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CUVANT INAINTE

Volumul ,,CREATIVITATE SI INOVATIE IN ERA DIGITALA” reprezinti o culegere
valoroasa de perspective si practici educationale inovatoare, nascutd din efervescenta
Simpozionului Judetean ,MARTISOARE CANTACUZINE”. Aceasti lucrare surprinde eforturile
remarcabile ale educatorilor de a integra tehnologia in procesul de predare-invatare, cu scopul de
a cultiva creativitatea si a pregati elevii pentru provocarile secolului XXI.

In paginile acestei carti, cititorul va descoperi o paleta largd de abordari didactice, de la
explorarea creativitatii digitale in invatdmantul primar pana la utilizarea aplicatiilor, precum
Scratch, pentru dezvoltarea gandirii logice si a abilitatilor narative. Autoarele, Claudia Birgaoanu
si Mirela Novac, alaturi de ceilalti colaboratori, demonstreaza cu claritate modul in care
instrumentele digitale pot transforma salile de clasa in spatii dinamice de explorare, de colaborare
si de exprimare creativa.

Un aspect deosebit de important, subliniat in aceasta lucrare este rolul tehnologiei in
dezvoltarea competentelor transversale. Cartea evidentiazd modul in care creativitatea digitala
devine o competentd esentiald pentru adaptarea la o societate in continud schimbare, iar
instrumentele colaborative sprijina dezvoltarea inteligentei emotionale, a abilitdtilor de
comunicare si a gandirii critice.

Fiecare articol al acestei carti reprezintd o marturie a dedicarii si a pasiunii educatorilor de
a gasi modalitdti inovatoare de a-i inspira pe elevi si de a-1 pregati pentru un viitor in care
tehnologia joaca un rol central. Prin exemple practice, studii de caz si reflectii pedagogice, autorii
oferd o perspectiva valoroasa asupra potentialului transformator al educatiei digitale.

+~CREATIVITATE SI INOVATIE IN ERA DIGITALA” este o resursi importanta, nu
doar pentru participantii la Simpozionul ,, MARTISOARE CANTACUZINE”, ci pentru toti cei
interesati de evolutia educatiei in contextul digital actual. Aceasta carte ne invitd sa reflectim
asupra rolului creativitatii in procesul de invatare si ne ofera instrumente practice pentru un viitor

educational inovator si relevant.

Prof. Univ. Dr. Larisa SADOVEI

Universitatea de Stat ION CREANGA” CHISINAU
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CREATIVITATEA DIGITALA: INSPIRATIE iIN EPOCA TEHNOLOGIEI

Prof. inv. primar BIRGAOANU CLAUDIA
Scoala Gimnaziald ”lordache Cantacuzino” Pascani

Traim intr-o epocd marcatd de tehnologizare acceleratd, iar educatia nu poate ramane
indiferenta la aceste schimbari. Progresul rapid al tehnologiilor digitale transforma modul in care
interactiondm cu lumea, influenteaza economia, comunicarea, dar si modul in care invatam. Astfel,
educatia este chemata sa se adapteze acestui context si sd valorifice potentialul noilor tehnologii
pentru a sustine dezvoltarea holistica a elevilor, inca de la cele mai fragede varste.

Creativitatea digitala devine o componenta esentiala in procesul educatiei timpurii, nu doar
ca o abilitate tehnologica, ci ca o competenta transversald, indispensabild pentru adaptarea intr-0
societate dinamica si complexa. Prin intermediul instrumentelor digitale, copiii nu mai sunt doar
receptori pasivi ai cunostintelor, ci actori activi in procesul educational: pot interactiona cu
informatia in moduri personalizate, pot crea continut propriu in diverse forme (vizuale, audio,
narative) si pot colabora cu colegii lor din clasa sau din alte colturi ale lumii.

Aceastd abordare deschide calea catre un tip de Invatare centratd pe elev, unde inovatia,
empatia, exprimarea liberd si gandirea criticd sunt stimulate constant. Astfel, tehnologia nu este
doar un instrument auxiliar, ci un catalizator al unei educatii relevante si transformatoare.

Creativitatea este definitd ca abilitatea de a genera idei noi si valoroase (Runco & Jaeger,
2012). In contextul invatamantului primar, dezvoltarea creativitatii este cruciald pentru formarea
unei gandiri flexibile, a empatiei si a competentelor de rezolvare a problemelor.

La aceastd varsta, elevii manifesta o curiozitate naturald si o dorintd sporitd de a explora,
ceea ce oferd un cadru ideal pentru cultivarea creativitatii. Prin integrarea tehnologiei, educatorii
pot canaliza aceste impulsuri naturale cétre activitati educative care stimuleaza atat gandirea
divergenta, cat si capacitatea de a gasi solutii originale.

Aplicatiile interactive precum platformele de invatare adaptiva, jocurile educationale si
aplicatiile de realitate augmentatd devin tot mai prezente in clasele din invatamantul primar,
oferind elevilor nu doar acces la cunostinte, ci si ocazia de a participa activ la procesul de invatare.
Printr-o interfata prietenoasa si un design captivant, aceste instrumente transforma lectiile
traditionale in experiente dinamice si personalizate. De exemplu, printr-o aplicatie de realitate
augmentatd, un elev poate "intra" intr-un ecosistem digital, unde poate explora direct relatiile
dintre plante si animale, ceea ce sporeste atat intelegerea, cat si implicarea emotionala.

Tn mod particular, platformele de storytelling digital, cum sunt Book Creator sau Pixton,
oferd o deschidere remarcabila catre exprimarea creativa. Aceste instrumente le permit copiilor sa
isi imagineze propriile povesti, sa creeze personaje, sa aleaga decoruri, sa inregistreze voci si sa
combine elemente multimedia pentru a realiza naratiuni complete. Elevii devin astfel autori,
regizori si ilustratori ai propriilor povesti, experimentand cu idei, emotii si forme de exprimare
vizuala intr-un cadru care le stimuleaza increderea in sine si autonomia.
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Beneficiile acestor abordari sunt multiple. Pe de o parte, elevii Invata sa structureze logic o
poveste, dezvoltand competente lingvistice si narative. Pe de altd parte, ei isi exerseaza gandirea
criticd, luand decizii creative legate de desfasurarea actiunii, caracterul personajelor sau mesajul
transmis. In plus, atunci cand aceste activititi sunt realizate in echipa, ele stimuleazi colaborarea,
comunicarea $i empatia, contribuind la dezvoltarea unei inteligente sociale si emotionale timpurii.
Spre exemplu, intr-un atelier desfasurat in cadrul programului ,,Scoala Altfel”, elevii unei clase au
lucrat in grupuri pentru a crea benzi desenate cu final deschis, fiecare echipa oferind o perspectiva
diferita asupra aceleeasi teme. Rezultatul a fost nu doar o serie de povesti originale, ci si o reflectie
comuna asupra diversitatii de opinii si solutii.

Aceste experiente educationale se dovedesc a fi profund formative, mai ales atunci cand sunt
insotite de un cadru pedagogic adecvat, in care profesorul ghideaza procesul creativ fara a-l
constrange, oferind sugestii, feedback constructiv si spatiu pentru explorare libera.

Tehnologia favorizeaza colaborarea, chiar si in Tnvatdmantul primar, prin instrumente precum
Google Jamboard sau Padlet, care faciliteaza lucrul in echipa, partajarea ideilor si construirea de
proiecte comune. Tn aceste medii digitale, elevii pot contribui simultan, Tn timp real, la dezvoltarea
unor produse comune — fie ca este vorba de harti conceptuale, colaje vizuale sau planuri de
poveste. Aceasta participare activa 1n spatiul virtual sustine o invatare participativa, in care ideile
fiecdrui copil sunt valorizate, iar diferentele devin resurse de Invatare colectiva.

In plus, aceste instrumente incurajeazi o culturd a dialogului si a feedbackului constructiv.
Elevii pot comenta ideile colegilor, pot oferi sugestii sau pot vota solutiile preferate, intr-un climat
de respect reciproc. Astfel, se creeaza un cadru propice pentru dezvoltarea gandirii critice si pentru
exersarea abilitatilor de argumentare — chiar si in ciclul primar. De exemplu, intr-un proiect de
clasa pe tema ,,Orasul viitorului”, elevii au lucrat pe Padlet pentru a construi o harta interactiva a
unei localitati imaginare, fiecare grup contribuind cu idei legate de transport, locuire, scoli sau
spatii verzi. Rezultatul final a fost un produs colaborativ care a integrat viziuni multiple si a permis
o invatare interdisciplinara autentica.

Un alt aspect important este cd aceste forme de colaborare digitala dezvoltd autonomia
elevilor in raport cu procesul de invatare. Fiind implicati in proiecte colective in care pot alege
roluri, pot decide modalitati de prezentare si pot negocia solutii, copiii invatd sa fie responsabili,
sa-si1 gestioneze timpul si sa isi respecte angajamentele fatd de colegi.

Totodata, utilizarea frecventa a tehnologiei colaborative contribuie la reducerea anxietdtii de
exprimare. Copiii care sunt mai putin vocali in interactiunile fata-in-fata gasesc in aceste platforme
o alternativa sigurd pentru exprimarea ideilor, iar acest lucru are un impact direct asupra increderii
in sine si asupra motivatiei de a participa la activitatile de invatare.

Integrarea tehnologiei in educatie nu se limiteazd doar la dezvoltarea abilitatilor cognitive, ci
joacd un rol esential si in dezvoltarea inteligentei emotionale a copiilor. Intr-o erd in care
interactiunile sociale se desfasoara din ce in ce mai mult in mediul digital, este imperativ ca
educatia sa valorifice aceste instrumente pentru a cultiva si intelegerea si gestionarea emotiilor.
Activitatile creative in format digital, care implicd jocuri de rol, creatie de personaje sau
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dezvoltarea unor naratiuni, oferd un cadru excelent pentru explorarea si exprimarea sentimentelor,
contribuind direct la dezvoltarea empatiei si a auto-reflectiei emotionale.

Prin utilizarea platformelor de storytelling digital, elevii nu doar ca invata sa-si construiasca
povesti vizuale, ci si s atribuie trasaturi emotionale personajelor pe care le creeaza. De exemplu,
in procesul de creare a unui personaj animat, copiii pot explora si decide cum sd exprime
sentimente precum fericirea, tristetea sau furia prin gesturi, expresii faciale si dialoguri. Aceste
activitati oferd un teren fertil pentru discutii despre ce inseamna sa te pui in locul altuia si cum pot
fi gestionate emotiile intr-0 varietate de contexte.

Mai mult, activitdtile care presupun colaborarea in grupuri, precum proiectele realizate in
Google Jamboard sau Padlet, sunt un alt exemplu de utilizare a tehnologiei pentru dezvoltarea
inteligentei emotionale. Copiii care lucreaza impreuna la crearea unui proiect comun, fie ca este
vorba de o poveste, un joc sau o lucrare artisticd, sunt nevoiti sd comunice eficient, sa 1si exprime
ideile, dar si sd acorde atentie si sa Inteleagd perspectiva celorlalti. Aceste activitati ii ajuta sa 1si
gestioneze propriile reactii emotionale si sa invete cum sa rezolve conflictele intr-un mod
colaborativ.

Prin crearea unor personaje sau situatii fictive, copiii pot experimenta situatii emotionale in
siguranta unui mediu controlat, in care au posibilitatea sa greseasca si sa Invete din aceste greseli
fara a intAmpina repercusiuni reale. In acest fel, invata sa inteleagd mai bine ce simt si cum sa isi
regleze propriile reactii emotionale. In plus, fiind implicati in procesul de creatie, acestia pot
reflecta asupra motivelor care stau la baza actiunilor si comportamentului personajelor lor,
dezvoltand o mai buna intelegere a complexitatii emotiilor umane.

Educatorii au oportunitatea de a transforma aceste activitati creative intr-un prilej de invatare
socio-emotionala. Prin ghidarea elevilor in procesul de explorare a emotiilor si incurajarea acestora
de a exprima si discuta ce simt prin intermediul creatiilor lor digitale, acestia pot dezvolta abilitéti
esentiale pentru viata cotidiana. De exemplu, discutiile despre personajele din povestile create de
copii pot deveni puncte de plecare pentru a discuta despre gestionarea stresului, importanta
empatiei si solutionarea pacifica a conflictelor.

Astfel, tehnologia nu doar cd stimuleaza creativitatea, ci joacd si un rol esential in educatia
emotionald, oferind elevilor oportunitatea de a invdta cum sa isi exprime si sd isi regleze
sentimentele intr-un mod sanatos, iar educatorilor o platforma prin care sa faciliteze aceasta
invitare. Intr-o lume din ce in ce mai conectati digital, aceste abilititi sunt esentiale pentru
formarea unor indivizi capabili sd navigheze cu succes atat in lumea reald, cat si in cea virtuala.

Aplicatiile digitale, precum Book Creator sau Scratch, permit elevilor sa creeze povesti
digitale interactive, combinand texte, imagini, sunete si animatii. Aceste activitati nu doar ca
incurajeaza dezvoltarea competentelor narative, dar stimuleaza si gandirea logica si digitald. Prin
intermediul acestor platforme, copiii pot invata cum sa construiasca o poveste coerentd, sa isi
exprime ideile vizual si audio, iar procesul de creare devine o experientd practica de invatare, in
care sunt implicate mai multe domenii ale cunoasterii.

De exemplu, elevii pot utiliza Book Creator pentru a-si crea propriile carti digitale, adaugand
texte scrise de ei, imagini si chiar Inregistrari audio, astfel invdtand cum sa structureze o naratiune.
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Pe de alta parte, Scratch, o platforma de programare vizuala, le permite sa dezvolte povesti animate
sau jocuri, oferindu-le o oportunitate excelenta de a intelege principiile de baza ale programarii si
ale gandirii computationale, in timp ce isi dezvolta abilitati artistice si narative.

Intr-o erd in care tehnologia este omniprezenta, initierea copiilor in domeniul roboticii si al
programadrii vizuale reprezintd un pas esential pentru dezvoltarea unor abilitdti fundamentale care
le vor fi utile pe tot parcursul vietii. Aceste activitati nu doar cad imbogatesc cunostintele tehnice
ale elevilor, dar le stimuleaza si creativitatea, gandirea criticd si capacitatea de a rezolva probleme
intr-un mod inovativ.

Activitatile de roboticd pentru copii oferd oportunitatea de a invata notiuni complexe de stiinta
si tehnologie prin intermediul unui proces practic si interactiv. Copiii pot construi propriile lor
roboti folosind kituri educationale special concepute pentru varste fragede, cum sunt LEGO WeDo
sau LittleBits, care includ componente simple, cum ar fi motoare, senzori si piese de LEGO. Aceste
kituri sunt ideale pentru elevii din invatamantul primar, oferindu-le sansa de a invata concepte de
bazd precum miscarea, senzorii si interactiunea dintre componentele hardware, in timp ce isi
dezvoltd abilitati de colaborare si gindire logica.

Prin intermediul acestor experiente, elevii Invatd cum sa 1si planifice proiectele, sd colaboreze
cu colegii lor si sd aplice principiile fizicii si matematicii in mod practic. Mai mult, construirea si
programarea robotilor 1incurajeaza géandirea creativd, deoarece elevii pot personaliza
comportamentele robotilor si pot experimenta cu diverse solutii pentru a imbunatati performantele
acestora.

Scratch este o platformd de programare vizuald dedicata copiilor, care permite invatarea
limbajului de programare intr-un mod accesibil si interactiv. Desi este adesea utilizat pentru
crearea de povesti digitale si animatii, Scratch reprezinta si un instrument excelent pentru invatarea
gandirii computationale si a logicii programadrii. Copiii pot invata prin blocuri de cod vizuale, care
se combind pentru a crea animatii, jocuri sau aplicatii interactive.

Prin utilizarea Scratch, elevii pot dezvolta o intelegere clard a principiilor fundamentale ale
programarii, precum secventierea, buclele, conditiile si evenimentele. Aceste concepte sunt
esentiale pentru dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor si pentru stimularea gandirii
logice. De exemplu, un copil care creeaza un joc in Scratch trebuie sd gandeasca la modul in care
sa structureze reguli, s creeze nivele si sd dezvolte o interactiune intre diferitele elemente ale
jocului. In acest mod, copilul nu doar ca invati programare, dar si cum si organizeze idei intr-un
mod structurat.

Un alt aspect important al utilizarii Scratch in educatie este faptul ca platforma permite
invatarea colaborativa. Elevii pot lucra impreuna pentru a crea proiecte complexe, Impartasindu-
si ideile si solutiile. Aceasta Tncurajeaza atat dezvoltarea abilitatilor tehnice, cat si a celor de
comunicare si colaborare, esentiale in viitorul profesional.

Programarea vizuala prin Scratch poate fi extinsd pentru a crea animatii interactive si jocuri
educationale, care nu doar ca sunt atractive si stimulative pentru copii, dar ajutd si la invatarea
unor concepte academice fundamentale. De exemplu, elevii pot crea jocuri care se concentreaza
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pe teme precum aritmetica, geografia, istoria sau stiinta, in care utilizatorii trebuie sd rezolve
diverse provocari pentru a progresa in joc.

Prin acest tip de activitati, elevii nu doar invata cum sa programeze si sa aplice cunostinte n
mod creativ, dar isi dezvolta si intelegerea unor subiecte de curriculum prin jocuri interactive. Un
joc creat de elevi poate include intrebari de matematica, teste de vocabular sau provocari logice,
iar copiii pot invata prin procesul de incercare si eroare, consolidandu-si cunostintele intr-un mod
placut si captivant.

Initierea timpurie Tn domeniul roboticii si programarii vizuale dezvolta atat abilitati tehnice,
dar promoveaza si gandirea critica si creativitatea. Elevii care incep sa invete aceste concepte devin
mai capabili sd abordeze probleme complexe si sd gaseascd solutii inovative. Ei invata sa
gandeasca 1n termeni de pasi logici, sa identifice problemele, sd experimenteze si sa giseasca
solutii, ceea ce le va servi pe termen lung in orice domeniu.

In plus, activitatile de programare ajutd la dezvoltarea rezilientei. Atunci cand intAmpina
obstacole 1n procesul de programare sau de construire a unui robot, elevii Tnvata sa depaseasca
aceste dificultati prin perseveranta si solutionarea creativd a problemelor. Acest tip de invatare
bazatd pe incercare si eroare este esential pentru construirea unei mentalitati de tip ,,growth
mindset” (mentalitatea de dezvoltare), unde esecurile sunt percepute ca oportunitati de Invatare.

Initierea timpurie in domeniul roboticii si al programarii vizuale este o investitie 1n viitorul
elevilor, oferindu-le abilitati esentiale pentru a naviga in lumea tehnologica in continua schimbare.
Prin activitati interactive precum construirea si programarea robotilor sau crearea de jocuri
educationale Tn Scratch, copiii nu doar ca Invatd concepte tehnice, dar isi dezvoltd si gandirea
critica, creativitatea si abilitati de rezolvare a problemelor, toate fiind fundamentale pentru
succesul lor in secolul XXI.

Creativitatea digitald reprezinta o oportunitate extraordinard pentru Invatamantul primar,
oferindu-le elevilor o modalitate inovatoare de a invata, de a explora si de a se exprima. Integrarea
tehnologiilor digitale in educatie nu doar ca transforma modul 1n care copiii gandesc si invata, dar
le ofera si abilitdti esentiale pentru a naviga intr-o societate dinamicd, complexd si in continua
schimbare. Prin promovarea gandirii critice, colaborarii si inovarii, educatia digitala pregateste
elevii pentru provocarile viitorului si le ofera instrumentele necesare pentru a deveni creatori activi
ai lumii digitale.
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DEZVOLTAREA CREATIVITATII ELEVILOR PRIN APLICATIA SCRATCH

Prof.inv.primar NOVAC MIRELA
Scoala Gimnaziald ” lordache Cantacuzino” Pascani

Creativitatea este o abilitate esentiala in educatie, avand un impact semnificativ asupra
dezvoltarii cognitive si a rezolvarii problemelor. In contextul invitimantului actual, tehnologia a
devenit un instrument deosebit de eficient in stimularea creativitatii elevilor. Aplicatia Scratch, un
mediu de programare vizuald dezvoltat de MIT (Massachusetts Institute of Technology), este un
din scoala primara si gimnaziala.

Scratch este o platforma de programare vizuala care permite utilizatorilor sa creeze povesti
interactive, jocuri si animatii prin combinarea unor blocuri de cod. Aceasta este o aplicatie
accesibild, care nu necesitd cunostinte avansate de programare, iar prin simpla drag-and-drop a
diferitelor blocuri de cod, elevii pot construi programe complexe. Scratch este folosit la nivel
global de milioane de elevi si profesori si este un instrument popular in invatamantul primar si
gimnazial.

Scratch contribuie la dezvoltarea creativitatii elevilor prin :

e [ncurajarea gandirii logice si a rezolvirii problemelor

Scratch ajuta elevii sd inteleagd concepte fundamentale de programare, cum ar fi secventele,
buclele si conditiile, iar acest proces implica multd gandire logica. Creatiile elevilor sunt construite
prin rezolvarea de probleme, iar acest lucru contribuie la dezvoltarea abilitatii de a gandi creativ si
de a gasi solutii inovative.

e Exprimarea creativitatii prin arta digitala si narativa

Elevii pot crea propriile personaje , fundaluri si animatii, ceea ce le permite sd-si exprime
imaginatia Intr-un mod vizual. De asemenea, Scratch le ofera posibilitatea de a adauga sunete,
muzicd si1 efecte speciale, ceea ce incurajeazd dezvoltarea abilitatilor artistice si a naratiunii
vizuale.

e Proiecte interactive si colaborative

Scratch promoveaza colaborarea, deoarece elevii pot lucra in grupuri pentru a dezvolta
proiecte interactive. Acest lucru le permite sa isi impartaseasca ideile si s isi dezvolte abilitati de
comunicare si cooperare. De asemenea, Scratch oferd o platforma online unde elevii pot impartasi
si viziona proiectele altora, invatand astfel unii de la altii si inspirdndu-se reciproc.

e [mbundtatirea abilitdtii de a rezolva probleme complexe

Procesul de programare in Scratch presupune o abordare pas cu pas a unei probleme. Elevii
trebuie sa Tmpartd o sarcind complexa in parti mai mici si sa le rezolve gradual. Aceasta metoda
de lucru dezvolta abilitati de planificare si executie, iar in acest proces elevii sunt incurajati sa
gandeasca intr-un mod inovator pentru a depasi obstacolele.

o Stimularea autonomiei si a increderii in sine

Scratch le permite elevilor sa-si creeze propriile proiecte, ceea ce le dezvolta sentimentul de

autonomie si incredere in abilititile lor. In plus, procesul de invitare si experimentare cu aplicatia
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este unul gradual, iar succesul obtinut in urma realizarii unui proiect ii motiveaza sa continue sa
invete si s experimenteze mai mult.

Beneficiile educationale ale utilizarii Scratch 1n scoli :

o Abilitdti transdisciplinare: Scratch contribuie la dezvoltarea unor abilitdti care pot fi
aplicate nu doar 1n informatica, ci si in alte domenii, cum ar fi matematica (prin rezolvarea
de probleme logice), limba si literatura (prin crearea de povesti interactive) sau artele (prin
realizarea de animatii si design grafic).

e Motivatie crescutd pentru invétare: Elevii care folosesc Scratch se simt adesea motivati sa
isi imbunatateasca abilitatile si sd participe activ in cadrul lectiilor, datorita caracterului
interactiv si atractiv al aplicatiei.

e Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa: Elevii care colaboreaza pe proiecte in Scratch
invatd sa lucreze impreund, sd comunice eficient si sd isi impartaseasca ideile, ceea ce
contribuie la dezvoltarea unor abilitdti esentiale pentru viata profesionald si personala.
Aplicatia Scratch joaca un rol esential in dezvoltarea creativitatii elevilor, oferindu-le un

mediu stimulativ 1n care isi pot exprima ideile, isi pot dezvolta abilitéti tehnice si pot Tnvata prin
joc. Aceasta contribuie nu doar la invatarea programarii, ci si la formarea unor abilitati de rezolvare
a problemelor, gandire logica, exprimare artisticd si colaborare. Intr-o era digitald in continu
schimbare, Scratch reprezintd un instrument valoros pentru educatia creativa si inovativa a
tinerelor talente.

Proiect educational Scratch: "Recunoaste povestea"
Scopul proiectului:

Scopul acestui proiect educational este de a ajuta elevii sa dezvolte abilitati de programare,
creativitate si gandire criticd prin crearea unei povesti interactive. Elevii vor crea o poveste cu
diverse secvente si indicii care vor permite utilizatorilor sa recunoasca finalul povestii. Acest
proiect va stimula imaginatia elevilor, iar prin programare vor invata cum sa structureze o poveste,
cum sa adauge elemente multimedia si cum sd foloseasca logica programarii pentru a crea o
experientd interactiva.

Etapele proiectului
1. Introducerea in Scratch si planificarea povestii
e Activitati:

o Introducerea conceptului de programare in Scratch.

o Explicarea temei proiectului "Recunoaste povestea" si cum vor folosi Scratch
pentru a o crea.

o Elevii vor discuta despre tipuri de povesti si vor alege un tip de poveste (de
exemplu, povesti de aventuri, basme, mistere).

o Fiecare grup va crea un plan pentru povestea lor, inclusiv personaje, locatii .
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2. Crearea scenariului i a personajelor
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e Activitati:
Elevii vor Incepe sa creeze personaje (sprites) si fundaluri (backdrops) pentru povestea lor.
Fiecare grup va scrie un scenariu scurt al povestii lor, avand in vedere urmatoarele aspecte:
= Introducerea povestii (cine sunt personajele principale? Unde se afla?).
= Dezvoltarea actiunii (ce intamplari importante se petrec?).
= Momentul in care utilizatorul va trebui sa ghiceasca finalul povestii.
Elevii vor folosi blocuri de cod pentru a anima personajele si pentru a adauga dialoguri,
sunete si efecte speciale.

3. Programarea interactivitatii

e Activitati:

Elevii vor folosi functionalitatile Scratch pentru a adauga interactivitate. De exemplu, cand
utilizatorul face clic pe un personaj, acesta va oferi un indiciu sau va dezvalui o parte din
poveste.

Pentru a face proiectul mai interesant, elevii pot adduga intrebari sau provocari legate de
poveste. De exemplu: "Ce crezi ca se va intdmpla in continuare?" sau "Alege calea corecta
pentru a salva personajul".

Elevii vor folosi blocuri de control, conditionale (if/else) si variabile pentru a urmari
alegerile utilizatorului si a le lega de diferite secvente ale povestii.

La final, elevii vor include un "final" al povestii, unde utilizatorul va avea posibilitatea sa
aleagd dintre mai multe variante, iar alegerea sa va determina cum se termind povestea.

4. Testarea i imbunatatirea proiectului

e Activitati:

o Fiecare grup va testa proiectul altor colegi pentru a observa cum interactioneaza utilizatorii cu

povestea.

vvvvv

exemplu, pot ajusta dialogurile, animatiile sau pot adduga mai multe intrebari interactive.

oSe va acorda o atentie speciald la usurinta de navigare a povestii si la claritatea optiunilor

oferite utilizatorului.

5. Prezentarea proiectului si reflectia finala

o

Activitati:
Fiecare grup va prezenta proiectul lor intregii clase, explicdnd cum au conceput povestea si
ce decizii au luat in privinta interactivitatii.
Elevii vor discuta despre dificultatile intdmpinate si despre lectiile invatate din procesul de
programare.
Profesorul va incuraja elevii sa reflecteze asupra modului in care programarea poate ajuta la
crearea unor experiente interactive si cum pot folosi aceste abilitati pentru alte proiecte
educationale.

Elemente esentiale ale proiectului
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Personaje (sprites):
o Crearea si animarea personajelor care vor interactiona cu utilizatorul.
o Fiecare personaj trebuie sa aiba un rol clar in poveste (de exemplu, erou, antagonist,
ghid etc.).
Fundaluri (backdrops):
o Schimbarea fundalurilor in functie de locatiile povestii, pentru a crea o atmosfera
mai autentica si dinamica.
Dialoguri si sunete:
o Utilizarea blocurilor de cod pentru a afisa dialogurile intre personaje.
o Adaugarea de efecte sonore pentru a imbunatati experienta de utilizare.
Interactivitate:
o Implementarea optiunilor de alegere a finalului povestii (prin butoane, clicuri pe
personaje sau variabile).
o Crearea unui sistem care sa inregistreze alegerile utilizatorului si sa le foloseasca
pentru a ghida povestea.
Provocari educationale:
o In cadrul povestii, elevii pot adiuga intrebéri sau ghicitori pentru a implica mai
mult utilizatorul si a stimula gandirea critica
Rezultate asteptate
Dezvoltarea abilitatilor tehnice: Elevii vor invata cum sa foloseasca Scratch pentru a crea
programe interactive, dezvoltandu-si abilitati de gandire logica, rezolvare de probleme si
planificare.
Stimularea creativitatii: Elevii vor putea sa-si exprime creativitatea in crearea povestilor,
personajelor si designului vizual.
Colaborare si comunicare: In cadrul grupurilor, elevii vor invita si colaboreze, si fsi
impartdseasca ideile si sa 1s1 gestioneze proiectele.
Intelegerea importantei interactivitatii in invatare: Elevii vor intelege cum si creeze
proiecte interactive care sd implice si sd motiveze utilizatorii.
https://scratch.mit.edu/projects/878121242
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Scratch nu este doar o aplicatie pentru invatarea programarii, ci un instrument puternic de
stimulare a creativitatii, care ajuta elevii sa devind ganditori critici si inovatori. Prin utilizarea
colaborare, comunicare si rezolvare a problemelor, toate esentiale n era digitald. Aceasta
platforma ofera un mod accesibil si interactiv de a invata, iar beneficiile sale sunt multiple,
pregatind elevii pentru succesul viitor n domeniul tehnologic si nu numai.

Bibliografie:
e Neacsu, M. Tehnologii educationale: Invitarea in era digitald. Editura Polirom, 2016
e Stefan, R., & llie, M. (2018). Tehnologia educatiei in secolul XXI: Noi paradigme in
invatamantul romanesc. Editura Didactica si Pedagogica.
e Tepelea, M., & Popa, M. (2020). Formarea competentelor digitale in scolile din Romania.

Editura didactica.

e Draghicescu, A., & Stan, M. (2016). Strategii de invatare prin joc: Aplicatii educationale
pentru scoli. Editura Lumen.
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DIGITAL SI CREATIVITATE iN ORA DE LIMBA ROMANA

Profesor invatdmant primar Eugenia Nour
Scoala Gimnaziald ,,lordache Cantacuzino,, Pascani

Educatia este ecoul realititilor economice si politice ale unei natiuni. In era digitala
educatia nu poate riméane suspendatd in timp ci trebuie sa tind pasul cu aceasta. in acord cu
Recomandarea Europeana 2018, invatamantul romanesc este bazat pe competente cheie,
competente reformulate in Profilul de formare al absolventului prin O.M nr. 6.731 din 28
noiembrie 2023. Competentele-cheie au caracter transversal, prin urmare intr-o activitatea
didactica cele opt competentie se intrepatrund conducand la realizarea/formarea/exersarea celor
trei componente ale competentei-informagia/cunostinge , aptitudini si atitudini.

- competenta de citire, scriere si Intelegere a mesajului;

Competenta de citire, scriere si intelegere a mesajului au in vedere:

-Identificarea de fapte, opinii, emotii In mesaje orale sau scrise, inclusiv pe suport audio-video sau
digital, in contexte familiare de comunicare in limba materna si/sau oficiala.

-Exprimarea de ganduri, pareri, emotii in cadrul unor mesaje simple, in contexte familiare de
comunicare in limba materna si/sau oficiala.

-Initiazarea si participarea la interactiuni verbale in contexte familiare, pentru rezolvarea unor
probleme din mediul scolar sau din viata de zi cu zi.

Pentru exersarea acestor completente invatatorul poate utiliza o multitudine de metode, procedee,
aplicatii si platforme de Invagare, {inand seama de continuturile programei scolare.

Pentru un exercitiu de creativitate la limba si literatura romana la clasa a [V-a am realizat
o activitate utilizdnd o metoda care implicd in mod deosebit elevul atat in activitatea de invatare
cat i In rolul acestuia in timpul orelor de Tnvagare.

CLASA INVERSATA:

Procesul de instruire in formatul inversat se deruleaza in doua etape succesive:
1.Elevul invata lectia acasa. Citeste Capitolul XXI din volumul ,,Micul Print,, de Antoine de Saint-
Exupery,(https://www.fundatia-luceafarul.ro/sites/default/files/Saint-Exupery%20-

%20Micul%20print%20-%20ilustrata.pdf) vizioneaza ecranizarea, ascultd inregistrdri audio

/podcasturi, analizeazd prezentari pregatite de profesor, utilizeaza aplicatii digitale, citeste texte
propuse de cadrul didactic, rezolva alte sarcinide lucru.

2.In sala de clasi, elevul pune in aplicare cele invitate acasa si interactioneazi, participi la
dezbateri, adreseaza intrebari, propune solutii pentru anumite probleme, realizeaza lucrari de
laborator, elaboreaza proiecte s.a.

Avantajele invatarii pe ,,dos” sunt multe, Insa esenta acesteia consta in libertatea pe care o
ofera. Copiii nu mai trebuie sa stea in tdcere ore In sir sa asculte, iar mai tarziu sa reproduca cele
auzite, ci contribuie la activitatea de predare-invatare, intrd in dialog cu profesorul si cu alti colegi.
Profesorul are mai mult timp pentru a discuta ,,face to face” sau in grupuri mici cu elevii sai, ceea
ce ii permite si-i (re)descopere si si-i inteleagd mai bine. Inviticeii nu mai vad in el o figura
autoritara, ci 1l considera un prieten dispus sd-i ajute ori de cate ori au nevoie.
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Aceastd apropiere dintre cadrul didactic si elev contribuie nemijlocit la schimbarea
mentalitdtilor privind desfasurarea procesului de predare-invatare.

Exemple de sarcini de lucru care pot fi aplicate:
Auditie Capitolul XXI, cu vulpea.
https://www.youtube.com/watch?v=z3iomP7gir8

Vizualizare varianta adaptata a filmului.
https://www.youtube.com/watch?v=Ifce3yypeZQ&list=PLI4dkObGNL7hZtDNQU7pLfzYvlyiEdvul
&index=17
1. Formulati intrebari pentru Explozia stelara,
,» Micul Print”’- Antoine de Saint- Exupery:
CINE?

- A o

CAND? \ DE CE?

2. Continuati propozitia:
,.Imi place povestea pentru ci Micul Print_se imprieteneste cu vulpea..,
,,Micul Print se Tmprieteneste cu vulpea pentru ca...............coeevieininn.e ”

3. Utilizand competengele digitale, completati sarcinile de lucru din aplicagia de mai jos:
https://www.storyboardthat.com/storyboards/b7de89bb/micul-print/edit#

o

oA hateam; S

vulpea.

5. Explicati cat mai creativ citatul: ,, Esti responsabil pentru totdeauna pentru ceea ce ai
Tmblanzit.,,
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6. Realizagi o Caligrama ( https://ro.wikipedia.org/wiki/Caligram%C4%83 ) despre Micul
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Solutia pentru a-i mentine pe elevi angajati la ora este invitarea activa. Intr-o erd in care
elevii nu mai au rabdarea de a asista la o lectie care e doar un schimb de informatii teoretice, cand
nu retin notiuni, nu sunt interesagi de citirea pasiva, clasa rasturnatd/ invatarea rasturnta poate fi o
solugie de invatare activa la limba si literature romana..

Bibliografie:

1. https://www.youtube.com/watch?v=z3iomP7gir8

2. https://www.youtube.com/watch?v=Ifce3yypeZQ&list=PLI4dkObGNL7hZtDNQU7pLfzYvly
iEdvul&index=17

3. https://www.fundatia-luceafarul.ro/sites/default/files/Saint-Exupery%?20-
%20Micul%20print%20-%20ilustrata.pdf

4. https://www.edu.ro/sites/default/files/Anexa_Proiect Profil_absolvent 2023.pdf

5. https://creeracord.com/2020/10/20/ghidul-incepatorului-pentru-invatarea-rasturnata-
flipped-learning/
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COMPOZITIA MUZICALA LA CICLUL PRIMAR PRIN INTERMEDIUL APLICATIEI
CHROME MUSIC LAB — SONG MAKER

Prof. inv. primar Ungureanu Celia-Georgiana
Scoala Primard Brdtesti

Prof de ed muzicald: Ungureanu Mihaela
Scoala Gimnaziald Valea-Seacd

Transformarile din ultimele decenii in educatie au adus in prim-plan integrarea
tehnologiilor digitale ca parte esentiald a procesului instructiv-educativ. in Romania, Strategia
privind digitalizarea educatiei (SmartEdu) 2021-2027 incurajeaza utilizarea resurselor online si a
instrumentelor digitale interactive, atat pentru a stimula invatarea, cat si pentru a reduce decalajele
educationale. In acest context, utilizarea unor aplicatii digitale in invatimantul primar, inclusiv in
aria curriculard Arte, devine o directie fireascd de modernizare si adaptare la nevoile copilului
contemporan.

Intr-o societate aflatd in continua transformare digital, integrarea tehnologiei in procesul
educativ nu mai reprezintd o optiune, ci o necesitate. Educatia muzicald, componenta esentiala a
dezvoltérii armonioase a copilului, poate beneficia din plin de resursele digitale moderne. Pentru
elevii din ciclul primar, invatarea prin descoperire si joc este esentiald, iar aplicatiile interactive
pot stimula interesul, creativitatea si participarea activa. In acest articol ne propunem si prezentam
o resursa digitala accesibila si eficienta: Chrome Music Lab — Song Maker, un instrument util
pentru initierea copiilor in compozitia muzicala.

Educatia muzicald joaca un rol fundamental in dezvoltarea armonioasd a copiilor. Aceasta
dezvoltarea gandirii abstracte. Numeroase studii aratd cd muzica sustine achizitiile cognitive,
imbunitateste concentrarea si stimuleaza creativitatea. In ciclul primar, copiii sunt intr-un moment
favorabil pentru a explora sunetele, pentru a-si dezvolta gustul estetic si pentru a-si construi
primele repere in lumea muzicii.

Chrome Music Lab — Song Maker face parte dintr-o colectie de experimente muzicale
online dezvoltate de Google. Este o aplicatie gratuita, accesibila din orice browser, care nu necesita
cont sau instalare si care permite compunerea de linii melodice si ritmuri printr-o interfatd vizuala
simplad, intuitiva. Platforma poate fi accesata cu usurinta de pe orice dispozitiv conectat la internet,
fiind astfel ideala pentru activitatile desfasurate in clasa sau in medii educationale alternative.
artistice, a expresivitdtii si a capacitatii de a intelege si crea structuri sonore simple. Aplicatia ofera
elevilor posibilitatea de a explora sunetele, de a crea ritmuri si linii melodice, de a asculta si
modifica in timp real rezultatul muncii lor. Astfel, invatarea devine activa, ludica si centratd pe
copil. In plus, mediul digital permite adaptarea continutului la ritmul propriu al fiecirui elev,
inclusiv al celor cu cerinte educationale speciale.
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Un exemplu concret de utilizare a aplicatiei poate fi o activitate desfasuratd in clasa a Il-a,
in cadrul disciplinei Muzica si miscare. Pornind de la obiectivul de a compune o linie melodica
simpla folosind instrumente digitale, profesorul poate introduce aplicatia ca instrument de lucru,
oferite de Song Maker, apoi sunt Incurajati sa creeze o melodie scurtd, folosind notatia vizuala.
Ulterior, fiecare grup 1si poate prezenta compozitia, iar Intreaga clasa poate reflecta asupra
procesului creativ. Aceastd activitate are potentialul de a stimula creativitatea, cooperarea si
exprimarea artistica intr-un mod pldcut si motivant.

Activitatea poate fi completatd cu o etapa de evaluare formativa, prin care elevii reflecta
asupra propriei creatii si primesc feedback constructiv din partea colegilor si a cadrului didactic.
De asemenea, compozitiile pot fi salvate si folosite intr-un mic concert al clasei sau intr-un proiect
interdisciplinar, impreuna cu desenul sau cu elemente de povestire.

Beneficiile utilizarii acestei aplicatii in cadrul lectiilor sunt multiple. In primul rand, ea
faciliteaza Invatarea activa si participativa, permitand elevilor sa inteleagd concepte muzicale de
baza precum ritmul, durata, ndltimea sunetelor si structura melodica. In al doilea rand, dezvolta
competente digitale, dar si abilititi de lucru in echipa, atentie, ribdare si incredere in sine. In acelasi
timp, profesorii pot integra usor aplicatia in demersul didactic, fie ca parte a lectiei, fie ca
instrument de evaluare formativa a progresului elevilor.

Pe langa beneficiile cognitive si tehnice, utilizarea aplicatiei Song Maker are un impact
emotional puternic asupra copiilor. Posibilitatea de a crea ,,propria muzica” le oferd un sentiment
de reusita si autonomie. Elevii se simt ascultati, validati si apreciati pentru contributia lor
personala. Intr-un mediu in care exprimarea emotionali este esentiald pentru sinitatea mintala si
dezvoltarea armonioasa, astfel de activitdti devin adevarate exercitii de autocunoastere si
comunicare afectiva.

Prin urmare, utilizarea aplicatiei Song Maker din cadrul Chrome Music Lab este o
oportunitate valoroasa de a aduce muzica in centrul activitdtii didactice, intr-o forma accesibila,
moderna si atractivd. Nevoia de inovare in educatie, mai ales in zona disciplinelor artistice, poate
fi satisfacuta prin deschidere catre resursele digitale gratuite, prin creativitate didacticd si, nu in
ultimul rand, prin colaborarea intre cadre didactice cu pregatiri diferite. Muzica, in forma ei
digitald si interactiva, isi pastreazd esenta emotionald si formativa, iar elevii devin nu doar
receptori, ci creatori activi ai propriului parcurs educational.

Bibliografie:
1. Cerghit, I. (2006). Metode de invatamdant. Editura Polirom.
2. European Schoolnet. (2020). Developing digital competence in schools. EUN

Partnership. https://www.eun.org

3. Google. (n.d.). Chrome Music Lab — Song Maker. Chrome Experiments.
https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker
lucu, R. B. (2000). Managementul clasei de elevi. Editura Polirom.
5. Mirel, B. (2021). Educatia prin arte in scoala primard. Editura Didactica si Pedagogica.
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CREATIVITATEA - INVATAREA CU SENS PENTRU SCOLARUL MIC,
IN ERA DIGITALA

Prof. inv. primar Simionescu Maria
Scoala Primard ,,Carol I” lasi

In ultimele decenii, tehnologia digitala a patruns tot mai mult in scolile din intreaga lume,
schimband nu doar modul in care elevii invata, ci si felul in care isi exprima creativitatea. in
invatdmantul primar, aceasta transformare are un impact semnificativ, deoarece primele etape ale
educatiei sunt esentiale pentru dezvoltarea abilitatilor cognitive, emotionale si creative ale copiilor.
In acest context, intrebarea care se pune este: Cum putem folosi tehnologia pentru a stimula
creativitatea si a face invatarea mai semnificativd, mai personalizata si mai interactiva pentru cei
mici?

Utilizarea tehnologiei pentru a stimula creativitatea si a face invatarea mai semnificativa si
interactiva, reprezinta o oportunitate, dar presupune si o gestionare atenta a resurselor si a metodei
de implementare. Asadar, pentru a sprijini aceste obiective in educatia scolarului mic si pentru a
transforma lectiile traditionale Tn experiente captivante, se poate apela si la platforme si aplicatii
educationale, precum:

Kahoot - platforma care permite crearea de quizuri interactive, ce stimuleaza géandirea
rapida si concursurile amuzante Intre elevi.

Scratch si Tynker - platforme de programare vizuala care incurajeaza copiii sd invete prin crearea
propriilor jocuri si animatii, dezvoltandu-le creativitatea si abilitdtile de rezolvare a problemelor.
Epic - aplicatia cu o biblioteca vastd de carti electronice si audio pentru copii, care 11 ajutd sa
citeasca si sd Invete prin povesti interactive.

Google Expeditions sau Quiver - aplicatii cu ajutorul cdrora elevii pot explora medii
interactive, cum ar fi ecosisteme, corpul uman sau chiar diferite perioade istorice, pur si simplu
prin scanarea unor imagini sau prin utilizarea unor dispozitive VR (realitate virtuald), pot ,,vizita”
un muzeu virtual sau pot explora structuri 3D ale unei plante, intelegand mult mai bine procesele
biologice printr-o experientd directa.

Canva for Education - aplicatia care le permite copiilor sa creeze prezentari vizuale, afise
si postere interactive, dezvoltandu-le abilitati de design grafic si de organizare a informatiilor.

Book Creator este o aplicatie care le permite elevilor sa scrie si sd ilustreze propriile lor
carti, dezvoltandu-si atat abilitatile de scriere, cat si cele vizuale.

Padlet - aplicatia care permite elevilor sa colaboreze in timp real pe proiecte, sd adauge imagini,
texte, videoclipuri si sd organizeze idei, stimuland invatarea activa si creativa.

Cu toate acestea, 1n era digitald, tehnologia trebuie s fie un sprijin pentru scolar, nu un
inlocuitor al gandirii originale. Adevarata creativitate presupune curajul de a gandi diferit, de a iesi
din tipare si de a adauga o nota personala in tot ceea ce face. Esential fiind, utilizarea tehnologiei
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in mod echilibrat, asigurdndu-se cd este un sprijin activ in invatare, fard a inlocui interactiunile
umane esentiale si Tnvatarea prin experientd directa.

De aceea, si rolul profesorului este unul fundamental, deoarece este mediatorul principal
intre copil si uneltele digitale. Tehnologia poate oferi oportunitdti educationale valoroase, dar
aceasta trebuie integratd in mod responsabil si strategic in procesul de invatare, avand in vedere
caracteristicile varstei si nevoile de dezvoltare ale copiilor mici. Profesorul, in aceasta situatie,
trebuie sa creeze activitati care sa imbine tehnologia cu metodele de invatare traditionale (cum ar
fi discutiile de grup sau activitatile hands-on), sa aleaga resurse care sunt nu doar atractive, dar si
eficiente in promovarea Invatarii semnificative si durabile, astfel Incat sa promoveze gandirea
creativa si aplicarea cunostintelor in viata reala.

In concluzie, pentru scolarii mici, utilizarea resurselor educationale deschise, responsabil
si echilibrat, este un mijloc de a invata mai rapid, un mod de a invéata cu sens, oferind copiilor
instrumentele necesare pentru a-si dezvolta competentele esentiale pentru secolul XXI: gandirea
criticd, curiozitatea, colaborarea si autonomia.
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INTEGRAREA TEHNOLOGIEI DIGITALE IN EXPERIMENTELE DE LABORATOR DE
CHIMIE: INOVATIE SI EFICIENTA iN EDUCATIA STIINTIFICA

Prof. Oprea Oana Miruna
Scoala Gimnaziald Oniceni, comuna Fordsti
Judetul Suceava

Tehnologia digitala a revolutionat educatia moderna, iar domeniul chimiei nu face exceptie.
Utilizarea instrumentelor digitale In laboratorul de chimie aduce o serie de beneficii semnificative,
care nu doar ca Tmbunatatesc procesul de invatare, dar si contribuie la o intelegere mai profunda a
fenomenelor chimice complexe. In special pentru elevii de gimnaziu si liceu, integrarea acestor
tehnologii le permite sa interactioneze mai eficient cu continutul stiintific, iar profesori pot sa
creeze lectii mai atractive si mai interactive.

In acest articol, vom explora cum tehnologia poate sprijini invatarea chimiei prin simulari
virtuale, platforme educationale si instrumente digitale de laborator, cu scopul de a facilita
intelegerea conceptelor abstracte si a reactiilor chimice complexe. Vom analiza, de asemenea,
avantajele si provocarile implementarii tehnologiilor digitale in experimentele de laborator de
chimie.

Invatamantul chimic traditional s-a bazat pe experimente fizice in laborator, unde elevii au
utilizat substante chimice si echipamente pentru a studia reactiile chimice si fenomenele fizice.
chimiei intr-un mediu digital, controlat si mai sigur.

1. Simularile virtuale ca instrumente de invatare activa

Simularile virtuale sunt una dintre cele mai populare metode de integrare a tehnologiei in educatia
chimica. Platformele precum PhET Interactive Simulations si Labster permit elevilor sd efectueze
experimente chimice intr-un mediu virtual, in care pot interactiona cu molecule, atomi si substante
chimice 1n conditii controlate. Aceste simuldri sunt utile mai ales pentru reactiile chimice
periculoase sau pentru procesele care necesitd echipamente scumpe sau greu accesibile.
Un exemplu concret de utilizare a simularilor ar fi un experiment virtual despre titrarea acid-baza,
unde elevii pot observa cum schimbarile de pH sunt influentate de adaugarea progresiva a unui
acid intr-o solutie de baza. Prin intermediul platformei, elevii pot experimenta reactia in diferite
conditii, observand variatiile de temperatura si pH si invatand despre echilibrul chimic.

2. Modelele 3D si vizualizarea moleculara
Tehnologiile de modelare 3D oferda o modalitate interactiva si vizuala de a intelege structura
moleculelor si mecanismele reactiilor chimice. Platformele precum Avogadro, ChemSketch si 3D
Chemistry permit elevilor sd construiasca, sa vizualizeze si s manipuleze modele moleculare.
Aceasta ajutd elevii s inteleaga relatia intre structura chimica si proprietatile fizico-chimice ale
substantelor.

De exemplu, un elev ar putea utiliza Avogadro pentru a crea modelul 3D al unei molecule de apa
si a observa unghiurile de legatura si interactiunile intermoleculare. In plus, elevii pot analiza
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moleculele de reactie si pot observa cum se schimba structura lor in urma unei reactii chimice, un
aspect esential pentru intelegerea chimiei la nivel molecular.

3. Platformele educationale online si colaborarea intre elevi
Platformele online de invatare, precum Khan Academy, Coursera si Moodle, ofera resurse
educationale accesibile elevilor din intreaga lume. Aceste platforme includ tutoriale video,
exercitii interactive si simuldri care sprijind invatarea activa si autodirijatd. Elevii pot parcurge
lectiile in propriul ritm, avand acces la explicatii detaliate, iar profesorii pot personaliza materialele
pentru a raspunde nevoilor fiecarui elev.
Mai mult, aceste platforme permit colaborarea intre elevi, facilitdnd discutiile si schimbul de idei
privind experimentele chimice. De exemplu, intr-un proiect de grup, elevii ar putea sa colaboreze
pentru a crea o prezentare video despre un experiment chimic si sd o publice pe o platforma
educationald, stimuland invatarea colaborativa si competentele de comunicare.

Beneficiile utilizarii tehnologiilor digitale in educatia chimica sunt:

1. Cresterea accesibilitatii si sigurantei

Unul dintre cele mai mari avantaje ale tehnologiilor digitale in educatia chimicd este
siguranta pe care o ofera elevilor in realizarea experimentelor. In laboratoarele fizice traditionale,
manipularea substantelor chimice, mai ales a celor periculoase sau toxice, poate pune in pericol
viata elevilor si a cadrelor didactice. Utilizarea simulatoarelor virtuale elimina riscurile asociate
cu experimentele de chimie, permitandu-le elevilor sd experimenteze cu reactii chimice complexe
si riscante intr-un mediu complet controlat.

De exemplu, platformele precum Labster si PhET permit simularea unor reactii chimice
care ar fi imposibil de realizat in siguranta intr-un laborator scolar. Experimente precum reactiile
intre substante periculoase, reactiile exotermice sau cele care implica gaze toxice pot fi efectuate
virtual, iar elevii pot observa efectele acestora fara niciun risc fizic. Acest aspect aduce un
beneficiu major, deoarece elevii pot experimenta cu substante care sunt dificil de procurat sau
periculoase in mediul real. In plus, tehnologia le permite si repete experimentele de mai multe ori,
ajustand variabilele pentru a observa rezultate diferite si invatand din greselile lor.

2. Imbunititirea intelegerii conceptelor abstracte

Chimia este o disciplind caracterizata prin concepte abstracte si complexe, cum ar fi
reactiile chimice la nivel molecular, echilibrele chimice sau structurile atomice. Aceste notiuni sunt
greu de vizualizat doar prin explicatii teoretice si desene pe tabla. Tehnologia poate facilita
intelegerea acestor concepte prin simuldri vizuale care permit elevilor sa interactioneze cu
modelele moleculare si sd observe reactiile chimice la nivel microscopic.

Platformele digitale precum ChemSketch, Avogadro sau Molecular Workbench ofera
posibilitatea de a vizualiza si manipula structuri moleculare, molecule complexe si reactii chimice.
Elevii pot observa in timp real miscarea atomilor, schimbarile de stare ale substantelor si
interactiunile dintre molecule. De exemplu, simularile interactive ale reactiilor de oxidare-reducere
le permit elevilor sa observe transferul de electroni, sd urmareasca cum se formeaza noi legaturi
chimice si cum se schimba structurile moleculare. Acest tip de invatare vizuala 11 ajutd pe elevi sa
faca legatura intre teorie si practica si sd Inteleaga mai bine procesele chimice.
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Simularile interactive fac ca subiecte cum ar fi chimia organica sau biochimia sa devina
mai accesibile si mai usor de inteles. Elevii pot explora diferentele intre reactiile chimice de
substitutie si cele de adaugare, de exemplu, prin observatii directe ale proceselor la nivel molecular.
3. Incurajarea invitarii autonome si aprofundate

Tehnologiile digitale nu doar cad faciliteaza invatarea in cadrul lectiilor, dar permit si
invatarea autonoma si aprofundarea cunostintelor. Elevii pot accesa o gama largd de resurse
educationale online, de la tutoriale video si articole, pand la simulari interactive si forumuri
educationale. Acest acces le ofera oportunitatea de a invata la propriul ritm, ceea ce poate contribui
la o intelegere mai profunda a subiectelor chimice.

De exemplu, platformele precum Khan Academy, Coursera sau EdX ofera cursuri complete
despre diverse ramuri ale chimiei, de la chimia generald pana la chimia avansatd. Dupa ce au
parcurs o lectie 1n clasd despre un subiect precum reactiile acido-bazice, elevii pot explora mai
multe simuldri sau exercitii pentru a aprofunda intelegerea lor. Simularile interactive permit
elevilor sa modifice conditiile experimentale si sd observe efectele acestora in timp real. De
asemenea, aceasta flexibilitate le permite elevilor sd invete Intr-un ritm propriu, sa revizuiasca
subiectele care le dau dificultati si sa obtina o mai buna intelegere a materiei.

Astfel, invatarea devine un proces mai personalizat, iar elevii nu sunt constransi de ritmul
unei lectii traditionale, avand posibilitatea de a aprofunda subiectele care 1i intereseazd in mod
special. De asemenea, prin utilizarea tehnologiilor de invatare la distanta, elevii pot explora
concepte complexe fard a depinde exclusiv de resursele scolare traditionale.

4. Incurajarea creativitatii si inovatiei in procesul de invitare

Tehnologia joacd un rol important si in stimularea creativitatii elevilor, oferindu-le
posibilitatea de a crea si de a inova in domeniul chimiei. De exemplu, platformele de simulare
precum ChemSketch sau MolView permit elevilor sd proiecteze si sa modeleze structuri chimice
proprii, sa experimenteze cu diferite configuratii moleculare si sd vizualizeze interactiunile dintre
atomii dintr-o molecula.

Elevii pot crea molecule virtuale pe care le pot explora din multiple unghiuri, observand in
ce mod diferitele modificari ale structurii chimice influenteaza proprietatile fizice si chimice ale
acestora. Acest tip de activitate permite elevilor sa invete prin experimentare si descoperire, ceea
ce stimuleaza curiozitatea si le dezvolta gandirea critica.

De asemenea, tehnologia incurajeazad inovarea, deoarece elevii pot efectua experimente
virtuale care nu ar fi posibile in laboratorul fizic din cauza costurilor ridicate sau a riscurilor
implicate. De exemplu, elevii pot explora efectele variabilelor precum temperatura sau
concentratia asupra vitezei unei reactii chimice, modificand conditiile experimentale pentru a
observa noi efecte si concluzii. Aceste experiente ajutd la dezvoltarea abilitatilor analitice si la
crearea unor noi perspective asupra subiectului studiat.

Prin urmare, tehnologia nu doar ca sustine invatarea pasiva a elevilor, dar 1i si provoaca sa
creeze, sa experimenteze si sd inoveze, ceea ce le dezvolta spiritul stiintific si 11 motiveaza sa isi
asume riscuri $i sd gandeasca dincolo de limitele materialelor traditionale de laborator.
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In ciuda beneficiilor evidente, integrarea tehnologiilor digitale in educatia chimica se confrunti

cu mai multe provocari:

1. Accesul limitat la tehnologie: Multe scoli nu au resursele financiare necesare pentru a
achizitiona echipamentele si software-ul necesar pentru utilizarea tehnologiilor digitale in
laboratorul de chimie. De asemenea, In anumite regiuni, accesul la internet rapid poate fi o
bariera semnificativa.

2. Formarea cadrelor didactice: Profesorii trebuie sa fie instruiti corespunzator pentru a utiliza
eficient tehnologia in educatie. Acest lucru necesita investitii semnificative in formarea
profesionald continud a cadrelor didactice, pentru a le asigura ca pot integra noile
tehnologii intr-un mod eficient in lectiile lor.

3. Probleme tehnice si distragerea atentiei: Uneori, elevii pot fi tentati sa foloseasca
tehnologia intr-un mod care nu este benefic pentru procesul de Invatare, cum ar fi navigarea
pe internet sau utilizarea aplicatiilor needucationale. De asemenea, problemele tehnice,
cum ar fi conectivitatea slaba sau dificultatile in utilizarea anumitor platforme, pot interfera
cu procesul educativ.

Un exemplu de utilizare a tehnologiei In educatia chimicd este experimentul virtual de
determinare a pH-ului unei solutii. Folosind platforma Labster, elevii pot adauga diferite substante
chimice intr-un lichid si pot observa schimbarile de pH 1n timp real. Acest experiment le permite
sa inteleagd cum functioneaza indicatorii de pH si sa exploreze diferite tehnici de masurare,
precum utilizarea unui pH-metru virtual.

Elevii pot manipula variabilele experimentale, cum ar fi concentratia substantei acidice sau
alcaline, pentru a observa cum aceste modificari influenteaza rezultatele experimentului. Acest tip
de experiment nu numai ca le oferd o intelegere mai profundd a conceptului de pH, dar {i si
pregateste pentru a realiza experimente similare in laboratorul fizic, utilizdnd echipamentele
corecte.

Tehnologia digitala joaca un rol din ce in ce mai important in educatia chimicd, imbunatatind
accesibilitatea, siguranta si eficienta procesului de invatare. Simularile virtuale, modelele 3D si
platformele educationale contribuie la crearea unui mediu de invatare interactiv si captivant, in
care elevii pot explora chimia intr-un mod sigur si mai usor de inteles. Desi exista provocari in
implementarea acestor tehnologii, beneficiile lor sunt evidente, iar viitorul invatdmantului chimic
va depinde din ce In ce mai mult de integrarea acestora.
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UTILIZAREA NOILOR TEHNOLOGII iN PREDAREA MATEMATICII
N CICLUL GIMNAZIAL

Prof. Oprea Corneliu Vasile
Scoala Gimnaziald Oniceni, comuna Fordsti
Judetul Suceava

Tehnologia joacd un rol din ce In ce mai important in educatia contemporana, iar acest
aspect este deosebit de vizibil in predarea matematicii. Astfel, In scolile din intreaga lume,
includerea tehnologiilor digitale in curriculumul de matematica devine esentiald, oferind
oportunitati semnificative de invitare si perfectionare pentru elevi. In invatimantul gimnazial,
integrarea acestora devine un factor cheie in dezvoltarea abilitatilor matematice ale elevilor,
ajutandu-i sd inteleagd concepte abstracte si sd aplice notiunile intr-un context modern, care
reflectd mai bine provocarile din viata reald. Articolul isi propune sd analizeze avantajele si
provocdrile utilizarii tehnologiei in predarea matematicii in ciclul gimnazial si sa prezinte exemple
practice de aplicare a acesteia.

Tehnologia ofera multiple beneficii pentru procesul educativ, iar in invatarea matematicii,
aceste avantaje sunt cu atdt mai evidente. In primul rand, tehnologia faciliteaza intelegerea unor
concepte matematice abstracte care, altfel, ar putea parea greu accesibile elevilor. De exemplu,
notiuni precum functiile, graficele sau geometria analiticd sunt mult mai usor de inteles prin
vizualizari dinamice, care permit elevilor sd experimenteze in timp real si sa obtina feedback
instantaneu.

Un alt beneficiu major este personalizarea invatarii. Tehnologiile permit adaptarea
materialelor de invatare la ritmul si stilul fiecarui elev, oferind posibilitatea de a crea lectii
personalizate, de a oferi exercitii suplimentare sau de a recapitula concepte. Astfel, fiecare elev
poate invdta intr-un mod care corespunde propriilor sale nevoi si abilitati.

Totodata, interactivitatea devine un factor esential in cresterea motivatiei elevilor. Spre
deosebire de metodele traditionale, in care elevii sunt pasivi, invatarea prin tehnologie i1 implica
activ pe acestia, contribuind la o Intelegere mai profunda a materiei. Aplicatiile interactive permit
elevilor sa aplice teorie in practica si sa rezolve probleme intr-un mod creativ, stimuland gandirea
criticd si analitica.

Existd o varietate de instrumente tehnologice care pot fi integrate in procesul de predare a
matematicii. Fiecare dintre acestea are rolul sau specific, contribuind la consolidarea cunostintelor
matematice ale elevilor si la stimularea interesului pentru materie.

o Tablele interactive si proiectiile multimedia: Utilizarea acestor echipamente moderne in
salile de clasa face ca lectiile de matematica sa devina mult mai captivante si mai usor de
inteles. De exemplu, graficele functiilor pot fi prezentate Tn mod dinamic pe ecran, iar elevii
pot interactiona cu acestea pentru a observa efectele diferitelor variabile. Astfel, se dezvolta
o mai buna intelegere a relatiilor matematice, iar elevii pot experimenta direct cu concepte
teoretice.
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e Aplicatiile educationale pentru matematica (GeoGebra, Desmos, Wolfram Alpha): Aceste
aplicatii sunt extrem de utile pentru explorarea conceptelor matematice, iar functiile lor
interactive ajuta elevii sa vizualizeze si s manipuleze graficele functiilor, sa rezolve ecuatii
si sd experimenteze cu diverse notiuni de geometrie. De exemplu, in studiul functiilor
liniare, elevii pot ajusta panta si ordonata la origine si pot observa in timp real cum se
modifica graficul functiei.

o Platformele de invatare online (Khan Academy, Moodle, Edmodo): Aceste platforme
permit elevilor sa acceseze lectii video, sd participe la teste interactive si sd urmeze cursuri
de matematica intr-un mod autonom. Aceste platforme sunt adesea folosite pentru a sustine
lectiile traditionale, oferind elevilor oportunitatea de a Invata intr-un mod mai flexibil si
personalizat.

o Gamificarea si jocurile educationale: Aceste metode inovatoare au fost dovedite ca fiind
extrem de eficiente in cresterea motivatiei elevilor si in transformarea invatarii intr-o
experientd placutd. Utilizarea jocurilor educationale, precum jocurile de tip ,,escape room”
bazate pe probleme de matematica, le permite elevilor sa aplice concepte matematice intr-
un cadru ludic, stimuland astfel competitia sandtoasa si colaborarea intre colegi.

Un exemplu de utilizare a tehnologiei in predarea matematicii poate fi ilustrat printr-o lectie

despre functiile liniare, care face parte din programa scolard de clasa a 8-a.
Obiectivele lectiei:

« Intelegerea conceptului de functie liniari si a structurii acesteia.

« Invitarea modului in care panta si ordonata la origine influenteaza graficele functiilor
liniare.

e Aplicarea formulei functiei liniare in rezolvarea problemelor matematice.

Desfasurarea lectiei cu GeoGebra

Lectia Incepe printr-o prezentare teoretica despre functiile liniare, urmata de exemplificarea
acestora pe tabla interactiva. Profesorul foloseste aplicatia GeoGebra pentru a crea un grafic al
functiei y=2x+3y = 2x + 3y=2x+3 si pentru a arata cum se schimba acest grafic cand sunt
modificate valorile pantei si ale ordonatei la origine.
Elevii sunt invitati sa deseneze functii liniare pe propriile calculatoare sau tablete, folosind
GeoGebra. Acestia pot modifica parametrii functiei si pot observa cum se modifica graficul in
functie de acesti parametri.

o Pasul 1: Elevii deseneaza functia y=2x+3y = 2x + 3y=2x+3 si observa panta si ordonata la
origine.

o Pasul 2: Se cere elevilor sa experimenteze cu diferite valori pentru panta si ordonata la
origine si sa observe cum aceste modificéri influenteaza forma graficului.

o Pasul 3: Elevii rezolva exercitii interactive in GeoGebra pentru a identifica ecuatiile
functiilor date in functie de graficele prezentate.

Beneficiile utilizarii GeoGebra
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« Intelegere vizuala: Elevii pot observa direct cum se modifica graficul functiei pe masura
ce variaza parametrii.

o Interactivitate: Elevii au ocazia sa experimenteze cu functiile liniare intr-un mod activ,
obtinand feedback instantaneu despre corectitudinea graficelor.

e Colaborare: Elevii pot lucra in grupuri pentru a discuta rezultatele si a rezolva problemele
impreund, dezvoltandu-si abilitati de colaborare.

Chiar dacd tehnologia aduce multiple beneficii in invdtarea matematicii, existd si unele

provocari care trebuie abordate pentru a asigura o implementare eficienta:

o Resursele financiare limitate
Multi profesori se confrunta cu lipsa echipamentelor adecvate, cum ar fi calculatoare, table
interactive sau acces la internet de mare vitezi. In acest context, implementarea
tehnologiilor poate fi restrictionata, in special in scolile cu resurse financiare limitate.

o Pregatirea cadrelor didactice

Pentru a utiliza eficient tehnologia, profesorii trebuie sa fie instruiti corespunzator.

Formarile continue sunt esentiale, iar timpul necesar pentru invatarea noilor instrumente

tehnologice poate reprezenta o provocare.

o Distragerile provocate de tehnologie

Utilizarea excesiva a tehnologiei sau utilizarea incorecta a acesteia poate duce la pierderea

concentrarii, afectand astfel capacitatea elevilor de a se implica activ in lectie si de a

intelege conceptele matematice. De asemenea, tehnologia poate deveni o sursd de

distragere dacd nu este integratd Intr-un mod echilibrat, elevii fiind tentati sa se abata de la
obiectivele educationale, concentrandu-se mai mult pe aspectele de divertisment ale
dispozitivelor.

Un alt exemplu relevant de platforma este Desmos, o aplicatie similard cu GeoGebra, dar
care este axatd pe crearea si vizualizarea graficelor functiilor. Desmos este usor de utilizat s1 ofera
optiuni suplimentare de personalizare a graficelor, ceea ce il face util pentru elevi care vor sa
inteleagd mai bine relatiile matematice. De asemenea, Desmos include un simulator de geometrie
si un instrument de explorare a functiilor, ceea ce ajuta elevii sd vizualizeze efectele diferitelor
modificari ale variabilelor dintr-o functie.

Pe langa aceste platforme, Khan Academy oferd lectii video si exercitii interactive care pot
ajuta elevii sd aprofundeze cunostintele matematice. Platforma include si teste de autoevaluare
care ofera feedback imediat, ceea ce permite elevilor sa invete in ritmul lor propriu. Un alt avantaj
al Khan Academy este ca elevii pot reveni oricand asupra lectiilor, avand astfel posibilitatea sa 1si
intdreasca cunostintele in domenii in care simt ca au lacune.

Microsoft Math Solver este o altd aplicatie care permite rezolvarea rapida a problemelor
matematice. Aceasta poate fi folositd atat pentru exercitii de calcul, cét si pentru probleme din
geometrie sau algebra. Aplicatia oferd solutii detaliate, ceea ce ajuta elevii sa inteleaga pasii care
trebuie urmati pentru a rezolva o problema, transformand astfel procesul de invatare intr-unul mai
clar si mai accesibil.

Pentru a minimiza riscurile de distragere, este esential ca profesorii sa stabileasca clar
obiectivele si sa monitorizeze utilizarea platformelor, asigurandu-se ca elevii sunt ghidati cétre

24



Creativitate si inovatie in era digitala - 2025

resursele care contribuie cel mai mult la invétarea lor. De exemplu, profesorii pot atribui exercitii
specifice pe platformele mentionate, punand accentul pe aplicatiile matematice relevante, cum ar
fi rezolvarea ecuatiilor sau graficarea functiilor. In acest mod, tehnologia devine un instrument de
aprofundare si nu o distragere.

Concluzii

Utilizarea noilor tehnologii in predarea matematicii in ciclul gimnazial reprezintd un pas
semnificativ in modernizarea educatiei si in adaptarea acesteia la cerintele secolului XXI.
Tehnologia nu doar ca faciliteaza Intelegerea unor concepte matematice abstracte, dar si stimuleaza
motivatia elevilor prin metode de nvatare interactive si personalizate. Aplicatiile educationale,
platformele online, jocurile educationale si instrumentele precum tablele interactive sau software-
urile de matematica sunt doar cateva dintre resursele care contribuie la Tmbunatatirea procesului
educativ.
informatiilor, la dezvoltarea unor abilititi de gandire critica si rezolvare a problemelor. in plus,
prin personalizarea invatarii, elevii pot invata in ritmul lor propriu, iar feedback-ul instantaneu le
permite sa 1si corecteze greselile intr-un timp scurt, ceea ce le creste increderea in propriile abilitati.

Cu toate acestea, implementarea tehnologiei in educatie nu este lipsitd de provocari.
Resursele financiare limitate si lipsa de formare adecvata a cadrelor didactice sunt obstacole care
trebuie depasite pentru a asigura o integrare eficientd a tehnologiei. De asemenea, este important
ca tehnologia sa fie utilizatd corect si responsabil, pentru a evita distragerile care pot afecta
procesul de Invatare.

In concluzie, noile tehnologii sunt un instrument esential in transformarea predarii
matematicii, oferind oportunitati valoroase de invatare si dezvoltare. Cu toate ca exista provocari,
beneficiile pe termen lung ale integrarii tehnologiei in educatie sunt semnificative, iar acest proces
trebuie sustinut prin politici educationale care sa sprijine atat elevii, cat si cadrele didactice 1n
adoptarea si utilizarea tehnologiilor in mod eficient. Adaptarea la aceste noi realitdti va contribui
la formarea unei generatii de elevi mai bine pregatiti pentru provocarile lumii moderne.
Bibliografie:

e Hattie, J. (2009). Visible Learning: A Synthesis of Over 800 Meta-Analyses Relating to
Achievement. Routledge.

e Papert, S. (1980). Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas. Basic Books.

e Goos, M., Galbraith, P., Renshaw, P., & Geiger, V. (2014). Teaching Secondary School
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JOC SI CREATIVITATE iN ERA DIGITALA

prof. inv. primar IFTIMIA CRISTINA
Scoala Gimnaziald ,,I. GERVESCU” SAVINESTI,
JUD. NEAMT

In epoca ecranelor, copiii din ziua de azi sunt, fira indoiala, campionii in vigoare ai
angajamentului tehnologic. Aparitia tinerei generatii marcheaza inceputul unei noi generatii cu
adevarat digitale, unde ecranele joaca un rol vital in educatia sociala a copiilor. Este un paradox
fascinant: lumea digitald este atat un atu, cat si o provocare pentru arta comunicarii fatd in fata,
care este deosebit de complexa atunci cand se formeaza prietenii timpurii.

In lumea de astizi, in care tehnologia digitald si automatizarea evolueaza rapid,
creativitatea este mai importantd ca niciodatd. Pe masura ce trecem in aceastd lume digitala, este
esential sa Intelegem cum se intersecteaza tehnologia si gandirea creativa.

Creativitatea este un fir comun in munca noastra. In arte si educatie, cautim in mod
constant sa Incurajam inovatia si progresul.

Creativitatea joacd un rol cheie in dezvoltarea copiliriei. In secolul XXI, creativitatea
devine din ce in ce mai importantd. Copiii mici care se joaca si invata intr-o era digitald exploreaza
aparitia erei digitale.

Tehnologia a devenit o parte integranta a vietii copiilor si, in timp ce preocupdrile cu
privire la impactul ei persista, este esential sd recunoastem partea pozitiva a tehnologiei atunci
cand vine vorba de stimularea imaginatiei si a creativitatii.

In era digitald de astdzi, tehnologia are potentialul de a deschide noi cai copiilor, de a
explora, de a invdta si de a se exprima. De la instrumente interactive de invatare pana la platforme
inovatoare, tehnologia le poate aprinde imaginatia.

Platformele fac Invatarea interactiva si captivanta. Acestea incorporeaza adesea elemente
de joc, captivand atentia copiilor si facand procesul de invatare mai placut. Prin chestionare
interactive, puzzle-uri si provocdri, aplicatiile educationale creeazd o experientd de invatare
dinamica si captivanta care stimuleaza curiozitatea si motivatia copiilor de a explora concepte noi.

In primul rand, oferd o abordare practici a invatirii, permitand copiilor sa participe activ
si sa experimenteze cu idei diferite. Acest lucru stimuleaza abilitdtile de gandire critica si abilitatile
de rezolvare a problemelor pe masura ce copiii se angajeaza in sarcini interactive, care le cer sa
gandeasca creativ si sa gaseasca solutii inovatoare.

Tehnologia ofera copiilor instrumente digitale puternice pentru a-si elibera imaginatia si
creativitatea. De la platforme de artd digitala la aplicatii de povestire si software de creatie
muzicald, aceste instrumente ofera copiilor noi cai de exprimare.

Cu disponibilitatea platformelor de arta digitala si a software-ului, copiii isi pot explora
abilitatile artistice Intr-un mediu digital. Aceste instrumente ofera o gama larga de pensule, culori
si efecte, permitand copiilor sd se joace si sd creeze lucrari de arta vibrante si expresive. Ei pot
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experimenta cu diferite tehnici, pot amesteca culorile si pot anula cu usurintd greselile, oferindu-
le libertatea de a-si asuma riscuri si de a-si explora viziunea artistica.

Un exemplu este Doodle Buddy, care este o aplicatie pentru iPad ce le permite copiilor
sd deseneze, sa picteze si sa creeze artd folosi nu doar degetele sau stiloul, cu caracteristici precum
stampile si fundal.
povestiri. Aplicatiile de povestire ofera interfete intuitive ce le permit copiilor sd-si creeze propriile
naratiuni folosind elemente digitale precum imagini, text si audio. Ei pot crea povesti interactive,
pot dezvolta personaje si pot explora diferite povesti, incurajandu-si abilitdtile de a povesti si
gandirea imaginativa.

StoryJumper este o platforma care le permite copiilor sa creeze si sa publice propriile
carti digitale de povesti adaugand text, ilustratii si chiar propria naratiune vocala.

Instrumentele muzicale digitale le permit copiilor sa compuna si sd produca propria lor
muzica. Software-ul muzical ofera instrumente virtuale, bucle si efecte, permitand copiilor sa
experimenteze cu sunete si aranjamente diferite. Ei pot compune melodii, pot suprapune piese si
pot explora diverse genuri, cultivindu-si muzicalitatea si Tncurajindu-si expresia creativa prin
limbajul muzicii.

Implicarea in editarea video si crearea GIF este o experienta placuta si interesanta pentru
copii. Le permite sa-si dezlantuie creativitatea, sd experimenteze cu efecte vizuale si sd-si dea viata
imaginatiei Intr-un format digital. Procesul de selectare si combinare a clipurilor, adaugarea de
tranzitii si incorporarea muzicii sau a efectelor sonore poate fi foarte distractiv pentru copii. Ei pot
vedea rezultatele imediate ale deciziilor lor creative si pot gasi satisfactie in vizionarea
videoclipurilor sau GIF-urile lor impreuna.

Angajarea in editarea video si crearea GIF ii prezinta copiilor diverse abilitati tehnice si
interfete software. Ei Tnvata cum sa navigheze in instrumentele de editare, cum ar fi un compresor
video, pentru a asigura calitatea si a aplica efecte vizuale. Aceste competente tehnice nu numai ca
le imbunatatesc alfabetizarea digitala, ci le ofera si abilitati valoroase care pot fi aplicate in alte
domenii ale vietii lor academice si profesionale.

Tehnologia poate fi un instrument valoros pentru a cultiva imaginatia si creativitatea
copiilor. Fie prin invatare interactiva, roboticd, programare, arta digitald, povestire, creare de
muzicd, editare video sau creare GIF, jocuri online, tehnologia oferd numeroase oportunitati
copiilor de a-si explora potentialul creativ.

Imbritisand tehnologia in mod responsabil si oferind indrumiri, cadrele didactice pot
ajuta copiii sd profite la maximum de aceste instrumente.

Ca intotdeauna, este important sd se gaseascd un echilibru intre timpul petrecut pe ecran
si experientele din lumea reald, asigurandu-ne ca, copiii au oportunitati pentru activitati practice si
interactiuni sociale.
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CLASA | iN ERA DIGITALA: INVATARE PRIN JOACA,

TEHNOLOGIE SI IMAGINATIE
Prof. IVANCIU CONSTANTA CLAUDIA
Scoala Gimnaziald “Nicolae Titulescu”, Caldrasi

Traim intr-o epoca in care tehnologia nu mai este doar un instrument, ci un mediu in care
copiii cresc, invata si se dezvolta. In acest context, scoala — chiar de la nivelul clasei intdi — are
misiunea de a cultiva creativitatea si spiritul inovator al celor mici, adaptand metodele traditionale
de predare la noile realitati digitale.

La varsta copilului din clasa I, creativitatea se exprima prin curiozitate, joaca, desen,
povesti inventate si Intrebari fara sfarsit. Copiii sunt, in mod natural, creativi. Rolul Invatitorului
este de a pastra si stimula aceasta energie, oferind libertatea de a explora, gresi si imagina.

Tabletele, aplicatiile educationale, tabla interactiva sau povestile digitale pot transforma
lectiile in experiente captivante. Un copil din clasa I care creeazd o poveste animata sau coloreaza
un personaj digital pe tabletd nu doar ca invata, ci o face intr-un mod inovator. Tehnologia nu
trebuie sa Tnlocuiasca pixul si hartia, ci sa le completeze, aducand un plus de interactivitate.

Un exemplu de activitate inovatoare ar putea fi un ,,Jurnal digital al clasei”, unde elevii isi
povestesc sdptamanal experientele prin desene, inregistrari audio sau video. Sau un ,,Atelier de
inventii” — unde copiii isi imagineazad obiecte utile pentru viata lor de zi cu zi, le deseneaza si le
prezinta colegilor. Astfel de activitati dezvoltd gandirea critica, colaborarea si increderea in sine.

Profesorul din clasa I este mai mult decat un educator — este un facilitator, un ghid care
transforma fiecare lectie intr-o aventura a cunoasterii. Folosind metode active, jocuri digitale si
provocari creative, acesta le aratd copiilor cd invdtarea poate fi si distractiva, nu doar utila.

Creativitatea si inovatia nu sunt doar concepte mari, rezervate oamenilor de stiinta sau
artistilor. Ele incep de la varste fragede, in clasele unde copiii invata sa scrie primele litere si sa
adune primii doi-trei-patru. Daca le oferim contextul potrivit — digital, interactiv, uman — putem
cultiva generatii de ganditori curajosi, deschisi si pasionati.

Trecerea de la gradinitd la scoald reprezintd un moment esential in viata oricarui copil. Este
inceputul unei noi etape pline de provociri, descoperiri si transformari. In era digitala, clasa I nu
mai inseamnd doar banci ordonate, abecedare si caiete de dictando, ci si table inteligente, aplicatii
interactive si lectii animate. Invitarea devine o aventurd, iar joaca, un instrument esential in
procesul educational.

Copiii 1n clasa I sunt, inainte de toate, exploratori curiosi. Pentru ei, jocul este limbajul
natural prin care inteleg lumea. De aceea, metodele moderne de predare pun accent pe invatarea
prin joaca, transformand lectiile in activitati dinamice si atractive.

Fie ca este vorba despre jocuri de rol, puzzle-uri educationale sau competitii prietenoase,
joaca stimuleaza gandirea criticd, memoria, atentia si creativitatea. Mai mult, copiii invata sa
colaboreze, sa-si exprime ideile si sa-si gestioneze emotiile — abilitati esentiale pentru viitor.
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Platformele online permit adaptarea lectiilor la ritmul fiecarui copil, oferind sprijin
suplimentar acolo unde este nevoie si provocari pentru cei care doresc si meargd mai departe. In
plus, folosirea tehnologiei invata pe cei mici sa devina utilizatori responsabili ai mediului digital,
o abilitate cruciala in secolul XXI. O aplicatie de tip quiz poate transforma o lectie de matematica
intr-un concurs interactiv, iar o animatie poate explica intr-un mod captivant ciclul apei sau
formarea anotimpurilor.

Clasa I in era digitala este o sinteza armonioasd intre traditie si inovatie. Este un spatiu
unde copiii Tnvata sa scrie si sa citeasca, dar si sa viseze, sa creeze si sd gandeasca liber.

Prin joaca, tehnologie si imaginatie, educatia capata un nou sens — unul care formeaza nu
doar elevi bine pregatiti, ci si oameni curiosi, empatici si increzatori in propriile forte.
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CREATIVITATE SI INOVATIE
TN CADRUL ORELOR DE EDUCATIE FIZICA IN ERA DIGITALA

Prof. IACOB OTILIA MIHAELA
Scoala Gimnaziald Valea Seacd, jud lasi

In era digitala, creativitatea si inovatia pot transforma ora de educatie fizica intr-un spatiu
modern, atractiv si eficient pentru dezvoltarea fizica si psihosociala a elevilor.

Educatia fizica joaca un rol esential in dezvoltarea fizica, mentald si sociald a elevilor. Desi
este adesea asociata cu activitati standardizate, cum ar fi jocurile sportive sau exercitiile fizice,
creativitatea poate transforma orele de educatie fizicd intr-o experienta captivanta si inovatoare.

Creativitatea permite elevilor sa-si exploreze propriile capacitdti si sa-si dezvolte gandirea
criticd si adaptabilitatea. Prin activitati interactive si provocatoare, acestia Invatd sa gaseasca
solutii noi, sd improvizeze si sa-si exprime personalitatea in miscare. Astfel, educatia fizicad nu mai
este doar despre performanta sportiva, ci si despre originalitate, colaborare si dezvoltare personala.

Cateva din metodele creative aplicate in educatia fizica ar putea fi:

» Jocuri de echipa reinventate — Profesorii pot modifica regulile unor jocuri populare pentru a-i
stimula pe elevi sa gandeasca strategic si sa colaboreze in mod creativ.
» Coregrafii sportive — Introducerea elementelor de dans sau coordonare ritmica dezvolta
expresivitatea si creativitatea corporala.
» Provocari fizice personalizate — Elevii pot crea propriile trasee sau exercitii bazate pe abilitatile
lor, stimuland initiativa si originalitatea.
» Utilizarea tehnologiei — Aplicatiile interactive si realitatea augmentatd pot adauga un element
inovator 1n exercitiile fizice.

Beneficiile creativitatii in educatia fizica sunt:

V' Creste motivatia — Elevii se implica activ si sunt mai entuziasmati atunci cand au libertatea de
a experimenta.

v Imbunatdteste invitarea — Prin explorare si descoperire, informatiile sunt asimilate mai usor.

V' Dezvolta abilitati sociale — Colaborarea si comunicarea eficienta sunt stimulate prin activitati
creative de grup.

v’ Incurajeazd diversitatea — Toti elevii, indiferent de nivelul lor de aptitudine fizici, pot gasi
modalitdti de exprimare unice.

Mai jos sunt cateva exemple de bune practici care imbina tehnologia cu activitatea fizica:

1.Utilizarea aplicatiilor si a dispozitivelor SMART. Exemplu ar putea fi folosirea
bratarilor fitness (ex. Fitbit, Xiaomi, Apple Watch) pentru monitorizarea pasilor, pulsului si
caloriilor arse.
Impact: Elevii devin mai constienti de efortul depus, iar profesorii pot personaliza activitatile in
functie de nivelul fiecarui elev.
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2. Realitate augmentatd (AR) sau realitate virtuala (VR). Exemplu ar fi jocuri de tip ,,Just
Dance” sau aplicatii VR care simuleaza sporturi (schi, tenis, etc.).

Impact: Creeaza un mediu interactiv si distractiv, util mai ales 1n zilele cu vreme nefavorabila sau
in lipsa spatiului adecvat.

3. Proiecte interdisciplinare si Invatare prin joc Exemplu ar fi proiectul ,,Miscarea si stiinta” —
elevii médsoard batdile inimii inainte si dupd efort, apoi interpreteazd datele in cadrul orelor de
stiinte sau matematica.

Impact: Incurajeazi gandirea criticd, colaborarea si aplicarea cunostintelor in contexte reale.

4. Platforme online pentru exercitii si competitii Exemplu de astfel de platforme sunt Google
Classroom, Kahoot sau Edmodo folosite pentru provocari saptamanale (ex: ,,Cine face cei mai
multi pasi intr-o saptdmana?”).

Impact: Promoveaza miscarea si in afara orelor de curs, dezvoltand spiritul de competitie si
implicarea elevilor.

5. Videoclipuri educationale si tutoriale. Elevii vizioneaza clipuri scurte despre tehnica corecta
a unui exercitiu (ex: flotari, alergare, stretching) apoi aplica in practica.

Impact: Imbunatitirea executiei si prevenirea accidentirilor.

6. Crearea de continut de catre elevii, cand elevii realizeaza scurte videoclipuri cu exercitii
fizice sau mini-coregrafii pe care le prezinta colegilor.

Impact: Dezvolta creativitatea, leadership-ul si Increderea n sine.

7. Cod QR cu exercitii interactive . Profesorul plaseaza coduri QR 1n sala de sport sau in curtea
scolii. Elevii le scaneaza cu telefonul/tableta si acceseaza clipuri cu provocari fizice sau exercitii
(ex: ,,30 de sarituri coarda in 30 de secunde™).

Impact: Stimuleaza curiozitatea, miscarea i autonomia in invatare.

8. Tehnici de gamificare (jocuri digitale adaptate). Elevii parcurg o ,,misiune” sau un ,,nivel”
in cadrul unei ore, acumuland puncte sau insigne pentru anumite abilitati (rezistenta, coordonare,
viteza).

Impact: Creste motivatia si implicarea activa prin elemente de joc.

9. Dansuri TikTok sau coregrafii integrate in lectie. : Elevii Tnvata un dans (intr-un mod adaptat
varstei) ca parte din Incélzire sau ca exercitiu de coordonare.

Impact: Creeaza un context familiar si atractiv pentru elevi, mai ales pentru cei care nu sunt
pasionati de sporturile clasice.

10. Analiza video a miscarilor
Exemplu: Elevii sunt filmati in timp ce executd un exercitiu sau un joc, apoi vizioneaza clipul si
discuta despre tehnicd, postura sau greseli.

Impact: Constientizare mai buna a propriului corp si imbunatatirea performantei.

11. Exercitii ghidate de Al sau antrenori virtuali. Utilizarea aplicatiilor de tip ,,7 Minute
Workout” sau ,,Nike Training Club”, de exemplu, care oferd exercitii variate, adaptate nivelului de
pregatire.

Impact: Suport vizual si audio pentru o mai buna executie a miscarilor.
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12. Harti interactive si activitdti de tip ,,vandtoare de comori”. Elevii folosesc aplicatii GPS
(ex. Geocaching sau Google Maps) pentru a gasi ,,comori” in curtea scolii sau in parc, urmand
trasee prestabilite care implica si activitate fizica.

Impact: Promoveaza miscarea in aer liber, orientarea si lucrul in echipa.

13. Colaborare internationald (eTwinning sau TwinSpace). Elevii fac schimb de idei si
provocdri sportive cu alti elevi din scoli europene (ex: ,,Provocarea saptdmanii” — 1.000 de pasi/zi).
Impact: Imbina educatia fizica cu multiculturalitatea si tehnologia.

Integrarea creativitdtii in educatia fizica transforma aceastd materie Intr-o experienta
dinamica, plind de provocari si satisfactii. Profesorii care adoptd metode inovatoare ajuta elevii sa
dezvolte nu doar aptitudini fizice, ci si incredere in sine, gandire flexibila si o atitudine pozitiva
fata de miscare.

Consider ca introducerea tehnologiei in orele de educatie fizica poate avea efecte benefice
atdt prin cresterea atractivitdtii, prin stimularea interesului cat si prin cresterea eficientei si
corectitudinii executiei anumitor exercitii.

Sitografie:
https://wordwall.net/ro/resource/9334680/educatie-fizica-si-sport/stretching
https://wordwall.net/ro/resource/7873768/educatie-fizica-si-sport
https://www.youtube.com/watch?v=Y 8rLsUj Ues&list=PLf2GTfOE7TRSUAIMZBY xseSdjecZd
Y4o0a0

https://www.youtube.com/watch?v=CyfM200d01E
https://www.youtube.com/watch?v=5zPOm8SmWRw
https://www.youtube.com/watch?v=dg84wx6PPPI1&t=326s
https://www.youtube.com/watch?v=4q-yHCcNkqU
https://www.youtube.com/watch?v=QQw-TN2Yxhc
https://www.youtube.com/watch?v=z1m7-J2Giul

https://fitschool.ro/
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https://www.youtube.com/watch?v=4q-yHCcNkqU
https://www.youtube.com/watch?v=QQw-TN2Yxhc
https://www.youtube.com/watch?v=z1m7-J2GiuI
https://fitschool.ro/

Creativitate si inovatie in era digitala - 2025

CREATIVITATE IN ERA DIGITALA

Prof. inv. primar CAMER RAMONA ELENA

4

Scoala Gimnaziala ,, I.Creanga” Géstesti, Pascani

Dezvoltarea creativitatii, la nivelul invatdimantului primar devine un obiectiv central,
deoarece aceastd etapd reprezintd o etapa criticd in formarea gandirii creative. De aceea,
tehnologiile digitale confera elevilor resurse si metode inovatoare care pot transforma modul in
care creativitatea este cultivata in rdndul acestora.

Conform teoriei socio-culturale a lui Lev Vygotsky, creativitatea este influentata de contextul
social si cultural in care copilul se dezvolta. Vygotsky subliniazd importanta interactiunii sociale
si a mediului educational in stimularea creativitatii, sugerand ca, copiii invata si devin creativi prin
colaborare si prin participarea la activititi culturale semnificative. In era digitald, aceste
interactiuni si activitati sunt extinse dincolo de spatiul fizic al clasei, implicand platforme digitale
care oferd noi oportunitdti pentru exprimarea creativa.

Tehnologiile digitale au transformat aproape toate aspectele vietii moderne, inclusiv
educatia. In ceea ce priveste creativitatea, aceste tehnologii oferd instrumente puternice care permit
copiilor sa creeze, s experimenteze si sa inoveze intr-un mod care ar fi fost imposibil farad accesul
la aceste resurse.

Profesorul joaca un rol central in integrarea eficientd a tehnologiilor digitale in educatie si
in stimularea creativitatii copiilor. in era digitald, profesorii nu mai sunt doar transmititori de
cunostinte, ci devin facilitatori ai nvatarii, ghidand copiii In explorarea si utilizarea resurselor
digitale. Pentru a face acest lucru eficient, profesorii trebuie sa fie bine pregatiti si sa aiba o
intelegere profunda a modului in care tehnologiile digitale pot fi utilizate pentru a sprijini
creativitatea. Unul dintre cele mai eficiente moduri de a stimula creativitatea este prin invatarea
bazata pe proiecte, lectii interactive, jocuri educationale.

1. TITLUL LECTIEIL: Trai de viata sanatos, obiceiuri sanatoase
PROPUNATOR: Camer Ramona Elena
3. ARGUMENT: Incd de la cele mai fagede virste se formeazd un stil de viatdi sandtos, la

N

care se ajunge prin deprinderea unor obiceiuri sandtoase care promoveazd activitate
fizica, hrana sandtoasa si echilibrata o stare emotionala si spirituala echilibratd. Acest
proiect isi propune sa constientizeze §i sa mobilizeze elevii in scopul formarii unor
obiceiuri sanatoase in vederea formarii unui stil de viata sandatos.

4. SCOP: Formarea unor deprinderi pentru un stil de viata sandtos, dezvoltarea creativitatii
si imaginatiei le elevi.

5. OBIECTIVE : - sa numeasca momentele unei zile;

- sa alcatuiasca programul zilnic al elevului imbinand creativitatea cu

achizitiile cognitive proprii;
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- sa argumenteze importanta respectarii programului zilnic al elevului si
a regulilor de igiena.
6. GRUP TINTA: Elevii Clasei |
7. RESURSE:
https://wordwall.net/ro/resource/14505996/programul-zilnic-al-elevului
8. ACTIVITATI

v' Se capteaza atentia elevilor invitindu-i sa fredoneze §i sa execute miscarile
cantecului,,Buna dimineata,,

v’ Se discuta cu elevii pe marginea versurilor. Care sunt activitatile pe care le fac
copiii in cantecel? Ce reguli de igiena recunoasteti? Trebuie sa respectam aceste
reguli? Sunt importante aceste activitati in viata voastra de elevi? Argumentati.

v’ Se discuta cu elevii despre fiecare reguld de igiena (igiena personald, igiena
locuintei, igiena alimentatiei, necesitatea exercitiilor fizice, igiena mintii).

v’ Le prezint un program al elevului. Se fac discutii pe baza acestui program, folosind
resursa realizata cu titlul ,, Programul zilnic al elevului,,.

9. EVALUARE: Elevii realizeaza un Program zilnic al elevilor realizand sarcina Jocului
didactic,, fnvd,tdm sa desenam versuri,, activitate ce le dezvolta creativitatea §i imaginatia.
10. IMPACT ASTEPTAT

v Dezvoltarea creativitatii si interesului cadrelor didactice pentru proiectarea
interactiva a lectiilor cu instrumente TIC.

v’ Dezvoltarea abilitatilor elevilor prin formarea unor deprinderi pentru un stil de
viata sanatos, dezvoltarea creativitatii si imaginatiei acestora.
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MEMORIZAREA INTRE TRADITIONAL S| ADAPTARE LA
CERINTELE EDUCATIONALE ACTUALE

Profesor Educatie Timpurie CONSTANTIN MIHAELA
Gradinita cu Program Prelungit nr 36 Galati

,,8a nu-i educam pe copiii nostri pentru lumea de azi. Aceastda lume nu va mai exista cand
ei vor fi mari §i nimic nu ne permite sa stim cum va fi lumea lor. Atunci sa-i invatam sa se
adapteze”.

Maria Montessori

Maria Montessori a subliniat foarte bine faptul ca noi nu trebuie sa educam copiii pentru
prezent, trebuie sd ne orientdm la cerintele viitorului. Mai important este ca un copil sa fie invatat
sa se adapteze la orice situatie pentru a putea sa faca fata oricarei provocari, pe care lumea in care
va trdi i-0 va oferi.

In societatea noastra are loc un proces dinamic care obliga toate categoriile sociale (adulti,
copii) sd tind pasul cu evolutia societdtii si implicit a educatiei. Ca In toate domeniile, in Tnvatdmant
au loc transformari rapide plecand de la crearea mediului de invatare care pot eficientiza Invatarea.

Creativitatea si inovatia didactica reprezinta in Intregime doar strategii noi sau poate fi la
fel de bine un amalgam de strategii traditionale si moderne? Sistemul educational actual nu poate
functiona exclusiv cu strategii traditionale sau exclusiv cu strategii moderne. Imbinarea lor va face
ca actul educational sa fie unul de succes, cu rezultate vizibile asupra copiilor. Generatiile moderne
cer o educatie moderna, inovativa, care sa se plieze pe nevoile si cerintele educationale actuale.

Se pune accent pe profesorii reflexivi, care sa analizeze cu mare grija adaptarea modalitatii
de transmitere a informatiilor in functie de clasa sau grupa la care predau. Transmiterea
informatiilor, fard a fi adaptate nevoilor elevilor, posibil sd fie ineficiente si fard o finalitate
scontatd. Spontaneitatea, creativitatea si inventivitatea cadrului didactic va face actul educational
unul adaptat nevoilor copiilor. Se spune ca prescolarii care au parte de dascali creativi vor deveni
si acestia creativi urmand modelul pe care il au. Copiii nu sunt mici enciclopedii pe care noi sa le
umplem cu informatii. Inainte de a le transmite anumite informatii ar trebui s reflectim asupra
nevoilor reale pe care le au, nu sa transmitem lucruri de care nu au nevoie. Erea digitald cere o
actualizare a modului de predare-invatare-evaluare, adaptat in permanenta.

Educatoarea ajunge in timp la un repertoriu foarte vast de metode si strategii didactice pe
care le utilizeaza in procesul de predare-invatare-evaluare, dar cu toate acestea era digitala ne cere
ca aceste metode sd le imbinam cu digitalizarea ca sa putem tine pasul cu generatiile de prescolari
din zilele noastre. Tactul pedagogic va contribui la mixarea si combinarea strategiilor, astfel incat
actul educational sd fie unul de succes, urmarind obiectivele propuse.

Generatiile nativ-digitale actuale au nevoie de cadre didactice pregatite pentru a le tine
pasul, cadrea didactice care sa poatd gestiona corespunzator predarea-invatarea-evaluarea
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traditionala si cea a erei digitale. Tehnologia nu trebuie utilizata nici In mod abuziv deoarece are
si efecte negative, nu doar beneficii.
Exemplu de bune practici din activitatea mea la grupa

Toate mijloacele de realizare ale activitatilor din gradinitd contribuie la dezvoltarea
holistica a prescolarilor. Din experienta de la grupa, memorizarea este una din activitatile preferate
de copii, inca din grupa mica. Pe langa faptul ca sunt indragite de cei mici, poeziile contribuie la
largirea orizontului de cunoastere, la formarea si consolidarea unor notiuni primare despre familie,
animale, naturd, mediu social. Perceptia frumosului din lumea Inconjuratoare cu ajutorul poeziilor
este agreata de majoritatea copiilor, de la grupa mica, pand la terminarea gradinitei. Memorizarea
are etape prestabilite pentru a fi realizata corect din punct de vedere metodic, insa introducerea
unor noi elemente care sa facad activitatea de predare mai interactiva, 1i va atrage mai usor spre
invatare pe copii. Cel mai greu la gradinitd nu este faptul ca trebuie sd le captam atentia, ci sa le
mentinem atentia pe tot parcursul activitatii. Daca le pierdem atentia activitatea este compromisa,
iar obiectivele pe care ni le propunem, nu vom reusi sa le atingem.

Pentru a face ceva atractiv m-am gandit cda memorizarea poeziei se va realiza mult mai
usor dacd expunerea ei o voi face cu ajutorul teatrului, aducand in scend personajele din poezie si
imitandu-le gesturile. Pe fundal am pus si 0 muzica in surdina pentru a-i tine cat mai atenti la ce
se iIntampla. De ce am facut toate aceste lucruri doar pentru o simpla activitate de memorizare? M-
am gandit la faptul cd la varsta prescolara lucrurile concrete sunt baza, copii nu pot invata daca
nu vad imagini. De obicei foloseam imagini reprezentative pentru poezii, Insd monotonia nu ii
captiveaza suficient. De aceea am considerat cd Imbinarea mijlocului de realizare traditional de
memorizare, combinata cu teatrul pot da nastere unei metode ingenioase de realizare a activitatii.
In timpul reproducerii poeziei, in mintea prescolarilor se va desfisura si piesa de teatru, usurandu-
le procesul de aducere aminte. Pentru improvizarea unui teatru nu este nevoie de materiale
sofisticate, putem sa ne folosim de ce avem prin sala de grupa, mai important fiind modul de
expunere al poeziei, mimica si gestica. Toate aceste vor raimdne imprimate in mintea prescolarilor.

Consolidarea se poate realiza printr-un joc in aplicatia wordwall, unde prescolarii sa aiba
sarrcina de a gasi cat mai multe elemente intalnite in poezie, sd potriveasca imaginile prezentate
in ordinea intamplarilor si mai important sa isi foloseasca capacitatile nativ-digitale.

Invitarea poeziilor contribuie semnificativ la largirea orizontului cognitiv al prescolarilor,
la imbogatirea reprezentarilor despre mediul inconjurator, natura, familie, obiecte. Orizontul
cunoasterii se va largi treptat, de aceea este nevoie de multd munca, dedicare si inovatie intr-0
expunere cat mai colorata, nuantata si inedita, apropiata de nevoile copiilor. Ambientul in care are
loc predarea unei poezii este si el important, nu doar transmiterea mesajului conteaza.

Creativitatea si inovatia sunt doud calitati ale cadrului didactic, care ar trebui sa fie
nelipsite pentru a face fata noilor generatii, dar mai ales sa se poatd plia pe nevoile acestora. Este
necesar sa inlaturam tiparele invatamantului formal, deschizand astfel orizontul acestora spre
creativitate. Noi educatoarele suntem modelele prescolarilor, rigiditatea sau potentialul nostru
creativ se va transmite mai departe prin ei. Ramane la alegerea noastrda care laturda vrem sa o
promovam mai intens, ce ne dorim noi sa ramand imprimat in mintea prescolarilor. Rigiditatea
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comportamentalad nu va fi In beneficiul copiilor, traditionalismul trebuie combinat cu modernismul
pentru a tine pasul cu noile generatii.

Sunt generatii energice, care 1si pierd rabdarea si puterea de concentrare foarte repede,
datoritad tehnologiei care castigd tot mai mult teren. De aceea va trebui In permanenta sd ne punem
creativitatea la treabd, pentru a tine pasul cu noile generatii si cerintele educationale adaptate. Nu
este necesar sa inventdm noi o noud strategie educationald, noi trebuie doar sa readaptam totul
noilor cerinte, noilor generatii. Existd nenumarate metode prin care copiii pot invata, important
este demersul pe care il facem noi educatoarele pentru a stimula interesul pentru cunoastere.
Metodele ar trebui sa fie atractive, captivante, stimulative pentru a dezvolta potentialul fiecarui
copil in parte.

Creativitatea si inovatia in era digitala se va manifesta in procentaje diferite la fiecare cadru
didactic 1n parte, in functie de implicarea si dedicarea fiecaruia.
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ENGLISH CLASSES IN THE DIGITAL ERA:
TRANSFORMING LANGUAGE LEARNING

Prof. UNGUREANU ROXANA
Scoala Gimnaziala Valea Seaca

The digital revolution has fundamentally reshaped education worldwide, and language
learning has been at the forefront of this transformation. English, being the global lingua franca,
is particularly influenced by technological advancements. In the digital era, English classes are
evolving from traditional teacher-led instruction into dynamic, technology-integrated learning
environments that foster interaction, engagement, and autonomy. This transformation enhances the
way students acquire language skills, broadens access to authentic materials, and introduces
innovative teaching methodologies.

One of the most significant impacts of the digital age on English learning is the accessibility
of authentic language materials. Learners are no longer confined to textbook dialogues; they can
now engage with real-world English through online news articles, podcasts, YouTube videos,
films, blogs, and social media content. According to Gilmore (2007), authentic materials improve
learner motivation and provide exposure to real language use, which is critical for language
competence.

Multimodal learning—integrating text, audio, video, and visuals—also caters to diverse
learning styles and improves comprehension (Mayer, 2009). For example, platforms like TED-Ed
and BBC Learning English present language in meaningful contexts, enhancing listening and
reading skills while building vocabulary and cultural awareness.

The rise of adaptive learning platforms has transformed English education into a more
personalized experience. Tools such as Duolingo, LingQ, and Memrise adapt to learners’
performance and adjust difficulty levels accordingly. This personalized approach helps students
progress at their own pace, which improves retention and motivation.

Gamification—using game elements like points, badges, and leaderboards—has also been
shown to increase student engagement. According to Vesselinov & Grego (2012), learners who
used Duolingo showed significant improvement in reading and listening skills in just a few weeks,
equivalent to university-level coursework.

Additionally, learning management systems (LMS) such as Moodle, Google Classroom,
and Canvas enable teachers to track student progress, deliver materials, and provide immediate
feedback. These platforms facilitate both synchronous (real-time) and asynchronous (anytime)
learning, increasing flexibility and access.

Digital tools allow learners to engage in real-time conversations with peers and instructors
from around the world. Platforms like Zoom, Skype, and Tandem enable meaningful, task-based
interactions that simulate real-world communication scenarios. This intercultural communication
is vital for developing pragmatic competence—understanding how to use language appropriately
in context (Byram, 1997).
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Moreover, collaborative online writing tools such as Google Docs support peer review and
group projects, enhancing writing and editing skills. These opportunities for real-world interaction
build confidence, fluency, and cross-cultural understanding—key components of communicative
competence.

Al-powered language learning applications have added a new dimension to English
instruction. Tools like Grammarly and QuillBot assist in editing and paraphrasing, helping students
improve their writing mechanics and clarity. ELSA Speak and Speechling use Al-driven speech
recognition to provide real-time feedback on pronunciation and fluency, allowing learners to
practice speaking without the fear of judgment.

According to Godwin-Jones (2019), Al can simulate human interaction to a surprising
degree, offering conversational practice that adapts to user responses. These tools are especially
beneficial for learners who do not have access to fluent speakers or formal instruction.

While technology offers new tools, it is the teacher's role to effectively integrate them into
a cohesive learning experience. In digital classrooms, teachers must shift from knowledge
transmitters to facilitators who guide exploration, encourage collaboration, and foster critical
thinking.

Blended learning models—combining in-person and online learning—have become
increasingly popular. Research by Graham (2013) shows that blended instruction enhances learner
outcomes by providing more opportunities for practice and individualized feedback.

Teachers also need to be digitally literate themselves. This includes being able to use
various online tools, evaluate digital resources, and ensure student data privacy. Professional
development in digital pedagogy is thus essential to fully realize the potential of technology-
enhanced English education.

Despite the many benefits, digital learning presents challenges. Not all students have access
to high-speed internet, up-to-date devices, or quiet study environments—Ileading to a digital divide.
According to the OECD (2020), disparities in digital access can widen educational inequality,
particularly in developing countries or underserved communities.

Moreover, excessive reliance on technology can hinder social interaction and reduce the
human element in learning. Language acquisition is inherently social, and face-to-face
communication remains vital. Educators must therefore find a balance between screen-based and
interpersonal learning to ensure well-rounded language development.

English classes in the digital era are undergoing a profound transformation, driven by
technological innovation. With access to authentic resources, personalized learning paths, global
collaboration, and Al-enhanced tools, learners are better equipped than ever to master the English
language. At the same time, educators must evolve their teaching strategies and address challenges
such as digital access and screen fatigue.

The future of English education lies in the thoughtful integration of technology with
pedagogy. When used effectively, digital tools can empower learners, support teachers, and create
engaging, inclusive, and effective language learning environments that prepare students not just to
pass exams, but to communicate confidently in a globalized world.
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INVATARE DIGITALA — SOFTUL EDUCATIONAL

Prof. inv. primar CATIRU PAULA

Scoala Gimnaziald ,,lordache Cantacuzino” Pascani
Prof. inv. primar CIOBANU MIHAELA

Liceul Tehnologic Economic ,,Nicolae lorga” Pascani

Formarea competentelor descrise prin programa scolara nu este posibila doar prin utilizarea
unor strategii clasice de predare-invatare-evaluare. Instruirea diferentiata individuala, pe grupe de
nivel, cu ajutorul softului educational realizat de catre profesori, poate fi o alternativa de succes.

Ce este de fapt un soft educational? Orice produs multimedia cu confinut educational este
un soft educational ? Nu. Softul educational este un tip de program informatic conceput pentru a
sprijini procesul de Invatare si predare. Acesta poate fi utilizat de elevi, studenti, profesori sau
autodidacti pentru a facilita asimilarea cunostintelor intr-un mod interactiv si eficient.

Manualul digital este un tip de soft educational ? Da. Manualul digital este o resursa

interactiva utilizatd in procesul de invatare. Spre deosebire de manualele traditionale tiparite,
manualele digitale includ elemente multimedia, precum:

1. Animatii si videoclipuri explicative.

2. Teste si exercitii interactive.

3. Harti si simulari virtuale.

4. Acces la resurse suplimentare online.

Aceste caracteristici transformd manualul digital intr-un instrument educational mai
atractiv si eficient, ajutand elevii si inteleagi mai usor conceptele predate. In plus, poate fi utilizat
pe diferite dispozitive (tablete, laptopuri, telefoane), ficand Invatarea mai accesibila si flexibila.

Tipuri de soft educational:

1. Platforme de e-learning — Moodle, Google Classroom, Blackboard.

2. Programe de simulare — laboratoare virtuale pentru fizica, chimie, biologie.

3. Jocuri educationale — aplicatii care transforma invatarea intr-o activitate distractiva.
4. Softuri de testare si evaluare — Kahoot!, Quizziz, Socrative.

5. Tutoriale si resurse interactive — Duolingo (limbi strdine), GeoGebra (matematica).

Softurile educationale ofera multiple avantaje atat pentru elevi, cat si pentru profesori,
contribuind la un proces de invdtare mai eficient si interactiv. Utilizarea softurilor educationale
necesitd un echilibru atent intre tehnologie si metodele de invatare traditionale, pentru a maximiza
beneficiile si a minimiza riscurile asociate.

Pachetul educational "Scoala colorata" de la Editura Art Klett este conceput pentru a facilita
tranzitia copiilor cdtre mediul scolar printr-o abordare integrata si interactiva a invatarii. Acest set
combind materiale tiparite cu resurse digitale, oferind o experienta educationald completd atat
pentru elevi, cat si pentru profesori.

Proiectul "Scoala coloratd" a fost implementat cu succes in cadrul initiativei "Viitorul
Digital", derulata in orase precum Buzdu, Oradea si Resita. Acest program a demonstrat beneficiile

42



Creativitate si inovatie in era digitala - 2025

integrarii resurselor digitale in procesul educational, contribuind la crearea unui mediu de invatare
dinamic si atractiv pentru elevii din clasa pregatitoare.

Pachetele educationale de la Editura EDU sunt concepute pentru a transforma invatarea
intr-o experientd plicuta si interactivd, combinand materiale tiparite cu resurse digitale. Este
recomandat ca parintii si educatorii sd evalueze continutul in functie de nevoile si nivelul de
dezvoltare al fiecarui copil pentru a asigura o potrivire optima.

Eduboom este o platforma educationald online destinatd elevilor din Romania, oferind
lectii video si teste interactive pentru diverse materii, inclusiv matematica, limba si literatura
romana, fizicd, chimie, biologie, istorie si geografie. Continutul este structurat conform programei
scolare si este prezentat intr-un limbaj accesibil si atractiv. Eduboom reprezinta o resursa valoroasa
pentru elevii care doresc sd 1si completeze si consolideze cunostintele scolare printr-o metodologie
moderna si accesibild. Recomandarea este de a profita de perioada de proba gratuita pentru a evalua
daca platforma corespunde nevoilor si stilului de invatare al fiecarui elev.

Cele mai multe jocuri pe calculator nu sunt benefice deoarece au un inalt continut agresiv.
Ele indeparteaza copilul de la valorile profunde ale societatii. Multe jocuri cultiva violenta prin
simularea unor rdzboaie sau a unor scene sangeroase. Majoritatea copiilor care vad violenta pe
ecranul televizorului sau al calculatorului au tendinta sa fie mai agresivi.

De asemenea, petrecerea mai multor ore in fata calculatorului poate fi deosebit de nociva,
prin faptul ca rapeste din timpul de joaca al copilului petrecut in aer liber, dar si prin efectul
nesdnatos pe care il au monitoarele asupra ochilor.

Deoarece jocurile pe calculator sunt deosebit de agreate, este indicatd punerea la punct a
unora care sa cultive aptitudini utile societatii. Atragand copilul in jocuri non-violente, atractive,
care dezvoltd gandirea logica, spiritul de observatie, personalitatea acestora va avea numai de
castigat.

Inteligenta artificiala poate face multe lucruri impresionante, dar nu poate inlocui emotiile
autentice, conexiunile umane sau caldura unei imbratisari sincere.

& Nu poate simti emotii reale — poate recunoaste si imita expresiile umane, dar nu le
experimenteaza cu adevarat.

& Nu poate inlocui afectiunea umand — relatiile bazate pe empatie, dragoste si sprijin
autentic sunt unice pentru oameni.

& Nu poate avea creativitate autenticd — poate genera artd, muzicd sau texte, dar nu
creeaza din inspiratie proprie, ci din modele existente.

& Nu are constiintd sau intentie proprie — ia decizii pe baza datelor, nu din vointd sau
dorinta personald.

Tehnologia ne poate ajuta si imbunatati viata, dar nimic nu va putea inlocui frumusetea si
profunzimea relatiilor umane.

Proiect didactic
Clasa pregatitoare
Disciplina: Matematica si explorarea mediului
Unitatea de invatare: Omul de zapada
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Saptamana 16

Subiectul lectiei: Adunarea si scdderea cu 1-5 unitati pe baza unui suport ilustrativ

Tipul lectiei: Recapitulare — sistematizare

Competente specifice :

1.4. Efectuarea de adundri si scaderi in concentrul 0-31, prin addugarea / extragerea a 1-5 elemente
dintr-o multime data

1.6. Utilizarea unor denumiri i simboluri matematice (suma, total, diferenta, =, +. -) in rezolvarea
si/sau compunerea de probleme

3.1. Descrierea unor fenomene/procese/ structuri repetitive simple din mediul apropiat, in scopul
identificarii unor regularitagi

5.2. Rezolvarea de probleme in care intervin operatii de adunare sau scadere cu 1-5 unitati in
concentrul 0-31, cu ajutorul obiectelor

Obiective operationale:

- sd raspunda corect la ghicitorile matematice folosind operatia corecta;

- sd efectueze corect adunari si scaderi cu cinci unitdti pe baza unui suport ilustrativ in concentrul
0-10;

- sd completeze corect numarul necunoscut, prin metoda balantei cu suport ilustrativ;

- sd rezolve exercitiile de adunare / scadere pentru a gasi codul de deschidere a lacatului;

- sa coloreze un desen respectand codul culorilor.

Strategii didactice:

Metode si procedee: conversatia, brainstorming, conversatia euristicd, jocul didactic, explicatia,
exercitiul, problematizarea, munca independenta;

Mijloace de invatdmant: fise de lucru, laptop , videoproiector, tabla interactiva, Caietul Albastru
din setul Scoala Colorata, editura Art Klett, pachetul educational In cautarea lui Oscar, editura Edu.

Resurse umane: 28 de elevi
Resurse temporale: 45 de minute
Forme de organizare: frontala, activitate individuala, pe echipe.

Etapele Continut instructiv-educativ Strategia
lectiel Activitatea Invatatoarei Activitatea elevilor didactica
Moment Asigurarea cadrului organizatoric necesar | Elevii 1si pregatesc | Conversatia
organiza desfasurarii in conditii optime a lectiei. | materialele necesare
toric Pregatirea materialelor necesare. Verificarea | pentru ora.
prezentei. Joc de incalzire: ,Numdram | Elevii spun numerele
3 min impreund pana la 10” pe rand.
Captarea | Ghicitori matematice. Exemple: Elevii raspund la | Conversatia
atentiei 1. Pe o creanga cam uscata / 6 vrabii stau la | ghicitori. euristica
cearti / Inca doud au venit / Care-i suma la | 6+2 =8 Exercitiul
5 min sfarsit?
4-1=3
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2.La bunica in ograda / Patru catelusi fac
zarvd. / Azorel, mai suparat, / Repede-a fugit
in sat. / Sa numaram inc-o data,/ Cati catelusi
sunt in ograda?

3. Trei broscute stau la soare, / Una in apa
sare. / Acum priveste spre mal, / Cdte broaste-
au mai ramas?

4. Cinci petale floarea are. / Una s-a scuturat.
/ Cdte au mai ramas?

5. ,.1atd colo pe imas / 7 iepurasi,/ 5 pleaca, 4
vin / Oare cdti mai sunt acum?”

3-1=2
5-1=4
7-5+4=6

Reactua- |La ce va ganditi cand spun cuvantul | Adunare = plus, mai | Conversatia
lizarea ADUNARE? mult, mareste, suma | Explicatia
cunostin- | La ce va ganditi cand spun cuvantul | Sddere = minus, mai | Brainstor-
telor SCADERE? putin, diferenta iming

Se poate utiliza Eduboom.
5 min https://eduboom.ro/ 2+5=7,5-2=3

Exercitii de calcul mintal. Exemple: 4+5=9 Exercitiul

Care este suma numerelor 2 si 5? 9-3=6

Dar diferenta lor? 7+3=10

Aflati numarul cu 5 mai mare decat 4. 3-2=1

Aflati numarul cu 3 mai mic decat 9.

Irina a cules 7 mere. Maria a cules 3 mere. Cate

mere au cules fetele? Care fata a cules mai

multe mere ? Cu cat ?

Am avut 3 baloane, iar 2 s-au spart. Cate

baloane au mai ramas?

Se poate desena pe tabla pentru a asigura

material intuitiv. Se poate utiliza Eduboom.
Anuntarea | Se anuntd elevii cd astazi vor invata sd adune | Sunt atenti la | Explicatia
temei si a | si sd scada numerele pana la 10 prin jocuri si | explicatii.
obiective- | exercitii distractive.
lor (exercitii si probleme care presupun operatii de
2 min adunare si scadere, cu numerele de la 0 la 10)
Dirjjarea | Se lucreaza pe caietul cu foaie velina. Elevii rezolva oral si | Conversatia
invatarii Se prezinta pe tabla 2-3 exemple de adunare si | in scris pe caiet.
20 min scadere folosind desene sau obiecte. Explicatia

Se lucreaza cu jetoane sau bile magnetice
(exemplu: ,,.Daca ai 5 bile si primesti incd 3,
cate ai in total?”)

45



https://eduboom.ro/

Creativitate si inovatie in era digitala - 2025

Elevii merg pe rand la tabld si folosesc
jetoanele pentru a arata operatia de adunare sau
scadere. Apoi se scrie operatia.

Se deschide Caietul Albastru , Ed. ArttKlet.
https://ro.izzi.digital

Se rezolva exercitiile 1, 2, 3, 4 pag. 26.
Impreuni cu elevii se rezolva frontal si la tabla
interactiva.

Joc 1:,,Gaseste rezultatul!”

Pe tabla se scriu numerele 2 si 4. Elevii
primesc cate un bilet colorat, pe care vor scrie
0 operatie matematicd care sd aiba ca rezultat
unul din numerele scrise pe tabla. Apoi vor lipi
biletul sub numarul potrivit.

Pe rand, se va verifica daca au rezolvat corect.

Joc 2: Intrecere — Care este rezultatul corect!
https://wordwall.net/ro/resource/56469621
https://wordwall.net/ro/resource/6417759/adu
nari-si-scaderi-0-10
https://wordwall.net/ro/resource/11398468/ad
unari-si-scaderi-0-10
https://wordwall.net/ro/resource/29224952/ad
unari-si-scaderi-0-10

Joc 3: ,,Gaseste numarul lipsa!” — se prezinta
operatii incomplete, iar copiii trebuie sa
completeze.

Pe tabld sunt afisate 3 operatii incomplete
(exemplu: 5 + = 8) si elevii trebuie sa
gaseasca numarul care lipseste.

Joc 4: ,,Spune o operatie si transform-o !”
(ex.: 7-2=5
»Am 7 creioane si pierd 2, cate au rdmas?”).

rezolva
dupa
fiecare item realizat

Elevii
exercitiile,

facandu-se
autocorectarea cu
raspunsurile notate la

tabla interactiva.

Elevii scriu operatia
matematica, apoi vin
pe rand sa lipeasca
biletul sub numarul
corespunzator
rezultatului.

Se alege cate un
reprezentant pentru
fiecare rand pentru a
raspunde la céite o
cerinta.

Elevii scriu numarul
lipsa pe un bilet, apoi
unul dintre elevi il va
lipi si pe tabla.

Elevii gasesc solutii
pentru a transforma
operatia in problema.

Exercitiul
Problemati-
zarea
Munca
independen-
ta

Jocul
didactic

Jocul
didactic

Jocul
didactic

Jocul
didactic
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Obtinerea | Se propune un joc din pachetul educational ,,in | Elevii rezolva rapid | Jocul
perfor- cautarea lui Oscar”, editura Edu. Se rezolva | si corect, pentru a | didactic
mantei exercitii de adunare si scadere. Rezultatele | deschide cat mai
8 min obtinute ajutd la gasirea codului, care deschide | multe lacate.
lacatul.
https://edituraedu.ro/ Elevii  au
Pe randuri (echipe), elevii merg la laptop, nevoie de
rezolva operatia matematica si marcheaza rapiditate si
rezultatul corect. Se va urmari deschiderea corectitu-
unui numar cat mai mare de lacéte. dine in
Simultan, elevii rezolva ex. 5 din Caietul rezolvarea
Albastru. Sarcina exercitiului este sd coloreze jocului.
un desen, respectand codul culorilor.
Vor obtine manusile pierdute de baiatul din Elevii
poveste. motiveaza
Intrebare — Oamenii de zapada poarti manusi? necesitatea
De ce ? manusilor,
La final, vor fi evidentiati elevii care au colorat
corect In timpul dat.
Incheierea | Se apreciaza activitatea elevilor si efortul | Ascultd Conversatia
activitatii | depus in rezolvarea jocurilor. recomandarile.
2 min Aplauda colegii care
au participat corect la
jocurile propuse.
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ACTIVITATILE STEAM- CREATIVITATE, EXPERIMENTARE,
CUNOASTEREA LUMII INCONJURATOARE

Prof. inv. prescolar GOGOLINCA ELENA MIHAELA
Prof. inv. prescolar MIRONESCU IONELA
Seminarul Teologic Liceal Ortodox ,,Mitropolitul Dosoftei,, Suceava

In ultima perioadd in invatimantul prescolar se acordd o mare atentie activititilor
STEAM. Un motiv pentru care este atat de folositd in activitatile prescolarilor este faptul ca prin
intermediul ei se dezvoltd gandirea critica si independenta, curiozitatea naturald si abordarea
cuprinzatoare. Activititile STEAM sunt cele care dau copiilor oportunitati de explorare, de
experimentare si descoperire. Cum poti sd-ti Tnsusesti mai usor cunostinte, dacd nu prin explorare
si descoperire? Prin intermediul experimentelor, prescolarii invata sa observe, pun intrebari, gasesc
solutii la diferite probleme si astfel se dezvolta gindirea critica, dar isi formeaza si abilitati de
rezolvare a problemelor.

Daca vorbim de activititile STEAM, putem vorbi de imbunatatirea abilitatilor motrice
fine si grosiere. Astfel activitatile de constructii, modelaj, desen, manipularea materialelor,
dezvolta abilitatile motrice fine. Deasemenea, jocurile de grup si activitatile in aer liber, ce
necesitd coordonare si miscare, dezvolta abilitatile motrice grosiere.

Ne dorim sd stimuldm curiozitatea si interesul pentru invatare, iar acestea pot fi facute

prin joc si explorare. Activitatile STEAM sunt captivante, distractive si stimuleaza dorinta copiilor
de a explora siinvita. Jocurile interactive le fac accesibile copiilor concepte stiintifice si
tehnologice, datoritd atractivitatii. Copiii sunt incurajati sd descopere prin experientd directa, iar
acest lucru le permite sa isi dezvolte abilitatile de gandire independenta.
Societatea actuala pune mare pret pe abilitatile sociale si de colaborare a tinerilor, astfel cd Inca de
la gradinitd, incurajam lucrul in echipa si cooperarea. Activitatile STEAM implicd proiecte de
grup, ce necesitd o colaborare si o comunicare bund pentru atingerea unui obiectiv comun.
Experientele de acest fel 1i invata pe copii sd-si impartaseasca ideile, sa-si respecte colegii si sa
lucreze impreund. Colaborarea si interactiunea dintre copii dezvoltd abilitatile de comunicare si
empatia, prescolarii invatand sa asculte, sa ofere si sa primeasca feedback.

STEAM ajuta la promovarea creativitdtii si a imaginatiei prin integrarea artei in activitati,

permitandu-se prescolarilor sa isi exprime sentimentele si emotiile prin desen, picturd si modelaj
si sa creeze lucrari originale.
Societatea actuald cere tinerilor o gandire inovativa, astfel ca incd de la varsta prescolarad incurajam
copiil sd gindeasca in acest mod, sd vind cu solutii creative la diferitele probleme abordate.
Combinand cunostinte din diferite domenii, prescolarii abordeaza provocdrile altfel si isi dezvolta
abilitati de gandire flexibila.

Vedem astfel ca activitatile STEAM aduc doar beneficii formarii prescolarului din
perspectiva tuturor domeniilor abordate.
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Putem da cateva exemple de activitdti ce se desfasoara in gradinita din perspectiva
STEAM. In domeniile stiinti, tehnologie, inginerie, arti, matematica, activitatile STEAM aduc
imbunitatiri si dezvolt setea de cunoastere a prescolarilor. In domeniul stiinti experimentele sunt
cele mai folosite pentru Invatarea conceptelor de baza, pentru dezvoltarea abilitatilor de observare
si formulare a ipotezelor. Astfel avem experimente pentru observara reactiilor chimice:
amestecarea otetului cu bcarbonatul de sodium, amestecul a doud sau trei culori, amestecul apei
cu uleiul, scufundarea unor obiecte in apa, scufundarea unei monede in apa cu ulei, pentru
observarea cresterii volumului apet, si nu a uletului, apa calda cu drojdie care pusa intr-o sticld ce
are ca dop un balon, produce umflarea balonului, o foaie de hartie care pusd pe doud sustineri
laterale nu tine o portocald, dar daca foaia este indoitd ca un evantai si apoi se aseaza portocala, ea
sustine portocala. Exemplele de experimente pot continua si pot fi aplicate la grupe pentru
dezvoltrea abilitatilor de observare.

Un experiment interesant poate fi ,,Nor in borcan,, unde avem nevoie de un borcan cu
capac, un sfert de cana cu apa fierbinte, gheata, spray de par. Turnam apa fierbinte in borcan, o
invartim pentru a incilzi peretii borcanului. Intoarcem capacul cu susul in jos si il asezam pe partea
de sus a borcanului, apoi asezdm pe capac cateva cuburi de gheata si lasdm sd stea cam 20 de
secunde. Dupd, indepartam capacul, pulverizam putin fixative in borcan, apoi punem capacul la
loc, cu gheata inca deasupra. Vedem cum se formeaza norul, iar cand vedem cé se formeaza o
cantitate buna de condens, indepartam capacul urmarim cum norul se ridica 1n aer. Un nor se poate
forma numai daca vaporii de apa au ceva pe care si se condenseze. In naturd, vaporii de apa se pot
condensa pe particule de praf, poluare atmosferica, polen, etc. In cazul acestei activitati, vaporii
de apa s-au condensat pe fixativul de par.

Labirintul interactiv,,- este un joc interactiv pe care il putem creea cu ajutorul unor paie
colorate, o margeluta, o farfurie de unica folosintd, lipici. Taiem paiele in bucatele mici de diferite
dimensiuni si le lipim pe farfuria de plastic, iar jocul este pregatit. Addugam mingea si incercam
sa o plimbam prin labirint Incercand sa o scoatem din acesta.

Un alt exemplu de activitate este ,,Pungi explozive,, o activitate ce trebuie organizatd in
aer liber pentru ca provoaca murdarie. Pentru desfasurarea ei avem nevoie de pungi zip-lock,
servetele, bicarbonat de sodiu, otet, apd calda, markere permanente, Intr-un servetel vom adauga
o linguritd si jumatate de bicarbonat de sodiu, iar apoi vom impdturi servetelul, in forma unui
patrat. In pungi vom adiuga apa si otetul, avand grija ca atunci cand introducem servetelul, el si
nu atinga lichidul inainte sa sigildm punga. Dupa ce inchidem ermetic punga o vom scutura si vom
vedea ca va exploda.

,, Mersul apei,, este un experiment interesant ce necesitd foarte putine materiale. Avem
nevoie de 3 pahare transparente, colorant alimentar, servetele de bucatarie si apa. Vom adauga apa
in doud pahare cu colorant alimentar si vom lasa paharul din mijloc gol. Vom uni paharele printr-
un servetel de bucatarie. Dupa cateva ore vom verifica si vom vedea cum apa se transferd in paharul
din mijloc. Experimentul ii va incanta pe copii care vor invata astfel despre efectul capilar.

Sa vorbim si despre digitalizare. Desi foarte multi copii petrec timp important pe tablete,
existd si o parte bund daca acestia sunt Indrumati spre jocurile educationale, insemnand jocuri
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interactive de matematica, desen, explorare stiintificd. Vedem astdzi importanta dezvoltarii
abilitatilor digitale, astfel ca putem acorda si acestora timp pentru ca prescolarii sa invete si astfel
conceptele de baza de matematica si stiinta.

Daca vorbim de domeniul ingineriei, bazele sunt puse prin constructii cu lego. Prescolarii
pot construi liber folosindu-si imaginatia, creativitatea, dar pot construi si dupa modele, in vederea
dezvoltarii atentiei, a abilitatilor motrice fine, in vederea respectarii unor reguli si pasi de urmat.
La centrele deschise zilnic in grupd, prescolarii pot construi din piese lego, diferite constructii
reprezentative pentru tema saptamanii.

Diversitatea materialelor de la centrul artd lasd prescolarilor un orizont larg de
creativitate, ce duce la realizarea unor lucrari originale. Centrul arta trebuie sa fie dotat cu material
cat mai variate: vopsele, hartie alba, colorata, lipici, butretei, diverse stampile (dopuri, betisoare,
frunze, jumatati de cartofi, mere), crengute, plastilina, cuburi, forme geometrice, bucati de lemn,
pietre, scoici, material natural.

Din punct de vedere al activitatilor matematice putem vorbi de jocuri de numarare si
sortare, numararea de obiecte, sortarea pe categorii dupa forma, culoare, marime, recunoasterea
formelor geometrice in material din naturd. Toate aceste activitdti urmaresc dezvoltarea
conceptelor de bazd matematice. Exemple de jocuri: Frunzle jucduse- sortare dupd forma, Pietre
colorate- sortare dupa culoare, Betisoare mari si mici- sortare dupa marime, Ce forma are- material
din natura. Natura ne ofera posibilitatea de a descoperi punandu-ne la dispozitie o varietate de
material, care pe langa utilizarea lor in matematica fac ca prescolarii sa indrageasca tot ce ne
inconjoara.

Vorbim astazi despre dezvoltarea globala a copiilor, iar ca sprijin intr-o dezvoltare
armonioasa pe toate domeniile dezvoltarii, vine totalitatea activitatilor STEAM. Cautam obiective
care sd vizeze dezvoltarea abilitatilor esentiale precum gandirea critica, creativitatea, colaborarea
si comunicarea. Prin implementarea activitatilor STEAM, putem spune ca educatia din gradinita
devine o experientd unica, captivanta, plina de suspans si de noutate, care pregateste prescolarii
pentru cerintele societdtii actuale si viitoare. O gandire deschisd, globala ce se foloseste de
experientele traite si descoperite poate face fatd cu success problemelor intampinate pe parcursul
vietii. A explora, a descoperi singur, iInseamna a invata sa inveti, inseamna disciplina, colaborare,
acceptare! STEAM care este de fapt acronimul pentru stiinte, tehnologie, inginerie, matematica,
ne pregateste sd intelegem mai usor lumea inconjuratoare.
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EFICIETIZAREA INVATARII PRIN UTILIZAREA PLATFORMELOR EDUCATIONALE

Prof. inv.primar BALHUC TEREZA EVELINA
Scoala Gimnaziald ” lordache Cantacuzino” Pascani

,,Scopul principal al educatiei este de a crea oameni care sunt capabili sa faca lucruri
noi, nu pur si simplu sa repete ceea ce au facut si alte generatii - oameni care sunt creativi,
inventivi si descoperitori.” (Jean Piaget)

Procesul educational a fost dintotdeauna expresia cererii de educatie a mediului
socio-economic. Una dintre caracteristicile esentiale ale fenomenului educational este dinamismul
si deschiderea fatd de schimbare. Tocmai aceste caracteristici 1i asigura educatiei rolul de
mecanism principal de formare a omului ca fiintd sociala. Toate elementele procesului didactic
(competente, activitati de Invatare, continuturi, resurse, tehnologii) se adapteaza relatiei dintre
social si educational, cele mai deschise schimbarilor fiind tehnologiile. Prin tehnologiile
educationale se produce corelationarea dintre educator si educat, fapt ce le plaseaza pe pozitia de
promotor al paradigmelor educationale. La moment, eficienta procesului educational depinde in
mare parte de utilizarea tehnologiilor moderne.

Invitarea cu ajutorul calculatorului este o metoda didactica activd si moderna. Instruirea
asistata de calculator reprezinta din punct de vedere pedagogic, un mod de organizare a procesului
instructiv-educativ, promovat in ultimele doua decenii, atat in tarile dezvoltate, cat si in unele in
curs de dezvoltare, intr-un ritm considerabil. In contextul actual, in care am fost pusi in situatia de
a apela la toata creativitatea de care dispunem noi, cadrele didactice, am observat ca invatarea a
devenit din ce 1n ce mai digitalizata. Chiar daca suntem creativi, si suntem cu totii constienti ca in
invatamant creativitatea este la ea acasa, trebuie sd recunoastem ca ne luptdm de multe ori cu
morile de vant. Uneori parintii sunt mai greu de abordat atunci cdnd vine vorba de tehnologie, o
vad ca pe un aspect negativ al educatiei, nu vad si partea pozitiva a educatiei.

Atunci cand vorbim de Invatamant digital ma gandesc la ceva cu totul si cu totul diferit de
educatia pe care am primit-o noi, parintii nostri, parintii parintilor nostri. Nu aveam calculator,
telefoane inteligente, cdrtile erau prietenele noastre. Acum vorbesc cu elevii mei si acestia imi
raspund cd au pierdut notiunea timpului jucandu-se pe telefon , calculator, nu frunzarind o carte.
Si acest lucru mi-a dat de gandit. Cum as putea sa i1 mai mobilizez in procesul invatarii? Cum as
putea sa intervin, sd gestionez toatd toatd aceastd inteligenta a acestor elevi, care, daca este
indreptatd spre ceva constructiv, se poate transforma in ceva genial. Pentru cad trebuie sa
recunoastem ca elevii acestor generatii sunt foarte, foarte inteligenti.

Contextul actual a accelerat, fie ca ne-am dorit sau nu, procesul de Invatare online. Chiar
dacd multi dintre elevi si profesori nu au fost pregatiti pentru asta, unii nici nu si-au dorit, acum
predarea prin intermediul internetului a devenit o necesitate. Sigur, nevoi sunt multe. Sunt copii
care nu au suportul de lucru si nici acces la internet. Sunt profesori care nu stiu cum sa adapteze
predarea clasica la cea din mediul on-line. Sunt si cei care nu stiu ce platforme educationale online
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pentru elevi sunt mai usor de folosit si mai practice. Printre cele mai utilizate platforme
educationale, amintim:

*Google Classroom: una dintre platformele recomandate de Ministerul Educatiei Nationale
pentru lucrul online cu elevii oferd posibilitatea atat profesorilor, cat si elevilor, sa incarce
materiale, sd posteze diverse anunturi si, special pentru profesori, sd dea note materialelor lucrate
de elevi si Incarcate aici. Pentru utilizarea Google Classroom este nevoie de conturi Google pentru
toti utilizatorii, precum si de activarea licentei Google. Aplicatia a fost lansata in anul 2014 si este
folosita in prezent de peste 20 de milioane de profesori si elevi din intreaga lume. Are o interfata
disponibila si in limba romana, poate fi utilizata atat de pe computer, cat si de pe un dispozitiv
mobil cu sistem Android sau i0S, pot preda mai mul{i profesori, se pot pregati cursurile in avans
si se comunica cu elevii in timp real.

* Microsoft Teams este o platforma ce beneficiaza de un spatiu de lucru bazat pe chat. Profesorii:
- pot forma rapid clasele; - pot Impartasi cu elevii materialele didactice; - pot posta anunturi; - pot
imparti clasele In grupuri mai mici pentru ca acestia sa poata lucra in grupuri la diverse proiecte; -
pot crea, distribui si evalua teste; - pot transmite si evalua temele elevilor. Alte platforme de lucru
sau in care se regasesc materiale didactice, populare printre profesori si elevi, sunt: Kinderpedia,
Digitaliada, myKoolio, Kidibot si Ask. Pentru oricare dintre aceste platforme s-ar opta, este
evidenta necesitatea utilizarii uneia sau a mai multor dintre ele in vederea proiectarii procesului
instructiv-educativ. In conditiile actuale, lumea educatici se afld in fata unei evidente de
necontestat : astidzi nu ne mai apargine alegerea de a utiliza sau nu tehnologiile moderne 1n actul
educativ. Acestea reprezintd un rezultat al evolutiei civilizatiei umane si o conditie a realizarii
procesului educational.

Prezint in continuare un scenariu didactic pentru o lectie de matematica la clasa a II-a
pentru consolidarea adunarii si scaderii in concentrul 0-1000:

1.Moment organizatoric: stabilesc climatul necesar desfasurarii orei, pregatesc materialele
didactice si verific conectarea elevilor pe platforma classroom.-aplicatia meet

2. Captarea atentiei: prezint elevilor o imagine realizatd cu aplicatia wordwall
https://wordwall.net/play/7461/091/948

3. Anuntarea temei si a obiectivelor : le voi spune cd in lectia de matematica propusa vom
rezolva exercitii de adunare si scadere(0-1000 cu si fard trecere peste ordin), probleme si
compunere de probleme.

4.Dirijarea invatarii: le cer sa scrie pe caiete ( pe doud coloane) cuvintele descoperite in
fulgul de nea, numit fulgusorul matematician, care apartin operatiei de adunare si de scadere!
Numesc doi elevi sa citeasca cuvintele descoperite si sa le arate colegilor(prin camera device-ului
folosit), ceilalti addugand ceea ce ei nu au scris pe caiete. Propun spre rezolvare exercitii si
probseme din culegere.Modalitatea de lucru va fi frontala: ei vor scrie pe caiete, iar eu pe tableta
grafica.

5.0btinerea performantei: le propun elevilor vizionarea unui videoclip realizat cu aplicatia
loom. Vor face acest lucru singuri, Tn momentul in care vor rezolva tema pentru acasa.
https://www.loom.com/share/bb71243cdc5747f49691c2924b25b365
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6.0btinerea feedbackului: propun elevilor sd acceseze aplicatia kahoot unde vor gasi jocuri
prin care isi pot exersa abilitatile de calcul matematic, verificarea termenilor matematici.

8.Evaluarea: le cer elevilor sd posteze tema rezolvata pe platforma classroom, in aplicatia
atasatd de mine : https://padlet.com/balhuctereza/hxrgatyuoln4idtr

In mediul educational on-line, elevul este incurajat s participe si si comunice cu cel care
il invatd. Mai mult decat atat, utilizarea platformelor educationale face posibild personalizarea
procesului didactic. Educatia este livrata in functie de interesele specifice ale fiecarui elev, fapt ce
conduce automat la eficientizarea invatarii si, implicit, la prevenirea abandonului scolar prin
cresterea interesului elevilor fata de actul educational.

Folosind Internetul, atat profesorii cat si elevii au posibilitatea de a se documenta, de a
explora o lume reala, dar si lumea virtuala, aceast spatiu contribuind la imbunatatirea imaginatiei,
a creativitatii, a anticipatiilor decizionale; contribuie la imbogétirea vocabularului specific unui
domeniu de interes; dezvolta strategiile de procesare a informatiei, faciliteaza exersarea abilitatilor
de comunicare 1n limbi straine.(Cerghit,2008,pp.93-95)

Bibliografie:

Cerghit, 1.,(2008), Sisteme de instruire alternative si complementare. Structuri, stiluri si strategii
(Editia a II-a revazuta si addugitd), Editura Polirom, Iasi;
https://wordwall.net/ro/myactivities/folder/4237043/literela-e-e
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RED iN CLASA

Prof. inv. primar BOBOC LAURA ELENA
Scoala Gimnaziald ”lordache Cantacuzino” Pascani, jud. lasi

Istoria este una dintre materiile pe care copiii le studiaza cu placere in clasa a
[V-a, daca reusim sa-i introducem in mijlocul evenimentelor intr-un mod céat mai
captivant. La aceastd varsta inca mai sunt pe placul lor povestile, iar istoria poate fi
predatd ca o colectie de povesti nemuritoare.

Faptele istorice, imbracate si prezentate intr-o altd maniera decat cea clasica,
pot fi retinute mult mai usor. De asemenea, cu ajutorul acestor resurse educationale
se pot crea legaturi intre fapte si evenimente de-a lungul unei epoci, astfel incat,
copiii sd-si dezvolte capacitatea de deductie si interpretare istorica.

Cunoasterea istoriei este deosebit de importanta pentru toti oamenii, bazele
acesteia punandu-se, evident, in scoala. Derularea evenimentelor este ciclica, asadar,
studiul si Intelegerea acestei discipline, duce la formarea unor deprinderi de analiza
si sintezd ce-1 pot ajuta pe copii In proiectarea unor scopuri si atingerea unor tinte.

Pentru a ilustra o modalitate de sintezd a unei perioade din istoria neamului
nostru, am ales o tema foarte importantd, pe care am discutat-o cu ajutorul unei
prezentari Prezi:

1. TITLUL
FORMAREA VOIEVODATULUI TRANSILVANIA
2. DESCRIERE
- Formarea Voievodatului Transilvania, a luptelor si a domnitorilor care au
contribuit la infaptuirea acestuia.
3. TIPUL RESURSEI:
- prezentdri
4. NIVELUL
- ClasaalV-a-ISTORIE
5. COMPETENTA GENERALA
- Explorarea surselor relevante pentru a intelege fapte si evenimente din
trecut si din prezent
6. COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR
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- Identificarea de surse istorice utilizand o varietate de instrumente, inclusiv
tehnologiile de informare si comunicare
7. LEGATURA WEB CATRE RESURSA
- https://prezi.com/view/1 qtZCQ3MOOCB4kDye7nw/

eeeee

FORMRARER VOIEVODHTULUl
TRHNSILVHNIEI

T A

LRURR ELENR BOBOC
" $coala Gimnaziag “LCantacuzing-
Pascani
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LECTURA DE LA SCOALA, JOACA DE ACASA

Prof.inv.primar ZMAU CECILIA-ELENA
Scoala Gimnaziald ,Veronica Micle” lasi

Trezirea interesului pentru lectura este unul dintre obiectivele majore propuse de mine la
inceputul anului scolar. Lectura elevilor este determinata de particularitatile de varsta si psihice,
de preferintele lor, de climatul familial. Gustul pentru citit nu vine de la sine, ci se formeaza print-
0 munca caracterizata prin rabdare, perseverenta si continuitate. Orizontul cunostintelor primite la
scoald 1n cadrul orelor de comunicare/ lectura este largit de lectura facutd acasa. De aceea e necesar
sa-i oferim scolarului carti care sa-l atraga prin continut, mesaj, sa-i provoace curiozitate, sa-i
stimuleze imaginatia.

Acum, cand noile tehnologia au revolutionat comunicarea am aplicat la clasa strategii
didactice ce pun accent pe invatarea activa, colaborativa si bazata pe tehnologie.

Pentru a nu renunta la lecturd in favoarea tehnologiei si nici la tehnologie in favoarea
lecturii am realizat o sinergie a acestora n cadrul Clubului de lectura. La finalul activitatilor, am
ajuns la concluzia ca cele doud sunt perfect compatibile, prima fiind suport celei de- a doua, iar
lectura din clasa devine joacd pentru acasa. Activitatea prezentatd poate fi un exemplu de buna
practica pentru tinerii Invatatori.

Parteneri implicati: parintii (achizitionarea cartilor), editura Arthur
Competente si comportamente vizate:
a. Stimularea interesului pentru lectura individuala si colectiva prin accesarea de aplicatii
interactive;
b. Formarea compententelor specifice (de intelegere, de receptare, de decodare, de
interpretare, de comunicare) prin implicarea scolarilor 1n activitatile clubului;

c. Cultivarea abilitatilor de comunicare orala si scrisa prin rezolvarea sarcinilor din resursele
educationale create ca suport de invatare; i n %
d. Stimularea gandirii critice, autonome si reflexive a '
elevului;

e. Intersectarea universului cotidian al elevului cu cel
scolar, printr-o viziune transdisciplinard asupra literaturii i
lecturii; E

Resurse: :

umane: 20 de elevi din clasa a I[T-a A

materiale: lectura recomandati-,HAI PE LUNA IMPREUNA” de Florin Bican /resurse
utilizate pentru verificarea nivelului de comprehensiune a textului lecturat, in vederea eficientizarii
invatarii

,,HAI PE LUNA IMPREUNA” de Florin Bican- https://learningapps.org/33405913

Descrierea activitatii:
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Pornind de la ideea ca ,,un copil care citeste va fi un adult care gandeste”, am considerat
oportun initierea Clubului de lectura ,,Prietenii Veronicdi”. Ca orice lucru care are nevoie de
organizare ca sa functioneze, mi-am propus sd aduc ceva inovativ in cadrul orelor pe care le-
am alocat lecturii.

Lunar, prezint elevilor trei carti pentru varsta lor.

Astfel fiecare elev avand posibilitatea de a alege - Ap;‘: e
,carta-preferatd”, dar si oportunitatea de a citi si
cartile colegilor.

Cartile recomandate sunt citite acasd si apoi
dezbatute in cadrul orelor din Clubul de lectura,

O  aluat cosmic cosmoaluat

conform unui orar stabilit.

Gradului de comprehensiune a textului lecturat ("Hai pe
lund Tmpreuna”) a fost wverificat utilizand metodele
traditionale dar si accesand diferite aplicatii create, de mine,
in acest scop (wordwall, learningapps). Fiecare elev primeste
linkul, realizeaza inscrierea si rezolva sarcinile acasa.

In activitatile Clubului de lectura sunt implicati toti elevii
clasei, inclusiv copiii care intampina diverse probleme de

invatare.

Rezultate asteptate:

Modalitati de evaluare a activitatii:

Motivarea elevilor sa citeasca zilnic;

Stimularea imaginatiei, gandirii critice a elevilor;

Dezvoltarea comunicarii, colaborarii, Tnvatarea interactivd prin rezolvarea sarcinilor din
resursele educationale create ca suport de Tnvatare;

a. observarea comportamentului  elevilor pe
parcursul activitatii;

b. completarea individuald a activitatilor propuse,
prin inregistrare- | Ponnprmnd| [
https://learningapps.org/33405913

c. rezolvarea tuturor exercitiilor din aplicatiile date;

2. Rezultate Tnregistrate:

a. Implicarea tuturor pdrintilor in activitatile clubului prin achizitionarea cartilor
propuse

b. Implicarea tuturor elevilor clasei, inclusiv copiii care intdimpina diverse probleme
(CES)

c. Cresterea motivatiei pentru lecturd prin accesarea de aplicatii interactive

3. Sugestii, recomandari:
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a. Stabilirea lecturilor ce vor fi dezbatute in activitatile viitoare si procurarea acestora
de la biblioteca scolii/ebook
b. Crearea de minim 5 jocuri interactive utilizand diverse aplicatii
C. Amenajarea unei minibiblioteci a clasei/baza de resurse digitale
In proiectarea activitatilor utilizez cu plicere aplicatiile digitale pentru a crea resurse
educationale atractive pentru elevi. Am constata cd imbinand tehnologia cu Invatarea traditionala
reusesc sa-mi ating obiectivele si sa motivez scolarii pentru lectura.
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EDUCATIA ELEVILOR CU CES IN ERA DIGITALA- MATERIAL SUPORT

prof. itinerant/ de sprijin POPA ADRIANA IULIANA

x

Scoala Gimnaziald Speciald “Constantin PGunescu

”

, lasi

Activitdtile educationale si informative ce include domeniul integrarii copiilor cu cerinte
educationale speciale au avut nevoie de un sprijin mai ales in perioada pandemiei. In acest sens,
in perioada 2020-2021 am realizat cu ajutorul unui specialist Tn design web site-ul
https://profesoridesprijin.netlify.app/.

Acest site include informatii generale despre serviciile de sprijin educational si fise
adaptate, delimitate pe patru sectiuni: legislatia In vigoare, documente COSP, materiale suport si
noutati generale. Voi prezenta in linii mari cele patru sectiuni, facand trimitere la cateva linkuri
utile.

Sectiunea I- Legislatie in vigoare include trimiteri cétre metodologii privind aspecte de
interes axate pe desfasurarea activitatilor didactice integrate, ordine publicate, fiecare avand
atasate linkurile utile sau posibilitatea descarcarii materialului in format pdf, in vederea
parcurgerii informatiilor:

e ORDIN nr. 5,545 din 10 septembrie 2020 pentru aprobarea Metodologiei-cadru privind
desfasurarea activitatilor didactice prin intermediul tehnologiei si al internetului, precum si
pentru prelucrarea datelor cu caracter personal. Viziteaza legislatie.just.ro pentru detalii

e Metodologie - Cadru privind desfasurarea activitatilor didactice prin intermediul tehnologiei
si al internetului, precum si pentru prelucrarea datelor cu caracter personal-Downloadeaza in
format PDF

e Ordonanta de urgenta nr. 141/2020 privind instituirea unor masuri pentru buna functionare a
sistemului de invatamant si pentru modificarea si completarea Legii educatiei nationale nr.
1/2011- Downloadeaza in format PDF

e Metodologia privind evaluarea, asistenta psihoeducationala, orientarea scolard si orientarea
profesionald a copiilor, a elevilor si a tinerilor cu cerinte educationale speciale din 13.12.2011-
Viziteaza lege5.ro pentru detalii

e Ordin 5805/2016 privind aprobarea metodologiei pentru evaluarea si interventia integrata in

g, vyt

profesionale a copiilor cu cerinte educationale speciale, precum si in vederea abilitarii si

reabilitarit  copiilor cu  dizabilitdfi  si/sau  cerinte = educationale  speciale-

Viziteaza lege5.ro pentru detalii

Sectiunea II include partea de documente necesare in vederea obinerii certificatului de orientare
scolard si profesionald, cuprinzand: documentele necesare pentru obtinerea COSP, acte necesare
stabilirii dosarului de sprijin financiar si instiintari generale. Toate documentele pot fi descarcate
in format pdf pentru a putea fi utilizate sau vizualizate in format jpg pentru a cunoaste exact pasii
necesari in vederea obtinerii acestui document.
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Sectiunea III este cea mai ampla parte a site-ului, incluzand materiale suport grupate pe cicluri:
primar si gimnazial, cu sub-sectiunile:
o Stimulare cognitiva- Limba si literatura romana
o Stimulare cognitiva-Matematica
o Structuri perceptive- motrice: forma, marime, culoare
o Orientare si organizare spatio-temporala
e Dezvoltare personala

Fiecare sub-sectiune cuprinde materiale suport, fise de lucru adaptate, trimiteri catre referente

video pentru o mai buna intelegere, constituind un punct de plecare in realizarea propriilor
materiale individualizate sau chiar utilizarea celor postate, in dependenta de aria de interventie si

ciclul de invatamant:
https://profesoridesprijin.netlify.app/materiale
& G (@& nttps//profesoridesprijin.netlify.app/materiale o 8 A a v5) ¥ ‘(72\/‘

% Legislatie Documente COSP Materiale Suport Noutati Autentificare

Aceasta pagina contine fise de lucru clasificate pe domenii de interventie

Acceseazi fiecare rubricd pentru a vedea detaliat articolele corespunzitoare.

Ciclul Primar Ciclul Gimnazial
Stimulare Cognitivi- Limba i Literatura Romana Stimulare Cognitiva- Limba si Literatura Romana
Cognitivi- Mz icd Stimulare Cognitiva- M:
Structuri Perceptiv-Motrice: Forma, Marime, Structuri Perceptiv-Motrice: Forma, Marime.,
Culoare Culoare
Orientare si Organizare Spatio-Temporala Orientare si Organizare Spatio-Temporald
| Dezvoltare Personala ' Dezvoltare Personald
Materialele pot fi folosite drept suport in unor capacitéti latente si noilor cunostinte pe baza cunostintelor ancora. exercitiile constante ducand la

automatizarea deprinderilor de lucru: desprinderi de seris- citit. calcul si formarea psihomotricittii. Exercitiile de dezvoltare personal vor conduce la o mai buna congtientizare a
emotiilor personale. identificarea. discriminarea si gestionarea acestora, promovand o buni evolutie inter si intra-personala.

Sectiunea IV se axeaza pe noutati generale, fiind postate referinte catre sectiunea RED- Resurse
Educationale Deschise, ISJ, lasi, de unde cei interesati pot obtine informatii sau materiale
suplimentare referitoare la modele de standard minime de evaluare curriculara:

60


https://profesoridesprijin.netlify.app/materiale

Creativitate si inovatie in era digitala - 2025

https://profesoridesprijin.netlify.app/articol/news/5f85c¢7289463ff00173b7814

Nou!

in urma precizarilor privind organizarea serviciilor de sprijin educational pentru copii, elevii i tinerii cu cerinte educationale speciale integrati in invatamantul de masa, an scolar 2020-2021, cadrele didactice pot realiza
standarde minime de evaluare pentru copiii cu cerinte educationale speciale inclusi in programul de sprijin educational

Procedura precizeaza faptul ca: * in functie de particularitatile elevului cu CES, standardele minime de evaluare pot fi elaborate pentru orice disciplina din planul de invatamant (dupa modelul din anexa care insoteste
prezenta procedura). I1SJ lasi in colaborare cu o echipa de specialisti a realizat standarde minime de evaluare pentru toate disciplinele cuprinse in planurile de invatamant, ciclul primar si gimnazial, care se constituie in
repere privind evaluarea elevului cu CES. Acestea vor putea fi consultate pe site-ul ISJ lasi, la sectiunea RED- invatamant special.”

Asadar, accesand site-ul 1SJ lasi, sectiunea Curriculum — RED (Resurse Educationale Deschise) se poate downloada materialul ce cuprinde toate standardele curriculare minime de evaluare.

Pentru o accesare eficientad atasam mai jos o imagine cu sectiunea regasita pe site-ul Isj lasi- ISJ lasi

C A Nesecurizat | isjiasirojindex.php/curriculum-si-inspectie-scolara/resurse-educationale-deschise-isj-ias
g Q lasi, str. Nicolae Baicescu, nr. 26, 0232268014
°| Inspectoratul $colar Judetean
Iasi €) tacebook com/inspectoratulScolarJudeteaniasi

Despre no ontact

Proscte educatonals  Informz  Monitonzarea progra

Dezvoitarea resurse u:

or privind accesul la educatie

4 184 lagi- | Vo't nvatamant educatie tmpurie
Jundic 1SJ lasi - legistabe ir

Concluzionand sunt de parere ca acest site poate constitui un punct util in dobandirea unor
informatii axate pe etapele necesare de urmat in obtinerea certificatului de orientare scolard si
profesionald, 1n cunoasterea unor informatii de interes general legislative, dar si in utilizarea unor
exemple practice de activitati adaptate copiilor cu cerinte educationale speciale integrati in scolile

de masa.

Bibliografie:
https://profesoridesprijin.netlify.app/
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RECENZIE DE CARTE — ACTIVITATE INOVATIVA

Prof. GORCIOAIA PETRONELA
Scoala Gimnaziald ”lordache Cantacuzino”, Pascani

Propun o activitate inovatoare pentru disciplina limba si literatura romana, realizata cu
ajutorul aplicatieit PADLET (www.padlet.com) care faciliteaza invatarea colaborativa. Aceasta

platforma permite elevilor s posteze texte, imagini, link-uri, documente diverse si Tnregistrari
audio, oferind 1n acelasi timp posibilitatea de a primi feedback variat pentru fiecare contributie.

Scopul activitatii este de a dezvolta abilitati de receptare a textului literar, de a imbunatati
capacitatea de exprimare scrisa si de a stimula gandirea critica a elevilor.

Pentru clasa a VIII-a, am recomandat patru carti ca lecturd suplimentara, elevii avand de
completat impresii de lecturd, valori morale si culturale identificate, teme abordate, personaje
preferate, situatii care i-au impresionat, rezumate ale operelor citite etc. De asemenea, elevii au
posibilitatea sd vada contributiile colegilor, pot sd se completeze reciproc, sa recomande o carte
care le-a placut, sd asocieze una dintre carti cu o experientd personald, s compare cel putin doua
dintre cartile citite, sd insereze harta textului sau desene inspirate de operele literare.

Activitatea este conceputd in conformitate cu competenta generald nr.2: Receptarea textului
scris de diverse tipuri si cu competenta specifica 2.2: Compararea a cel putin doud texte sub
aspectul temei, al ideilor si al structurii. Aceasta reprezintd un exercitiu valoros pentru elevii de
clasa a VIII-a care se pregatesc pentru Evaluarea Nationala, dar poate fi adaptata cu succes si
pentru celelalte clase de gimnaziu.

Utilizarea aplicatiei Padlet are un impact pozitiv asupra elevilor, sporindu-le motivatia si
implicarea in realizarea sarcinilor propuse. Aceastd platforma ofera si o modalitate eficienta de
feedback, permitandu-le elevilor sa se autoevalueze, sa-si identifice punctele forte, dar si aspectele
care necesita imbunatatire. Totodata, reprezintd un instrument util de interevaluare.

Prin urmare, aceastd resursa educationala este usor de utilizat i aduce beneficii reale in
procesul de apropiere a elevilor de universul fascinant al cartilor.

"Baiatul cu pijamale in H : "0 vara cu Isidor” H "Oscar si Tanti Roz"

VERONCADNICULESCY Y <SS ENATT T

BAIATUL v

PrjAMALE AL 0 vara cu Isidor Oscar i Tanti Roz

Dunar

Eric Emmanuel Schmitt
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CREATIVITATE SI INOVATIE iN INVATAMANTUL

PRESCOLAR iN ERA DIGITALA
Prof. inv. prescolar ANTON DANA
G.P.P Seminarul Teologic Liceal Orthodox ,,Mitropolitul Dosoftei” Suceava

Invatamantul prescolar joaca un rol esential in dezvoltarea timpurie a copiilor, oferindu-le
oportunitatea de a-si explora creativitatea si de a-si dezvolta abilititi esentiale pentru viitor. In era
digitala, tehnologia a devenit un instrument inovator care poate stimula imaginatia si creativitatea
copiilor, dar si o provocare pentru educatori si parinti. Acest eseu exploreaza modul in care
creativitatea si inovatia pot fi integrate in invatamantul prescolar prin utilizarea tehnologiilor
digitale, beneficiile acestora si posibilele provocari.

Creativitatea reprezintd abilitatea de a genera idei noi si originale, de a gasi solutii
inovatoare si de a vedea lumea din perspective diferite. In invatimantul prescolar, creativitatea
este esentiala pentru dezvoltarea cognitiva, emotionala si sociala a copiilor.

Ca metode traditionale de stimulare a creativitatii se pot aminti:

jocul liber, care le permite copiilor sd exploreze fard constrangeri si sa-si exprime ideile.

activitati artistice precum desenul, pictura, modelajul, care dezvoltd expresia personala.

povestile si teatrul de papusi, care stimuleazd imaginatia si gandirea narativa.

jocurile de rol, care i ajuta pe copii sa inteleaga si sa interpreteze lumea din jur.

Odata cu aparitia tehnologiei, aceste metode au fost completate de noi instrumente digitale,
care pot imbogati experientele de Invatare ale copiilor. Era digitala a adus numeroase inovatii care
pot sprijini creativitatea copiilor, oferindu-le oportunitati noi de explorare si invatare.

Exista numeroase aplicatii interactive care dezvolta gandirea logicd, creativitatea si
abilitatile cognitive ale copiilor, cum ar fi: Khan Academy Kids, care ofera activitati educationale
interactive, Scratchlr, care i1 introduce pe copii in lumea programarii printr-o metoda vizuala si
creative sau Toca Boca, cu o serie de aplicatii ce stimuleaza jocul creativ si explorarea. Aceste
tehnologii oferd experiente imersive care pot face procesul de invétare mai captivant. De exemplu,
prin realitatea augmentatd, copiii pot interactiona cu personaje si obiecte virtuale, imbunatitind
astfel intelegerea conceptelor abstracte.

Jucdriile inteligente si robotii educationali, precum Bee-Bot sau Cubetto, permit copiilor sa
invete notiuni de bazd despre logicd si programare intr-un mod distractiv si intuitiv. Aceste
activitati dezvolta gandirea critica si creativitatea.

Totodata, tablele interactive si tabletele sunt din ce in ce mai utilizate in gradinite, oferind
resurse digitale variate pentru invatare. Prin intermediul acestora, copiii pot desena, crea povesti
digitale si explora lumi virtuale.

Existd si beneficia ale utilizarii tehnologiei in stimularea creativitatii, cum ar fi:
- dezvoltarea gandirii critice si a rezolvarii de probleme — Tehnologiile interactive ii ajuta pe
copii sd invete prin explorare si experimentare.
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- personalizarea invatarii — Aplicatiile educationale permit adaptarea activitatilor la ritmul
fiecarui copil.

- stimularea curiozitatii si a inovatiei — Experientele digitale pot incuraja copiii sd puna
intrebari si sa descopere lucruri noi.

- acces la resurse educationale diverse — Tehnologia permite accesul la o gama variata de
continut educativ, imbogatind procesul de invatare.

Desi tehnologia aduce numeroase beneficii, utilizarea sa In educatia prescolara trebuie sa fie

atent gestionata pentru a evita efectele negative:

o dependenta de ecrane — Este esential sd se mentind un echilibru intre activitatile digitale
si cele traditionale.
o reducerea interactiunilor sociale — Prea mult timp petrecut in fata ecranelor poate limita
dezvoltarea abilitatilor sociale.
o calitatea continutului digital — Nu toate aplicatiile si resursele online sunt potrivite sau
benefice pentru copii.

Pentru a preveni aceste riscuri, este important ca educatorii si parintii sa selecteze cu atentie
resursele digitale si sa stabileasca limite clare privind utilizarea tehnologiei.

Prin urmare, creativitatea si inovatia sunt esentiale in educatia prescolard, iar tehnologia
poate fi un aliat valoros in stimularea acestora. Utilizarea responsabila a instrumentelor digitale
poate imbunatati procesul de invatare, oferindu-le copiilor oportunititi noi de explorare si
dezvoltare. Totusi, este crucial ca tehnologia sd fie folositd ca un complement al metodelor
traditionale, pentru a asigura un echilibru sdnatos intre experientele digitale si cele din lumea
reala.
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CREATIVITATEA — PRACTICA EDUCATIONALA DE

SUCCES N ERA DIGITALA
Prof. inv. primar, NESTOR ELENA
Scoala Gimnaziald ”lordache Cantacuzino”,
structura Lunca Pascani

,,Copiii sunt mesaje vii pe care le trimitem unor timpuri pe care nu le vom mai apuca” (Neil
Postman)

Traim intr-o erd in care tehnologia a avansat si informatiile pot fi culese foarte usor folosind
motoare de cautare (Google, etc) printr-un singur click, putem colabora cu persoane aflate la mii
de kilometri distanta, putem realiza proiecte comune chiar dacd nu suntem in aceeasi loc, putem
avem acces la biblioteci virtuale sau muzee on-line, putem pastra legatura cu familia sau cu
prietenii, sau putem obtine informatii Intr-un timp scurt si cu costuri reduse.

In urmitorul secol rolul informaticii in viata noastra va fi esential; orice elev va trebui si
stapaneasca acest domeniu pentru a obtine cu usurinta ceea ce isi doreste. Acest mijloc modern si
inteligent, calculatorul, va contribui la propria formare a copiilor, dezvoltandu-le atentia, gindirea
logica si creativa, interesul pentru cunoastere si cultivandu-le increderea in fortele proprii.

Rolul profesorului nu mai este doar acela de a transmite informatia catre elevi. Provocarea
constd acum in captarea atentiei acestora si mentinerea concentrarii lor pe parcursul intregii ore de
curs. Generatiile noi, fiind atrase ca un magnet de tehnologie, fac ca sistemele digitale moderne sa
reprezinte singura solutie suficient de atractiva Incat sa i motiveze, sa 1i determine sa fie activi la
ore si sa i ajute s retind mai usor informatia. In acest fel, elevii care sunt implicati activ in procesul
de invatare pot fi persoanele care cerceteaza, produc, rezolvd probleme, gindesc critic si isi
dezvolta creativitatea.

Voi exemplifica in continuare, cum se pot impleti metodele si mijloace didactice, cu avantajele
instruirii asistate de calculator, astfel incdt unele teme din disciplina limba si literatura romana,
la ciclul primar,sa isi indeplineasca obiectivele propuse conform competentelor ce se regasesc in
programele scolare.

Jocul si exercifiul sunt mijloace de exprimare orald a creativitatii elevilor in cadrul orelor de
limba si literatura romana. Cu metoda jocului, elevul participd activ la proces si invata distrandu-
se. Odata cu jocurile, la elevii se dezvolta abilitatile lingvistice, fizice, sociale si mentale. Fiecare
activitate la limba romana este precedata de o serie de exercitii — jocuri simple, placute,accesibile
care urmaresc exprimarea orald. De exemplu, folosind metoda brainstorming, elevii sunt liberi sa
fie creativi si sd-si exprime ideile fara a fi ingrijorati ca dau raspunsuri gresite. Instrumente precum
Mentimeter (https://www.mentimeter.com )sunt foarte utile pentru implementarea acestora, dar il
putem folosi si In cadrul unui atelier de lectura.

Preocuparea de baza a invatatorului, inca de la intrarea in scoala a elevilor, o constituie citirea si
scrierea corecta, fluentd, constientd a cuvintelor si a textelor scurte, utilizand exercitii in forme
variate, pentru a stimula permanent creativitatea acestora. Elevii pot crea jocuri cu ceea ce au
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invatat. Jocurile pot fi dezvoltate folosind instrumente digitale. Cu alte cuvinte, profesorul poate
implica jocul in procesul de invatare in multe moduri diferite folosind https://wordwall.net/ro-
ro/community/limba-romana-jocuri ) Exemple:

a. Un joc interactiv pe care l-am folosit in clasa I ,,Incearci-ti norocul” vizeaza atentia, spiritul de
observatie, citirea constienta, dinamizeaza elevii si 11 provoaca sd obtina un rezultat final cat mai
ridicat. Resursa digitala este formata din 13 itemi dispusi sub forma unei ,,Roti a norocului” i vine

in sprijinul verificarii insusirii de catre elevii din clasa I a sunetelor si grupurilor de litere
che/chi;ghe/ghi . Aceasta resursa poate fi utilizata in diferite momente ale lectiei, aducand in prim
plan interactivitate in ora de Comunicare in limba romana. Elevii participa activ la lectie si sunt
implicati in rezolvarea cerintelor. Acest mediu de invatare interactiv ii ajutd pe copii sa-si
consolideze notiunile invatate, In mod practic si original. Ei sunt antrenati in rezolvarea cerintelor,
in competitie, in analiza feedback- ului si in reflectie asupra celor invatate.

b. Reactualizarea cunostintelor — Verbul(clasa a IV a)
https://wordwall.net/ro/resource/1974509/verbul

Cu ajutorul acestui joc, copiilor 1i s-au verificat si actualizat cunostintele anterioare cu privire la
verb.

Kahoot (https://kahoot.com/) este un instrument de invitare care permite profesorilor si
elevilor sa creeze jocuri distractive si dinamice pentru testarea cunostintelor predate/invatate.
Acest tip de instrument este foarte cunoscut datoritd dinamicii pe care reuseste sa o declanseze
intr-o sala de clasa. De exemplu acest instrument l-am folosit la clasa a II a, la tema ,,Scrierea
corectd a cuvintelor (s-a, sa, s-au, sau, intr-o, intr-un). Materialul I-am proiectat in clasa si sarcinile
sunt realizate de elevi in timp ce se joaca si invata simultan.

Cu ajutorul platformei Padlet (https://padlet.com/dashboard/learn) elevii sunt motivati sa
lucreze impreund ca o echipa. Acesta l-am folosit in clasa a III a, la subiectul ,,Genul
substantivului” si elevii au scris exemple, au plasat imagini, clipuri video (fenomene ale naturii).
Acest exercitiu s-a transformat intr-o sesiune de dezbatere, in care elevii au fost pusi in situatia de
a pune in valoare argumente pentru subiectul dat.

Primele exercitii de creare a unor texte literare cu tema, pe baza de imagini, cu ajutorul unor
idei sau pe bazi de intrebari au un rol semnificativ in dezvoltarea creatoare a elevilor.in acest sens
trebuie sa incurajam copiii, punandu-i in fel de fel de situatii creatoare: realizarea unui text opus
ca si continut; schimbarea finalului unei opere; alcatuire de texte cu titlu dat, cu inceput dat, cu
final dat, dupa imagini, texte libere, dupa benzi desenate, dupa un plan de idei, pe baza unor cuvinte
de sprijin, pe baza unui text incurcat, dupa un proverb sau grup de versuri;exercitii de rima,de
construire de dialoguri intre anumite personaj, etc
Invatatorul trebuie si aiba o atitudine incurajatoare fatd de elevi, si-i aprecieze pozitiv,
stimulandu-le spontaneitatea si initiativa, creand stari pozitive necesare pentru antrenarea acestora
in rezolvarea sarcinilor §i pentru reusita deplind in activitate.

Cu aplicatia StoryJumper (https://www.storyjumper.com), copiii pot sd creeze si sd publice
propriile carti digitale cu texte, cu imagini personalizate, ceea ce contribuie la dezvoltarea
competentelor digitale, dar le si ofera experienta de a crea si publica propriul continut literar. Exista
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la dispozitie o biblioteca larga de instrumente online ca decor, personaje, scene, mai mult decat
atat, se pot incarca propriile imagini.

In concluzie, integrarea resurselor digitale in activitatea didacticd poate fi un element-cheie
pentru Tmbundtatirea procesului de invatare si pregitire a elevilor pentru lumea
digitala in continud evolutie.
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PROIECT EDUCATIONAL
,»ZIUA RECOLTEI, IN CLASA STRUMFILOR”
Activitate scolara si extrascolara

Motto: ,, Toamna este o a doua primavara, in care fiecare frunza este o
floare." ( Albert Camus)

COORDONATOR PROIECT:
PROFESOR INVATAMANT PRIMAR : BUSE GABRIELA

SCOALA GIMNAZIALA ,,EFTIMIE MURGU ™
LOCALITATE LUGOJ, JUD.TIMIS

Argument

Toamna este anotimpul culorilor, al frunzelor ingélbenite ce se desprind si se astern agale
pe pamant, al peisajelor neasteptate si al bogatiei rodului pdmantului. Este un anotimp fermecator
ce ne face sa regasim o liniste interioard aparte, o placere de a descoperi zilnic ceva nou. Indiferent
de varstd, minundtia peisajului te face sa crezi ca te afli la cea mai deosebitd expozitie de arta a
unor pictori celebri, fapt care m-a determinat sa aleg aceasta perioada minunata pentru a le indruma
pasii elevilor mei spre noi porti ale cunoasterii.

Este cunoscut faptul ca frumosul din naturd, manifestat in culori si forme sonore, are o
influenta binefacatoare asupra elevilor. De aceea ii Tnvatam sd observe si sa se apropie cu emotie
de acest spectacol sublim al naturii, astfel incét ratiunea sa armonizeze cu sensibilitatea. Frumosul
patrunde ca un sentiment binefacator in cele mai adanci zone ale sufletului, rdscoleste emotivitatea,
sensibilizeazd si invioreaza viata. Menirea mea, ca invdtatoare, este sa formez si sa dezvolt
personalitatea copiilor prin frumosul Intalnit in natura, arta.

Proiectul propus urmareste transformarea reald a elevilor in actori principali ai demersului
educational, urmarindu-se atingerea unor obiective de naturd formald, informald, socio-com-
portamentala.

Scop:
» Stimularea imaginatiei creatoare a copiilor si sensibilizarea lor in fata frumusetilor naturii;
» Dezvoltarea capacitatii de a aplica cunostintele dobandite prin realizarea unor activitati
practic-aplicative;

Obiective:
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e Stimularea si promovarea capacitatilor creatoare ale elevilor prin organizarea de expozifii
care sa confind lucrari plastice, parada costumelor de toamna, degustarea produselor
specifice anotimpului, jocuri educative;
e Intelegerea proceselor prin care se obtin alimente(de la plantare la recoltare);
e Atragerea efectiva a elevilor in organizarea unor activitati cu caracter extracurricular,
conducand la cresterea numerica si calitativa a acestor activitati;
e Participarea cu entuziasm la activitatile din timpul zilei;
e Promovarea imaginii scolii si a celor care participa la activitati.
Grup tinta: elevii din clasa a [I-a B
Beneficiari: elevi, cadru didactic , parinti .
Resurse:
Umane: elevi, cadrul didactic, parinti
Temporale: 25 octombrie 2024
Materiale: lucrari plastice ale copiilor realizate prin diverse tehnici, panoul clasei pentru expozitie,
carti, reviste scolare, calculator, videoproiector, diplome, materiale in PPT, produse alimentare,fise de
lucru, etc.;
METODE:
- Brainstormingul,invatarea prin descoperire, povestirea, explicatia,
demonstratia,expozitia, turul galeriei.
- Problematizarea, exercitiul, munca in echipa, jocul.

Desfasurarea activitatii:
Activitatea se desfasoara la clasa a II-a B, Clasa Strumfilor, din cadrul Scolii Gimnaziale
Eftimie Murgu Lugoj.

Dimineata, elevii imbracati de sdrbdtoare, ajung la scoala si fiecare aduce de acasa, fructe
sau legume de toamna, preparate specifice
toamnei(muraturi, zacuscd, compot, dulceatd,magiun, miere, piure de fructe, suc natural de fructe),
produse gétite cu specific de toamna(prdjiturd cu mere, briose cu pere, placintd cu dovleac, chec
cu prune, batoane cu afine, covrigi cu nuci, dovlecei din paine, crumble cu prune si nuci, mini tarte
cu nuci §i smochine, gogosi cu zahdr).
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Copiii sunt imbracati pentru Carnavalul Toamnei, pe care 1l sarbatorim la nivel de scoala.
Fiecare copil descrie in cuvinte, in fata colegilor, personajul pe care il reprezinta si motivul pentru
care l-a ales. La sfarsit, fiecare copil va primi diploma pentru implicarea in proiectul Ziua recoltei,
atat cu produse specifice bogatului anotimp, cat si cu costumatie adecvata toamnei.

Dupa impartirea diplomelor, elevii degusta preparatele de pe mese si dau note. Cel mai
indragit produs este premiat.

= oo e W

Elevii se asaza in banci, pe echipe, pentru a participa la jocuri educative. Se formeaza 4
echipe, avand fise de lucru la comunicare si matematica. Echipa care termind prima punctul cerut
de doamna invatatoare, muta pionul-zambaret de pe plansa desenata pe tabla, plansa fiind notata
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de la 1-30. La fiecare punct de pe tabla se poate identifica o pedeapsa, o provocare, un joc Trivia,
amulete(ex.: alege o echipa care sa scrie din picioare 1n timp ce danseaza, alege o echipa care sa
scrie cu ochii Inchisi, fa schimb de locuri). Jocul continud pana cand se termina fisa de lucru iar

pionul-zambaret , cel mai inaintat, castiga.
| I I mm e i

1

/

La sfarsitul jocului, copiii interpreteaza cantecelul de toamnd Toamna roditoare.
Ziua se incheie cu realizarea de creatii plastice , prin tehnica aleasd de fiecare copil, desen in
creioane colorate sau picturd, lucrari ce vor fi expuse pe panoul clasei.

MODALITATI DE EVALUARE:

- realizarea unui portofoliu care va cuprinde creatiile plastice ale elevilor,
fotografii si filmulete de la activitatile sustinute,diplome carnaval.

i R f =
S _p:a,:g.’: | ” Ll . 9
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APLICATII UTILE IN PROCESUL EDUCATIONAL

Prof. inv. primar BARSAN IRINA-AMELIA
Scoala Gimnaziald Nr. 2 Piatra-Neamt, Neamt

In societatea contemporani, aflati intr-o permanenti evolutie si intr-o dinamica accelerata,
mai ales Tn domeniul tehnologic, utilizarea calculatorului in sistemul scolar devine din ce in ce mai
mult o necesitate. Generatiile actuale de elevi sunt acei “nativi digitali”, care sunt inzestrati de
mici cu temeinice competente si abilitdti digitale formate si consolidate prin practicare si exersare
frecventd. Aceasta ,,alfabetizare” digital debuteaza de la cele mai fragede varste, chiar in sanul
familiei, unde copilul are multiple exemple, modele si se invata la fel ca si alte deprinderi de baza,
precum mersul sau vorbirea.

,, Principalul obiectiv al educatiei este acela de a forma oameni capabili sa realizeze actiuni noi,
§i nu numai, sd repete ceea ce au facut generatiile anterioare-oameni care sd fie creativi, inventivi
si cu doringa de a investiga.” (J. Piaget)

Utilizarea resurselor tehnologice si a mediilor electronice in mediul scolar, pe langa cele
traditionale, poate duce la o imbunatatire majora a actului de de invatare. O folosire adecvata si
atenta a acestor instrumente poate creste eficienta comunicarii profesor-elev, poate, de asemenea,
sa stimuleze motivatia $i munca individuala a elevului, poate amplifica caracterul dinamic, creativ
si activ al lectiilor.

Platformele e-learning constituie un factor cu rol mobilizator pentru invatare si dezvoltare,
in special pentru persoanele active, dinamice, care apreciaza interactivitatea. Prin intermediul
acestora, putem desfasura activitati de invdtare dinamice, interactive si atractive. De aceea,
platformele electronice de invatare isi fac destul de repede loc in procesul instructive de educatie
deoarece permit folosirea la cote maxime a resurselor materiale si umane.

E-learning-ul nu-si propune sa inlocuiasca educatia de pana acum, ci sa sprijine procesul de
invatare si sa sporeascd randamentul acestuia. El reprezinta mai mult o alternativa la educatia
traditionala putand completa si facilita activitatea didactica din scoala si conducand la o achizitie
mai bund de informatii din diverse domenii, la formarea si exersarea de abilitati, deprinderi si
capacitati de gandire specifice disciplinelor scolare, dar si transdisciplinar. Structura, modul de
functionare, caracteristicile si facilitdtile oferite de astfel de platforme sunt foarte ofertante si pot
varia de la o una la alta. In general insi, acestea trebuie si aiba un domeniu public, vizibil pentru
toti utilizatorii care au un cont deschis pe platforma, dar si spatii de lucru private atat pentru elevi,
cat si pentru dascali si personalul care administreaza.

Instruirea de tip e-learning consta in folosirea platformelor si portalurilor educationale, a
tehnologiilor si rersurselor digitale. Acestea imbunatatesc calitatea si modul de prezentare a
continuturilor de Invatare sau modul de evaluare si verificare a notiunilor nsusite, avand ca scop
principal ameliorarea procesului instructiv-educativ si cresterea implicarii si interesului elevilor
pentru instruire, prin asimilarea si utilizarea unor procedee si modalitati de invatare active si
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independente, precum si prin realizarea unor contexte noi de invatare formalad sau informala,
independenta sau 1n cooperare cu altii.

Platforma Kidibot.ro este o platformd complexa, care se adreseaza copiilor din ciclul primar
si gimnaziu, parintilor si profesorilor. A fost realizatd si lansata de catre specialistii Asociatiei
StartEvo in anul 2017. Scopul platformei este de a-i motiva pe elevi sa invete si sa citeasca mai
mult prin jocuri, de a creste aptitudinile de lucru in grup, de a reduce abandonul scolar in mediile
defavorizate. Prin jocuri si quiz-uri cu Intrebari variate, pe nivele de dificultate diferite, copiii sunt
introdusi intr-o lume de basm, unde vor fi captivati de personaje diverse. Astfel, Crocobetii sunt
niste extraterestrii urdciosi si enervanti care doresc sa cucereasca Pamantul prin lene si prostie.
Kidibot este un robotel dragut si haios, venit din spatiul cosmic cu scopul de a oferi copiilor ajutor
sa salveze planeta. Unica posibilitate de a reusi si de a castiga batalia impotriva crocobetilor este
ca cei ce utilizeaza platforma sa invete mai mult, sa-si exerseze abilitatile intelectuale in jocurile
educative, devenind astfel mai inteligenti.

Conpiii trebuie sa isi faca conturi pe platforma si sa formeze clase/ echipe. Raspunzand la
chestionarele existente sau create chiar de ei si rezolvand teste din diverse domenii: romana,
matematica, engleza, informatica, astronomie, istorie, geografie, acestia castiga puncte si 1si ajuta
echipa (clasa) sa urce in clasament. De asemenea, ei pot castiga diplome si insigne, in functie de
rezultatele lor, sau pot evolua de la statutul de luptator la cel de erou. Aceste bonificatii constituie
pentru dascdli si parinti o motivatie suplimentard cu care sa-si sustind elevii in aventura
cunoasterii.

Termenul de batilii apare adesea pe platforma Kidibot! E vorba despre “Batalii
intelectuale” in care sunt antrenate gandirea si imaginatia copiilor. Exista trei tipuri de astfel de
lupte:

» Batalii de antrenament per echipa — (teme).

Dascalii realizeaza o serie de quizuri la care elevii din clasele lor trebuie sa rdspunda. Platforma
ofera statistici, rapoarte ale muncii elevilor si puncte bonus.

» Batalii de antrenament intre echipe

Cadrul didactic care initiaza astfel de batalii va crea quiz-uri si va provoca alte echipe inscrise pe
platforma. Elevii claselor respective se vor “duela intelectual” . Cei care termind primii batalia de
antrenament, castigd si bonusul. Elevii vor fi astfel, mult mai motivati sa invete deoarece sunt in
competitie cu altd echipa dintr-o alta scoald!

P Batalii aprige cu crocobetii!

Echipele/ clasele de elevi vor fi atacate miseleste de trupe de Crocobeti, iar acestea trebuie sa
se mobilizeze, sd-si creeze strategii si “sd lupte cu mintea” pentru a inlatura atacurile si a invinge
bataliile.
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Principalele motive pentru care platforma e-learning Kidibot este accesata frecvent si functioneaza
bine sunt:

e Presiunea sociald pozitiva — lucrand in echipa, copiii isi cresc unii altora motivatia de a
rezolva cat mai multe quiz-uri, de a citi cat mai multe carti, de a face cat mai multe
probleme la matematica, informatica, fizica, etc.;

e Premii — cu cat elevii lucreaza mai mult, cu atat obtin mai multe premii si bonificatii, de
la carti, la laptopuri, casti audio, jocuri cu piese Lego, etc.

o Patriotism local — cand e vorba de “clasa lor”, “scoala lor”, “localitatea lor”, creste
motivatia si nivelul de implicare al elevilor, deoarece isi doresc cu ardoare “sa lupte”
pentru prestigiul si onoarea echipei lor.

o Spiritul de echipa — muncind in grup si avand acelasi tel final, copiii se ajuta reciproc, se
sustin si se Incurajeaza.

o Inspiratie de la VIP-uri — exista o serie de mesaje video de lacantareti, ambasadori, oameni
de cultura, prin care acestia ii sutin, ii determind si ii Incurajeaza sa se implice mai mult in
invatare.

o Dorinta de a arata ca poti si de a fi apreciat de catre altii. Faptul ca poti avansa in clasament
rezolvand corect itemii quiz-urilor si faptul ca primesc bonificatii pentru eforturile depuse,
il motiveaza pe copii sa munceasca $i mai mult.

o Satisfactia ca salveazd lumea — cand copiii inscrisi pe platforma ajutd alti copii in
rezolvarea chestionarelor sau cand determind alti copii sa-si creeze cont si sa intre in
,,batiliile cunoasterii”, deci sa invete mai mult, atunci ei fac o fapta buna si inlatura atacul
nefast al Crocobetilor, contribuind in Jocul Kidibot la salvarea Planetei.

e Pentru ca e distractiv. Jocurile de pe Kidibot si batdliile cunoasterii sunt gandite si
concepute astfel incét sa fie amuzante, interesante si stimulante pentru copii, iar acestia sd
invete din joaca.

Folosind aceasta platforma, putem organiza asadar, situatii de Invatare care presupun o
componentd de TIC, care implica stdpanirea si utilizarea unor abilitati digitale in plan didactic, atat
din partea dascalului cat si din partea elevului si al caror rol e de a sprijini procesul instructiv-
educativ prin accesarea de catre utilizatori a unor de surse variate de informare, intr-o maniera
ludica.
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LINIA, FORMA $I CULOAREA — MIJLOACE DE COMUNICARE
S| CUNOASTERE A COPILULUI

Prof. inv. primar BUBURUZANU MIRELA CARMEN
Scoala Gimnaziald ” B.PHASDEU” -IASI

Scoala moderna, actul educational 1n sine, are la baza conceptul de comunicare, fara de care
procesul de formare si dezvoltare a personalitatii umane nu poate avea loc.

Fiecarui domeniu de activitate sau de invatare 1i corespund una sau mai multe forme de
comunicare care, prin cele doud mari componente ale ei — verbala si nonverbala - realizeaza
transferul de cunostinte, formeaza priceperi si deprinderi.

Educatia plastica, componenta a educatiei, participa la formarea si educarea personalitatii
copilului prin formele si mijloacele specifice actului artistic. In cadrul acestei discipline,
comunicarea verbald se impleteste armonios si imperios necesar cu cea nonverbald, realizatd prin
forma si culoare.

In activitatile de educatie plasticd, copilul, de la varsta mica pana la 10-11 ani, se exprimd
mai putin verbal §i mai mult prin forme nonverbale: desene — grafica, compozitii plastice si
decorative, obiecte create cu ajutorul formelor si culorilor.

Pentru copil a desena si a colora este o Incantare in cele mai multe cazuri, este o traire intensa,
un mod de a se exprima pe sine in relatia cu lumea inconjuratoare. Copilul mic are o caracteristica
specificd: sinceritatea si spontaneitatea. Asadar, desenele cele mai simple, asa numitele
,»mazgaleli” pot deveni o carte deschisa spre sufletul si gandirea sa.

Urmarind copilul in timpul activitatilor plastice (jocuri), observam ca el se angajeaza cu
seriozitate si se transpune treptat intr-o alta lume, desprinzandu-se pentru un timp de ceea ce se
intampla in jurul sau. Ceea ce ilustreaza el se petrece intr-un alt univers, al sau, in care evadeaza
incercand sa-si realizeze visele, propria sa lume ludica, unde este atotputernic si creator.

« Cunoasterea, stapanirea si utilizarea limbajului plastic atat de catre educator cat si, treptat,
de catre copil, in activitdtile cu caracter artistic: desen, picturd, tehnici artistice, abilitati practice,
ofera, alaturi de celelalte activitati didactice, posibilitatea de a obtine informatii despre copil si
optiunile lui, descifrarea unei ,,gramatici” a formelor de comunicare despre ceea ce simte, ce stie,
ce vrea $1 spre ce se poate indrepta.

Pentru realizarea unei bune comunicari si cunoasteri a copilului cu ajutorul elementelor de
limbaj plastic (linia, forma, culoarea), sunt necesare infelegerea si interpretarea cdt mai corectd a
expresivitatilor si a simbolurilor acestora.

Fiecare copil isi alege si foloseste in mod personal ceea ce i1 se potriveste structurii sale
afective si cognitive.

Linia, primul semn grafic folosit de copil inca de la primele ,,mazgaleli” reprezinta un limbaj
prin sine, care sti la baza formelor de mai tarziu. In produsele realizate de copii, linia are
semnificatia unui gest cu multiple intelesuri psiho-fiziologice: energie, hotarare, nesiguranta,
eleganta, agresivitate, rigiditate.
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Ca sens (directie) linia poate fi verticala, orizontala, oblica, ca forma — dreapta, curba, franta,
inchisa, deschisa.

Linia orizontald — intalnita ca dominantd in lucrarea unui copil denotd echilibru emotional,
deschidere spre cunoastere, dar mai putina indrazneala pe plan creativ.

Linia verticala dominanta in lucrarea unui copil reprezinta o persoana cu calitdti deosebite
din punct de vedere spiritual, monumentualitate.

Lucrarile unde cele doua linii (verticale, orizontale) se gasesc in proportie aproape egala, au
autori care se caracterizeaza printr-o complexitate mai mare a personalitatii lor.

Linia oblica, semnul care rupe echilibrul, reprezinta structura unui copil care are o stare
agitatie si nesiguranta.

Linia franta este caracteristica miscarii agresive, a agitatiei interioare.

Linia curba apartine copiilor dinamici, dar cu armonie interioara.

Din linii ia nastere forma care are expresivitatea si poartd amprenta liniei dominante. Forma
si apoi culoarea reprezintd un adevarat abecedar al sufletelor pentru educatorul de arta si psiholog.
La fel ca si linia, formele pot fi intdlnite dominant; pe inaltime (forme Inalte, subtiri), pe orizontald
(forme mici, groase), oblice (inclinate, asezate pe diagonale).

Interpretarea de cétre educatorul de arta sau psiholog a formelor ce sunt Intalnite in lucrarile
copiilor este mai mult sau mai pugin posibila, in functie de experienta, profesionalismul si nivelul
de intelegere personald a acestuia.

Este important de observat traiectoria parcursa de desenele copiilor de-a lungul timpului, pe
masura inaintarii acestora Tn varsta.

Varstelor mici le sunt specifice formele spontane ce reprezinta mesaje si simboluri chiar,
folosite Tn dialogul cu cei apropiati. Cei mici redau forma modificatd, trecutd prin filtrul afectiv.
Unele elemente din natura devin foarte mari, comparativ cu altele care se micsoreaza, in functie
de importanta sau impactul pe care il au asupra copilului (portretul mamei, flori, case, animale).

Formele elaborate (studiate) — apar mai tarziu, odata cu Tnaintarea Tn varsta si cu insugirea
limbajului plastic. Acum copilul se exprima mai complex, prin forme plane (jocuri decorative),
forme tridimensionale (volum - obiecte) percepand obiectele in spatiu tridimensional, in
perspectiva, trecand de la formele reale, figurative, la forme imaginare, abstracte, unde intervin
nivelul de cunoastere, intelelectul si imaginatia — creativitatea.

Dar forma fara culoare este foarte rar intdlnita in exprimarea plastica a copiilor.

Prin culoarea dominanta a unei lucrari, copilul (omul, In general) se exprima pe sine insusi,
dar transmite si anumite mesaje. Din studii si teste se pot concluziona sumar efectele si limbajul
culorilor care pot sta la baza reprezentarii unor stari sufletesti si de comportament.

Rosu - ,culoarea actiune”, culoarea folosita si intalnitd cel mai mult in lucrarile copilului
mic, corespunde persoanelor cu mare vitalitate, cu incredere in sine, chiar agresive (,,E rosu de
manie”

Galben — culoarea ce da senzatia de caldurd, exprima inteligenta, gandire creatoare, dar si
primejie.
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Albastru — este culoarea inteligentei si a tehnicii care are efectul cel mai calmant dintre toate
culorile.

Verde — exprima tinerete, speranta, sugereaza stabilitate si siguranta.

Violet — este culoarea melancoliei, Intristarii, dar si a sinceritatii.

Alb — simbol al luminii, sugereaza inocenta, adevar, puritate.

Negru — culoarea noptii si a nepatrunsului caracterizeaza o persoand predispusa spre negatie,
tristete, introvertire.

. Cunoscand aspectele prezentate, legate de linie, forma si culoare si modul cum acestea
,vorbesc” prin compozitiile plastice despre autorii lor, trebuie subliniat rolul pe care educatorul
de arta il are in dezvoltarea calitativa a unor trasaturi ale copilului.

Un copil care se manifesta mai mult prin linii groase, oblice, frante, culori reci sau combinatii
ce denota agitatie, nesiguranta, poate fi condus, cu multd rabdare, spre manifestari mai linistite,
mai calde, spre o armonizare a starilor interioare §i exprimarea acestora pe suprafata plastica, spre
o perceptie mai blanda a realitatii.

Unui copil nesigur, timid, care foloseste in general linia discontinuad si culori palide, lipsite
de vigoare, sterse, i se poate cultiva curajul si dorinta de afirmare punandu-l sa experimenteze
sugestiile primite, s compare §i sa aprecieze noile efecte obtinute si sa le valorizeze in compozitii
ulterioare.

In ambele cazuri si in altele, ajustarea perceptiei si innobilarea triirilor interioare trebuie si
se faca treptat, prin incurajari repetate si sublinierea oricarui progres realizat, prin constientizarea
de catre copil a imbunatatirii calitative a actului sdu de exprimare plastica ca rezultat al unui efort
de cunoastere si autocunoastere.

Intr-un univers dominat de comunicarea verbala, manifestarea prin formd si culoare -
comunicare nonverbala - reprezintd un mod de cunoastere a personalitdtii copilului i de dezvoltare
a acesteia.

Bibliografie:

Coord. Baran Viorica, Hornet Natalia, Anghel Gheorghe, Album metodic de creatie artistica
si plastica, Bucuresti, Ed. Arta grafica, p. 22, 32, 43, 99.
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SCHIMBARE, ADAPTARE, EVOLUTIE-
LECTIA ACTUALA A EDUCATIEI

Prof.inv.primar PENU IULIANA
Liceul Universitdtii”Al. I. Cuza” lasi

Tntr-o lume in continud schimbare, marcati de progres tehnologic accelerat, profesorul din
era digitald are nu doar oportunitatea, ci si responsabilitatea de a-si reinventa lectiile prin
creativitate si inovatie. Elevii de astdzl, nativi digitali, cresc inconjurati de tehnologie, sunt
obisnuiti cu interactiunea rapida, vizuald si personalizatd. Smartphone-uri, tablete, jocuri si
aplicatii interactive sunt parte din viata lor de zi cu zi. Pentru a le mentine atentia si a stimula
invatarea autentica, cadrul didactic trebuie sd devind un arhitect al experientei educationale.
Profesorul devine un ghid esential, care trebuie sa transforme aceste instrumente familiare in
resurse educationale valoroase, prin lectii creative si inovatoare.

Creativitatea: cheia conectarii cu elevul. Creativitatea In educatie Inseamna mai mult decat
jocuri sau activitati atractive. Este capacitatea profesorului de a adapta continutul in functie de
nevoile elevilor, de a integra metode variate de predare si de a incuraja gandirea critica. De
exemplu, o lectie de istorie poate deveni o calatorie virtuald Intr-un muzeu online, iar o ora de
limba roméana se poate transforma intr-un atelier de storytelling digital. O experienta inedita devin
intalnirile cu scriitorii, ilustratorii cartilor, de asemenea cu actorii care citesc sau interpreteaza
roluri Tntr-un mod interactiv implicand copiii.

De ce e importantd inovatia la nivel primar. In clasele mici, copiii sunt curiosi, jucausi si
au nevoie de stimulare vizuala si senzoriala. Lectiile rigide sau bazate exclusiv pe manuale tiparite
pot deveni rapid plictisitoare. in schimb, o lectie care foloseste animatii, jocuri educationale sau
aplicatii interactive va creste considerabil atentia si motivatia.

Platforme si aplicatii recomandate pentru lectiile primare

1. Kahoot!

Un instrument perfect pentru jocuri de tip quiz, utilizat pentru recapitulari, evaludri sau
invatare distractivd. Copiii pot rdspunde de pe tabletd sau telefon, iar clasamentul final le
stimuleaza spiritul de competitie pozitiva.

2. Wordwall

Ideal pentru exercitii de vocabular, ortografie sau matematica. Profesorul poate crea
activitati tip ,,Potriveste perechile”, ,,Roata norocului” sau ,,Adevarat/Fals”, iar acestea pot fi
proiectate sau jucate online.

3. Google Classroom

Folosit pentru organizarea lectiilor si distribuirea temelor. Usor de accesat si intuitiv,
Google Classroom permite comunicarea intre elevi, parinti si profesor, precum si incarcarea de
fisiere, fise sau materiale video.

4. Book Creator
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O aplicatie perfecta pentru a crea carti digitale impreuna cu elevii. Pot adauga imagini,
texte si chiar Inregistrari audio. Este ideald pentru activititi de limba roméana sau proiecte
transdisciplinare.

5. Tux Paint

Un program de desen simplu si captivant, recomandat pentru clasele mici. Dezvolta
creativitatea si poate fi folosit la arte vizuale sau ca suport In proiecte tematice.

6. Nearpod

Permite profesorului sa creeze lectii interactive care includ intrebdri, sondaje, video,
imagini si activitati in timp real. Elevii rdspund pe propriile dispozitive, iar profesorul vede
progresul fiecaruia.

7. QuiverVision (Realitate augmentata)

Aplicatia da viatd desenelor elevilor prin realitate augmentata. Copiii coloreaza o fisa
speciald, apoi o ,,scaneaza” cu aplicatia, iar imaginea prinde viata 3D pe ecran. Este spectaculoasa
si foarte motivanta.

Exemple de lectii inovatoare la clasele primare

Limba romana: Crearea unei povesti digitale in Book Creator, cu desene proprii si
inregistrari vocale. Crearea unei reviste interactive. Crearea de harti mentale pentru consolidarea
cunostintelor Tnsusite.

Matematica: Exercitii de calcul mental prin Kahoot!, in locul clasicelor fise. Aplicatia
Plikers

Stiinte: Explorarea sistemului solar cu aplicatii de realitate augmentatd sau videoclipuri
interactive. Google Earth care permite sa aduci in clasa, proiectate, teleportate parca, animale,
locuri, monumente.

Dezvoltare personald: Activitdti in Google Jamboard pentru exprimarea emotiilor prin
desene sau cuvinte-cheie.

Creativitatea si inovatia nu sunt lipsite de provocari: lipsa echipamentului, rezistenta la
schimbare, formarea continud insuficientd. Totusi, avantajele sunt clare: implicarea crescutd a
elevilor, imbundtdtirea rezultatelor scolare, dezvoltarea gandirii independente si pregdtirea realad
pentru o societate digitalizata.

Totusi, solutii exista astfel incat sa aducem scoala si educatia cat mai aproape de realitatea
tehnologica.

Inovatia si creativitatea nu inseamna doar utilizarea tehnologiei, ci modul in care profesorul
o integreazd in lectie pentru a face invatarea mai atractiva, interactiva si relevanta. La clasele
primare, aceste metode ajutd la dezvoltarea gandirii critice, a creativitatii si a competentelor
digitale — valori esentiale pentru elevii de azi si cetatenii de maine. Inovatia in educatie presupune
utilizarea tehnologiei pentru a reconfigura structura si dinamica lectiei. Tablele interactive,
aplicatiile de realitate augmentatd, platformele educationale sau inteligenta artificialda ofera

ritmul fiecarui elev, iar feedbackul devine mai rapid si mai relevant.
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Un profesor inovator creeaza contexte de invatare colaborativa, promoveaza autonomia si
incurajeaza explorarea. De exemplu, in loc sa predea traditional un concept de fizica, acesta poate
propune un experiment virtual, insotit de o dezbatere online si de un quiz interactiv. Astfel, elevii
invatd nu doar notiuni, ci si cum sa gandeasca, sa argumenteze si sa rezolve probleme.
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INSTRUMENTELE DIGITALE — RESURSE PENTRU ACTIVITATEA DIDACTICA
Prof. Cardabus Gabriela

Prof. Hariga Monica

Educatia, ca proces fundamental in dezvoltarea personala si profesionald a individului, este
intr-o continud adaptare la schimbarile societdtii. Una dintre cele mai evidente transformari ale
ultimelor decenii este integrarea tehnologiei digitale in procesul didactic. In contextul actual,
instrumentele digitale nu mai pot fi privite ca simple optiuni moderne, ci constituie resurse de baza
pentru desfasurarea eficientd a activitatii educationale. Ele influenteaza nu doar modul de predare,
ci si felul in care elevii invata, interactioneaza si se dezvolta intr-un mediu informatizat.

Tehnologia a patruns in spatiul educational intr-un ritm accelerat, mai ales in contextul
pandemiei, cand invatimantul online a devenit o necesitate. Insi aceastd schimbare, fortata la
inceput, a avut ca rezultat o deschidere mai ampla a cadrelor didactice si a elevilor fatd de utilizarea
platformelor digitale. Astfel, instrumentele digitale au demonstrat ca pot sprijini cu adevarat
procesul educativ, oferind solutii inovatoare pentru predare, invatare si evaluare. Profesorii au
inceput sd exploreze platforme de invdtare virtuald, aplicatii interactive, resurse multimedia si
instrumente de testare online, reusind sa diversifice metodele didactice si sa creascd implicarea
elevilor.

Unul dintre marile avantaje oferite de aceste instrumente este capacitatea lor de a
transforma lectiile traditionale in experiente dinamice, atractive si adaptate la nevoile elevilor.
Folosirea tehnologiei permite o prezentare mai clard si mai accesibild a continutului, cu ajutorul
imaginilor, animatiilor, videoclipurilor sau simularilor. Elevii pot invata intr-un ritm propriu, pot
relua informatiile de cate ori au nevoie si pot exersa in mod interactiv notiunile predate. In acelasi
timp, profesorii pot oferi feedback rapid, pot urmari progresul fiecarui elev si pot adapta strategiile
de predare in functie de nivelul de intelegere observat.

Mai mult decat atat, instrumentele digitale faciliteazd comunicarea si colaborarea intre toti

actorii implicati in procesul educational — elevi, profesori, pdrinti si chiar alti specialisti din
domeniu. Prin intermediul platformelor online, elevii pot participa la proiecte comune, pot lucra
in echipe virtuale si 151 pot dezvolta competente esentiale pentru viitor, precum gandirea critica,
creativitatea, capacitatea de rezolvare a problemelor sau lucrul in colaborare. Toate acestea
contribuie la formarea unui profil de elev pregatit pentru realitdtile societatii moderne si pentru
provocdrile unei piete a muncii tot mai digitalizate.
Totusi, integrarea tehnologiei in educatie nu este lipsitd de provocdri. Accesul inegal la
echipamente IT si la conexiuni stabile de internet poate conduce la diferente mari intre elevi, mai
ales in mediile defavorizate. Aceste inegalitdti pot accentua decalajele existente si pot afecta
echitatea procesului educational. In acelasi timp, utilizarea necontrolati sau excesivi a tehnologiei
poate avea efecte negative asupra sanatatii fizice si psihice a elevilor, in special in ceea ce priveste
timpul petrecut in fata ecranelor sau dependenta de gadgeturi. De aceea, este esential ca profesorii
sa Tmbine metodele digitale cu cele traditionale, sa valorifice avantajele fiecarui tip de abordare si
sa mentind un echilibru sandtos in cadrul activitatilor didactice.
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Un alt aspect important il reprezintd nevoia de formare continud a cadrelor didactice.
Utilizarea eficientd a instrumentelor digitale presupune nu doar cunostinte tehnice, ci si o buna
intelegere a modului in care acestea pot fi integrate pedagogic. Profesorul modern trebuie sa fie
deschis la nou, sa fie dispus sa experimenteze si s invete constant, pentru a rdspunde nevoilor tot
mai diverse ale elevilor. Rolul sau se schimba fundamental: el nu mai este doar un transmitator de
informatii, ci un ghid al cunoasterii, un facilitator al Tnvatarii si un model de adaptabilitate si
inovatie.

In concluzie, instrumentele digitale reprezinti o resursi valoroasa si indispensabila in
educatia contemporana. Ele oferd oportunitati multiple de a transforma procesul educational intr-
unul mai atractiv, mai interactiv si mai relevant pentru lumea actuald. Cu toate ca exista provocari,
acestea pot fi depasite printr-o abordare echilibrata, prin sprijin institutional si prin angajamentul
cadrelor didactice de a se adapta si de a evolua odatd cu schimbadrile societatii. Viitorul educatiei
este, fard Indoiala, unul digital, iar integrarea inteligenta a tehnologiei in activitatea didactica este
un pas necesar spre o scoald moderna, incluziva si performanta.

Bibliografie: https://gutenberg.ro/ro/instrumente-digitale-pentru-predarea-online/

https://digitaledu.ro/

https://edict.ro/exemple-de-bune-practici-in-utilizarea-instrumentelor-digitale-in-activitatea-
didactica/

https://iteach.ro/experientedidactice/instrumente-si-resurse-digitale-in-invatamantul-primar
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TEHNOLOGIA CA INSTRUMENT DE ACCES LA EDUCATIE

Prof. inv. primar Tdnase Mihaela Draga
Scoala Gimnaziala ,,Jordache Cantacuzino” Pascani

Tn ultimele decenii, tehnologia a devenit un factor transformator in aproape toate aspectele
vietii noastre, influentand profund modul in care lucram, comunicam si Tnvatam. Relatia dintre
tehnologie si educatie este una dinamica si complexd, marcatd de o interactiune continud intre
inovatiile tehnologice si practicile educationale. Aceasta relatie a transformat radical atat
modalitatile de predare, cat si cele de invatare, deschizdnd noi oportunitati pentru accesul la
cunoastere si pentru personalizarea procesului educational. In acest context, este esential si
intelegem cum tehnologia poate fi utilizata pentru a Imbunatati calitatea educatiei si pentru a depasi
provocdrile asociate cu integrarea acesteia in sistemele educationale.

Tehnologia a democratizat accesul la educatie, permitand un public mai larg sa beneficieze
de resurse educationale de inalta calitate, eliminand barierele geografice si economice. Platformele
de invatare online, cum ar fi Coursera, edX si Khan Academy, ofera cursuri gratuite sau la preturi
accesibile, disponibile pentru oricine are acces la internet. Aceste platforme permit accesul la
cursuri de la universitati de renume mondial, democratizand astfel educatia si oferind sanse egale
pentru toti.

In zonele unde infrastructura educationald este deficitard, tehnologia ofera solutii
inovatoare pentru a asigura accesul la educatie. Dispozitivele mobile si conexiunile la internet
joacd un rol crucial in acest sens, permitand elevilor din zonele rurale si defavorizate sa acceseze
materiale si resurse educationale de calitate. Initiative precum programul One Laptop per Child si
diverse proiecte de conectivitate rurald au demonstrat cd tehnologia poate reduce disparitatile
educationale si poate oferi oportunitdti educationale echitabile.

Platformele educationale adaptive, cum ar fi DreamBox, Smart Sparrow si Knewton,
ajusteaza continutul si ritmul invatarii pentru a se potrivi stilului de Invatare al fiecarui student,
maximizand astfel eficienta procesului educational. Aceste platforme ofera feedback constant si
adaptat, ajutand studentii si-si imbunititeasca performantele in timp real. in plus, platformele
adaptive pot integra analize predictive pentru a anticipa nevoile elevilor si pentru a preveni
eventualele dificultati de invatare.

Mai mult decat atat, algoritmii de inteligenta artificiala (IA) au capacitatea de a analiza
performantele si nevoile individuale ale fiecdrui elev, oferind recomandari personalizate pentru
materiale de studiu si ajustand dificultatea exercitiilor in functie de progresul fiecaruia. Aceasta
permite o invdtare adaptiva, in care fiecare elev primeste suportul necesar pentru a-si atinge
potentialul maxim. [A poate, de asemenea, sa identifice lacunele in cunostintele studentilor si sa
sugereze resurse specifice pentru a le remedia, facilitand astfel un proces de invatare continuu si
eficient.

Conceptul de invatare pe tot parcursul vietii devine din ce in ce mai relevant. Angajatii
trebuie sa fie dispusi sa-si actualizeze si sa-si imbundtateascd constant competentele pentru a
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ramane competitivi. Institutiile educationale si angajatorii trebuie sd colaboreze pentru a oferi
programe de formare continud si dezvoltare profesionald. Programele de certificare, cursurile
online si atelierele de formare sunt esentiale pentru a asigura o pregatire continua si relevanta.

Piata muncii din viitor va fi modelata de avansurile tehnologice, globalizare si schimbarile
demografice, iar educatia joacad un rol crucial in pregatirea viitoarei forte de munca pentru aceste
transformari. Adaptabilitatea, invatarea continud si dezvoltarea competentelor transferabile vor fi
esentiale pentru succesul profesional. Educatia trebuie sd evolueze pentru a reflecta noile cerinte
ale pietei muncii, promovand competentele digitale, socio-emotionale si gandirea critica. in ciuda
provocdrilor, existd numeroase oportunitati pentru inovatie si colaborare, care pot asigura
pregatirea adecvata a elevilor pentru viitorul pietei muncii.
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CREATIVITATE SI INOVATIE iN ERA DIGITALA SUSTENABILA

Prof. Savu Alexandru - Mihai

Scoala Gimnaziald ,,lordache Cantacuzino” Pascani
Prof. inv. primar, Savu Anastasia

Scoala Gimnaziald ,, lon Creangd” Gdstesti

Preocuparea pentru studierea integrarii tehnologiilor informationale n educatie a crescut
considerabil n ultimii ani. Diversi cercetdtori, autori consacrati, au remarcat impactul pozitiv dar
si cel negativ al digitalizarii procesului instructiv-educativ si au conturat diverse teorii in jurul
acestui concept. Auzim adesea ca profesorii trebuie sd se adapteze ,,erei digitale” deoarece elevii
de astdzi fac parte din generatia copiilor ,,nativi digitali”.

Odata cu avansarea rapida a tehnologiei si integrarea sa in domeniul educatiei, atat
profesorii cat si elevii au trebuit sa isi dezvolte abilitatile digitale. Tehnologiile digitale au deschis
noi oportunitati in ceea ce priveste procesul de predare-invatare in educatie. Astfel ca, profesorii
au devenit mult mai preocupati de dezvoltarea abilitatilor digitale creative si inovatoare la elevi,
din dorinta de a-i pregéti pentru provocdrile unei lumi aflate intr-o permanenta schimbare.

Intr-un articol intitulat ,,Cu tofii invitam. Lumea este deschisd: cum revolutioneazd
tehnologia web educatia”, autorul Curtis J. Bonk a definit educatia digitala ca fiind integrarea
inovatoare a tehnologiei moderne si a instrumentelor digitale pentru a sprijini si Tmbunatati
activitatile de predare si invatare. Acesta sugereaza ca unii autori considera ca reprezintd mai mult
decat invatarea virtuald sau la distanta; educatia digitald implica folosirea resurselor tehnologice
pentru o educatie de calitate superioard. Aceasta nu se realizeaza doar de dragul de a obtine
dispozitive si instrumente digitale in clasa, ci presupune schimbarea educatiei pentru a imbunatati
stilul de invatare din clasa. (Bonk, 2010).

Conform Parlamentului European, transformarea digitald a devenit una dintre prioritatile
Uniunii Europene. In acest sens, au fost dezvoltate politici care si sustini dezvoltarea
competentelor digitale, formari profesionale si digitalizarea serviciilor publice, toate acestea
contribuind la dezvoltarea societatii.

Totodata, in contextul provocarilor si oportunitatilor generate de Pandemia de COVID-19,
U.E. a intocmit un plan de actiune pentru educatia digitala (2021-2027), fiind o actiune politica
care stabileste o viziune comuna asupra unei educatii digitale de inalta calitate, favorabile
incluziunii si accesibile in Europa si care urmareste sd sprijine adaptarea sistemelor de educatie si
formare ale statelor membre la era digitald. Desi profesorii s-au format de-a lungul timpului in
ceea ce priveste dezvoltarea competentelor T.I.C. si introducerea adecvatd in procesul instructiv-
educativ, pandemia ne-a demonstrat tuturor ca trebuie sa ne formadm mai mult si mai serios pentru
a putea sustine intr-un mod optim procesul de invatare de la clasa. Mutarea claselor de elevi in
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online a fost o adevaratd provocare, atat pentru profesori, cat si pentru elevi, fiind cu totii obligati
sa se adapteze situatiei.

Asadar, digitalizarea invatdmantului s-a realizat intr-un mod accelerat, a cunoscut o
schimbare rapida si semnificativa, punandu-se accent pe creativitate si inovatie. Ne-am aflat cu
totii In mijlocul unei revolutii educationale, unde aliatii nostri principali au fost dispozitivele
electronice, platformele educationale, resursele educationale deschise (R.E.D) si materialele
educationale licentiate cu acces gratuit (O.E.R).

Ulterior, cu totii am inceput sd observam impactul pozitiv al digitalizarii procesului
instructiv-educativ. Profesorii impreund cu specialistii din doemeniul informaticii au dat curs
creativitatii si au dezvoltat o multitudine de instrumente si resurse digitale, care au captivat elevii,
au sprijinit si imbunatatit activitatile de predare-invatare. Dintre acestea, amintim cateva dintre
cele mai Indragite de catre elevi: Google Classroom, Microsoft Teams, Adservio, Kahoot!,
Quizizz, Mentimeter, Canva, WordWall, Padlet, Book creator, Jamboard, Google Expeditions,
Scratch, s,a.

Elevii din zilele noastre sunt foarte obisnuiti cu tehnologia, mereu la un click distanta de a
afla orice informatie, astfel ca profesorii sunt nevoiti sa fie cat mai creativi la clasa. Prin urmare,
jocurile digitale, materialele video, realitatea virtuald si inteligenta artificiala, au devenit
preferatele elevilor si ale profesorilor , acestia avand posibilitatea de a diversifica metodele de
predare si de a oferi copiilor ocazia de a invata prin metode inovative, captivante.

De asemenea, elevii din zilele noastre nu mai sunt doar simpli consumatori de continut, ci
au inceput chiar ei sa creeze videoclipuri, prezentari, bloguri, jocuri si aplicatii educative digitale.
Astfel, acestia au dat curs creativitatii, folosind instrumentele digitale pentru a-si exprima propriile
idei si cunostinte. Multi dintre ei si-au dezvoltat abilitatile digitale din pasiune. Observam elevi
pasionati de codare, robotica, care inteleg concepte abstracte si gdsesc solutii la diverse probleme
in moduri noi.

De asemenea, multi profesori au fost deschisi sa colaboreze la distantd cu alte institutii
educationale din tara sau strainatate, apeland la e-learning pentru mici schimburi de experiente si
informatii pe anumite teme. Elevii au putut sa lucreze in echipe cu alti copii din diferite culturi ale
lumii, tehnologia facilitand acest proces si sustinand colaborarea online globala. Totodatd, multi
profesori au ales sa urmeze cursuri de perfectionare din confortul casei lor cu ajutorul tehnologiei.

Traind 1n era digitala sustenabila, multe dintre cadrele didactice se bucura in zilele noastre
ca nu mai sunt nevoite sd facd educatie doar cu tabla si creta. Tabla interactiva, videoproiectorul,
instrumente de realitate virtuald, au schimbat abordarea clasica a lectiilor si au reusit sa depaseasca
blocajele din ,,scoala traditionald™.

Asadar, pentru a sustine inovatia si creativitatea in educatie, in era digitala, trebuie sa fim
atenti la modul in care ne pregdtim lectiile la clasa. Acestea ar trebui sd fie cat mai interactive,
bazate pe activitdti si proiecte in care elevii cerceteazd, aplica si propun solutii reale.

In era digital actuald, creativitatea si inovatia nu sunt doar concepte teoretice. Ele trebuie
sa devina abilitdti practice pe care elevii sa le invete si sa le aplice. Prin intermediul unor activitati
educationale interactive, proiecte de colaborare la nivel international/national sau activitéti

86



Creativitate si inovatie in era digitala - 2025

extrascolare (cluburi de roboticd, ateliere de codare s.a.) putem sprijini generatia actuala in
dezvoltarea unor solutii inovatoare pentru provocdrile sociale contemporane, integrand tehnologia.
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PROIECT EDUCATIONAL ,,UNIRE-N CUGET SI-N SIMTIRI,,

Prof. inv. primar FUIOREA SIMONA
Scoala Gim. ,,Al. I. Cuza,, Ruginoasa -lasi

Proiectul Educational ,,Unire-n cuget si-n simtiri ,, este un proiect pe care il desfasor cu elevii
la 24 ianuarie cu prilejul Zilelor Scolii ,,Al. 1. Cuza,, si Ziua cand a avut loc MICA UNIRE.
ARGUMENT :

MICA UNIRE din 24 ianuarie 1859- Unirea Principatelor Romane: Ziua de 24 ianuarie a
ramas in istoria romanilor ca data la care s-a infaptuit Unirea Principatelor Romane, in anul 1859,
la foarte scurt timp dupd numirea lui Alexandru loan Cuza ca domn al Moldovei si Tarii
Romanesti.

Desi domnia lui Cuza a fost scurta, doar 7 ani , realizarile sale au fost semnificative.
Indeplinind programul unionist exprimat in adunarile ad-hoc, reformele sale au contribuit la
modernizarea tarii.

Vasile Alecsandri, Dumitru Almas, Ion Creanga sunt unii dintre poetii §i scriitorii romani
care au inchinat numeroase pagini acestui mare eveniment: UNIREA. Noi, cadrele didactice
suntem datori s facem cunoscute elevilor operele lor, deoarece cu ajutorul acestora vom reusi cu
mai multd usurintd sa le trezim 1n suflet sentimente Tndltdtoare de dragoste si pretuire a valorilor
patriotice. Elevii trebuie sa cinsteascd si sd fie mandri de pagina de istorie a poporului roméan,
pagina scrisd de ALEXANDRU IOAN CUZA .

Unirea Principatelor Romane, cunoscutd ca Mica Unire (Marea Unire fiind cea de la 1
Decembrie 1918, de la Alba lulia), reprezinta unificarea vechilor principate, Moldova si Tara
Romaneasca, intr-un Principat unit.

Scopul : -dezvoltarea si consolidarea sentimentului patriotic ;
- imbogatirea cunostintelor istorice ;
- stimularea creativitatii i a expresivitatii prin desene, colaje ;
- consecintele actelor istorice infaptuite atunci, asupra poporului roman.

Obiective : - sa cunoasca importanta istoricd a zilei de 24 IANUARIE ;

- sa memoreze poezii dedicate UNIRII

- sd invete cantecul si dansul popular “HORA UNIRII” ;

- sa-si stimuleze creativitatea prin transpunerea in desen, pictura, colaje a

marelui eveniment

- sa participe cu dragoste si interes la activitatile propuse.

- saparticipe la concursul de istorie locala pe tema evenimentului sarbatorit;
Locul desfasurarii: sala de clasa, biblioteca scolii, sala de festivitati a scolii , ,Palatul Memorial
Al 1.Cuza ,,Biserica Adormirea Maicii Domnului si sala de festivitati a primariei.
Perioada de desfasurare : 20-24 ianuarie 2025
Parteneri -Scoala ,,Al.I.Cuza,,-Ruginoasa

-Muzeul ,,Al.I.Cuza ,,Ruginoasa
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-Primaria Ruginoasa
-Centrul Cultural Ruginoasa
-Biserica Adormire Maicii Domnului -Ruginoasa
Activitati din cadrul proiectului .
e Prezentarea proiectului;
Stabilirea activitatilor si sarcinilor ;
Prezentarea importantei zilei de 24 lanuarie 1859.
Participarea la activitatile cu prilejul ,,Zilelor Scolii —Al. I.Cuza Ruginoasa.
- concurs de istorie locala —intre clasele a VIII-a,-
- concurs de stiinte ,concurs de sah ,
-Unirea vazutd prin ochi de copil-expozitie cu lucrarile copiilor, program artistic ,

e Participarea la Slujba de pomenire la Biserica ,,Al. I.Cuza ,, si depunere de coroane la
mormantul domnitorului ,,Al. 1.Cuza,,

e Hai sa dam mana cu mana!- la Palatul ,,Al. 1.Cuza,,, dansam si cantam Hora Unirii.

e Suntem impreuna la bine si la rau!- participarea la programul artistic inchinat zilei de 24

ianuarie la sala de festivitati a primariei ,

Proiectul educational,,Unire-n cuget si-n simtiri,, a avut drept scop cunoasterea
principalelor evenimente care au condus la Unirea Principatelor Moldovei si Munteniei,
personalitatile implicate 1n aceasta actiune, rolul lor si actiunile intreprinse de acestea, precum si
promovarea valorilor si a traditiilor specifice poporului roman.
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CONCURSURILE SCOLARE — CATALIZATORI Al
MOTIVATIEI SI CREATIVITATII

Prof. ANTON ADRIANA
Colegiul National Mihail Sadoveanu Pascani
Studiu de caz: ,, Poezia Matematicd”

Concursurile scolare reprezinta un mijloc eficient de sustinere a performantei, de stimulare
a creativitatii si de consolidare a motivatiei elevilor. Intr-un peisaj educational aflat in continui
transformare, concursurile ofera elevilor ocazia de a-si valorifica talentele si de a se afirma intr-un
cadru structurat, dar prietenos. Ele contribuie la diversificarea metodelor de invatare, oferind
oportunitati de invatare experientiald, de cooperare, competitie si reflectie.

Concursurile scolare joaca multiple roluri in formarea elevilor:

- Motiveaza elevii prin recunoasterea meritelor si prin experienta competitiva pozitiva;

- Ofera un cadru alternativ de Invatare si evaluare, care nu este dependent de presiunea notelor;
- Promoveaza gindirea critica, creativitatea si spiritul de echipa;

- Sustin identificarea si dezvoltarea talentelor;

- Ti ajuta pe elevi sa isi gestioneze emotiile, timpul si strategiile de invatare in contexte reale.

Un exemplu de buna practica este concursul ,,Poezia Matematica”, ajuns n 2025 la editia
a VIII-a. Organizat de Colegiul National ,,Mihail Sadoveanu” din Pascani, acest concurs judetean
interdisciplinar se adreseaza elevilor din clasele a I1I-a si a IV-a si imbina elemente de matematica
si literatura.

Concursul constd intr-o proba scrisa, cu doua lucrdri: una la limba roména si una la
matematicd. Subiectele sunt elaborate in ziua concursului de comisii formate din cadre didactice
din scolile participante. Lucrarile sunt corectate pe baza unui barem, iar rezultatul final este media
celor doua punctaje. Participarea este directd, iar premierea se face in aceeasi zi.

Obiectivele principale ale concursului includ:

- promovarea interdisciplinaritatii;

- dezvoltarea creativitatii elevilor prin transpunerea ideilor matematice in forma poetica;
- stimularea interesului pentru matematica si limba romana;

- dezvoltarea competentelor de comunicare, logica si exprimare personala.

Impactul educativ este semnificativ: concursul implica anual 250 de elevi, 40 de cadre
didactice si este sustinut de Asociatia Parintilor. Este mediatizat in presa locala si pe platforme
educationale. In plus, proiectul incurajeazi colaborarea intre unititi de invitimant si implicarea
elevilor in organizare, creand un climat de responsabilitate si apartenenta.

Concursurile scolare pot fi clasificate in functie de domeniu (stiintific, artistic, sportiv),
nivel (local, judetean, national sau international), dar si dupa format (individual, pe echipe,
interdisciplinar). Aceste activitati au un dublu rol: pe de o parte, ofera ocazia de afirmare a elevilor
performanti, iar pe de altd parte, contribuie la identificarea si cultivarea timpurie a pasiunilor si
talentelor.
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Participarea la concursuri are si o puternicd dimensiune formativa: elevii invatd sa
gestioneze emotiile, sd isi organizeze timpul, sa respecte termene si reguli. Mai mult, ei devin mai
responsabili si mai constienti de progresul propriu. In paralel, cadrele didactice implicate in
organizare si coordonare beneficiazd de oportunititi de dezvoltare profesionald, colaborare si
schimb de bune practici.

Astfel, concursurile scolare trebuie vazute nu doar ca forme de competitie, ci ca veritabile
instrumente pedagogice, menite sa transforme invatarea intr-o experientd personalizatd, interactiva
si memorabila.

»Poezia Matematicd” este un model de buna practica in educatia moderna, demonstrand ca
invatarea poate fi interdisciplinara, creativa si motivantd. Astfel de concursuri merita sprijinite si
replicate la scara larga, pentru ca ofera elevilor nu doar sansa de a performa, ci si de a se descoperi
pe sine, intr-un context educativ complet.

Prin incurajarea proiectelor care promoveazd originalitatea si colaborarea, scoala
romaneasca poate contribui activ la formarea unei generatii de elevi motivati, creativi si implicati.
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CREATIVITATEA IN ERA DIGITALA

Prof. FILIMON ELENA IRINA
Scoala Gimnaziala Siretel

In era digitala, creativitatea a cipatat noi dimensiuni, fiind atit un produs al tehnologiei,
cat st un motor al evolutiei sale. Accesul rapid la informatie, utilizarea diverselor platforme de
transformat radical modul in care oamenii isi exprima ideile si inovatiile. Creativitatea nu mai este
rezervata doar unui grup select de artisti sau inventatori; In prezent, oricine are acces la tehnologie
poate deveni creator.

Unul dintre cele mai semnificative avantaje ale erei digitale este accesul instantaneu la
informatie. Datorita internetului, oamenii pot explora orice domeniu, pot Tnvata tehnici noi sau pot
studia lucrari ale celor mai buni creatori din intreaga lume. Astfel, limitele geografice si temporale
s-au estompat, iar cunoasterea si inspiratia au devenit universale.

De exemplu, o persoana dintr-un colt izolat al lumii poate invata sd creeze muzica, sa
dezvolte un software sau sa isi exprime ideile prin arta vizuala, avand acces la tutoriale, forumuri
si platforme de invatare online. Acest acces deschis la resurse educationale si de creatie nu face
decat sa stimuleze diversitatea ideilor si sa sprijine dezvoltarea creativitatii.

Platformele online, cum ar fi YouTube, Instagram, TikTok sau SoundCloud, au transformat
profund felul in care sunt distribuite si apreciate creatiile. Aceste platforme permit oricui sa 1si
prezinte lucrdrile si sd atragd o audientd globald. Artistii, muzicienii, designeri sau chiar
influencerii pot acum sa fie descoperiti si sd 1si construiascd o carierd fara a fi nevoie sa treacd prin
canalele traditionale de distributie.

In plus, aceste platforme permit feedback instantaneu din partea publicului, ceea ce ajutd
la dezvoltarea continua a ideilor si imbunatatirea abilitatilor. Creativitatea nu mai este un act izolat,
ci un proces continuu de invatare si adaptare la nevoile si preferintele audientei.

Era digitald faciliteaza colaborarea intre oameni din diverse colturi ale lumii, deschizand
noi orizonturi pentru creativitate. Proiectele comune intre artisti, programatori, designeri sau
oameni de stiintd sunt acum mult mai usor de realizat, datoritd instrumentelor de comunicare si
platformelor de partajare a muncii online. De exemplu, un proiect de artd digitala poate implica
colaborarea intre un ilustrator, un muzician si un programator, fiecare contribuind cu expertiza lor
pentru a crea ceva cu totul nou.

Aceastd interdisciplinaritate stimuleaza inovarea, deoarece permite combinarea unor
perspective diferite asupra aceleasi teme sau probleme, dar si dezvoltarea unor solutii creative mai
complexe. Platformele online si software-urile colaborative, cum ar fi Google Docs sau GitHub,
au revolutionat modul in care echipele de lucru pot contribui la un proiect comun in timp real,
indiferent de locatiile lor geografice.

Cu toate acestea, revolutia digitala aduce si provocari semnificative pentru creativitate. Una
dintre acestea este saturatia de continut. Intr-o lume unde aproape oricine poate produce si distribui
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informatie, poate deveni dificil sd te faci remarcat sau sa creezi ceva cu adevarat original. Afluxul
continuu de noi idei poate duce la o anumita uniformizare a continutului, iar originalitatea poate
parea greu de atins.

De asemenea, dependenta de tehnologie poate limita uneori spontaneitatea si autenticitatea
procesului creativ. Unele critici sugereaza cd, avand in vedere accesul usor la software avansat si
la tutoriale pas cu pas, procesul de creatie poate deveni mai mecanic si mai putin instinctiv. in
acest context, se pune intrebarea daca adevarata creativitate mai poate fi gasita in formulele
predefinite si automatizarile digitale.

In concluzie, era digitala a transformat creativitatea intr-un fenomen global, accesibil
provocdri legate de saturatia informationald si de uniformizarea produselor creative. Cu toate
acestea, combinatia de tehnologie, colaborare si acces la resurse poate duce la o explozie de
inovatie si la crearea unor opere cu adevarat remarcabile, care continud sa defineasca viitorul
creativitatii.
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SECRETARIAT, INTRE TRADITIONAL SI DIGITALIZARE

GAROFA MIOARA — secretar sef
Scoala Gimnaziala "lordache Cantacuzino” Pascani

Secretariatul scolar este un pilon administrativ esential in functionarea institutiilor de
invatamant. Astfel vom explora tranzitia acestui compartiment din modelul traditional, bazat pe
documente fizice, catre un sistem digitalizat, analizdnd beneficiile, provocarile si perspectivele
unui model hibrid adaptat vremurilor actuale.

Digitalizarea sistemului educational romanesc este un proces aflat in plina desfasurare, accelerat
in ultimii ani de necesitatea modernizarii si de contextul pandemic. Secretariatul scolar, adesea
ignorat 1n planurile de reforma, este unul dintre domeniile unde transformarea este vizibild si
necesard. Acest compartiment asigurd functionarea administrativd zilnicd a scolilor, fiind
responsabil pentru evidenta elevilor, documentatia legald, comunicarea institutionald si sprijinul
logistic pentru cadrele didactice si conducere.
Secretariatul traditional: functionare si limitdri
Timp de decenii, activitatea de secretariat s-a desfasurat exclusiv in format fizic. Fiecare document
era redactat, stampilat, arhivat manual. Gestionarea dosarelor scolare, a registrelor matricole, a
cererilor parintilor si a comunicarilor oficiale se facea pe suport de hartie, in volume mari, ceea ce
presupunea:

e consum de timp §i resurse umane;

e spatii extinse de arhivare;

e risc crescut de pierdere, deteriorare sau erori umane;

o lipsa de acces rapid la informatii.
Aceastd metoda, desi familiard si aparent sigura, a devenit tot mai ineficientd intr-o societate
digitalizatd si interconectata.
Digitalizarea — beneficii si realitati
Introducerea platformelor informatice educationale, precum Sistemul Informatic Integrat al
Invatamantului din Romania (SIIIR) sau programe precum EduSal a reprezentat un pas esential in
modernizarea secretariatelor.
Principalele avantaje ale digitalizarii sunt:

e Accesibilitate crescuta: Datele pot fi consultate si actualizate rapid;

e Automatizarea proceselor: Generarea de rapoarte, situatii statistice si extrase se face

eficient;

e Reducerea hartiei: Cererile pot fi transmise online, semnate electronic;

e Securitate: Datele pot fi criptate si salvate in medii sigure (cloud, servere institutionale);

o Trasabilitate: Orice interventie in sistem lasd o inregistrare electronica.
Provocéri in implementarea digitalizarii
Desi avantajele sunt evidente, procesul de digitalizare completd intdmpina obstacole importante:
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e Lipsa dotarilor: Unele unitati nu dispun de echipamente I'T adecvate;
o Formarea personalului: Nu toate cadrele auxiliare au pregatirea digitala necesara;
e Birocratie paraleld: Din cauza cerintelor legale sau a neincrederii, se mentine dublarea
sistemului (electronic + hartie);
e Rezistenta la schimbare: O parte a personalului sau parintilor prefera metodele traditionale.
Viitorul: modelul hibrid
Intr-un orizont realist, secretariatul scolar se va stabiliza intr-un model hibrid, care sd valorifice
avantajele tehnologiei fard a renunta complet la documentele fizice. Acest model ofera flexibilitate,
siguranta si adaptabilitate, mai ales in contextul in care legislatia din Romania inca cere documente
fizice in unele situatii.
Digitalizarea nu trebuie privitd doar ca un pas tehnologic, ci ca o reforma culturala, ce implica
instruirea personalului, adaptarea mentalitatilor si regandirea fluxurilor de lucru.
Concluzii
Secretariatul din invatamant se afld intr-o perioada de tranzitie esentiala. Daca pana acum era
asociat cu dosare, registre si cozi la ghiseu, viitorul il proiecteaza ca un nod digital dinamic,
interconectat cu elevii, pdarintii, profesorii si autoritdtile. Cu investitii strategice si formare
continud, acest compartiment poate deveni un model de eficientd si modernitate in administratia
educationala.
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SECRETARIATUL — MOTORUL NEVAZUT AL TRANSFORMARII DIGITALE

MIRON DOINA — Secretar
Scoala Gimnaziala “lordache Cantacuzino”, Pascani

Triim intr-o perioada in care digitalizarea nu mai este un lux, ci o necesitate. in toate
domeniile societatii, tehnologia devine o parte integrantd a modului in care lucram, comunicam si
organizam informatia. Scoala nu face exceptie, iar in centrul acestui proces de transformare se afla
secretariatul — un spatiu adesea ignorat in discursurile despre educatie, dar esential pentru
functionarea coerenta a intregii institutii.

Secretariatul este prima linie de contact dintre scoala si comunitate — parinti, elevi,
autoritati, cadre didactice. Este locul unde se centralizeaza informatii, se redacteaza documente, se
ofera sprijin administrativ si se aplicd regulamentele interne. In era digitala, acest birou nu mai
poate ramane ancorat in metode traditionale de lucru. Schimbarea nu este doar tehnologica, ci si
de mentalitate. Este nevoie de creativitate, adaptabilitate si competente digitale pentru a transforma
activitatea de secretariat intr-un proces eficient si modern.

Primul pas in transformarea digitala a unui secretariat il reprezintd digitalizarea
documentelor. Registrele scrise de mana, fisele tiparite si arhivele fizice sunt inlocuite astazi cu
fisiere electronice, baze de date si platforme online. Aceasta nu doar ca salveaza spatiu fizic si
reduce riscul de pierdere sau deteriorare a documentelor, dar permite si un acces rapid si usor la
orice informatie.

Platformele precum EduSal, SIIIR, Adservio, MySchool sau Microsoft Office 365 sunt
instrumente esentiale pentru gestionarea datelor scolare. Prin aceste aplicatii, secretariatul poate
emite adeverinte, centraliza absente, transmite mesaje, gestiona inscrieri si multe altele. Trecerea
la astfel de sisteme necesitd formare continud, dar si o culturd organizationald care sa sustind
inovatia.

Un avantaj major al digitalizarii este posibilitatea automatizarii unor sarcini repetitive. De
exemplu, emiterea unei adeverinte se poate face in cateva secunde, folosind un sablon digital care
se completeaza automat cu datele elevului. In trecut, acest proces implica verificarea manuali a
registrelor, completarea cu pixul si semnarea pe hartie.

Totodata, digitalizarea permite programarea activitatilor administrative. Se pot stabili
termene limita pentru diverse documente, pot fi trimise notificdri automate si se pot genera rapoarte
in timp real. Acest lucru nu doar cé reduce volumul de munca, dar imbunatateste si transparenta si
responsabilitatea in cadrul scolii.

Creativitatea in serviciul de secretariat se manifestd prin géasirea de solutii adaptate
contextului fiecarei institutii. De exemplu, unii secretari au creat formulare online pentru cererile
parintilor, altii au realizat ghiduri digitale pentru utilizarea platformelor, iar unii au implementat
aplicatii mobile pentru notificari. In alte scoli, s-au realizat videoclipuri explicative pentru parinti
si elevi privind procedurile administrative, ceea ce a redus timpul alocat clarificérilor individuale.
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Aceastd creativitate nu este doar o forma de eficienta, ci si un semn de respect fatd de
comunitatea scolard. Un secretariat care comunica clar, oferd solutii moderne si se adapteaza
nevoilor reale ale utilizatorilor devine un exemplu de profesionalism si implicare.

Beneficiile digitalizarii nu se opresc la nivelul secretariatului. Intreaga scoald are de
castigat. Cadrele didactice primesc suport mai rapid, parintii pot comunica mai eficient, iar
conducerea scolii beneficiaza de date centralizate utile in luarea deciziilor. Se reduc intarzierile,
erorile si stresul cauzat de procesele administrative greoaie.

Mai mult decét atat, scoala capata o imagine moderna, adaptata timpurilor actuale. Elevii,
care sunt nativi digitali, resimt aceasta schimbare ca pe o normalitate, iar parintii percep scoala ca
fiind mai deschisa si mai prietenoasa.

Desigur, orice proces de transformare implica si provocari. Printre cele mai frecvente se
numara lipsa echipamentelor adecvate, accesul inegal la internet, reticenta la schimbare a unor
membri ai personalului sau lipsa unei formari continue in domeniul digital.

Pentru ca digitalizarea sa aibd succes, este esential ca personalul din secretariat sa
beneficieze de cursuri de formare, sprijin tehnic si un climat organizational care sd incurajeze
experimentarea si Invatarea din greseli. De asemenea, trebuie respectate reglementarile privind
protectia datelor personale, iar sistemele IT sa fie securizate corespunzator.

Un secretariat digitalizat eficient nu poate functiona fara implicarea resursei umane.
Personalul administrativ trebuie sa fie motivat, bine pregatit si valorizat pentru rolul sau esential.
Din pacate, in multe institutii educationale, aceasta munca este adesea subevaluata sau considerata
,,invizibild”.

Conducerea scolii are responsabilitatea de a recunoaste importanta acestui departament si
de a aloca resurse pentru dezvoltarea lui. Formarea profesionald, participarea la proiecte
educationale si oferirea de feedback sunt elemente care pot sustine un secretariat performant.

In multe situatii, secretariatul devine interfata principala intre scoald si mediul exterior.
Modul in care sunt tratate solicitdrile, cat de prompt se raspunde la intrebari sau cat de clar sunt
explicate procedurile influenteazd in mod direct perceptia publicului despre calitatea serviciilor
scolare. De aceea, este esential ca activitatea din secretariat sa fie nu doar eficienta, ci si empatica,
adaptata fiecarui interlocutor.

Secretariatul este un actor esential in procesul de transformare digitala a sistemului
educational. Desi adesea trecut cu vederea, acesta este motorul care mentine institutia organizata,
conectatd si functionald. Prin digitalizare, creativitate si o abordare moderna, secretariatul poate
deveni un exemplu de buna practica administrativa.

O scoala care investeste 1n digitalizarea serviciilor sale de secretariat nu face doar un pas
catre viitor, ci construieste un mediu educational mai eficient, mai transparent si mai aproape de
comunitate. In acest context, creativitatea si inovatia nu mai sunt optionale, ci devin conditii
esentiale pentru progres.
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CREATIVITY AND INNOVATION IN CLASSROOM
USING DIGITAL TECHNOLOGY

prof TIMOFTE ALINA
Scoala Gimnaziala” lordache Cantacuzino”, Pascani

Digital Technology, which takes a deep root in our life, is any system that produces or
stores the data electronically. It is a variable and benefic for humans in different ways, but it helped
a lot the educational system. This technology helps the student for educational purpose., whether
is studying to become a servant, an engineer an IT or a doctor. Through Digital Technology the
student can learn creativity, to become critical or collaborative. Examples can include mobile
phones, multimedia platforms, etc.

Students can use a lot of apps and platforms to facilitate communication, collaboration and
engagement. Online games, multimedia. Some of the tools that both students and teachers use for
interaction are social media or mobile apps, or for creating immersive experience they use texts,
images, audio, and videos. While tools like MS Office, Google docs, Gmail, Zoom or Classroom
are some of the digital platforms and programs that helps creating collaboration, creativity and
sharing resources among students. These applications were developed to help students in the
classroom. These platforms enable each student to receive individualized instruction and create an
immersive learning environment.

Technology helped a lot our society today to evolve. We can get updates to the existing
devices on a daily basis. But this technological advancement is in some way affecting our mind to
think in a creative manner, it shortens our creative mind and mainly in children who are still
developing their mind. We wouldn't be able to solve problems in new ways, think outside the box,
or find solutions that will also prevent problems in the future without creative thinking.

Creativity is important because it helps students make better decisions; it develops
problem-solving skills or helps them develop critical thinking minds, thinking outside of the box;
it helps them express themselves or develop their own individuality.

Teaching creativity involves encouraging ‘young people to believe in their creative
potential, to engage their sense of possibility and to give them the confidence to try’ and includes
‘using imaginative approaches to make learning more interesting and effective’. The creation of
different new educational products, including software, platforms, devices, and more, has been
made possible by digital technology, such as information and communications technology (ICT),
artificial intelligence, big data technology, and cloud technology. But even so effectively
integrating digital technology in to curriculum to develop creativity is quite challenging. Digital
Technology acts as a tutor in the creative process, stimulating student’s creative thinking, and
establishing a better environment for collective creativity.
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It can be simple to make videos or podcasts and then shared on YouTube or Soundcloud,
because most smartphones have cameras and voice recording apps. Some tools for developing
creativity in students are: Infinite Arcade, Minecraft, Photo and Video Editor, Storybird, Pixton.

Critical thinking can be considered the ability to think rationally and examine facts to arrive
at an evidence-based conclusion. It is needed for today's economy necessitates. This kind of skills
can help you develop empathy for the perspectives of others and take control of your own
education, among other benefits.

Multimedia learning environments help students in applying knowledge in real- world
contexts. These applications can increase student’s better understanding and achievement.
According to experts, presenting problems in real-world contexts will transform digital learning
into being more meaningful and accessible to students. So, we can say that by allowing students
to connect theoretical ideas to everyday experiences, critical thinking is strengthened.

Some of the technologies that can help developing critical thinking in students are:
classroom response systems, online Discussion forums, mind Meister, flowchart games, Socrative
apps.

Used in a proper way, technology can help a student learn. But it isn’t just useful for
learning, it also helps in communication, when teachers use, devices are used to send parents and
students, materials or information.

Some of the benefits of technology are:

* making learning interesting and engaging, especially for younger generations raised
on the latest technology.

* a faster and more efficient way of teaching, both at school and even at home.

* reading materials are provided in softcopy, so the uses of copy and books are
lessened. The possibility of hardcopy being damaged is reduced.

* collaboration becomes easier when students, teachers, and parents can
communicate more effectively.

* students’ development of technology-based skills is helped by their early contact to
the tools provided by technology and their knowledge/ability to use them effectively.

There are many innovative ways to use technology to better teach and engage students.
Some of them are robots in classroom, mobile technology or assisting special needs students. They
can give immediate feedback on whether students have understood concepts explained in class.

Collaboration is known as an action when two or more people work together, to complete
a certain task or achieve a goal. By working together, all kinds of different knowledge bases and
skill sets people can be combined to create a comprehensive content strategy that will help the
company/organization to achieve its objectives. Some types of collaborations can be noticed in
team collaboration, community collaboration or social collaboration.

Collaboration among students is helped by using Digital Technology, such as mobile
phones, mails, and social media. In the classroom collaboration can be spread inclusivity both
inside and outside the classroom, encouraging students to collaborate globally. Students can use
online forums or use group chat function to ask questions and get ideas both at home and
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classroom. Technology removes any social and physical barriers that typically prevent students
from communicating and sharing ideas. Using technology in the classroom can help in the
development of skills like global collaboration that will be essential to advance in society in
coming days.

So, when a group of students are given an assignment or some report writing, the individual
member has its own part using certain platforms, like google docs, to write down their works and
then the other members can add in that same doc or they can share their work progress through
social networks. In creating collaborations students use google docs, git-hub, Microsoft Teams,
Wikipedia or any other online forums.

Having an important and beneficial force in the classroom, digital technology can connect
student with friends, experts, and educators in a school or from many other schools around the
world. Even if experts recommend we use technology in education field, it can also be quite
expensive to install these technological facilities in every classroom so proper thought in
investments in them should be applied.

The digital era is a transformative force for creativity and innovation, as demonstrated by
numerous examples across education, business, art, and healthcare. However, to fully realize the
potential of digital tools, stakeholders must address challenges such as inequitable access and
ethical concerns. By fostering inclusivity and ethical practices, society can unlock new dimensions

of creativity, ensuring that the benefits of technological advancements are shared by all.
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ORA DE LIMBA ROMANA iN ERA DIGITALA

Prof. DOROFTEI PETRONELA
Scoala Gimnaziala Valea Seaca, lasi

Creativitatea este una dintre cele mai valoroase competente ale secolului XXI. Intr-un
context educational dominat de tehnologie, profesorul de Limba Romana este chemat sa imbine
traditia culturald a disciplinei cu inovatia digitala. Aceastd lucrare propune o reflectie asupra
modului in care resursele digitale pot sustine dezvoltarea creativitatii elevilor, oferind exemple
concrete si sugestii metodologice aplicabile in activitatea zilnica.

Creativitatea poate fi definitd drept capacitatea de a genera idei noi, originale si valoroase.
In contextul educatiei, ea presupune mai mult decit exprimare artistici — include gandirea
divergenta, solutionarea problemelor, asumarea riscurilor si dorinta de a explora perspective
multiple. Conform lui Ken Robinson (2006), creativitatea este la fel de importanta ca alfabetizarea
si ar trebui cultivatd de la cele mai mici varste.

Ora de Limba si literatura romana este, in mod traditional, un teren fertil pentru dezvoltarea
creativitatii. Analiza textelor literare, scrierea de compuneri, dezbaterile, jocurile de rol sau
dramatizarile sunt metode clasice care stimuleaza exprimarea personala si gindirea critica.

Transformarea digitald a educatiei aduce provocari, dar si oportunitdti remarcabile.
Platformele educationale, aplicatiile de storytelling digital, podcasting, aplicatiile de gamificare,
inteligenta artificiald si realitatea augmentatd pot deveni instrumente eficiente in mainile unui
profesor creativ. Exemple: Padlet, Jamboard, Mentimeter (ce incurajeazd exprimarea libera,
brainstormingul si colaborarea); StoryJumper, Book Creator, Canva (utile pentru realizarea de
povestiri digitale si proiecte creative); ChatGPT si aplicatiile AI ( sustin procesul de ideare,
corectare, reformulare si dezvoltare de idei n redactare); Google Docs (pentru scriere colaborativa
si feedback 1n timp real).

Un exemplu concret este folosirea aplicatiei Book Creator pentru realizarea unui ,,Jurnal
de lectura digital”. Elevii au creat povesti inspirate de operele studiate, au addugat imagini,
inregistrari audio si video, au colaborat online si au prezentat produsul final colegilor.

Un alt exemplu: folosirea aplicatiei Kahoot pentru crearea de quiz-uri literare, care a
motivat participarea activa si invatarea prin joc.

Alte exemple de activitati creative digitale: proiect digital de lectura cand elevii creeaza
un jurnal vizual pe tema unei carti citite, folosind imagini, citate si impresii personale; compuneri
multimedia: prin combinarea textului scris cu inregistrari audio/video sau dezbateri online adica
utilizarea platformelor de videoconferintd pentru sustinerea punctelor de vedere in grupuri de
discutie.

Profesorul are un rol esential in stimularea creativitdtii elevilor. Acesta trebuie sa creeze un
climat deschis, sd incurajeze exprimarea libera si sa utilizeze metode variate, adaptate nevoilor si
specificului clasei. Totodatd, este important ca profesorul sa 1si dezvolte competentele digitale si
sa fie deschis la inovatie. Profesorul trebuie sa fie facilitator al creativitdtii, nu doar transmitator
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de continut. El trebuie sa detind competente digitale, pedagogice si creative, sa stie sd selecteze
resurse relevante si sd creeze un climat favorabil exprimarii libere.

Integrarea tehnologiei digitale in ora de Limba Romana nu inlocuieste valorile
fundamentale ale educatiei, ci le potenteazd. Creativitatea, sustinutd de metode moderne,
contribuie la formarea unor elevi activi, implicati si capabili sa se exprime autentic. Este esential
ca procesul educational sda devind mai flexibil, mai atractiv si mai relevant pentru generatiile
actuale.

Creativitatea si tehnologia nu sunt concepte opuse, ci complementare. In ora de Limba
Romana, integrarea tehnologiei poate revitaliza demersul didactic, oferindu-le elevilor ocazia de a
invata cu sens, de a gandi critic si de a se exprima liber. Profesorul are misiunea de a cultiva aceste
competente prin metode interactive, personalizate si adaptate varstei si nevoilor elevilor.
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IMPACTUL DIGITALIZARII ASUPRA ACTIVITATII DE SECRETARIAT
TNTR-O UNITATE SCOLARA

DAVIDOAIA IONELA-CRISTINA
Colegiul National ’Mihail Sadoveanu” Pascani

Digitalizarea reprezintd un proces esential in modernizarea institutiilor de
invatimant, inclusiv a activitatilor administrative. In cadrul unei unitati scolare, secretariatul joaca
un rol central in asigurarea functiondrii eficiente a intregului sistem educational. Trecerea de la
metodele traditionale la solutii digitale a generat transformari profunde, aducand atat beneficii, cat
sl noi provocari.

1. Eficientizarea proceselor administrative

Prin implementarea platformelor educationale si a programelor informatice de gestiune scolara
(ex: SIIIR, ADLIC), activitatea de secretariat s-a eficientizat considerabil. Inscrierea elevilor,
intocmirea cataloagelor electronice, emiterea adeverintelor sau generarea rapoartelor statistice pot
fi realizate cu rapiditate si acuratete. Aceste instrumente reduc volumul de muncd manuala si
contribuie la fluidizarea fluxurilor administrative.

2. Acces rapid la date si documente

Digitalizarea permite centralizarea si accesarea facila a datelor referitoare la elevi, cadre didactice
si personal auxiliar. Informatii precum situatia scolara, istoricul medical sau dosarele de inscriere
pot fi gestionate electronic, cu respectarea normelor de protectie a datelor. Astfel, se asigura un
raspuns prompt la solicitarile parintilor, ale conducerii scolii sau ale autoritatilor.

3. Imbunatdtirea comunicdrii

Comunicarea dintre secretariat, cadrele didactice, parinti si autoritati a devenit mai rapida si mai
eficientd prin intermediul platformelor digitale si al corespondentei electronice. Trimiterea
informarilor, a convocarilor sau a documentelor oficiale se realizeaza cu un efort minim, reducand
considerabil timpul de reactie si consumul de resurse materiale.

4. Reducerea birocratiei si a consumului de hdrtie

Un efect direct al digitalizarii este diminuarea dependentei de documentele tiparite. Arhivarea
electronica, formularele online si semnaturile digitale contribuie la reducerea birocratiei, la
economisirea resurselor si la protejarea mediului. Aceastd tranzitie sustine obiectivele unei
administratii moderne, orientate spre sustenabilitate si responsabilitate.

5. Provocari si nevoi de adaptare

In ciuda beneficiilor evidente, procesul de digitalizare presupune si o serie de provocari. Este
necesard formarea continud a personalului din secretariat pentru a utiliza eficient noile tehnologii.
De asemenea, infrastructura IT a unitdtii scolare trebuie sa fie adecvata si securizatd, astfel Incat
sa se evite pierderea sau compromiterea datelor sensibile. Respectarea legislatiei privind protectia
datelor cu caracter personal (ex: GDPR) este o componenta esentiald a acestui proces.
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In concluzie digitalizarea activitatii de secretariat intr-o unitate scolara contribuie

semnificativ la modernizarea administratiei educationale. Prin automatizarea proceselor, cresterea
transparentei si optimizarea comunicarii, secretariatul devine un actor activ in sustinerea actului
educational. Cu sprijinul conducerii si al unei viziuni orientate spre inovatie, aceasta transformare
poate genera beneficii durabile pentru intreaga comunitate scolara.
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NECESITATEA IMPLEMENTARII UNUI PROGRAM DIGITAL IN MANAGERIEREA
SITUATIILOR CONFLICTUALE

Prof.inv. primar DABIJA LAURA
Liceul Tehnologic Economic "Nicolae lorga” Pascani

In managementul educational existdi o tipologie a stirilor conflictuale determinati
de actorii implicati. Astfel, conflictele intre elevi sunt determinate in cele mai multe cazuri de
atmosfera competitiva (elevii sunt obignuiti sa lucreze individual pe baza de competitie, le lipseste
deprinderea de a lucra in echipa, increderea in ceilalti, daca nu obtin triumful asupra celorlalti isi
pierd stima de sine, competitia este cultivatd chiar si cand este neproductiva), atmosfera de
intolerantd (lipseste sprijinul intre colegi, apar resentimente fatd de capacitatile si realizarile
celorlalti, neincrederea, lipsa prieteniei, singuratatea si izolarea), comunicare slaba (elevii nu stiu
sa asculte si sd comunice, sd-si exprime nevoile si dorintele, nu inteleg sau Inteleg gresit intentiile,
sentimentele, nevoile si actiunile celorlalti), exprimarea nepotrivita a emotiilor (elevii nu stiu sa-
si exprime supararea sau nemultumirea Intr-un mod neagresiv, isi suprimd emotiile), absenta
priceperilor de rezolvare a conflictelor (sunt utilizate modalitati violente mai degraba decat cele
creative), utilizarea gresita a puterii de catre profesor (profesorul utilizeaza reguli inflexibile,
autoritate exacerbata, atmosfera de teama si neintelegere).

Rezulatele la invatatura sunt de foarte multe ori influentate si de modul de relationare al unui
elev cu ceilalti colegi din clasa. Climatul familial este sinonim cu atmosfera sau moralul familiei.
Acest climat poate fi pozitiv sau negativ. Influentele educative exercitate de parinti depind Tn mare
parte de sensul pozitiv sau negativ al acestuia. Astfel ca achizitiile psiho-comportamentale
realizate de copii sunt influentate de climatul familial. Un climat familial pozitiv favorizeaza
indeplinirea tuturor functiilor familiei la cote inalte de eficientd. Se pare cd pe langa influenta
asupra eficientei educationale, climatul familial are un rol important in ceea ce priveste
comportamentul elevului fata de ceialti colegi si in rezolvare unor eventule conflicte.

Recomandarile facute de Morton Deutsch ( in lucrarea “Psihologia rezolvarii conflictelor”),
profesorilor si, in general, educatorilor:
- Trebuie sa cunosti tipul de conflict in care esti implicat.
- Trebuie sa constientizezi cauzele si consecintele violentei si ale alternativelor de violenta,

chiar atunci cand esti foarte nervos. (2; p-)

Evitarea, ignorarea sau neimplicarea in raport cu situatiile conflictuale din sala de clasa nu
apar ca abordari predominante ale cadrelor didactice, ci doar ca tendinte in unele situatii. Acest
fapt coreleaza pozitiv cu ansamblul rolurilor manageriale pe care managerul clasei ar treb ui sa le
exercite in grupul scolar, deoarece procesul pe care il conduce, cel de dezvoltare a personalitatii
elevilor sdi, este unul esential, extrem de delicat i cu inrdurire puternica asupra Intregii evolutii
ulterioare a educabilului. Conflictul este 0 componentd naturald a existentei cotidiene in general si
a realitatii scolare in special. In interventiile lor in situatiile de ,microcrizi educationald”
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(indisciplind, violenta, non - implicare, comunicare blocatd), cadrele didactice sunt puse in situatia
de a demonstra abilitati si strategii de management educational, {indnd cont de faptul ca nu educa
numai de la catedra sau in clasa, ci prin fiecare contact relational cu copiii.

Elevii din Invatdmantul primar folosesc strategii de rezolvare a conflictelor diferite de cele
folosite de adulti. Strategiile diferd in functie de varsta elevilor de scoald primara. Cei mai tineri
tind sd aplice strategii de rezolvare a conflictului cum ar fi reactii fizice (lovirea etc.), reactii
agresive, argumente verbale rostite tare, solicitarea ajutorului unui adult, parasirea scenei
conflictului, abandonul si renuntarea, simularea unui comportament ,,ca si cum nu s-ar fi intdmplat
nimic” sau facand un gest simbolic (cum ar fi o strangere de mana, un cadou etc).

Elevii mai mari de scoala primara (in varsta de 10 ani si peste) tind sa utilizeze strategii
diferite de rezolvare a conflictelor, cum ar fi ignorarea acestora , vorbind unii cu ceilalti, cautarea
unei solutii comune prin analiza ambelor perspective, identificarea celui care are dreptate si care a
,Castigat” sau negocierea pani cand toti cei implicati sunt multumiti de solutie. In relatia
profesionala elev-profesor conflictele de valori ocupa cel mai mare spatiu. Valorile unui profesor
nu sunt, nu vor fi si nici nu trebuie sa fie identice cu cele ale elevului. Scoala de astazi reprezinta
locul de intalnire al ideilor bune (sau mai putin bune), un loc de intalnire a culturilor etnice si a
valorilor diferitelor paturi sociale. Depinde de noi, profesorii de astazi si de maine, cum reusim
sa normalizam diferentele inevitabile dintre aceste valori, iar pentru asta avem nevoie de cultura,
educatie, pentru ca ele vor fi elementul de legatura in relationarea interpersonald a indivizilor.
Comunicarea profesorului inseamnd interactiune, schimb de idei, deschidere, reciprocitate,
solidaritatea obiectiva a valorilor in mediul de intdlnire, microsocietatea numita scoala.
Activitatea educativa care contribuie la sprijinirea elevilor in rezolvarea unor probleme de ordin
scolar, familial, personal, administrativ se numeste consiliere scolara.

Scopurile consilierii sunt :

e facilitarea schimbarilor comportamentale ;
e Intarirea capacitatilor elevilor de a face fata problemelor ;
e promovarea procesului decizional — DE CE si CUM sa ia anumite decizii ;
e ameliorarea relatiilor interpersonale ;
e deprinderea tehnicilor de rezolvare a conflictelor ;
e stimularea potentialului personal pentru cunoasterea si folosirea la maximum a
propriilor capacitati pentru :
o atingerea nivelului maxim de libertate in contactul cu barierele
personale si cele ale mediului ;
o maximalizarea eficacitatii individuale prin a-l invata sa controleze atat
mediul cat si raspunsul lui la acest mediu.
Implementarea programului de interventie, in vederea medierii i diminudrii situatiilor de conflict
la nivel claselor de elevi, vine in sprijinul scolarilor mici, clasele 0-IV, ce 1i ajutd sa constientizeze
consecintele si riscurile unor situatii conflictuale, evitarea acestora, iar daca aceste situatii au avut
lor, aflarea cauzelor aparitiei.
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CREATIVITATEA MATEMATICA iN PERIOADA DIGITALIZARII

Prof Boboc Anisoara
Liceul Tehnc Ec "Nicolae lorga”, Pascani

Traim iIntr-o erd in care tehnologia digitald transformd profund modul in care invatam,
gandim si cream. In domeniul matematicii, aceasta transformare deschide noi orizonturi pentru
exprimarea creativitatii. Scopul acestei lucrari este de a analiza felul in care digitalizarea contribuie
la dezvoltarea creativitatii matematice si cum poate fi folositd Tn mod eficient in procesul
educational.

Digitalizarea a creat noi oportunitati pentru explorarea matematicii, integrand inteligenta
artificiald, software de calcul simbolic si metode vizuale de modelare matematicd. Aceasta
schimbare influenteazd modul in care rezolvidm probleme, dezvoltim intuitia matematicd si
generdm noi idei in cercetare si educatie.

Creativitatea matematica este definitd ca abilitatea de a genera idei originale, metode
inedite de rezolvare a problemelor si conexiuni neobisnuite intre concepte matematice. Ea implica
gandire divergenta, flexibilitate cognitiva si o atitudine exploratorie. Cercetatori precum Leikin
(2009) sau Silver (1997) au subliniat rolul problemelor deschise, al explorarii multiplelor solutii
si al metacognitiei in dezvoltarea creativitatii. Creativitatea In matematicad se manifesta prin:
descoperirea de noi modele si relatii Intre concept; rezolvarea inovatoare a problemelor prin
metode neasteptate; aplicarea interdisciplinara a teoriilor matematice; sau chiar prin generalizarea
si formalizarea unor idei intuitive.

Digitalizarea influenteaza fiecare dintre aceste aspecte, oferind noi moduri de vizualizare
si manipulare a structurilor matematice. Digitalizarea aduce in prim-plan instrumente precum:
platforme educationale (Khan Academy, GeoGebra, Desmos); aplicatii mobile pentru exercitii
interactive si gamificare; sisteme de realitate augmentatd (AR) si realitate virtuald (VR);
inteligenta artificiald si tutorii digitali personalizati.

Acestea faciliteazd accesul la resurse diverse si potenteaza invatarea personalizatd si
colaborativa. Tehnologia stimuleaza creativitatea prin:

v" Vizualizarea interactiva a problemelor matematice;
v' Posibilitatea simularii si modeldrii in timp real;

v Explorarea mai multor strategii de rezolvare;

v Incurajarea invatarii prin descoperire.

De exemplu, aplicatia GeoGebra permite elevilor sd construiasca figuri geometrice si sa
observe instantaneu efectul modificarii parametrilor.

Impactul tehnologiei asupra creativitatii matematice se vede cel mai bin in software de
calcul si simulare — Wolfram Mathematica, GeoGebra, MATLAB permit explorarea interactiva a
conceptelor abstracte, dar si prin inteligentd artificiald in matematica — Al ajuta la generarea de
demonstratii si rezolvarea problemelor complexe. Colaborarea globald — Platformele digitale
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permit matematicienilor sa coopereze fara bariere geografice- sau modelarea vizuala — Graficarea
3D si animatiile digitale sporesc intelegerea conceptelor dificile- de asemenea au impact asupra
creativitatii in orele de amtematica.

Studiile aratd ca utilizarea acestor tehnologii imbunatateste procesul de descoperire
matematica si faciliteaza generarea de noi idei.

Un studiu realizat in 2022 pe un esantion de 150 de elevi de gimnaziu a aratat ca utilizarea
aplicatiilor Desmos si GeoGebra a crescut performantele la testele de rezolvare creativa cu 27%.
Profesorii care au integrat probleme deschise in lectiile digitale au raportat o implicare sporita si
solutii mai originale din partea elevilor.

Printre obstacoleantalnite se numara dependenta de tehnologie si scaderea gandirii critice in
lipsa unei ghidari corecte; sau accesul inegal la tehnologie; superficialitatea in abordarea
continutului matematic in unele aplicatii.

Astfel, rolul profesorului rdmane esential in facilitarea unui echilibru intre tehnologie si
gandire profunda.

Creativitatea matematicad in perioada digitalizdrii ofera oportunititi remarcabile pentru
cercetare si educatie, dar si provocdri care trebuie gestionate. Implementarea tehnologiei trebuie
sa se faca strategic, asigurand un echilibru intre gandirea profunda si utilizarea instrumentelor
digitale.

Digitalizarea reprezintd un catalizator puternic al creativitatii matematice, dar necesitd o
implementare atentd si pedagogie inovatoare. Creativitatea nu este automat stimulatd de
tehnologie, ci de modul in care aceasta este integratd in procesul didactic. Viitorul educatiei
matematice este digital, dar si profund uman,
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CREATIVITATE SI INOVATIE iN ERA DIGITAL

Prof. inv. primar LUPU CORINA
Lic. Teoretic ,,Miron Costin” Pascani, jud. lasi

In ultimele decenii, educatia a fost nevoitd si tind pasul cu o lume in permanenti
transformare. Tehnologia digitald a patruns in toate aspectele vietii noastre, iar scoala nu poate
ramane in afara acestei evolutii. Creativitatea si inovatia nu mai sunt optiuni, ci componente
esentiale ale procesului educational. Intr-un astfel de context, cadrele didactice sunt chemate sa
devina facilitatori, creatori si inovatori ai propriei practici pedagogice.

Creativitatea a fost intotdeauna un ingredient-cheie in actul didactic. Fie ca a fost vorba de
gasirea unor metode alternative de predare, fie de adaptarea materialelor la nevoile specifice ale
elevilor, profesorii au demonstrat de-a lungul timpului o capacitate remarcabild de a ,,gandi in afara
cutiei”. Cu toate acestea, provocarile erei digitale au impus o reconfigurare profundd a modului in
care este conceputd si livratd educatia.

In prezent, nu mai este suficient doar sa predai o lectie bine structurati; este necesar si o
faci atractiva, interactiva, conectata la realitatea digitala in care elevii deja traiesc. Instrumente
precum animatiile 3D, aplicatiile interactive sau platformele educationale precum LIVRESQ,
MozaBook sau Wordwall devin aliati importanti ai profesorului modern.

Inovatia pedagogicd presupune mai mult decat utilizarea unor gadgeturi sau aplicatii.
Inseamna reimaginarea intregului proces educational prin prisma unei noi paradigme — una
centratd pe elev, pe participare activa si pe gandire critica.

Un exemplu simplu, dar relevant: in locul unei lectii clasice despre planeta Pamant,
profesorul poate folosi o animatie 3D si un glob digital interactiv, care capteaza atentia si
stimuleazd curiozitatea elevului. In plus, evaluarea poate fi realizati tot in mediul digital, cu
ajutorul unor fise interactive, jocuri educative sau teste online care ofera feedback instant.

Astfel, tehnologia devine un catalizator al creativitatii si al invatarii autentice. Dar aceasta
functioneaza doar daca este utilizata cu discerndmant, cu un scop pedagogic clar si cu preocupare
reald pentru dezvoltarea elevului.

Adoptarea tehnologiei In educatie nu este lipsita de provocdri. Uneori, parintii pot percepe
instrumentele digitale drept surse de distragere, mai degraba decat resurse utile. Alteori, profesorii
se confruntd cu lipsa formdrii necesare sau cu presiunea de a performa intr-un sistem rigid.

De aceea, integrarea tehnologiei in mod eficient presupune respectarea unor principii
simple, dar esentiale:

- Controlul asupra continutului si formei materialelor;

- Claritate in scopurile pedagogice;

- Adaptarea limbajului la nivelul de intelegere al elevilor;

- Concentrarea pe mesaj, nu pe spectaculozitate;

- Centrarea pe nevoile reale ale copilului, nu pe tehnologie in sine.
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Este esential ca profesorul sa nu fie sedus de stralucirea noilor tehnologii, ci sd ramana
fidel obiectivelor educationale. Creativitatea nu inseamnd doar noutate, ci si relevanta,
autenticitate si eficientd in invatare.

Creativitatea si inovatia 1n era digitald nu sunt doar despre tehnologie, ci despre oameni.
Despre elevi care au nevoie sa fie provocati, inspirati si ghidati. Despre profesori care aleg sa iasa
din zona de confort, s experimenteze, sa greseasca si sa invete alaturi de elevii lor.

Scoala viitorului este una in care tehnologia nu nlocuieste relatia umana, ci o potenteaza.
Este o scoala vie, deschisa, in care educatia devine o aventura comuna, iar creativitatea si inovatia
— nu exceptii, ci norme.
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PLAN DE ACTIVITATE
TITLUL: ,,VANATOARE DE IDEI DIGITALE”

Prof. nv. primar ARDELEANU CLAUDIA-ELENA
Lic. Teoretic ,,Miron Costin” Pascani, jud. lasi

Clasa: 1I-1V (poate fi adaptata si pentru clasa a II-a cu sprijin suplimentar)
Durata: 40-45 minute

1. Context i obiective

Tema generala: Creativitate si inovatie in era digitala

Caracter inovativ: folosirea codurilor QR si a aplicatiilor de realitate augmentatd/scanare pentru
a transforma sala de clasa Intr-un spatiu de explorare si colaborare.

Obiective generale:

1.
2.

3.

Sa stimuleze gandirea creativa si spiritul de colaborare.

Sa familiarizeze elevii cu folosirea simpla a tehnologiei (scanare cod QR) in scop
educational.

Sa incurajeze elevii sa genereze idei noi si sa gaseasca solutii originale.

Competente specifice vizate:

whpEN

&

4.

Identificarea si formularea unei probleme simple din viata cotidiana.

Generarea de cel putin 3 idei posibile pentru solutionarea problemei.

Utilizarea unui dispozitiv tabletd/smartphone pentru scanarea unui cod QR si interpretarea
continutului digital.

Comunicare 1n echipa si prezentarea ideilor de solutii in fata clasei

. Materiale necesare

11 coduri QR imprimate pe hartie sau autocolant (gasiti un generator online gratuit).

11 fise tipdrite (AS5), cate una asociatd fiecarui cod QR, lipite disimulat in clasa.

Tablete sau telefoane inteligente (cel putin 3—4 dispozitive partajate la grupe mici) cu
aplicatie de scanare QR (gratuita).

Flipchart sau tabla pentru notarea ideilor la final.

Pixuri/carioci si foi pentru fiecare grupa.

Desfasurarea activitatii

A. Organizarea initiala (5 minute)

1.

Invatatorul anunta:
,»Astdzi vom cauta idei si solutii intr-0 vdndtoare de comori... dar comorile noastre
sunt ideile noi, iar hartile sunt codurile QR ascunse!”
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2. Seformeaza 4-5 grupe de cate 3—4 elevi (in functie de numarul dispozitivelor disponibile).
3. Fiecarui grup i se inmaneaza un dispozitiv (tabletd/smartphone) cu aplicatia de scanare QR
instalata si o fisd A5 cu instructiuni generale.
Instructiuni generale pe fisa AS (exemplu):
1. Gasiti 1n clasd un cod QR.

2. Scanati codul si cititi sarcina asociata.

3. Raspundeti in echipa la intrebarea/sarcina din fisa digitala.

4. Dupa completarea sarcinii, cautati urmatorul cod QR (numarul este indicat in fisa).
5. Continuati pana parcurgeti toate codurile (aprox. 3 sarcini per echipd).

B. Vanitoarea de idei — Faze si sarcini (30 minute)
Sarcina 1 (cod QR #1-#3)
Locatie ascundere: Langa dulapuri / haiozitatea poate fi langa un poster cu alfabetul.
o Continut in fisa digitala (afisata dupa scanare QR #1):
Problema: Multi copii isi uita ghiozdanele acasa. Imagineaza-ti o inventie care ar
Tmpiedica asta.
Sarcina: Scrieti 3 idei diferite de obiecte/aplicatii care sd ajute un elev sd nu-si uite
ghiozdanul.
Indicatie: Nu va limitati la obiecte clasice; puteti gandi solutii digitale (de ex.
aplicatie care trimite notificéri, ghiozdan care trimite semnale etc.).
Dupa ce ati finalizat, cautati codul QR #2, plasat langa fereastra.
o Continut in fisa digitala (dupa scanare QR #2):
Problema: Unii elevi nu se concentreaza la teme. Propuneti 3 modalitati creative
(obiect sau aplicatie) pentru a-i ajuta sd ramana atenti.
Sarcina: Desenati sau schitati rapid cum ar ardta ,,Produsul/Aplicatia” si scrieti 2
randuri despre cum functioneaza.
Dupa ce ati terminat, cautati codul QR #3, plasat lAnga coltul de lectura.
o Continut in fisa digitala (dupa scanare QR #3):
Problema: In pauza, copiii stau pe telefoane si nu socializeaza. Ganditi o inventie
digitala sau un joc care ii aduce impreuna.
Sarcina: Scrieti un nume pentru aceasta inventie si 2 avantaje pe care le are pentru
clasa.
Dupa ce finalizati, treceti la pasul de sinteza (inapoi la locul stabilit).
Sarcina 2 (cod QR #4-#6)
(Se poate adapta pentru clase mai mici: condensati in doar 2 coduri de sarcini.)
¢ QR #4 (langa banca centrala):
Provocare: ,,Ghiozdanelul vorbitor”. Imaginati o aplicatie care vorbeste cu elevul.
La ce intrebari raspunde si cum ar ardta interfata?
Sarcina: Desenati rapid ecranul principal al aplicatiei si scrieti 1 propozitie despre
o interactiune amuzanta.
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e QR #5 (1anga plansa cu reguli de la clasa):
Provocare: ,,Zambetul digital”. Cum ati face ca tableta sd-i faca pe colegi sa
zambeasca n pauza? Ganditi o functie speciala.
Sarcina: Scrieti o scurta descriere a functiei si un efect pozitiv (de ex. face un sunet
amuzant cand cineva sta prea mult).
Dupa ce ati terminat, cautati QR #6 (lipit 1Anga un poster cu cifre).

e QR #6 (1anga poster cu cifre):
Provocare: ,,Ora de matematicd interactiva”. Proiectati un scurt exercitiu digital
(joc) care transforma Invatarea in joaca.
Sarcina: Desenati pe hartie cum ar arata tabla/aplicatia si explicati pe scurt cum
functioneaza.
Final: Mergeti Tnapoi la locul de pornire pentru etapa de prezentare.

Sarcina 3 (cod QR #7—#9)
(Pentru a nu lungi prea mult, sunt doar 3 coduri principale per echipd; pot exista variante mai
complexe cu 9-12 coduri.)
e QR #7 (1anga calendare):
Provocare: ,,Jucarie cu realitate augmentata”. Cum ai folosi camera tabletei pentru
a transforma un obiect simplu (creion, jucarie de lemn) intr-o jucarie ,,invatatoare™?
Sarcina: Schitati pe caiet interfata si cel putin un efect AR (de ex. anima o fiinta
care Invata litere).
e QR #8 (1anga coltul de desen):
Provocare: ,,Cercetasul de idei”. Imagineaza-ti un robot mic care umbla prin clasa
si asculta ideile elevilor. Cum ar comunica cu ei?
Sarcina: Desenati robotul si scrieti 1 propozitie despre cum raspunde la intrebari.
e QR #9 (langa proiector/tableti):
Provocare: ,,Aplicatie de final de ora”. Gandeste o aplicatie care, la finalul orei,
rezuma digital ce afi invatat si trimite ,,medalii virtuale” elevilor.
Sarcina: Descrieti 2 functii cheie si numiti o medalie (de ex. ,,Medalia
Exploratorului’).
Dupa scanarea si rezolvarea sarcinii #9, grupa se intoarce la locul de pornire.

C. Sinteza si prezentare (10 minute)

1. Fiecarei grupe i se aloca 2-3 minute sa prezinte in fata clasei:
o Cea mai creativa idee gasitd in fiecare sarcina (aleasa de membrii echipei).
o Cum au simtit folosirea codurilor QR ,,in actiune” si ce le-a placut.

2. Invatatorul noteazi (pe tabla/flipchart) ideile-cheie:
o Inventii digitale (aplicatii/jocuri)
o Modalitdti de utilizare a tehnologiei pentru rezolvarea problemelor de

scoala/zilnice
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o Observatii despre colaborare si creativitate
3. Invatitorul pune doud intrebari de reflectie rapida:
o ,,Care a fost partea cea mai distractiva?”
o ,Daca ati duce acasd una dintre aceste idei, cum ati putea sa o dezvoltati si mai
mult?”

4. Elemente inovative si beneficii
1. Integrarea codurilor QR transforma simpla sarcind de clasa intr-o ,,vanatoare” care
capteaza interesul copiiilor, le stimuleaza curiozitatea si le antreneaza spiritul de echipa.
2. Folosirea conceptului de realitate augmentata (in sarcini precum ,,Jucarie cu AR”) le
introduce, chiar si la nivel minimal, ideea de tehnologii emergente.
3. Invitare prin joc si miscare — elevii se deplaseazi in clasa, cauti indicii, lucreaza activ;
nu stau pasivi in banca.
4. Generarea de idei proprii le permite sa-si valorifice imaginatia si sa inteleaga ca inovatia
poate veni atat din zona obiectelor fizice, cat si din aplicatii software.
5. Colaborare si comunicare — in echipd, copiii is1 impartasesc ideile, negociaza care este
cea mai buna solutie si Tnvata sa asculte feedbackul colegilor.
6.
5. Evaluare formativa
e Observarea directa a implicarii copiilor in cautarea si rezolvarea sarcinilor QR.
e Criterii de evaluare informala:
1. Capacitatea de a gasi si interpreta sarcina din codul QR.
2. Gradul de originalitate al ideilor propuse (cel putin o idee nestereotip).
3. Participarea la prezentare si capacitatea de a explica ideile in fata colegilor.
e Autoevaluare simpla: La final, fiecare copil bifeaza pe o fisd (sau ridica semn/balon cu
fete zambitoare) daca:
o A lucrat bine in echipa.
o A avut cel putin o idee ,,noutate” fata de ceea ce stiam deja.
o A folosit cu placere tehnologia pentru a se juca si a invata.

6. Intrebiri de reflectie pentru invititor
1. Cum a reactionat fiecare grupd la forma inovatoare a sarcinilor cu cod QR?
2. Elevii s-au simtit motivati sa genereze idei ,,neobisnuite”?
3. Exista elevi care au intampinat dificultati la scanarea QR sau in utilizarea dispozitivului?
Dacid da, cum putem adapta activitatea (ex: fise tiparite echivalent)?
4. Ce resurse suplimentare (aplicatii, site-uri) pot fi addugate pentru extindere (de exemplu:
creatie de jocuri simple in Scratch, scenariu AR in CoSpaces)?
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Concluzie

Prin ,,Vanatoarea de idei digitale”, sala de clasa devine un spatiu activ de explorare si
colaborare, in care tehnologia (codurile QR, ideea de realitate augmentatd) este un vehicul pentru
creativitate. Copiii nu doar ,,invata” despre inovatie, ci experimenteaza direct procesul de generare
si evaluare a celor mai Indraznete idei, pregatindu-i, chiar de mici, pentru provocarile erei digitale.

Jocuri pentru creativitate si inovatie in era digitala — Clasele primare

1. Inventatorii digitali
o Descriere: Elevii inventeaza un obiect nou care sa le rezolve o problema cotidiana,
folosind aplicatii de desen digital (ex. Tux Paint, Sketchpad).
e Scop: Dezvoltarea gandirii creative si a rezolvarii de probleme.
¢ Resurse: Tabla interactiva, tableta sau calculator.

2. Emoji Story
o Descriere: Copiii creeaza o poveste folosind doar emoji-uri intr-un editor de text, apoi o
citesc colegilor, care trebuie sa ,,traduca”.
e Scop: Creativitate, exprimare digitala, interpretare simbolica.

3. Robotul Ascultator
« Descriere: Un copil dd comenzi simple (,,Mergi inainte 2 pasi”, ,,Intoarce-te la dreapta™),
iar un coleg ,,robot” le urmeaza.
e Varianta digitala: Se pot folosi aplicatii simple de programare ca Scratch Jr.
o Scop: Initiere in gandire algoritmica si logica.

4. Pixel Art Challenge
o Descriere: Elevii creeaza desene in stil pixel art folosind aplicatii precum Pixilart sau
Piskel.
e Scop: Creativitate digitald, rabdare, simt estetic.

5. Detectivii Tehnologiei
e Descriere: Elevii primesc indicii sub forma de QR coduri sau coduri binare, pe care le
scaneaza pentru a rezolva un mister.
e Scop: Abilitati digitale, colaborare, gandire critica.

6. Constructii Imaginare in Minecraft EDU

« Descriere: In Minecraft Edu, copiii construiesc o scoala a viitorului sau o casi inteligenta.
e Scop: Imaginatie, colaborare, gandire in spatiu.
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7. Povesti Digitale (Digital Storytelling)

o Descriere: Cu ajutorul aplicatiilor precum Book Creator, elevii creeaza carti digitale cu
text, imagini si voce.

e Scop: Exprimare creativa, gandire narativa, folosirea tehnologiei In mod productiv.

8. Personajul Virtual

o Descriere: Elevii creeaza un avatar si il descriu: cine este, ce hobby-uri are, unde locuieste,
etc.

e Scop: Imaginatie, exprimare, empatie digitala.

9. Micul Youtuber

« Descriere: In echipe, copiii concep un mini videoclip educativ (ex: ,,Cum reciclim
corect?”) si il inregistreaza cu telefonul sau tableta.

e Scop: Inovatie in comunicare, exprimare orala, responsabilitate digitala.

10. Hackathon pentru copii

o Descriere: Pe parcursul unei ore, echipele propun o solutie digitald pentru o problema data
(ex: ,,Cum putem face curdtenie in parc cu ajutorul tehnologiei?”) si o prezinta.
e Scop: Gandire inovatoare, lucru in echipa, rezolvarea problemelor.
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PLAN DE ACTIVITATE:
,LA CIRESE” DE ION CREANGA

prof. inv. primar, BOSTAN LARISA-GEORGIANA
Liceul Teoretic ,,Miron Costin” Pascani, jud. lasi
Clasa: a ll-a
Durata: 45 minute
Obiective operationale:
1. Saciteasca textul ,,La cirese”, de lon Creanga
2. Sapovesteasca oral continutului textului ,,La cirese”.
3. Saidentifice si sa descrie personajele (Mos lon, baba, Nica).
4. Sa-si dezvolte creativitatea prin activitati digitale si jocuri interactive.
5. Sa-si dezvolte spiritul colaborativ si gandirea criticd prin utilizarea tehnologiei.

Resurse:

=

Tabla interactiva (cu software precum Wordwal, Jamboard sau alte platforme interactive).
+ Acces la aplicatii/jocuri digitale (ex. Kahoot, Wordwall, Canva, Storyboard That).

+ Textul ,La cirese” (fragment adaptat pentru clasa a II-a, disponibil in manual).
+*

Imagini digitale/video-uri cu personaje, sat romanesc, ciresi (pentru context vizual).

Desfasurarea lectiei
1. Moment organizatoric
o Salut elevii si creeaza o atmosfera calda, povestind pe scurt despre lon Creanga si umorul
sau.
e Prezint tema: ,,Astdzi mergem cu Nica la cirese, dar vom folosi si tehnologia ca sa ne

"9

distram si sd invatam

2. Activarea cunostintelor anterioare
Activitate: Joc pe tabla interactiva — ,,Ghiceste personajul”
o Afisez pe tabla interactiva 3 imagini (create sau descarcate, ex. un baietel — Nica, un batran

— Mos lon, o batrand — matusa Marioara).
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e Pun intrebdri simple: ,,Cine credeti cd e acest personaj? Ce stim despre Nica din alte
povesti? etc.”

o Folosesc functia de ,,drag and drop” a tablei interactive pentru a asocia imagini cu nume
de personaje.

Ca alternativa se poate folosi aplicatia Wordwall pentru un joc de tip ,,Asociaza imaginea cu

numele” (se poate crea un cont gratuit si seta un joc rapid).

Scop: Elevii 1si amintesc contextul povestilor lui Creanga si se familiarizeaza cu personajele.

3. Prezentarea textului
Activitate 1: Citire interactiva
e Elevii citesc fragmentul ,,La cirese” (adaptat pentru clasa a II-a) cu voce tare, folosind
intonatie expresiva. Se poate realiza citirea in lant sau pe roluri.
o Petabla interactiva, afisez imagini care ilustreaza scene din poveste (ex. Nica urcat in cires,
Mos Ion supdrat, baba razand).
e Se adreseaza intrebari pe parcurs: ,,De ce s-a urcat Nica in cires? Ce credeti ca va face mos
Ion? Dar matusa Marioara?”
Activitate 2: Joc digital — Kahoot
e Creez un quiz Kahoot cu 5-6 intrebari simple despre continutul textului (se poate crea quiz-
ul pe kahoot.com (cont gratuit) si proiectez rezultatele pe tabld pentru a discuta
raspunsurile).
o Ex.,,Ce voia Nica sd manance din cires?”
o ,,Cum a reactionat Mos lon cand 1-a prins pe Nica?”
o ,,Ceaspus baba la final?”
e Elevii raspund individual sau in echipe folosind tablete/telefoane (daca sunt disponibile)
sau selectand raspunsurile pe tabla interactiva.

Scopul este verificarea intelegerii textului Intr-un mod distractiv si interactiv.

4. Descrierea personajelor
Activitate 1: Harta personajelor pe tabla interactiva
o Afiseazd pe tabla interactiva o diagrama simpla (ex. un cerc pentru fiecare personaj: Nica,

Mos lon, baba).
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« Impart elevii in 3 grupe. Fiecare grupa descrie un personaj, completand diagrama cu:
o Trasaturi fizice (ex. ,,Nica e un baietel mic, cu parul ciufulit”).
o Trasaturi de caracter (ex. ,,Nica e curios si obraznic”).
o Actiuni din poveste (ex. ,,Nica s-a urcat in cires”).
o Folosesc functia de scriere pe tabla interactiva pentru a nota ideile elevilor. Voi adauga
stickere digitale (ex. cirese, smiley faces) pentru a face activitatea mai atractiva.
Activitate 2: Joc digital —,,Cine sunt eu?”
o Folosesc platforma Wordwall pentru un joc in care elevii ghicesc personajul dupa indicii.
https://wordwall.net/ro/resource/93128844

Elevii pot raspunde pe tabla interactiva, tragand indiciul spre imaginea corecta a personajului.
Scop: Dezvoltarea abilitatilor de analiza si descriere a personajelor.
Sfaturi pentru joc:
*Testare: Verific jocul inainte de lectie pentru a te asigura ca functioneaza corect.
*Interactivitate: Incurajez elevii si lucreze in echipe sau individual si si discute
raspunsurile.
*Feedback: Dupa fiecare runda, discut raspunsurile corecte si explica de ce (ex. ,,De ce
credeti ca Nicd e obraznic?”).
*Premii: Ofer stickere digitale sau puncte pentru echipele care asociaza corect.
Acest joc va fi distractiv si educativ, ajutand elevii sa inteleaga textul si sa se familiarizeze

cu personajele.

5. Activitate creativa - Crearea unei benzi desenate digitale

o Folosesc platforma Canva pentru a crea 0 mini-banda desenata bazata pe o scena din ,,La
cirese”.

« Impart elevii in grupe de cate 4. Fiecare grupi alege o sceni si creeaza 2-3 cadre pe tabla
interactiva.

o Elevii pot adduga text (replici) si imagini (personaje, decor).

o La final, se prezinta benzile desenate pe tabla interactiva.

Dacéd timpul sau resursele sunt limitate, elevii pot desena scena pe tabla interactiva folosind

functia de desen liber, adaugand text cu replici.
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Scopul acestei activitati este stimularea creativitatii si integrarea tehnologiei in exprimarea

artistica.

6. incheiere si feed-back

e Rezumam lectia: ,,Ce am Invatat astdzi despre Nica si cirese? De ce v-a placut sa folosim
tehnologia?”

e Afisez pe tabla interactivd o imagine cu un cires si cer elevilor sa ,lipeascd” un sticker
digital cu un emoticon care s arate ce au simtit in timpul lectiei (ex. @) pentru ,,mi-a
placut”).

e Tema pentru acasa:

o Scrie in 4-5 enunturi ce activitati desfasori tu in timpul liber!

o Deseneaza scena din poveste care ti-a placut cel mai mult.

Competente specifice dezvoltate in desfasurarea lectiei:
1. Receptarea textului narativ citit
o 1.1. Identificarea ideilor principale din textul citit (ex. motivul pentru care Nica se
urcd in cires, reactiile personajelor).
o 1.2. Recunoasterea personajelor si a actiunilor lor principale din povestirea ,,La
cirese”.
2. Exprimarea orala si scrisa
o 2.1. Descrierea orald a personajelor (Nicad, Mos lon, baba) pe baza trasaturilor
fizice si de caracter, utilizand un vocabular simplu.
o 2.2. Formularea de propozitii scurte pentru a exprima opinii despre actiunile
personajelor (ex. ,,Nica este obraznic pentru ca...”).
3. Dezvoltarea gandirii critice si a creativitatii
o 3.1. Identificarea relatiilor dintre personaje (ex. conflictul dintre Nicd si Mos Ion)
prin activitati colaborative.
o 3.2. Crearea de continut digital simplu (ex. benzi desenate sau asocieri in jocuri
digitale) pentru a ilustra scene din poveste.

4. Utilizarea resurselor digitale in mod responsabil
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o 4.1. Interactiunea cu aplicatii digitale (Kahoot, Wordwall, Canva) pentru a
raspunde la Intrebari sau a realiza activitati creative.

o 4.2. Colaborarea in grup pentru utilizarea tablei interactive Tn scopuri educative
(ex. completarea hartii personajelor).

5. Dezvoltarea competentelor socio-emotionale

o 5.1. Manifestarea respectului in cadrul activitatilor de grup (ex. discutii despre
personaje, jocuri digitale).

o 5.2. Exprimarea emotiilor si preferintelor legate de poveste prin activitati

interactive (ex. stickere digitale cu emoticoane).
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CREATIVITATEA ELEVILOR DIN CICLUL PRIMAR,
iNTRE JOC SI INOVATIE

profesor pentru invatamant primar BADESCU MARIOARA
Scoala Gimnaziala Cosambesti, judetul lalomita

Intr-o societate dominati de ecrane, aplicatii si tehnologii intr-o continui evolutie,
creativitatea elevilor din ciclul primar se transforma si se reinventeaza. Tehnologia redefineste
constant granitele inviatarii. In acest context, elevii gisesc noi forme de exprimare si dezvoltare,
cu conditia sa fie ghidata de catre parinti si invatatori.

Creativitate digitala — o noud forma de expresie

Pentru elevii de azi, creativitatea nu mai inseamna doar desen pe hartie sau compuneri
scrise 1n caiet. Tehnologia le ofera ocazia:

e sd —si imagineze povesti ilustrate digital;

e sd creeze colaje, afise sau benzi desenate interactive;

e sarealizeze filme, prezentari sau jocuri simple;

¢ sd colaboreze 1n proiecte online, invatand prin dialog si construire impreuna.

Platformele digitale bine alese pot stimula gandirea divergenta, incurajand copilul
sa gaseasca solutii inedited, sa experimenteze, sd exeperimenteze, sa greseasca si sa invete din
process.

Invatatorul — catalizatorul creativitatii digitale

Rolul invatatorului este esential. Nu tehnologia in sine dezvolta creativitatea, ci modul in
care este integratd in procesul educational. Cadrele didactice devin ghizi care creeaza contexte de
invatare flexibile, oferind elevilor libertatea de a alege mijloacele prin care sa isi exprime ideile.

Exemple de bune practici:

» Proiecte tematice in care elevii isi aleg formatul (postere digitale, prezentari, video);
» Lectii interdisciplinare care includ aplicatii de ilustrare, editare sau programare simpla;

Provocari si echilibru

Utilizarea tehnologiei vine si cu provocari. Uneori, accesul limitat la dispozitive sau lipsa
competentelor digitale de baza pot ingreuna procesul. Alteori, tentatia suprautilizarii poate duce la

pasivitate sau dependenta.
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De aceea, este vital sd pastrdm un echilibru sanatos intre metodele traditionale si cele
digitale, iar tehnologia sa fie un instrument — nu un scop in sine.

Concluzie

Creativitatea elevilor din ciclul primar este vie si activa, dar are nevoie de sustinere,
libertate si directie. In era digitald, dascalul este cel care poate transforma un simplu exercitiu intr-
o experientd de invatare memorabila.

Acolo unde pedagogia intdlneste tehnologia cu masura si inspiratie, copilul devine un
creator de continut, nu doar un consumator. lar acest pas face diferenta intre educatia de ieri si cea
de maine.

Resurse digitale care stimuleaza creativitatea in ciclul primar
B Pentru desen si exprimare artistici
- Tux Paint — aplicatie simpla pentru desen digital
- Canva for Education — https://www.canva.com/education
LL/Pentru storytelling digital
- StoryJumper — https://www.storyjumper.com
- Book Creator — https://bookcreator.com
- Pixton — https://www.pixton.com/

& Pentru realizarea de materiale video si prezentiri
- Adobe Express

- Powtoon — https://www.powtoon.com

- Flip — https://info.flip.com

AQ Pentru jocuri educative si programare creativd

- ScratchJr — https://www.scratchjr.org

- Code.org
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ORDINEA EFECTUARII OPERATIILOR
PROIECT DIDACTIC

Prof. inv. primarMICU ANA-MARIA
Scoala Gimnaziald “lordache Cantacuzino” Pascani

Clasa: a IV-a

Aria curriculard: Matematica si stiinte ale naturii
Disciplina: Matematica

Unitatea de Invétare: Universul copiilor

Tema lectiei: Ordinea efectuarii operatiilor
Tipul lectiei: de predare - invatare

Scopul lectiei:
- formarea priceperilor si deprinderilor de rezolvare a execitiilor respectand ordinea
efectudrii operatiilor matematice de acelasi ordin sau de ordine diferite
- formarea si dezvoltarea capacitatii de a comunica utilizand limbajul matematic

Competente specifice:

2.4. Efectuarea de adunari si scaderi de numere naturale in concentrul 0 - 1 000 000 sau cu numere
fractionare;

2.5. Efectuarea de inmultiri de numere in concentrul 0 - 1 000 000 cand factorii au cel mult trei
cifre si de impartiri la numere de o cifra sau doua cifre;

5.1. Utilizarea terminologiei specifice si a unor simboluri matematice in rezolvarea si/sau
compunerea de probleme cu rationamente diverse;

5.3. Rezolvarea de probleme cu operatiile aritmetice studiate, in concentrul 0 - 1 000 000.

Obiective operationale:
O1 - sd utilizeze corect terminologia matematica specifica;
02 - sa indice elementele operatiilor de adunare, scadere, inmultire si impartire;
O3 - sa efectueze corect, oral si in scris, operatiile de adunare, scadere, inmultire si impartire;
04 - sa efectueze exercitii respectand ordinea efectuarii operatiilor matematice;
OS5 - sarezolve exercitii de calcul mintal;
06 - sd manifeste interes pentru participarea activa in cadrul lectiei.

Strategie didactica: algoritmica, inductiv-deductiv;

Metode si procedee: conversatia, explicatia, jocul didactic, exercitiul, demonstratia, observatia,
problematizarea;
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Mijloace de invatamant: joc digital, laptop, videoproiector, prezentare PPT, tabla, marker, fise de
lucru, instrumente de scris;

Moduri de organizare: frontal, individual;

Tipuri de evaluare: formativa,
Resurse:

- umane: 15 elevi

- timp: 45 minute

Bibliografie:

v Tigderu C., Metodica predarii matematicii in ciclul primar, Editura Universitatii Stefan cel
Mare, Suceava, 2014;

v Rosu M., Didactica matematicii in invatamantul primar, Ministerul educatiei si cercetarii,
Proiectul pentru invatdmantul rural, 2006.
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Nr. Etapele Timp Ob. Continut instructiv-educativ Strategii didactice Capacitati
Crt. lectiei Metode si Mijloace de Moduri de evaluate
procedee invatdmant organizare
1. Moment 2' Asigurarea climatului favorabil desfasurarii Conversatia Frontal
organizatoric activitatii si pregatirea materialelor necesare
desfasurarii lectiei in conditii optime.
2. Captarea 7 Atentia copiilor va fi captata cu ajutorul unui | Jocul didactic | Joc digital Frontal Capacitatea
atentiei 06 joc wordwall —Terminologie matematica: Conversatia Laptop Individual | de a cunoaste
https://wordwall.net/ro/resource/2126852/termi | Explicatia Videoproiec- terminologia
Ol nologie-matematica tor matematica
Prezentare invatata si de
Se fac cateva exercitii de calcul mintal: PPT a face calcule
* Care este produsul numerelor 8 si 9? mentale
05 * Dar catul numerelor 63 si 77
* Care este triplul lui 4?
* Dar treimea lui 12?
* Dublul lui 8?
* Dar jumatatea lui 8?
3. Anuntarea 2 Elevii sunt anuntati ca in aceastd ord de Explicatia Tabla Frontal Capacitatea
temei si a Matematicd vom rezolva exercitii diverse, Conversatia Marker de a
obiectivelor respectand ordinea efectudrii operatiilor. receptiona
Se va scrie titlul lectiei si data pe tabla. mesajul
referitor la
tema lectiei
4. Dirijarea 25' Pornind de la cateva exemple, li se explica Conversatia Tabla Frontal Capacitatea
invatarii 06 elevilor care sunt regulile de calcul atunci cand Exercitiul Marker Individual | de a efectua
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05

02

O3

04

06

intr-un exercitiu avem atét operatii de ordinul I,
cat si operatii de ordinul II.
Dupa explicarea regulilor de calcul, elevii vor
nota in caiete:

- ,Adundrile si scaderile sunt operatii de
ordinul I. Ele se efectueaza in ordinea in care
sunt scrise”

- Inmultirile si impartirile sunt operatii de
ordinul II. Ele se efectueaza in ordinea in care
sunt scrise”

- Daca intr-un exercitiu fara paranteze sunt
operatii de ordine diferite, se efectueaza mai
intai operatiile de ordinul al II-lea (Inmultirile
si Tmpartirile) in ordinea in care sunt scrise,
apoi cele de ordinul I (adunarile si scaderile) tot
in ordinea 1n care sunt scrise.

Pentru a intelege mai bine ordinea efectuarii
operatiilor se continud cu rezolvarea mai
multor tipuri de exercitii de pe fisa de lucru pe
care elevii o primesc (Anexa 1)

Elevii vor rezolva individual primele doua
exercitii de pe fisd, apoi se va iesi la tabla
pentru rezolvarea urmatoarelor trei exercitii.

Explicatia
Observatia
Demonstratia

Caicte
Instrumente
de scris
Fise de lucru

calcule
matematice
respectand
ordinea
efectuarii
operatiilor.
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Obtinerea 7 06 Se vor rezolva exercitiile 6 de pe fisa de lucru, Exercitiul Fise de lucru Frontal Capacitatea
performantei in care copiii vor fi provocati sd afle termenul | Conversatia Caiete Individual | de arezolva
03 necunoscut. Explicatia Instrumente sarcinile date
Observatia de scris
04 Demonstratia Tabla
Problematiza Marker
-rea
Incheierea 2' Se fac aprecieri generale privind participarea Explicatia Frontal
activitatii elevilor la lectie si implicarea lor in realizarea | Conversatia

sarcinilor.
Elevii primesc tema pentru acasa.
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PROIECT DIDACTIC

Scoala Gimnaziala ,,Mihai Codreanu” lasi

Propunator: prof.inv.primar, GRECU ELIZA CAROLINA

Disciplina: Muzica si miscare

Aria curriculara: Arte Clasa a-11I-a

Subiectul: Deprinderi muzicale de interpretare Tema: ,,Noi stim a canta frumos!”

Tipul lectiei: consolidarea cunostintelor Insusite anterior

Scopul:

-Dezvoltarea deprinderilor muzicale de interpretare a cantecelor in colectiv, pe grupe sau individual, cu acompaniament de percutie corporald si jucarii
muzicale;

-Dezvoltarea auzului muzical si a simfului ritmic al copiilor;

-Dezvoltarea gustului estetic;

Metode si procedee didactice: conversatia, explicatia, dialogul, exercifiul muzical, jocul muzical, demonstratia cu ajutorul inregistrarilor audio-video, jocul
didactic;

Forma de organizare: frontal, pe grupe, individual;

Resurse materiale: fige de lucru, imagini ale instrumentelor muzicale, jucarii muzicale, prezentare Power Point, aplicatiile: learningapps, wordwall
inregistréri audio: negativele cantecelor: In clasa, Muzicantii, Primavara a sosit;

- pozitivele cantecelor: Bat din palme, Imi place scoala, Canti

Metodele de evaluare indicate pentru lectiile de educatie muzicald sunt urmatoarele:

Metode obiectiv-directe: a) probe orale: chestionarea, interviul, discutia;

probe scrise: lucrarea de control, testul;

probe practice: interpretarea vocald propriu-zisa;

b) Metode intuitiv-indirecte: observatia (fisa de evaluare, scara de evaluare, lista de control), investigatia, proiectul, tema pe acasa, portofoliul
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Concept cheie al literatiei:

Model de proiectare a scenariului unei lectii

Cadrul ERR (Evocare - Realizarea sensului — Reflectie)

Secventele Obiectivele operationale Continuturi de invatare si tehnologii didactice Timp Tehnici de evaluare
lectiei (etapele) alocat
— sd execute corect exercitiile | Organizarea clasei pentru buna desfasurare a lectiei: Apreciere colectiva
de respiratie, emisie, dictie, | aerisirea salii de clasa, pregatirea materialului didactic, Interpretare imitativa
EVOCARE ritmice; asigurarea disciplinei, reamintirea pozitiei corecte. 10 - exercitii de concentrare a atentiei
(moment - s4 execute cat mai corect | |, Exercitii de respiratie minute aelevilor;
organizatoric, exercitiile ~de fincalzire si ||| Exercitii de dictie - exercitiile =~ de  respiratie
Eeer);’]igitu\%lrzi?irf;rea omqgen;iare a VClt?llor, - I1l. Exercitii ritmice si de improvizatie solicitate elevilor;
temei pe acasd | si Sapﬁgcef::pe ?; lv,a(;lii\l,?t;;?: IV. Exercitii de intonatie si de omogenizare a vocilor - exercitii ] dAe pronuntare clara,
R sincronizatd in grup, a cuvintelor,
etc.) muzicale; indiferent de ritmul
recitdri, individual, frontal, in grup;
Astdzi vom repeta o parte din céantecele Invatate
anterior folosind moduri de interpretare variate: in cor, Aprecierea artistica si valorica
-sd manifeste spontaneitate si | pe grupe, acompaniindu-ne cu negativele si pozitivele
originalitate in crearea de melodiilor, cu percutie corporala — batai din palme, Cuvinte cantate
REALIZAREA imPTOVizatii muzicale; batai din piCiOI', pOCl’litlll degetelor, etc. _exercit’ji de interpretare corecta a
SENSULUI Fiind o zi deosebitd, vom incepe lectia cu un cintecel cantecelor in mod individual, pe
- sd interpreteze cat mai corect | vesel, care se intituleaza ,,Canta”, versuri si muzica ﬁWOn e grupe;
Inu

cantecele in cor, pe grupe,
individual;

Citire si interogare
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(cunostinte noi/
tema noua,
aprofundare in
tema, consolidarea
materiei etc.)

sa asocieze textul
cantecelor interpretate cu

miscari sugestive
corespunzatoare, in ritmul
melodiei;

— sd se acompanieze corect
cu ajutorul migcarilor de
percutie corporald;

— sd interpreteze cantecele cu
ajutorul negativelor muzicale;

-sa recunoasca 1n imagini
instrumentele muzicale si
instrumentistii corespunzatori
acestora;

Alexandru Pascanu.

https://www.youtube.com/watch?v=-
AMMOY393wo

Fisa de lucru nr. 1 (adevarat / fals)

https://learningapps.org/watch?v=p9mjp8vtk22

Se wva interpreta  cantecul
versuri $1 muzica Grigore Teodosiu.

,Muzicantii”,

https://www.youtube.com/watch?v=gGfE4qlzLgM

Fisa de lucru nr. 2 (completarea spatiilor lacunare cu
cuvintele corespunzatoare din paranteza)
https://learningapps.org/watch?v=pn2btzv7522

Fisa de lucru nr. 3 (corespondenta  intre
denumirea instrumentului si a persoanei)

https://wordwall.net/resource/31247199/fi%c8%99a-
4

Harta semantica
-recunoasterea instrumentelor
muzicale si asocierea acestora cu
denumirea persoanei care canta

la instrumental
respective
- receptarea mesajului oral;

Analiza perceptiilor: ce vad? ce au?
ce simt?

Interogarea autorului
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REFLECTIE
(Generealizare,
evaluarea
rezultatelor etc.)

- sa interpreteze cat mai
corect cantecele in cor, pe
grupe, individual;

- sa participe activ, CU
interes i placere la
activitatile muzicale;

- sd extraga din versurile
date denumirea corectda a
instrumentului muzical;
—sd completeze corect
coloana A-B a rebusului;

Fisa de lucru nr. 4 (Rebus)

https://learningapps.org/display?v=pc8upwob

i22

Interpretarea cantecului ,,Imi place scoala”.

d

WhatsApp Video 2025-02-21 at 18.13.56.mp4

10
minute

Cuvinte vizuale
-extragerea

versurile poeziilor muzicale;

denumirii
instrumentelor muzicale din

I. Evocare - Etapa are drept scop provocarea interesului, stimularea elevilor pentru a se gandi la cea ce stiu si pot sa faca. In
aceasta etapa are loc stabilirea unor prioritati/obiective ale invatarii, care constituie o conditie esentiala pentru insusirea temei
lectiei. Este necesara implicarea activa a elevilor intr-0 activitate muzical-didactica, datorita careia ei devin constienti de
propria lor gandire/intelegere a fenomenului muzical studiat. Pornim de la experienta personala, de la ceea ce stiu elevii,
deoarece acesta este determinantul principal a ceea ce putem invata. De asemenea scopul evocarii constd in stimularea
motivatiei elevilor pentru invitare. Invitarea autenticd este un proces activ. Evocarea serveste pentru trezirea motivatiei
elevilor si fondarea persistentei el pentru toata lectia.
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I1. Realizarea sensului - In aceasta etapa, cel care invata vine in contact cu muzica in cadrul a 2-3 activititi muzical- didactice.
Succesiunea activitatilor este proiectata de professor. Aceasta este si faza de invatare in care profesorul are influenta cea mai
redusd asupra elevilor, care trebuie sa-si mentina implicarea activa in mod independent. Sarcina principala a acestei etape este
implicarea elevilor in construirea sensurilor si mentinerea interesului stabilit in faza de evocare si monitorizarea propriei
intelegeri a noilor continuturi si idei. A monitoriza propria intelegere inseamnd a completa experienta muzicala
personald/colectiva, coreland cunostintele noi cu cele cunoscute. Rolul profesorului este de a sustine eforturile elevilor in
aceasta directie. Tema lectiei se va realiza prin diverse activitati de invatare, relevante obiectivelor stabilite.

I11. Reflectia - [n aceasta etapa elevii 151 consolideaza abilitatile/cunostintele noi si is1 restructureaza activ schema de invatare,
pentru includerea in ea a unor concepte noi. Aici are loc Tnvatarea durabild, caracterizata de schimbare, spre formarea unui
nou set de comportamente, atitudini sau convingeri noi. Aceastd etapa urmareste cateva obiective esentiale, care preconizeaza
ca elevii sa-si exprime n propriile cuvinte ideile si informatiile invatate. Aici este bine sa ne amintim si sa intelegem toata
experienta parcursa in activitate.

Profesorii isi vor orienta activitatea educationala spre:

* implicarea tot mai activa a elevilor in actul propriei lor instruiri, educari, deveniri prin intermediul muzicii la lectie si in
activitatile extracurriculare;
* respectarea principiului modular de organizare a unitatilor de continut (principiul tematismului) la lectiile de educatie
muzicala;
* armonizarea domeniilor de educatie muzicala (auditie, interpretare, creatie, reflectie) in cadrul fiecarei ore de educatie
muzicala;
* realizarea contactului viu cu fenomenul muzical-artistic;
* utilizarea Inregistrarilor calitative de muzica pentru auditiile muzicale.
* asigurarea accesului elevilor la valorile muzicii din perspectiva:
a) palierelor muzicale: muzica populara, muzica religioasa, muzica academica, muzica de divertisment;
b) muzicii nationale si muzicii universale;
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C) varietatii genurilor si stilurilor musicale;

Focalizarea actului didactic pe competente presupune respectarea urmatoarelor cerinte

* finalitatile procesului educatiei muzicale vor reprezenta competente in patru domenii (auditie, interpretare, creatie
elementara, gandire a muzicii);

* axarea Tnvatamantului pe competenta nu exclude organizarea actului de invatare prin obiectivele operationale;

* la intrare in actul educational organizam activitatea prin obiective operationale, iar spre iesire din actul educational tindem
spre 0 competenta;

* spre deosebire de obiective, competentele pot fi atinse doar in cadrul actiunilor contextualizate;

* a fi competent, insemna a fi capabil sa mobilizezi totalitatea de resurse disponibile (cunostinte, abilitati, deprinderi,
atitudini) pentru solutionarea problemelor din viata reala;
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EXEMPLE DE BUNA PRACTICA

1. Festivalul intercultural "CARUSELUL PRIETENIEI”, editia a-Xl-a, lasi - 2019

# ttivalul intercultural
L 73

Festivalul intercultural

S Cart ‘elul

TR pRIET NIEI
[ " JEER

2. Concursul interjudetean ’CANTEC, JOC SI VOIE BUNA — ISTORIE, OBICEIURI SI TRADITII”, editia a-1V-a, Iasi 2019
[ 1 |
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3. Sectiunea FESTIVAL a Proiectului Educational Judetean ”DE ZIUA TA, MAMICO!”, editia a-V-a, Iasi - 2019

4. Festivalul judetean "DE LA LUME ADUNATE SI-NAPOI LA LUME DATE”, editia a-V-a, lasi - 2019
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5. Festivalul de Artd Muzicalid "PITICUL DE CIOCOLATA”, editia a-XIX, Iasi — 2019
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7. Festivalul Folcloric National ’CANT SI JOC DE PRETUTINDENI”, editia a-V1l-a, Tasi — 2022

Ye V7
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