentru a desena sau scrie litere,
numere, cuvinte, propozitii

- exercitii aritmetice cu aplicatia ,,Calculator”

- softuri didactice

-exercitii de utilizare a aplicatiilor propuse

- exercitii de sortare dupd un criteriu dat
-exercitii de formare de multimi

- exercitii de alcatuire de probleme dupa un
exercitiu dat

- exercitii de alcatuire de probleme dupa o
imagine data

- exercitii de identificare a unor probleme
matematice

- exercitii de aranjare a cuvintelor in propozitii
- exercitii de corectare a modificarile accidentale
intervenite, si sd intrebe cum le rezolva

- exercitii de identificare a cuvintelor cu o litera
data

- exercitii de identificare a lacunelo/cuvintelor
gresite dintr-un text dat

CONTINUTURILE INVATARII

I. Laptopul/tableta si echipamentele: monitor, tastaturd, mouse; Pornirea si oprirea laptop-

ului/tabletei

II. Utilizarea corecta a tastaturii si a mouse-ului n cadrul lectiilor




1. Parcurgerea lectiilor AEL-din modulul Elemente de matematica aplicata si din alte
aplicatii specifice, de exemplu Logopedix, activitati create in diferite programe, de exemplu

Wordwall.
B. PLANIFICARE CALENDARISTICA ANUALA
Nr | Compete | Unitatea de Valori si atitudini/ Continuturi Nr. | Metode si Evaluare
. nte invatare Situatii de Tnvatare gfe mijloace
crt | specifice
1. | CSvi Numerele 0- | Program AEL Numeratie 10 | conversatia, | orala
40 Joc didactic crescator/descre explicatia, proba
Wordwall scator munca practica
independenta
tabla
interactiva
Program AEL Numeratie conversatia, | proba
Joc didactic crescator/descre explicatia, orala
Wordwall scator munca
independenta
tabla
interactiva
Program AEL Comparatii de conversatia, | proba
Joc didactic numere explicatia, practica
Wordwall munca
independenta
tabla
interactiva
Program AEL Comparatii de 8 | conversatia, | proba
Joc didactic multimi explicatia, practica
Wordwall munca
independenta
tabla
interactiva
2. | CSw2 Adunareasi | Program AEL Adunarea 20 | conversatia, | proba
scaderea 0- Joc didactic numerelor explicatia, orala
100 Wordwall naturale munca
independenta
tabla
interactiva
Program AEL Adunarea conversatia, | orald
Joc didactic numerelor explicatia, proba
Wordwall naturale munca practica
independenta
tabla
interactiva
Program AEL Suma numerelor conversatia, | proba




Joc didactic explicatia, practica
Wordwall munca

independenta

tabla

interactiva
Program AEL Scaderea conversatia, | proba
Joc didactic numerelor explicatia, orala
Wordwall munca

independenta

tabla

interactiva
Program AEL Scaderea conversatia, | oralda
Joc didactic numerelor explicatia, proba
Wordwall munca practica

independenta

tabla

interactiva
Program AEL Diferenta conversatia, | proba
Joc didactic numerelor explicatia, practica
Wordwall munca

independenta

tabla

interactiva
Program AEL Suma numerelor conversatia, | proba
Joc didactic explicatia, orala
Wordwall munca

independenta

tabla

interactiva
Program AEL Diferenta 8 | conversatia, | orald
Joc didactic numerelor explicatia, proba
Wordwall munca practica

independenta

tabla

interactiva
Program AEL Comparatii / conversatia, | proba
Joc didactic vecini explicatia, practica
Wordwall munca

independenta

tabla

interactiva
Program Dezvoltarea 20 | conversatia, | orald
LOGOPEDIX limbajului explicatia, proba
Joc didactic munca practica
Wordwall independenta

tabla

interactiva




MODALITATI DE EVALUARE — probe practice

deschiderea si inchiderea programelor

accesarea platformei de lucru

creearea unor desene si scrierea unor texte utilizand programele Paint, Word, Sebran's
ABC, whiteboard

schimbarea canalelor de activitati

observarea curenta

probe orale, probe scrise, probe practice/online

concursuri orale si scrise/online

autoevaluarea

VVVVY VVY

SUGESTII METODOLOGICE

Modelul curricular centrat pe competente presupune ca un anumit continut pooate
conduce la formarea mai multor competente si o competentd poate fi atinsa prin parcurgerea
mai multor continuturi. Fiecare cadru didactic stabileste unititile de invatare, succesiunea
logica de parcurgere a acestora si bugetul de timp alocat, intr-o maniera flexibild, avand in
vedere in primul rand nivelul de achizitii al elevilor, particularitatile psihoindividuale si
punand in valoare experienta si creativitatea proprie. Locul de desfasurare a optionalului este
fie sala care contine tabla SMART, fie clasa elevilor unde se recomanda sd existe o dotare
minimald precum un calculator, tabletd, video proiector, care vor imbunatati instruirea
interactiva.

Programa oferd posibilitatea organizarii flexibile a Tnvatarii intr-un numar variabil de
lectii. Se recomanda ca activitatile selectate in vederea dezvoltarii competentelor generale
vizate de prezenta programa sa fie legate tematic de competentele vizate. Activitatile realizate
in Wordwall vor fi concepute atat pentru materia elemente de matematica aplicata, cat si
pentru citire-scriere-comunicare, tindnd cont de dizabilitatile elevilor cédrora li se adreseaza.

Rolul central in procesul de predare-invatare il are dezvoltarea curiozitatii elevilor

dezvoltarea lor optima.
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