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Introducere

Invitarea programarii in invatamantul prescolar ofera un climat de invitare creativ, activ si
bazat pe joc, pentru ca elevii sa se bucure de ceea ce invata si pentru a-si organiza cunostintele.
Seymour Papert’s (1980). In cadrul constructionismului s-a afirmat ci instrumentele si mediile
digitale sunt sustinute de invatarea activa a unui individ, care se realizeaza prin furnizarea de
noi modalitdti de constructii in lume. Gandirea computationald permite indivizilor sa
foloseasca noi modalitati de reprezentare si interactiune cu informatiile si un nou mod de

,obiecte cu care sa gandeasca” (Berns si colab., 2014; Papert, 1980).

Mai mult, chiar mediile digitale 1i captiveaza pe copii, combinand educatia si divertismentul
»edutainment” (Baird & Henninger, 2011, p. 5). Contextul digital poate declansa motivatia
copiilor mici pentru a invéta (Altun & Ulusoy, 2017; Chang, Lee, Chao, Wang & Chen, 2010;
Hwang & Chang, 2011). In plus, abilitatile de calcul favorizeazi rezolvarea problemelor
copiilor, rationamentul logic, memoria vizuald, simtul numarului, abilitatile lingvistice,
abilitatile motorii fine si coordonarea ochi-mana (Chen, Quadir si Teng, 2011; Clements, 1999;
Kazakoff, Sullivan si & Bers, 2013; Sugimoto, 2011; Toh, Causo, Tzuo, Chen si Yeo, 2016;
Zaranis, Kalogiannakis si Papadakis, 2013). Prin urmare, prescolarii ar trebui sa fie introdusi
in activitati de precodificare pentru dezvoltarea abilitatilor de calcul pentru succesul lor viitor,

astfel incat sa poatd participa pe deplin in lumea noastra digitala (NAEYC, 2017).

Importanta dezvoltarii gandirii computationale si a abilitatilor de codare ale prescolarilor

constituie fundamentul proiectului EarlyCode.

Manualul de formare cu privire la gandirea computationala si introducerea in codificare pentru
educatia prescolara a fost dezvoltat de echipa proiectului EarlyCode pentru a ghida formatorii
si profesorii in implementarea programei (care este o productie a proiectului), in educatia
prescolard. Acest manual (I0-3) este compatibil cu rezultatele intelectuale anterioare ale
proiectului, care sunt programa (10-1) si manualul de materiale didactice (IO-2). Practic, veti
gasi informatii despre cativa termeni cheie specifici in proiect, cum ar fi gandirea
computationald, codificarea, robotica educationald, tehnologiile digitale in educatia
profesorilor, procesul de predare-invatare in educatia prescolard, evaluarea si dezvoltarea
materialului instructiv. In plus, manualul include informatii si indrumari cu privire la modul de
implementare a curriculum-ului (Computational Thinking & Coding for Children) si modul de

imbunatatire a gandirii si abilitdtilor de codare.






Introducere in gandirea computationala

Gandirea computationala (CT) inseamna utilizarea metodelor de rezolvare a problemelor, prin
intermediul formularii problemelor si rezolvarea lor in acelasi mod in care ar face acest lucru
un computer. Gandirea computationala si programarea se afla in centrul dezbaterii privind
exploatarea intregului potential al TIC, care a aparut ca un nou concept pentru a ajuta la
pregitirea copiilor pentru provocirile viitoare intr-o lume din ce in ce mai digitala. Intr-adevar,
aceste competente sunt acum considerate de multi ca fiind la fel de importante precum

numerotarea si alfabetizarea.

Potrivit Arfe (2020) de la Universitatea din Padova, gandirea computationala ca abilitate consta
in urmatoarele abilitati de rezolvare a problemelor: analiza spatiului problemei, reducerea
dificultatii problemei prin descompunerea acestuia in unitati mai mici, dezvoltarea unui
algoritm sau plan sau, mai specific, un set de instructiuni sau pasi pentru a aplica solutia si, in

cele din urma, pentru a verifica daca si-a atins obiectivul.

In acest sens, existd patru concepte de gandire computationala: algoritm, secventa, bucld si
conditionari sau afirmatii de tip “daca”, care corespund anumitor abilitati la copii cu referire la

intelegerea si utilizarea abstractizdrii, secventierii, descompunerii si depanarii.

Se considera ca activitatile de invatare CT incurajeaza dezvoltarea tehnologica pozitiva prin
imbunatatirea a sase comportamente (Bers, 2019) cunoscute si sub numele de 6 ,,C:
comunicare, colaborare, construirea comunitatii, crearea de continut, creativitate si alegeri de

conduita.

Lucrul cu cele sase tipuri de comportamente si abilitati mentionate anterior ii va incuraja pe
copii sa aibad un sentiment mai mare de incredere si competenta si sd fie pregatiti sa participe
la o comunitate alfabetizata digital si, ca urmare, sa fie mai bine integrati social in viata lor

adulta.

In cele din urma, scopul invatarii CT este de a stimula dezvoltarea cognitiva, cum ar fi gandirea
abstractd si rationamentul reflexiv in primii ani, in speranta de a pune bazele intelegerii
proceselor de calcul mai complicate mai tarziu in viatd, care vor face viitorii adulti mai
informati tehnologic si chiar sd ia in considerare o cariera autentica in domeniu ca creatori de

software digital.
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Figura 2 Componentele gandirii computationale (Romero, Lepage, & Lille, 2017)
Gandirea computationald implicd componente legate de analiza situatiei problemei si de modul
in care subiectii organizeaza si modeleaza problema (axa analizei problemei), perfectionand
sistemele formale cu utilizarea unui anumit limbaj de programare si integrarea sistemelor fizice
(axa sistemelor) si dispozitivele unei solutii intermediare, evaluarea si imbunatatirea acesteia
(axa de creare). Cand cursantii sunt angajati doar in codificare, dezvolta cunostinte legate de
sisteme, dar nu se angajeaza in procesul complet de analiza, modelare si crearea iterativa a unei

solutii (Romero, si colab. 2017).

Gandire computationala si competentele digitale

Competenta digitald implica utilizarea critica si cu incredere a mediilor electronice pentru
muncd, timp liber si comunicare. Aceste competente sunt legate de gandirea logica si critica,
abilitatile de gestionare a informatiilor la nivel Inalt si de abilitdti de comunicare bine
dezvoltate (Ranieri, 2009). Competenta digitala este una dintre cele opt competente cheie
pentru invatarea pe tot parcursul vietii dezvoltate de Comisia Europeand (Comisia Europeana,

2005).

Cadrul european de competente digitale (DigComp) ofera o matrice pentru a intelege
competentele esentiale la care trebuie si se adapteze toti cetitenii in lumea digitala. Intelegerea

locului in care se afla cineva pe indexul DigComp poate oferi indrumari pentru imbunatatirea



competentei digitale a cetatenilor si pentru atingerea obiectivelor legate de munca,
angajabilitate, invatare, agrement si participare in societate. (Comisia Europeand, 2019;
Uniunea Europeana, 2016). Descrie 21 de rezultate ale invatarii din 5 domenii: 1) Informare si
alfabetizare a datelor; 2) Comunicare si colaborare; 3) Crearea de continut digital; 4) Siguranta;
5) Rezolvarea problemelor. (cititi mai multe aici: https://ces.to/nNNBhJ) Utilizarea acestui
cadru inseamna ca cetdtenii cu un nivel de baza al competentei digitale, precum si toti ceilalti

cetateni ar trebui sd dezvolte competente in toate domeniile cadrului DigComp.

Gandirea computationala in educatia prescolara.

Chiar daca 1n zilele noastre copiii nostri sunt inconjurati de multe dispozitive din ce in ce mai
complexe si performante, ei invatd doar cateva lucruri despre aceste resurse in primii ani de
educatie. ,,Timp de decenii, programul de invatamant al copildriei timpurii a fost axat pe
alfabetizare si calcul, cu un accent special pe stiintd, in special pe lumea naturald”. (Bers si
colab., 2013, p. 357). Pe langa cunostintele legate de lumea naturala si de mediul Inconjurétor,

nevoia de a descoperi lumea artificiala, creatd de oameni, este din ce in ce mai proeminenta.

Gandirea computationald in primii ani ai copilariei contribuie la o mai bund intelegere a
utilizérii tehnologiilor computerizate, necesare pentru lumea de astdzi si pentru viitor.
Imbunitatirea gandirii computationale si predarea codarii, incurajeaza copiii si creeze si si
dezvolte noi produse in loc sa fie doar utilizatori pasivi ai tehnologiei. Gandirea timpurie de
calcul (ECT) formeaza baza dezvoltarii sociale, emotionale, fizice si cognitive a copiilor si
contribuie la dezvoltarea procesului de invatare pe tot parcursul vietii. Dezvoltarea abilitatilor
de gandire computationalda le va permite copiilor sa devind factori de decizie eficienti,

rezolvatori de probleme si inovatori creativi in viitor.

Cu toate acestea, un curriculum care preda notiuni de CT (computational thinking) si abilitati
legate de acestea trebuie sa evolueze pe masura ce evolueaza stadiul de dezvoltare al copiilor
(Bers, 2019; Arfe, 2020). Mai mult, trebuie sd presupunem ca, desi unii copii se pot lupta cu
aspecte ale CT si invatare, altii pot fi cu mult inaintea colegilor de clasa si pur si simplu pot fi
gata pentru mai multe, cum ar fi trecerea de la bucle sau secventieri la utilizarea unui computer

si chiar sa creeze jocuri folosind Scratch.

In consecintd, acest lucru presupune ci profesorii implicati in educatia timpurie pot retransmite
acest tip de material didactic eficient si il pot integra perfect in clasa lor, adecvat etapei de

dezvoltare a copiilor, ceea ce Inseamna cd inteleg sau sunt familiarizati prin unele mijloace de



pregatire profesionala cu aceste abilitati de gandire computationald si cum abordeze pasii

urmatori, daca clasa este gata sa faca acest lucru.



Introducere in codificare

Intregul manual se bazeazi pe conceptul de codificare. In acest capitol vom discuta despre
semnificatiile acestui termen, iar apoi vom trece la conceptul aplicat in domeniul informaticii,

apoi la adaptarea la lumea educatiei, in special in perioada prescolara.

Din punct de vedere semantic verbul ”a coda” inseamna faptul ca iti asumi un cod prin care
ceva sau cineva este clasificat si identificat, crearea unui set de reguli care arata sau converteste
o clasa de informatii intr-o altd forma (Oxford English Dictionary, and; Cambridge Dictionary,
n.d.). Aceasta semnificatie este impartasita in domeniul TIC, dar aici procesul de creare a
setului de reguli Inseamna, mai precis, procesul sau activitatea de scriere a programelor de

calculator.

Intrebarea care se pune este ce este un program de calculator? Potrivit lui Rochkind (2004) un
program de calculator este o colectie de programe si instructiuni, ori reguli, ori date, scrise de
un programator. Programul poate fi interpretat ori executat de un computer care executa sarcini
multiple. Programul poate fi interpretat si executat de un computer pentru a finaliza o sarcina.
Hoare (1969) si Dijkstra (1973), in continuare, arata ca un program poate fi destinat pe o baza
axiomatica. Inseamni ca, pornind de la unele axiome - deci un grup de principii evidente, fara
a fi nevoie de dovezi - poate fi definit si dovedit un set de reguli de inferenta care descrie

programul.

Un program este scris intr-un fel de “limbaj de programare”. Acesta este un cod care da
instructiuni unui computer. Codul poate fi transmis direct de o masina, dar in general se
folosesc limbaje programare de nivel inalt, unde codurile sunt convertite in ceva mai usor de

inteles de catre oameni. (Hemmendinger, 2021).

Codarea se refera la procesul de scriere a instructiunilor pentru masind in asa fel incat acestea
sa fie capabile sa inteleagd si sd se comporte in consecinta si sd raspunda corespunzator. Un
inteles similar este exprimat de Ricketts (2018) care a scris “Codarea presupune un algoritm
proiectat, adica un set de instructiuni folosite pentru a indeplini o sarcind sau a rezolva o

problema data”.

Aceasta, in domeniul educatiei, inseamna sa inveti cum sa gestionezi abilitatile TIC - direct
legate de procesul de codificare - dar si sa deschizi o abordare mai larga a procesului de
invatare. Asa cum a scris Papert in 1980, vorbind despre invatarea asistatd de tehnologie,

,copilul programeaza computerul si, facand acest lucru, ambii dobandesc un sentiment de



stapanire asupra unei piese din cea mai moderna si puternica tehnologie si stabilesc un contact
intim cu unele dintre cele mai profunde idei din stiinta, de la matematica si arta modelarii
intelectuale”. Aceeasi este opinie impartasita si de alti cercetdtori moderni ca de exemplu:,
Dagdilelis et al (2004) care descrie folosirea tehnologiei informatice ca fiind utila din trei

puncte de vedere:

1. In primul rand, tehnologia poate fi centrul abordarii de invatare, astfel incat studentii sa

invete cum sa gestioneze IT, la fel ca la un curs de informatica.

2. Pe de alta parte, IT-ul ar putea fi de asemenea folosit de profesor ca instrument, un instrument

care sustine Invatarea diferitelor discipline
3. In plus, tehnologia poate influenta indirect procesul de invitare

In programa preuniversitara, codarea este introdusa nu atat pentru a invita elevii cum si devina
programatori, cat pentru a le oferi abilitati in functionarea si operabilitatea masinilor si robotilor
inteligibili programabili. Abilitati similare se refera la utilizarea responsabild si adecvata a
dispozitivelor digitale si robotizate. Mai mult, ei pot dezvolta abilitati colaterale in realizarea

roboticii si programarii.

Codarea in Educatia prescolara

Asa cum am ardtat Tnainte, procesul de codare stimuleaza o zona de invatare foarte larga. Studii
recente demonstreaza efectele pozitive ale utilizarii codificarii in copildria timpurie asupra
atitudinilor, cunostintelor si abilitatilor copiilor in diverse domenii, cum ar fi rezolvarea
problemelor si gandirea computationald (Bers si colab., 2014; Sullivan si Bers, 2016; Ciftci si

Bildiren, 2020 ).

Potrivit lui Lee (2020), trebuie adoptat un mod adecvat de expunere a copiilor la tehnologie. in
introducere am discutat despre rolul computerelor in programare, iar aceastd abordare
educationald se numeste ,,codare conectatd”. Cu toate acestea, ar putea fi utilizatd si o alta
abordare, numita ,,codare deconectata”. In codificarea deconectatd nu existi un computer care
sa fie codificat, in schimb activitatea este centrata pe rezolvarea algoritmica a problemelor si
poate fi exprimata printr-un cod care ar putea fi interpretat fara utilizarea computerelor. De
exemplu, o activitate de codare deconectata ar putea exprima succesiunea spaldrii mainilor: nu
programeaza direct, dar lucreaza la algoritmi, secvente si codificare: baza codarii (Lee &

Junoh, 2019).



In aceeasi cercetare, Lee si Junoh aratd cum concentrarea trebuie si fie pe secventiere si
temporizare, deci pe modul in care putem exprima actiuni si activitati in secvente. Apoi
sugereaza introducerea miscarilor si comenzilor directionale, de exemplu, oferind copiilor
instructiuni despre cand si cum trebuie sa se miste. Acest lucru permite copiilor sa exploreze
atat abilitatile de codare, cat si abilitatile motorii. Astfel, acest tip de activitati se poate face si
folosind abordarea ,,conectatd”, inserand roboti precum Cubetto, Bee Bot, Lego WeDo,

Thymio.

Domeniul roboticii este multidisciplinar, incluzand diferite domenii cum ar fi ingineria,
sistemele electronice, sisteme automate finite, tehnologia de control, comunicarea, viziunea,
calculul si proiectarea sistemelor. In educatia timpurie, multe dintre conceptele anterioare pot
fi introduse si livrate prin curriculum (Komis si Misirli, 2016). Komis si Misirli relateaza, de
asemenea, modul in care robotica ar putea ajuta prima abordare a conceptelor de bazad in
programare $i cum poate crea un mediu educational adecvat, in care sunt dezvoltate si gandirea

de calcul si cea algoritmica.

O alta optiune este introducerea programadrii pe ecran, cum ar fi programarea animatiei si a
jocurilor. Un exemplu in acest sens este software-ul Scratch Jr, dezvoltat pentru copii intre 5
si 7 ani (scratchjr.org). Este un loc de joaca gratuit de codare digitald, care introduce idei
puternice de informatica in educatia timpurie (Bers, 2018a). Aceste idei sunt aliniate la cadrele
educationale de informatica utilizate in scoli, cum ar fi cadrul de informatica din invatdmantul
preuniversitar, standardele de informatica CSTA K-12 si standardele ISTE pentru profesorii de
informatica. Este un software folosit in salile de clasa si casele din intreaga lume, el permite
copiilor, sd creeze povesti interactive si jocuri prin combinarea blocurilor de programare

grafica (Bers, 2018b).
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Introducere in Robotica Educationala si pedagogia SMART pentru

invatamantul prescolar

Azi idea de a introduce activitati de robotica in procesul de invatamant nu mai este o noutate,
intrebarea care se pune este cum sa o promovam pentru a dezvolta anumite competente si ce
principii pedagogice trebuie avute in vedere pentru a intari motivatia studentilor si dorinta lor

de a cauta solutii inovative.

Scopul activitatilor programate in cadrul proiectului EarlyCode este acela de a se asigura ca
elevii devin cunoscatori de tehnologie si isi dezvoltd competentele de care au nevoie pentru
pentru a putea avea idei inovatoare. Echipa proiectului crede ca in viitor profesorii vor oferi

copiilor cunostinte specifice care ii vor ajuta sa inteleaga robotica inca de la varste mici.

Echipa proiectului crede ca daca viitorii profesori vor oferi copiilor cunostinte potrivite, acestia
vor putea intelege robotica la varste fragede. Prin urmare, proiectul a dezvoltat un curriculum
pentru profesorii care lucreazd cu prescolari, care combina ideile pedagogiei SMART si
roboticii educationale pentru a sprijini dezvoltarea gandirii computationale In invatamantul

prescolar.

Robotica educationala

Primul cercetator care a adus in discutie posibilitatea de a folosi roboti In scopuri educationale
a fost Papert (1984), el este cel care s-a gandit ca studentii isi construiesc cunostintele in
domeniul matematic si inteleg principiile de baza ale fizicii, daca in procesul de invatare sunt
folosite computerele si dacd sunt participanti active la aceste programe. Mai tarziu dezvoltarea
limbajului de programare LOGO si a robotilor Turtle (broscute) a permis elevilor sa participe
la realizarea procesului si sa descopere ei insisi cunostintele. El a numit acest procedeu

constructivism si acesta a fost dezvoltat si folosit pe scard larga in diferite context educationale.

In sectiunea anterioard, am introdus ideea de roboti si am observat cum ar putea fi folositi
acestia in educatie. In aceasti sectiune, vom discuta conceptul de robotici educationali. Cu
toate acestea, definirea conceptului de robot nu este atat de simpld, deoarece existd multe
diferente, iar aceastd clasd larga de dispozitive face dificild oferirea unei definitii unice a

acestuia (Guizzo, 2018).
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Merriam-Webster (n.d.) in definitiile sale despre roboti se concentreaza pe conceptul ca acestea
sunt masini, care pot indeplini - oarecum autonom - o serie de sarcini, participa la evenimente
complexe. O alta definitie ,,Un robot este 0 masina care este programata sa mute si sa efectueze

anumite sarcini in mod automat” (Harper Collins, n.d.).

Ben-Ari si Mondada (2018) ne arata ca automatizarea activitatilor este un procedeu cheie in
robotica. Ei au scris: ”Diferenta dintre un robot si o automatizare simpla, cum este de exemplu
masina de spalat vase este In definitia a ceea ce “o serie complexa de actiuni” este”. Ei noteaza
de asemenea faptul ca doar putine definitii ale robotilor includ conceptul de senzori, dar robotii
spre deosebire de automatizarea simpla 1i au inclusi si 1i folosesc pentru a-si adapta actiunile la

mediu.

Punand impreuna toate aceste elemente, putem sa ne apropiem de definitia data de Guizzo
(2018): “Un robot este 0 masind automatad capabila sd simtda mediul Tnconjurator, folosind
gandirea computationald pentru a lua decizii si pentru a indeplini actiuni in lumea reala”. In

manual ne vom raporta la aceasta definitie pentru a descrie un robot.

In acest context, Robotica Educationala este o ramura a educatiei care foloseste robotii ca
mijloc didactic pentru sustinerea demersului educational/didactic. Din acest motiv anumiti

roboti au fost proiectati special pentru a fi folositi in predare. (EARLY, n.d.).

Sant’ Anna School of Advanced Studies afirma cad “Robotica educationala este o metoda prin
care se creste calitatea educatiei stiintifice si tehnice, implicarea elevilor si abilitatile lor de
rezolvare a problemelor si care promoveaza o abordare interdisciplinara, dezvoltand in acelasi

timp capacitatea de a lucra in echipa”.

Angel-Fernandez si Vincze (2018) a scris despre cateva modalitati de folosire a robotilor in
robotica educationala. Ei au propus urmatoarea definitie: “Robotica educationala este un
domeniu de studiu care are isi propune sd imbundtateascd experientele de invatare prin
dezvoltarea creativitatii, prin implementarea, imbunatatirea si validarea activitatilor
pedagogice (indrumare si modele) dar si tehnologia in care robotii joaca un rol activ si unde ei

sustin fiecare decizie pedagogica.”

Consortiul proiectului “e-Media” (2019) mentioneaza faptul ca prin folosirea unor obiecte
concrete cum sunt robotii —dispozitive D- copiii invatd mai repede si mai usor, ceea Ce

confirma constructivismul si teorile constructiviste (Piaget, 1974; Papert, 1980). Mai mult chiar
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robotii actioneaza ca niste facilitatori ai invatarii si pot deveni experiente fascinante pentru

copii care astfel capata diferite abilitati si competente din domenii diferite.

Conform Alimisis (2013), robotica educationald poate imbunatiti abordarea invatarii, dar
solutia nu este doar introducerea robotilor in didactica. Invitarea roboticii nu este scopul care
trebuie atins de robotica educationald. In schimb, trebuie ficuti o actualizare didactici a
curriculumului, pentru a include robotii ca instrumente. Acest manual este redactat in
conformitate cu aceastd viziune, in care robotii si, in general si alte dispozitive, nu sunt

obiectivul de invatare, dar actioneaza ca instrumente de sprijin pentru profesori.

Pedagogia SMART

Pedagogia SMART se caracterizeaza prin faptul ca procesul de invatare tine seama de aspectele
filozofice si psihologice ale educatiei si implicd tehnologia digitala in implementarea lor
(Daniela, 2019). Aceasta idee se bazeaza pe faptul ca se foloseste pedagogia centrata pe elev,

in care acesta este direct implicat si procesul de invatare se face cu ajutorul tehnologiei si

Ciwge

In contextual invatarii imbogatite de tehnnologie, rolul pedagogiei devine si mai important
datoritd faptului ca prin aceasta sunt cautate cdi de de a incorpora tehnologia in educatie.

Conceptul de pedagogiei SMART este triangulara iar fundamentele sale sunt:

1. Aspecte ale dezvoltarii umane, care includ conditiile pentru dezvoltarea proceselor
cognitive, conditiile pentru dezvoltarea senzoriala, precum si conditiile pentru
dezvoltarea socio-emotionala;

2. Taxonomia procesului educational, care include obiectivele ce trebuie atinse si
regularitatile procesului de invatare necesare pentru atingerea acestor obiective.

3. Progresul tehnologic, care implica necesitatea modificarilor competentei pedagogice a
profesorilor, unde una dintre cele mai importante componente ale acestei competente

este Competenta analitica predictiva (Daniela, 2019).

Analiza extinsa a literaturii de specialitate, cercetarea articolelor stiintifice care au abordat
competentele digitale ale profesorilor, alfabetizarea digitald, alfabetizarea mediatica si
procesele de achizitie a alfabetizarii computerizate, au rezumat cele opt abordari / metode de
dezvoltare a competentelor digitale, cele mai frecvent utilizate pentru viitorul profesor
(Rekenes, Krumsvik, 2014) :
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e Colaborarea - care asigura schimbul de experienta si cunostintele prin invatare de noi
concepte si a cunostintelor care depind de ele si pe care le implica .

e Metacognitia - pentru a analiza procesul de invatare a propriului sine, precum si pentru a
reflecta asupra semnificatiei si eficacitatii utilizarii tehnologiilor digitale.

e Combinarea - etc combinarea activitatilor fata in fata si e-learning sau incurajarea elevilor
sa construiascd / rezume / demonstreze cunostinte folosind tehnologii digitale care pot fi
implementate in format video, colaborand pe o anumita platforma digitala etc.

e Modelarea — demonstrarea tehnologiilor digitale prin lectii si activitati practice ale unor
profesori sau alt tip de experti, prin modelare si implementarea unor situatii de invatare in
mediul real al scolii.

o Invitare autentici — prin modelarea unor planuri de lectie si dezvoltarea curriculei si prin
aplicarea acestora cu ajutorul unui expert, se ofera studentilor posibilitatea de a aplica si
testa propriile cunostinte si de a folosi tehnologia digitala in clasa.

o Invitarea activi - studentii vor fi incurajati si isi dezvolte propriile solutii digitale care
sa poata fi aplicate in situatii de invatare concrete.

e Evaluarea — vazuta ca parte importanta a procesului de invatare, cercetare si modelare
utilizand tehnologii digitale, identificand diferite situatii de evaluare si aplicand cele mai
adecvate moduri de obtinere a feedback-ului folosind solutii digitale.

¢ Reducerea decalajului dintre teorie si practica, se bazeaza pe aprofundarea cunostintelor
pe un subiect specific care este strans legat de invatarea activa si autentica si utilizarea
tehnologiilor digitale pentru a oferi elevilor situatii in care este posibil sda nu ajunga doar
prin vizitarea scolilor sau prin practica de predare. Aceasta inseamna utilizarea unor
tehnologii precum stimulatoare virtuale, analize video si multe altele pentru a oferi elevilor

situatii provocatoare si neasteptate.

Robotica educationala si Pedagogia SMART 1in educatia prescolara

Copiii mici trebuie sa se apropie de tehnologie treptat folosind instrumente ale roboticii
educationale si truse, ca de exemplu Lego WeDo sau Beebot, sau prin organizarea de activitati
invatare care nu includ tehnologia, in care sa invete despre Secvente imbunatatind abilitatile de

gandire logica, modelare sau crearea de constructii cu diferite obiecte.
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Supraexpunerea la dispozitive digitale sau abordari pedagogice gresite pot duce la rezultate
daundtoare. Din acest motiv, este important sa incepeti activitati digitale, in educatia timpurie,
simultan cu cele analogice, deci activitati deconectate. Aceasta abordare contribuie, pe de o
parte la a ajuta copiii sa se familiarizeze cu activitatile de codare, programare si gandire
computationald dar, pe de altd parte contribuie si la dezvoltarea psiho-emotionald si a
abilitatilor de relationare sociala. Odata ce copiii pot gestiona activitdti independente si sunt
suficient de mari pentru a face fata dispozitivelor digitale, pot fi introdusi in mod corespunzator
robotii. Conform mai multor studii, cum ar fi Domingues-Montanari, 2017 si Stewart si colab.,
2019, expunerea in timp a copiilor mici la ecrane poate avea efecte negative asupra sanatatii
lor. Datorita acestui motiv este recomadat sa se introduca dispozitive digitale fara ecran, cum
ar fi robotii electronici si jucarii didactice care pot fi folosite si programate fara a folosi ecrane
de tipul computerelor si tabletelor. Acest tip de mijloace pot include Bee Bot, Cubetto, mTiny
roboti si alte sisteme generale, iar activitatile desfasurate pot reprezenta o legatura de la
dispozitivele independente la cele bazate pe ecran. Acest tip de activitati fara ecran permit

copiilor sa se concentreze mai mult pe aspectele didactice.

Numai pentru copiii mai mari, capabili sa relationeze cu alte persoane si care se pot concentra
suficient pentru a urmari diferite activitati, pot fi introduse dispozitive cu ecran. Este o intreaga
biblioteca de material software si mijloace cum ar fi ScratchJR, code.org, Blue Bot si altele
dintre care puteti alege. Acest tip de lectii ii conduce pe copii direct spre ceea ce poate fi numit
codare si le permite s se concentreze pe gandirea computationald. Trebuie sd tineti seama de
faptul ca, indiferent de sistemul adoptat, metoda jocului este utila in stabilirea unui model
educational. Trecerea in revista a mai mult de 40 de studii a evidentiat faptul ca jocul este
extrem de util in dezvoltarea gandirii creative de rezolvare a problemelor, comportamentului
cooperant, a gandirii logice, obtinerea unor scoruri IQ ridicate, si a popularitatii in cadrului
grupului.(Lamrani & Abdelwahed, 2020). Potrivit lui Mitchel Resnick (2017), invatarea prin
joc este foarte utila in procesul didactic. El scrie, referindu-se la copii care se joaca: “Se joaca,
fac sport. Se joaca cu instrumentele, canta melodii. Isi incearcd norocul; joaca la bursa. Se joaca
cu jucarii, se joaca cu idei”. Apoi el sugereaza adoptarea unui ,,loc de joaca”, unde copiii se
pot ,juca”, indemnati si exploreze activ, si experimenteze, si colaboreze. In acest sens, copiii

vor fi implicati activ, iar abordarea Invatarii va fi sustinuta.
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Etape de dezvoltare in invatamantul prescolar

In etapa prescolara, copiii cresc rapid si dezvoltd noi abilitati. Etapele de dezvoltare ale copiilor sunt importante pentru profesori si parinti pentru ¢ permit

urmarirea si Intelegerea mai buna a copiilor si a intereselor lor. Cu toate acestea, este important s ne amintim ca fiecare copil se dezvolta in mod unic. Prin

urmare, am Tmpartit toate varstele prescolare in 3 sectiuni largi pentru a descrie in general dezvoltarea copiilor in etapa prescolara (vezi Tabelul 1).

Etape ale dezvoltirii in invatamantul prescolar

De la 1 la 2 ani

De la 3 l1a 4 ani

Tabelul 1

De la 1 la 7nni

Dezvoltare socio-
emotionala

Copilul incepe sa exploreze lumea din
jur, indepartandu-se treptat de adulti si
devenind mai independent (Levine,
Munsch, 2017).

Isi aminteste si isi recunoaste profesorii.
Raspunde emotional la sentimentele altor
copii sau adulti. Invita reguli. Stima de
sine si constientizarea identitdtii sunt In
crestere. In jurul varstei de doi ani, un
copil poate prezenta o atitudine foarte
negativa manifestatd prin utilizarea
frecventa si insistentd a lui ,,nu”. Copiii
pot avea accese de furie fatd de lucruri
simple, care sunt foarte importante
pentru ei.

Un copil de 2 ani poate urmari indicatiile
unui adult doar 45% dintr-o zi. (Centrs
Dardedze, 2020).

Copilul simte puternic conceptul de
»oamenii cuiva” si ,,strdini”. La aceasta
varstd, copiii incep sa identifice
diferentele care existd intre membrii
grupului si alte persoane. Morala
copilului se bazeazd pe ipotezele
societatii cu privire la modul in care ceva
- copilul actioneaza pe baza a ceea ce este
acceptat 1n familie / institutia de
invatdmant. (Bourn, Hunt, Ahmed, 2017)
Este foarte important pentru un copil de
aceastd varstd sd simta cd poate actiona
independent, ceea ce inseamna cad el
castigd incredere in sine pentru actiunile
viitoare. (Erikson, 1950).

Copilul incepe sda urmareascd regulile
jocului si in functie de acestea participa
la diferite activitati si are diferite roluri.
Una dintre cele mai importante sarcini
este aceea ca se obisnuieste sd se joace
impreuna cu altii si 1anga altii

Notiunea de dreptate si egalitate incepe
sa prindd contur, acest lucru vine
impreund cu asteptarea ca si ceilalti
colegi sa respecte si aceleasi reguli
(Bour, Hunt, Ahmed, 2017).

Copilului ar trebui sa 1 se permitd sa ia
initiativa, incurajand astfel
autodeterminarea (Erikson, 1950).

Este dificil pentru un copil sa inteleaga
emotii precum mandria, recunostinta,
gelozia. Copilul este capabil sa
vorbeasca cu el insusi pentru a se linisti.
Pe masura ce se apropie varsta de 7 ani,
copilul incepe sad-si dea seama cd poate
avea emotii contradictorii cu privire la un
eveniment sau persoand. Incepe si-si dea
seama ca si ceilalti au propriile lor
ganduri, sentimente si emotii. Poate
partaja si de multe ori impartasi cu altii
aceste emotii (Centrs Dardedze, 2020).
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Delalla?2ani

Dela3la4 ani

Delalla 7nni

Dezvoltarea
Cognitiva

Invitarea are loc prin imitare si joaca.
Apare o intelegere a relatiei cauza-efect
si, in consecintd, o actiune intentionatd
pentru a obtine un rezultat (de exemplu,
»Scoateti capacul cutiei pentru a ridica
bomboane”)  (Bartolotta,  Shulman,
2013).

Joaca personaje, are fantezii.

Recunoaste unele forme geometrice.
Poate numadra cinci elemente, poate
intelege  succesiunea  evenimentelor
zilnice. Distinge imaginarul de realitate.
Copilul se poate concentra asupra
sarcinii pana la 15 minute. Existd notiuni
matematice intuitive - aratd o surpriza
dacd un subiect este impartit in doua sau
invers (National Research Council,
2015).

Cunoaste formele si culorile de baza,
incepe si grupeze obiecte. Incepe si
inteleaga conceptele de directie (dreapta,
stanga), precum si conceptele care
descriu trecutul, prezentul, viitorul (ieri,
azi, maine). Are o fantezie expresiva care
uneori se imbina cu realitatea. La aceasta
varstd, un copil este capabil sd faca
judecdti rationale cu privire la o situatie
dacd i se oferd conditii favorabile (Perret,
2015).

Scrie cifre, intelege conceptul de
numere. {i place si ,,se joace cu regulile”,
incepe si inteleagi cauzele si efectele. In
intreaga perioadd prescolara domina
gandirea egocentrica, care nu permite
intelegerea realitdtii cu o acuratete
suficienta din punctul de vedere al altor
oameni (Centrs Dardedze, 2020).

17



Delalla?2ani

Dela3la4 ani

Delalla 7nni

Dezvoltare fizicAi Pe masurd ce copilul invatd sda mearga
(muschii degetelor apare o intelegere a spatiului si devine

mici)

capabil sa exploreze lumea fizica, ceea ce

se face folosind toate simturile ( vederea,

pipaitul, gustul, miros) (Bartolotta,

Shulman, 2013). Copilul invata sa se

ajute singur, sa isi puna lucrurile la loc,

sd manance si sa isi ia anumite lucruri
care cer coordonare si miscare motivata.

Abilitati motorii simple:

- Sare, merge pe degetele de la
picioare, std pe un picior, mentine
echilibrul, merge in linie dreapta.

- Aruncd si prinde mingea, urca
scarile, alternand picioarele.

- Injurul celui de-al doilea an de viata,
copiii invata sa mearga singuri la
olita.

Abilitati motorii fine:

- Este capabil sa insurubeze capacul
borcanului.

- - Construieste turnuri din mai mult de
10 blocuri, pune puzzle-uri (in
functie de varsta).

- Taie cu foarfeca, vopseste cu 0
pensula, deseneaza o persoana din
trei elemente, deseneaza un cerc,
copiaza forme si litere.

(Centrs Dardedze, 2020)

Este un moment semnificativ pentru
dezvoltarea abilitatilor motorii fine,
moment care este, de asemenea, strans
legat de dezvoltarea coordonarii ochi-
mana. Prin urmare, este important sa
activati atat abilitatile motorii mici,
invatandu-i sa rupa, sa tdie, sd butoneze
si sa dezvoltate abilitati motorii mari,
antrenandu-i sa  arunce, sa  Se
rostogoleasca si sa prinda obiecte.

Este capabil sa imite miscari complexe.

Abilitati motorii brute:

- Sare cu o franghie, schimba picioarele,
se leagana, invata sa 1noate, danseaza in
ritm.

Abilitati motorii fine:

- Taie cu abilitate foarfeca, tine o perie si
un stilou cu degetul mare si aratatorul,
vopseste.

- Alegerea mainii principale este intarita.
-Scrie numele si cateva litere cu
majuscule.

(Centrs Dardedze, 2020)
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Delalla?2ani Dela3la4 ani Delalla 7nni
Abilitati Pana la varsta de 1 an, cel mai probabil La aceasta varsta, vocabularul copilului Vocabularul copilului continua sa
lingvistice copilul a fi spus deja primul cuvant. se extinde rapid. Folosirea frecventa de creasca (10 000-14 000 de cuvinte).

Astfel, incepe dezvoltarea rapida a
limbajului, in care conversatia cu copilul
este cruciald. Pana la varsta de 2 ani,
copilul invatd nu numai sd numeasca
obiectele pe care le vede, ci si sa
vorbeasca despre evenimente si obiecte
care nu sunt prezente - se poate referi la
o amintire sau o dorintd (Bartolotta,
Shulman, 2013). Incepe si foloseasca
cuvinte prin care sa compare obiecte (mai
mari, mai mici, egale), sa le cunoasca
numele, sa invete sa cante melodii scurte
si sd numere versuri. Vocabularul este de
aproximativ 1000 de cuvinte, incepe sa
numeascd culorile, formand propozitii
mici. (Centrs Dardedze, 2020)

catre copii a cuvintelor nou dobandite
imbunatateste, de asemenea, claritatea si
corectitudinea gramaticalda a limbajului
(Elnebija). Copilul devine interesat sa
asculte povesti care 1i stimuleaza
imaginatia. Copilul este capabil sa
vorbeasca pe scurt despre sine - humele,
varsta, aprecierile si antipatiile. Copilul
incepe sa pund intrebari despre
evenimente si lucruri care nu sunt inca pe
deplin de intelese sau cunoscute. La
aceastd varstd, copiilor le place sa
vorbeasca, dar nu raspunde intotdeauna
la intrebdri. Copilul isi stie numele,
prenumele. In mod obisnuit ca copii se
implica in joc folosind cuvinte si
comentand progresul jocului (Centrs
Dardedze, 2020)

Devine capabil sa creeze o naratiune a
evenimentelor din trecut, precum si sd se
angajeze cu succes in dialog. Fraze de
structura mai complexa Incep sa apara in
limba si cel mai adesea exista un interes
activ pentru citit si scris (Elnebija). In
aceastd etapa, este important sa
identificati si sa corectati Vvorbirea
incorecta.
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Tehnologii digitale bazate pe ecran si fard ecran in educatia profesorilor

Alfabetizarea digitald este astazi consideratd una dintre abilitdtile de bazd necesare fiecarui
membru al societatii (Consiliul Uniunii Europene, 2018). in consecinti, sectorul educatiei
joacd un rol important in asigurarea achizitiei complete si de succes a alfabetizarii digitale in
societate. Competenta digitala a profesorului include ideea utilizdrii semnificative a
tehnologiilor digitale pentru a organiza activititile de invatare ale elevilor (Brevik,
Gudmundsdottir, Lund, u.c., 2019). Aceasta reflecta capacitatea educatorului de a se angaja,
adapta si dezvolta tehnologii digitale adecvate pentru nevoile de invatare ale elevilor (Brevik,

Gudmundsdottir, Lund, u.c., 2019; Instefjord, Munthe, 2017).

Comisia Europeana propune un model de competentd digitalda pedagogicd, distingand
competentele profesionale si pedagogice ale profesorilor, demonstrand impactul acestora si

dezvoltand alfabetizarea digitala a elevilor (Redecker, 2017).

Educators' professional Educators' pedagogic Learners' competences
competences competences

Transversal
competences

Digital
competences

5. Empowering
learners

- Accessibility and
inclusion

- Differentiation and
personalization

- Actively engaging

learners

Subject

Subject

ifi specific
S competences
competences
Educators' professional Educators’ pedagogic Learners' competences
competences competences

g .-

Figura 2 Model DigCompEdu (Redecker, 2017 utilizarea imaginii este in conformitate cu decizia
Comisiei Europene 2011/833 / UE)
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In acest model, activitatea profesorului este impartita in 6 sectiuni (a se vedea Figura 2), unde

sectiunile 2-5 includ implementarea competentei digitale pedagogice a profesorului, in timp ce

sectiunea 1 este legata de interactiunea larga si dezvoltarea profesionala a profesorilor si a altor

profesionisti, iar sectiunea 6 aratd contributia la dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor,

in functie de competentele profesorilor (Redecker, 2017).

Fiecare sectiune cuprinde competente digitale si pedagogice specifice:

1.

Angajament profesional - utilizarea tehnologiilor digitale pentru cooperare si comunicare,
precum si dezvoltarea profesionala.
Resurse digitale - planificarea procesului de predare-invatare utilizand diverse instrumente
de cautare, baze de date, resurse digitale si partajarea acestora in mediul digital si selectarea
instrumentelor digitale in functie de continutul lor, de nevoile elevilor si ale profesorului
Predare si invatare — folosirea tehnologiilor digitale in organizarea unor procese de invatare
diverse si pentru suportul activitatii de invatare a elevilor individual sau In echipa.
Evaluare - obtinerea de feedback cu privire la activitatile lor profesionale, precum si
furnizarea feedback-ului pentru elevi prin strategii de evaluare eficiente si diverse si
evaluarea performantei elevilor atat in timpul, cat si in afara utilizarii tehnologiilor digitale.
Sustinerea elevilor - utilizarea, dezvoltarea si crearea de instrumente digitale pentru a
promova o Invatare centratd pe elev, incluziva, personalizata si activa.
Facilitarea competentei digitale a cursantilor - ofera elevilor posibilitatea de a utiliza
tehnologiile digitale in mod creativ si responsabil pentru a cauta informatii, a rezolva

probleme, a comunica si a crea noi solutii digitale.

Utilizarea tehnologiilor digitale in educatie se bazeaza pe abilitatile digitale ale profesorului

(Krumsvik, 2011). Prin urmare, pentru ca un profesor sa poata utiliza cu succes tehnologiile

digitale in organizarea activitatii studentilor are nevoie mai intdi de abilitati de utilizare a

tehnologiilor digitale pentru a-si indeplini nevoile de invatare, a-si organiza munca de zi cu zi,

a cauta informatii, etc. Pe masura ce profesorul castiga o atitudine pozitiva fatd de utilizarea

tehnologiilor digitale, precum si abilitatile de a le utiliza, profesorul poate incepe sa identifice

oportunitatile oferite de tehnologiile digitale pentru organizarea invatarii. Profesorul reflecta

asupra modului in care schimbarile introduse promoveaza sau impiedicd propria activitate

profesionald, invatarea, cooperarea cu colegii si parintii si exploreaza alte oportunitati oferite

de tehnologiile digitale pentru a gasi noi solutii pedagogice. (Krumsvik, 2011).
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Tehnologiile Digitale in invatamantul Prescolar

Tehnologiile digitale sunt vazute nu doar ca parte a vietii de zi cu zi a adultilor, ci si ca parte a
vietii copiilor. Comisia Europeand a recunoscut intr-un studiu amplu cd un utilizator de
tehnologie moderna are 0 ani (Chaudron, Di Gioia, Gemo, 2018), subliniind provocarile
educationale fara precedent, incercidnd sda dezvolte echilibrul intre invatarea utilizarii
tehnologiei digitale si activitatea si invitarea experientiala. Intr-un mediu familial, copiii sunt
de cele mai multe ori utilizatori activi ai tehnologiilor digitale, fiind constienti tehnologiile
digitale la care au acces acasa, care le plac sau nu, simtind continutul oferit de tehnologiile

digitale si mass-media ca parte din rutina zilnica. (Chaudron, Di Gioia, Gemo, 2018).

Utilizarea de catre copii a tehnologiei digitale este strans legata de gama larga de tehnologii
digitale care existd in mediul actual, oferind ecrane tactile, manuale interactive si jucdrii care
pot fi percepute si Invatate intuitiv de catre copii fara prea mult ajutor de la adulti. Acest lucru
creeazd o conceptie gresitd conform careia copilul Tnvata el insusi utilizarea tehnologiilor
digitale si ca prezenta unui adult nu este necesara in acest proces. Oferind unui copil continut
digital adecvat varstei, acesta nu castigd o experienta de invatare, dar, de exemplu atunci cand
intrd si iese din diferite aplicatii, gliseaza intre pagini, mai degraba urmareste miscarea decat

invata (Chiong, Shuler, 2010).

Existd mai multe moduri in care un adult poate pozitiona si poate oferi tehnologie digitald
copiilor (Chaudron, Di Gioia, Gemo, 2018). Fiecare dintre aceste strategii poate avea un loc si
un timp adecvat, in functie de sarcinile de invatare, nevoile si regulile generale ale organizarii

muncii grupului.

e Folosirea colectiva — un adult foloseste tehnologia impreuna cu un copil ajutandu-| sa
inteleagd in ce scopuri si cum poate fi utilizat un anumit instrument digital.

e Mediere activa - ajutarea unui copil sa depaseasca dificultatile tehnice sau de fond
intampinate in utilizarea dispozitivului sau a aplicatiei. Adultul serveste ca ajutor intr-
o situatie in care copilul are deja experientd in utilizarea unui anumit dispozitiv sau
aplicatie digitald, dar abilitatile sale nu au fost stabilizate.

e Mediere restrictiva - stabilirea limitelor privind utilizarea de cétre copil a tehnologiei
digitale in timpul, spatiul sau continutul pe care copilul le poate folosi. Acestea sunt
regulile care exista intr-un grup in ceea ce priveste utilizarea zilnica a tehnologiei
digitale - cand copiii au voie sa foloseasca tehnologia digitala, pentru cat timp, unde

este permisa In Ce camera si asa mai departe.
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e Monitorizare - copilul poate folosi tehnologia digitala in prezenta unui adult sau adultul
examineazad activitdtile efectuate de copil dupa utilizarea dispozitivului. Aceasta
abordare functioneaza ca o conditie de succes in invatdmantul prescolar, permitand sa
nu lase copilul singur in utilizarea tehnologiilor digitale si, de asemenea, sa nu analizeze
constant ce si cum foloseste copilul

e Distragere activd - adultul incearcd sia abatd atentia copilului de la utilizarea
tehnologiilor digitale catre alte activitati din viata reala. Utilizarea tehnologiilor digitale
ar trebui sa fie urmata de utilizarea cunostintelor sau abilitatilor nou dobandite intr-un
mediu real de invétare, invitand copiii sd se angajeze si sa participe la activitati practice
- jocuri de miscare, conversatii si alte activitati, asigurand dezvoltarea cuprinzatoare a

copilului.

Amintiti-va cd invatarea copiilor mici are nevoie de activitati dirijate de profesori, in loc de
utilizarea fara scop sau pasiva. Profesorul trebuie sa actioneze ca un model activ si sa stimuleze

(Gimbert si Cristol, 2004).

Amintiti-va, de asemenea, cd dispozitivul digital nu inseamna doar computere sau tablete.
Dupa cum a aratat cercetarea, expunerea timpurie a copiilor la dispozitive bazate pe ecran poate
duce la mai multe probleme (Stewart si colab., 2019). Un aspect asociat este ca este important
ca elevii sd se concentreze pe sarcini specifice pentru o anumitd perioadd de timp adecvata
varstelor lor. Aceasta inseamna cd, pentru prescolari si elevii din prima copildrie, instrumentele
TIC, care atrag in mod firesc atentia copiilor, ar trebui introduse sau ar trebui sa fie disponibile
numai atunci cand sarcina reald este de a le folosi (Hacatrjana, 2019). Astfel, este important sa
combinati corect atat activitatile fard ecran cat si activitdtile bazate pe ecran si, de asemenea,
sa tineti cont de utilizarea activa a sistemului bazat pe ecran, in loc sa faceti copiii utilizatori

pasivi ai acestuia.

23



Cum sa imbunatdtim gandirea computationald si abilitatile de codare ?

Pentru o perioada foarte lunga de timp, codarea a fost considerata a fi ceva ce pot face doar
persoanele foarte calificate si chiar dotate la matematica avansata si a fost de obicei asociata
cu barbatilor adulti. Cu toate acestea, incercarile recente de a simplifica codul si de a-| face mai
accesibil pentru persoanele care nu sunt destul de versate in matematica si mai ales pentru copii
simplificat si apoi sd treaca la ceva mai mult complex, dacd este necesar. Existd numeroase
platforme care au ca scop invatarea copiilor prescolari sa codeze la un nivel de baza, cum ar fi:

Kodable, Blockly, Tynker, Code.org sau Scratch.

In capitolul urmitor vom analiza teoria invatarii experimentiale si vom explora noua stiluri de
invatare, impreund cu unele concepte de invatare profunda. In plus, vom discuta principiile de
invatare pentru procesele de predare-invatare in prescolar, urmate de cateva sfaturi si trucuri
care vor oferi un ghid pentru profesorii care predau la prescolari si care doresc sa integreze
invitarea gandirii computationale in programa lor de invitimant. in cele din urma, vom oferi
un cadru cu privire la modul in care ar trebui organizatd evaluarea educatiei prescolare si la
aspecte de care sa tinem cont atunci cand evaluam munca elevilor, cu accent pe evaluare ca

abilitate de Invdtare independenta
Stiluri de nvatare

Teoria invatarii experientiale (de acum inainte: ELT) reflectd modul in care o persoana isi
transforma experienta in cunostinte (Kolb, 2015). Modelul ELT face distinctia intre doua
moduri de a dobandi experientd - experientd concretd si conceptualizare abstractd - si doua
moduri in care experienta poate fi transformata - observarea reflexiva si experimentarea activa

(vezi Figura 3). Astfel, se disting noua stiluri de invatare:

e Initierea - se manifestd prin experimentarea activd a experientelor concrete. Elevul
foloseste cunostintele din experienta sa, folosindu-le in situatii noi. In consecinta, studentul
este pregatit sa integreze tehnologiile digitale, pe care le-a folosit anterior (pentru nevoile
sale personale sau pentru munca de studiu) intr-un nou cadru - planificarea lectiilor pentru
copii, pentru a promova dezvoltarea gandirii computationale.

e Experimentarea - invatarea are loc prin experienta concreta si aprofundata. Elevul vede

importanta trdirii si simtirii pe propria piele a situatiilor in care se afld atunci cand participa
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si se gandeste la actiunile sale si la invatare. Astfel, este posibil sa le oferim elevilor ocazia
sd se familiarizeze cu utilizarea noilor tehnologii digitale in procesul de invétare,
permitandu-le sd experimenteze lectia din perspectiva copilului.

Imaginatia - imaginati diferite actiuni sau rezultate folosind propria experienta. Permite
manipularea diferitelor situatii existente si imaginarea modului in care ar putea afecta
acestea situatia actuald. Acesta este un mod reusit de a activa elevii pentru diverse intrebari
investigative inainte de a cerceta o problema reald, de exemplu, actualizand intrebari
precum ,,Cum, din experienta ta, au abordat profesorii problemele de disciplina?”, ,,Ce
strategii sunt folosite in scoala ta pentru a preveni agresiunea?” , ,,Care au fost cele mai
bune motivatatii pentru tine pentru a colabora cu colegii tai?”.

Reflectarea — ca urmare a reflectiei aprofundate asupra combinarii experientelor si ideilor.
Demonstrati ca atat experienta cat si cunostintele existente ale elevului sunt combinate
pentru a arata concluzii. Este un proces in care elevii 1si rezuma cunostintele despre o
problema datd analizand-o din diferite perspective. In timpul cursului, elevii pot forma
reflectii scrise sau orale, analizand modul in care tratarea continutului invatarii a influentat
sau schimbat perceptiile sale cu privire la utilizarea tehnologiilor digitale In prescolar.
Analiza - reflectie, care are ca rezultat integrarea ideilor in sisteme concentrate. Elevul
cauta conexiuni in timp ce prelucreaza concepte abstracte si isi imbogateste cunostintele cu

concepte noi. Odata ce studentul a dezvoltat o cunoastere mai larga a utilizarii unor roboti

Concrete Experience

Initiating

Balancing

Active Experimentation

Abstract Conceptualization

Figura 3 9 sitiluri de invitare (Kolb, Kolb, 2013)
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diferiti, mijloace didactice digitale si materiale didactice, poate modela utilizarea lor in
achizitia de continut de invatare specific In invatdmantul prescolar.

e Gandire - implicare prudentd in rationamentul abstract si logic. Este utilizarea cunostintelor
proprii pentru a discuta concepte care ii sunt familiare, astfel ,,incercandu-le” in situatii noi
si cunoscand opiniile colegilor. Organizand conversatii, discutii si schimburi generale de
opinii, studentii au ocazia atat de a-si formula intelegerea rolului tehnologiilor digitale in
prescolar, cét si pentru a veni cu idei noi despre modul in care tehnologiile digitale pot
sprijini Invatarea copiilor, pot implica copiii in continutul de Invatare, pot consolida
motivatia copiilor etc.

e Decizie - folosirea teoriilor si modelelor pentru decizii cu privire la cel mai reusit curs de
actiune. Studentii rezolva diverse situatii analizand literatura teoretica despre procesul de
imbunatdtire a gandirii computationale in prescolar, utilizarea eficientd a tehnologiilor
digitale pentru nvatarea elevilor etc., tragand concluzii si ludnd decizii abstracte cu privire
la solutii.

e Actorie - motivatie puternica pentru a atinge un obiectiv specific, colaborand la indeplinirea
sarcinilor. Experimentarea activa cu propria experienta si cunostinte este esentiald pentru
actorie, astfel incat studentii ar trebui sd aiba posibilitatea de a Incerca cunostintele
dobandite in practica reala. Acest lucru se poate face atat prin Stagiile de practica, cat si
prin colaborarea cu copiii pentru a promova dezvoltarea gandirii lor computationale, sau
prin modelarea situatiilor dintre studenti, in care un student intruchipeaza un profesor, iar
alti studenti intruchipeaza prescolarii.

e Echilibrarea - adaptarea si cantarirea punctelor forte si a punctelor slabe ale utilizarii si
reflectdrii, experimentarii si gandirii in fiecare situatie. Pentru a pune in aplicare acest stil
de invatare, studentul trebuie sa inteleaga cum si in ce momente sa utilizeze fiecare dintre
stilurile de invétare cu mai mult succes. O astfel de abilitate poate fi dobandita de un student
numai prin reflectarea activa asupra activitdtilor sale de invatare. Atunci cand implementati
situatii problematice complexe In activititi de invatare (de exemplu, adaugarea unor
limitdri specifice pentru sarcina - resurse, timp sau oportunitati), incorporarea elementelor
care sporesc dificultatea (modelarea activitatilor pentru copii cu nevoi Speciale, activitati
in aer liber etc.), studentii pot folosi stiluri de invatare echilibrate pentru a ajunge la cea

mai eficienta solutie.

Stilul de invatare nu se fixeaza pentru intreaga viatad a unei persoane, ci este un obicei pe care

o persoand il aplica intr-o situatie de invatare (Kolb, Kolb, 2013). Stilul de invatare se formeaza
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din experienta si alegerile unei persoane de a o schimba (atat constient, cat si inconstient). In
consecintd, stilul de invatare este consolidat in personalitatea unui individ prin repetarea unor
situatii de invatare similare. Modul in care invatam intr-o situatie noud determind alegerile si
deciziile pe care le putem vedea - decizii pe care le luam intr-o situatie determina urmatoarea

situatie pe care o experimentam. Prin urmare, flexibilitatea face parte din invatarea de succes.

Invitarea profundi se bazeazi pe patru parti ale ciclului de invitare experientiald -
experimentarea, reflectarea, gandirea, actionarea. Pentru ca o persoand sd poatd experimenta
invatarea profunda, se disting trei pasi de actiune: (1) achizitia si invatarea bazata pe
performanta, care utilizeaza doud etape ale ciclului de invétare, (2) specializarea si invatarea
orientatd spre invatare, care deja include 3 etape de Invatare, (3) integrare si invitare in
dezvoltare, inclusiv 4 etape de Invatare (a se vedea tabelul 1). Flexibilitatea invatarii se schimba
de la specializare la integrare in timpul vietii - 0 trecere de la utilizarea unui anumit stil de
invatare la utilizarea tuturor stilurilor de invétare, in functie de nevoile contextuale (Kolb,

2015).

Tabelul 2
Nivele ale invatarii profunde (Kolb, Kolb, 2013)
Nivelele Tnvatarii profunde Etapele ciclului de invatare
1. Invatare orientata pe achizitie si | Experimentarea, reflectarea - functioneaza cu
performantd informatiile furnizate.

2. Invitare orientati pe specializare | Experimentarea, reflectarea, gandirea - maireste

intensitatea experientei de invatare explorand noi

modele folosind informatiile furnizate.

3. Invitare orientatid pe integrare si | Experimentarea, reflectarea, gandirea, actoria -
dezvoltare utilizeaza o mare varietate de experiente de invatare,

(proiectele de grup) pentru a explora subiecte mai

largi sau mai aprofundate.

Evaluare

Evaluarea este procesul de colectare si interpretare a dovezilor pentru a evalua calitatea
realizarii elevilor (Atjonen, 2014). Evaluarea auto-dirijata a propriei invatari este un proces
complex care necesita abilitati puternice de muncd independenta si de reflectie. Astdzi,
importanta autoevaluarii este accentuati in special in contextul invatirii auto-dirijate. invatarea
auto-dirijata este definita ca fiind capacitatea de a decide, cu sau fara ajutorul altor persoane,
identificarea si articularea nevoilor de invatare, precum si selectarea si implementarea

strategiilor de invatare adecvate si evaluarea rezultatelor invatarii. (Oladoke, 2006). Atunci

27



cand un student primeste feedback constructiv de la profesor, iar feedbackul promoveaza
reflectia elevului asupra a ceea ce a facut, abilitatile de evaluare auto-dirijate ale studentului
sunt dezvoltate. (Cathcart, Greer, Neale, 2014). Existd o serie de factori care determina
furnizarea de feedback eficient in ceea ce priveste evaluarea auto-directionatd a rezultatelor
invatarii.

Evaluare si corectitudine

Atunci cand profesorul asigurda imbunatatirea abilitatilor elevilor, de evaluare auto-
directionatd, alegand tipul adecvat, metodele si regularitatea evaludrii, intrebarea devine
actuala: cat de corectd / adecvata este evaluarea? Corectitudinea evaludrii atinge o0 serie de

aspecte (Atjonen, 2014):

e rezultat sau proces - concentrat pe corectitudinea raspunsului sau cursul gandirii in
solutie,

e egalitate - ce oportunitati ofera studentilor, indiferent daca acestia isi sustin sau nu
nevoile individuale de Invitare,

e criterii - ce criterii sunt stabilite pentru evaluare,

e personalitate - cum si dacé trebuie sa evalueze atitudinea si comportamentul elevului.

Oferind elevilor mai multa libertate de auto-determinare trebuie definite clar limite si conditii,
aratand un camp de actiune in care elevii se pot simti liberi. A. Rasoli si colegii sai ajung la
concluzia (Rasooli, Zandi, DelLuca, 2019) conform careia corectitudinea in educatie este o
problema de actualitate mentionata pe scara larga, dar care nu are o definitie si un sens clare.
Aceastd concluzie este extrasa din analiza a 50 de articole stiintifice, dintre care doar § au
mentionat definitia corectitudinii in contextul managementului clasei. Ca rezultat al cercetarii,
corectitudinea in grup este privitd in 3 aspecte: oportunitdti corecte, proces echitabil si

interactiune corectd (Tabelul 3).

Tabel 3
intelegerea corectitudinii in clasi (Rasooli, Zandi, Del.uca, 2019)
Tipul de Continut Cum este legata de evaluare?
corectitudine
.. ... .. _ | Echitate Evaluare egala, consecinte si reguli pentru toti
Justitie distributiva - - g4, YR cgullp -
A < Egalitate Oferirea de oportunitati de sprijin pentru elevi
in clasa - . - —
nevoi Satisfacerea nevoilor fiecarui elev
Consistenta Respectarea conditiilor
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Tipul de
corectitudine

Continut

Cum este legata de evaluare?

Acuratete

Documentare exacta si in timp util

Suprimarea prejudecatii

Judecatd dupa realizari si nu dupa prejudecati
sau simpatii

Corectabilitate

Profesorul recunoaste greselile si le corecteaza

.. . | Etica Respectarea principiilor morale - interzicerea
Justitie procesuala . ;
" < plagiatului
in clasa — —
Voce Elevul isi exprima opinia, ideile, interesele,
nevoile, dorintele 1n procesul de invatare
Transparenta Stabilirea si respectarea unor criterii clare
Caracter rezonabil Criteriile si conditiile sunt semnificative si
adecvate situatiei
Respect Interesul pentru munca, realizarile si nevoile
elevilor, sustindnd atit succesele, cat si
.. greselile elevilor
Justitie - - - - — <
. NI Informatii adecvate, | Explicarea regulilor si a criteriilor bazatd pe
interactionald in . 9 .. . . i
clasi adevarate, justificate lectura, precum si implicarea elevilor in

dezvoltarea criteriilor

Actualitatea Furnizarea de informatii elevilor in timp util,

permitandu-le sd se pregateasca

Rezumand ideile prezentate in tabelul 3, corectitudinea in procesul de evaluare este inteleasa
ca stabilirea acelorasi reguli si cerinte pentru toti, luand in considerare nevoile elevilor de a
obtine rezultate, precum si adecvarea si moderarea criteriilor de evaluare bazate pe schimbul
onest si in timp util de informatii despre timp, loc, scop si criterii. De asemenea, este important
sa aveti discutii deschise si sa primiti feedback respectuos, timp in care o posibila eroare ar fi

recunoscuta si corectata.
Procesul de predare-invatare in prescolar

Dupa cum s-a mentionat anterior, gandirea computationald eficienta poate fi realizata
progresiv, pe masurd ce copilul evolueaza, iar varsta nu ar trebui sd fie si nu este in niciun fel
restrictiva atunci cand vine vorba de invatarea codarii de bazd. Avantajele utilizdrii CT in
educatia prescolara sunt legate de o constientizare crescuta a utilitatii notiunilor invétate,

dezvoltarea gandirii logice si matematice, familiarizarea

In cazul copiilor prescolari cu varsta cuprinsi intre trei si sase ani, cel mult, Bers (2008)
recomanda o abordare constructivista a invatarii CT care oferd copiilor posibilitatea de a-si
explora propriile interese, observand in acelasi timp continutul CT specific oferit de utilizarea
computerelor si roboticii. In acelasi timp el intelege corelatiile software si hardware care le fac

sa functioneze.
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Exista resurse online pentru planurile de lectii care sunt mai potrivite pentru copiii cu varsta
cuprinsd intre cinci $i sase ani, care sunt usor alfabetizati si pot Intr-o oarecare masura fie
individual, fie cu ajutorul unui profesor sa indeplineasca sarcinile. Cu toate acestea, in cazul
copiilor mai mici, cum ar fi cei de trei ani sau cei de patru ani, s-a dovedit prin studii recente
(Bers, 2014; 2018), ca au reusit sa utilizeze blocuri de cod marcate cu simboluri pentru a
programa un robot sa efectueze un dans local. Robotul a citit instructiunile blocurilor prin

scanarea acestora.

latd cateva sfaturi si trucuri despre cum sa incepeti procesul de familiarizare a copiilor

prescolari cu gandirea de calcul si elementele de baza de codificare.

1. In primul rind este important si intelegem ci descompunerea conceptelor gandirii
computationale in forma lor de bazi le face usor de inteles de citre copiii mici. In acest
sens, materialele profesorilor gasite online se incadreaza in urmatoarele categorii: bucle,
descompunere, ramificare, algoritmi, secventiere si intr-o oarecare masura, depanare.

2. Materialele pentru algoritmi se refera la instructiuni precise date pentru a efectua o anumita
sarcind, verificand totodata ca a produs rezultatul dorit. Un astfel de material poate include
un labirint simplu la capatul caruia exista o comoara, iar un pirat trebuie sa ajunga la el
deplasandu-se de-a lungul labirintului. Copiii ar trebui sa marcheze prin sageata pe ce cale
trebuie sa meargd piratul pentru a ajunge la comoara. Poate fi, de asemenea, mai simplu
evidentiata prin exemple din viata reald, cum ar fi imbracarea hainelor in modul corect sau
pregatirea rucsacului pentru scoala in modul corect.

3. Materialele despre bucle trebuie sa arate de cite ori trebuie repetatd o actiune pentru a
obtine efectul dorit. De exemplu, poate fi utilizata o foaie care arata o albind care trebuie
sa zboare peste 5 flori identice pentru a aduce cantitatea corecta de polen in stup.

4. Materialele de secventiere se referd la aranjarea unui numar de imagini in mod corect prin
utilizarea fie a cunostintelor narative, fie a evolutiei logice. Pentru a fi mai exacti, copiilor
li se pot pune la dispozitie carduri ilustrate si pot fi incurajati sa le aranjeze in functie de
cunostintele lor anterioare despre 0 poveste, sau sa li se ceard sd priveasca imagini ale
procesului de inflorire a semintelor si cresterii florilor in diferite etape si sa i se ceara sa sa
aranjeze imaginile In conformitate cu evolutia naturald a florii.

5. Materialele de descompunere permit intelegerea modului in care elementele ansamblului
pot fi impartite Tn bucati mai mici, usor de lucrat. Ele invita copiii sd examineze cu atentie
o imagine compusa din mai multe parti si sd se concentreze asupra atributelor uneia singure.

Acest lucru poate fi realizat prin orice tip de aranjament de obiecte, cum ar fi un castel
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format din blocuri de diferite culori si forme, unde blocurile individuale trebuie sa fie
selectate de copii.

6. Materialele de ramificare sunt concepute ca un mijloc de intelegere a afirmatiilor
conditionale sau conditionate (de tip if). Ca atare, utilizarea gandirii logice este esentiala in
aceasta situatie. Copiilor li se poate cere sa spund ce trebuie sa faca daca ploua afard iar
raspunsul logic este ar fi sa folosesti 0 umbrela, s ramai acasa si asa mai departe, sau sa te
astepti sa alegi optiunea de a folosi o umbrela dintr-un set de alte optiuni fara legatura cu
situatia.

7. In cele din urma, materialele de depanare invita pur si simplu copiii sa priveasca o secventi
sau algoritm aranjat gresit si sd sublinieze erorile care Tmpiedicd instructiunile sa obtina

rezultatul dorit si cum sa le rezolve.

In cele din urma, subliniem trei aspecte principale care trebuie mentionate in ceea ce priveste

crearea premiselor predarii CT in Tnvatamantul prescolar:

1. necesitatea unei abordari mai largi a lumii artificiale, creata de om (stiinta-tehnologie-
inginerie);

2. necesitatea formarii cadrelor didactice in acest domeniu, in privinta cunostintelor
stiintifice, tehnologice si ingineresti;

3. Necesitatea folosirii unor practici adaptate nivelului si dezvoltarii copiilor.

Evaluarea in invatamantul prescolar

Gandirea computationald implica rezolvarea de catre elevi a problemelor, descompunerea lor
in parti rezolvabile si dezvoltarea algoritmilor pentru rezolvarea lor. Prin urmare, nu se
concentreaza pe producerea de rezultate sau dovezi, ci asupra parcurgerii procesului de gandire.
Deoarece este dificil sa masori procesele reale de gandire, aceste caracteristici ale abilitatii pot
fi provocatoare pentru evaluare. Pentru ca profesorii s stie cu exactitate ce gandesc si cum
gandesc elevii lor, trebuie sa arate intr-un fel procesele de géandire ale elevilor (Mueller,
Beckett, Hennessey si Shodiev, 2017). Orice abordare a evaludrii ar trebui sa caute sd explice
unde a fost un student, unde se afla acum si unde ar putea merge mai departe (Brennan si

Resnick, 2012).

Spre deosebire de alte abilitati precum limbajul, alfabetizarea sau gandirea matematica, nu
existd evaludri eficiente si fiabile pentru a masura abilitatile gandirii computationale ale

tinerilor cursanti. Cu toate acestea, evaluarea abilitatilor gandirii computationale poate oferi
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dovezi de invatare si feedback util pentru studenti, educatori si cercetdtori care evalueaza

eficacitatea programelor educationale, a programelor sau a interventiilor (Relkin, de Ruiter si

Bers, 2020).

In ultimele doud decenii, au fost dezvoltate o varietate de instrumente pentru a masura
abilitatile de gandire computationald, dar doar un grup restrans de studii s-au concentrat asupra
gandirii computationale la copiii cu varsta cuprinsd intre patru si noud ani in scoala primara.
Majoritatea lucrarilor anterioare din grupele de varsta timpurie au folosit evaluari de codificare

bazate pe proiecte sau protocoale de interviu.

In abordarea bazatd pe interviu, cercetitorii au analizat raspunsurile copiilor in timpul
interviurilor individuale, observand in acelasi timp performanta sarcinilor de programare.
Mioduser si Levy (2010) au prezentat rezultatele sarcinilor de construire a robotului LEGO
pentru prescolari. Nivelurile gandirii computationale ale copiilor au fost evaluate calitativ prin
analiza termenilor folositi pentru a descrie miscarile robotului in timpul navigarii in mediul
construit. De exemplu, copiii care au atribuit miscarile robotului magiei au primit scoruri mai
mici ale gandirii computationale, iar copiii care au dat explicatii mecanice au fost considerati

mai avansati.

Wang si colab. (2014) au folosit o abordare similara pentru copiii cu varste cuprinse intre 5 si
9 ani cdrora li s-au pus Intrebari deschise despre o sarcina concretd de programare pe care au
numit-o ,,Tmaze”. ,,Tmaze” foloseste TopCode pentru a converti programele fizice in cod
digital. Pentru a determina daca copiii au inteles aceste concepte, cercetatorii au identificat
elemente ale gandirii computationale in raspunsurile copiilor (de exemplu, abstractizare,

descompunere).

Bers si colab. (2014) au analizat programe create de copiii prescolari (4,9-6,5 ani) folosind un
limbaj de programare grafic tangibil numit CHERP. De exemplu, copiii au fost instruiti sa-si
programeze robotul pentru a dansa Hokey Pokey. Cercetatorii au evaluat apoi cele patru

concepte ale gandirii computationale folosind scala Likert.

Moore si colab. (2020) au folosit o tehnica de interviu bazata pe sarcini pentru a evalua gandirea
computationald. Trei participanti au fost filmati in timp ce li s-au pus intrebari si au finalizat
sarcini folosind Setul de activitati de codare Cod si Go Robot Mouse dezvoltat de Learning
Resources. Cercetatorii au explorat calitativ modul in care copiii folosesc reprezentari si

traduceri pentru a inventa strategii de rezolvare a problemelor.
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Desi interviurile si evaluarile bazate pe proiecte oferd copiilor o oportunitate de a gandi, forma
acestor evaluari si timpul pe care le necesita le fac improprii pentru administrare in afara
cadrului specific de cercetare. In special, abordarea bazati pe interviu consuma mult timp, este
subiectiva si poate fi constransa si mai mult de capacitatea copiilor de a-si verbaliza procesele

de gandire (Relkin vd., 2020).

S-au facut eforturi recente pentru a crea evaluari ale gandirii computationale pentru copiii mici.
Marinus si colab. (2018) au creat testul de dezvoltare a codarii 3-6 (CODE) (pentru varstele 3-
6 ani), folosind robotul Cubetto. CODE le cere copiilor sd programeze robotul sd mearga intr-
o locatie specifica de pe un saltea introducand blocuri de lemn intr-o ,,telecomanda”. Sarcina
este de a crea un program de la zero sau de a depana un program existent. Copiii primesc pana
la trei Incercari pentru a finaliza fiecare dintre cele 13 obiecte, cu mai multe puncte acordate
pentru mai putine incercari. Chiar daca autorii afirma ca testul CODE este destinat masurarii
gandirii computationale, evaluarea lor necesitd cunostinte de codificare, ceea ce creste

probabilitatea ca evaluatorii s confunde codarea cu abilitétile de ale gandire computationala.

In plus fati de acestea, activititile deconectate au fost utilizate in evaluare in scopuri
educationale si, mai recent, aplicate evaludrii abilitatilor de gandire computationala, in primul
rand la copiii din scoala primard si peste aceastd varstd. Code.org (www.code.org) ofera o
resursa online utilizatd pe scara largd pentru predarea programarii computerelor copiilor de la
gradinitd pana la clasa a 5-a (cu varste cuprinse intre patru si treisprezece ani). Code.org
foloseste activitati deconectate ca evaludri in chestionarele sale de final de lectie. Cu toate
acestea, code.org nu oferd un punctaj sau un sistem de baza pentru interpretarea rezultatelor
testelor si nu exista nicio modalitate de a agrega rezultatele din lectii multiple in scopuri de

evaluare sumativa (Relkin vd., 2020).
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Pregatirea materialelor de instruire si a jocurilor despre gandire si
codare computationald

In prezent, exista o gama largd de hardware si software disponibile pe piata educationala si a
jucdriilor, ceea ce face si mai dificila selectarea acestor materiale in cunostinta de cauza.
Materialele instructive trebuie sa fie adecvate varstei, dezvoltarii emotionale si sociale si

nivelului de abilitate al copiilor pentru care sunt selectate. Materialele instructive trebuie sa se

diferentieze in functie de nivelurile de dificultate si sa fie variate.

Principiile pregétirii materialelor pentru instruire in invatamantul prescolar

Proiectul Tehnologie adecvata dezvoltarii in copilaria timpurie (DATEC) (Siraj-Blatchford, J.
& 1. 2002, 2006) a identificat sapte principii generale pentru determinarea eficacitatii
aplicatiilor TIC - sau a utilizarilor TIC - in primii ani, pentru a ajuta practicienii si ofera cele
mai bune experiente posibile. Acestea sunt inca relevante astazi si pot fi utilizate ca un

instrument util pentru evaluarea programelor software sau a altor aplicatii TIC:
1. Asigurati-va un scop educational

2. Incurajati colaborarea

3. Integrarea cu alte aspecte ale curriculumului

4. Asigurati-va ca intotdeauna copilul detine controlul

5. Alegeti aplicatii care sunt transparente (adica functiile lor ar trebui sa fie clar definite si

intuitive, astfel incat aplicatia sa poata finaliza fiecare sarcind intr-o singurd operatie)
6. Evitati aplicatiile care contin violenta sau stereotipuri
7. Fiti constienti de problemele de sanatate si siguranta

Profesorii pot decide ce materiale de instruire sunt cele mai susceptibile de a ajuta copiii sa
atinga obiectivele de invatare prezentate In programa scolard si sa contribuie cu cunostintele
lor despre modul in care copiii invatd, cum sa gestioneze un mediu de invatare la clasa si
provocdrile particulare ale curriculumului prescolar atunci cand pregdtesc materiale de instruire

in prescolar.

Materialele instructive fac Invatarea mai interesantd, practica realistd si atrdgitoare. Acestea

permit, de asemenea, atat profesorilor, cat si elevilor sa participe activ si eficient la secventele
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de lectie. Ele ofera loc pentru dobandirea de abilitéti si cunostinte si dezvoltarea increderii in

sine si actualizarea de sine. (IJHSSI, 2017)

Materialele de instruire sunt un element important in cadrul curriculumului si sunt adesea cel

mai tangibil si vizibil aspect al acestuia (Nunan, 1991)

Ele pot furniza o specificatie detaliata a continutului, chiar si in absenta programului

(Richards si Rogers, 1986)

Ele pot defini obiectivele programului si rolurile profesorilor si ale cursantilor in cadrul

procesului de instruire (Wright, 1987)

Oferindu-le copiilor o introducere imaginativa, captivanta, in gandirea si codarea

computationald, 1i ajutati sa faca pasi solizi spre intelegerea lumii.
Cea buna practica este aceea in care activitatile si resursele:

* sunt imaginative si distractive si provocare,

* solicita creativitatea,

* necesita colaborare si partajare,

« implica ascultarea, intelegerea, urmarea si oferirea instructiunilor,
* incurajeaza descrierea, explicarea si elaborarea,

* incurajeaza ancheta,

« implica rezolvarea problemelor,

« includ o multime de activitati ,,deconectate”: calculatoare fara calculatoare.

Instrumente de evaluare a materialelor pentru prescolari

Pentru a evalua materialele de instruire, implementati in procesul de predare-invatare. Puteti

utiliza ghidul nostru in 8 pasi.

1. Luati in considerare varsta copiilor - fiecare grupa de varsta a copiilor este diferita in sensul
in care sunt capabili copiii si in ce fel de etapd de dezvoltare se afla - in care perioada
sensibila se afla copiii etc.

2. Luati in considerare interesele copiilor - poate ati observat ca unii copii sunt interesati de

un anumit tip de film animat, altora le place o carte sau un anumit tip de jucarie.

35



3. Respectarea curriculumului - luati in considerare ce obiective de invatare sunt planificate

pentru a fi atinse si ce cunostinte ati planificat sd actualizati In acel moment.

4. Invitare activa
a) Scopul activitatii - cate obiective de invatare pot fi atinse folosind acest
material? Poate fi folosit doar pentru un singur scop?
b) Tipul activitatii - ce activitati cognitive sunt activate folosind acest material?
5. Feedback
a) Proportia de feedback - Cum va oferi un profesor feedback unui copil atunci
cand va folosi materialul?
b) Metoda de livrare a feedback-ului - exista vreo modalitate automata de a oferi
feedback (raspunsuri corecte la cealalta parte a materialului / ,,foaie de raspuns”

/ 0 singura modalitate in care sarcina poate fi finalizata)?

6. Complexitatea mediului de invétare - din cate elemente constd materialul sau cate elemente
sunt afisate pe material? Distrag atentia sau ajuta la utilizarea materialului?
7. Proiectarea

i. aspectul vizual - cat de complex este folosit designul vizual pe material -
culori, obiecte, miscari?

ii. atingere - exista diferite texturi folosite in material? Sunt de ajutor in
atingerea obiectivului de invatare? Daca evaluati o aplicatie digitala - cate
tipuri diferite de gesturi trebuie utilizate pentru a utiliza o aplicatie -
atingerea, glisarea, urmarirea si daca este intuitiva?

lii. Sunete — exista vreun sunet in materialul folosit? Ajuta la intelegerea si
folosirea materialului si atingerea scopului ? Daca este o aplicatie digitala
are instructiuni si descrieri audio?

8. Gradul de sofisticare a proiectarii - Care este senzatia generala a materialului? Daca aceasta

este o aplicatie digitala, totul poate fi gdsit cu usurinta in ea?
Mediul de invatare in invatdmantul prescolar

Un mediu de invitare este contextul in care se intAmpla invitarea. Invitarea are loc in medii
care promoveaza colaborarea, explorarea si descoperirea. Un mediu care respecta organizarea
,cursantilor bogati si puternici” (Edwards, Gandini si Forman, 2012) inspira creativitate si

inovatie si recunoaste experimentarea si esecul ca parte integrantd a procesului de invatare.
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Copilul are impact asupra mediului de invatare (Bronfenbrenner, 1979) si este, la randul sau,

afectat de mediu.

Mediile de invatare constau in mai multe spatii de invatare. Ele pot fi naturale si create de om;
fizic si virtual; In interior si in aer liber; pot fi formale si informale. Mediile includ, de

asemenea, relatiile dintre si intre copii si adulti si materialele si resursele.

Spatiile de Invatare trebuie sa fie flexibile, pentru a permite oportunitdti planificate si spontane,
pentru invatare linistitd, independentd si interactiva in grupuri mici i spatii pentru copii.
Spatiile flexibile de invatare iau in considerare copiii ca indivizi si raspund la diverse nevoi,
medii, abilitti si interese. In cazul in care copiii pot fi implicati si consultati in proiectarea
spatiilor lor de Invatare, vor simti 0 mai mare proprietate asupra invatarii lor. Acest lucru
sustine bunastarea, sentimentul de apartenenta si angajamentul reciproc atat pentru adulti, cat

si pentru copii.

Profesorii din invatdmantul prescolar ar trebui sd se adapteze mediului si sa folosesca resursele

pentru a sustine nevoile emergente ale copiilor si dezvoltarea intereselor.

Copiii nu pot folosi un spatiu deoarece este supraaglomerat si confuz pentru ei. Un mediu
neatractiv, haotic si zgomotos va stimula comportamentul copiilor, astfel incat acestia sa devina
perturbatori si lipsiti de respect fatd de mediul inconjurator si de materialele si echipamentele
din acesta. Pe de alta parte, mediile prea curate si ordonate imaculat nu oferd suficiente
provocari copiilor. Copiii care sunt plictisiti, care au creativitatea indbusitd de prea multe
controale din mediu si care nu sunt suficient de provocati vor manifesta, de asemenea, un

comportament perturbator si lipsit de respect.

Cunostintele tehnologice digitale si non-digitale sunt esentiale pentru proiectarea spatiilor de
invatare pe masura ce se extind cand, unde si cum au loc invatarea si predarea. Proiectarea
eficientd ofera spatiului pentru copii pentru a invata in sigurantd despre tehnologie si prin
tehnologie. Accesul adecvat la tehnologiile digitale si la internet este din ce in ce mai important
pentru a sprijini intrebarile copiilor pe mésura ce se dezvolta in clasd sau in alte spatii de

invatare.
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Cum sa aducem schimbari in educatia prescolara?

Odata cu dezvoltarea rapida si raspandirea tehnologiei, definitia alfabetizarii, abilitatilor de
alfabetizare digitald si schimbul de informatii s-au modificat semnificativ. Abilitétile
computationale si digitale sunt acceptate ca elemente fundamentale ale abilitatilor de
alfabetizare din secolul XXI (Papadakis, Kalogiannakis si Zaranis, 2016). Curriculum-ul
national din Anglia a abordat abilitatile de calcul ale copiilor mici (cu varste cuprinse intre 5 si
7 ani) afirmand ca acestia trebuie sd cunoasca conceptele si comenzile de baza ale programului
si sd ,,inteleagd algoritmii, sa foloseasca tehnologia in mod intentionat pentru a crea, organiza,
stoca, manipula si prelua continut digital” (Departamentul Educatie, 2013). Era digitala
necesita utilizarea abilitatilor tehnice nu numai In mediul de lucru si educatie, ci si in viata de
zi cu zi. Astazi, copiii si-au deschis ochii spre lumea digitalizata, una in care tehnologia
evolueaza rapid, creand noi forme de cunoastere si necesitand noi abilitati si aptitudini (Yang,
Hwang, Yang si Hwang, 2015). Asociatia nationald pentru educatia copiilor mici (NAEYC,
2017) a impartasit informatii despre motivul pentru care introducerea codificarii la prescolari
ar putea fi benefica. In acest context, a existat o atentie sporitd asupra integrarii practicilor
tehnologice adecvate in programele de educatie pentru copii mici (Barr et al., 2011; Bers,
Flannery, Kazakoff si Sullivan, 2014; NAEYC si Fred Rogers Center for Early Learning and
Children Media, 2012).

Copiii mici folosesc dispozitive noi, de la smartphone-uri si tablete la jucarii digitale si sunt
expusi mediilor digitale de la o varsta frageda (Altun, 2017; Berns si colab. 2014; Parette,
Quesenberry si Blum, 2010), dar majoritatea cercetarilor si aplicatiilor privind abilitatile de
calcul se refera la copiii de varsta scolara (Barr & Stephenson, 2011; Durak & Saritepeci, 2018;

Grover & Pea, 2013; Lye & Koh, 2014).

Cu toate acestea, studiile anterioare au aratat ca n cazul copiilor cu varsta cuprinsa intre patru
si sase ani acestia pot intelege conceptele de programare de baza, pot invata sa codifice, sa se
angajeze in proiecte robotice simple si sd construiasca programe (Berns si colab., 2014; Cejka,
Rogers si Portsmore , 2006; Kazakoff, Sullivan si Bers, 2012; Papadakis si colab., 2016;
Wyeth, 2008).

In acest punct este inevitabil sa se ia In considerare actualizari necesare in programele de
formare a profesorilor. Cu alte cuvinte, tarile ar trebui sa integreze gandirea computationala si
codarea subiectelor in programele universitare de invatamant prescolar. In acest fel, va fi

posibil sd se Tmbundtdteasca abilitdtile de gandire computationale ale candidatilor la
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invatamantul prescolar. Pentru ca avem nevoie de profesori prescolari pregatiti, astfel incat
acestia sd poatd Tmbunatati gandirea computationala si abilitatile de codare ale copiilor.
Aceastd modificare a programelor de formare a cadrelor didactice ar trebui abordata in mod
holistic si sistematic. Toate aspectele, cum ar fi furnizarea de cunostinte de baza, imbunatatirea
abilitatilor si atitudinii, dezvoltarea materialului instructiv, metodele care trebuie utilizate in
activitatile de clasa, evaluare si resurse etc. ar trebui luate in considerare pentru a asigura o
schimbare eficientd in programele de formare a profesorilor in acest mod. Rezultatele
proiectului EarlyCode acoperd un curriculum inovator cu privire la gandirea si codarea
computationald, un manual de materiale didactice si un manual pentru profesori. Din acest

motiv, toate rezultatele ar trebui utilizate pentru o schimbare benefica.
Se pot face rmatoarele recomandari pentru a aduce schimbari in educatia prescolara:

Pentru a imbunatati gandirea de calcul si abilitétile de codare ale copiilor, ar trebui sa incepem
sa imbundtitim cunostintele si abilitatile profesorilor educatori si ale candidatilor la Invatamant

prescolar.

Profesorii educatori, profesorii pentru prescolari si candidatii la Tnvatimant prescolar ar trebui
sa primeasca toate resursele necesare, planuri de activitate esantion si materiale didactice.
Toti factorii interesati pot fi informati despre importanta gandirii computationale si a educatiei
de codificare la nivelul prescolar.

Candidatii la invatdmant prescolar ar trebui incurajati sa fie creativi in dezvoltarea materialelor
si activitatilor de predare inovatoare si originale pentru copii.

Impartasirea celor mai bune practici privind gandirea computationala si educatia de codare la
nivelul prescolar.

Factorii de decizie politica ar trebui sd tind cont de faptul cd imbundtdtirea gandirii
computationale si a abilitatilor de codare ale copiilor va duce la o schimbare a abilitatilor lor

viitoare.
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Concluzii

Acest manual a fost scris de catre partenerii proiectului european Erasmus + ,,EARLYCODE
- Developing Teaching Material for Preschool Teaching Undergraduates on Computational
Thinking and Introduction to Coding” (Numarul proiectului 2018-1-TR01-KA203-058832),
care are ca scop principal promovarea si dezvoltarea gandirii computationale si algoritmice in
primii ani.

Manualul de formare cu privire la gandirea computationald si introducerea in codare pentru
educatia prescolard a fost dezvoltat pentru a ghida formatorii si profesorii sa implementeze

programa, care este un produs intelectual al proiectului, in programele de educatie prescolara.
Pentru orice comentarii, puteti scrie un e-mail la

earlycoderseu@gmail.com

Puteti gasi mai multe informatii cu privire la proiect la

www.earlycoders.org

Coordonator de proiect
Universitatea Kirsehir Ahi Evran (Turcia)
Partener responsabil 10-3
Universitatea din Letonia (Letonia)
Alti parteneri
Scuola di Robotica (Italia)
EarlyYears (Irlanda de Nord)
Universitatea din Bucuresti (Romania)
Universitatea Gazi (Turcia)

A.P.E.C. (Curcan)
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Resurse pentru materialele de gandire computationald prescolare

existente

Exista o multitudine de resurse TIC disponibile si multe programe gratuite si aplicatii gratuite
pentru tablete si telefoane inteligente. Profesorii trebuie sa se asigure ca respectd principiile

prezentate mai sus atunci cand selecteaza resurse.

1. preschoolsteam.com

2. Teachyourkidscode.com

3. Teachoutsidethebox.com

4. code.org

5. scratch.mit.edu

6. kodable.com

7. codemonkey.com

8. https://www.commonsense.org/education/search?contentType=reviews

9. https://www.nagc.org/resources-supporting-computational-thinking-primary-grades

10. https://www.nsta.org/connected-science-learning/connected-science-learning-april-june-

2020/creating-preschool

11. http://www.icompute-uk.com/news/tag/computational-thinking/
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