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CAPITOLUL I - EDUCATIA PENTRU TRANZITIA VERDE SI
EDUCATIE DURABILA

Tranzitia verde in inspectia scolara
- Repere metodologice si practice pentru integrarea criteriilor de sustenabilitate

in activitatea de inspectie scolara
Prof. Rizea Ilona Cornelia
Inspectoratul Scolar Judetean Prahova

1. Argument

Tranzitia verde, asumatd ca prioritate strategica la nivel european si national, impune o
regandire a mecanismelor de evaluare i monitorizare a calitatii educatiei, inclusiv a activitatii de
inspectie scolara. Articolul de fata propune o analiza a modului in care inspectia scolara poate integra,
in mod sistematic si practic, criterii de sustenabilitate In procedurile sale de evaluare, propunand o
grild orientativd de indicatori si o metodologie de inspectie tematicd dedicatd tranzitiei verzi.
Demersul are un caracter practic-aplicativ, urmdrind sd ofere inspectorilor scolari instrumente
concrete de lucru, fundamentate pe cadrul normativ european si national si pe literatura de specialitate
privind evaluarea institutionald in educatie.

Tranzitia verde, definitd la nivelul Uniunii Europene prin Pactul Verde European ca ansamblu
de politici destinate atingerii neutralitatii climatice si unei dezvoltari durabile si incluzive, presupune
mobilizarea tuturor sectoarelor sociale, inclusiv a sistemului de educatie si formare (European
Commission, 2019). Recomandarea Consiliului Uniunii Europene din 16 iunie 2022 privind invatarea
pentru tranzitia verde si dezvoltarea durabila solicita statelor membre sd integreze sustenabilitatea n
toate componentele sistemului educational, de la curriculum la formarea personalului didactic si la
mecanismele de asigurare a calitdtii (Consiliul Uniunii Europene, 2022).

In acest context, inspectia scolard, ca principal instrument de evaluare externi a calititii
unitatilor de invatdmant, nu poate raméne exterioara procesului de tranzitie verde. Prezentul articol
are un scop practic-aplicativ: analizeaza rolul si mandatul inspectiei scolare in raport cu obiectivele
tranzitiei verzi si propune un set de criterii, indicatori si proceduri concrete, utilizabile de catre
inspectorii scolari in activitatea curentd de evaluare institutionala.

2. Cadrul strategic si normativ al tranzitiei verzi in educatie

La nivel european, cadrul de competente GreenComp stabileste patru domenii de competente
de sustenabilitate — valorizarea sustenabilitatii, sustinerea complexitatii, imaginarea unor viitoruri
sustenabile si actionarea pentru sustenabilitate — care pot fi transpuse in indicatori observabili la
nivelul activitatii didactice si, implicit, la nivelul procesului de inspectie (European Commission,
2022). UNESCO (2021) recomandd, de asemenea, ca politicile nationale de educatie pentru
dezvoltare durabild sd fie sustinute de mecanisme institutionale de monitorizare si evaluare, fard de
care integrarea sustenabilitatii rimane declarativa.

La nivel national, Legea invatamantului preuniversitar nr. 198/2023 reglementeaza, printre
atributiile inspectiei scolare, evaluarea calitatii procesului educational si a modului de aplicare a
politicilor educationale nationale, cadru in care pot fi integrate, in mod firesc, si obiectivele privind
educatia pentru sustenabilitate si tranzitia verde (Ministerul Educatiei, 2023).

Literatura de specialitate privind evaluarea institutionald in educatie subliniaza ca inspectia
scolard indeplineste o dubld functie: una de control si conformitate si una de sprijin pentru
imbunatatirea calitatii (de Wolf & Janssens, 2007). Ehren, Altrichter, McNamara si O'Hara (2013)
aratd cd impactul real al inspectiei asupra Tmbunatatirii scolilor depinde de claritatea criteriilor
utilizate si de masura in care recomandarile formulate sunt aplicabile si monitorizabile in timp.

Din aceastd perspectivd, integrarea tranzitiei verzi in inspectia scolara nu presupune
introducerea unei proceduri paralele, ci extinderea criteriilor existente de evaluare a calitatii —



proiectare didacticd, management institutional, parteneriate educationale, climat scolar — cu indicatori
specifici de sustenabilitate, verificabili prin aceleasi instrumente utilizate in prezent de inspectorii
scolari: analiza documentelor, observarea la clasa, interviul si chestionarul de opinie (OECD, 2013).

Pe baza cadrului GreenComp si a practicii curente de inspectie scolard, se poate propune o grila
orientativa de indicatori, structurata pe patru domenii principale de evaluare, care poate fi utilizata ca
instrument de lucru in cadrul inspectiilor tematice sau generale.

Domeniu de

. . Criterii / indicatori de evaluare Dovezi / instrumente de verificare
inspectie
Proiectare Integrarea temelor de sustenabilitate in Analiza documentelor de
didactica si planificarile calendaristice si in activitatile proiectare, portofoliul cadrului
curriculum extracurriculare; corelarea cu obiectivele GreenComp. didactic, asistente la ore.
Management ‘E.xisten;a upei stratqgji{planAde Hac}iune privind o Platlul de dezvoltare
.o sustenabilitatea la nivelul unitatii de Invatamant; alocarea | institutionald, procese-verbale ale
institutional e : ’ . A . .

’ de responsabilitati pentru coordonarea acestor actiuni. Consiliului de Administratie.
Infrastructura Masuri de eficientd energetica, colectare selectiva Observarea directa a
si practici de | a deseurilor, reducerea consumului de resurse la nivelul spatiilor scolare, documente privind
mediu unitatii de invatamant. gestionarea deseurilor.
Formarea Participarea cadrelor didactice la programe de Fise de fomare continua,
continua a formare privind educatia pentru sustenabilitate si dovezi de participare la
personalului competentele digitale asociate tranzitiei verzi. cursuri/webinarii de specialitate.
Parteneriate Derularea de proiecte/parteneriate cu tematica de Portofoliul de proiecte al
si proiecte mediu (eco-scoli, proiecte Erasmus+, parteneriate cu unitatii, acorduri de parteneriat,
educationale | autoritdtile locale sau ONG-uri de mediu). rapoarte de activitate.

Aplicarea practica a grilei propuse presupune parcurgerea unor etape similare celor utilizate in
inspectia tematica clasica, adaptate specificului temei de sustenabilitate: (1) etapa pregatitoare, in care
echipa de inspectie analizeazd documentele institutionale relevante (plan de dezvoltare institutionala,
planificari, rapoarte de activitate); (2) etapa de observare directd, care include asistente la ore si
vizitarea spatiilor scolare pentru identificarea practicilor de eficientd energetica si de gestionare a
deseurilor; (3) etapa de interviu, cu conducerea unitatii, cadrele didactice si, dupa caz, reprezentanti
ai elevilor si parintilor, pentru evaluarea gradului de constientizare si implicare; si (4) etapa de
raportare, in care constatdrile sunt sintetizate intr-un raport de inspectie care include recomandari
concrete, cu termene si responsabili.

Ehren et al. (2013) recomanda ca rapoartele de inspectie sa evite formuldrile generale si sa
propuna recomandari masurabile, verificabile la o inspectie ulterioard — principiu direct aplicabil si
in cazul recomandarilor privind tranzitia verde, unde formulari precum ,,se recomanda introducerea
colectarii selective a deseurilor in toate sdlile de clasa, pand la finalul semestrului” sunt preferabile
unor recomandari vagi, de tipul ,,se recomanda cresterea preocuparii pentru mediu”.

Aplicarea criteriilor de sustenabilitate in inspectia scolara se confrunta cu o serie de dificultati
practice: absenta, in multe unitati de invatdmant, a unei strategii explicite privind sustenabilitatea;
formarea insuficientd a inspectorilor scolari in domeniul educatiei pentru dezvoltare durabild; si riscul
ca noii indicatori sa fie tratati formal, fard o verificare riguroasa a dovezilor (de Wolf & Janssens,
2007). O provocare suplimentara este necesitatea de a evita suprapunerea sau duplicarea criteriilor de
sustenabilitate cu cele deja existente in standardele de asigurare a calitdtii, ceea ce ar putea genera
confuzie la nivelul unitétilor inspectate.

Pe baza analizei realizate, formulam urmatoarele recomandari practice: integrarea grilei de
indicatori privind tranzitia verde in fisele de inspectie existente, ca sectiune distincta sau ca set de
criterii transversale; organizarea unor sesiuni de formare specificd pentru inspectorii scolari, centrate
pe cadrul GreenComp si pe metodologia inspectiei tematice; elaborarea unor exemple de bune practici,
colectate din unitatile de invatamant deja implicate In programe de tip eco-scoald, care sd fie
diseminate la nivelul inspectoratelor scolare; si corelarea recomandarilor de inspectie privind
sustenabilitatea cu planurile de dezvoltare institutionald ale unitatilor de invatamant, pentru a asigura
continuitatea masurilor intre doud inspectii succesive.

Integrarea tranzitiei verzi in activitatea de inspectie scolard reprezintd o extensie fireasca a
mandatului de evaluare a calitdtii educatiei, cu conditia ca aceasta sa fie sustinuta de criterii clare,



indicatori verificabili si 0 metodologie coerenta. Grila de indicatori si etapele metodologice propuse
in acest articol oferd un instrument practic, care poate fi adaptat la specificul fiecarui inspectorat
scolar, contribuind astfel la transformarea inspectiei scolare dintr-un exercitiu formal de control intr-
un factor activ de sprijinire a unitdtilor de Invatamant in procesul de tranzitie verde.
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Rolul institutional al Inspectoratului Scolar Judetean Prahova
in crearea strategiilor care vizeaza implementarea obiectivelor

de dezvoltare durabila (ODD)
Prof. Urleteanu Lorelli-Elena
Inspectoratul Scolar Judetean Prahova

1. Argument
Educatia reprezinta principalul mecanism prin care o societate isi construieste capacitatea de

a raspunde provocirilor prezentului si de a-si proiecta viitorul. In contextul actual, marcat de
schimbari climatice tot mai vizibile, de accelerarea digitalizarii tuturor sferelor vietii sociale si
economice, precum si de angajamentele asumate de Romania la nivel european si international,
sistemul de Tnvatdmant preuniversitar este chemat sd joace un rol activ, nu doar reactiv, in tranzitia
catre un model de dezvoltare durabila.

Prezenta lucrare propune o posibilad strategie a Inspectoratului Scolar Judetean Prahova, avand
ca obiect optimizarea procesului de Tnvatamant si sustinerea, prin educatie si formare, a tranzitiei
verzi si a tranzitiei digitale, din perspectiva rolului institutional pe care inspectoratul il detine in
implementarea Obiectivelor de Dezvoltare Durabild (ODD) asumate prin Agenda 2030 a Organizatiei
Natiunilor Unite.

Alegerea acestei teme este motivati de mai multe considerente. In primul rand, judetul
Prahova reuneste o retea scolard vasta si eterogend — de la unitati din mediul urban industrializat, la
scoli din zone rurale sau montane, cu resurse si provocari diferite — ceea ce face ca optimizarea
procesului educational sd nu poata fi tratatd uniform, ci printr-o abordare strategica, diferentiata si
bazati pe date. In al doilea rand, tranzitia verde si cea digitald nu mai sunt optiuni, ci directii asumate
la nivel de politica publica europeana si nationald, prin documente precum Pactul Verde European,



Busola Digitala 2030 sau Programul National de Redresare si Rezilientd (PNRR), care conditioneaza
accesul la finantare de rezultate concrete in aceste domenii. In al treilea rand, Inspectoratul Scolar
Judetean Prahova, ca institutie deconcentratd a Ministerului Educatiei la nivel judetean, are atat
mandatul, cat si responsabilitatea de a coordona, monitoriza $i sprijini unitdtile de Tnvatimant in
asumarea acestor directii.

Lucrarea isi propune sa analizeze cadrul conceptual si normativ relevant, sd contureze o
diagnoza sintetica a situatiei actuale la nivelul judetului, sa formuleze o viziune si obiective strategice,
sa detalieze directiile de actiune pe cele trei axe complementare — optimizarea procesului de
invatamant, tranzitia verde si tranzitia digitala — si s propunad un plan de implementare, monitorizare
si evaluare, corelat explicit cu Obiectivele de Dezvoltare Durabila.

2. Cadrul conceptual si normativ

2.1. Agenda 2030 si Obiectivele de Dezvoltare Durabila

Agenda 2030 pentru Dezvoltare Durabild, adoptata de statele membre ONU in anul 2015,
stabileste 17 Obiective de Dezvoltare Durabild (ODD) si 169 de tinte asociate, menite sd orienteze
politicile publice globale catre un model de dezvoltare echilibrat din punct de vedere economic, social
si de mediu. Educatia ocupa un loc central in aceasta arhitectura, fiind consacrata explicit prin ODD
4 — , Educatie de calitate” —, dar contribuind, in egald masura, la atingerea aproape tuturor celorlalte
obiective, de la reducerea saraciei (ODD 1) si egalitatea de gen (ODD 5), pana la actiunea climatica
(ODD 13) si parteneriatele pentru realizarea obiectivelor (ODD 17).

Tinta 4.7 a ODD 4 este deosebit de relevanta pentru strategia propusa, aceasta prevazand ca,
pand in 2030, toti educabilii sa dobandeasca cunostintele si competentele necesare pentru promovarea
dezvoltérii durabile, inclusiv prin educatie pentru dezvoltare durabild si stiluri de viatd durabile,
drepturile omului, egalitatea de gen, promovarea unei culturi a pacii si non-violentei, cetatenie globala
si aprecierea diversitatii culturale.

2.2. Pactul Verde European si tranzitia verde prin educatie

Pactul Verde European (European Green Deal) stabileste obiectivul strategic al neutralitatii
climatice a Uniunii Europene pana in anul 2050 si impune statelor membre integrarea dimensiunii de
mediu in toate politicile sectoriale, inclusiv in educatie. La nivel european, Recomandarea Consiliului
privind invdtarea pentru tranzitia verde si dezvoltarea durabild (2022) invitd statele membre sa
dezvolte competente verzi in randul elevilor si cadrelor didactice, sd ecologizeze infrastructura
scolard si sa integreze educatia pentru mediu in curriculum, in activitatile extragcolare si in cultura
organizationald a unitatilor de invatamant.

Tranzitia verde prin educatie nu se limiteaza la predarea unor continuturi despre schimbarile
climatice, ci presupune o schimbare de paradigma: scoala devine, ea insdsi, un model de
sustenabilitate, prin gestionarea resurselor, eficienta energetica, reducerea deseurilor, spatii verzi si
practici pedagogice care cultiva responsabilitatea ecologica.

2.3. Tranzitia digitala prin educatie si formare

Busola Digitalda 2030 a Uniunii Europene fixeaza tinte concrete privind competentele digitale
de baza ale populatiei, numarul de specialisti in tehnologii digitale si digitalizarea serviciilor publice.
La nivel national, Strategia privind Digitalizarea Educatiei din Romania (SMART-Edu 2021-2027) si
investitiile derulate prin PNRR (dotarea cu echipamente informatice, platforme educationale,
laboratoare inteligente) creeazd cadrul institutional si financiar pentru digitalizarea sistemului
preuniversitar.

Tranzitia digitald in educatie vizeaza, deopotriva, infrastructura (conectivitate, echipamente,
platforme), competentele (digitale, ale elevilor, cadrelor didactice si personalului administrativ) si
continutul (resurse educationale deschise, manuale digitale, instrumente de evaluare online), precum



si guvernanta datelor educationale, esentiald pentru fundamentarea deciziilor la nivel de unitate
scolard, judet si sistem national.

2.4. Cadrul national si rolul inspectoratelor scolare

Potrivit Legii invatdmantului preuniversitar nr. 198/2023 si metodologiilor subsecvente,
inspectoratele scolare judetene sunt servicii publice deconcentrate ale Ministerului Educatiei, cu
atributii de coordonare, indrumare, control si evaluare a unitatilor de Invatamant preuniversitar din
raza teritoriald. In aceasti calitate, 1.S.J. Prahova are legitimitatea si instrumentele necesare pentru a
transpune, la nivel local, prioritatile nationale si europene privind calitatea educatiei, tranzitia verde
si tranzitia digitala, printr-o strategie proprie, adaptata specificului judetului.

3. Diagnoza situatiei actuale la nivelul judetului Prahova

Judetul Prahova dispune de o retea scolard complexa, formatd din unitdti de invatimant
prescolar, primar, gimnazial, liceal si profesional, distribuite atdt in municipii si orase (Ploiesti,
Campina, Bdicoi, Sinaia, Breaza, Mizil, Valenii de Munte), cat si intr-un numar important de comune,
unele situate Tn zone de deal si munte, cu acces mai dificil la infrastructurd si resurse. Aceasta
eterogenitate impune o abordare strategica diferentiata, care sa tina cont de disparitatile existente ntre
mediul urban si cel rural, precum si intre unitatile mari, bine dotate, si cele mici, cu resurse limitate.

Sintetizand informatiile disponibile la nivelul inspectoratului, principalele constatdri care
fundamenteaza necesitatea unei strategii integrate sunt urmatoarele: infrastructura digitald ramane
inegal distribuitd; competentele digitale ale cadrelor didactice variaza semnificativ, existand nevoi de
formare continud mai ales pentru integrarea pedagogicd, nu doar tehnica, a instrumentelor digitale;
eficienta energetica a cladirilor scolare este perfectibild, un numar important de unitati functionand
in cladiri vechi, cu potential ridicat de reabilitare termicd; educatia pentru mediu este prezentd in
curriculum, dar rdaméne adesea tratatd punctual, prin activitati extracurriculare, fard o integrare
sistemicd in cultura organizationald a scolilor; si, nu in ultimul rand, capacitatea institutionald de
monitorizare bazatd pe date (indicatori de progres, tablouri de bord) este in curs de dezvoltare,
existand spatiu de crestere pentru digitalizarea proceselor administrative interne ale inspectoratului.

O analiza SWOT confirma faptul ca judetul Prahova dispune de premisele necesare pentru a
deveni un exemplu regional de bune practici in domeniul optimizarii educationale si al tranzitiei verzi
si digitale, cu conditia valorificdrii coerente a oportunitatilor de finantare si a parteneriatelor existente,
precum si a atenuadrii riscurilor asociate disparitatilor teritoriale si fluctuatiei de personal.

4. Obiective strategice generale

Patru obiective strategice generale, ar putea constitui fundamentul pe care se structureaza o
posibila strategie:

1.Optimizarea procesului de nvatamant, prin eficientizarea retelei scolare, a managementului
resurselor umane si a calitatii actului didactic, pe baza unor date si indicatori relevanti.

2.Sustinerea tranzitiei verzi in educatie, prin integrarea sistemica a competentelor si practicilor
de sustenabilitate in curriculum, in infrastructura si in cultura organizationald a unitatilor scolare.

3.Sustinerea tranzitiei digitale In educatie si formare, prin dezvoltarea infrastructurii, a
competentelor digitale ale elevilor si cadrelor didactice si a guvernantei datelor educationale.

4.Consolidarea rolului institutional al 1.S.J. Prahova in implementarea la nivel local a
Obiectivelor de Dezvoltare Durabila, prin parteneriate, monitorizare si raportare.

5. Posibile directii strategice de actiune

Strategia este structuratd pe axe complementare, care se sustin reciproc si converg catre
obiectivele strategice generale enuntate anterior. Fiecare axd este detaliata prin obiective specifice si
masuri/actiuni concrete.



e Sustinerea tranzitiei verzi prin educatie si formare
e Tranzitia verde presupune ca scoala sa devina, deopotriva, un spatiu de invatare despre
sustenabilitate si un exemplu practic de sustenabilitate In functionarea sa cotidiana.

Obiective specifice

e Integrarea educatiei pentru dezvoltare durabild in CDEOS si in activitatile extracurriculare,
la toate nivelurile de invatdmant.

e Sprijinirea unitdtilor scolare, prin UAT, in accesarea de finantari pentru eficientd energetica,
reabilitare termica, panouri fotovoltaice si amenajarea de spatii verzi in curtile scolilor.

e Formarea continud a cadrelor didactice in domeniul educatiei pentru mediu si al
pedagogiilor bazate pe proiecte cu impact ecologic real.

e Promovarea unei culturi organizationale sustenabile: colectare selectiva, reducerea
consumului de hartie, economisirea resurselor, gradini scolare etc.

Masuri si actiuni posibile:

e Lansarea unui program judetean prin care unitatile de invatamant sunt sprijinite metodologic
si evaluate anual pe criterii de sustenabilitate, cu recunoastere publica a celor mai bune practici.

e Sprijin metodologic pentru UAT-urile locale in vederea accesarii de fonduri europene
(PNRR, POR etc.) destinate eficientei energetice a cladirilor scolare.

e Organizarea de parteneriate cu autoritatile publice locale, ONG-uri de mediu si operatori
economici din judet (inclusiv din sectorul energetic) pentru proiecte educationale de mediu.

e Introducerea unor module de formare continua acreditate privind educatia pentru dezvoltare
durabild, in oferta Casei Corpului Didactic Prahova.

Sustinerea tranzitiei digitale prin educatie si formare

Tranzitia digitala este conditia necesard pentru modernizarea actului didactic, pentru
personalizarea invatarii si pentru cresterea eficientei administrative a sistemului educational.

Obiective specifice

e Asigurarea infrastructurii digitale minime necesare (conectivitate, echipamente, platforme)
in toate unitatile de invatdmant din judet.

e Dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor didactice, dincolo de utilizarea tehnica a
dispozitivelor, catre integrarea pedagogica a resurselor digitale.

e Consolidarea unui sistem judetean de monitorizare a datelor educationale, care sa sprijine
decizia manageriald la nivel de unitate si de inspectorat.

e Prevenirea riscurilor asociate mediului digital (sigurantd online, dependenta de ecrane,
dezinformare) prin educatie pentru utilizare responsabila a tehnologiei.

Masuri si actiuni propuse

e Realizarea unui audit al infrastructurii TIC din unitétile scolare prahovene si corelarea
acestuia cu prioritizarea investitiilor finantate prin PNRR si bugete locale.

e Programe de formare continud ,,Competente digitale pentru cadre didactice”, structurate pe
niveluri de competentd (initial, intermediar, avansat), organizate in parteneriat cu Casa Corpului
Didactic Prahova.

e Extinderea utilizarii platformelor educationale digitale si a resurselor educationale deschise
(RED) la toate disciplinele si nivelurile de invatdmant.

e Dezvoltarea unui tablou de bord judetean cu indicatori-cheie (rezultate scolare, absenteism,
infrastructura, formare), actualizat periodic, pentru sprijinirea deciziilor la nivelul I.S.J. Prahova.

e Derularea de campanii de educatie pentru sigurantd digitala si utilizare responsabild a
tehnologiei, destinate elevilor, parintilor si cadrelor didactice.



6. Corelarea directiilor strategice cu Obiectivele de Dezvoltare Durabila

Rolul institutional al Inspectoratului Scolar Judetean Prahova in implementarea Agendei 2030
se manifesta atat direct, prin ODD 4 — | Educatie de calitate”, cat si indirect, prin contributia educatiei
la atingerea altor obiective de dezvoltare durabila. Tabelul urmator sintetizeaza corelarea dintre cele
trei axe strategice si principalele ODD vizate.

Axa strategica ODD vizat ~ Contributie

Axa I — Optimizare ODD 4Educatie de calitate, echitabild si incluziva, prin optimizarea
retelei si a managementului resurselor.

Axa I — Optimizare ODD 10 Reducerea inegalitatilor dintre elevii din mediul urban si
rural, prin programe remediale si mentorat.

Axa Il — Verde ODD 7Energie curata, prin proiecte de eficientd energetica si panouri
fotovoltaice 1n unitatile scolare.

Axa II — Verde ODD 11 Comunitati durabile, prin implicarea scolii in
amenajarea de spatii verzi si proiecte locale.

Axa Il — Verde ODD 12 Consum si productie responsabile, prin educatie pentru
reducerea deseurilor si colectare selectiva.

Axa Il — Verde ODD 13 Actiune climaticd, prin integrarea educatiei pentru
dezvoltare durabila in curriculum.

Axa Il — Digital ODD 4/0DD 9 Infrastructura digitala si inovatie in procesul
educational, prin dotare si competente digitale.

Toate axele ODD 17 Parteneriate pentru dezvoltare durabild, prin colaborarea 1.S.J.
cu autoritati, ONG-uri si mediul economic.

Aceasta corelare explicita are un rol dublu: pe de o parte, ofera un cadru de raportare coerent,
aliniat la indicatorii internationali de dezvoltare durabild; pe de alta parte, sprijind argumentarea
proiectelor de finantare, intrucat majoritatea programelor europene si nationale solicitd demonstrarea
contributiei la ODD.

7. Plan de implementare

Implementarea strategiei ar putea fi planificata in trei etape succesive, fiecare cu accente
specifice, dar cu actiuni derulate in paralel pe ambele axe.

Etapele implementarii

e Etapa I: Diagnoza, planificare si pilotare — realizarea auditului de infrastructurd si
competente, lansarea programului ,,Scoli verzi Prahova”, elaborarea hartii educationale judetene.

e Etapa a Il-a: Extindere si consolidare — extinderea programelor de formare continud,
accesarea de finantdri pentru eficientd energetica si infrastructurd digitald, generalizarea tabloului de
bord judetean.

e Etapa a Ill-a: Consolidare, evaluare si sustenabilitate — evaluarea impactului, ajustarea
masurilor pe baza datelor colectate si asigurarea continuitdtii finantarii si a bunelor practici la nivelul
retelei scolare.

Resurse si responsabilitati

Implementarea strategiei presupune mobilizarea de resurse umane (inspectori scolari de
specialitate, responsabili de proiecte, formatori din cadrul Casei Corpului Didactic Prahova), resurse
financiare (bugetul de stat, bugete locale, fonduri europene — PNRR, POR, POCU/POEOQ, programe
Erasmus+) si resurse de parteneriat (autoritati publice locale, mediul universitar, ONG-uri, mediul de
afacerti).

10



Monitorizare, evaluare si sustenabilitate

Monitorizarea implementarii strategiei se va realiza printr-un set de indicatori cantitativi si
calitativi, colectati semestrial la nivelul unitatilor de invatamant si centralizati la nivelul I.S.J. Prahova.
Printre indicatorii-cheie propusi se numara: ponderea unitatilor scolare conectate la programul ,,Scoli
verzi Prahova”; numarul cadrelor didactice formate in competente digitale si in educatie pentru
dezvoltare durabild; procentul unitatilor scolare cu infrastructura digitald conforma standardelor
minime; evolutia ratei de abandon si pardsire timpurie a scolii; si numarul de proiecte finantate din
fonduri europene destinate eficientei energetice si digitalizarii.

Evaluarea se va realiza anual, printr-un raport de progres prezentat conducerii I.S.J. Prahova
si, dupd caz, Consiliului Judetean si partenerilor implicati, urmarind atit gradul de realizare a
masurilor planificate, cat si impactul real asupra calitatii educatiei. Sustenabilitatea strategiei va fi
asigurata prin integrarea acesteia In documentele strategice ale unitatilor de invatdmant (proiecte de
dezvoltare institutionald), prin formarea continud a personalului implicat si prin diversificarea
surselor de finantare, astfel incat rezultatele obtinute sd nu depinda exclusiv de un singur ciclu de
finantare europeana.

8. Concluzii

Strategia propusa demonstreaza cd sustinerea tranzitiei verzi si sustinerea tranzitiei digitale nu
sunt directii separate, ci componente ale unui demers unitar, coerent cu Obiectivele de Dezvoltare
Durabilad. Rolul Inspectoratului Scolar Judetean Prahova, in calitate de institutie deconcentrata a
Ministerului Educatiei si Cercetarii, este acela de a asigura corelarea dintre prioritatile nationale si
europene si realitdtile specifice ale retelei scolare prahovene, printr-o abordare bazatad pe date,
parteneriate si monitorizare riguroasa.

Implementarea unei asemenea strategii presupune, in egala masura, resurse financiare —
accesibile in prezent printr-o multitudine de instrumente de finantare europeana — si, mai ales,
angajament institutional sustinut, la nivelul conducerii inspectoratului, al directorilor de unitati
scolare si al fiecdrui cadru didactic. Doar printr-un efort coordonat, pe termen mediu si lung, judetul
Prahova isi poate consolida pozitia de reper regional in domeniul educatiei de calitate, durabile si
digitale, contribuind astfel, la nivel local, la realizarea angajamentelor globale asumate prin Agenda
2030.

Bibliografie selectiva:

e Organizatia Natiunilor Unite, Transforming our world: the 2030 Agenda for Sustainable
Development, 2015.

e (Comisia Europeand, Comunicarea privind Pactul Verde European (European Green Deal),
COM(2019) 640.

e Consiliul Uniunii Europene, Recomandarea privind invdtarea pentru tranzitia verde si
dezvoltarea durabila, 2022.

e Comisia Europeand, Busola digitala 2030: modelul european pentru deceniul digital,
COM(2021) 118.

e Ministerul Educatiei, Strategia privind digitalizarea educatiei din Romania — SMART-Edu
2021-2027.

e Guvernul Romaniei, Planul National de Redresare si Rezilienta (PNRR), componenta
Educatie.

e Legea Invatamantului preuniversitar nr. 198/2023, cu modificarile si completarile ulterioare.
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Formarea continua

in domeniul educatiei pentru tranzitia verde si al educatiei durabile
Prof. Cazacu Daniela Mariana,
Casa Corpului Didactic Prahova

Tranzitia cédtre o societate sustenabild reprezintd una dintre cele mai importante
provocdri ale secolului XXI, iar sistemul educational are un rol esential in pregatirea generatiilor
capabile si rispunda acestei provociri. In acest context, formarea continui a cadrelor didactice devine
un factor strategic pentru dezvoltarea competentelor necesare integrarii principiilor dezvoltarii
durabile si ale tranzitiei verzi in procesul educational. Articolul evidentiaza importanta programelor
de formare continua, directiile de dezvoltare si rolul institutiilor de formare in sustinerea transformarii
educatiei.

Schimbadrile climatice, diminuarea resurselor naturale, poluarea si necesitatea unei
economii sustenabile impun transformari profunde in toate domeniile societatii, inclusiv in educatie.
In acest context, scoala are responsabilitatea de a forma cetiteni capabili sd adopte comportamente
responsabile fatd de mediu si sa contribuie activ la dezvoltarea unei societéti sustenabile.

Pentru ca aceastd misiune sa fie indeplinitd, profesorii trebuie sd beneficieze de
programe de formare continud care sa le permita actualizarea competentelor profesionale si integrarea
noilor abordari educationale privind sustenabilitatea.

Documentele strategice europene, in special Pactul verde european (European Green
Deal), precum si Agenda 2030 pentru Dezvoltare Durabila si Cadrul european privind competentele
pentru sustenabilitate — GreenComp, evidentiaza faptul cd educatia reprezinta unul dintre principalii
factori ai schimbarii.

In Romania, obiectivele privind educatia pentru mediu si dezvoltare durabild sunt
integrate in Strategia Nationald privind Educatia pentru Mediu si Schimbari Climatice 2023-2030,
Legea invatamantului preuniversitar nr. 198/2023, politicile Ministerului Educatiei privind formarea
continud si dezvoltarea competentelor pentru dezvoltare durabila. Aceste documente subliniaza
necesitatea dezvoltarii competentelor verzi atat in randul elevilor, cat si al personalului didactic.

Profesorul contemporan nu mai este doar un furnizor de informatii, ci un facilitator al
invatarii, un mentor si un promotor al valorilor dezvoltarii durabile. Formarea continud ofera
cadrul necesar pentru:

v' actualizarea cunostintelor privind schimbarile climatice si protectia mediului;

v"dezvoltarea competentelor de proiectare a activitatilor interdisciplinare;

v'utilizarea metodelor active si participative;

v integrarea educatiei pentru sustenabilitate in toate disciplinele;

v'dezvoltarea competentelor digitale necesare utilizarii resurselor educationale privind mediul;
v promovarea unei culturi organizationale orientate spre responsabilitate si implicare civica.

Cadrele didactice devin astfel agenti ai schimbarii in comunitatea scolard. Conform
cadrului european GreenComp, profesorii trebuie sa dezvolte competente grupate in patru dimensiuni
majore: insusirea valorilor sustenabilitdtii, acceptarea complexitatii in domeniul sustenabilitatii,
imaginarea unui viitor durabil, actiuni pentru sustenabilitate.

Aceste competente trebuie dezvoltate prin programe de formare moderne, bazate pe
invatare experientiald si colaborativa pentru ca ducatia pentru tranzitia verde nu reprezintd o
disciplind izolatd, ci o abordare transversald. Profesorii pot integra aceste teme prin proiecte
interdisciplinare, invatare bazata pe probleme (Problem Based Learning), proiecte de tip Service
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Learning, activitati outdoor, laboratoare verzi, reciclare creativa, utilizarea resurselor educationale
digitale, parteneriate cu autoritati locale, ONG-uri si agenti economici.

Exemple de activitati: monitorizarea consumului energetic al scolii; amenajarea unei
gradini educationale; colectarea selectivd; campanii de reducere a risipei alimentare; plantari de arbori;
proiecte privind economia circulara.

Casele Corpului Didactic au o contributie esentiald in implementarea politicilor
educationale privind dezvoltarea durabila. Prin programele de formare continud, acestea pot organiza
cursuri dedicate competentelor verzi, pot dezvolta comunitati profesionale de Invatare, se pot
promova exemple de bune practici prin facilitarea schimbului de experientd intre profesori. De
asemenea, se pot valorifica proiectele europene si nationale in aceste domenii. In acest sens,
programele de formare devin instrumente pentru transformarea culturii organizationale a scolii si
pentru dezvoltarea unei educatii orientate spre sustenabilitate.

Implementarea educatiei pentru tranzitia verde intdmpina inca numeroase provocari: niveluri
diferite de pregatire ale cadrelor didactice; resurse materiale insuficiente; necesitatea dezvoltarii
infrastructurii verzi; integrarea coerentd In curriculum; monitorizarea impactului activitatilor
educationale.

Totusi, oportunitdtile oferite prin finantarile europene, digitalizarea educatiei si
dezvoltarea programelor de formare continua creeaza premise favorabile pentru consolidarea unei
culturi a sustenabilitatii in scoli. Educatia pentru tranzitia verde si dezvoltarea durabila nu reprezinta
doar o directie curriculard, ci o schimbare de paradigma in educatie. Formarea continud a cadrelor
didactice constituie elementul-cheie al acestei transformari, oferind profesorilor competentele
necesare pentru a forma elevi responsabili, capabili sd contribuie la construirea unei societati
sustenabile.

Investitia in dezvoltarea profesionala a profesorilor este, in acelasi timp, o investitie in
viitorul comunitatilor si al generatiilor urmatoare. Prin programe relevante, inovatoare si adaptate
cerintelor actuale, institutiile de formare continua pot deveni catalizatori ai schimbarii si promotori ai
unei educatii care raspunde provocdrilor globale ale prezentului si viitorului.

Bibliografie:

e Comisia Europeana (2019). Pactul verde european (European Green Deal).

e (Comisia Europeanda, JRC (2022). GreenComp — European Sustainability Competence
Framework.

e Organizatia Natiunilor Unite (2015). Transforming our World: The 2030 Agenda for
Sustainable Development.

e UNESCO (2020). Education for Sustainable Development: A Roadmap.

e Legea invatdmantului preuniversitar nr. 198/2023.

e Guvernul Romaniei (2023). Strategia Nationala privind Educatia pentru Mediu si Schimbari
Climatice 2023-2030.

e Ministerul Educatiei — documente si politici privind formarea continud a personalului didactic
si educatia pentru dezvoltare durabila.
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Ambalaje valoroase- lectie despre SGR
Prof.inv.primar Pristoleanu Camelia
Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile” Ploiesti

Sub egida Harta Reciclarii, un program al Asociatiei Viitor Plus, am organizat, de-a lungul
anilor, multe activitati dedicate dezvoltarii durabile si educatiei ecologice. Voi prezenta una dintre
ele, cu impact pozitiv asupra elevilor de clasa a Ill-a: Cele 7 vieti ale lui PET-rica: lectie despre
Sistemul GARANTIE RETURNARE.

Materialul pus la dispozitie de organizatori a fost conceput intr-un mod atragator, jucaus,
adaptat varstei elevilor, reprezentat fiind de o lectie-metafora despre cum un ambalaj considerat gunoi
poate deveni valoros atunci cand este reciclat si intrd intr-un sistem functional de economie circulara.

Sala de clasa s-a transformat intr-un laborator de idei si intr-un spatiu de explorare a viitorului
verde, avandu-1 ca personaj central pe PET-rica, o sticla de plastic cu o poveste fascinantd. Nu a fost
doar o ord de educatie civica sau de stiinte ale naturii, a fost o incursiune in mecanismele complexe
ale Sistemului de Garantie-Returnare (SGR), explicate pe intelesul copiilor: reciclarea ca forma de
,,Jyelncarnare” a obiectelor.

Activitatea a debutat cu o provocare demnd de niste exploratori adevarati. Elevii au avut
sarcina de a aduce la scoala o ,,capturd” speciald: ambalaje colectate din naturd sau din propriile
gospodarii. Aceasta etapa preliminard a avut un rol de a-i face pe copii sd observe diferenta dintre
ambalajele cu simbolul SGR si cele vechi sau neconforme. In fata mormanului de ,,comori” de plastic,
sticla si metal, copiii au inceput procesul de triere. Aceastd activitate a fost un exercitiu de analiza
critica. Elevii nu au adus doar ambalaje, ci au trebuit sa le diagnosticheze. Au verificat integritatea
etichetei, prezenta simbolului SGR si puritatea materialului. Aceasta sortare fizica a creat o legatura
directd intre teorie si obiectul real. Au invétat cd nu orice sticla este un ,,PET-ricd” gata de aventura.
Pentru a intra 1n sistemul de reciclare modern din Romania, ambalajul trebuie sa respecte patru reguli
de aur, pe care elevii le-au retinut imediat: sa poarte pe etichetd simbolul ,,Ambalaj cu garantie”, sa
aiba eticheta intactd, pentru ca acolo se afla codul de bare (buletinul de identitate al ambalajului), sa
nu fie turtit sau deformat, deoarece aparatele automate au nevoie sa 1i recunoasca forma originala, sa
fie complet gol, fara resturi de lichid care sd murdareasca procesul de reciclare.

Punctul culminant al lectiei a fost prezentarea drumului parcurs de un ambalaj. Conceptul de
economie circulara—un termen care poate parea abstract chiar si pentru adulti — a devenit extrem de
clar atunci cand a fost explicat prin cele sapte etape ale vietii lui PET-rica. Plansa centrala, ilustrand
cele 7 vieti, a servit drept ancora vizuala pe tot parcursul orei. Elevii au urmadrit cu interes traseul, de
mare ajutor fiind prezentarea graficd excelentd: prima viata (cumpdararea): momentul in care ddm o
,promisiune” sub forma de 50 de bani (garantia) cd vom avea griji de ambalaj; a doua viata
(consumul): utilizarea lichidului, urmata de responsabilitatea de a nu arunca sticla la gunoiul menajer;
a treia viata (pastrarea): depozitarea corecta acasa, fara a strivi ambalajul; a patra viata (returnarea):
vizita la magazin, unde PET-rica este ,,inghitit” de aparatul automat (RVM) sau preluat manual, iar
elevul primeste inapoi cei 50 de bani — recompensa pentru grija fata de naturd; a cincea viata (centrul
de sortare): unde PET-rica se intlneste cu mii de prieteni de aceeasi culoare si din acelasi material; a
sasea viatd (fabrica de reciclare): etapa magica in care sticla este spdlatd, tocatd in fulgi si
transformata in granule de plastic reciclat (r-PET); a saptea viata (reintoarcerea pe raft): momentul
in care, din granulele de plastic, se naste o sticla noud, gata sd fie umpluta din nou.

Traseul vietilor lui PET-ricd a fost presarat, in momentele potrivite, cu filmulete ce prezentau
concret cum bratele robotice sorteaza ambalajele cu o viteza uluitoare, procesul prin care plasticul
este tocat in fulgi colorati, momentul transformarii in granule (r-PET), explicand astfel cum
tehnologia poate da o noua viata unui obiect care altfel ar fi poluat solul timp de 450 de ani.

Teoria a fost dublata de practicd si miscare. Un moment plin de entuziasm a fost jocul de mima,
in care echipe de elevi au reprezentat prin gesturi diferite etape din ciclul de viata al ambalajului. Unii
au mimat aparatul de colectare, altii procesul de tocare in fabrica, iar restul clasei a trebuit sa
ghiceasca etapa corectd. Metoda de invatare activa (learning by doing) a asigurat fixarea cunostintelor
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mult mai eficient decat o simpla prelegere. Copiii au fost actori intr-un proces de schimbare a
mentalitdtii.

Finalul lectiei a deschis drumul spre digitalizare responsabila. Elevii au aflat despre
platforma hartareciclarii.ro, un instrument interactiv care le-a aratat ca sunt parte dintr-o comunitate
mai mare. Aceastd etapd a avut rolul de a le oferi controlul: acum ei stiu exact unde sd mearga cu
PET-rica in cartierul lor, transformand o sarcind casnica Intr-o mica expeditie de succes.

., Am invatat ca PET-rica nu este gunoi, ci este un fel de calator care se tot intoarce”, a declarat
unul dintre elevi la finalul orei. Aceastd concluzie simpld sintetizeazad succesul activitatii:
transformarea perceptiei asupra deseurilor.

Activitatea ,,Cele 7 vieti ale lui PET-rica” reprezintd un model de bune practici in educatia
ecologici. Intr-o perioada in care Romania face pasi importanti prin implementarea SGR, pregitirea
tinerei generatii este esentiald. Copiii de astdzi sunt cei care vor normaliza comportamentele
sustenabile de maine. Prin astfel de lectii, scoala isi indeplineste misiunea cea mai nobild: aceea de a
forma nu doar elevi bine informati, ci cetiteni responsabili, empatici si constienti de amprenta pe care
o lasa asupra mediului inconjurdtor. PET-ricd a plecat din clasa noastra spre a patra sa viata, dar lectia
pe care ne-a oferit-o va ramane cu siguranta in mintea micilor ecologisti pentru totdeauna.

Micul ecologist — grija pentru natura
Prof. inv. primar Dumitru Elena Andreea
Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Vasile” Ploiesti

Natura este casa noastra comuna, locul in care traim, respirdm si ne bucurdm de tot ceea ce ne
ofera mediul inconjurator. Aerul pe care il respiram, apa pe care o bem si hrana pe care o consumam
provin din naturd, de aceea este esential sa Invatim inca de mici sa o protejam. Fiecare dintre noi,
chiar si copiii, poate contribui la mentinerea unui mediu curat si sdnatos prin gesturi simple, dar
importante.

A fi ecologist nu inseamna sa faci lucruri complicate, ci sa ai grija de ceea ce te inconjoara zi
de zi. Un copil care nu arunca hartii pe jos, care inchide robinetul atunci cand nu foloseste apa sau
care stinge lumina cand iese din camera este deja un mic ecologist. Prin aceste obiceiuri simple, dar
constante, putem reduce risipa si putem proteja resursele planetei.

In prezent, natura este afectata de multe probleme cauzate de neglijenta oamenilor. Poluarea
aerului, provocatd de masini si fabrici, afecteazd sanatatea tuturor. Apa este adesea murdarita de
deseuri si substante toxice, iar padurile sunt tdiate in mod excesiv, ceea ce duce la disparitia unor
specii de animale. De asemenea, cantitatea mare de plastic aruncatd in natura reprezinta un pericol
real pentru vietuitoare si pentru echilibrul mediului.

Toate aceste probleme ne arata cat de important este sa devenim mai responsabili. Chiar daca
suntem mici, putem face multe lucruri pentru a ajuta. Putem colecta selectiv deseurile, separand
hartia, plasticul si sticla. Putem refolosi anumite obiecte in loc sa le aruncdm si putem evita utilizarea
excesivd a pungilor de plastic. De asemenea, putem avea grija de plante si animale si putem pastra
curatenia in locurile in care ne jucdm sau In care Invatam.

Un rol important 1l are si exemplul personal. Atunci cand noi avem grija de naturd, ii putem
influenta si pe cei din jurul nostru sa facd la fel. Le putem explica prietenilor sau membrilor familiei
de ce este important sa nu polueze si sa protejeze mediul. Astfel, prin actiuni mici, dar repetate, putem
contribui la o schimbare mai mare.
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Scoala are un rol esential in
formarea unui comportament
responsabil fatd de natura. Prin lectii,
activitfi practice si discutii, elevii
invata cat de important este sd protejeze
mediul. Participarea la actiuni de
ecologizare, plantarea de copaci sau
realizarea de materiale tematice i ajuta
pe copii sd inteleagd concret cum pot
contribui la protejarea naturii. Aceste
experiente sunt valoroase si 1i ajuta sa
devind mai constienti de impactul
actiunilor lor.

Educatia ecologica ne ajuta sa
intelegem ca resursele planetei nu sunt nelimitate. Apa, energia si materiile prime trebuie folosite cu
responsabilitate. Daca fiecare dintre noi ar consuma mai putin si ar avea mai multa grija de mediul
inconjurdtor, am putea reduce semnificativ problemele actuale. Este important sd invatdm sa
respectdm natura, nu doar pentru noi, ci si pentru generatiile viitoare.

De asemenea, petrecerea timpului in naturd ne ajuta sa o apreciem mai mult. Atunci cand
mergem in parc, in padure sau la munte, observadm frumusetea mediului si intelegem de ce trebuie sa
il protejam. Respectul fatd de naturd incepe cu iubirea pentru ea, iar aceasta iubire se formeaza Inca
din copilarie.

Bibliografie:

Educatie pentru mediu — suport educational, Ministerul Educatiei.
Popescu, Maria — Educatie ecologica pentru copii, Editura Didactica si Pedagogicd, Bucuresti.

Proiect educational ecologic - Pamdntul- casa noastra
Prof. inv. primar, Cioboata Cecilia
Liceul Tehnologic de Servicii ,,Sfantul Apostol Andrei” Ploiesti

In contextul actual, marcat de numeroase probleme de mediu precum poluarea, degradarea
ecosistemelor si schimbarile climatice, educatia ecologica devine o componenta esentiala a procesului
educational. Scoala are responsabilitatea de a contribui la formarea unei generatii constiente de
importanta protejarii mediului si capabile sa adopte comportamente responsabile fata de natura.

La nivelul ciclului primar, educatia ecologica are un rol fundamental, deoarece aceasta etapa
reprezintd perioada in care se formeaza valori, atitudini si comportamente durabile. Prin activitati
practice si proiecte educationale adaptate varstei elevilor, cadrele didactice pot contribui la
dezvoltarea unei constiinte ecologice si la cultivarea respectului pentru mediul inconjurator.

Educatia ecologica contribuie la dezvoltarea unei relatii armonioase intre elevi si mediul
inconjurdtor. Prin activitati educationale adecvate, copiii invata sa observe natura, sa o inteleaga si sa
0 respecte.

La nivelul ciclului primar, educatia ecologicd urmareste:

- formarea unor deprinderi de protejare a mediului;

- dezvoltarea spiritului de responsabilitate si implicare;

- cultivarea respectului pentru natura si pentru resursele naturale;

- dezvoltarea comportamentelor ecologice in viata de zi cu zi.
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Elevii pot invata, de exemplu, importanta colectarii selective a deseurilor, economisirea
resurselor naturale sau protejarea spatiilor verzi. Prin participarea la activitati practice, acestia devin
mai constienti de rolul lor in mentinerea unui mediu sanatos.

Proiectele educationale reprezinta o metoda eficientd de implementare a educatiei
ecologice, deoarece implica participarea activa a elevilor si stimuleaza Invatarea prin experienta.

Proiectul educational Pamdntul- casa noastra, pe care l-am coordonat in anul scolar
2024-2025, a avut ca obiective:

- Implicarea activa a elevilor in campanii de constientizare asupra importantei protejarii mediului,
printr-o serie de activitati specifice de colectare a hartiei si a plasticului;

- Cultivarea unei atitudini ecologice civilizate;

- Stimularea creativitatii prin realizarea unor produse originale si utile, folosind materiale
reciclabile.

Beneficiari: directi: elevii clasei [ B
indirecti: cadrele didactice indrumatoare, parintii.
Perioada de desfasurare: 17 martie 2025- 17 aprilie 2025
Activitati desfasurate in cadrul proiectului:
- Pamdntul- casa noastrd. Informatii despre planetd, discutii despre poluare si schimbadrile
climatice.- martie 2025

Atelier de creatie: realizarea unor afise- pictura pe tricouri.
- Surse de energie. Ziua Mondiald a Apei- martie 2025
Atelier de creatie: Picatura PIC
- Informarea copiilor despre colectarea deseurilor de hartie ,carton, plastic si metal — activitate
desfasurata in parteneriat cu Biblioteca ,,Nicolae lorga”- aprilie 2025
Jocurile didactice reprezintd o metoda eficientd de invatare, deoarece copiii
asimileaza informatiile intr-un mod placut si interactiv. Au fost organizate jocuri de sortare a
deseurilor si jocuri de rol despre protejarea mediului.
- Exporzitie cu obiecte din materiale reciclabile- aprilie 2025
- Amenajarea gradinii scolii prin strdngerea gunoaielor, plantare de flori, seminte-aprilie 2025
Activitatile In aer liber, permit elevilor sa observe direct natura si sa inteleaga
importanta protejarii mediului.
- Parada costumelor Eco- concurs- aprilie 2025
- Ziua Pamdntului- activitate desfasurata la Muzeul Judetean de Stiinte ale Naturii

Parteneri : parintii, Biblioteca Judeteana ,,Nicolae Iorga”, Muzeul Judetean de Stiinte ale
Naturii
La finalul proiectului am obtinut urmatoarele rezultate:

- In primul rand, am constatat imbuniitiitirea nivelului de cunostinte al elevilor despre mediu.
Elevii au reusit sa identifice principalele probleme de mediu si sd explice importanta protejarii
naturii. De asemenea, acestia au demonstrat ca inteleg concepte precum reciclarea, reutilizarea
materialelor si colectarea selectiva a deseurilor.

- Un alt rezultat important a fost dezvoltarea unor atitudini pozitive fata de natura si mediu.
Participarea la activitati precum plantarea de flori, realizarea obiectelor din materiale reciclabile
sau actiunile de ecologizare a contribuit la cresterea interesului elevilor pentru protejarea
mediului. Elevii au manifestat curiozitate, responsabilitate si dorinta de a se implica In activitati
similare.

- De asemenea, proiectul a contribuit la formarea unor comportamente ecologice concrete.
Elevii au inceput sa aplice 1n viata de zi cu zi ceea ce au invatat in cadrul activitatilor: colectarea
selectiva a deseurilor, economisirea apei si a energiei, pastrarea curateniei in spatiile scolare.

- In plan social si educational, activititile realizate in cadrul proiectului au stimulat dezvoltarea
spiritului de colaborare si a responsabilititii colective. Elevii au lucrat in echipe pentru
realizarea materialelor educative, a afiselor si a obiectelor din materiale reciclabile, dezvoltand
astfel abilitdti de cooperare si comunicare.
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- Un alt rezultat semnificativ a fost implicarea familiei si a comunititii in activititile ecologice.
Parintii au sprijinit activitatile desfdsurate la scoala, contribuind la colectarea materialelor
reciclabile sau participand la anumite actiuni organizate in comunitate.

Cadrele didactice au un rol esential In promovarea educatiei ecologice. Prin organizarea
unor activitdti interactive si prin integrarea temelor ecologice in procesul didactic, acestea pot
contribui la formarea unor comportamente responsabile fatd de mediu.

De asemenea, colaborarea cu familia si comunitatea locala poate amplifica impactul
educatiei ecologice. Participarea elevilor la activitati organizate in comunitate, precum campanii de
plantare sau de ecologizare, contribuie la dezvoltarea spiritului civic si la consolidarea valorilor
ecologice.

Educatia ecologica reprezintd o componentd importantd a formarii elevilor din ciclul
primar. Prin proiecte educationale, activitati practice si experiente directe in natura, elevii pot dobandi
cunostinte si valori care 1i vor ajuta sa devind adulti responsabili.

Integrarea educatiei ecologice In activitatile scolare contribuie nu doar la dezvoltarea
competentelor cognitive, ci si la formarea unei atitudini responsabile si a unui comportament ecologic
durabil. Astfel, scoala joaca un rol esential in construirea unei societati orientate spre protejarea
mediului si dezvoltareraI durabila.

Smart Buoy — Solutie Inteligenta pentru Monitorizarea Calitatii Apei

Prof.Dicu Loredana Cristina
Colegiul National ,, Mihai Viteazul”’, Ploiesti

Apa acopera cea mai mare parte a suprafetei Pamantului si joacd un rol esential in mentinerea
vietii si a echilibrelor ecologice.

Poluarea apei este o problema globald cu efecte devastatoare asupra ecosistemelor si sanatatii
umane. Studiile aratd cd milioane de tone de deseuri ajung anual in oceane, riuri si lacuri, afectand
fauna si flora acvatica. Desi existd tehnologii avansate pentru monitorizarea apei, acestea sunt adesea
costisitoare si dificil de implementat in zone extinse.

Pentru a combate aceastd problemd, Smart Buoy oferd o solutie inovatoare de monitorizare a
calitatii apei, capabila sa detecteze si sd semnaleze rapid anomaliile. Prin utilizarea tehnologiei open-
source si a componentelor accesibile, acest sistem poate fi adoptat rapid si eficient in diferite medii
acvatice.

Smart Buoy este o baliza autonoma, echipatd cu un microcontroler Arduino Mega 2560, un modul
GPS si un modul GSM SIM900 pentru transmiterea datelor. Senzorii montati sub nivelul apei
monitorizeaza parametri critici precum puritatea (TDS), temperatura si adancimea apei. Informatiile
sunt procesate si transmise la intervale prestabilite sau la cerere, prin SMS, impreuna cu coordonatele
GPS ale balizei.

Construita sa reziste conditiilor meteorologice dificile, Smart Buoy ofera o monitorizare continua
si precisd. Datele furnizate permit interventii rapide in cazul detectarii poludrii sau altor schimbari
semnificative in calitatea apei.
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Aceasta tehnologie avansatd contribuie la protejarea resurselor de apa si sustine eforturile de
conservare a mediului, oferind autoritatilor, cercetatorilor si organizatiilor de mediu un instrument
eficient pentru supravegherea si protejarea ecosistemelor acvatice.

Scopul proiectului Smart Buoy este dezvoltarea unui sistem autonom capabil sd monitorizeze
calitatea apei si sa alerteze utilizatorii despre eventualele probleme de contaminare. Prin intermediul
senzorilor integrati si al modulelor de comunicatie, dispozitivul poate transmite informatii utile cu
privire la nivelul de poluare, adancimea apei si locatia exacta a balizei. Acest proiect isi propune sa
contribuie la protejarea mediului acvatic prin furnizarea unor date esentiale pentru interventii rapide
si eficiente.

In prezent, multe metode traditionale de analizd a apei necesitd recoltarea probelor si testarea
acestora In laboratoare specializate, ceea ce implica un proces indelungat si costisitor. Dispozitivul
Smart Buoy elimina acest inconvenient prin furnizarea instantanee a datelor.

Pentru dezvoltarea proiectului, s-au parcurs urmatoarele etape:

- Cercetare si analiza: Studierea problemelor legate de poluarea apei si identificarea celor mai
eficiente metode de monitorizare;

- Selectarea componentelor: Alegerea celor mai potrivite module hardware pentru masurarea
parametrilor apei (Arduino Mega 2560, SIM900, GPS, senzor TDS etc.);

- Dezvoltarea software-ului: Scrierea codului necesar pentru procesarea datelor si implementarea
functiei de comunicare prin SMS;

- Testarea initiala: Verificarea individuala a fiecarui modul si calibrarea senzorilor pentru precizie
maxima;

- Asamblarea prototipului: Integrarea tuturor componentelor intr-o singura unitate functionala;

- Testarea in mediu real: Plasarea balizei in apd pentru a verifica fiabilitatea si acuratetea
masuratorilor;

- Optimizare si imbunatatiri: Ajustarea parametrilor pentru a imbunatati autonomia si precizia
dispozitivului;

- Evaluarea performantei: Compararea datelor colectate cu standardele de calitate ale apei;

- Pregatirea pentru implementare: Elaborarea unei strategii de productie si distributie la scara
larga.

Smart Buoy este un dispozitiv compact, format dintr-o balizd echipatd cu senzori de mediu si
module de comunicatie.

Elementele cheie ale sistemului includ:

- Modul SIM900: Permite comunicarea prin SMS, utilizatorii putand solicita date prin mesaje text;

- Senzor TDS: Masoara cantitatea de solide dizolvate in apa, oferind un indicator al calitatii
acesteia;

- Modul GPS: Trimite coordonatele exacte ale balizei, permitand localizarea acesteia 1n orice
moment si determind nivelul apei, oferind informatii utile pentru evaluarea mediului acvatic.

Functionarea sistemului este simpla: utilizatorul trimite un SMS cu mesajul "login" catre numarul
dispozitivului. Modulul SIM900 detecteaza cererea si cere parola de acces. Dupa autentificare,
utilizatorul poate solicita date precum: coordonatele GPS, valoarea TDS si adancimea apei.

Smart Buoy a fost testat in ape artificiale din Romania, judetul Prahova.

In ultimii ani, poluarea apei a devenit o problema criticd, cauzati de deversarile industriale,
deseurile menajere si schimbarile climatice. Poluarea afecteaza biodiversitatea acvatica si poate avea
efecte grave asupra sanititii populatiei care consumd api contaminati. In acest context,
proiectul”’Smart Buoy” isi propune sa ofere o solutie inovatoare pentru monitorizarea calitatii apei,
utilizand tehnologii moderne pentru colectarea si transmiterea datelor in timp real.

Smart Buoy SBO1 este o solutie inovatoare si accesibila pentru monitorizarea calitatii apei, avand
potentialul de a fi utilizata la scara largd. Prin implementarea sa se poate obtine un sistem global de
monitorizare, contribuind la reducerea poludrii si la protejarea ecosistemelor acvatice.
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Figura 1 - design Fusion360
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Formarea comportamentelor responsabile fatd de mediul inconjurator la

prescolari — exemple practice
Prof. Educatie Timpurie Ciulei Florentina
Gradinita cu P.P. ,,Sfintii Arhangheli Mihail si Gavriil”, Ploiesti-
Structura G.P.N. ,,Casuta cu Povesti”

Educatia pentru protectia mediului reprezintd o directie importantd a educatiei timpurii,
contribuind la formarea unor atitudini si comportamente responsabile fati de natura. In perioada
prescolard, copiii sunt curiosi, dornici sa exploreze mediul inconjurator si sa invete prin experiente
directe. De aceea, gradinita oferd un cadru ideal pentru dezvoltarea unei constiinte ecologice.Potrivit
lui Cucos (2014), educatia trebuie sa contribuie la formarea unor valori si atitudini care sa determine
comportamente responsabile fatd de mediul natural. Prin activitati practice si exemple concrete, copiii
pot intelege importanta protejarii mediului si rolul fiecaruia in mentinerea echilibrului naturii.

Importanta educatiei ecologice la varsta prescolara

Educatia ecologica la varsta prescolarda urmareste dezvoltarea respectului fatd de naturd si
formarea unor deprinderi simple de protejare a mediului. Copiii invatda sd observe plantele si
animalele, sa respecte mediul natural si sd adopte comportamente pozitive in relatia cu natura .
Conform lui Piaget, copilul Invata cel mai eficient prin actiune si experientd directd, iar activitatile
practice faciliteaza intelegerea conceptelor legate de mediul inconjurator (Piaget, 2005).

Exemple practice de activitati pentru formarea comportamentelor ecologice

1. Plantarea si ingrijirea plantelor

O activitate eficienta este plantarea de flori/seminte in ghivece sau copacei in curtea gradinitei.
Copiii pot participa la udarea plantelor si la observarea cresterii acestora. Prin aceasta activitate, ei
invata ca plantele au nevoie de apa, luminad si grija pentru a se dezvolta.

Exemplu practic:

Educatoarea organizeaza o activitate intitulata ,,Gradina albinutelor”, in care fiecare copil
planteaza o samanta de floare intr-un ghiveci. Copiii sunt responsabili sd ude planta si sa observe
zilnic schimbarile care apar.

2. Jocuri de sortare a deseurilor
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Copiii pot invata despre reciclare prin jocuri didactice. Educatoarea poate aduce in clasa
recipiente colorate pentru diferite tipuri de deseuri (hartie, plastic, sticld) si i1 poate invita pe copii sa
sorteze obiecte sau imagini.

Exemplu practic:

Jocul ,,Unde aruncam?” — copiii primesc imagini cu diferite deseuri si trebuie sd le aseze n
cosul corespunzator.

3. Activitati de curitenie in curtea gradinitei

Copiii pot participa la activitati simple de pastrare a curateniei in curtea gradinitei sau in parc.

Exemplu practic:

Activitatea ,,Curatam natura” — copiii, impreuna cu educatoarea, aduna hartii sau frunze din
curtea gradinitei si discuta despre importanta mentinerii unui mediu curat.

4. Realizarea de obiecte din materiale reciclabile

Activitatile creative folosind materiale reciclabile 1i ajutd pe copii sa inteleagd ideea de
reutilizare.

Exemplu practic:

Copiii pot realiza jucarii sau decoratiuni din role de carton, cutii sau sticle de plastic. De
exemplu, pot construi un ,,robot” din cutii sau un ,,suport de creioane” dintr-o sticla reciclata.

5. Plimbari si observatii in natura

Plimbarile in parc sau in apropierea gradinitei pot deveni activititi educative importante.

Exemplu practic:

In timpul unei plimbari, educatoarea ii incurajeaza pe copii si observe copacii, florile sau
pasdrile si discutd despre modul in care trebuie protejate plantele si animalele.

Rolul educatoarei si al familiei

Educatoarea are rolul de a crea situatii de invatare prin care copiii sd descopere natura si sa
dezvolte comportamente responsabile. Prin exemplul personal si prin activitati atractive, aceasta
poate stimula interesul copiilor pentru protejarea mediului.De asemenea, colaborarea cu familia este
esentiala. Parintii pot continua acasd educatia ecologica prin activitdti simple, precum reciclarea
deseurilor, economisirea apei sau ingrijirea plantelor.

Concluzie

Formarea comportamentelor responsabile fatd de mediul inconjurator la prescolari se
realizeaza prin activitati practice, jocuri si experiente directe. Prin implicarea educatoarelor si a
parintilor, copiii pot dezvolta respect fatd de natura si pot invata sa adopte comportamente ecologice
inca din primii ani de viatd.Educatia ecologicd inceputd in gradinitd contribuie la formarea unor
generatii responsabile, capabile sa protejeze si sa valorifice mediul inconjurator.
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Radacini verzi, minti digitale: Proiecte educationale pentru formarea
elevilor responsabili

Prof. Toader Gabriela
Colegiul National ,, Nichita Stanescu” Ploiesti

Lucrarea propune integrarea educatiei pentru dezvoltare durabild in cadrul orelor de limba si
literatura romana, prin utilizarea metodei Project Based Learning (PBL) si a instrumentelor digitale.
Pornind de la experienta cursului Erasmus+ ,,Including Sustainability Education in Everyday Classes
with PBL” (Barcelona, februarie 2026), sunt prezentate activitati concrete aplicabile la clasa, menite
sa dezvolte comportamente responsabile fata de mediu si competente digitale.

1. Repere teoretice

Educatia pentru dezvoltare durabila urmareste formarea unor cetateni activi, constienti de
impactul actiunilor lor asupra mediului si societatii. In contextul actual, tranzitia verde si cea digitala
trebuie sustinute simultan prin educatie, deoarece competentele ecologice si digitale devin esentiale
pentru viitor.

Metoda Project Based Learning (PBL) reprezintad un cadru eficient pentru abordarea acestor
obiective, deoarece:
implica elevii n rezolvarea unor probleme reale;
stimuleaza colaborarea si gandirea critica,
faciliteaza invatarea interdisciplinara;
valorificd instrumente digitale in mod autentic.

Participarea la cursul Erasmus+ desfasurat la Barcelona (1620 februarie 2026) a evidentiat

.....

transversald a invatarii. Activitdtile de tip Game Based Learning si PBL au demonstrat ca elevii invata
mai eficient atunci cand sunt implicati activ si cand produsele finale au relevanta pentru viata reala.

2. Abordare practica
2.1. Proiect didactic: ,,Paméantul cere ajutor” (clasa a VII-a)
Durata: 2—3 saptdmani
Discipline integrate: Limba si literatura romana, educatie civica, TIC, educatie plastica
Competente vizate:
- exprimarea opiniei argumentate;
- dezvoltarea spiritului civic si ecologic;
- utilizarea responsabila a instrumentelor digitale;
- lucrul in echipa.
2.2. Etapele proiectului
1. Lansarea proiectului (Engage)
Profesorul propune o discutie pornind de la intrebarea:
,,Cum ar ardta lumea daca natura ar putea vorbi?”
Elevii vizioneaza imagini sau videoclipuri despre poluare si schimbari climatice, apoi
formuleaza primele reactii.
2. Documentare si explorare (Explore)
Elevii, organizati pe echipe, investigheaza teme precum:
- poluarea aerului;
- risipa alimentara;
- fast fashion;
- defrisarile.

Se utilizeaza:
- prezentari digitale;
- aplicatii colaborative (Padlet, Canva);
- surse online selectate critic.
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Un moment deosebit de valoros al cursului de formare Erasmus+ a fost desfasurarea
activitdtilor in spatiul muzeal, unde arta a devenit punct de plecare pentru reflectie si constructie de
sens. Vizita la Muzeul National de Arta al Cataloniei a fost conceputa ca o experientd de Invatare
autoreflexiva, in care observatia atentd si interpretarea operelor au fost urmate de activitati de jurnal
si discutii de grup. Acest demers a demonstrat cd educatia pentru sustenabilitate poate fi sustinuta
prin interdisciplinaritate, conectand domenii precum arta, literatura, istoria sau stiintele sociale.

Pornind de la aceastd experientd, am realizat, in echipd, un proiect educational bazat pe PBL,
inspirat de o opera de artd si centrat pe o problema actuald — industria fast fashion. Activitatea a
evidentiat modul in care elevii pot fi ghidati sd analizeze critic realitatea, sd identifice consecintele
consumului excesiv si si propuni solutii responsabile. In acelasi timp, proiectul a demonstrat eficienta
integrarii competentelor digitale In procesul de invatare, prin utilizarea instrumentelor de creare si
prezentare.

3. Crearea produsului final (Create)

Fiecare echipa realizeaza un produs la alegere:
- afis digital ecologic;
- text narativ (,,Scrisoare de la Pamant”);
- videoclip de constientizare;
- mini-campanie online.

Un element central al proiectului a fost explorarea metodei Project Based Learning (PBL),
abordatd nu doar teoretic, ci mai ales practic. Activitatile propuse au demonstrat cd invatarea devine
semnificativd atunci cand elevii sunt implicati in rezolvarea unor probleme reale si cand produsele
finale au relevantd sociald. De exemplu, in cadrul unei activitati de tip Game Based Learning, am
lucrat in echipe pentru a crea un afis si un logo dedicate sustenabilitdtii. Aceasta experientd a

evidentiat rolul jocului in stimularea creativitatii, a colaborarii si a responsabilitdtii individuale in
cadrul grupului.

4. Prezentare si evaluare (Share & Reflect)

Elevii isi prezintd produsele, iar evaluarea se realizeaza prin:
o grila de evaluare (claritate, creativitate, impact);
e peer evaluation;

o reflectie individuala (jurnal de invatare).

Un alt aspect esential al cursului a fost evaluarea prin peer evaluation, care incurajeaza
implicarea activa a elevilor in procesul de apreciere a rezultatelor si dezvoltd gindirea criticd si
capacitatea de auto-reflectie. Aceastd abordare contribuie la formarea unei culturi a responsabilitatii
si a respectului reciproc in mediul educational.

2.3. Integrarea dimensiunii digitale

Tranzitia digitala este sustinuta prin:
o utilizarea aplicatiilor pentru design (Canva);
o realizarea de prezentari interactive;
e colaborare online;
e dezvoltarea competentelor media.
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Aplicarea la clasd a acestor metode a demonstrat cd elevii rdspund pozitiv la provocarile reale si
cd devin mai motivati atunci cand simt ci munca lor are un scop. In plus, utilizarea tehnologiei nu mai
este perceputa ca un scop in sine, ci ca un instrument prin care mesajele educationale pot avea un impact
mai mare. Prin urmare, elevii nu sunt doar consumatori de informatie, ci creatori de continut digital cu
mesaj civic.

2.4. Impact educational
Implementarea proiectului a condus la:
e cresterea implicarii elevilor;
e dezvoltarea empatiei fata de mediu;
e constientizarea rolului individual in protejarea naturii;
o imbunatatirea competentelor digitale si de comunicare.

Elevii au demonstrat capacitatea de a face conexiuni intre continuturile studiate si realitatea
cotidiand, confirmand eficienta invatirii centrate pe elev. In plus, dincolo de dimensiunea
metodologicd, experienta Erasmus+ a avut un impact profund la nivel profesional. Am inteles ca
profesorul trebuie sd devind un facilitator al invatarii, un ghid care creeaza contexte relevante si
autentice pentru elevi. De asemenea, am constientizat importanta integrarii valorilor precum empatia,
responsabilitatea si implicarea civica 1n activitatile didactice.

3. Concluzii

Educatia pentru dezvoltare durabild trebuie sa devind o componentd constantd a procesului
didactic. Integrarea metodelor moderne, precum PBL, si utilizarea tehnologiei contribuie la formarea
unor elevi responsabili, creativi si implicati.

Experienta Erasmus+ a oferit modele concrete de bune practici, demonstrand ca
sustenabilitatea poate fi abordata interdisciplinar si aplicat, chiar si In cadrul orelor de limba romana.
Astfel, scoala devine un spatiu in care elevii isi dezvoltd nu doar competente academice, ci si valori
esentiale pentru viitor.

In concluzie, participarea la acest curs Erasmus+ a consolidat convingerea ci educatia pentru
sustenabilitate trebuie sa fie activa, interdisciplinara si orientatd spre viitor. Experienta dobandita a
fost valorificatd in proiecte educationale concrete, contribuind la formarea unor elevi capabili sd
gandeasca critic, sd actioneze responsabil si sd devind cetdteni implicati in construirea unei societati
durabile.
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Nu esti niciodata prea mic pentru a face o schimbare mare!

Prof. inv. primar Marin Mihaela
Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile” Ploiesti

Intr-o erd definita de provocari climatice fara precedent, conceptul de ,,verde” a incetat sa mai
fie o simpla optiune estetica. Acesta a devenit o necesitate economica si sociala. Totusi, tehnologia si
politicile publice nu pot face miracole singure; motorul real al schimbdrii este Educatia pentru
Dezvoltare Durabila (EDD).

Educatia pentru Dezvoltare Durabild (EDD) si tranzitia verde reprezintd ,,manualul de
supravietuire" pentru secolul XXI. Intr-o lume care se confrunti cu schimbari climatice accelerate,
educatia devine principalul motor prin care transformam mentalitatile din modul "consum" in modul
"regenerare".

Tranzitia verde este procesul concret de transformare a economiei si societatii pentru a atinge
neutralitatea climatica. Educatia faciliteaza aceasta tranzitie prin formarea de competente verzi.
Pentru ca tranzitia s fie de succes, institutiile de Invatdmant trebuie sa devina ele insele modele de
sustenabilitate.

Educatia pentru dezvoltare durabilda nu se rezuma la plantarea arborilor sau la colectarea
selectiva a deseurilor, desi acestea sunt puncte de plecare excelente. EDD reprezintd un proces de
invatare pe tot parcursul vietii care transforma modul in care gandim si actiondm.

Ea cultiva gandirea sistemicd — abilitatea de a intelege ca deciziile noastre de consum din
Europa pot afecta ecosistemele din cealaltd parte a lumii. Intr-un context de tranzitie verde, educatia
devine puntea Intre ceea ce stim si ceea ce facem.

Tranzitia verde nu se Invatd doar din manuale. Cele mai eficiente modele de EDD sunt cele
in care scoala insasi devine un exemplu:

o Campusuri verzi: cladiri eficiente energetic, dotate cu panouri solare si sisteme de captare a
apei pluviale.

e Gradini urbane: spatii unde elevii inteleg circuitul alimentelor si importanta biodiversitatii.

o Digitalizare sustenabila: utilizarea tehnologiei pentru a reduce consumul de resurse, fara a
ignora amprenta de carbon a dispozitivelor electronice.

Implementarea EDD nu este insa lipsita de obstacole. Lipsa formarii specifice pentru cadrele
didactice si rigiditatea unor programe scolare pot incetini procesul. Totusi, oportunitatea este imensa:
avem sansa de a creste o generatie de ,,cetdteni globali”, care nu doar supravietuiesc schimbarilor
climatice, ci inoveaza in ciuda lor.

Cu pasi marunti, dar siguri, am Inceput educatia pentru dezvoltare durabila alaturi de elevii
mei incd de la clasa pregatitoare, implementand si desfasurand proiecte care sd-i apropie si sa-i
constientizeze 1n privinta protejarii planetei noastre.

Un astfel de proiect a fost ,,Remediu pentru mediu”, care a pornit de la argumentul conform
caruia actiunile de protejare a mediului trebuie sa fie sustenabile, accesibile si pe intelesul copiilor,
caci in ména lor e viitorul nostru. Prin acest proiect, am dorit sd ducem o campanie de constientizare
a elevilor in privinta pericolelor care ameninta mediul inconjurator, de identificare si de aplicare a
celor mai eficiente remedii pentru protejarea naturii si a mediului inconjurdtor.

Proiectul s-a desfasurat in Saptaména Verde, avand doua activitati:

e untarg de economie circulara organizat de Ziua Pamantului, targ in care elevii au facut schimb
de obiecte pe care nu le mai utilizau, dar care puteau fi inca folosite;

e o activitate de colectare a deseurilor de tip DBA, baterii uzate, cu scopul de a fi schimbate pe
materiale sportive cu ajutorul partenerilor Decathlon. Elevii au strans baterii folosite,
constienti fiind de toxicitatea acestora pentru mediu. In schimbul lor au primit materiale
sportive de la partenerii activi in actiuni de protejare a mediului (Decathlon).

Aceste activitati au facut parte din proiectul propus de Campania EcoProvocarea, sustinuta de
Viitor Plus, editia a XIII-a.

Rezultatele Proiectului ,,Remediu pentru mediu” au fost cuantificate prin fotografii si
incurajarea si motivarea colectiva.
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Un alt proiect foarte interesant la care am participat impreund cu elevii mei a fost ,,Scoala
Ecoterrienilor”. Sub indemnul ,,Intrd in lumea Ecoterrienilor si ai grija de mediu!”, elevii au participat
la orele de eco educatie, au colectat DEEE si DBA.

»ocoala Ecoterrienilor” este o campanie de constientizare si colectare a deseurilor de
echipamente electrice si electronice (DEEE) si a deseurilor de baterii si acumulatori (DBA), dedicata
scolilor din Roméania cu invatdmant primar si gimnazial, care se desfasoara pe toata perioada anului
scolar.

»ocoala Ecoterrienilor” isi propune sa ducd 1n scoli mesajul importantei protectiei mediului
inconjurator, prin participarea activa la colectarea deseurilor de acest tip.

Campania ,,Scoala Ecoterrienilor” are mai multe activitati care aduc puncte scolilor inscrise:

e lectii video si teme pentru acasa;

e activitati practice realizate in aer liber sau la clasa;

o colectare DEEE si DBA.

Participand la concursul national de educatie pentru mediu si desfasurand activitatile propuse
in aceasta campanile, scoala are sanse sd fie premiata.

Un alt proiect deosebit la care am participat a fost Miscarea nationala extracurriculara ,,Planeta
Albastra Conteaza pe Tine!” PACT, miscare aliniatd eforturilor generale de protejare a mediului
inconjurator. PACT se adreseaza cadrelor didactice, elevilor acestora din ciclul primar si familiilor,
pentru a contribui la protejarea planetei prin gesturi simple, in fiecare zi.

Educarea si informarea elevilor cu privire la importanta grijii fatd de naturd, conservarea
resurselor naturale, protejarii apelor planetei, a colectdrii selective a deseurilor reciclabile si
reconectarea acestora cu natura sunt esentiale pentru viitorul tinerei generatii, a tuturor.

In cadrul acestui proiect am desfasurat urmatoarele activitti:

e Lectii PACT la clasd (lectii bazate pe E-book-ul PACT si filmele educationale de pe canalul
de YouTube PACT).

e DESENE & COLAIJE - Planeta Albastrd este plina de viata! Activitatile tematice de desen si
colaje sunt activitati practice care vor reflecta informatiile asimilate in cadrul lectiilor din E-
book PACT si filmele educationale PACT.

o Planteaza, ingrijeste o floare/un arbust/un copac! Da-i un NUME!

Elevii au fost foarte implicati in aceste activitati, asteptind de fiecare datd cu nerabdare
urmatoarea provocare.

Putem organiza si desfasura cu elevii nostri o multitudine de activitati educationale cu teme
ecologice.

O alta initiativa in acest sens ar fi realizarea unei brosuri pentru elevi, plind de culoare si de
entuziasm, pe care sa o folosim la clasa.

Aceasta ar arata astfel:

e Misiunea Verde: Cum devenim Supereroi ai Planetei?

Te-ai Intrebat vreodata ce puteri magice ai? Nu ai nevoie de pelerina sau de o masca pentru a
salva lumea. Ai nevoie de ceva mult mai important: Educatia pentru Dezvoltare Durabila. Suna
complicat? Stai linistit, e de fapt un ghid prin care Tnvatam sa fim prieteni buni cu Padmantul!

e Ceinseamna sa fii "Verde"?

Sa fii verde nu inseamna sa te vopsesti pe fata, ci sa intelegi ca tot ce facem noi astazi conteaza
pentru ziua de maine. Imagineaza-ti cd Pamantul este casa noastrd comund. Daca ne jucam cu mingea
in casa si1 spargem o vaza, trebuie sa stim cum sa o reparam, nu-i asa?

Cele 3 reguli de aur (Cei 3 ,,R”):

Reducem: Stingem lumina cand iesim din camera si oprim apa cand ne spaldm pe dinti. Mai
putind risipa inseamna o planeta mai fericita!

Refolosim: O cutie de pantofi poate deveni un garaj pentru masinute sau un cufar de comori.
Inainte si arunci ceva, intreabi-te: ,,Ce altceva ar putea deveni?"

Reciclam: Hartia la albastru, plasticul la galben, sticla la verde. Este ca un joc de sortat, in
care fiecare obiect isi gaseste drumul spre o noud viata.

o Tranzitia Verde: Energia Viitorului
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Stiai ca Soarele si Vantul sunt ca niste baterii uriase care nu se termina niciodata? Tranzitia
verde Inseamnad cd invatam sa folosim puterea naturii fara sa o ranim.

e Soarele ne da lumina si caldura prin panourile solare (care arata ca niste oglinzi uriase pe case).
e Vantul invarte mori mari (turbine) care fac curent electric pentru tabletele si jucariile noastre.
e Scoala noastra, un loc mai bun

Scoala nu este doar despre ciftre si litere. Este locul unde invatdm sa fim Gradinari ai Viitorului:

o Gustarea fard deseuri: Putem folosi cutii de plastic reutilizabile In loc de pungi de unica
folosinta.

e Gradina scolii: Putem planta flori pentru albine sau legume pe care sa le gustam chiar noi.

o Patrula Verde: Putem face o echipa care sa verifice daca toate luminile sunt stinse in pauza.

Mesajul nostru pentru viitor:

Fiecare mic gest conteazd! Cand alegi sa mergi pe jos sau cu bicicleta in loc de masina sau
cand salvezi o foaie de hartie scriind pe ambele fete, tu faci un pas urias pentru planeta!

Nu esti niciodata prea mic pentru a face o schimbare mare!

In concluzie, putem spune ci tranzitia verde nu este doar despre ,,salvarea planetei” — planeta
va supravietui intr-o forma sau alta. Este despre salvarea propriei noastre calitati a vietii. Prin educatie,
transformdm anxietatea climatica in actiune climatica, oferind tinerilor instrumentele necesare pentru
a construi o lume in care economia si natura prospera impreuna.

Haideti sa protejam Pamantul, sa ne protejam impreuna casa!

Bibliografie:

e (Comisia Europeana (2019). Pactul Verde European (The European Green Deal). Bruxelles.
(Documentul cadru pentru tranzitia climatica a Europei).
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Rolul educatiei in formarea unei societati sustenabile si in sustinerea
tranzitiei ecologice
Prof. Smadu Georgeta Daniela
Prof. Smadu Albert Nicolae
Liceul Tehn. Petre lonescu Muscel, jud. Arges

In ultimele decenii, omenirea se confrunti cu provociri majore legate de degradarea mediului,
schimbarile climatice si consumul excesiv de resurse. Aceste probleme au determinat aparitia unor
concepte esentiale, precum dezvoltarea durabila si tranzitia verde. In acest context, educatia capiti
un rol fundamental, devenind un instrument prin care se pot forma generatii capabile sd adopte
comportamente responsabile si sd contribuie activ la protejarea mediului.

Educatia pentru dezvoltare durabila nu se limiteaza la transmiterea de informatii, ci presupune
formarea unor valori, atitudini si competente care sa permitd indivizilor sa ia decizii informate pentru
binele societitii si al planetei. In acelasi timp, tranzitia verde reprezintd un proces complex de
transformare economica si sociala, care nu poate avea loc fara sprijinul unei populatii educate si
congtiente.

Conceptul de dezvoltare durabila

Dezvoltarea durabild este un concept aparut ca raspuns la nevoia de echilibru intre progresul

economic si protectia mediului. Definitia clasica, formulatd in Raportul Brundtland (1987), subliniaza
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ca dezvoltarea durabild presupune satisfacerea nevoilor prezentului fard a compromite capacitatea
generatiilor viitoare de a-si satisface propriile nevoi. Acest concept se bazeazd pe trei dimensiuni
fundamentale:

e dimensiunea economica, care vizeaza cresterea economica si utilizarea eficienta a resurselor;

e dimensiunea sociald, care urmareste reducerea inegalitatilor si asigurarea bunastarii,

e dimensiunea ecologicad, care presupune protejarea mediului si conservarea biodiversitatii.
Interdependenta acestor trei piloni este esentiala pentru realizarea unui model de dezvoltare echilibrat.
Lipsa unuia dintre acesti factori poate duce la dezechilibre majore, precum crize economice, conflicte
sociale sau dezastre ecologice.

Educatia pentru dezvoltare durabila

Educatia pentru dezvoltare durabild (EDD) reprezintd un proces educational complex care are
ca scop formarea unor cetateni responsabili, capabili sa contribuie la un viitor sustenabil. Aceasta nu
este o disciplind separata, ci o abordare interdisciplinara care poate fi integrata in toate domeniile de
studiu. EDD urmareste:

e dezvoltarea gandirii critice si a capacitatii de analiza;

e constientizarea impactului actiunilor umane asupra mediului;

e promovarea valorilor precum responsabilitatea, solidaritatea si respectul fatd de natur;

o formarea unor competente practice pentru adoptarea unui stil de viatd sustenabil.

Un aspect important al educatiei pentru dezvoltare durabila este invatarea prin experienta.
Activitatile practice, precum proiectele ecologice, voluntariatul sau participarea la campanii de
protectie a mediului, contribuie la consolidarea cunostintelor si la dezvoltarea unui comportament
responsabil.

De asemenea, EDD pune accent pe educatia pe tot parcursul vietii, implicind nu doar elevii,
ci st adultii, comunitatile si institutiile.

Tranzitia verde — directie strategica globala

Tranzitia verde reprezintd procesul prin care societatea si economia se transforma pentru a
deveni mai sustenabile si mai prietenoase cu mediul. Aceasta include reducerea emisiilor de gaze cu
efect de serd, utilizarea surselor de energie regenerabild, eficientizarea consumului de resurse si
promovarea economiei circulare.

Printre principalele directii ale tranzitiei verzi se numara:

o trecerea de la combustibili fosili la energie regenerabila (solar, eolian, hidro);

e reducerea poludrii si a deseurilor;

e dezvoltarea transportului ecologic;

e promovarea agriculturii sustenabile;

o eficientizarea energetica a cladirilor.

Tranzitia verde nu este doar o necesitate ecologica, ci si 0 oportunitate economica. Aceasta genereaza
noi locuri de munca, stimuleaza inovatia si contribuie la cresterea competitivitatii economice. Totusi,
succesul acestei tranzitii depinde in mare masura de nivelul de educatie si de gradul de constientizare
al populatiei.

Legatura dintre educatie si tranzitia verde

Educatia si tranzitia verde sunt strans interconectate. Fard o educatie adecvata, schimbarile
necesare nu pot fi implementate eficient. Educatia contribuie la:

o formarea unei mentalitdti orientate spre sustenabilitate;

o pregatirea fortei de munca pentru noile cerinte ale pietei;

o incurajarea inovatiei si a dezvoltarii tehnologice;

o cresterea gradului de implicare civica.

De exemplu, noile ,,locuri de munca verzi” necesita competente specifice, precum cunostinte
in domeniul energiilor regenerabile, al managementului deseurilor sau al eficientei energetice.
Sistemul educational trebuie sa se adapteze pentru a raspunde acestor cerinte.

In plus, educatia contribuie la schimbarea comportamentelor individuale, incurajand
reducerea consumului, reciclarea si utilizarea responsabild a resurselor.
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Rolul scolii si al profesorilor
Scoala reprezinta un mediu esential pentru formarea valorilor si comportamentelor elevilor.
Profesorii au un rol central in promovarea principiilor dezvoltarii durabile, fiind modele pentru elevi.
Institutiile educationale pot contribui la tranzitia verde prin:
e integrarea temelor de mediu in curriculum;
e organizarea de activitati extracurriculare cu tematica ecologica;
o implementarea unor practici sustenabile (reciclare, economisirea energiei);
e colaborarea cu organizatii si comunitati locale.
Profesorii trebuie sa utilizeze metode interactive si participative, care sa stimuleze implicarea
elevilor si sd dezvolte gandirea critica.
Impactul asupra societatii
O societate educata in spiritul dezvoltarii durabile este mai pregatita sa faca fata provocarilor
globale. Cetatenii informati iau decizii mai responsabile, sustin politici publice eficiente si contribuie
activ la protejarea mediului.

Pe termen lung, educatia pentru dezvoltare durabila conduce la:
reducerea impactului negativ asupra mediului;
cresterea calitatii vietii;
dezvoltarea unei economii sustenabile;

e consolidarea coeziunii sociale.
Astfel, educatia devine un factor esential in construirea unui viitor echilibrat si durabil.

Educatia pentru dezvoltare durabila si tranzitia verde reprezinta doud directii esentiale pentru viitorul
omenirii. Prin educatie, indivizii dobandesc cunostintele, valorile si competentele necesare pentru a
contribui la protejarea mediului si la dezvoltarea unei societati sustenabile.

Tranzitia verde nu poate avea loc fara implicarea activa a cetatenilor, iar aceasta implicare este
posibild doar prin educatie. Prin urmare, integrarea principiilor dezvoltarii durabile in sistemul
educational trebuie sa fie o prioritate la nivel global.

Bibliografie
Comisia Europeana — Pactul verde european
Organizatia Natiunilor Unite — Agenda 2030 pentru dezvoltare durabila
Ministerul Educatiei — Strategii privind educatia pentru mediu si dezvoltare durabila
UNESCO - Education for Sustainable Development Goals: Learning Objectives
https://www.unesco.org
https://ec.europa.eu

Proiect logopedic: ,,Eco-R — Reciclam si Vorbim Corect!”
Prof.Stoian Beatrice
CJRAE Prahova

Proiectul logopedic ecologic imbind tehnologia digitala, tema din SaptdmanaVerde si
interventia pentru scolari mici de 67 ani cu dificultitile de pronuntie/dislalie.
Date generale
1. Grup tinta: copii 6-7 ani (clasa pregatitoare / clasa I) cu dislalie (corectarea sunetului ,,R”-
Rotacism).
2. Durata: 1 saptdmana (5 zile x 30—40 min).
Cadru: cabinet logopedic interscolar + activitate digitala interactiva.
4. Tema integratoare: Saptamana Verde — protejarea mediului.
2. Scopul proiectului
- Corectarea si consolidarea sunetului R 1n pozitie initiald, mediand si finald, prin activitati
digitale si jocuri ecologice.

[98)
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3. Obiective logopedice
o Emiterea corectd a sunetului R izolat.
e Automatizarea sunetului R in silabe (ra, re, er. ir, ur, or).
e Pronuntarea corectd in cuvinte tematice eco (rau, ecologizare, reciclare, gunoi menajer,
deseuri, hartie etc).
o Utilizarea corecta in propozitii simple (Rares recicleaza hartie).
o Dezvoltarea respiratiei si a motricitatii articulatorii.
4. Integrarea tehnologiei digitale
Aplicatii interactive (Wordwall / LearningApps) — jocuri de sortare a deseurilor cu accent pe
pronuntarea sunetului R.
Tableta / laptop — Inregistrarea vocii copilului si a variantelor de pronuntie.
Padlet / Canva — realizarea unui mini-poster digital ,,Reguli verzi”.
QR code — pentru acces la jocuri fonetice.
Book Creator — realizarea unei mini-carti digitale: ,,Radu Recicleaza deseuri din rau”.
Ziua 1 - ,, respiram cu R,,
Activitati:
o Exercitii de respiratie: ,,Mirosim floarea, suflam frunza”.
o Gimnastica articulatorie: ,,Motorul reciclatorului” (vibrarea limbii).
o Joc digital: apasam pe imagini cu ,,R” si spunem cuvantul (rau, reciclare, ramura, hartie).
Ziua 2 — ,,Reciclam cu R”

Activitate digitala:

o Joc interactiv: sortarea imaginilor (sticld, hartie, resturi menajere).
o Fiecare obiect poate fi pus 1n cos doar dupa pronuntarea corecta a cuvantului.
Exemple cuvinte:
o Reciclare
o Resturi menajere
o Hartie
o Sacosd verde
Ziua 3 — ,,Radu salveaza planeta verde” (Poveste digitald)
o Cream o poveste in Book Creator.
o Copiii inregistreaza propozitii: ,,Radu recicleaza roata.”/ ,,Raul este curat./Raluca curata

ramurile”.
o Ascultdm si corectam pronuntia.
Ziua 4 — ,Vanatoarea de R verde”
o Copiii cautd imagini eco 1n clasa sau 1n scoala.
o .Scaneaza un QR code — apare un cuvant cu R.
o Spun propozitii: ,,Reciclam roata rosie.”
Ziua 5 — ,,Posterul Verde Digital”
o Realizdm un poster digital in Canva cu tema: ,,Reguli pentru un oras curat si ingrijit”
o Copiii Inregistreazd un mesaj audio:,,Recicleaza responsabil si curajos!”
Evaluare
o Inregistrare audio initiala vs. finala.
o Fisa de observatie (pronuntie in cuvinte si propozitii).
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o Feedback vizual (buline verzi/ emoticoane vesele sau sub forma de frunze verzi).
o Fise de lucru:
= cuvinte cu R ( copiii incercuiesc cuvintele cu R si le pronunta corect).
= potriveste cu cosul corect (fisd cu imagini cu deseuri+cuvinte, traseaza sageti catre cosul
corespunzator).
= completeaza propozitia ( Rodica recicleaza .......... ) — copilul completeaza ,, deseuri, hartie
etc,,
= joc de colorat ( coloreaza obiectele care contin sunetul R).
Produse finale: Mini-carte digitald; Poster ecologic; Colaj audio ,,Vocea Vesela si Verde”.
Beneficii:
e Corectare foneticd intr-un context motivant si relaxant.
e Dezvoltarea competentelor de pronuntie si a celor digitale.
e Educatie ecologica.
e Implicare activa si creativa.

Pasi mici pentru un viitor verde: Rolul educatiei timpurii in formarea
comportamentelor sustenabile

Prof. Ungureanu Carmen-Andreea,
Gradinita cu PP. ,,Floare albastra" Craiova

In contextul actual, marcat de schimbiri climatice, poluare si utilizarea excesiva a resurselor
naturale, educatia pentru dezvoltare durabila devine o necesitate esentiala incd din primii ani de viata.
Perioada prescolara reprezinta un moment-cheie in formarea personalitatii copilului, in dezvoltarea
valorilor si a comportamentelor care vor influenta modul in care acesta va interactiona cu mediul pe
parcursul vietii. Astfel, gradinita are un rol fundamental in construirea unei baze solide pentru un
comportament responsabil si sustenabil.

Dezvoltarea durabilda presupune satisfacerea nevoilor prezentului fara a compromite
capacitatea generatiilor viitoare de a-si satisface propriile nevoi. Acest concept imbina dimensiunea
ecologicd, sociala si economicad, insa, la nivel prescolar, accentul cade in special pe formarea unei
relatii armonioase intre copil si naturd. Copiii invata prin experiente directe, prin observare si imitatie,
iar mediul educational trebuie sd le ofere contexte variate In care sd descopere importanta protejarii
mediului.

In gradinita, educatia pentru un comportament sustenabil nu se realizeaza prin lectii teoretice,
ci prin activitati integrate, adaptate nivelului de intelegere al copiilor. Prin joc, explorare si
interactiune, copiii pot descoperi notiuni simple legate de naturd, reciclare, economisirea resurselor
sau protejarea vietuitoarelor. De exemplu, ingrijirea plantelor din sala de grupa sau din curtea
gradinitei contribuie la dezvoltarea responsabilitatii si a respectului fatda de mediul Tnconjurator.
Observarea schimbarilor din naturd, in functie de anotimpuri, le dezvolta curiozitatea si capacitatea
de a intelege procesele naturale.

Un rol esential in acest proces il are cadrul didactic, care devine un model de comportament
pentru copii. Atitudinea educatoarei fata de mediu, modul in care gestioneaza resursele sau implicarea
in activitati ecologice sunt elemente care influenteazd direct comportamentul copiilor. Gesturile
simple, precum stingerea luminii atunci cdnd nu este necesara, utilizarea responsabild a materialelor
sau colectarea selectiva a deseurilor, sunt usor de inteles si de preluat de cétre copii.

Tranzitia verde, ca proces de transformare a societdtii catre un model sustenabil, incepe cu
educatia. La nivelul gradinitei, aceasta se reflectd prin promovarea unor obiceiuri sandtoase si
responsabile, care pot fi integrate in rutina zilnica. Copiii pot fi incurajati sd utilizeze materiale
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reutilizabile, s evite risipa alimentara sau sa participe la activitati de ecologizare adaptate varstei lor.
Astfel, e1 devin constienti, inca de mici, de impactul actiunilor lor asupra mediului.

Activitdtile desfasurate In gradinita pot fi variate si atractive, astfel incat sd stimuleze interesul
copiilor pentru protejarea naturii. Realizarea de obiecte din materiale reciclabile, jocurile de rol cu
tematica ecologica sau plimbarile 1n naturd sunt doar cateva exemple de activitati care contribuie la
dezvoltarea unor comportamente sustenabile. Prin implicarea activa in astfel de experiente, copiii
invata sa coopereze, sa respecte reguli si sd isi asume responsabilitati.

Un alt aspect important il reprezintd colaborarea cu familia. Valorile si comportamentele
formate in gradinita trebuie sustinute si consolidate in mediul familial pentru a avea un impact real si
de duratd. Comunicarea constantd intre educatoare si parinti, precum si implicarea acestora in
activititi comune, contribuie la crearea unui mediu coerent de invatare. Atelierele de reciclare,
activitdtile de plantare sau campaniile de constientizare pot deveni ocazii valoroase de implicare a
intregii familii.

Beneficiile educatiei pentru dezvoltare durabila la varsta prescolard sunt multiple si se reflecta
atat n plan cognitiv, cat si emotional si social. Copiii dezvoltd empatie fatd de natura si fata de alte
fiinte vii, is1 formeaza deprinderi sdnatoase si 1s1 dezvolta capacitatea de a lua decizii responsabile.
In acelasi timp, aceste experiente contribuie la dezvoltarea creativititii si a spiritului de initiativa.

Prin introducerea timpurie a principiilor dezvoltarii durabile, se creeaza premisele formarii

unor adulti responsabili, constienti de importanta protejarii mediului. Educatia timpurie nu doar
transmite informatii, ci modeleaza comportamente si atitudini care vor influenta viitorul societatii.
Astfel, fiecare activitate, fiecare exemplu oferit copilului devine o investitie in viitor.
Educatia pentru dezvoltare durabila la varsta prescolard nu se limiteazd doar la transmiterea unor
informatii despre naturd, ci presupune formarea unei relatii afective profunde intre copil si mediul
inconjurdtor. La aceasta varstd, copiii nu invata doar prin explicatii, ci mai ales prin trdire, emotie si
experientd directd. De aceea, orice demers educational care vizeazd dezvoltarea unor comportamente
sustenabile trebuie sd puna accent pe implicarea activa a copilului si pe conectarea acestuia cu natura
intr-un mod autentic.

Contactul direct cu mediul natural contribuie semnificativ la dezvoltarea echilibrului

emotional al copilului. Activitatile desfasurate in aer liber, precum plimbarile, explorarile sau jocurile
in naturd, nu doar cd stimuleaza curiozitatea, dar dezvoltd si un sentiment de apartenentd si
responsabilitate fatd de mediul inconjurator. Copilul care observa cum creste o plantd sau cum se
schimba anotimpurile va Intelege mai usor importanta protejarii naturii decat unul care primeste doar
explicatii teoretice.
In acelasi timp, educatia pentru sustenabilitate contribuie la dezvoltarea gandirii critice inca de la
varste fragede. Chiar daca la nivel prescolar aceasta gandire este in formare, copiii pot fi incurajati sa
puna intrebari simple, sa faca alegeri si sd inteleagd consecintele actiunilor lor. De exemplu, prin
activitati simple, precum alegerea intre a arunca un deseu la intamplare sau intr-un cos special, copilul
incepe sd constientizeze diferenta dintre comportamentele corecte si cele daunatoare mediului.

Un alt aspect important este formarea obiceiurilor zilnice. Comportamentele sustenabile nu
apar spontan, ci se formeaza in timp, prin repetare si exemplu. Rutinele zilnice din gradinita pot
deveni contexte ideale pentru invatare: spalatul pe maini cu economie de apa, utilizarea responsabila
a hartiei sau pastrarea curateniei in sala de grupd sunt actiuni simple, dar cu impact semnificativ
asupra formarii unor deprinderi corecte.

De asemenea, educatia timpurie are un rol important in dezvoltarea empatiei fata de toate
formele de viata. Copiii pot invata sd respecte animalele, plantele si mediul inconjurator prin activitati
care implica ingrijirea, observarea si protejarea acestora. Aceastd empatie reprezintd baza unui
comportament responsabil si a unei atitudini etice fata de natura.

In contextul tranzitiei verzi, educatia prescolari trebuie sa rispundd unor noi provociri si sa
se adapteze la cerintele societdtii moderne. Nu este suficient ca institutiile de Tnvatimant sa transmita
informatii despre protectia mediului; ele trebuie sa devina modele de bune practici. Astfel, gradinitele
pot adopta madsuri concrete, precum reducerea consumului de resurse, utilizarea materialelor
reciclabile sau implicarea in proiecte ecologice.
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Integrarea tehnologiei poate reprezenta, de asemenea, un instrument util, daca este utilizata in
mod responsabil. Materialele educationale digitale, povestile interactive sau imaginile din natura pot
completa experientele directe si pot contribui la 0 mai buna intelegere a fenomenelor naturale. Totusi,
acestea nu trebuie sd inlocuiasca experienta directa, ci doar sd o sustina.

Un rol deosebit il are si comunitatea, care poate sprijini demersurile educationale prin oferirea
de contexte reale de invatare. Vizitele in parcuri, gradini botanice sau participarea la activitdti de
voluntariat adaptate varstei pot transforma invétarea intr-o experientd semnificativa. Copiii invata
astfel ca fac parte dintr-o comunitate si ca actiunile lor au impact asupra acesteia.

Pe termen lung, educatia pentru dezvoltare durabild contribuie la formarea unei culturi a
responsabilitatii. Copiii educati in acest spirit vor deveni adulti mai constienti, capabili sa ia decizii
informate si sd adopte un stil de viata echilibrat. Ei vor Intelege ca resursele naturale sunt limitate si
ca protejarea mediului este o responsabilitate comuna.

In plus, aceste valori contribuie la dezvoltarea unei societiti mai echitabile si mai solidare.
Respectul fatd de naturd este strans legat de respectul fatd de oameni, iar educatia pentru
sustenabilitate promoveazd cooperarea, toleranta si responsabilitatea sociald. Astfel, copilul nu doar
ca invata sa protejeze mediul, ci si sd fie un membru activ si responsabil al comunitatii.

Educatia timpurie are, asadar, un rol esential Tn modelarea viitorului. Prin activitati simple,
dar bine gandite, prin exemplul personal al adultilor si prin implicarea familiei si a comunitatii, se pot
forma comportamente care vor avea un impact pe termen lung. Fiecare gest conteaza, iar schimbarile
mari incep intotdeauna cu pasi mici.

Bibliografie:
e Cucos, C. (2006), Pedagogie, Editura Polirom, Iasi.

e Jucu, R. (coord.) (2017), Educatia timpurie — repere teoretice si aplicative, Editura Polirom.

e Vrasmas, E. (2014), Educatia timpurie, Editura Aramis, Bucuresti.

e Joita, E. (2008), Pedagogie si elemente de psihologia educatiei, Editura Arves.

e Stan, L. (2013), Educatia pentru mediu in invatamantul prescolar, Editura Didactica si
Pedagogica.

Educatie pentru dezvoltare durabila in activititile specifice

scolarului de clasa a IV-a
Prof.Coman Oana Catina
Scoala Gimnaziala ,, Henri Mathias Berthelot”, Ploiesti

Educatia pentru dezvoltare durabila la varsta micii scolaritati reprezintd o investitie esentiala
in viitorul societatii. Prin formarea timpurie a valorilor, atitudinilor si competentelor necesare, copiii
devin adulti responsabili, capabili sa contribuie la protejarea mediului si la dezvoltarea armonioasa a
comunitatii. Scoala primara are misiunea de a cultiva nu doar cunostinte, ci si constiinta ecologica si
sociala, pregatind astfel generatiile viitoare pentru provocarile lumii contemporane.

Desi, aparent, notiuni precum: sustenabilitate, dezvoltare durabila, digitalizare, ecologizare
sunt greu de definit la clasa , noi, Invatdtorii, avem in mana tot felul de jocuri educative si idei creative
de a pune in practica aceste concepte. Deseort, chiar elevii sunt cei care ne inspird in a gandi si proiecta
elevi de clasa a IV-a . La ora de Stiinte, pornind de la o sugestie din manual de a realiza o machetd a
Pamantului, un elev a venit cu ideea de a da viatd acestei machete. Ideea a fost ca o provocare pentru
colegi, fiecare oferind cate o sugestie de a realiza un detaliu viu pe macheta planetei. Astfel a luat
nastere un proiect entuziast al clasei, PAMANTUL DIN TAVA.
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Prin acest proiect, am urmarit sd valorific doi dintre pilonii pe care se bazeaza conceptul de
DEZVOLTARE DURABILA si anume: protectia mediului si dezvoltarea economici responsabili.
Asadar, elevii au avut de realizat o macheta a Terrei folosind ca suport o tava rotunda, iar ca materiale
de lucru : plastilind de culoare albastra, dischete demachiante, seminte de grau si apd. Prin modelarea
plastilinei s-a realizat partea albastrd a planetei, zona de apa, iar cu ajutorul graului pus la incoltit
direct in machetd, am reusit sa dam viata planetei, realizand totodatd zona de uscat de pe Terra. Copiii
au lucrat in echipe, tocmai pentru a promova prin aceasta activitate ideea de unitate in actiune. Am
introdus astfel, Tn mod jucdus si creativ, concepte precum SUSTENABILITATE , ACTIUNE si
EDUCATIE prin dezvoltare durabila. Verdele planetei, graul incoltit, firul crud al plantei promoveaza
ideea de viitor verde, regenerabil, de efort comun al generatiilor de a duce aceasta planeta spre viata,
de a oferi putere Terrei si nicidecum, fragilitate prin exploatarea excesiva a resurselor naturii.

Ulterior, am valorificat traditia graului pus la incoltit in noaptea de Sfantul Andrei, folosind
semintele de grau ramase de la machetd. Pentru a g 7
conduce activitdtile elevilor spre un alt pilon specific
educatiei pentru dezvoltarea durabild si anume acela al
echitdtii sociale, am propus elevilor proiectul Romania
mea ¢ Romania noastrd. Elevii au avut de realizat
decoratiuni specific traditiei romanesti folosind ca suport
obiecte din materiale ecologice, biodegradabile . Astfel
au decorat farfurii de unica folosinta, i1 din hartie si
servetele de masa, tablouri din carton si betisoare din
lemn de la inghetatd. Graul, care a prins deja fir verde -
crud, a dat viata de aceasta data si expozitiei de vase si
i1 traditionale de ziua Romaniei.

Notiuni precum cetitenie responsabila si
cooperare, intalnite totodata si in programa specifica
disciplinei Educatie Civica la clasa a IV -a , le-am
explicat prin intermediul unei sezatori din cadrul & .
aceluiasi proiect. Copiii si-au pregatit impreuna ceai cald din plante medlclnale si au servit alaturi de
painica de casa facuta de mine. Ne-am bucurat de muzica
populara, am spus povesti haioase din familiile noastre si
am povestit despre cele mai frumoase obiective turistice
vizitate in calatoriile prin tard. Astfel, proiectul Romania
mea e Romania noastrd, ne-a ajutat sa intelegem mai bine
ca echitatea sociald si cetdtenia responsabila sunt virtuti
ale prezentului si viitorului.

Asadar consider cd implementarea educatiei
pentru dezvoltare durabila in activitatile elevilor de ciclu
primar are o serie de beneficii, printre care, cele mai
importante ar fi: formarea unor cetiteni responsabili,
reducerea comportamentelor daunatoare mediului,
dezvoltarea spiritului civic, cresterea constientizarii
problemelor globale si construirea unei societati
echilibrate si sustenabile.
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Educatia pentru dezvoltare durabila si tranzitia verde
Prof. inv. primar Baloiu Alina-Mihaela
Scoala Gimnaziala Nr.1 Catina, Buzau

Educatia contemporand are ca obiectiv formarea unor cetdteni responsabili, capabili sa
raspunda provocarilor actuale legate de protectia mediului si dezvoltarea durabild. Lucrarea
evidentiaza rolul cadrelor didactice in promovarea unei educatii moderne si sustenabile.

1. Introducere

Societatea actuala este marcatd de schimbari rapide generate de evolutia tehnologica si de
provocdrile ecologice globale. Probleme precum poluarea, schimbarile climatice si consumul
excesiv de resurse impun o regandire a modului in care educam noile generatii. Scoala devine astfel
un spatiu esential pentru formarea unei constiinte ecologice.

Educatia pentru dezvoltare durabild urmareste nu doar transmiterea de informatii, ci si
formarea unor atitudini si comportamente responsabile. Elevii trebuie sa inteleagd consecintele
actiunilor lor si sa devina participanti activi in protejarea mediului.

2. Fundamente teoretice

Conceptul de dezvoltare durabild se bazeaza pe echilibrul dintre nevoile economice, sociale
si de mediu. In educatie, acest concept se traduce prin integrarea temelor ecologice in activititile
didactice si prin promovarea valorilor civice.

Tehnologia faciliteaza accesul rapid la informatii, permite colaborarea si stimuleaza gandirea
critica. In acelasi timp, aceasta poate fi utilizata pentru a promova comportamente responsabile fati
de mediu.

3. Aplicatii practice

Integrarea tehnologiei n educatia pentru mediu poate fi realizata prin diverse activitati:

- realizarea de prezentdri digitale despre protectia mediului;

- utilizarea videoclipurilor educationale pentru explicarea fenomenelor ecologice;
- crearea de postere si afise digitale;

- participarea la proiecte educationale online;

- realizarea unui portofoliu digital al activitatilor desfasurate.

Exemplu de activitate didactica:

Proiectul ,,Scoala Verde” presupune implicarea elevilor in identificarea problemelor de mediu din
comunitate. Acestia lucreaza in echipe, colecteaza informatii, propun solutii si realizeaza prezentari
digitale. Activitatea dezvoltd competente digitale, spirit de echipa si responsabilitate civica.

O alta activitate relevanta este organizarea unor campanii de constientizare in mediul online, unde
elevii pot crea materiale informative si le pot distribui in comunitate.

4. Beneficii educationale

Utilizarea tehnologiei in educatia pentru mediu aduce numeroase beneficii:

- cresterea motivatiei elevilor;

- stimularea creativitatii;

- implicarea activa in procesul de invdtare;

- dezvoltarea spiritului critic.

Elevii devin astfel mai constienti de rolul lor in societate si mai implicati in protejarea mediului.
5. Concluzii

Educatia pentru dezvoltare durabila, sustinuta de tehnologiile digitale, reprezintd o directie
esentiala Tn Invatamantul modern. Prin utilizarea unor metode interactive si atractive, cadrele
didactice pot contribui la formarea unor generatii responsabile si implicate. Rolul profesorului este
de a ghida elevii in procesul de Invatare si de a crea contexte educationale relevante, adaptate
nevoilor actuale.

Bibliografie:
e Ministerul Educatiei — documente curriculare
e Strategii europene privind dezvoltarea durabila
e Resurse educationale digitale
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Educatia pentru dezvoltare durabila si tranzitia verde
Prof.inv.primar Guzu Liliana Camelia
Scoala Gimnaziala ,, George Enescu" Sinaia

In contextul actual al schimbirilor climatice accelerate si al degradirii biodiversitatii,
dezvoltarea durabild nu mai este doar un concept teoretic, ci 0 necesitate existentiald. Aceasta
reprezintd capacitatea de a satisface nevoile prezentului fard a compromite posibilitatea generatiilor
viitoare de a-si satisface propriile nevoi. Tranzitia verde, pe de altd parte, este procesul practic prin
care economiile si societdtile trec de la un model poluant la unul regenerabil si eficient.

Motorul acestei schimbari fundamentale este Educatia pentru dezvoltare durabila (EDD).

EDD nu este o simpla materie scolara, ci un proces de invatare pe tot parcursul vietii care
vizeaza:

o (intelegerea interdependentei - Elevii invati cum deciziile economice locale afecteaza
ecosistemele globale;
e Ghindirea sistemica - Abilitatea de a vedea conexiunile dintre mediu, economie si echitate
sociala;
o Responsabilizarea - Trecerea de la stadiul de observator pasiv la cel de cetatean activ care adopta
solutii sustenabile.
Rolul scolii in tranzitia verde
Tranzitia verde necesitd o schimbare de paradigma in infrastructura educationald si in
curriculum. Aceasta se manifesta prin trei directii principale:
Curriculum verde - Integrarea temelor despre energie regenerabild, economie circulara si
conservare In toate materiile (nu doar la Biologie sau Geografie).
Scoli sustenabile - Transformarea cladirilor scolare in modele de eficienta energetica (panouri
solare, colectare selectiva, gradini urbane).
Competente eco - Pregatirea tinerilor pentru ,,joburile verzi” ale viitorului (specialisti in
energii curate, experti in reciclare, urbanisti sustenabili).
Provocari si oportunitati
Implementarea EDD nu este lipsita de obstacole. Printre cele mai frecvente se numara:
Rezistenta la schimbare a sistemelor educationale rigide;

o Lipsa resurselor si a pregatirii specifice a cadrelor didactice.

Totusi, oportunitdtile sunt imense. O generatie educata in spiritul valorilor verzi va fi mult mai
capabila sa inoveze in domeniul tehnologiei curate si s3 promoveze politici publice care sa protejeze
planeta.

Educatia pentru dezvoltare durabild este fundamentul etic si intelectual al tranzitiei verzi. Fara
o intelegere profundd a modului in care functioneazd natura si a limitelor resurselor noastre,
tehnologia singurd nu poate salva ecosistemul global. Tranzitia verde incepe 1n sala de clasa, prin
formarea unor mentalititi care pun pret pe echilibru, respect fatd de resurse si solidaritate
intergenerationala.

1. Exemple de activitati scolare (Educatie Non-formala)
Acestea transforma elevii din receptori pasivi in actori ai schimbarii:

e ,Audit energetic de gherila” - Elevii, sub indrumarea unui profesor, masoard consumul de
energie al scolii (becuri lasate aprinse, aparate in standby, pierderi de caldura la ferestre) si
propun un plan de reducere a costurilor.

¢ Gradina verticala sau permacultura scolara - Crearea unui spatiu unde elevii cultiva plante
aromatice sau legume. Acest lucru 1i invata despre economia circulard (compostarea resturilor
de la cantina pentru a hrani solul).

o Ateliere de ,,Upcycling” - Transformarea deseurilor in obiecte utile (de exemplu, realizarea
de panouri izolante din carton reciclat sau portofele din ambalaje de lapte).

2. Exemple de tehnologii pentru tranzitia verde
Acestea sunt pilonii tehnologici pe care se sprijind noua economie:
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Sistemele Fotovoltaice si Eoliene - Inlocuirea carbunelui cu surse regenerabile. Un exemplu
excelent este conceptul de ,,Prosumator” — cetdteanul care nu doar consuma, ci si produce
energie pentru retea.
Mobilitatea electrica - Implementarea flotelor de autobuze electrice in orase si dezvoltarea
infrastructurii de transport feroviar de mare viteza pentru a reduce zborurile pe distante scurte.
Hidrogenul verde - Utilizarea electricitatii din surse regenerabile pentru a separa hidrogenul
din apa, oferind un combustibil curat pentru industriile grele (siderurgie, transport maritim).
3. Exemple de politici publice si modele economice
Sistemul Garantie-Returnare (SGR) - Un exemplu foarte actual in Romania, care educa
populatia cu privire la valoarea deseurilor si inchide circuitul materialelor (plastic, sticla,
metal).
Orasul de 15 minute - Un concept de urbanism durabil unde toate necesititile de baza
(scoald, magazin, parc, muncd) se afld la o plimbare de maxim 15 minute, reducand
dependenta de masina.
Pasaportul digital al produsului - O initiativa europeana prin care fiecare produs va avea un
,cod” ce oferd informatii despre durabilitatea sa si despre cum poate fi reparat sau reciclat la
finalul vietii.
Studiu de caz- Modelul ,,Scolii verzi” — de la infrastructura la mentalitate

Pentru a intelege cum functioneaza tranzitia verde in educatie, plecam de la o analiza a scolilor

sustenabile (implementat cu succes in tari precum Danemarca sau in proiecte pilot din Romania).
Acest model nu este doar o cladire, ci un ecosistem educational activ.

A. Infrastructura ca material didactic
Intr-o astfel de scoala, cladirea insasi ,,preda” dezvoltarea durabila:
Independenta energetica - Instalarea panourilor fotovoltaice pe acoperis nu doar reduce
facturile, ci serveste drept laborator de fizica. Elevii pot monitoriza in timp real pe ecrane
digitale cata energie produce soarele si cat consuma scoala.
Gestionarea resurselor - Sistemele de colectare a apei de ploaie (folositd pentru irigarea
gradinilor sau pentru toalete) ii invata pe elevi valoarea apei potabile si importanta conservarii
resurselor limitate.
B. Economia circulara 1n practica - ,,Cantina Zero Deseuri”
Tranzitia verde presupune eliminarea conceptului de ,,gunoi”. Intr-o scoald model:
Sursa - Alimentele sunt procurate de la fermieri locali (reducerea amprentei de carbon prin
transport minim).
Procesul - Resturile alimentare nu sunt aruncate, ci introduse intr-un compostor
electromecanic.
Rezultatul - In citeva sidptamani, resturile devin ingrisamant organic pentru gradina de
legume a scolii, inchizand astfel cercul biologic.
C. Impactul asupra comunitatii

Cel mai important aspect al acestui studiu de caz este transformarea elevului in ambasador al

sustenabilitatii. Un copil care invatd sd colecteze selectiv si sa economiseascd resursele la scoald va
duce aceste obiceiuri acasa, influentdnd comportamentul intregii familii. Astfel, educatia devine
motorul principal care accelereaza tranzitia verde la nivelul Intregii societati.

Bibliografie:
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Mediu si Schimbari Climatice 2023-2030. Bucuresti: Monitorul Oficial.
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Proiect educational cu tema ecologica: ,,Sa protejam Planeta Albastra”
Prof. inv. primar Mutu Nicoleta
Scoala Gimnaziala ,,I. A. Bassarabescu” Ploiesti
Nivel: Clasa pregatitoare
Durata: in cadrul programului Saptdmana Verde
Domenii integrate: comunicare In limba romana, matematica si explorarea mediului, arte vizuale si
abilitati practice, dezvoltare personala
@© Scopul proiectului
Formarea unor comportamente ecologice de baza si dezvoltarea grijii fatd de naturd si mediul
inconjurator.
© Obiective
La finalul proiectului, elevii vor putea:
e sdrecunoasca elemente ale naturii (apa, aer, plante, animale)
o sainteleaga pe intelesul lor ce Inseamna poluarea
o sd identifice comportamente corecte (reciclare, economisirea apei, ingrijirea plantelor)
e sa participe la activitati practice de protejare a mediului
Activitdtile ecologice desfasurate in cadrul proiectului ,, Sa protejam Planeta Albastra” includ
actiuni simple si practice, adaptate varstei copiilor: colectarea selectiva a deseurilor, plantarea de flori,
realizarea de obiecte din materiale reciclabile, experimente despre apd si activititi de igienizare a
mediului. Acestea sunt realizate prin joc, observatie si implicare directd, pentru a facilita invatarea
activa. Beneficiile acestui proiect educational pentru elevi este semnificativ:
e dezvoltd responsabilitatea fatd de natura
o formeaza deprinderi corecte (reciclare, economisirea resurselor)
o stimuleaza curiozitatea si spiritul de observatie
e Incurajeaza lucrul in echipa si cooperarea
e contribuie la dezvoltarea creativitatii
Beneficiile sunt si pentru viitor, pentru formarea unor cetdteni implicati si constienti de
efectele poluarii asupra mediului, prin:
formarea unor generatii mai constiente si responsabile
reducerea poludrii prin adoptarea unor comportamente corecte
pastrarea resurselor naturale pentru generatiile viitoare
dezvoltarea unui stil de viatd sandtos si sustenabil
Activitati propuse pe parcursul unei saptamani:
1. @ ,.Planeta mea” — discutie interactivi
Observarea unor imagini cu natura (curatd vs. poluata)
Intrebari simple: ,,Ce vezi?”, ,,Ce este bine/nu este bine?”
2. % Desen: ,,Planeta fericita vs. planeta trista”
Copiii deseneaza doua planete:
una curata

AN NN NN

una poluata

3. & Joc practic: ,,Unde aruncim?” (colectare selectiva)
Sortarea deseurilor (hartie, plastic, sticld) in cutii colorate
Activitate practica de reciclare

Scop: Formarea deprinderii de a sorta deseurile

Materiale:

3 cutii colorate (albastru — hartie, galben — plastic, verde — sticla)
deseuri curate (hartie, sticle din plastic, cutii etc.)

Destasurare:
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Invititoarea prezinti cele 3 recipiente si explica pe intelesul copiilor ce se pune in fiecare. Fiecare
copil primeste un obiect. Copiii vin pe rand si il pun In cutia corectd. Se verificd impreuna si se
corecteaza greselile.

Intrebari ghid:
,,Unde aruncam sticla?”
,De ce nu le aruncam pe toate la un loc?”
Rezultat: Copiii invata prin actiune, nu doar teoretic.
4. & Experiment simplu: ,,Apa curatd vs. apa murdara”
Scop: Constientizarea importantei apei curate
Materiale:
2 pahare transparente
apa curata
pamant/nisip
Desfasurare:
Se prezintd un pahar cu api curata. In al doilea pahar se adauga pamant. Copiii observi diferentele.
Se poarta o discutie: ,,Care apa este buna de baut?”
Extindere:
Se poate incerca ,,filtrarea” cu tifon.
Mesaj cheie: ,, Trebuie sa pastram apa curata
Observarea diferentei Intre apa limpede si apa cu impuritati
Discutie despre importanta apei, despre modalitdti de economisire a acesteia, despre efectele poluarii
asupra vietuitoarelor si oamenilor.
5. & Plantam o floare
Fiecare copil planteazd o samanta intr-un ghiveci si asigura indeplinirea conditiilor de crestere ale
plantei (apa, aer, cadurd, lumina, sol)
Invitarea responsabilitatii (udare, ingrijire, observarea cresterii acesteia)
6. %5 Joc de rol: ,,Prietenii naturii”
Conpiii interpreteaza roluri (copac, apa, copil responsabil etc.)
Scop: Intelegerea comportamentelor corecte
Materiale:
ecusoane (copac, apa, copil, poluator etc.)
Desfasurare:
Copiii primesc diferite roluri si se creeaza anumite situatii pe care le intalnesc in viata de zi cu zi.
cineva aruncd gunoi
cineva uda planta
Conpiii arata comportamentul corect prin replici si gestica.
7. Mini-promisiune ecologica
Scop: Fixarea comportamentelor
Desfasurare:
Fiecare copil spune o promisiune si o noteaza pe hartii verzi, decupate in forma de frunze si apoi le
lipesc pe un copac pictat pe un carton, sub forma de colaj. Se realizeaza astfel un poster comun, al
clasei.
,,INU arunc gunoi pe jos”
,Economisesc apa”
Evaluarea priectului se realizeaza prin:
Observarea comportamentului elevilor
Participarea la activitati
Produse realizate (desene, colaje)
Discutii orale (ce au invatat)
Rezultate asteptate
» Cresterea interesului pentru protejarea mediului
» Formarea unor obiceiuri ecologice simple

")
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» Dezvoltarea spiritului de responsabilitate

Formarea comportamentelor responsabile fatd de mediu la copiii din clasa pregatitoare se
realizeaza asadar prin implicarea acestora in activitati practice si atractive, care le dezvolta obiceiuri
corecte inca de la varste mici. Prin actiuni precum colectarea selectiva a deseurilor, economisirea apet,
ingrijirea plantelor si mentinerea curdteniei, copiii invatd sa respecte natura si sa constientizeze
importanta protejarii acesteia. Aceste comportamente sunt consolidate prin joc, exemplul personal al
adultilor si repetarea constanta a regulilor simple de protectie a mediului. Astfel, elevii isi dezvolta
simtul responsabilitatii, spiritul civic si atitudini pozitive fatd de mediul inconjurdtor, contribuind la
formarea unor obiceiuri sdnatoase pentru viitor.

Cum invatam sa pretuim ce avem: povestea proiectului

»Gustarea fara risipa”
Prof.Vicol lonut Catalin
Scoala Gimnaziala Nr.1, Sat Tutova

Introducere: De ce este important sa privim cu atentie in pachetelul de mancare?

Cand vorbim despre ,,ecologie” sau ,tranzitie verde”, s-ar putea sd ne gandim la lucruri
complicate care se intAmpla departe de noi. In realitate, grija pentru mediu incepe chiar din pauza
mare, de la felul in care elevul isi desface gustarea. In scoala noastra din mediul rural, am ales si
transformam pachetelul de mancare intr-o lectie de viata. Nu este vorba doar despre a manca, ci despre
a intelege de unde vine hrana, cum o pastram si ce lasdm 1n urma. Formarea unor obiceiuri sandtoase
la copii este cea mai sigurd cale de a avea un sat mai curat $i 0 comunitate mai unita.

Abordarea practica: Cum am transformat teoria in fapte
Proiectul nostru, ,,Gustarea fara risipa”, a plecat de la o intrebare simpla: ,,Cate gunoaie producem
intr-o singurd zi la scoald?”. Raspunsul ne-a pus pe ginduri si ne-a mobilizat sa schimbam lucrurile
impreuna — elevi, profesori si parinti.

1. Adio, pungi de plastic! Bun venit, caserole! Primul pas a fost cel mai vizibil. Am observat ca, desi
suntem la sat, cosurile de gunoi se umpleau rapid cu pungi de plastic si folii de aluminiu. Am lansat
o provocare prietenoasa: ,,Cine poate aduce pachetelul fara sa produca niciun gram de gunoi?”. Elevii
au inceput sa foloseasca caserole reutilizabile si sticle de apa pe care le pot umple zilnic. Schimbarea
a fost uriasd. Nu doar cd sala de clasa a devenit mai curatd, dar copiii au Tnvatat ca un obiect de calitate,
folosit de sute de ori, este mult mai valoros decat unul care ajunge la gunoi dupa zece minute.

2. Gradina din ghiozdan: Gustul sdnatatii si piramida alimentara O componenta esentiala a proiectului
a fost congtientizarea a ceea ce mancam. Am analizat impreuna ,,piramida alimentard” si am inteles
ca baza unei cresteri sandtoase std in legumele si fructele proaspete. Am incurajat elevii sd renunte la
produsele ultra-procesate si sa redescopere bogatia gradinii de acasa. A fost o bucurie sa vedem cum,
zi de zi, in pachetelele copiilor au inceput sa apard culorile sanatatii: un morcov crocant, o felie de
ardei gras, o rosie zemoasa sau fructe de sezon precum marul, para ori gutuia parfumata. Elevii au
invatat ca o gutuie adusa din propria curte nu are nevoie de ambalaj stralucitor pentru a fi delicioasa.
Aceasta practicd i-a ajutat sa vizualizeze locul acestor alimente 1n piramida nutritionala, intelegand
ca energia lor vine direct din pamantul pe care 1l calca.

3. Efectul de ecou: Reactia comunitatii scolare Un aspect neasteptat si extrem de Incurajator a fost
curiozitatea colegilor din celelalte clase. Vazand pauzele noastre ,,colorate” si lipsite de ambalaje
zgomotoase, alti elevi au Tnceput sa puna intrebari. ,,De ce aduci morcov in loc de cipsuri?” sau ,,De
unde ai caserola aia?” au fost curiozitdti care s-au transformat rapid in dorintad de imitare. Am observat
cu mandrie cum fenomenul s-a extins natural: elevi din clase mai mari sau mai mici au inceput sa
ceard parintilor fructe din livada proprie si s@ renunte la pungile de plastic, vrand sa faca parte din
»,miscarea verde”. Aceasta reactie ne-a demonstrat ca puterea exemplului este cel mai bun instrument
pedagogic.
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4. Familia, partenerul nostru de baza Nicio schimbare nu se poate face fara sprijinul parintilor. Am
discutat cu mamele si taticii despre cum putem pregati pachetelul astfel incat sd nu mai aruncam
mancare. Am Invatat impreund ca, daca punem in ghiozdan exact cat poate manca un copil si alegem
produse locale, facem economie si in portofel. Parintii au devenit foarte receptivi, multi dintre ei
spunandu-ne ca acum copiii sunt cei care 1i atentioneaza acasa daca vad risipa. Elevul a devenit astfel
profesorul de ecologie si nutritie al propriei familii.
5. Resturile de mancare devin hrand pentru pamant Chiar si atunci cand suntem atenti, mai ramane
un cotor de mar sau o coaji de leguma. In loc sa le aruncdm la gunoi, am invitat si facem compost
in curtea scolii. Elevii au vazut cu ochii lor cum ,,gunoiul” organic se transformd in pdmant roditor,
care va hrani legumele de anul viitor. Este cea mai simpla lectie despre faptul cd, in naturd, nimic nu
se pierde, totul se transforma.

Concluzii: Mici gesturi, mari schimbari

Prin acest proiect, am demonstrat ca a fi ,,verde” inseamnd sd ne amintim de bunul simt al
bunicilor nostri. Copiii nostri au Invatat sa fie mai responsabili, mai sdndtosi si mai mandri de satul
lor. Cand un copil alege sd rontdie un morcov din gradina in loc de pufuleti, stim cd am facut un pas
important. Scoala a devenit locul unde Tnvatam sa traim frumos, sdnatos si curat, inspirdndu-i si pe
cei din jur sa faca la fel.

Surse bibliografice:
Ministerul Educatiei, Metodologia programului ,,Saptdména Verde”, 2024.
e Strategia Nationald pentru Educatie de Mediu si Schimbari Climatice 2023-2030.
Popescu, M., ,,Ghidul risipei alimentare zero In comunitatile rurale”, Editura Academica,
2023.
e Organizatia Mondiala a Sanatatii, ,,Piramida alimentara si nutritia copilului”, Ghid practic.

Promovarea dezvoltarii durabile in mediul scolar prin proiecte

educationale si eTwinning
Prof.inv.primar Dobrin Mirela
Scoala Gimnaziala ,, Profesor Nicolae Simache”, Ploiesti

Educatia contemporana se afld intr-un proces continuu de adaptare la provocarile globale,
generate de schimbirile climatice, consumul excesiv de resurse si dinamica societitii moderne. in
acest context, dezvoltarea durabild devine un reper esential al formadrii elevilor, iar scoala are
responsabilitatea de a cultiva valori si comportamente orientate spre protejarea mediului si utilizarea
responsabila a resurselor.

La nivelul Invatimantului primar, educatia pentru dezvoltare durabild dobandeste o
importantd deosebitd, intrucat aceasta etapd contribuie decisiv la formarea atitudinilor si a
deprinderilor de viata. Prin activitati practice, interdisciplinare si colaborative, elevii sunt incurajati
sa Inteleaga relatia dintre om si natura si sa devind actori activi In construirea unui viitor sustenabil.
In acest demers, proiectele educationale si platforma eTwinning oferd oportunititi valoroase de
invatare autenticd, facilitind colaborarea, schimbul de experienta si dezvoltarea competentelor-cheie.
Lucrarea de fata isi propune sd evidentieze modalititi concrete de integrare a educatiei pentru
dezvoltare durabild in mediul scolar, prin exemple relevante de buna practica.

1. Repere conceptuale privind dezvoltarea durabila

Educatia pentru dezvoltare durabild depdseste sfera ecologiei, reprezentdnd un model
educational complex, orientat spre formarea unor cetateni responsabili si implicati. Conform
definitiei consacrate, dezvoltarea durabild presupune satisfacerea nevoilor prezentului fard a
compromite capacitatea generatiilor viitoare de a-si satisface propriile nevoi.
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2. Finalitatile educatiei pentru dezvoltare durabila la varsta scolara mica

La nivelul ciclului primar, accentul nu cade pe nsusirea unor concepte teoretice abstracte, ci
pe formarea unei constiinte ecologice si sociale. Educatia pentru dezvoltare durabilda urmareste
dezvoltarea unor comportamente responsabile fatd de mediu si comunitate, prin activititi concrete
precum reciclarea, economisirea resurselor sau contactul direct cu natura. Abordarea interdisciplinara
faciliteaza transformarea conceptelor complexe in experiente de Invatare accesibile si relevante
pentru elevi.

3. Rolul educatiei pentru dezvoltare durabila

Educatia pentru dezvoltare durabild are un rol esential in formarea unor cetateni capabili sa
adopte un stil de viata echilibrat, in armonie cu mediul inconjurdtor si valorile sociale. Aceasta
contribuie nu doar la transmiterea de informatii, ci si la dezvoltarea competentelor si atitudinilor
necesare implicarii active in societate.

Teme precum schimbarile climatice, consumul responsabil sau respectarea drepturilor omului
devin componente fundamentale ale procesului educational, avind un impact direct asupra viitorului
generatiilor.

4. Modalitati de implementare in invatimantul primar

Integrarea educatiei pentru dezvoltare durabild in activitatea didacticd se realizeaza printr-o
varietate de metode si activitati, dintre care mentiondm:

activitati practice de reciclare si reutilizare a materialelor;

proiecte tematice dedicate protejarii mediului;

lectii privind economisirea resurselor (apd, energie);

amenajarea de spatii verzi sau participarea la actiuni de plantare;

observarea fenomenelor naturale si intelegerea echilibrului ecologic;

promovarea principiilor celor 3R (reducere, reutilizare, reciclare);

organizarea de activitati in naturd, cu accent pe sandtate si responsabilitate ecologica.

Aceste demersuri sunt sustinute prin metode interactive si prin utilizarea unor sisteme
motivationale adaptate varstei elevilor.

5. Exemple de bune practici

5.1. Jucarii din materiale reciclabile pentru animale

In cadrul unei activitati educative dedicate protectiei mediului, elevii au participat la un atelier
realizat in colaborare cu un specialist in domeniul biologiei. Activitatea a urmarit dezvoltarea
spiritului ecologic, a creativitatii si a colabordrii intre elevi de varste diferite.

Utilizand materiale reciclabile (PET-uri, carton, hartie, cofraje de oud), elevii au realizat
jucarii pentru animalele din Gradina Zoologica. Activitatea a stimulat cooperarea, responsabilitatea
si implicarea activa 1n viata comunitatii.

Impactul a fost vizibil prin constientizarea faptului cd gesturile simple pot contribui la
protejarea mediului si la bunastarea vietuitoarelor.

5.2. Proiectul ,,Romania planteaza pentru maine”

Participarea elevilor la activitdti de plantare a arborilor a oferit un cadru autentic de invatare
experientiald. Elevii au inteles importanta padurilor, etapele plantarii si rolul fiecarui individ in
protejarea mediului.

Aceasta experientd a contribuit la dezvoltarea responsabilitatii si la consolidarea unei atitudini
proactive fata de natura.

5.3. Proiecte eTwinning

Imagine Transforme

Proiectul a promovat reutilizarea creativa a materialelor si formarea unei atitudini responsabile
fatd de mediu. Activitatile au transformat invdtarea intr-o experienta colaborativa, contribuind la
dezvoltarea competentelor civice, sociale si europene.

Come On, Try Too!

Proiectul a avut ca obiectiv constientizarea importantei recicldrii Intr-un context european.
Participarea elevilor din mai multe tari a facilitat schimbul de idei si bune practici.
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Elevii au realizat produse creative din materiale reciclabile si au participat la activitati de
colaborare internationald, dezvoltand competente digitale, lingvistice si sociale.

FLOW - Future Life Skills Through Our Water

Acest proiect propune o abordare interdisciplinara a educatiei pentru mediu, avand ca tema
centrald apa, resursd esentiald pentru viata. Activitatile includ explorare, experimentare si realizarea
de materiale digitale, in colaborare cu parteneri europeni.

Elevii isi dezvoltd gandirea criticd, spiritul de colaborare si capacitatea de a lua decizii
responsabile, contribuind la formarea unor competente relevante pentru viitor.

Concluzii

Educatia pentru dezvoltare durabila reprezintd o necesitate a societdtii contemporane si un
pilon esential in formarea elevilor. Exemplele prezentate demonstreaza ca integrarea acestor principii
in activitatea didacticd conduce la dezvoltarea unor comportamente responsabile si la implicarea
activa a elevilor in viata comunitatii.

Scoala devine astfel un spatiu al schimbarii, in care se formeaza nu doar cunostinte, ci si valori
si atitudini esentiale pentru viitor. Prin promovarea educatiei durabile, contribuim la construirea unei
societdti constiente, echilibrate si orientate spre sustenabilitate.

Educatia pentru dezvoltare durabild nu este doar o optiune, ci o investitie in viitorul nostru
comun.

O noua viziune asupra lectiei: de la clasic la inovator
Prof.Carol Gabriela-Mirela
Scoala Gimnaziala ,,Henri Mathias Berthelot " Ploiesti

Transformarile profunde generate de dezvoltarea tehnologiilor digitale au determinat o
reconfigurare semnificativd a proceselor educationale contemporane. in acest context, educatia
digitald se contureaza ca un raspuns necesar la provocarile societatii cunoasterii, fiind rezultatul
integrarii tehnologiilor informationale si comunicationale in activititile de predare, invétare si
evaluare (coordonatori, 2020, pp. 15-16).

Scoala, astazi, trebuie sa faca fata lumii digitale — o /ume noud- in care societatea isi modeleaza
dezvoltarea, consolidand la generatiile pe care le formeaza mentalitati deschise, pasiune pentru
inovatie §i o intelegere profunda a mecanismelor, ca rezultat al impactului tehnologiei asupra vietii
fiecaruia dintre noi (Ceobanu, C., 2020, p. 105).

In volumul Educatia digitald, Ciprian Ceobanu sustine ca tehnologiile digitale, informationale
si de comunicare, in relatie cu educatia juca trei roluri diferite: a) mediu in care se pot derula secvente
ale actului educational si care include dispozitive, aplicatii si programe in vederea Tmbunatatirii
procesului educational; b) facilitator pentru managementul educatiei din institutiile scolare la nivel
administrativ (evidente scolare, orar, salarii, servicii, resurse umane), dar si la nivelul
managementului activitatii didactice si de cercetare; c) facilitator al livrarii continuturilor, ceea ce a
necesitat o regandire a unora dintre principiile actului educational (Musawi, 2011, apud. Ceobanu, C.,
2020, pp. 23 —24). In acest context, putem discuta despre educatia deschisd, definita ca fiind un mod
de realizare a educatiei, facilitat de tehnologii digitale, care vizeaza largirea accesului si a
participarii, oferind numeroase modalitati de predare si invatare, construirea colaborativa a
cunostintelor, precum si o varietate de cai de acces la educatia formala si nonformala (raportul
dedicat cercetarii stiitifice al Comisiei Europene (JRC) (Inamorato dos Santos et al. 2016, p.6, apud
Holotescu, C., Grosseck, G., 2020, p. 208).

Privitd din punct de vedere al resurselor, educatia deschisa presupune existenta resurselor
umane si materiale, adaptate schimbarilor, provocarilor si oportunitdtilor generate de contextul actual.
Astfel, din punct de vedere al actului educational desfasurat in unitatile scolare, resursele umane sunt
partenerii educatiei:
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- elevii sau generatia copiilor digitali, care au o buna capacitate de a reuni intr-un intreg
informatii din diferite surse, au abilitati vizual spatiale bine dezvoltate si invata mai eficient prin
descoperire inductiva (Burdick & Willis, 2011, apud Maireanu, C., 2020, p. 139).

- profesorul modern sau educatorul digital a carui calitdti esentiale sunt remarcate de catre
Nascimbeni si Burgos (2006): 1) arhitect al deschiderii, care 1n proiectarea cursului si curriculumului
impartaseste si valideaza in mod deschis idei prin intermediul social media; 2) expert al procesului
de predare-invatare cu resurse educationale deschise proprii sau create de altii; 3) facilitator deschis
la schimbare, care stimuleazd elaborarea de resurse educationale deschise prin conlucrare online si
offline, de catre elevi. 4) evaluator deschis care aplicd evaluarea colegiald si colaborativa, portofolii
digitale sau certificate digitale deschise (apud Holtescu, C., Grossek, G., p. 218).

Resursele materiale includ echipamentele digitale utilizate In procesul instructiv -educativ,
adaptate nevoilor si intereselor elevilor, precum: table interactive, laptopuri, tablete, imprimante
multifunctionale, acces la retea de internet. Tindnd seama de caracteristicile generatiei copiilor
digitali, utilizarea acestor echipamente in activitatea didactica faciliteaza accesul la platformele
educationale online in care mediile de Invatare devin flexibile, interactive si centrate pe elev, iar rolul
profesorului este de creator al situatiilor de invatare, coordonator, moderator al interactiunii elev-
continuturi, responsabil pentru atingerea exigentelor curriculare, dar si de administrator al
platformei (Glava, C., 2020, pp. 191-192).

Din categoria platformelor online destinate invatarii si frecvent utilizate de catre cadrele
didactice si de catre elevi sunt: Microsoft Teams si Google Classroom, Adservio — platforme care
permit accesul la manuale digitale, prezentdri multimedia, crearea si distribuirea temelor, colaborarea
in timp real cu Google Docs, Slides, feedback instantaneu si evaluare digitala prin Google Forms,
Kahoot, dar si comunicarea rapida intre profesori si elevi.

O altd platforma de invatare online, de data aceasta romaneasca, este platforma LIVRESQ,
destinata credrii, editarii si publicarii de lectii interactive, in care pot fi integrate elemente teoretice,
aplicatii practice, evaludri si resurse multimedia, pentru toate nivelurile de invatdmant. Prin
elaborarea acestor lectii interactive, cadrele didactice pot deveni autori de resurse educationale sau
pot prelua materiale didactice de cea mai Tnalta calitate.

Realizarea unei lectii pe platforma L/IVRESQ permite autorului de resurse educationale: si
apeleze la sabloane predefinite sau sa foloseasca drept model, materiale care se gasesc in biblioteca
publicd; sd incorporeze de la simple imagini si texte pana la videoclipuri, joculete (Word Wall)
realizate de catre propunator; sa realizeze lectii impartite in sectiuni, marcate prin bariere, fapt care
nu-i permite elevului s sara peste o anumita sectiune pentru a trece mai departe, astfel, autorul lectiei
se asigura 1n acest mod cd elevul parcurge fiecare secventa a lectiei, vizioneaza videoclipul introdus,
asculta o secventa audio, rezolva un exercitiu sau un joc didactic; evaluarea elevilor la sfarsitul lectiei
se realizeaza prin rezolvarea testelor online de tip - Google Forms, Kahoot, care permit obtinerea
imediata a feedback-ului; lectiile concepute pe platforma LIVRESQ pot fi publicate, devenind astfel
resurse educationale deschise si pot fi accesate si de catre colegii care au cont pe aceasta platforma.

Un exemplu de lectie interactivd pe care am realizat-o pe platforma LIVRESQ este lectia Ce
baiat!, dupa Octav Pancu-lasi, care a fost publicata si astfel a devenit o resursad educationald deschisa,
putand fi accesata de catre colegii interesati. Lectia a fost realizata pe sectiuni insotite de imagini
sugestive si In concordantd cu momentele lectiei, delimitate prin bariere, pentru a ma asigura ca
fiecare sectiune este parcursd. Astfel, captarea atentiei am realizat-o prin prezentarea importantei
comportamentului civilizat si constientizarea responsabilitatii fiecdrei persoane in spatiul public.
Anuntarea titlului lectiei si a obiectivelor sunt prezentate prin intermediul unui scurt text legat de
opera studiata. Reactualizarea cunostintelor dobdndite, necesare noului continut cuprinde: Cifeste cu
atentie! -citirea textului prezentat, wordwall-ul Descopera raspunsul!-descoperirea din variante
multiple a raspunsului corect la intrebari legate de textul citit, resursa de tip acordeon pentru
reactualizarea definitiilor propozitiilor interogative, enuntiative si exclamative - Ne reamintim!,
urmata de Jocul propozitiilor, realizat printr-un chestionar cu alegere multipla in vederea identificarii
tipului de propozitie prezentat. Dirijarea invatarii cuprinde: videoclipul Calatoria cu surprize, pe
care l-am realizat sub forma unei célatorii, in care este prezentat sugestiv itinerariul: Insula lacunelor,
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Silaba magica, Echipa literelor buclucase, Oglinda cuvintelor si sarcinile de lucru propuse spre a fi
rezolvate de catre elevi. Astfel, Insula lacunelor prezinta sub forma unui chestionar de completare,
propozitii lacunare cu cuvinte prezente in textul studiat; Silaba magica contine doud chestionare cu
alegere multipla, al caror obiective sunt: despartirea corecta a cuvintelor in silabe si scrierea corecta
a literelor a / 1 la nivelul cuvintelor prezentate; Echipa literelor buclucase include un chestionar de
completare, prin scrierea grupurilor de litere potrivite in cadrul cuvintelor lacunare precizate; Oglinda
cuvintelor este un chestionar cu alegere multipld, care are drept scop identificarea antonimelor
cuvintelor date si implicit trasaturilor morale negative ale baiatului. La sfarsitul lectiei am aplicat un
test de tip Google Forms - Asa da, asa nu!, care permite obtinerea feedback-ului imediat privind
respectarea regulilor Tn mijloacele de transport in comun.

In sectiunea Metadate sunt prezentate urmitoarele sectiuni: Titlul lectiei, Propundtorul,
Descrierea lectiei, Competente specifice, Obiective operationale, Cuprinsul lectiei si cateva cuvinte
cheie.

Aplicand la clasa aceasta lectie am ajuns la concluzia ca:

- lectiile interactive trezesc interesul elevilor pentru invatarea prin descoperire, curiozitate,
implicarea activa, adaptarea constanta la noile tehnologii si implicit la viitor;

- Invitarea se realizeazd mai usor prin personalizarea/adaptarea continutului in functie de
interesele si nevoile elevilor;

- cunostintele digitale atat pentru elevi cat si pentru profesori s-au transformat dintr-o simpla
optiune in normalitate;

In opinia mea, utilizarea platformei nu exclude educatia clasici, este indicatd o imbinare intre
metodele clasice de Tnvatare si evaluare si a celor moderne (eLearning) pentru a obtine performante
in ceea ce priveste dezvoltarea competentelor elevilor.

Bibliografie:

Ceobanu, C. (2016). Invdtarea in mediul virtual. Tasi, Polirom.
Ceobanu, C., Cucos, C., s.a. (2020). Educatia digitala. lasi, Polirom.
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Rolul compartimentului secretariat in sustinerea educatiei

pentru dezvoltare durabila si a tranzitiei verzi

Neagu Andreea
Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Vasile” Ploiesti

Educatia pentru dezvoltare durabild reprezintd un pilon esential al societdtii contemporane,
avand rolul de a forma cetiteni responsabili fatd de mediu si resursele planetei. In acest context,
tranzitia verde si digitala implica nu doar cadrele didactice si elevii, ci si personalul administrativ al
scolii. Compartimentul secretariat contribuie activ la implementarea unor practici sustenabile si la
sprijinirea proiectelor educationale ecologice.

Tranzitia catre o societate sustenabild presupune implicarea tuturor actorilor din sistemul
educational. In unitatile de invatimant gimnazial, compartimentul secretariat are un rol important in
organizarea si eficientizarea activitatilor administrative, contribuind la promovarea educatiei pentru
dezvoltare durabila.

o Secretariatul — actor activ in tranzitia verde

Reducerea consumului de hartie prin digitalizare, utilizarea resurselor sustenabile, gestionarea
eficientd a energiei si sustinerea initiativelor ecologice sunt modalitdti prin care secretariatul
contribuie la protectia mediului.

e Sprijin administrativ pentru proiecte educationale ecologice
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Secretariatul intocmeste documentatia necesara, gestioneaza corespondenta, arhiveaza activitatile
si sprijind logistic proiectele educationale cu tematica ecologica.

o Contributia la tranzitia digitala

Utilizarea platformelor digitale, comunicarea electronica, reducerea birocratiei si digitalizarea
documentelor contribuie la eficientizarea activitatii si reducerea impactului asupra mediului.

o Exemple concrete de bune practice

-Digitalizarea documentelor scolare: transmiterea adeverintelor in format electronic si arhivare
digital

-Campania ,,Secretariat fara hartie”: comunicare si cereri online

-Sprijin in activitati ecologice: organizare Ziua Pamantului, reciclare

-Gestionarea resurselor: imprimare fata-verso, reducerea consumului de hartie, imprimare doar la
nevoie.

-Utilizarea platformelor digitale:programari online, solicitari prin e-mail

Compartimentul secretariat joacd un rol esential in sustinerea educatiei pentru
dezvoltare durabila si a tranzitiei verzi, contribuind la formarea unui mediu educational modern
si responsabil.

Drumul de la joc la responsabilitate: formarea comportamentelor
ecologice prin experiente educationale

Prof. Educatie Timpurie Toma Alexandra
Gradinita cu Program Prelungit Nr 1 Roman, Neam

Intr-o societate aflati in plin proces de transformare, in care problematica mediului devine din
ce in ce mai urgenta, educatia pentru dezvoltare durabila capata o dimensiune esentiala. Prezentul
articol evidentiaza rolul educatiei timpurii in formarea comportamentelor ecologice si ilustreaza,
printr-un proiect educational bazat pe materiale reciclabile, modul in care copiii pot fi ghidati sa
devina mici protectori ai naturii. Abordarea narativd propune o incursiune in universul gradinitei,
acolo unde invatarea se Impleteste firesc cu jocul si descoperirea.

fnceputul unei constiinte verzi

In fiecare zi, in sala de grupa, se intAmpla lucruri aparent marunte: un copil arunci o hartie la
cos, altul uda o planta, iar altul intreaba de ce nu putem arunca plasticul oriunde. Dincolo de aceste
gesturi simple se afla Tnceputul unei constiinte ecologice.

Tranzitia verde, atat de des invocata in discursul public, nu incepe in laboratoare sau in politici
globale, ci in gesturi mici, repetate zilnic. Iar aceste gesturi se invata. In acest sens, gradinita devine
un spatiu privilegiat in care copilul face primii pasi spre intelegerea relatiei sale cu mediul.

Educatia pentru dezvoltare durabild nu inseamna doar transmiterea unor informatii despre
naturd, ci mai ales cultivarea unei atitudini: grija, respect, responsabilitate. lar aceste valori se
formeaza cel mai bine prin experienta directa, prin implicare si emotie.

Copilul §i natura — o relatie care se construiegste

Copilul prescolar traieste intr-o lume a descoperirii. Pentru el, o frunza nu este doar o frunza,
ci un obiect de explorat, un motiv de intrebare, o sursa de bucurie. Aceastd deschidere naturala poate
fi valorificatd in mod educativ, transforméand fiecare interactiune cu mediul intr-o oportunitate de
invatare.

Educatia ecologica, la aceasta varsta, nu trebuie sa fie formala sau rigida. Ea prinde viata in
activitati simple:

- cand copilul planteaza o samanta si asteapta sd creasca
- cand sorteaza deseuri si descopera diferenta dintre ele
- cand creeazd ceva nou dintr-un obiect aparent inutil
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Astfel, Invatarea devine autentica, iar mesajul ecologic nu este impus, ci descoperit.

Educatorul devine, in acest context, un ghid al experientelor de invatare. Nu este doar cel care
explicd, ci cel care creeazd contexte, provoaca intrebari si incurajeaza reflectia.

Prin modul in care organizeaza activitatile, cadrul didactic poate transforma teme abstracte
precum ,,protectia mediului” in experiente concrete si relevante. De exemplu, in loc sda vorbeasca
despre reciclare in termeni teoretici, poate invita copiii sa participe la un proces real: sa colecteze, sa
sorteze, sa transforme.

In acest fel, copilul nu doar invata despre mediu, ci invati sa actioneze in raport cu acesta.

., Din deseuri, comori” — o poveste educationala despre schimbare

Intr-o dimineatd obisnuita, copiii au fost invitati si priveasca diferit obiectele din jurul lor. O
sticla de plastic nu mai era doar un ambalaj, ci putea deveni o floare, un suport sau chiar o jucarie.
Astfel a luat nastere proiectul educational ,,Din deseuri, comori — Atelier de creatie ecologica”.

Proiectul a inceput cu o intrebare simpla: ,,Ce facem cu lucrurile pe care nu le mai folosim?”
Réspunsurile copiilor au fost diverse, dar au deschis calea unei discutii despre reciclare si reutilizare.

Cu sprijinul parintilor, copiii au adus la gradinitd materiale reciclabile: cutii, capace, role de
carton, sticle de plastic. Acest moment a fost important nu doar pentru colectarea materialelor, ci si
pentru implicarea familiei in demersul educativ.

Materialele au fost analizate, sortate si comparate. Copiii au Tnvatat sa recunoasca tipuri de
deseuri si sa le grupeze, dezvoltandu-si astfel capacitatea de observare si clasificare.

Dar adevarata magie a inceput Tn momentul in care aceste obiecte au fost transformate.

Ateliere de creatie

In cadrul atelierelor, copiii au creat:

- jucdrii din materiale reciclate
- instrumente muzicale improvizate
- decoratiuni tematice
- mici ,,gradini” 1n recipiente refolosite

Procesul a fost mai important decat produsul final. Fiecare copil a contribuit cu idei, a
experimentat, a gresit si a Incercat din nou. Creativitatea s-a Tmpletit cu responsabilitatea, iar
satisfactia realizarii proprii a fost vizibila.

La finalul proiectului, lucrarile au fost expuse intr-o micad expozitie ecologica. Parintii au fost
invitati sd participe, iar copiii au devenit, pentru o zi, ghizi ai propriei Invatari.

Au explicat ce au realizat, cum au lucrat si de ce este important sa reciclam. Acest moment a
consolidat nu doar cunostintele, ci si increderea in sine.

Efecte si transformari

Impactul unui astfel de proiect nu se masoara doar in produse realizate, ci mai ales in
schimbarile observate in comportamentul copiilor.

Dupa desfasurarea activitatilor, s-au remarcat:

0 mai mare atentie fata de modul de aruncare a deseurilor

initiative spontane de reutilizare a materialelor

interes crescut pentru protejarea mediului

implicarea activa in discutii ecologice

Copiii au inceput sa transfere aceste comportamente si in familie, devenind mici ambasadori
ai schimbarii.

Parteneriatul educational — cheia succesului

Un aspect esential In reusita acestor demersuri este colaborarea dintre gradinitd si familie.
Parintii nu sunt doar sustinatori, ci parteneri activi in educatia ecologica.

Atunci cand mesajele sunt coerente si sustinute in ambele medii, impactul asupra copilului
este mult mai puternic. Astfel, educatia pentru dezvoltare durabild devine un proces continuu, nu
limitat la spatiul institutional.

Concluzii — semintele viitorului
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Educatia ecologica la varsta prescolara reprezintd mai mult decét o activitate tematica; este o
investitie in viitor. Prin experiente simple, dar semnificative, copiii invata ca mediul trebuie protejat
si cd fiecare actiune conteaza.

Proiectele bazate pe materiale reciclabile ofera un cadru ideal pentru a imbina Invatarea cu
actiunea, creativitatea cu responsabilitatea. Ele demonstreaza ca schimbarea incepe cu pasi mici, dar
siguri.

Intr-o lume in care provocirile de mediu sunt tot mai complexe, solutia pe termen lung rimane
educatia. lar gradinita este locul unde aceasta schimbare incepe, zi de zi, prin gesturi simple care
modeleaza constiinte.
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Proiect educational de mediu
»Pasi mici pentru un viitor frumos si sinatos”

Prof Ed.Timpurie Potocea Daniela Veronica
Gradinita Step by Step cu PP si PN ,,Razad de Soare” Ploiesti

ARGUMENT

O gradinita cu un mediu educational prietenos este un loc primitor, in care copiii vin cu drag,
pentru cd este curat i plin de culoare, pentru cd se simt ajutati §i protejati. Invatandu-i pe copii sd
ingrijeasca natura, ii invagam sa apere viata. Viata triumfa si suntem mai optimisti cand mediul
inconjurator e curat, cand copacii infloresc si dau culoare cenusiului urban. Educatia civica nu-gi
va atinge scopul daca actiunile pe care le sugereaza prescolarul nu au o utilitate imediata prin
aplicatii practice, prin implicarea copilului in situatii concrete in comunitatea in care trdieste (familie,
clasa, scoala, cartier,oras).

Documentele ce stau la baza elaborarii proiectului

e Respectand OME 5726/2024 ROFUIP

o Conform Legii Invatimantului preuniversitar iulie /2023 aplicarea programului de
parteneriat educational,

e Tinand cont de potentialul educativ al Invatamantului extrascolar in scopul modelarii
personalitatii prescolarilor si eficientizarii procesului instructiv-educativ raportat la Reperele
fundamentale in invatarea si devoltarea timpurie a copilului de la nastere la 7 ani

DESCRIEREA PROIECTULUI
Scopul proiectului: dezvoltarea comportamentelor ecologice la prescolari prin implicarea lor
in activitati practice si interactive care promoveaza respectul fata de natura si responsabilitatea fata
de mediu.
Obiective
- stimularea copiilor pentru a desfasura activita{i cu caracter experimental si demonstrativ,
contribuind la pastrarea sanatitii mediului in care traiesc (colectarea materialelor refolosibile,
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ingrijirea unor spatii verzi, cultivarea plantelor ornamentale, economisirea apei §i energiei
electrice).
educarea spiritului civic prin implicarea prescolarilor in activitati de voluntariat
insusirea unor norme de comportament ecologic specifice asigurarii echilibrului dintre sanatatea
individului, a societatii si mediului §i formarea unei atitudini dezaprobatoare fatd de cei care
incalca aceste norme;
largirea sferei cunostintelor referitoare la problemele de mediu specifice acelorasi zone
geografice;
educarea capacitatii de a ocroti si respecta natura;
vizitarea unor rezervatii naturale, a unor amenajari speciale destinate cresterii unor plante si
animale care sunt ocrotite prin lege;
sustinerea elevilor de a-si dovedi cunostintele si competentele dobandite in concursuri de
specialitate, in etape si pe grupe de varsta de-a lungul proiectului;

Grupuri tinta
prescolarii din gradinita

Durata proiectului: martie — iunie 2026

Continutul proiectului: calendarul activitatilor, concursuri pe teme de ecologie,

CALENDARUL ACTIVITATILOR

Martie 2026 — Ziua mondiala a apei
Activitati practice, experimente, expozitie de picturi

Martie 2026 — Vizita la Serele SGU Ploiesti
Vizitarea serelor SGU Ploiesti - Prezentarea spatiului, a echipamentelor si a proceselor
tehnologice de producere a plantelor;

15 Aprilie 2026 -Ziua Padurii
Concurs de desene si creatii literare cu substrat ecologic
Expozitie de desene, fotografii, prezentari Power Point
Actiuni de reciclare a hartiei pentru protejarea padurilor

Mai 2026
Observarea ciclului de dezvoltare a plantelor — elevii urmaresc
etapele de la sdmanta la floare, observand in fiferite perioade de
vegetatie;
Clasificarea plantelor — realizarea unor fise interactive prin
care elevii identifica si clasifica plantele: anuale, bienale,
perene;

3 Mai 2026
Ateliere de plantare — elevii participa la plantarea semintelor,
a rasadurilor si a puietilor. Fiecare elev va avea o planta pe care
o0 va Ingriji in sera;
Experimente de mediu — observarea factorilor care influenteaza
cresterea plantelor: lumina, apa, tip de sol, temperatura;

24 Mai 2026 — Ziua Europeana a Parcurilor
Realizarea unui album foto cu imagini din parcurile reprezentative ale localitatilor in care se afla
scolile implicate in proiect, dar si din rezervatiile naturale de pe raza acestora.
Lectia in aer liber (plantam in oras) — la finalul
programului, o parte din plantele crescute in serd vor fi plantate de
elevi in spatii publice din Ploiesti;

5 Iunie — 2026 Ziua Mondiala a Mediului- Carnavalul naturii
Ce pot face doua maini dibace (Jocul culorilor, etc)
Micul mare ecologist.
Concurs”Micii Gospodari ai orasului” — premierea celor mai
activi si implicati elevi si clase.
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REZULTATE: postere, pliante, material didactic, CD, concursuri atractive care au ca scop
principal constientizarea importantei mediului pentru om si modalitati de ocrotire si refacere;,
expozitie cu materialele realizate in cadrul proiectului.

RESURSE UMANE

- director, cadre didactice
- prescolari, parinti
EVALUAREA PROIECTULUI
- realizarea unui raport final al proiectului;
- concursuri tematice biologie/ecologie, cu decernare de premii si diplome;
- expozitie cu materialele realizate.
BUGETUL PROIECTULUI
- surse de finantare proprii;
- diferiti sponsori.
DISEMINARE SI MEDIATIZARE
- pliante pentru parinti, elevi si profesori;
- publicarea rezultatelor proiectului in revista gradinitei
- mentionarea activitatilor realizate in cadrul acestui proiect si la intalnirile cu alti parteneri.
- publicare pe site-ul si face-book-ul gradinitei
- mediatizare in presa

RISCURI DE PROIECT: unele activitati pot avea loc in alte perioade datoritd unor

evenimente neprevazute: starea vremii, eventuale calamitati naturale, evitarea epidemiilor.

Exemple de bune practici in promovarea atitudinii responsabile fata de
mediu: implementarea "Campaniei Globale pentru Educatie"

la ora de dirigentie

Prof. Enache Ramona-Maria
Colegiul ,, Spiru Haret" Ploiesti

Argument

Tranzitia verde nu este doar un concept economic sau politic, ci este o schimbare importanta
de paradigma culturala. Aceasta ar trebui sd inceapa in scoala, In sala de clasa, pentru a fi sustinuta
mai apoi in cadrul familiei si la nivelul intregii societati.

Optimizarea procesului de invatamant in secolul al XXI-lea presupune dotarea elevilor cu asa-
numitele ,,competente verzi”, care se referd la ansamblul de cunostinte, abilitati si atitudini necesare
pentru a trai si a actiona responsabil, intr-un mediu sandtos si durabil.

Avand in vedere contextul actual si provocarile lumii contemporane, am plecat de la premisa
ca ora de dirigentie poate fi transformatd In maniera creativa intr-un spatiu vital pentru dezbaterea
problemelor globale, precum schimbarile climatice.

In acest sens, am implementat Campania Globala pentru Educatie - o initiativa a Organizatiei
Salvati Copiii, derulatd in luna decembrie a anului 2025 sub deviza "Viitor sub presiune - Copiii in
fata crizei climatice". Campania a vizat constientizarea schimbarilor climatice si a comportamentelor
responsabile pe care le putem adopta fatd de mediul inconjurator, iar organizatia a pus la dispozitia
publicului un studiu realizat cu privire la schimbarile climatice, efectele pe termen lung si posibilele
solutii. Conform materialelor furnizate, impactul crizei climatice asupra copiilor este disproportionat,
motiv pentru care transformarea lor din spectatori in actori constienti ar trebui considerata o prioritate
educationala.

Metodologia implementarii campaniei:

Activitatea propriu-zisa a fost desfasurata in data de 16 decembrie 2025 si a implicat un numar
de 25 de elevi de la clasa a XI-a E, valorificand pachetul educational oferit de Organizatia Salvati
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Copiii. Alegerea acestei teme a fost motivata de necesitatea de a le oferi elevilor de liceu, ajunsi in
pragul maturitatii, instrumentele de care au nevoie pentru a intelege 1n mod adecvat criza climatica.
Am considerat esentiala constientizarea faptului cd aceasta nu este o fatalitate careia ar trebui sa ne
supunem si sa ramanem 1n fata ei neputinciosi; este mai degraba o responsabilitate comuna, a carei
gestionare depinde de actiuni concrete pe care orice individ este in masura sa le Intreprinda in viata
de zi cu zi.
Obiectivele urmaérite au fost:
= consolidarea terminologiei specifice (microplastice, refugiati climatici, amprenta de
carbon s.a.m.d.),
» analiza relatiei cauza-efect in contextul incalzirii globale,
* stimularea reflexivitdtii privind propriul comportament de consum.

Etapele activititii au vizat explorarea conceptelor teoretice printr-o discutie dirijata, pornind
de la studiile de caz privind defrisarile si poluarea cu microplastice. Reflectia personala a avut ca
punct de plecare intrebarea Tu ai un comportament responsabil fata de mediul inconjurator? Elevii
au fost provocati sd isi analizeze propriul compotament de consum. A urmat un atelier de solutii, in
cadrul cdruia participantii au identificat gesturi punctuale, aplicabile imediat in mediul scolar si
familial. Astfel, elevii au colaborat in vederea redactarii unui decalog al clasei pentru protejarea
mediului.

Rezultate si bune practici

Punctul forte al activitatii a fost etapa de feedback si reflectie, in care elevii au formulat eseuri
individuale si concluziile clasei. Principalele directii de actiune identificate de elevi au fost:
managementul deseurilor (colectarea selectiva dublata de reducerea consumului de produse de unica
folosintd), eficienta energeticd (reflectatd in gesturi cotidiene aparent mici, precum stingerea luminii
si scoaterea aparatelor din prizd cand nu sunt folosite), promovarea unui consum responsabil al
resurselor (reducerea risipei alimentare), mobilitatea sustenabild (adoptarea mersului pe bicicleta
pentru reducerea gradului de poluare).

Aceasta abordare aplicatd a demonstrat ca adolescentii au capacitatea de a internaliza normele
fundamentale de conduita ecologica, mai ales atunci cand ele constituie alegeri personale si nu le sunt
prezentate sub forma unor obligatii rigide, impuse din exterior.

Elevii au inteles, printre altele, cd marea schimbare incepe cu ajustari minore in rutina zilnica
individuala, dupa cum reiese din secvente reprezentative care apar in eseurile lor:

Bianca P.: Incerc si reduc consumul de plastic folosind sacose reutilizabile si evitind
produsele de unica folosinta.

Marian B.: Nu las apa sa curga inutil si sting luminile cdnd plec de acasa. Faptul ca natura
ne ofera atdt de multe resurse nu inseamna ca trebuie sa abuzam de ele.

Sara G.: In special eu evit sd folosesc energia electricd in exces. Incerc sd nu mai las lumina
aprinsa sau televizorul, economisind pe cat posibil..

Tustin B.: In viata de zi cu zi incerc sd nu arunc gunoiul in locuri neamenajate si sd reciclez
toate peturile.

Maria D.: Nu pot schimba lumea de una singura, dar cred ca fiecare gest conteaza.

Cateva dintre exemplele de bune practici identificate sunt personalizarea mesajului si
validarea opiniilor exprimate, precum si asumarea unui angajament fatd de mediu, aspect pus sub
semnul continuitatii, avand in vedere initiativa de a afisa 1n sala de clasd un set cu gesturile mici,
menit sa functioneze ca un memento zilnic*.

Concluzii:

Experienta implementarii acestei campanii a confirmat faptul ca ora de dirigentie poate depasi
cadrul formal, pentru a deveni un laborator de educatie civica si ecologica. Valorificarea materialelor
oferite de organizatii precum "Salvati Copiii" ne permite sa aducem in sala de clasa informatii actuale,
care sa se coreleze cu interesele generatiei tinere. Acest lucru face posibila, de asemenea, ancorarea
teoriei 1n realitatea imediatd a elevilor. Succesul acestei bune practici rezidd in transformarea
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informatiilor tehnice despre clima in comportamente civice. Tranzitia verde in educatie se realizeaza
atunci cand elevul intelege cd protejarea mediului este, in esenta, o forma de respect fata de calitatea
propriei vieti si fatd de comunitate.

Surse bibliografice:
e https://www.salvaticopiii.ro/sites/ro/files/2025-
06/cercetare schimbari_climatice iunie 2025.pdf
e https://edition.cnn.com/interactive/2019/04/specials/climate-change-solutions-quiz/

Proiect educational — Ambasadorii naturii
Profesor inv.primar Bicher Diana-Elena
Scoala Gimnaziala, sat Badeana, comuna Tutova

Intr-o lume aflata intr-o continui transformare, in care provocarile legate de mediu devin din
ce in ce mai evidente, educatia ecologicd nu mai este doar o optiune, ci o necesitate. Proiectul
educational ,,Ambasadorii naturii”, desfasurat in cadrul Scolii Gimnaziale nr. 1 din satul Tutova,
judetul Vaslui, reprezintd un exemplu concret de implicare activa a elevilor, cadrelor didactice si
comunitatii locale in protejarea mediului inconjurator.

De la idee la actiune

Proiectul a pornit dintr-o nevoie reala identificatd la nivelul elevilor: dorinta de a cunoaste
mai bine natura din jurul lor si de a contribui la protejarea acesteia. Vizitele in aer liber, desfasurate
in apropierea scolii, au scos la iveala nu doar frumusetea naturii locale, ci si lipsa de informare si
implicare a comunitatii Tn conservarea acesteia.

Un moment definitoriu a fost vizita la Rezervatia naturala ,,Padurea Baddeana”, unde elevii au
descoperit atat bogatia naturald a zonei, cat si problemele generate de neglijenta umana, precum
deseurile abandonate, taierile excesive de pomi in favoarea terenurilor agricole. Aceastd experientd a
devenit punctul de plecare pentru un demers educational amplu, centrat pe responsabilitate si
implicare.

Obiectivele proiectului — educatie pentru viitor

Proiectul ,,Ambasadorii naturii” si-a propus sd formeze o generatie constientd si
responsabild fatd de mediul inconjurator. Printre obiectivele principale se numara:

. cunoasterea si protejarea habitatelor naturale;

. identificarea efectelor negative ale poluarii;

. dezvoltarea unei atitudini responsabile fatd de natura;
. implicarea elevilor in activitdti de voluntariat ecologic.

Obiectivele proiectului sunt In concordanta cu tintele strategice ale scolii noastre mentionate
in Planul de Dezvoltare Scolara elaborat pentru perioada 2024 - 2026, precum ,,dezvoltarea simtului
civic la 50 % din elevi, prin atragerea organizatiilor implicate in activitati extracurriculare si de
voluntariat, pana in anul 2026

Grupul tinta a fost format din elevi cu varste intre 6 si 13 ani, provenind din mai multe
unitati scolare partenere, aldturi de cadre didactice si membri ai comunitatii.

Activitati variate, invatare prin experienta

Pe parcursul a opt luni, proiectul a inclus o serie de activitdti educative si practice, menite sa
imbine teoria cu experienta directa:

. EcoPatrula — o activitate de voluntariat desfasurata zilnic, in cadrul careia elevii au
contribuit la mentinerea curdteniei in scoald si in Tmprejurimi si la identificarea celor care nu respecta
mediul, . Ecopatrula formatd din 2-4+ elevi/zi, echipati cu saci de gunoi si manusi, purtdnd ca semn
distinctiv un ecuson si-au desfasurat activitatea patruland pe perioada pauzelor dintre orele de curs.
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. Povestea unui stejar — realizarea unui e-book cu povestea stejarului secular aflat in
Rezervatia Naturala ,,Paddurea Badeana” si a unor hranitoare pentru pdsari, cu scopul de a evidentia
importanta biodiversitatii,

. in lumea broscutelor — activititi creative si informative dedicate zonelor umede si
speciilor protejate - cu accent pe Buhaiul de balta cu burta rosie - specie pe cale de disparitie, aflata
si in Rezervatia naturald Badeana

. Un copil, un pom, o floare — actiuni de plantare si iInfrumusetare a spatiilor verzi;

. Lasati Terra sa respire! — eveniment care a devenit o traditie - satul se cufunda in
intunieric, iar la lumina lumanarilor se intrevad chipuri fericite de copii luminate de jocuri impreuna
cu parintii;

. Pasari si oameni — documentarea si observarea pasarilor din mediul local si realizarea
de fotografii/filmulete de catre elevi care surprind pasari salbatice si cantul lor.
. Comoara verde de langa noi — excursii tematice si actiuni de ecologizare 1n natura.

Aceste activitati au fost completate de expozitii, prezentdri, dezbateri si campanii de
informare, contribuind la dezvoltarea competentelor sociale, civice si ecologice ale elevilor.

Impactul proiectului — rezultate vizibile si durabile

Rezultatele proiectului au fost atat cantitative, cat si calitative. Peste 130 de elevi au fost
implicati activ, alaturi de aproximativ 100 de familii. S-au plantat zeci de pomi si flori, s-au realizat
hranitoare pentru pasari, s-au colectat deseuri si s-au organizat expozitii si campanii de
constientizare.

Dincolo de cifre, impactul real s-a reflectat in schimbarea atitudinilor:

. elevii au devenit mai responsabili si mai implicati;
. cadrele didactice au adoptat metode inovative de predare;
. comunitatea localad a devenit mai receptiva la problemele de mediu.

Proiectul a contribuit la dezvoltarea unei culturi a voluntariatului si a responsabilitatii civice,
demonstrand ca educatia poate produce schimbari reale atunci cand este aplicatd in mod practic.

Parteneriat si colaborare — cheia succesului

Succesul proiectului s-a bazat pe colaborarea eficienta intre scoli, institutii $i comunitate.
Parteneriatele cu alte unitati de invatamant si cu Agentia pentru Protectia Mediului Vaslui au oferit
suport logistic si informational, contribuind la diversificarea activitatilor si la cresterea impactului
acestora.

Continuitate si perspective

»Ambasadorii naturii” nu este doar un proiect punctual, ci un demers educational cu
potential de continuitate. Prin atragerea de noi parteneri si integrarea activitatilor in curriculumul
scolar, initiativa poate fi extinsa si replicata in alte comunitati.

Educatia ecologica nu se incheie odata cu finalizarea unui proiect. Ea continua prin fiecare
gest responsabil, prin fiecare copil care invata sa respecte natura si prin fiecare comunitate care isi
asuma rolul de protector al mediului.

Proiectul ,,Ambasadorii naturii” demonstreaza ca schimbarea incepe cu pasi mici, dar
hotarati. Prin implicare, educatie si colaborare, elevii devin adevarati ambasadori ai mediului,
pregatiti sa contribuie la construirea unui viitor mai curat $i mai sustenabil.

Intr-o societate in care provocirile ecologice sunt tot mai presante, astfel de initiative
reprezinta nu doar exemple de buna practicd, ci si modele de urmat.
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Educatia verde si digitala- piloni ai dezvoltarii durabile

in societatea contemporana
Prof.Brad Maria -Magdalena
Scoala Gimnaziala ,, Mihai Eminescu” Ploiesti

In contextul actual, marcat de intensificarea schimbarilor climatice si de accelerarea
procesului de digitalizare, educatia 1si redefineste rolul fundamental in formarea unor cetateni activi,
responsabili si adaptati cerintelor societatii contemporane. Degradarea mediului, epuizarea resurselor
naturale si cresterea impactului activitatilor antropice impun o regandire profundd a strategiilor
educationale, orientatd spre sustinerea dezvoltarii durabile si a tranzitiei catre o societate verde.

In acest sens, optimizarea procesului de invatimant devine o necesitate strategica,
fundamentata pe integrarea coerenta a educatiei pentru dezvoltare durabila si a competentelor digitale.
Aceste dimensiuni nu trebuie abordate separat, ci intr-o maniera integratd, intrucét ele se completeaza
reciproc si contribuie la formarea unor competente transversale esentiale, precum gandirea critica,
responsabilitatea civica si capacitatea de a identifica si solutiona probleme complexe de mediu.

Prin urmare, educatia contemporana este chemata sa depaseasca modelul traditional centrat
pe transmiterea de cunostinte si s8 promoveze un demers educational orientat spre formarea de valori,
atitudini si comportamente sustenabile, capabile sa sprijine dezvoltarea unei societati echilibrate si
responsabile.

Fundamentare teoretica si obiective

Educatia pentru dezvoltare durabild reprezintd o componentd esentiald a curriculumului
modern, avand ca scop formarea unor atitudini si comportamente responsabile fatd de mediul
inconjurdtor. Aceasta se bazeazd pe principiile sustenabilitatii si pe corelarea dimensiunilor
economica, sociald si ecologica.

Obiectivele urmarite in cadrul demersului didactic sunt:

v’ dezvoltarea competentelor ecologice si digitale;

v" formarea unor comportamente responsabile fatd de mediu;

V' stimularea gandirii critice si reflexive;

v' integrarea tehnologiilor digitale in procesul instructiv-educativ.

Din perspectiva pedagogica, se promoveaza utilizarea strategiilor didactice centrate pe elev,
precum invdtarea prin descoperire, problematizarea si metoda proiectului, care faciliteaza implicarea
activa a acestuia in procesul de invatare.

Rolul cadrului didactic in sustinerea tranzitiei verzi

Cadrele didactice au un rol esential in promovarea valorilor dezvoltarii durabile, actionand ca
mediatori ai cunoasterii si facilitatori ai invatarii. Prin utilizarea unor metode didactice moderne si
interactive, profesorii pot crea contexte educationale relevante, care sa stimuleze interesul elevilor
pentru problematica mediului.

In acest sens, se impune: integrarea tematicii ecologice in activitatile didactice; utilizarea unor
metode activ-participative; dezvoltarea competentelor socio-emotionale si civice; promovarea

Educatia pentru dezvoltare durabild contribuie astfel la formarea unor elevi capabili sa ia
decizii informate si sa adopte comportamente sustenabile.

Integrarea tehnologiei in educatia ecologica

Digitalizarea educatiei reprezinta un factor determinant in modernizarea procesului instructiv-
educativ si in sustinerea tranzitiei verzi, prin optimizarea utilizrii resurselor si facilitarea accesului
la informatii relevante si actualizate. Integrarea tehnologiei in educatia ecologicd nu doar
eficientizeaza actul didactic, ci contribuie si la formarea unor competente esentiale pentru societatea
contemporana.

1. Digitalizarea materialelor didactice

Utilizarea platformelor educationale si a resurselor digitale contribuie semnificativ la
reducerea consumului de hartie, avand un impact direct asupra protejarii mediului. Totodata, aceste
instrumente permit actualizarea permanentd a continuturilor educationale si adaptarea acestora la
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nevoile si nivelul de pregatire al elevilor. Digitalizarea faciliteaza diversificarea strategiilor didactice
st sustine individualizarea Tnvatarii.

2. Activitati educationale ecologice sustinute digital

Integrarea tehnologiei in activitdtile cu tematica ecologicd oferd oportunitati variate de
implicare activa a elevilor in procesul de Invatare. Astfel, pot fi utilizate aplicatii educationale pentru
monitorizarea consumului de resurse, contribuind la dezvoltarea responsabilitatii fatd de mediu.

De asemenea, realizarea de proiecte digitale interdisciplinare si organizarea de campanii de
constientizare in mediul online faciliteaza formarea unei atitudini proactive. Utilizarea instrumentelor
multimedia in prezentarea informatiilor ecologice stimuleaza interesul elevilor si sprijinad invatarea
interactiva si contextualizata.

3. Invatarea colaborativa si proiectele interdisciplinare

Integrarea tehnologiei digitale favorizeaza dezvoltarea invatarii colaborative, oferind elevilor
posibilitatea de a lucra in echipd si de a participa la proiecte interdisciplinare. Aceste activitéti
contribuie la valorificarea competentelor individuale si la dezvoltarea abilitatilor de comunicare,
cooperare si rezolvare de probleme.

Exemple de bune practici:

Implementarea educatiei pentru dezvoltare durabila in mediul scolar poate fi realizatd printr-
o varietate de activitdti didactice si extracurriculare, care imbind in mod coerent dimensiunea
ecologica cu cea digitald. Aceste demersuri contribuie la dezvoltarea competentelor transversale si la
formarea unei atitudini responsabile fatd de mediu.

Astfel, proiectele de reciclare si colectare selectivd pot fi completate prin utilizarea
platformelor digitale pentru monitorizarea progresului, centralizarea datelor si promovarea
rezultatelor in comunitatea scolard. Aceastd abordare stimuleaza implicarea activa a elevilor si

De asemenea, realizarea de prezentari digitale, materiale multimedia sau produse educationale
(afise, clipuri video, infografice) cu tematica ecologica contribuie atat la consolidarea cunostintelor
dobandite, cat si la dezvoltarea competentelor digitale. Prin aceste activitati, elevii isi exerseaza
creativitatea, capacitatea de analiza si abilitdtile de comunicare.

Un alt exemplu relevant il reprezintd organizarea de campanii de constientizare in mediul
online, prin intermediul platformelor educationale sau al retelelor digitale utilizate in scop didactic.
Aceste initiative faciliteaza diseminarea informatiilor si implicarea elevilor in actiuni cu impact real
asupra comunitatii.

In plus, pot fi integrate activititi de tip proiect interdisciplinar, in care elevii analizeazi
probleme de mediu si propun solutii sustenabile, utilizand instrumente digitale pentru documentare,
colaborare si prezentare. Astfel de activitati favorizeaza invatarea colaborativa si dezvoltarea gandirii
critice.

Prin aceste demersuri, elevii devin participanti activi in procesul educational, dezvoltand
comportamente sustenabile, competente digitale si o constiintd ecologica solida, necesare pentru
integrarea intr-o societate orientata spre dezvoltare durabila.

Concluzii

Educatia reprezinta principalul motor al schimbarii sociale si un instrument esential in
sustinerea tranzitiei verzi si a dezvoltarii durabile. In contextul actual, marcat de provociri globale
complexe, integrarea educatiei pentru dezvoltare durabild si a tehnologiilor digitale in procesul de
invatamant devine o conditie fundamentald pentru formarea unor generatii capabile sd raspunda
eficient cerintelor societatii contemporane.
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Prin valorificarea strategiilor didactice moderne si a metodelor activ-participative, procesul
educational poate contribui la dezvoltarea competentelor transversale, a gandirii critice si a
responsabilitatii civice. In acest sens, scoala nu mai este doar un spatiu de transmitere a informati

Bibliografie:

e Ministerul Educatiei. Strategii privind digitalizarea educatiei in Romdnia. Bucuresti.

e Comisia Europeand. Educatia pentru dezvoltare durabila (Education for Sustainable
Development). Bruxelles.

Documente ale Simpozionului National ,,Optimizarea procesului de invatamant”, editia a XIX-a.
Note de prezentare: ,,Educatia verde si digitala — cheia unui viitor sustenabil”.

Resurse educationale online:

5.1 European Commission — platforme si materiale privind dezvoltarea durabila;

5.2 UNESCO - resurse pentru educatia pentru dezvoltare durabila.

Curriculum-ul ,,Verde” Metode active pentru dezvoltarea gandirii
sistemice la elevi

Prof.Isofache Catalina-Anca
Colegiul National ,, Al. loan Cuza”Ploiesti

Educatia Durabila: Motorul Invizibil al Tranzitiei Verzi
Tranzitia verde este adesea discutata in termeni de panouri fotovoltaice, masini electrice si
politici europene. Totusi, succesul pe termen lung al acestor tehnologii depinde de o resursd mult mai
pretioasa: mentalitatea oamenilor. Educatia durabila reprezintd procesul prin care elevii si studentii
dobandesc nu doar cunostinte despre mediu, ci si valorile si competentele necesare pentru a actiona
responsabil.
Pilonii Educatiei pentru Sustenabilitate
Pentru ca educatia sa sprijine cu adevarat tranzitia verde, ea trebuie sa se bazeze pe trei directii
principale: 1.Gandirea Sistemicii: Intelegerea faptului ci economia, societatea si mediul sunt
interconectate. O decizie Intr-un domeniu are repercusiuni in toate celelalte.
7. Alfabetizarea Ecologica: Depasirea stadiului de ,reciclare” si intelegerea conceptelor complexe
precum amprenta de carbon, biodiversitatea si economia circulara.
8. Responsabilizarea : Trecerea de la anxietatea climatica la actiune. Elevii invata ca pot influenta
viitorul prin alegeri constiente si inovatie.
Cum Arata o Scoala ,,Verde”?
Tranzitia nu se intampla doar in manuale, ci si in infrastructura. Conceptul de ,,Whole-School
Approach” (abordare la nivelul intregii scoli) transforma institutia intr-un laborator viu:
- Eficienta Energetica: Scoli dotate cu senzori de lumina, izolatie termica superioara si surse de
energie regenerabila.
- Gestionarea Resurselor: Compostarea deseurilor alimentare de la cantina si colectarea selectiva
riguroasa.
- Gradini Urbane: Spatii unde elevii invata biologia practic, cultivandu-si propriile legume.
Competentele Viitorului in Economia Verde
Pana in 2030, piata muncii va cere un set nou de abilitati. Educatia durabila pregateste tinerii
pentru ,,joburile verzi” in domenii precum:
- Ingineria energiilor regenerabile.
- Managementul sustenabilitdtii in corporatii.
- Design de produs bazat pe principiile economiei circulare.
Tranzitia verde nu este un destinatie finala, ci un proces continuu de adaptare. Educatia este
singura care poate asigura ca aceasta tranzitie este nu doar rapida, ci si echitabila.
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Concluzie

Educatia durabila transforma ,,ecologia” dintr-o lectie teoretica intr-un mod de viata. Fard o
bazd educationald solida, tehnologiile verzi vor ramane doar niste unelte scumpe; cu ea, ele devin
parghiile unei noi civilizatii.

Este o provocare excelentd! Integrarea sustenabilitdtii Tn materii care par ,,deconectate” de
ecologie este, de fapt, cheia pentru a demonstra ca tranzitia verde nu este doar despre biologie, ci
despre un nou mod de a calcula si de a convietui.

Iatd cateva idei practice pentru a aduce educatia durabila in orele de dirigentie:
2. Dirigentia: Formarea Cetateanului Eco-Responsabil
Ora de dirigentie este spatiul ideal pentru a discuta despre valori, etica si stil de viata. Aici,
tranzitia verde se transforma in dezvoltare personala.
Activitati propuse:

- Dezbatere: ,Nevoie vs. Dorinta”: O discutie despre consumerism. Cum ne influenteaza
publicitatea deciziile de cumparare si ce impact are moda rapida (fast fashion) asupra resurselor
planetei?

- Audit de Gunter (Managementul clasei): Elevii pot fi impartiti in echipe responsabile de
resursele clasei’:

o Echipa Energiei: Se asigura ca luminile si monitoarele sunt stinse 1n pauze.
o Echipa Deseurilor: Monitorizeaza colectarea selectiva corecta.

- Proiectul de Voluntariat: Organizarea unei actiuni de ecologizare sau a unui ,,Targ de Schimb”

(Swap Shop) de carti sau haine intre elevi, pentru a promova economia circulara.
Beneficiul abordarii transdisciplinare

- Atunci cand un elev vede cd matematica ii spune cdt consuma, iar dirigentia il invata de ce este
important s consume mai putin, educatia durabila devine relevantd. Nu mai este ,,inca o lectie”,
ci un set de abilitati de viata.

Discutie de final (pentru Dirigentie):
e Analiza: Chiar dacd cifrele par mici la nivel individual, ce se intampla dacd Tnmultim
rezultatul de la Exercitiul 1 cu numarul de familii din orasul nostru?
e Actiune: Ce schimbare micd din fisa de mai sus pare cel mai usor de implementat in viata ta
de zi cu zi?

[atd un set de 3 activititi interactive pentru ora de dirigentie, concepute special pentru a
transforma conceptele abstracte de ,,tranzitie verde” in experiente practice si discutii despre valori.
1. Activitate: ,,Detectivul de Etichete” (Consum Responsabil)
Obiectiv: Intelegerea conceptului de Greenwashing (dezinformarea ecologica) si a drumului
parcurs de un produs.
Sarcina: Elevii sunt rugati sa scoata un obiect personal (un hanorac, un penar, o sticla de apa).
Provocarea: Trebuie sd giseasca eticheta si sa identifice:
1. Unde a fost fabricat? (Distanta parcursa = amprenta de carbon).
2. Din ce e facut? (Materiale naturale vs. sintetice/plastic).
3. Promisiuni ecologice: Existd cuvinte precum ,Natural”, ,,Eco”, ,,Bio”? Sunt ele
sustinute de vreo certificare oficiala sau sunt doar marketing?
Discutie: ,,Cat de mult conteaza pentru noi dacd un brand este cu adevarat sustenabil sau doar
pare a fi?”
2. Activitate: ,,Scenarii de Criza: Satul Durabil” (Luarea Deciziilor)
Obiectiv: Dezvoltarea gandirii sistemice si a colaborarii.
Context: Clasa este Tmpartita in 4 grupuri: Primaria, Grupul de Ecologisti, Antreprenorii
Locali si Cetateni.
Scenariul: Satul vostru a primit o finantare, dar trebuie sd aleagd un singur proiect:
o A. Construirea unei fabrici care ofera 100 de locuri de munca, dar polueaza rauletul
local.
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o B. Instalarea de panouri solare pentru toate institutiile, dar care consuma tot bugetul
de investitii pentru 2 ani.
o C. Transformarea zonei centrale in spatiu pietonal si Tmpadurit, ceea ce afecteaza
afacerile mici care depind de accesul auto.
Rolul dirigentelui: Modereaza negocierea. Fiecare grup trebuie sd-si sustind punctul de
vedere, dar scopul final este un consens care sa asigure supravietuirea satului pe termen lung.
3. Activitate: ,,Roata Emotiilor Climatice” (Inteligentd Emotionala)
Obiectiv: Gestionarea eco-anxietitii si transformarea ei in actiune.
Exercitiu de reflectie: Elevii primesc o listd de emotii legate de viitorul planetei (Frica,
Sperantd, Vinovatie, Entuziasm, Nepasare).
Sarcina: Fiecare elev alege o emotie si explica scurt de ce o simte.
Transformarea: ,,Daca simti Frica, ce actiune mica te-ar face sa te simti mai in control?”
(Ex: sa nu mai folosesc pungi de plastic o sdptamanad).
Concluzie: Dirigintele explica faptul ca tranzitia verde nu este despre perfectiune, ci despre
pasi mici facuti de multi oameni.
Resursa suplimentara: ,,Codul Verde al Clasei”
La finalul orei, puteti crea impreuna o lista de reguli interne, afisata pe perete:

5. Ultimul care pleaca stinge lumina.

6. Reciclam hartia in cutia speciald (nu la cosul de gunoi general).

7. Folosim ambele fete ale foilor de test.

8. Aducem pachetul de acasa in recipiente refolosibile, nu in folie de plastic.
Bibliografie:

e Comisia Europeana (2022). Recomandarea Consiliului privind invatarea pentru tranzitia verde
si dezvoltarea durabila. Bruxelles;

e UNESCO (2021). Reimagining our futures together: A new social contract for education.
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Gamificarea in serviciul biodiversitatii: ,,Misiunea ultimilor rangeri” —

Studiu de caz
Prof.Stanescu Iuliana
Scoala Gimnaziala ,, Nicolae lorga” Ploiesti

1. Introducere: Teoria Jucata (Aprox. 20%)

Tranzitia verde in educatie necesitd mutarea accentului de pe acumularea de informatii pe
formarea de atitudini. Gamificarea (utilizarea mecanismelor de joc n educatie) si storytelling-ul
(invatarea prin poveste) s-au dovedit a fi catalizatori puternici pentru implicarea elevilor.

Conceptul de ,,Escape Room” pedagogic, mutat in spatiul outdoor sau casnic, transforma
elevul dintr-un observator pasiv intr-un protagonist (Ranger). Aceastd abordare raspunde nevoii de
alfabetizare ecologica prin metoda learning by doing, facilitdnd intelegerea conceptului complex de
Biodiversitate nu ca definitie de dictionar, ci ca realitate vie ce trebuie salvata.

2. Abordare Practica: Proiectul ,,Vanatoarea de Comori Fotografice” (Aprox. 80%)

2.1. Premisa si Scenariul (Storytelling)

Activitatea a debutat cu un scenariu distopic, menit sa creeze urgenta si relevanta: ,,Alerta din
anul 2050”. Elevii au primit rolul de ,,Ultimii Rangeri” trimisi in trecut (anul 2024) pentru a colecta
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dovezi cd natura inca supravietuia. Aceasta rama narativa a transformat o simpla tema de biologie
intr-o misiune de salvare a planetei.

2.2. Metodologie si Fluxul de Lucru

Spre deosebire de activitdtile clasice de grup, elevii au lucrat individual, interactionadnd cu
cadrul didactic prin intermediul tehnologiei (grupul clasei/mesaje private). Fluxul a cuprins 6 misiuni
fotografice, fiecare deblocand un set de litere.

Misiunile cheie au inclus:

- Observarea Micro-ecosistemului: Identificarea ,,Plamanului de la geam” (planta de
apartament) si a ,,Supravietuitorului de sub talpi” (flora spontand urbana care strdpunge
asfaltul).

- Interdisciplinaritate (Biologie-Matematicd): Cautarea ,,Geometriei Ascunse” in formele
naturale (cercuri, triunghiuri).

- Responsabilitate si Reciclare: Prezentarea unui obiect cu ,,0 noua viatd”, incurajand economia
circulara.

- Conexiunea Emotionald: Misiunea ,,Gigantul Intelept”, care a presupus contactul fizic cu
scoarta unui copac batran.

- Creativitate Land-Art: Scrierea cuvantului ,,ECO” folosind exclusiv materiale naturale gasite
pe jos (bete, pietre, frunze).

2.3. Validarea si Rezolvarea Enigmei

Pentru fiecare misiune, elevul a trimis un selfie cu obiectul gasit, demonstrand implicarea directa.
Mecanismul de recompensare a fost unul lingvistic: colectarea a 14 litere disparate (I, B, O, D, I, V,
E,R,S,LT,A, T, E).

Momentul culminant a fost asamblarea literelor in cuvantul de salvare: BIODIVERSITATE.
Aceasta tehnica asigura o memorare de lungd durata a termenului prin efortul cognitiv si ludic depus
pentru a-1 ,,debloca”.

2.4. Recunoasterea si Impactul (Premierea)
Pentru a mentine motivatia, au fost instituite distinctii care au valorizat talente diferite:
Master of Macro (claritate vizuald);
- Eco-Creativul Anului (originalitate);
Nature’s Smile (empatie si umor);
Rangerul de Fier (consecventd).
Finalizarea s-a materializat prin colajul digital ,,Zidul Viitorului Verde”, o compozitie a tuturor
dovezilor colectate, servind drept ,,capsuld a timpului” pozitiva.

3. Concluzii

Activitatea a demonstrat ca mediul digital (smartphone-ul, selfie-ul) poate fi un aliat al educatiei
ecologice, nu un obstacol. Prin transformarea invatarii intr-o experienta de tip ,,Escape Room”, elevii
au internalizat conceptul de biodiversitate ca pe o mostenire pretioasd. Rezultatul nu a fost doar un
cuvant descifrat, ci o schimbare de perspectiva: natura nu este ,,undeva departe”, ci incepe de pe
pervazul ferestrei sau din crapatura asfaltului.
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Promisiunea Verde
Prof. inv. primar Gherasim luliana
Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile” Ploiesti

Educatia pentru dezvoltare durabila (EDD) si tranzitia verde in Roméania sunt sustinute prin
parteneriate Intre institutii guvernamentale, ONG-uri si unitati de invatamant, avand ca scop formarea
unor competente practice si atitudini responsabile fatd de mediu.

Programe Nationale si Strategii

Programul ,,Saptamana Verde”: Este o initiativi nationald obligatorie care dedicd o
saptamana intreaga activitdtilor de educatie privind schimbarile climatice si mediul.

Strategia Nationala privind Educatia pentru Mediu (2023-2030): Stabileste cadrul pentru
introducerea temelor de sustenabilitate in curriculumul formal si extracurricular.

Platforma ScoliVerzi.ro: Creata de Departamentul pentru Dezvoltare Durabild pentru a oferi
resurse educationale experientiale si contact direct cu natura.

Proiecte si Initiative ONG

Ora de Ecologie: Un pachet de 10 proiecte dezvoltate de ONG-uri pentru a aduce educatia
non-formala 1n scoli.

Scoala de Mediu: O platforma interactivd care conecteaza elevi si profesori cu companii
sustenabile pentru proiecte comune.

ECOLO (Asociatia MaiMultVerde): Program dedicat activitatilor ecologice pentru scolari,
incluzand plantari si actiuni de curdtenie.

Proiecte UNESCO: Initiative precum ,,Educatie pentru sustenabilitate” vizeazd formarea
liderilor in domeniul ecologic prin metode practice.

Activititile educationale sunt adesea structurate pe teme precum economia circulard,
protectia biodiversitatii si eficienta energetica.

- Ateliere de reciclare creativa: Transformarea deseurilor in obiecte utile pentru a intelege
conceptul de economie circulara.
- Monitorizarea amprentei de carbon: Activitati de colectare si interpretare a datelor despre
consumul de resurse in scoala.
- Gradini scolare: Crearea de spatii verzi gestionate de elevi pentru Invatarea despre
ecosisteme si agricultura sustenabila.
- Campanii de voluntariat: Actiuni de colectare selectivd a deseurilor si celebrarea unor
evenimente globale precum ,,Ziua Pamantului” (22 aprilie).
Pentru clasa pregatitoare si clasa I, activitatile trebuie sa fie senzoriale, ludice si sd aiba un rezultat
vizibil, imediat.
Iata un model de activitate integrata aplicatd la clasa I (poate acoperi discipline precum
comunicare in limba romand, matematica si explorarea mediului, arte vizuale si abilitati practice):
Titlu: ,,Detectivii resurselor: Drumul unui ambalaj”
Obiectiv: Intelegerea diferentei dintre deseu si resursa prin colectare selectiva si reciclare creativa.

1. Momentul de captare (10 min) — ,,Sacul misterios”

Activitate: Aducem in clasa un sac transparent cu diverse ,,gunoaie” curate (o doza de aluminiu, un
flacon de plastic, un ziar, o cotor de mar , o cutie de carton).

Intrebare: ,,Sunt acestea obiecte de aruncat sau comori ascunse?”

Explicatie scurta: Introducem cele 4 culori ale reciclarii (Albastru - hartie, Galben - plastic/metal,
Verde - sticla, Maro - biodegradabil).
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2. Partea practica: Jocul ,,Stafeta reciclarii” (15 min)
Actiune: Imparte clasa in echipe. Plaseazi la distanti 4 cutii colorate corespunzitor.
Sarcina: Fiecare copil primeste un ,,obiect-deseu” si trebuie sa alerge pentru a-1 depune in containerul
corect.
Feedback: Verificam impreuna daca ,,detectivii” au nimerit containerele.

3. Atelier creativ: ,,Ghiveciul vesel” (20 min)
Resurse: Pet-uri de plastic tdiate la jumatate (pregatite de adult).
Activitate: Copiii decoreazd recipientul cu materiale naturale (sfoard, crengute) sau culori acrilice.
Finalitate: Se pune pamant si se planteaza o samantd de fasole sau grau.
Lectia: ,,Plasticul nu a ajuns la gunoi, ci a devenit casa unei plante.”

4. incheiere: Promisiunea Verde (5 min)

Fiecare elev primeste o bulind verde (autocolant) daca promite ca de astazi va stinge lumina
cand iese din camera si va inchide robinetul in timp ce se spald pe dinti.

Proiect educational — ,,Visinul, ambasador al naturii”
Prof. inv. primar Vlad Simona Maria
Scoala Gimnaziala Nr. 11 ,,Stefan Octavian losif”, Brasov

Introducere

Educatia pentru dezvoltare durabild ocupd un loc important in formarea elevilor din
invatamantul primar, contribuind la dezvoltarea unor comportamente responsabile fatd de mediul
inconjurator. Tranzitia verde presupune implicarea activa a elevilor In activitati concrete de protejare
a naturii, iar scoala devine spatiul ideal 1n care acestia pot invata prin experiente directe, observare,
colaborare si implicare practica.

La varste mici, elevii Invata cel mai eficient prin activitati experientiale, prin contact direct cu
natura si prin asumarea unor responsabilitati reale. Activitatile ecologice desfasurate in mediul scolar
contribuie la dezvoltarea spiritului de echipd, a respectului fatd de mediul Inconjurdtor si a unei
atitudini proactive. Prin astfel de demersuri educationale, elevii nu doar dobandesc informatii, ci
devin participanti activi la protejarea mediului.

In acest context, am desfasurat la clasa proiectul educational ,,Visinul — ambasador al naturii”,
o activitate complexa, interdisciplinara, care a Tmbinat observarea naturii, activitatile practice, lucrul
in echipd, utilizarea materialelor reciclabile si implicarea parintilor in formarea comportamentelor
responsabile fata de mediu.

Proiect educational: ,,Visinul — ambasador al naturii”

Activitatea a inceput cu prezentarea temet ,, Visinul”, pom fructifer ales ca simbol al naturii si
al responsabilitatii fatd de mediu. Elevii au fost implicati intr-o serie de activitati practice si creative
care au urmadrit observarea etapelor de dezvoltare ale pomului si constientizarea importantei protejarii
mediului.

In prima etapa, elevii au realizat machete reprezentand crengute de visin inainte de inmugurire.
Au folosit diferite materiale, precum hartie coloratd, carton, betisoare, plastilind si materiale
reciclabile. Activitatea a continuat cu realizarea unor machete reprezentand visini infloriti, iar ulterior
visini cu fructe. Prin aceste activitati, elevii au observat transformarile din natura si au inteles ciclul
de dezvoltare al pomilor fructiferi.

Un moment deosebit 1-a reprezentat realizarea unor proiecte individuale despre visin. Elevii
au cautat informatii despre acest pom fructifer: conditii de crestere, importanta, beneficii, utilizari ale
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fructelor. Visinul a devenit, astfel, un ,,ambasador al naturii”, simbol al responsabilitatii fatd de mediul
inconjurator.

Pentru a creste interesul elevilor, am introdus mascota clasei. Un elev s-a costumat si a
interpretat rolul ,,Visinului”, prezentand colegilor informatii despre importanta plantérii copacilor si
despre protejarea naturii. Activitatea a fost primitd cu entuziasm si a contribuit la implicarea
emotionald a copiilor.

Elevii au realizat, de asemenea, tablouri din materiale reciclabile, reprezentand visini in
diferite etape de dezvoltare. Au folosit hartie reciclata, carton, capace, materiale textile si alte
elemente refolosibile. Activitatea a contribuit la dezvoltarea creativitdtii si la constientizarea
importantei reutilizarii materialelor.

Activitatea practica — plantarea visinilor

Cea mai importanta etapa a proiectului a fost plantarea a doi visini, achizitionati cu sprijinul
parintilor. Aceastd activitate a reprezentat o experientd practicd valoroasa pentru elevi, oferindu-le
posibilitatea de a participa direct la o actiune de protejare a mediului.

Inainte de plantare, elevii s-au documentat despre modul corect de plantare a visinilor. Am
vizionat un filmulet educativ in care au observat etapele plantdrii: alegerea unui loc insorit, sdparea
gropii, indepartarea ambalajului de protectie, pozitionarea corectd a puietului, acoperirea rddacinii cu
pamant si udarea.

Dupa aceasta etapa, elevii au fost impartiti in doud grupe: fete si baieti. Fiecare echipa a avut
responsabilitatea de a planta cate un visin. Copiii au stabilit, dupd observarea curtii scolii, locul
potrivit pentru plantare, tinand cont de necesitatea unui spatiu insorit.

Procesul de sdpare a fost anevoios, deoarece pamantul era tare si continea pietre. Elevii au
lucrat pe rand, fiecare avand posibilitatea sa sape cu harletul. Pentru a depasi dificultatile, copiii au
colaborat si au gasit solutii ingenioase: un elev tinea harletul, iar altul sarea pe el pentru a patrunde in
pamant; alti doi elevi impingeau simultan cu piciorul. Activitatea a durat mai bine de o ora, dar elevii
s-au incurajat reciproc si nu au renuntat.

Dupa realizarea gropilor, elevii au indepartat partea din plastic de pe puieti si au pozitionat
visinii Tn pamant. Ceilalti copii au acoperit radacinile cu pdmant, folosind mainile. Activitatea s-a
desfasurat intr-o atmosfera de cooperare si entuziasm.

La final, elevii au avut initiativa de a aduna pietre si de a le aseza in jurul pomilor, pentru a
delimita spatiul si pentru a proteja visinii. Au adus apa si au udat pomii plantati. Din acel moment,
elevii isi viziteaza frecvent visinii in pauze, ii uda si observa evolutia acestora.

Rezultate si impact educational

Activitatea a avut un impact deosebit asupra elevilor. Acestia au manifestat interes pentru
protejarea mediului, au invatat sd colaboreze si au constientizat importanta plantarii copacilor.
Implicarea directa in plantarea visinilor a contribuit la dezvoltarea responsabilitatii si a spiritului civic.

Elevii au inteles cad fiecare gest conteaza in protejarea naturii i ca pot contribui activ la
imbunatatirea mediului. Activitatile desfasurate au dezvoltat competente practice, sociale si ecologice,
dar si atitudini pozitive fatd de mediul Inconjurator.

Proiectul a consolidat relatia scoald—familie, parintii implicandu-se activ in sustinerea
demersului educational. De asemenea, activitatea a contribuit la dezvoltarea sentimentului de
apartenentd la comunitatea scolara.

Prin plantarea visinilor, elevii au lasat o amprentd durabila in curtea scolii, iar pomii plantati
reprezinta un simbol al responsabilitatii fata de natura si al implicarii active in protejarea mediului.

Concluzii

Proiectul ,,Visinul — ambasador al naturii” a demonstrat ca educatia pentru dezvoltare durabila
este eficienta atunci cand elevii sunt implicati direct in activitati practice. Experientele concrete,
lucrul in echipa si contactul direct cu natura contribuie la formarea unor comportamente responsabile
fatd de mediu.
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Plantarea visinilor a reprezentat o activitate memorabild pentru elevi, acestia devenind mai
constienti de importanta protejdrii naturii. Astfel, scoala contribuie la formarea unor viitori cetiteni
responsabili, capabili sa sustina tranzitia verde si sa respecte mediul inconjurétor.

Bibliografie:

1. ,,Ministerul Educatiei, Educatia pentru dezvoltare durabila — ghid metodologic”, Bucuresti, 2022.
2.,,Cum se planteaza visinul — ghid de plantare”, GardenLove, disponibil online.

Micii exploratori ai naturii- activitati educationale din Saptamana Verde
Profesor inv.. primar Bucurescu Alina
Scoala Gimnaziala ,,Elena Doamna”, Ploiesti

Natura este casa noastra, a tuturor. Aerul pe care il respiram, apa pe care o bem si plantele
care ne oferd hrand sunt daruri pretioase pe care trebuie sa le protejam. Din acest motiv, este foarte
important ca inca de mici sa invatdm cum sa avem grija de mediul inconjurator. Copiii pot deveni
adevarati ,,salvatori ai naturii” prin participarea la activitati educationale interesante si utile.

In primul rand, activitatile de ecologizare sunt foarte importante. Elevii pot participa la actiuni
de strangere a deseurilor din parcuri, paduri sau din jurul scolii. Astfel, ei invata sa respecte natura si
sa Inteleaga cat de daunatoare este poluarea.

In al doilea rand, reciclarea este o activitate educativa esentiald. Copiii pot invita si sorteze
deseurile in recipiente diferite: hartie, plastic si sticld. De asemenea, pot realiza obiecte creative din
materiale reciclabile, dezvoltandu-si imaginatia si responsabilitatea fatd de mediu.

O alta activitate importantd este plantarea copacilor si a florilor. Prin aceste actiuni, copiii
contribuie direct la protejarea naturii si inteleg rolul plantelor in mentinerea unui aer curat. In plus,
ingrijirea plantelor 1i ajutd s devina mai rabdatori i mai atenti.

Excursiile in natura reprezintd o metodi placuta de invatare. In timpul acestor iesiri, elevii pot
observa animalele si plantele in mediul lor natural si pot invéta despre importanta protejarii acestora.
Profesorii pot organiza jocuri si activitati interactive pentru a face experienta mai interesanta.

Nu 1n ultimul rand, campaniile de informare si proiectele scolare ii ajutd pe copii sd transmita
mai departe mesajul de protejare a naturii. Realizarea de postere, prezentdri sau mici scenete
contribuie la constientizarea importantei mediului.

In concluzie, fiecare copil poate deveni un mic salvator al naturii prin gesturi simple, dar
importante. Prin activitati educationale, copiii Invata sa iubeasca si sd protejeze mediul inconjurator,
contribuind astfel la un viitor mai curat si mai sanatos pentru toti.

Exemple de activitati din programul Saptimina Verde

1. Activitate: ,,Curdtdm curtea scolii”

Elevii ies in curtea scolii echipati cu manusi si saci menajeri si strang deseurile. Dupa colectare,
acestea sunt sortate pe categorii (plastic, hartie, resturi). La final, se discuta despre importanta
pastrarii curateniei si despre efectele poludrii asupra naturii.

2. Activitate: ,,Atelier de reciclare”

Copiii aduc de acasd materiale reciclabile (sticle, cutii, carton) si realizeaza obiecte utile sau
decorative, precum suporturi de creioane sau jucdrii. Activitatea dezvolta creativitatea si i1 nvata cum
pot refolosi materialele.

3. Activitate: ,,Plantam si ingrijim o floare”

Fiecare elev planteaza o floare intr-un ghiveci. Aceasta este ingrijita zilnic (udatd, asezatd la
lumind), iar elevii observa cum creste planta. Activitatea ii responsabilizeaza si 1i apropie de natura.

4. Activitate: ,,Excursie in natura”
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Se organizeaza o plimbare Intr-un parc sau intr-o zond verde. Elevii observa plantele si
animalele si noteaza sau deseneaza ce au vazut. La intoarcere, discutd despre importanta protejarii
mediului.

5. Activitate: ,,Jocul reciclarii corecte”

Profesorul pregateste imagini sau obiecte (sticla, hartie, plastic), iar elevii trebuie sa le sorteze
corect in recipiente diferite. Activitatea poate fi organizata ca un concurs intre echipe.

6. Activitate: ,,Micii actori ai naturii”

Elevii pregatesc o scenetda in care joacd roluri precum: copaci, animale sau oameni care
protejeaza natura. Prin joc de rol, copiii Inteleg mai bine mesajul ecologic.

7. Activitate: ,,Afis pentru naturd”

Copiii realizeazd postere cu mesaje precum ,,Nu aruncati gunoaie!” sau ,,Protejati natura!”.
Afisele sunt expuse in clasd sau pe holurile scolii.

8. Activitate: ,,Economisim apa”

Se face un experiment simplu: cata apa se pierde daca robinetul ramane deschis. Elevii discuta
apoi solutii pentru economisirea apei acasa si la scoala.

9. Activitate: ,,Ziua fara plastic”

Elevii incearcd, pentru o zi, sd evite folosirea obiectelor din plastic. La final, discuta
dificultatile si gdsesc alternative (sticla, hartie, textile).

10. Activitate: ,,Jurnalul naturii”

Fiecare elev tine un mic caiet in care deseneaza sau scrie observatii despre naturd: vremea,
plantele, animalele. Activitatea dezvolta spiritul de observatie.

Bibliografie
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Sustinerea tranzitiei verzi si a tranzitiei digitale prin educatie si formare
Prof. Stanciu Alin
Liceul Tehnologic Administrativ si de Sevicii ,, V. Slavescu” Municipiul Ploiesti

Cele doud concepte, tranzitia verde si tranzitia digitald, reprezintd doud directii strategice
esentiale pentru dezvoltarea durabild si competitivitatea economiei la nivel european. In contextul
schimbarilor climatice, al progresului tehnologic si al transformadrilor pietei muncii, educatia si
formarea profesionald au un rol determinant si tot mai accentuat in dezvoltarea competentelor
necesare adaptarii la noile cerinte economice si sociale.

Prezentul articol evidentiaza importanta integrarii competentelor verzi si digitale in procesul
educational, precum si necesitatea promovarii invatarii pe tot parcursul vietii. Sunt analizate
conceptele de tranzitie verde si tranzitie digitald, principalele competente solicitate pe piata muncii si
contributia institutiillor de invatdmant la formarea unor specialisti capabili sa utilizeze tehnologii
moderne si sd adopte practici sustenabile. De asemenea, sunt prezentate provocarile generate de
procesul de digitalizare si de implementarea politicilor de dezvoltare durabila, precum si
oportunitatile oferite de inovare, automatizare si utilizarea tehnologiilor digitale in educatie si in
activitatea profesionala.Este subliniat faptul cd dezvoltarea competentelor digitale, ecologice si
transversale contribuie la cresterea adaptabilitdtii, inovarii si competitivitatii fortei de munca.
Tranzitia verde si tranzitia digitald reprezintd procese complementare care modeleazd viitorul
economiet si al societdtii. Succesul acestor transformari depinde in mare masura de calitatea educatiei
si a formarii profesionale oferite cetatenilor.

Educatia reprezinta fundamentul dezvoltarii competentelor necesare pentru adaptarea la
schimbarile economice si tehnologice iar institutiile de invatamant trebuie sd urmareasca cu multa
responsabilitate o serie de aspecte, redate mai jos:

e dezvoltarea competentelor digitale;
o formarea competentelor verzi;
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e dezvoltarea gandirii critice;

e promovarea inovarii;

o stimularea creativitatii;

e dezvoltarea spiritului antreprenorial.

Integrarea acestor competente in curriculum contribuie la formarea unor absolventi capabili
sa raspunda cerintelor pietei muncii. Institutiile de invatdmant, universitatile, centrele de formare si
angajatorii au responsabilitatea de a colabora pentru dezvoltarea unor programe educationale adaptate
noilor cerinte ale pietei muncii. Investitiile iIn competente digitale, competente verzi si invatare pe tot
parcursul vietii contribuie la cresterea competitivitatii economice, la reducerea impactului asupra
mediului si la consolidarea unei societiti sustenabile si incluzive. In perspectiva urmitorilor ani,
educatia va deveni principalul catalizator al dublei tranzitii, pregatind generatiile viitoare pentru
provocdrile si oportunitdtile unei lumi n continua schimbare, ceea ce face ca un sistem educational
modern, flexibil si orientat spre inovare sa fie cheia unei dezvoltari durabile si a unei economii bazate
pe cunoastere.

In contextul transformarilor economice si sociale generate de schimbarile climatice si de
dezvoltarea acceleratd a tehnologiilor digitale, conceptul de digitalizare verde (Green Digital
Transformation) a devenit o prioritate la nivel mondial si european. Digitalizarea verde reprezinta
utilizarea tehnologiilor digitale pentru sprijinirea dezvoltarii durabile, reducerea impactului asupra
mediului si utilizarea eficienta a resurselor naturale. In acest proces, educatia si formarea profesionala
joacd un rol esential, contribuind la dezvoltarea competentelor necesare pentru o economie digitald
si sustenabila.

Educatia are responsabilitatea de a pregati viitorii specialisti pentru utilizarea responsabild a
tehnologiei si pentru adoptarea unor comportamente orientate spre protectia mediului. Totodata,
formarea profesionald continud faciliteazd adaptarea fortei de munca la cerintele noilor locuri de
munca generate de tranzitia verde si digitald. Digitalizarea reprezintd unul dintre cei mai importanti
factori ai dezvoltarii economice si sociale din secolul XXI, influentand modul in care oamenii Invata,
lucreaza si comunica. Evolutia tehnologiilor digitale, precum inteligenta artificiald, cloud computing,
Internet of Things (IoT), analiza datelor si automatizarea proceselor, determina transformari profunde
in toate domeniile de activitate, inclusiv in educatie.

In acest context, sustinerea digitalizarii prin educatie si formare profesionali devine o conditie
esentiala pentru dezvoltarea unei societdti bazate pe cunoastere si inovare. Educatia are rolul de a
dezvolta competentele digitale necesare utilizdrii eficiente si responsabile a tehnologiilor moderne.
Institutiile de invatdmant trebuie sa adapteze permanent curriculumul si metodele de predare pentru
a raspunde cerintelor unei economii digitalizate. Introducerea platformelor educationale online, a
laboratoarelor inteligente, a resurselor digitale si a aplicatiilor interactive contribuie intr-un mod
evident la modernizarea procesului educational si la cresterea calitatii invatarii. Un obiectiv important
al digitalizarii educatiei 1l reprezintd dezvoltarea competentelor digitale de baza si avansate. Acestea
includ utilizarea tehnologiilor informatice, comunicarea si colaborarea online, securitatea cibernetica,
analiza informatiilor digitale, utilizarea aplicatiilor software si adaptarea la noile tehnologii. In acelasi
timp, elevii si studentii trebuie sa isi dezvolte competente transversale, precum gandirea critica,
creativitatea, rezolvarea problemelor si capacitatea de invétare continua.

Formarea profesionald continud completeazd procesul educational prin actualizarea
permanentd a competentelor persoanelor active pe piata muncii, iar evolutia rapida a tehnologiilor
impune tot mai clar recalificarea si perfectionarea profesionald, astfel incat angajatii sd poata utiliza
eficient instrumentele digitale si sa raspunda cerintelor noilor locuri de munca. Trebuie mentionat si
faptul ca programele de formare, cursurile online si certificdrile digitale contribuie la cresterea
adaptabilitatii si competitivitatii fortei de munca.

Digitalizarea aduce beneficii importante atat pentru sistemul educational, cat si pentru mediul
economic. Printre acestea se numara accesul rapid la informatii, flexibilitatea procesului de invatare,
personalizarea educatiei, colaborarea la distanta si dezvoltarea unor metode moderne de evaluare. In
acelasi timp, organizatiile beneficiaza de angajati mai bine pregatiti, capabili sa utilizeze tehnologiile
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digitale pentru cresterea eficientei si inovarii. Cu toate acestea, procesul de digitalizare este insotit si
de provocari. Accesul inegal la tehnologie, diferentele privind nivelul competentelor digitale,
securitatea cibernetica, protectia datelor si necesitatea formarii continue a cadrelor didactice
reprezintd aspecte care necesita investitii si politici educationale coerente. Pentru reducerea acestor
dificultati este necesara dezvoltarea infrastructurii digitale, asigurarea accesului echitabil la resurse
tehnologice si promovarea Invatarii pe tot parcursul vietii.

La nivel european, digitalizarea educatiei este sustinutd prin strategii si programe dedicate
dezvoltérii competentelor digitale si transformarii sistemelor educationale. Aceste initiative urmaresc
modernizarea procesului de predare si invatare, dezvoltarea infrastructurii digitale si consolidarea
competentelor profesorilor si elevilor. Totodatd, colaborarea dintre institutiile de Tnvatamant,
autoritatile publice si mediul economic contribuie la pregétirea resurselor umane pentru cerintele
economiei digitale.

in concluzie, sustinerea digitalizrii prin educatie si formare reprezinti o investitie strategica
modern, adaptat progresului tehnologic si orientat spre dezvoltarea competentelor digitale, poate
raspunde eficient provocarilor actuale si poate contribui la construirea unei societati inovatoare,
incluzive si sustenabile.

Educatia si formarea profesionald continud constituie, astfel, pilonii fundamentali ai
transformarii digitale si ai pregatirii cetatenilor pentru cerintele viitorului. Totodata, se poate afirma
faptul ca educatia si formarea profesionald reprezinta factori-cheie in sustinerea dublei tranzitii verzi
si digitale, facilitand pregéatirea cetatenilor pentru provocarile viitorului si contribuind la dezvoltarea
unei economii sustenabile, inovatoare si incluzive.
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CAPITOLUL II - DIGITALIZAREA EDUCATIEI SI UTILIZAREA
TEHNOLOGIILOR iIN PROCESUL DIDACTIC

De la dezvoltarea competentelor digitale ale cadrului didactic, la formarea

competentelor digitale ale elevilor

Prof.dr.Matei Coralia Elena
Inspectoratul Scolar Judetean Prahova

Transformarile generate de dezvoltarea accelerata a tehnologiilor digitale au determinat
schimbari semnificative in toate domeniile societatii, iar educatia nu face exceptie. Potrivit UNESCO
(2018), profesorii trebuie sa fie pregatiti sd utilizeze tehnologiile digitale nu doar pentru a transmite
informatii, ci pentru a crea contexte de invatare care dezvolta competente necesare secolului XXI. De
asemenea, Comisia Europeand (2021) subliniazd ca educatia trebuie sa rdspundda provocarilor
transformarii digitale prin dezvoltarea competentelor digitale ale tuturor participantilor la procesul
educational. In acest context, scoala contemporani are misiunea de a pregiti elevi capabili s invete
pe tot parcursul vietii, sa utilizeze tehnologia Tn mod responsabil, critic si creativ si sd se adapteze
cerintelor unei societati aflate intr-o continud schimbare. Digitalizarea educatiei nu se reduce la
dotarea scolilor cu echipamente sau la utilizarea unor aplicatii digitale in timpul lectiilor, ci presupune
o transformare a practicilor pedagogice, a modului de proiectare a activitatilor de invatare si a relatiei
dintre profesor, elev si cunoastere. In acest sens, Michael Fullan (2013) afirma ca ,,pedagogia este
motorul, tehnologia este acceleratorul” subliniind faptul ca valoarea tehnologiei depinde de modul in
care aceasta este integrata in demersul pedagogic.

Documentele de politica educationald elaborate la nivel european si national evidentiaza
faptul cd dezvoltarea competentelor digitale reprezintd una dintre competentele-cheie necesare
formarii viitorului cetdtean (Consiliul Uniunii Europene, 2018). Totodatd, Cadrul european pentru
competentele digitale ale cadrelor didactice — DigCompEdu (Redecker, 2017) aratd ca profesorul
trebuie sd utilizeze tehnologia pentru proiectarea, implementarea si evaluarea activitatilor didactice,
dar si pentru sprijinirea dezvoltdrii competentelor digitale ale elevilor. Prin urmare, formarea continua
a profesorilor si curriculumul scolar reprezinta doud componente complementare ale procesului de
digitalizare a educatiei: pe de o parte, profesorul isi dezvoltd competentele necesare proiectarii unor
experiente de Invatare relevante, iar pe de alta parte, programele scolare oferda cadrul curricular in
care aceste competente pot fi valorificate in beneficiul elevilor.

Un pas important in dezvoltarea profesionald a cadrelor didactice 1-a constituit participarea la
programul de formare ,,Clasa Viitorului — Pedagogie Digitald”, care a oferit nu doar oportunitatea
insusirii unor instrumente digitale, ci si 0 noud perspectiva asupra modului in care tehnologia poate
sustine Invatarea. Unul dintre cele mai valoroase rezultate ale formdrii a fost dezvoltarea
competentelor de proiectare si utilizare a Resurselor Educationale Deschise (RED) prin intermediul
aplicatiei LIVRESQ. Elaborarea unei resurse interactive presupune integrarea continuturilor
curriculare, a strategiilor didactice si a instrumentelor digitale Intr-un demers coerent, centrat pe elev
si pe dezvoltarea competentelor acestuia, aspect aflat in concordantd cu modelul TPACK, potrivit
caruia utilizarea eficienta a tehnologiei rezultd din imbinarea cunostintelor pedagogice, disciplinare
si tehnologice (Mishra & Koehler, 2006).

Aceastd experientd de formare a determinat o analiza mai atentd a programelor scolare pentru
invatamantul primar, din perspectiva unei Intrebdri esentiale: in ce masura curriculumul actual ofera
oportunitati reale pentru dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor?

Analiza programelor scolare pentru invatamantul primar evidentiazd faptul ca dezvoltarea
competentelor digitale nu este tratatd ca un obiectiv izolat si nici nu este asociata exclusiv utilizarii
calculatorului. Dimpotriva, competentele digitale sunt integrate transversal in competentele generale
si specifice, in exemplele de activitati de invatare si In sugestiile metodologice. Aceasta abordare este
in concordantd cu Recomandarea Consiliului Uniunii Europene (2018), conform careia competenta
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digitala presupune utilizarea sigurd, critica, responsabild si creativa a tehnologiilor digitale pentru
invatare, munca si participare In societate.

Un prim aspect remarcat este faptul ca programele scolare incurajeaza utilizarea resurselor
digitale pentru investigare si descoperire. Exemplele de activitati de invatare recomanda explorarea
unor materiale multimedia, observarea fenomenelor prin animatii si identificarea informatiilor
relevante din surse digitale. Aceste demersuri contribuie la dezvoltarea gandirii critice si a
competentelor de informare, componente esentiale ale competentei digitale descrise in cadrul
DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022).

In al doilea rand, programele promoveazi realizarea unor produse ale invitarii cu ajutorul
tehnologiei. Desi sintagma ,,produs digital” nu apare explicit in toate programele, numeroase activitati
presupun realizarea unor prezentdri, postere, portofolii sau proiecte care pot fi dezvoltate cu ajutorul
aplicatiilor digitale. Aceste exemple demonstreaza ca tehnologia este valorificatd nu doar pentru
accesarea informatiei, ci si pentru exprimarea creativa, colaborare si rezolvarea de probleme,
dimensiuni fundamentale ale competentei digitale (Redecker, 2017).

Astfel, se poate formula concluzia ca, documentele curriculare ofera un cadru favorabil
dezvoltarii competentelor digitale, Insd valorificarea acestui potential depinde in mare masurd de
competentele profesorului. Curriculumul creeaza oportunitdti, dar profesorul este cel care le
transformd in experiente autentice de invatare. Din aceastd perspectiva, programele de formare
precum ,,Clasa Viitorului — Pedagogie Digitala” devin esentiale, deoarece ofera cadrelor didactice
instrumentele si competentele necesare pentru a transpune intentiile curriculumului in practici
educationale moderne si relevante. Asa cum afirmd Michael Fullan (2013), schimbarea in educatie
nu este produsa de tehnologie in sine, ci de modul in care profesorii 1si transforma practica didactica

prin utilizarea acesteia.
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Activitatea Cercului de Informatica din cadrul Palatului Copiilor

- Studiu de caz
Prof. Cantaragiu Ramona,
Palatul Copiilor Ploiesti

Educatia non-formald, prin structurile de tip Palatul si Cluburile Copiilor, oferd un cadru
privilegiat pentru digitalizarea educatiei si pentru utilizarea inovatoare a tehnologiilor in procesul
spre proiect. Articolul analizeaza specificul activitatii Cercului de Informatica din cadrul Palatului
Copiilor, ca spatiu de invatare experientiald, centrat pe programare, robotica educationala si proiecte
digitale, capabil sa dezvolte deopotriva competente digitale avansate si competente de sustenabilitate.
Sunt prezentate repere teoretice, metode didactice specifice educatiei non-formale si exemple de bune
practici, sustinute de literatura de specialitate.

Tranzitia digitald, alaturi de tranzitia verde, reprezintd una dintre prioritatile asumate la nivel
european pentru educatie si formare, cu impact direct asupra modului in care sunt proiectate atat
activitatile scolare, cat si cele extrascolare (European Commission, 2021). Palatele si Cluburile
Conpiilor, ca institutii de educatie non-formala specifice sistemului roménesc, ocupd un loc aparte in
acest proces: prin absenta constrangerilor unui curriculum obligatoriu si prin participarea voluntara a
copiilor, ele permit o abordare didactica flexibild, centratd pe interesul autentic al elevilor pentru
tehnologie.

Cercul de Informatica, activitate emblematica a educatiei non-formale, ofera cadrul ideal pentru
explorarea aprofundatd a programarii, a roboticii educationale si a proiectelor digitale cu impact real,
dincolo de constrangerile de timp si de evaluare specifice orei de curs. Prezentul articol analizeaza
modul in care digitalizarea educatiei si utilizarea tehnologiilor pot fi valorificate in cadrul unui astfel
de cerc, pentru a sustine atit formarea competentelor digitale, cat si obiectivele educatiei pentru
sustenabilitate.

Educatia non-formald se distinge prin flexibilitate curriculard, caracter optional, grupuri
eterogene ca varsta si nivel de pregatire si orientare pronuntata spre produsul final al invatarii. Aceste
trasaturi fac din Cercul de Informatica un spatiu propice pentru implementarea unor niveluri avansate
de integrare a tehnologiei, corespunzdtoare treptelor de ,,modificare” si ,,redefinire” din modelul
SAMR (Puentedura, 2010), in care tehnologia nu mai suplineste simplu activitati traditionale, ci face
posibile sarcini de Invatare altfel irealizabile — de exemplu, dezvoltarea unei aplicatii functionale sau
programarea unui robot autonom.

Cadrul DigCompEdu (Redecker, 2017) si standardele CSTA K-12 pentru educatia in domeniul
informaticii (CSTA, 2017) raman repere utile si in context non-formal, oferind o structurad pentru
progresia competentelor digitale ale elevilor, de la utilizarea instrumentelor digitale catre crearea de
continut si rezolvarea de probleme complexe prin programare.

Wing (2006) defineste gandirea computationala drept o competenta esentiald, transferabild
dincolo de informatica, ce presupune descompunerea problemelor, recunoasterea de tipare,
abstractizarea si elaborarea de algoritmi. Activitatea Cercului de Informatica este locul ideal pentru
exersarea sistematicd a acestor procese, prin proiecte de complexitate crescanda, adaptate ritmului
fiecarui copil.

Teoria constructionistd a lui Papert (1980), potrivit careia invatarea cea mai profunda are loc
atunci cand elevul construieste un artefact digital cu sens personal (un joc, o animatie, un robot), sta
la baza pedagogiei specifice cercurilor de informatica. Resnick (2017), continuator al ideilor lui
Papert si creator al platformei Scratch, subliniazd importanta unui mediu de invatare de tip ,,lifelong
kindergarten”, bazat pe proiecte, pasiune, colaborare intre colegi de varste diferite si joaca structurata
— trasaturi pe care activitatea de cerc le poate valorifica pe deplin, spre deosebire de cadrul mai rigid
al orei de curs.

Metode si activitati didactice specifice cercului de informatica:

1. Invitarea bazata pe proiect si portofoliul digital
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Activitatea de cerc este organizatd, in mod natural, in jurul unor proiecte pe termen mediu si
lung: jocuri realizate in Scratch, aplicatii mobile simple, pagini web sau proiecte de robotica
educationala. Elevii 1si construiesc, In timp, un portofoliu digital, care devine instrument de
autoevaluare si de motivatie (Resnick, 2017).

2. Robotica educationala

Utilizarea kiturilor de robotica (de exemplu, LEGO Mindstorms/Spike, micro:bit sau Arduino)
permite elevilor sa aplice programarea in context concret, dezvoltdnd competente interdisciplinare ce
combind informatica, fizica si tehnologia, adesea in cadrul unor proiecte legate de eficientd energetica
sau protectia mediului (Bers, 2018).

3. Participarea la competitii si hackathon-uri scolare

Concursurile de informaticd si hackathon-urile organizate pentru elevi oferd contexte
autentice de aplicare a competentelor dobandite la cerc, stimuldnd colaborarea, gindirea critica si
managementul timpului, competente transversale importante pentru pregatirea pentru viata
profesionala (OECD, 2019).

4. Proiecte digitale cu tema de sustenabilitate

Imbinarea informaticii cu educatia pentru dezvoltare durabild poate lua forma unor proiecte
precum: aplicatii de monitorizare a consumului de resurse, simuldri ale efectelor schimbarilor
climatice sau sisteme automate de irigare/reciclare bazate pe senzori, aliniate atat cadrului
GreenComp, cat si celui DigCompEdu (European Commission, 2022).

In cadrul Cercului de Informatica pot fi dezvoltate, pe parcursul unui an de activitate, proiecte
precum: un joc educational realizat in Scratch, cu tema ecologica, destinat elevilor mai mici; un robot
programat sa sorteze materiale reciclabile in functie de culoare sau greutate; o aplicatie simpla de tip
web, prin care elevii prezinta rezultatele unui proiect de monitorizare a calitatii aerului din localitate;
si participarea, In echipe, la concursuri judetene sau nationale de informatica si robotica, unde elevii
isi prezinta proiectele 1n fata unui public specializat.

Cercul de Informatica din cadrul Palatului Copiilor reprezinta un cadru privilegiat pentru
proiect. Prin valorificarea gindirii computationale, a constructionismului si a metodelor didactice
active — proiecte, robotica, competitii —, activitatea de cerc contribuie semnificativ la formarea
competentelor digitale ale elevilor si poate integra, in mod firesc, obiectivele educatiei pentru
sustenabilitate, sustinand astfel dubla tranzitie, verde si digitala, asumata la nivel european.
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Digitalizarea educatiei in invatamantul primar
Prof.inv.primar Minzicu Simona Valentina
Liceul Teoretic,,Serban Voda” Slanic

Transformarile tehnologice din ultimele decenii au influentat profund toate domeniile
societdtii, iar educatia se afld printre sectoarele care resimt cel mai puternic impactul acestor
schimbari. In contextul actual, caracterizat de digitalizare acceleratd si acces rapid la informatie,
procesul educational trebuie sd se adapteze pentru a raspunde nevoilor elevilor si cerintelor unei
societati bazate pe cunoastere. Integrarea tehnologiilor digitale in activitatea didactica devine astfel o
directie esentiald pentru modernizarea educatiei si pentru dezvoltarea competentelor necesare
secolului XXI. In invatimantul primar, utilizarea instrumentelor digitale contribuie la crearea unui
mediu de Invatare interactiv, stimulativ si adaptat particularitatilor de varsta ale elevilor.

Conceptul de digitalizare a educatiei presupune mai mult decat simpla utilizare a
dispozitivelor tehnologice in timpul lectiilor. Acesta implica o transformare profunda a modului in
care elevii invatd, a modului in care profesorii proiecteaza activitatile didactice si a modului in care
se realizeazd evaluarea rezultatelor scolare. Tehnologia faciliteaza accesul la resurse educationale
variate, sustine invatarea colaborativa si permite personalizarea procesului de invatare in functie de
ritmul si nevoile fiecirui elev (Istrate, 2013). In acest context, profesorul isi asuma rolul de facilitator
al invatarii, orientdnd activitdtile didactice astfel 1ncat tehnologia sd sprijine dezvoltarea
competentelor cognitive, sociale si digitale ale elevilor.

In practica didactica din invatimantul primar, utilizarea resurselor digitale poate transforma
lectiile intr-un spatiu de explorare si descoperire. Un exemplu relevant il reprezinta utilizarea
platformei CurrikiStudio pentru realizarea de materiale educationale interactive. Prin intermediul
acestei platforme a fost realizat un videoclip interactiv bazat pe un fragment din povestea
»Privighetoarea” de Hans Christian Andersen. Materialul digital a inclus secvente de lectura ilustrata,
iar pe parcursul viziondrii au fost integrate intrebari care solicitau elevilor sa identifice informatii din
text si sa reflecteze asupra mesajului transmis. Aceastd metodd de lucru a contribuit la stimularea
atentiei si a implicarii elevilor, transformand lectura intr-o experientd activa si participativa.

Integrarea tehnologiei digitale a fost valorificata si prin participarea la proiecte educationale
internationale desfasurate pe platforma eTwinning. In cadrul proiectelor ,,Closer to Math” si ,,Loop-
Art Adventures: Artistic Unplugged Coding for Kids”, elevii au avut ocazia sa colaboreze cu colegi
din alte scoli europene, realizdnd activititi care au imbinat matematica, arta si gandirea
computationald. Astfel de proiecte educationale contribuie la dezvoltarea competentelor digitale si la
formarea abilitatilor de comunicare si colaborare, oferind elevilor oportunitatea de a invata intr-un
context multicultural si interactiv (Redecker, 2017).

Un alt exemplu de utilizare a tehnologiei in procesul educational il reprezinta activitatile de
initiere In programare realizate cu ajutorul platformei Scratch. Prin intermediul acestei aplicatii, elevii
au creat animatii simple si mici proiecte interactive folosind blocuri grafice de programare.
Activitdtile de acest tip contribuie la dezvoltarea gandirii logice si algoritmice si stimuleazd
creativitatea elevilor. In acelasi timp, elevii invata si organizeze informatiile in secvente logice si sa
observe relatiile dintre actiuni si rezultate, dezvoltaind competente esentiale pentru intelegerea
conceptelor de baza ale informaticii.

Activitatile interdisciplinare de tip STEM reprezintd, de asemenea, o modalitate eficienta de
valorificare a tehnologiei in procesul educational. In cadrul unor activitati dedicate explorarii
universului s1 mediului inconjurator, elevii au realizat experimente simple, au construit machete de
rachete din materiale reciclabile si au utilizat resurse digitale pentru a descoperi informatii despre
sistemul solar si despre fenomenele naturale. Aceste activitdti stimuleaza curiozitatea stiintifica si
incurajeaza Invatarea prin descoperire, contribuind la dezvoltarea gandirii critice si a spiritului
investigativ al elevilor (Cucos, 2014).

O experientd educationald deosebit de valoroasd a fost participarea la proiectul international
Climate Action Project, care are ca obiectiv sensibilizarea elevilor cu privire la problematica
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schimbirilor climatice si la importanta protejirii mediului. In cadrul acestui proiect, elevii au
participat la activitati educationale dedicate protectiei mediului, au analizat impactul actiunilor umane
asupra naturii si au realizat materiale creative prin care au transmis mesaje de responsabilitate fata de
mediul inconjurdtor. Utilizarea resurselor digitale a facilitat accesul la informatii si exemple din
diferite regiuni ale lumii, oferind elevilor o perspectiva globala asupra problemelor de mediu si asupra
rolului pe care fiecare individ il poate avea in protejarea planetei.

In ultimii ani, inteligenta artificiald a inceput si fie integrata treptat si in domeniul educatiei,
pe inteligenta artificiald pot sprijini activitatea profesorului prin generarea de resurse educationale,
adaptarea materialelor didactice la nivelul elevilor si oferirea unor modalitati rapide de evaluare si
feedback. In acelasi timp, aceste tehnologii pot contribui la personalizarea invitirii, permitand
adaptarea continuturilor si a sarcinilor de lucru in functie de stilul de invatare al fiecarui elev (Holmes,
Bialik & Fadel, 2019).

Integrarea tehnologiei digitale in educatie trebuie realizatd nsa Intr-un mod echilibrat si
responsabil. Tehnologia nu poate inlocui relatia directa dintre profesor si elev, dar poate deveni un
instrument valoros care sprijind procesul educational si il face mai atractiv si mai eficient. Rolul
profesorului ramane esential in selectarea resurselor adecvate si in crearea unui cadru pedagogic care
sa valorifice potentialul tehnologiei in beneficiul elevilor.

In concluzie, digitalizarea educatiei si integrarea tehnologiilor emergente reprezinti o directie
importantd pentru modernizarea procesului de invatamant. Utilizarea platformelor digitale,
participarea la proiecte internationale, activitatile STEM si valorificarea inteligentei artificiale
contribuie la crearea unui mediu educational inovator, in care elevii sunt incurajati sa exploreze, sa
colaboreze si sa 1si dezvolte competentele necesare viitorului. Prin astfel de demersuri educationale,
scoala devine un spatiu al creativitatii si al descoperirii, in care tehnologia sprijind formarea unor
generatii capabile sd raspunda provocarilor societatii contemporane.
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., Educatia nu mai inseamna doar transmitere de informatii, ci crearea unor experiente de
invatare relevante.”

Pedagogia digitala in actiune: de la curs la o resursa educationala
despre Muntii Carpati
Prof.inv.primar Marin Cristina
Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Vasile” Ploiesti

Un pas spre educatia viitorului

Intr-o lume in care tehnologia
redefineste modul in care invatam,
adaptarea la noile realitati digitale nu
mai este o optiune, ci 0 necesitate.
Din dorinta de a evolua profesional si
de a aduce un plus de valoare
activitatii. mele didactice, am
participat la cursul de pedagogie
digitala organizat de EDUAPSS.

Invitare aplicati, nu doar

Clasa Viitorului - Pedagogie Digitala
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Fiecare concept teoretic a fost
sustinut de activitati concrete, usor de adaptat la clasa.
Cele doud formatoare au avut un rol esential in aceastd experientd. Prin stilul lor deschis si
incurajator, au reusit sa transforme fiecare sesiune intr-un spatiu de Invatare autentic.
Atmosfera creata a fost una:
e colaborativa
e motivanta
e centrata pe nevoile cursantilor.
,»Sprijinul si feedbackul constant m-au ajutat sd am incredere in propriile idei.”
Competente pentru predarea moderna
Pe parcursul cursului, am dobandit competente esentiale pentru integrarea tehnologiei in
educatie:
o utilizarea eficienta a instrumentelor digitale
o crearea de resurse educationale interactive
e proiectarea activitatilor centrate pe elev
o adaptarea continutului la nevoile generatiei digitale.
De la idee la produs: resursa RED despre Muntii Carpati
Momentul definitoriu al cursului a fost realizarea proiectului final. Am ales sa creez o resursa
educationala deschisa despre Muntii Carpati din Romania.
Folosind platforma LIVRESQ, am construit un material care include:
o informatii esentiale despre relief
e imagini sugestive
Procesul a fost provocator, dar extrem de valoros.
,»Am invdtat nu doar sa folosesc un instrument digital, ci sa creez o lectie cu sens.”
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Impact real in clasa
Aceastd experientd nu se opreste la finalul cursului. Resursa creatd poate fi utilizata direct la
clasa, iar metodele Tnvatate pot fi integrate in lectiile viitoare.
Beneficiile sunt evidente:
e lectii mai atractive
o implicare crescuta a elevilor
e dezvoltarea competentelor digitale.
Concluzie: mai mult decat un curs
Cursul de pedagogie digitala oferit de EDU APPS a fost o experientd cu adevarat
transformatoare. Am descoperit cum tehnologia poate fi integratd creativ si eficient in procesul
educational, pentru a face lectiile mai interactive, atractive si relevante pentru elevi. Participarea la
acest curs mi-a oferit nu doar cunostinte teoretice, ci si competente practice, care pot fi aplicate
imediat la clasa, contribuind la dezvoltarea gandirii critice si a curiozitatii elevilor. Este o oportunitate
valoroasa pentru orice cadru didactic care isi doreste sa adapteze invatarea la nevoile secolului XXI
si sd inspire elevii prin metode moderne, captivante si eficiente.

»»Nu tehnologia in sine schimba educatia, ci modul in care alegem sa o folosim.”

Utilizarea inteligentei artificiale in procesul didactic
Prof.Toma Georgeta,
Liceul Teoretic Videle

., Inteligenta artificiala nu va inlocui oamenii, dar cei care o integreaza in munca lor ii vor inlocui
pe cei care nu o fac.” - Karim Lakhani

Tehnologia depaseste treptat barierele scepticismului initial si ale rezistentei la schimbare,
demonstrandu-si valoarea practica in multiple scenarii educationale. Potentialul sau de inovare se
manifestd atdt Tn managementul sistemului de Tnvatimant si al institutiilor educationale, cat si in
cadrul interactiunilor zilnice dintre profesori si elevi. Pe masura ce beneficiile devin tot mai evidente,
cadrele didactice, elevii, 1si dezvoltd competente digitale avansate si incorporeazd organic
instrumentele cu IA in rutina profesionala.

Digitalizarea educatiei reprezintd un proces esential in dezvoltarea unui sistem de invatdmant
modern, adaptat nevoilor actuale ale elevilor si profesorilor. Implementarea tehnologiilor digitale in
procesul educational faciliteaza accesul la informatii, Imbunatateste metodele de predare si ofera o
experientd de invatare mai interactiva.
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Adaptarea sistemului de educatie si formare la evolutia tehnologicd reprezintd un proces
complex, necesar pentru pregatirea si perfectionarea resurselor umane si element esential al
dezvoltarii, modernizarii si inovarii societatii. Utilizarea noilor tehnologii digitale este calea directa
pentru a face scoala mai atractivd pentru elevi, mai adaptata nevoilor si stilului lor de viata, mai
eficientd in a dezvolta competente, generand educatie pe tot parcursul vietii.

Al in educatie nu reprezintd doar o inovatie tehnologica, ci un instrument fundamental de
transformare a metodelor educationale, permitdnd o personalizare si o imbundtatire continud a
experientei de Tnvatare. Integrarea inteligentei artificiale in procesul educational promite nu doar
eficientizarea invatarii, dar si o adaptabilitate mai mare, fiecare elev avand ocazia sa invete in ritmul
sau propriu, avand la dispozitie resurse educationale ajustate nevoilor sale specifice.

Integrarea inteligentei artificiale in educatia timpurie creeaza un ecosistem de nvétare
dinamic si adaptat specificului dezvoltarii cognitive. Platformele educationale inteligente detecteaza
si se adapteaza la ritmul individual de progres al fiecarui copil, oferind experiente de invatare care
imbind optim provocarea cu sprijinul necesar.

Al transforma fundamental modul 1n care se desfasoard procesul educational. Aplicatiile TA
in educatie sunt diverse si in continua expansiune: platforme de Invatare personalizata care adapteaza
continutul in functie de ritmul si stilul fiecarui elev, sisteme de evaluare automata care ofera feedback
instant si obiectiv, asistenti virtuali care faciliteaza accesul la informatie si sprijin educational, precum
si simulari interactive care permit explorarea unor concepte complexe intr-un mod vizual si intuitiv.

Impactul inteligentei artificiale (IA) asupra activitatii didactice este profund si transformator,
reconfigurdnd modul in care profesorii predau si elevii invatd, oferind atat oportunitati majore de
eficientizare, cat si provocari etice semnificative.

Fiind o resursa extrem de puternica si promitdtoare, Inteligenta Artificiala (IA) a inceput sa isi
faca simtita prezenta in mai multe domenii, inclusiv in educatie. Cadrele didactice au inceput sa
exploreze modul 1n care IA poate contribui la imbunatatirea procesului de predare-invatare, rolul
tehnologiei este doar acela de a asista procesul de invatare. Inteligenta artificiala elimina nevoia de a
pune o fiintd umani sa faci sarcini repetitive. In acest fel, 1i da posibilitatea si se ocupe de taskuri
care tin de inteligenta umana — creativitatea si inventivitatea. IA nu Tnlocuieste complet profesorii, ci
ii ajuta pe acestia sa ofere recomandari de invatare personalizata si feedback instantaneu fiecarui elev.

Pentru a intelege mai bine cum functioneaza sistemele de invatare adaptive este important sa luam
in considerare caracteristicile esentiale ale acestora:

e Urmarirea performantei in timp real: Permit educatorilor si elevilor sa aiba o viziune clara

asupra progresului si sa intervina prompt acolo unde este necesar.

o Planuri de lectie personalizate: Acestea sunt ajustate pe baza progresului individual al elevului,
asigurandu-se ca fiecare student Invata in ritmul sdu propriu.

e Mecanisme de feedback continuu: Ofera elevilor informatii valoroase si directionate, care
ajutd la corectarea erorilor si imbunatatirea abilitatilor de invatare.

o Integrarea resurselor multimedia: Aceasta permite adresarea diferitelor stiluri de invatare,
facand procesul educational mai accesibil si mai atragator pentru toti elevii, indiferent de
preferintele lor de invatare.

Aceste caracteristici pun in evidenta capacitatea sistemelor adaptive de a transforma procesul
educational, facandu-1 mai dinamic, mai interactiv si, cel mai important, mai eficient in a raspunde
nevoilor individuale ale elevilor.

Elevii vor folosi tehnologii moderne pentru a explora si structura idei, isi vor verifica si
imbundtdti scrierea folosind instrumente digitale si vor exersa comunicarea orald Intr-un mod
interactiv. Activitatea ii ajutd sa isi dezvolte gandirea critica, sd invete sa utilizeze inteligent noile
tehnologii si sa isi imbundtdteasca abilitatile de exprimare scrisd si orald in limba engleza. Aceasta
sarcind nu doar ca le consolideaza competentele lingvistice, dar i1 pregdteste si pentru viitor,
invatandu-i sa foloseasca eficient resursele digitale in procesul de Invatare.

Integrarea Al in educatie nu se limiteaza la sala de clasa. Ea influenteazd managementul
institutiilor, planificarea curriculard, formarea continua a cadrelor didactice si politicile educationale.
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Se impune o colaborare stransa intre specialisti in educatie, tehnologie si etica, pentru a asigura o
implementare responsabila si sustenabila.

Salile de clasa virtuale au devenit un element central in sistemul de invatdmant modern,

castigand o importanta tot mai mare in ultimele decenii, mai ales pe fondul tranzitiei globale catre
invatarea de la distanta.
Salile de clasa virtuale, imbunatatite cu Al, transforma profund experienta educationald, oferind o
invatare mult mai captivantd, interactiva si adaptabild nevoilor fiecarui elev. Functionalitatile
avansate, cum ar fi interactiunile video in timp real, optiunile de chat si recomandarile de continut
personalizate pe baza Al, permit o interactiune dinamica si rapida intre elevi si profesori, facilitand o
educatie mai accesibila si mai personalizata.

Aceste platforme inteligente nu doar cd permit profesorilor sd monitorizeze prezenta elevilor,
dar si sa urmareasca nivelul de implicare si progresul acestora, furnizand date esentiale pentru
ajustarea continua a strategiilor educationale.

Pentru multi elevi, mai ales pentru cei din zonele rurale sau defavorizate, accesul la educatie
de nalta calitate era anterior limitat, iar acest decalaj a fost considerabil redus prin implementarea
salilor de clasa virtuale. Aceste solutii tehnologice democratizeaza accesul la educatie, oferind
oportunitati de invatare de calitate, chiar si pentru elevii din cele mai izolate regiuni.

Inteligenta artificiala nu diminueaza rolul profesorului, ci il consolideaza, in masura in care
este utilizata in mod constient, riguros si in stransd legaturd cu competentele prevazute in programa
scolard. In acest cadru, instrumentele bazate pe inteligentd artificiald pot contribui la optimizarea
activitatii didactice, fara a substitui responsabilitatea pedagogica a cadrului didactic.

Succesul implementarii IA in educatie depinde de disponibilitatea cadrelor didactice, de
accesul resurse si la formare initiald si continud de calitate, in care aspectele tehnologice sunt grefate
pe o pedagogie autentica, relevanta, pragmatica, umanista.

Rezultatele produse de IA depind de modul in care este conceputd si de datele pe care le
utilizeaza. Atat conceperea cat si datele pot fi distorsionate si este posibil ca anumite aspecte
importante ale unui chestiuni sa nu fie programate in algoritm sau ar putea fi programate astfel incat
sa reflecte si sd reproducd pozitii structurale distorsionate. In plus, utilizarea cifrelor pentru a
reprezenta realitati sociale complexe ar putea da impresia ca [A este concreta si exactd, cand de fapt
nu este.

Implementarea cu succes a tehnologiilor A 1n educatie necesita o abordare profesionista,
echilibrata si atentd pentru a maximiza beneficiile si a minimiza potentialele dezavantaje sau riscuri
asociate.

De Ia sisteme de invatare adaptive si tutorat inteligent, la sali de clasa virtuale imersive si
realitate augmentatd, aceste tendinte deschid drumul pentru o experientd educationald mult mai
personalizata, bazata pe date si extrem de captivanta. Integrarea Al in educatie permite o invatare mai
flexibild si adaptabila nevoilor individuale ale fiecdrui elev, oferind solutii inovative care raspund
diversitatii stilurilor de invatare.

Pe masurad ce institutiile educationale continua sa adopte aceste tehnologii avansate, atat
beneficiile, cat si provocarile vor evolua intr-un mod dinamic, generand un dialog continuu intre
educatori, dezvoltatori si factorii de decizie.

Tehnologia ofera instrumente si resurse pentru educatie — adesea utile si eficiente, cateodata
inedite, atractive si captivante. Este rolul pedagogiei si al profesorului sa le selecteze si sé le dea sens.
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Tehnologia si strategiile didactice moderne

Prof. Rosu Maria
Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile” Ploiesti

Utilizarea calculatorului ca mijloc de invatamant reprezinta un real factor de progres,
contribuind la optimizarea procesului instructiv — educativ, atat prin ameliorarea calitativa a
procesului predarii — Invatarii, cat i prin cresterea gradului de motivatie al factorilor implicati in
acest proces.

O generalizare a Invatarii pe baza introducerii tehnologiei informatiei si comunicatiilor
ca parte a unui cadru metodologic eficient ar putea duce la imbunatatirea competentei lingvistice
a elevilor si studentilor.

In ultimii ani, profesorii §i invatatorii au experimentat o gama larga de tehnologii —
casetofoane, casete video, laboratoare si acum computerele incluzand Internetul, e-mailul, si
satelitii pentru a face ca procesul instructiv-educativ sa fie mai eficient. Suntem pusi fata in fata
cu o noud tehnologie care promite sa schimbe Intregul proces de predare, de la rolul profesorilor
si elevilor, natura materialelor si organizarea claselor, pana la planificarea didactica.

Este fara indoiald adevarat ca, atunci cand este folositd asa cum trebuie, predarea
asistata de calculator poate suplimenta instruirea si facilita invatarea. Dar:

Poate tehnologia sa insemne o buna pedagogie?

Este tehnologia o unealtd sau un tutore?

Poate tehnologia sa inlocuiasca cadrul didactic?

Poate tehnologia sa dezumanizeze educatia?

Sunt profesorii pregatifi sa foloseasca noile tehnologii in mod eficient?

Numai atunci cand este folosita corect putem vorbi despre tehnologie ca mijloc de a
transforma procesul de predare-invatare. Atunci cand folosim predarea asistatd de computer
putem vorbi de autenticitate,actualitate,flexibilitate,autonomia elevilor,abordare diferentiata,
facilitarea unui tip de Invatare contextuala. Putem 1nsa lua in calcul si imposibilitatea de a acoperi
toate aspectele predarii-invatarii, volumul mare de munca dar si uzura morald rapida a
programelor. Atat elevii cat si profesorii sunt atragi de autenticitatea situationala a suporturilor
didactice: Internet, Multimedia (cu comp. didactica implicitd/explicitd), Power Point dar si de
autenticitatea materialelor: Internet, Enciclopedii multimedia, Jocuri multimedia, carti de vizita
electronice, CD-uri de prezentare .

Cadrele didactice au posibilitatea de a obtine cu ajutorul Internetului materiale de
calitate, autentice si de actualitate, cu un efort material minim si fara ca acest lucru sa solicite un
consum de timp sau energie deosebit. Prin colorit, animatie, efecte speciale, programele
multimedia sunt atractive si motivante. Elementele vizuale, sonore, fragmentele de film,
personajele animate, confera atractivitate programelor multimedia si paginilor web.

Deasemeni cadrul didactic poate opta pentru o sarcind didactica sau alta, un exercitiu
de vorbire, scriere sau intelegere a unui text oral sau scris. Elevii au posibilitatea de a-si organi-
zeza singuri propriul process de invatare, prin faptul ca in cazul utilizarii independente, elevul
poate sa aleagd sarcinile didactice si sa isi selectioneze continuturile in functie de interesele si
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prioritdtile proprii. Un alt avantaj ar fi ca se poate lucra simultan cu elevi cu nivele diferite de
competenta.

Prin urmare adaptarea continuturilor educatiei la realitatea elevilor si studentilor cons-
tituie un factor motivant. Prin utilizarea Internetului ca sursd de informare continuturile de
invatare si sarcinile didactice pot fi selectionate in functie de interesele tinerei generatii si adaptate
nevoilor individuale ale elevilor.

Pe de alta parte, inainte de a investi sume mari de bani in computere, trebuie sa stim
de ce si cat ar putea calculatorul sa fie parte a orei de clasa. Folosirea programelor care nu pot
avea o baza pedagogica va duce la haos. Abundenta informatiilor poate dezorienta elevul care si
asa isi pierde timpul navigand pe internet.

Rolul essential al calculatorului este adesea considerat ca fiind cel al unei unelte( de
exemplu email sau multimedia) sau tutore( atunci cand programul de pe calculator prezinta infor-
matii sau oferd feedback). La fel ca si cartile sau caietele, aplicatiile pe calculator sunt folosite
atunci cand este cazul. Aplicatiile Internetului (posta electronica, jurnalele electronice), ofera o
lume.

Astfel, elevii 151 asuma un rol mult mai activ in procesul de invatare, folosesc o varie-
tate mai mare de stiluri de Tnvatare, si au acces la 0 gama mai larga de resurse. Totusi, acest lucru
nu Inseamnd cd CD-ROM-urile sau computerele conectate la Internet vor inlocui profesorii si
invatatorii. Sa oferi acces la informatie nu este acelasi lucru cu predarea unor notiuni, iar compu-
terele nu pot face lucruri cum ar fi consilierea individuald, pregatirea si selectarea materialelor.
Predarea si invatarea sunt acte sociale conduse de nevoia umana de a comunica si interactiona.

In concluzie, educatia este o activitate bazata pe intelepciune, emotii si valori. Aceste
elemente justifica notiunea educatiei in viata noastra. Ceea ce conteaza este sa facem acest process
cat mai productiv posibil. Iar tehnologia este un instrument folosit pentru a mari nivelul de pro-
ductivitate al procesului educational.

Tehnologia asistata de calculator ofera elevilor si profesorilor oportunitati uriase de a
face procesul de invatare-predare cat mai efficient si mai placut. Utilizarea calculatorului ca
mijloc de invatamant reprezinta un real factor de progres, contribuind la optimizarea procesului
instructiv — educativ, atat prin ameliorarea calitativa a procesului predarii — Invatarii, cat si prin
cresterea gradului de motivatie al factorilor implicati in acest proces. O generalizare a invatarii pe
baza introducerii tehnologiei informatiei si comunicatiilor ca parte a unui cadru metodologic
eficient ar putea duce la imbunatatirea competentei elevilor si studentilor.
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Digitalizarea educatiei — intre necesitate si oportunitate in procesul

didactic modern
Prof.Paraschiv Neluta-Mihaela,
Liceul Teoretic Videle

Digitalizarea educatiei reprezintd una dintre cele mai importante directii de modernizare a
sistemului de 1nvatimant contemporan. Integrarea tehnologiilor digitale in procesul didactic
contribuie la crearea unui mediu educational flexibil, interactiv si adaptat nevoilor elevilor. Lucrarea
de fatd isi propune sa analizeze impactul utilizarii tehnologiei in educatie, evidentiind avantajele,
provocdrile si perspectivele dezvoltarii acestui domeniu. Totodata, sunt prezentate exemple concrete
de utilizare a resurselor digitale in activitatea didactica, precum si rolul profesorului in contextul
noilor transformari educationale.

Societatea contemporana se caracterizeaza printr-un ritm accelerat al schimbarilor tehnologice,
ceea ce determina adaptarea continua a tuturor domeniilor de activitate, inclusiv a educatiei. In acest
context, digitalizarea educatiei devine o prioritate, fiind considerata un factor esential in modernizarea
procesului instructiv-educativ.

Transformarile generate de evolutia tehnologica au condus la aparitia unor noi modalitati de
acces la informatie si de organizare a invatarii. Astfel, scoala traditionala, centratd pe transmiterea de
cunostinte, se transforma intr-un spatiu dinamic, in care elevul este Incurajat sa descopere, sa
exploreze si sd construiasca propriile cunostinte.

Digitalizarea nu presupune doar utilizarea unor dispozitive electronice, ci implicd o schimbare
de paradigma in ceea ce priveste metodele de predare, strategiile didactice si relatia dintre profesor si
elev. In acest sens, tehnologia devine un instrument care faciliteaza invitarea activi si colaborativa.

Integrarea tehnologiilor digitale in procesul didactic determind o redefinire a rolurilor actorilor
implicati in educatie. Profesorul nu mai este doar un furnizor de informatii, ci devine un facilitator al
invatarii, un ghid care orienteaza elevii in procesul de descoperire si intelegere a cunostintelor.

Elevul, la randul sdu, devine un participant activ, implicat direct in construirea propriei
invatari. Prin intermediul tehnologiei, acesta are acces la o varietate de resurse educationale, care 1i
permit sd aprofundeze informatiile si sa isi dezvolte competentele intr-un mod autonom.

Tehnologiile digitale oferd numeroase posibilitati de utilizare In activitatea didactica:
realizarea de lectii interactive, prin utilizarea prezentdrilor multimedia; utilizarea platformelor
educationale pentru distribuirea materialelor si evaluare; integrarea resurselor video si a simularilor
virtuale; utilizarea aplicatiilor educationale pentru consolidarea cunostintelor.

Prin aceste instrumente, procesul didactic devine mai atractiv si mai eficient, iar elevii sunt
mai motivati sa participe activ la activitatile de invatare.

Adoptarea tehnologiilor digitale in educatie aduce numeroase beneficii, contribuind la
imbunatatirea calitdtii actului didactic.

Utilizarea resurselor digitale transformd lectiile in experiente interactive, care stimuleaza
interesul elevilor si 11 determina sa se implice activ in procesul de Invatare.

Tehnologia permite adaptarea continutului educational in functie de nivelul de pregatire si de
ritmul de invatare al fiecdrui elev, contribuind la cresterea eficientei procesului instructiv.

Internetul oferd acces la o cantitate vastd de informatii, ceea ce faciliteazd documentarea si
aprofundarea cunostintelor.

Utilizarea tehnologiei contribuie la formarea unor competente esentiale pentru integrarea in
societatea actuald, precum gandirea criticd, capacitatea de analizd si utilizarea responsabild a
informatiei.

Invitarea nu mai este limitata la spatiul clasei, putdnd avea loc oricand si oriunde, prin
intermediul platformelor online. In ciuda avantajelor evidente, digitalizarea educatiei implici si o
serie de dificultéti care trebuie gestionate in mod eficient.

Unul dintre principalele obstacole este reprezentat de accesul inegal la tehnologie. Nu toti
elevii dispun de dispozitive sau conexiune la internet, ceea ce poate genera inegalitdti Tn procesul
educational.
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De asemenea, nivelul de competente digitale al cadrelor didactice poate influenta eficienta
utilizarii tehnologiei. Formarea continua a profesorilor este esentiala pentru integrarea adecvatd a
instrumentelor digitale in activitatea didactica.

Un alt aspect important il reprezinta riscul utilizarii excesive a tehnologiei, care poate conduce
la scaderea interactiunii directe dintre profesor si elev. Relatia umand raméne un element esential al
procesului educational si nu poate fi Inlocuita de tehnologie.

Totodata, utilizarea necontrolatd a resurselor online poate expune elevii la informatii
neadecvate sau eronate, ceea ce impune dezvoltarea competentelor de selectie si evaluare a
informatiei.

Integrarea eficienta a tehnologiei in procesul didactic presupune utilizarea unor metode variate
si adaptate contextului educational.

Printre exemplele de bune practici se numara: utilizarea platformelor educationale pentru
organizarea lectiilor si evaluare; realizarea de proiecte colaborative in mediul online; utilizarea
aplicatiilor interactive pentru verificarea cunostintelor; integrarea materialelor multimedia in
activitatea de predare; utilizarea instrumentelor digitale pentru feedback rapid. Aceste metode
contribuie la dezvoltarea competentelor de colaborare, comunicare si gindire criticd, esentiale in
societatea contemporana.

Digitalizarea educatiei este un proces in continud evolutie, care va continua sd influenteze
modul de organizare a activititilor didactice. In viitor, se preconizeazi o integrare tot mai accentuati
a tehnologiilor emergente, precum inteligenta artificiala, realitatea virtuala si augmentata.

Aceste tehnologii pot oferi experiente de Invatare imersive, contribuind la o mai buna
intelegere a continuturilor si la dezvoltarea competentelor practice. Totodata, utilizarea inteligentei
artificiale poate permite personalizarea invatarii la un nivel avansat.

Pentru valorificarea acestor oportunitati, este necesara dezvoltarea infrastructurii digitale,
formarea continua a cadrelor didactice si elaborarea unor politici educationale coerente.

Digitalizarea educatiei reprezintd un proces complex, care implicd atit oportunitati, cat si
provocdri. Integrarea tehnologiei in procesul didactic contribuie la crearea unui mediu educational
modern, adaptat nevoilor elevilor si cerintelor societatii actuale.

Succesul acestui proces depinde de capacitatea de a utiliza tehnologia in mod echilibrat, fara
a neglija importanta interactiunii umane si a valorilor educationale fundamentale. Astfel, tehnologia
devine un partener al educatiei, contribuind la formarea unor generatii capabile sd faca fata
provocarilor viitorului.
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Tehnologia digitala in educatie — instrument de inovare si

eficientizare a procesului didactic
Prof.-Ograzeanu Victorita
Scoala Gimnaziala Talpa, Teleorman

Integrarea tehnologiilor digitale in educatie reprezintd un proces esential pentru adaptarea
sistemului de invatamant la cerintele societdtii contemporane. Utilizarea instrumentelor digitale in
procesul didactic contribuie la cresterea eficientei actului educational, la diversificarea strategiilor de
predare si la dezvoltarea competentelor elevilor.

Lucrarea analizeaza impactul tehnologiei asupra procesului de predare-invatare-evaluare,
evidentiind avantajele si limitele acesteia, precum si rolul cadrului didactic in valorificarea resurselor
digitale. De asemenea, sunt prezentate directii de optimizare a utilizarii tehnologiei in educatie,
exemple de bune practici si perspective de dezvoltare a nvatamantului digital.

In ultimele decenii, progresul tehnologic a influentat profund toate domeniile de activitate,
inclusiv educatia. Aparitia si dezvoltarea tehnologiilor digitale au determinat schimbari semnificative
in modul de organizare si desfasurare a procesului didactic.

Educatia moderna nu mai poate fi conceputd in afara utilizarii tehnologiei, aceasta devenind
un element indispensabil in formarea elevilor. Digitalizarea faciliteaza accesul rapid la informatie,
stimuleazd Invatarea activd si contribuie la dezvoltarea unor competente necesare integrarii in
societatea actuala.

In acest context, profesorul are responsabilitatea de a integra tehnologia in mod eficient in
activitatea didactica, astfel incat sa sprijine procesul de invatare si sa raspunda nevoilor diverse ale
elevilor. Digitalizarea educatiei presupune, totodatd, o regandire a strategiilor didactice si a modului
in care sunt organizate activitatile de invatare, punand accent pe interactivitate si colaborare.

Utilizarea tehnologiilor digitale in educatie presupune adoptarea unor metode moderne de
predare, care s valorifice potentialul oferit de resursele digitale. Procesul de predare-invatare devine
mai interactiv, mai flexibil si mai adaptat stilurilor de invatare ale elevilor.

Instrumentele digitale pot fi utilizate in diferite etape ale lectiei: in predare, prin prezentari
interactive, animatii si materiale multimedia; in consolidare, prin aplicatii educationale si exercitii
online; in evaluare, prin teste digitale, chestionare interactive si platforme de feedback.

Un rol important 1l are Invatarea mixta (blended learning), care combind activitdtile fata in fata
cu cele desfasurate in mediul online. Aceasta abordare permite o mai buna gestionare a timpului si o
implicare mai mare a elevilor in procesul educational.

De asemenea, evaluarea digitala ofera posibilitatea unui feedback rapid si obiectiv, contribuind
la monitorizarea progresului elevilor si la adaptarea strategiilor didactice.

Utilizarea tehnologiei in educatie influenteaza semnificativ modul in care elevii invata si
interactioneaza cu informatia. Elevii devin mai implicati in activitatile didactice, datorita caracterului
interactiv si atractiv al resurselor digitale.

Printre efectele pozitive se numara: cresterea motivatiei pentru Invatare; dezvoltarea gandirii
critice si a capacitdtii de rezolvare a problemelor; stimularea creativitdtii si a initiativei; dezvoltarea
competentelor de colaborare si comunicare.

In acelasi timp, tehnologia permite personalizarea invatarii, oferind elevilor posibilitatea de a
lucra in ritmul propriu si de a accesa resurse adaptate nivelului lor de pregéatire. Astfel, procesul
educational devine mai eficient si mai centrat pe nevoile elevului.

Totusi, este necesar ca elevii sd fie ghidati 1n utilizarea responsabild a tehnologiei, pentru a
evita riscurile asociate mediului digital.

In era digitald, rolul cadrului didactic sufera transformari importante. Profesorul nu mai este
doar un furnizor de informatii, ci devine un facilitator al invatarii, un mentor si un organizator al
activitatilor educationale.
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Pentru a integra eficient tehnologia in procesul didactic, profesorul trebuie sa: detind competente
digitale solide; selecteze resurse educationale de calitate; utilizeze metode interactive si inovatoare;
adapteze continuturile la nivelul elevilor; ofere feedback constant si constructiv.

Formarea continud a cadrelor didactice este esentiald pentru a face fatd cerintelor educatiei
moderne. Participarea la cursuri de formare, workshopuri si schimburi de bune practici contribuie la
dezvoltarea profesionala a profesorilor. Tehnologia digitala oferd multiple avantaje in educatie:
cresterea atractivitdtii si eficientei lectiilor; diversificarea metodelor de predare; acces rapid la
informatii si resurse educationale; posibilitatea invatarii la distanta; evaluare rapida si obiectiva.

Cu toate acestea, existd si o serie de limite: acces inegal la tehnologie; dependenta de
dispozitive digitale; riscul distragerii atentiei elevilor; reducerea interactiunii directe; suprasolicitarea
informationala.

Este necesard o utilizare echilibrata a tehnologiei, astfel Incat aceasta sa completeze, si nu sa
inlocuiasca metodele traditionale de predare.

In activitatea didactica, tehnologia poate fi utilizatdi in mod eficient prin: utilizarea
platformelor educationale pentru organizarea lectiilor; realizarea de proiecte digitale si portofolii
electronice; utilizarea videoclipurilor educationale si a simularilor; aplicarea testelor online si a
aplicatiilor interactive; utilizarea instrumentelor de colaborare online.

Aceste metode contribuie la dezvoltarea competentelor digitale si la implicarea activda a
elevilor in procesul de nvatare.

Digitalizarea educatiei este un proces in continui evolutie. In viitor, utilizarea inteligentei
artificiale, a realitatii virtuale si augmentate va transforma semnificativ modul de desfasurare a
procesului didactic.

Aceste tehnologii vor permite crearea unor experiente de invatare personalizate si interactive,
contribuind la o mai buna intelegere a continuturilor. Totodata, ele vor facilita evaluarea progresului
elevilor si adaptarea strategiilor didactice.

Pentru valorificarea acestor oportunitdti, este necesard dezvoltarea infrastructurii digitale si
formarea continud a cadrelor didactice.

Tehnologia digitald reprezintd un element esential in modernizarea educatiei. Integrarea
acesteia in procesul didactic contribuie la crearea unui mediu educational interactiv, flexibil si adaptat
nevoilor elevilor.

Succesul digitalizarii depinde de modul in care tehnologia este utilizata, de pregatirea cadrelor
didactice si de accesul la resurse. Printr-o abordare echilibrata, tehnologia poate deveni un instrument
valoros in dezvoltarea unui sistem educational eficient si modern.
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Integrarea instrumentelor digitale in procesul educational:
o noua paradigma a invatarii

Prof-Bajenaru Carmen Veronica
Colegiul National ,,1. L.Caragiale” Ploiesti

In secolul XXI, educatia traverseazi o transformare profundi sub impactul tehnologiei.
Integrarea instrumentelor digitale nu mai reprezinta o simpla optiune sau un accesoriu modern, ci o
necesitate fundamentald pentru pregatirea noilor generatii de ,,nativi digitali”. Scoala traditionala,
bazata exclusiv pe transmiterea unidirectionala a informatiei de la profesor catre elev, lasa locul unui
model educational dinamic, interactiv si centrat pe cel care invata.

Digitalizarea educatiei presupune utilizarea resurselor tehnologice (hardware, software,
platforme online) pentru a imbunatati metodele de predare, a facilita accesul la informatie si a stimula
colaborarea. Acest proces nu vizeaza inlocuirea profesorului, ci redefinirea rolului acestuia: din sursa
principala de cunostinte, cadrul didactic devine un facilitator al procesului de invatare, un ghid care
ii ajuta pe elevi sa navigheze intr-un ocean de informatii.

Evolutia tehnologicd accelerata din ultimele decenii a generat o mutatie structurala in toate
sectoarele societatii, educatia fiind domeniul care resimte cel mai acut necesitatea adaptarii.
Integrarea instrumentelor digitale in procesul de predare-invatare-evaluare nu mai este privitd ca o
inovatie conjuncturala, ci ca o componenta intrinseca a modernizarii curriculare.

Prezenta lucrare analizeaza fundamentele teoretice ale digitalizarii educationale, exploreaza
taxonomia instrumentelor utilizate in mediul academic si preuniversitar si evalueaza impactul
acestora asupra randamentului scolar si al dezvoltarii competentelor transversale. Obiectivul central
este demonstrarea faptului ca tehnologia, atunci cand este subordonatd obiectivelor pedagogice,
devine un catalizator pentru incluziune si performanta.

Tranzitia catre mediul digital nu presupune doar digitalizarea suporturilor de curs (trecerea de
la format fizic la PDF), ci o reconfigurare a interactiunii didactice.

In literatura de specialitate, modelul SAMR (Substitution, Augmentation, Modification,
Redefinition), propus de dr. Ruben Puentedura, serveste drept instrument de evaluare a gradului de
integrare digitala:

. Substituirea: Tehnologia inlocuieste un instrument clasic fara schimbari functionale (ex.
scrierea unui eseu in Word in loc de caiet).

. Augmentarea: Tehnologia aduce imbunatatiri functionale (ex. utilizarea functiei de corectare
automata sau a dictionarelor online).

. Modificarea: Sarcinile de invatare sunt reproiectate semnificativ (ex. scrierea colaborativa pe
un document partajat in timp real).

. Redefinirea: Crearea de sarcini care erau anterior imposibile (ex. realizarea unui proiect de

cercetare utilizand seturi de date globale si conferinte video cu experti externi).

Integrarea digitala redefinieste autoritatea epistemica a profesorului. Acesta inceteaza sa mai
fie unicul detinator al informatiei, devenind un ,,arhitect al invatarii”. Rolul sdu principal devine cel
de mentor, capabil sa ii invete pe studenti/elevi sa filtreze informatia (alfabetizare informationald) si
sa utilizeze critic instrumentele digitale.

Digitalizarea a democratizat accesul la cunoastere. Manualele digitale, bibliotecile online si
platformele de cursuri (precum Khan Academy sau Coursera) permit elevilor sa exploreze subiecte
in ritm propriu. Integrarea continutului multimedia — videoclipuri, simulari 3D, podcasturi —
transforma conceptele abstracte in experiente vizuale usor de asimilat. De exemplu, in loc sa citeasca
despre sistemul solar, un elev poate efectua o ,,calatorie” virtuald printre planete folosind aplicatii de
Realitate Augmentata (AR).

Pentru o integrare sistemica, instrumentele digitale pot fi clasificate in functie de utilitatea lor
pedagogica:

Sistemele precum Moodle, Google Classroom sau Canvas reprezinta infrastructura necesara
pentru educatia hibridd (blended learning). Acestea permit monitorizarea progresului individual,
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stocarea resurselor intr-un mod ierarhizat si automatizarea proceselor administrative, oferind astfel
mai mult timp pentru interactiunea calitativa.

Aplicatii precum Padlet (avizier virtual), Canva (design grafic colaborativ) sau Miro (tabla
alba digitald) stimuleaza invatarea prin cooperare. Acestea permit studentilor sa lucreze simultan la
proiecte complexe, dezvoltdind competente de negociere, comunicare si rezolvare de probleme in
echipa.

Introducerea elementelor de joc in educatie (gamification) prin platforme precum Kahoot!,
Quizizz sau Mentimeter raspunde nevoii de feedback instantaneu. Aceste instrumente transforma
evaluarea dintr-un moment generator de stres intr-o activitate ludicd, sporind retentia informatiilor
prin repetare si competitie constructiva.

Exemple:

Renasterea artistica:

https://play.kahoot.it/v2/*?quizld=ea0f06e7-0bc0-47ad-8{f0-aal 626e48de7

Reforma si razboaiele religioase

https://play.kahoot.it/v2/?quizld=d27b7822-de7a-4102-83¢7-
954b4a67c3ca&hostld=bb77e6d8-f9d7-4545-9¢10-596fdba63c72

Integrarea digitald aduce avantaje cuantificabile la nivelul procesului cognitiv:

. Personalizarea Traseelor de Invitare: Inteligenta Artificiald si algoritmii de invitare
adaptiva permit ajustarea dificultatii materialelor in functie de performanta utilizatorului, prevenind
abandonul scolar si stimuland excelenta.

. Accesibilitatea si Incluziunea: Tehnologiile asistive (cititoare de ecran, traducere simultana,
comenzi vocale) ofera sanse egale persoanelor cu nevoi speciale, eliminand barierele fizice de acces
la informatie.

. Multimodalitatea: Posibilitatea de a combina text, audio, video si simuldri interactive
raspunde diversitatii stilurilor de Invatare (vizual, auditiv, kinestezic).

5. Provocari, Limite si Riscuri Etice

Desi beneficiile sunt majore, implementarea tehnologiei in educatie se loveste de bariere
critice:

. Fractura digitala: Ddscrepanta dintre elevii care au acces la tehnologie de ultima ora si cei
care nu detin resursele minime necesare. Aceasta inegalitate poate conduce la o noud forma de
excluziune sociala.

. Suprasolicitarea cognitiva si distragerea atentiei: navigarea in mediul online poate dispersa
atentia cursantului. Fard un design instructional riguros, tehnologia poate deveni un zgomot de fond
care mpiedica reflectia profunda.

. Problematica securitatii si confidentialitatii: utilizarea platformelor comerciale n educatie
ridica Intrebari etice privind colectarea datelor cu caracter personal si profilarea utilizatorilor minori.
. Utilizarea tehnologiei: dezvolta abilitati esentiale pentru piata muncii: gandirea critica,

alfabetizarea digitala, capacitatea de a selecta si verifica informatiile din surse multiple si
colaborarea virtuala. Elevii invata nu doar ,,ce” si invete, ci si ,,cum” sa foloseasca instrumentele
moderne pentru a rezolva probleme complexe.
. Formarea cadrelor didactice: multi profesori se simt coplesiti de viteza evolutiei

tehnologice. Formarea continud nu trebuie sa se rezume la aspectele tehnice (cum se foloseste
un program), ci sa se concentreze pe designul educational: cum integram instrumentul X pentru a
atinge obiectivul Y.

In Romania, platformele de creare de continut educational (ex: LIVRESQ) permit
profesorilor sa devind autori de lectii interactive. Aceasta trecere de la consumator de tehnologie la
creator de resurse digitale este esentiala. Profesorul roman modern incepe sa utilizeze table interactive,
laboratoare virtuale de chimie sau fizica si instrumente de colaborare precum Padlet sau Canva,
transformand ora de curs intr-un atelier de creatie.

Exemple de lectii facute de mine in Livresq sunt:

https:/library.livresq.com/details/6863e51198d16e000942b738

https://library.livresq.com/details/6845c6bb14210d00092cc071
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Deci, integrarea instrumentelor digitale reprezinta cea mai importantd mutatie pedagogica de
la inventarea tiparului pand in prezent. Aceasta nu este o simpla tendinta tehnologica, ci o necesitate
de supravietuire intr-o economie bazatd pe cunoastere. Totusi, succesul acestei integrari nu depinde
de numarul de tablete distribuite, ci de calitatea pregatirii resurselor umane.

O digitalizare autentica trebuie sa fie sustenabild, echitabila si, mai presus de toate, umanista.
Tehnologia trebuie sa ramana un instrument de mediere, In timp ce centrul de greutate al educatiei
ramane relatia interumana si dezvoltarea gandirii critice.

Viitorul educatiei este indubitabil hibrid. Integrarea instrumentelor digitale nu este o destinatie,
ci o célatorie continua de adaptare. Inteligenta Artificiald (IA) incepe deja sd joace un rol crucial in
automatizarea sarcinilor administrative ale profesorilor si in oferirea de asistenti virtuali de invatare
pentru elevi.

Pentru ca acest proces sa fie de succes, este nevoie de o strategie coerentd care sa includa
investitii in infrastructurd, politici educationale flexibile si, mai ales, o schimbare de mentalitate.
Tehnologia trebuie sd ramana un servitor al pedagogiei, nu un scop in sine. Scopul final ramane
acelasi: formarea unor cetateni informati, capabili sa gandeasca autonom si sa se adapteze intr-o lume
in permanenta schimbare.
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Literatura 2.0: intre real, imaginar si virtual

Prof.Viad Adriana,
Colegiul ,,Spiru Haret” Ploiesti
,,Viziune fara actiune — nu se realizeaza nimic
Actiune fara viziune — pierdere de timp
Viziune insotitd de actiune — poate schimba lumea”
Nelson Mandela
Preocuparea constanta a profesorului contemporan este sa adapteze demersul didactic atat la
nevoile elevilor sai, cat si la schimbarile rapide si multiple produse in sistemul de educatie, in relatia
elev — profesor si mai ales in dinamica interpretarii unor opere literare de catre o generatie nativ
digitalizata. Din aceasta perspectivd am analizat tot mai multe modalititi de adaptare a strategiilor
mele didactice la preferinta elevilor pentru utilizarea tehnologiilor, incercdnd sd@ optimizez
modalitatile de predare — invétare — evaluare, incét sd pastrez echilibrul intre rigoarea stiintifica a
continuturilor, dezvoltarea emotionala a elevilor prin lecturd si racordarea unui univers imaginar la
experiente concrete, in care elevii mei si se regiseasca. In plus, a devenit o certitudine pentru mine
st faptul ca elevii 1si doresc sa aiba o abordare personalizatd a unei opere literare, sa treaca prin filtrul
totusi de situatii de viata reale. Ei devin astfel exploratori activi ai textelor literare, depasesc stadiul
preludrii pasive a unor opinii critice si incep sd 1si dezvolte gandirea critica, inteligenta emotionala.
Am constatat cd, prin utilizarea instrumentelor digitale, barierele traditionale ale predarii sunt depasite,
oferind un mediu atractiv, care dezvoltd simultan competentele lingvistice, pe cele de comunicare,
dar si de alfabetizare digitala.
Pornind de la aceste considerente, propun in materialul de fatd cateva demersuri didactice pe
care le-am aplicat 1n orele de limba si literatura roméana la clasa a X-a, pentru studierea unor opere
literare din unitatea de invatare Proza.
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Aplicatii didactice

Pentru proza scurtd, am ales ca texte reprezentative basmul cult ,,Povestea lui Harap-Alb” de
Ion Creanga si nuvela ,,Moara cu noroc” de loan Slavici.

e Pentru a integra personajele in lumea lor virtuala, le propun sa creeze profiluri social
media pentru acestea, folosind Canva sau Facebook. Astfel, elevii pot crea profiluri digitale

pentru fiul cel mic al craiului (Harap-Alb) si pentru span, evidentiind trasaturile lor opuse. De
exemplu, profilul lui Harap-Alb poate reflecta statutul de ,,boboc” in treburile lumii si evolutia sa de
la naivitatea unui mezin la maturitatea unui viitor imparat. In opozitie, postirile spanului vor ilustra
viclenia, experienta de viata, invidia sau parvenitismul. Pe masura ce unii elevi prezinta profilurile
realizate, colegii pot realiza si o deconstructie a acestora: statutul posesorului profilului, scopul unei
postari, credibilitatea sursei, strategii de persuasiune, interpretari ale mesajului transmis, posibili
receptori.

¢ O mai buna intelegere a etapelor calatoriei initiatice a personajului principal din basmul
cult poate fi obtinuta prin realizarea unei harti digitale a calatoriei folosind StoryMapJS. Elevii

pot vizualiza traseul lui protagonistului de la curtea craiului pani la Imparatul Verde, marcand
»~marginea pamantului” si obstacolele intalnite, cum este si fantana fara roata si cumpana unde are loc
schimbarea identitatii. In completarea acestor informatii, profesorul poate ghida elevii in descoperirea
semnificatiilor simbolice ale fAntanii.

In mod similar, elevii pot folosi Google maps, Google Earth ori Waze pentru a reface spatiul
ardelenesc 1n care se situeaza hanul in care se vor muta personajele Ghita si Ana din nuvela ,,Moara
cu noroc”. Veridicitatea indicilor spatiali, acuratetea detaliilor pot conduce elevii spre incadrarea
nuvelei in realism.

3. Folosind aplicatia Storyboard That, elevii pot crea benzi desenate care sa ilustreze probele
pe care Harap-Alb le depaseste cu ajutorul personajelor fabuloase. Inserarea unor replici, comentarii
scurte in paralel cu imaginile poate favoriza interpretari personale atat asupra valorii educative a
probelor, cét si asupra unor trasaturi morale pe care le dobandeste personajul principal pe parcursul
cilatoriei initiatice. In plus, folosind Chatgpt, elevii pot introduce trasaturi ale personajelor si si ceara
crearea unui portret al actantilor fabulosi: Gerila, Flamanzila, Setila, Ochila, Pasari-Lati-Lungila.
Imaginea asociatd unui nume ii va ajuta pe elevi sa retind mai rapid relatiile dintre personaje.

e Pentru dezvoltarea gandirii critice a elevilor, am propus o serie de teme pentru proiecte ce
pot fi realizate cu aplicatii precum gamma app, notebooklm canva, genially sau video movie

maker (realizare filme):

e ai petrecut o zi cu un personaj si prezinti cateva momente importante din ziua respectiva
(personaj intr-una dintre operele: ,,Povestea lui Harap-Alb” sau ,,Negustor lipscan” sau

,Moara cu noroc”)
b. iei un interviu unuia dintre personajele literare (minimum 5 replici+5 raspunsuri);

o realizezi o campanie publicitard pentru hanul ,,Moara cu noroc”;

e 1iiel un interviu personajului feminin Ana in cadrul unei campanii de combatere a violentei
in familie;

o utilizand aplicatii precum piktochart sau genially, realizeaza un infografic care sa compare
statutul femeii Tn satul romanesc din secolul al XIX-lea (subordonare, educatie precara, rol de
mama) cu cel din secolul al XXI-lea. Personajul Ana poate fi punctul central, analizand daca
poate fi considerata o femeie moderna pentru epoca sa;

o realizeaza o campanie sociald pentru combaterea violentei creand afise sau clipuri scurte care
sd propund solutii moderne pentru violenta domestica, cum ar fi liniile telefonice de urgenta
sau programele de consiliere pentru agresori ( utilizand Adobe Express);

e creeaza nori de cuvinte utilizdnd Mentimeter sau Wordart, pentru a sintetiza valori/ principii
regasite in opere literare: pentru ,,Moara cu noroc”, cuvintele cheie ar fi: lacomie,
dezumanizare, destin, violenta, necinste; pentru ,,Povestea lui Harap-Alb”: initiere, juramant,
bunatate, viclesug, rautate, loialitate;

o realizati o prezentare colaborativa (poate fi utilizat si Google Slides) despre dinamica satului
ardelenesc de la sférsitul secolului al XIX-lea, evidentiind meserii din secolul al XIX-lea
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mentionate Tn contextul nuvelei (cizmar, cojocar, hangiu, morar), tranzitia lui Ghita de la
cizmar la carciumar care i-a schimbat destinul din perspectiva determinismului social;

o creati un avizier digital in Padlet care sa ilustreze, pe doua coloane, diferentele real — fabulos
in basmul ,,Povestea lui Harap-Alb”;

o folosind canva sau notebookim, realizati un infografic care sa ilustreze filosofia de viata a
urmatoarelor personaje din nuvela ,,Moara cu noroc”: batrana — mama Anei, Licd Samadau,
Ghita, Ana, Pintea.

Bibliografie
e 2-4 3.pdf (idsi.md) — Olga Cosovan — Gandirea critica — o competenta a viitorului;
e Almasan Beatrice, Dumitrache Anisoara, Gheorghe Mihaela, Visan Andreea - Lectia de acasa
— Ghid practic pentru profesori, Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Psihologie si
Stiintele Educatiei; instruirea f2f, online si mixta. Editura Universitatii de Vest din Timisoara
e Craciun, D. & Grosseck, G. (2022). Ghid practic de resurse educationale si digitale pentru

Resurse educationale digitale in predarea limbii engleze
Prof. Ghetiu Ramona Maria
Colegiul ,,Spiru Haret”, Ploiesti

In contextul educational contemporan, predarea limbii engleze (ELT) traverseazi o
transformare profunda, determinata de ascensiunea tehnologiilor informatiei si comunicarii. Trecerea
de la modelul traditional, centrat pe profesor, la un model interactiv si personalizat nu mai reprezinta
doar o optiune pedagogicd, ci o necesitate adaptatd ,,generatiei digitale”. Utilizarea instrumentelor
tehnologice faciliteaza un mediu de invatare autentic, in care limba strdina inceteaza sa fie un obiect
de studiu abstract, devenind un instrument activ de comunicare.

Impactul tehnologiei asupra procesului didactic este multidimensional. In primul rand,
motivatia si angajamentul elevilor cresc semnificativ prin utilizarea elementelor de gamificare
(precum Kahoot! sau Blooket), care transformi evaluarea intr-o experienti competitiva si placuta. In
al doilea rand, digitalizarea permite o personalizare riguroasd a Invatarii; platformele adaptive si
aplicatiile de tip MALL (Mobile Assisted Language Learning) oferd elevilor posibilitatea de a
progresa in ritm propriu, beneficiind de feedback instantaneu. Aceasta reactie imediata este esentiala
in corectarea erorilor de pronuntie sau gramatica, consolidind mecanismele de monitorizare proprie.

Implementarea eficienta a tehnologiei depaseste simpla utilizare a unui manual digital.
Strategiile moderne, precum Flipped Classroom (Clasa Inversatd), redefinesc timpul petrecut la curs,
dedicandu-I activitatilor de productie verbald si colaborarii, in timp ce studiul teoretic este realizat
individual prin resurse multimedia.

O abordare practici de succes este Invitarea Bazati pe Proiecte ,asistatd de tehnologie. Un
exemplu elocvent este proiectul ,,Digital Travel Vlogger”, in care elevii utilizeazd instrumente de
editare video (precum CapCut) si platforme de design (Canva) pentru a crea continut autentic in limba
engleza. Acest proces nu doar exerseazd structurile gramaticale (precum Past Tense sau Present
Perfect), dar dezvolta si competente transversale: literatia digitald, gandirea criticd si spiritul de
echipa.

Utilizarea unor platforme de colaborare, precum Padlet, permite peer-review-ul si feedback-
ul colectiv, esentiale pentru dezvoltarea competentelor socio-lingvistice.

Utilizarea tehnologiilor digitale in procesul didactic de predare a limbii engleze reprezinta un
catalizator pentru eficienta si creativitate. Rolul profesorului evolueaza dinspre cel de transmitdtor de
informatie catre cel de facilitator si curator de continut, orientand elevul prin vastul ecosistem digital.
Prin echilibrarea resurselor tehnologice cu obiectivele pedagogice clare, procesul de predare-invatare
devine nu doar mai rapid, ci si mult mai relevant pentru cerintele societatii actuale.
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Pentru o abordare practicd un exemplu de lectie aplicat, bazat pe metoda Project-Based
Learning (PBL), care poate fi adaptat pentru diverse nivele,poate fi ,cum am exemplificat,,, Travel
Vloggers’nivele A2- B2,avand ca obiectiv exersarea timpurilor verbale -Past TensePresent Perfect)
si a vocabularului de céldtorie.

Vom folosi ca instrument- YouTube sau TikTok,elevii urméaresc un clip scurt de tip ,,Travel
Guide” in engleza. Folosesc Mentimeter pentru a genera un ,,word cloud” in timp real cu adjectivele
si expresiile auzite (ex: breathtaking, hidden gem, must-see).

Activitatea practicd va avea o parte organizatorici- In grupuri de 3, elevii trebuie s creeze un
video de 90 de secunde despre o destinatie imaginara sau reald,folosind Canva sau CapCut,pe telefon
sau tabletd,un elev este naratorul (scriptwriting),altul cautd imagini/clipuri fara drepturi de autor
(digital literacy),si altul editeaza video-ul si adauga subtitrdri in engleza.

Grupurile isi incarca clipurile pe un perete digital comun. Fiecare elev trebuie sa lase cel putin
doud comentarii la clipurile colegilor (ex: ,, I liked the description of the food, but you could use more
adjectives for the landscape”).

Profesorul creeaza un joc rapid cu intrebari bazate pe greselile gramaticale comune observate
in scripturile elevilor in timpul lucrului. Este mult mai antrenant decat o corectare clasica la tabla.

O alta activitate poate fi un role-play- elevii folosesc ChatGPT pentru a simula o situatie (ex:
,»Esti un receptioner de hotel cu renume, iar eu vreau sa fac o reclamatie). Ei exerseaza scrierea si
argumentarea Intr-un mediu sigur.

Folosirea StoryJumper pentru a crea carti de povesti digitale cu audio inclus (elevii isi
inregistreaza vocea citind textul scris de ei) sau utilizarea Google Earth VR pentru a ,,vizita” Londra
sau New York, descriind in timp real ceea ce vad (exersarea prepozitiilor de loc si a descrierilor).

Un alt exemplu de instrument digital ,folosit in predarea limbii engleze este Chalkie.ai, un
instrument esential pentru profesori, transformand modul in care sunt predate gramatica, vocabularul
si competentele lingvistice .

Profesorii pot crea instantaneu texte de citit (Reading) adaptate precis pentru nivelurile A1-C2 ,
asigurandu-te ca vocabularul si structurile gramaticale sunt adecvate clasei. Platforma genereaza
automat prezentari care descompun timpurile verbale sau regulile sintactice in pasi logici, insotiti de
exemple clare si exercitii de tip ,,fill-in-the-blanks”.

Chalkie extrage automat cuvintele cheie dintr-o tema (de ex. ,, Climate Change” sau ,, Travel”)
si creeaza liste de vocabular, definitii si activitati de potrivire (Matching). Identifica rapid videoclipuri
in engleza si creeaza fise de lucru bazate pe acestea, dezvoltand astfel abilitatea de ascultare
(Listening)

Se poate genera o lectie Intreaga pornind de la un subiect de actualitate sau un interes specific al
elevilor (ex. jocuri video, muzicad pop), mentindnd motivatia ridicatd. Permite crearea rapida a doua
versiuni ale aceleiasi fise de lucru — una simplificata pentru elevii care intdmpina dificultati si una
avansatd pentru cei care au nevoie de provocari suplimentare. Reducand timpul petrecut pentru
pregatirea materialelor scrise, profesorul poate aloca mai multe resurse activitatilor de tip Speaking
si Role-play. natural si a expresiilor idiomatice corecte.

Bibliografie:

Ceobanu,Ciprian;Cucos,Constantin;Olimpius;Panisoara,lonOvidiu,2022,Educatia digitala, lasi,
Editura Polirom.
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Utilizarea limbajului Python pentru analiza rezultatelor scolare

si optimizarea procesului didactic
Prof.Ripeanu Luminita
Colegiul National ,, Mihai Viteazul” Ploiesti

In contextul digitalizarii educatiei, utilizarea instrumentelor informatice devine din ce in ce
mai importantd 1n activitatea didactica. Analiza traditionald a rezultatelor elevilor, realizatd manual
sau prin instrumente de calcul tabelar, poate fi limitatd din perspectiva complexitatii si a timpului
necesar. Limbajul Python ofera o alternativd moderna, accesibila si eficientd pentru prelucrarea si
interpretarea datelor educationale. Datorita sintaxei simple si a bibliotecilor specializate, acesta poate
fi utilizat cu succes atat de profesori, cat si In activitati didactice.

Scopul acestui articol este de a demonstra modul in care Python poate fi utilizat pentru analiza
statistica a rezultatelor scolare, vizualizarea acestora si generarea automata de rapoarte, contribuind
astfel la optimizarea procesului didactic. Python este un limbaj open-source, lider in analiza datelor
si inteligenta artificiald. Pentru mediul educational, cele mai relevante biblioteci sunt:

a. Pandas: Utilizata pentru manipularea, curdtarea si analiza datelor tabelare (similar Excel sau

SQL).

b. Matplotlib: Permite realizarea de grafice esentiale (bare, histograme, diagrame circulare).
c. Seaborn: O extensie a Matplotlib care ofera vizualizari statistice avansate si estetice (precum
diagramele de densitate KDE).

Analiza este realizatd pe baza unui fisier Excel (rezultate clasa.xlsx) care contine doua
coloane principale: Nume Elev si Nota. Etapele fluxului de lucru sunt: Importul datelor, Calculul
indicatorilor statistici (tendintd centrald si dispersie), Reprezentarea grafica a rezultatelor,
Interpretarea pedagogica.

Implementare practica:

Pregatirea datelor si indicatori de baza

import pandas as pd

import matplotlib.pyplot as plt

import seaborn as sns

# Incarcarea datelor

date = pd.read_excel("rezultate clasa.xlsx")

note = date["Nota"]

# Indicatori descriptivi de baza

media = note.mean()

maxim = note.max()

minim = note.min()

promovati = (note >= 5).sum()

nepromovati = (note < 5).sum()

print(f'Media clasei: {media:.2f}")

print(f"Rata de promovare: {(promovati/len(note))*100:.1f}%")
Indicatori statistici avansati

Pentru a Intelege omogenitatea clasei, calculam indicatori suplimentari:
Mediana: Valoarea de mijloc (nu este influentata de notele extreme).
Modul (Valoarea modald): Nota cea mai frecventa.

Deviatia standard: Arata cat de mult variaza notele fata de medie.
Coeficientul de variatie (CV): Procentul care indicd omogenitatea colectivului.
mediana = note.median()

mod = note.mode()[0]

deviatia = note.std()

varianta = note.var()

interval = maxim - minim
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coef variatie = (deviatia / media) * 100

print(f'"Mediana: {mediana} | Modul: {mod}")

print(f'Deviatia standard: {deviatia:.2f} | Coef. Variatie: {coef variatie:.2f}%")

# Indicatori de forma (Skewness si Kurtosis)

asimetrie = note.skew() # <0: note mari predomind; >0: note mici predomina

kurtosis = note.kurt() # Indica aplatizarea distributiei

Interpretarea Coeficientului de Variatie:

CV <20%: Clasa omogena (strategii unitare).

CV 20-35%: Variabilitate moderata.

CV > 35%: Clasa neomogena (necesita instruire diferentiata).

Interpretarea asimetriei:

Skewness > 0 — predomina notele mici;

Skewness < 0 — predomind notele mari.

Vizualizarea datelor

Reprezentarile grafice permit identificarea rapida a tendintelor si a valorilor extreme.

# 1. Grafic cu bare (Performanta individuala)

plt.figure(figsize=(10,5))

plt.bar(date["Nume Elev"], note, color="skyblue', edgecolor="black")

plt.axhline(media, color="red', linestyle="--', label=f'Media: {media:.2f}")

plt.xticks(rotation=45)

plt.title("Rezultatele individuale ale elevilor")

plt.legend()

plt.show()

# 2. Diagrama circulara (Rata de promovare)

plt.figure()

plt.pie([promovati, nepromovati], labels=["Promovati", "Nepromovati"],
autopct="%1.1f%%", colors=['green', 'salmon'], startangle=90)

plt.title("Proportia promovabilitatii")

plt.show()

# 3. Boxplot (Distributia statistica si quartile)

sns.boxplot(x=note, color="lightgreen")

plt.title("Boxplot-ul notelor (Vizualizarea quartilelor)")

plt.show()

# 4. Diagrama KDE (Densitatea notelor)

sns.kdeplot(note, fill=True, color="purple')

plt.title("Distributia densitatii notelor (KDE)")

plt.show()

Aceasta evidentiaza: forma distributiei, tendinta centrala, dispersia datelor

Automatizarea Raportarii: Exportul In Word

Dupa ce analiza este finalizata, pasul urmator este generarea unui document profesional care sa

includa atat indicatorii statistici, cat si graficele salvate anterior.

Generarea unui raport Word

Daca doresti un document editabil, python-docx permite crearea de tabele si inserarea imaginilor

direct in format docx.

from docx import Document

from docx.shared import Inches

doc = Document()

doc.add_heading('Analiza Performantei Scolare', 0)

# Adaugarea unui paragraf cu rezultate

p = doc.add_paragraph('In urma analizei datelor, s-au obtinut urmatorii indicatori:')

doc.add paragraph(f'Media: {media:.2f}', style='List Bullet')

doc.add_paragraph(f'Promovabilitate: {promovati} elevi', style="List Bullet')
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# Adaugarea graficului

doc.add_picture('distributie_note.png', width=Inches(5))

doc.save('Raport_Didactic.docx')

Inainte de a rula codul de mai sus, asiguri-te ca ai instalat bibliotecile necesare folosind comanda:
pip install fpdf python-docx

Beneficiile automatizarii raportarii

Standardizare: Toate rapoartele vor avea acelasi format vizual, indiferent de clasa.
Arhivare Digitala: Documentele pot fi Incarcate direct in portofoliul digital al profesorului
sau in baza de date a scolii.

Comunicare Rapida: Rezultatele pot fi trimise prin e-mail imediat dupa introducerea notelor
in fisierul Excel.

Analiza statistica a rezultatelor scolare ofera informatii relevante pentru procesul didactic:

o medie scazuta poate indica dificultati generale de Invatare sau probleme in strategiile de
predare;

o deviatie standard ridicata sugereaza existenta unor diferente semnificative intre elevi;

un coeficient de variatie mare impune utilizarea unor metode de instruire diferentiata;
analiza distributiei permite identificarea elevilor care necesita interventii remediale.

Profesorul poate lua decizii informate pentru adaptarea continutului si a metodelor de predare.

Utilizarea Python in analiza rezultatelor scolare transformd datele brute in informatii

actionabile. Beneficiile majore includ:

Eficienta: Automatizarea calculelor reduce timpul de lucru de la ore la secunde.

Precizie: Identificarea exacta a gradului de omogenitate si a asimetriei invatarii.
Adaptabilitate: Profesorul poate observa imediat daca o metoda de predare a functionat (prin
analiza distributiei notelor) si poate adapta strategiile pentru grupurile de elevi cu dificultati.
Modernizare: Integrarea acestor instrumente contribuie la dezvoltarea competentelor digitale
atat pentru cadrele didactice, cat si pentru sistemul de management educational.

Utilizarea limbajului Python in analiza rezultatelor scolare transforma datele brute in informatii
relevante pentru procesul educational. Prin integrarea analizelor statistice si a vizualizarilor grafice,
cadrele didactice pot intelege mai bine performanta elevilor si pot adapta strategiile didactice in mod
eficient. Aceastd abordare contribuie nu doar la eficientizarea activitatii profesorului, ci si la
modernizarea sistemului educational, prin promovarea unei educatii bazate pe date si decizii
informate.

Bibliografie:

McKinney, W. — Python for Data Analysis

Hunter, J. — Matplotlib: Visualization in Python
VanderPlas, J. — Python Data Science Handbook
Documentatia oficialda Pandas — pandas.pydata.org
Documentatia oficiala Matplotlib — matplotlib.org
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Utilizarea tehnologiilor in procesul didactic la orele de

limba si literatura romana
Prof-Mindricel Lacramioara Gabriela
Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile” Ploiesti

In contextul societitii digitale actuale, integrarea tehnologiilor in procesul didactic nu mai
reprezintd o optiune, ci o necesitate. Orele de limba romana, considerate adesea traditionale, pot
deveni mult mai atractive si eficiente prin utilizarea instrumentelor digitale, care faciliteaza invatarea
activa, colaborativa si adaptata nevoilor elevilor.

Rolul tehnologiei in predarea limbii roméane
Tehnologia contribuie la:
cresterea motivatiei elevilor;
diversificarea metodelor de predare;
dezvoltarea competentelor digitale si de comunicare;
acces rapid la resurse variate (texte, imagini, materiale audio-video).
Astfel, lectiile devin mai dinamice, iar elevii sunt implicati activ In procesul de invétare.
Modalitati practice de integrare a tehnologiei
1. Utilizarea platformelor educationale
Platformele online permit organizarea eficienta a lectiilor si evaluarilor. Profesorii pot:
o distribui materiale (texte literare, fise de lucru);
e crea teste interactive;
o oferi feedback rapid.
Exemplu practic: realizarea unui quiz de verificare a intelegerii unui text narativ.
2. Instrumente interactive pentru predare
Aplicatiile interactive pot transforma lectiile in experiente captivante:
o realizarea de prezentdri multimedia pentru opere literare;
o utilizarea hartilor conceptuale digitale pentru analiza textului;
e jocuri educationale pentru consolidarea gramaticii.
Exemplu: elevii pot construi o hartd a personajelor dintr-o opera studiata.
3. Integrarea resurselor audio-video
Materialele video sau audio ajuta la:
o intelegerea expresivitatii limbii;
e dezvoltarea competentelor de ascultare;
o contextualizarea operelor literare.
Exemplu: vizionarea unei dramatizari si compararea acesteia cu textul scris.
4. Scriere colaborativa online
Tehnologia faciliteaza lucrul in echipa:
e redactarea de texte In comun;
e corectarea reciprocd;
e dezvoltarea creativitatii.
Exemplu: realizarea unei povesti colective in care fiecare elev contribuie cu un paragraf.
5. Evaluarea digitala
Evaluarea poate deveni mai eficienta prin:

teste automate;
portofolii digitale;
® proiecte multimedia.

Exemplu: elevii creeaza un vlog in care prezintd analiza unei poezii.
Avantaje si provocari
Avantaje:
= implicare crescutd a elevilor;
= acces la informatii diverse;
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* TInvatare personalizata.

Provocari:
e acces inegal la tehnologie;
e necesitatea formarii digitale a profesorilor;
e riscul distragerii atentiei elevilor.

Concluzie - Integrarea tehnologiilor in orele de limba roméanad aduce un plus de valoare
procesului educational, transformand lectiile in experiente interactive si relevante pentru elevii de
astazi. Abordarea practica, centratd pe utilizarea concretd a instrumentelor digitale, contribuie la
dezvoltarea competentelor lingvistice si digitale, pregatind elevii pentru cerintele societdtii moderne.

Aplicatie practica: Analiza unui text narativ cu ajutorul tehnologiei
Clasa: a VII-a (se poate adapta)
Tema: Caracterizarea personajului principal
Text suport: un fragment dintr-o opera narativa studiata
Obiective:
o identificarea trasaturilor unui personaj;
e argumentarea cu exemple din text;
o utilizarea unui instrument digital pentru organizarea ideilor;
e dezvoltarea competentelor de colaborare.
o Desfasurarea activitatii:
1. Captarea atentiei (S minute)
Profesorul prezinta un scurt material video sau o imagine sugestiva legata de textul studiat si
adreseaza intrebari de tip:
e ,,Cum credeti ca este personajul principal?”
e ,,Ce trasaturi putem identifica din comportamentul lui?”
2. Activitate pe grupe (15-20 minute)
Elevii sunt Tmpartiti in grupe si primesc sarcina de a realiza o harta conceptuala digitala a
personajului, folosind o aplicatie (de exemplu: MindMeister / Canva / Jamboard).
Cerinte:
* notati numele personajului in centru;
» addugati minimum 3 trasaturi;
= identificati cite un citat relevant pentru fiecare trasatura,
* inserati imagini sau simboluri sugestive.
3. Prezentarea rezultatelor (10 minute)
Fiecare grup isi prezinta produsul digital in fata clasei (prin proiector sau ecran interactiv).
4. Feedback si consolidare (10 minute)
Profesorul ofera feedback si completeazad informatiile. Se pot adresa intrebari precum:
e ,Care trasatura vi se pare dominanta?”
o Exista diferente intre interpretarile grupelor?”
Evaluare:
o evaluare formativa pe baza participarii;
o cvaluarea produsului digital (claritate, corectitudine, creativitate);
o autoevaluare (elevii reflecteaza asupra contributiei proprii).
Competente dezvoltate:
a. competente de comunicare in limba romana;
b. competente digitale;
c. gandire criticd si creativa,
d. lucru in echipa
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Instrumente digitale in predarea-invatarea-evaluarea
limbii si literaturii romane in gimnaziu
Prof. Zagarin Raluca-Maria,
Liceul Teoretic Gradistea, Vilcea

I. INTRODUCERE SI FUNDAMENTARE TEORETICA

1.1. Contextul actual: Nativii Digitali si Scoala

Integrarea instrumentelor TIC (Tehnologii Informationale si de Comunicare) nu mai este
optionald, ci o necesitate impusa de schimbarile societitii si de modul in care interactioneaza elevii
de astazi. Elevii din ciclul gimnazial, considerati ,nativi digitali”, interactioneazad constant cu
tehnologia, fapt ce impune mutarea centrului de greutate de la metodele traditionale la cele moderne,
care valorifica interesul lor pentru dispozitive mobile, aplicatii si platforme online.

1.2. Importanta si beneficiile integrarii digitale

Folosirea instrumentelor digitale la ora de limba si literatura romana aduce beneficii
semnificative:
Cresterea atractivitatii: Transforma lectiile de gramatica sau literatura In activititi atractive
(gamification).
Vizualizarea conceptelor: Instrumentele multimedia (video, simulari) faciliteaza intelegerea unor
concepte abstracte, precum figurile de stil sau structura textului narativ.
Colaborare si creativitate: Aplicatiile permit lucrul in echipa si dezvoltarea creativitatii (crearea de
benzi desenate, digital storytelling).
Evaluare rapida si personalizata: Permite profesorului sa primeascad feedback instantaneu despre
nivelul de intelegere al clasei si sa personalizeze sarcini, spre deosebire de evaluarea traditionala, care
este de obicei sumativa.

1.3. Structura competentelor digitale in predarea limbii romane

Instrumentele digitale se incadreaza in cele trei etape ale procesului didactic:
Predare/Configurarea sensului: Utilizarea de LIVRESQ sau prezentari interactive (Prezi, Genially)
pentru a introduce o tema literara.
Invatare/Activizare: Jocuri didactice (Wordwall, LearningApps) pentru fixarea notiunilor
gramaticale.
Evaluare: Teste rapide pe Kahoot! sau Quizizz, Brio sau Digitaliada.

II. EXEMPLE PRACTICE SI CONCRETE DE UTILIZARE

2.1. Instrumente pentru Predare si Organizarea Continutului (Digitalizarea Lectiei)
Google Classroom / Moodle: Utilizate ca hub central pentru structurarea materialelor, postarea
sarcinilor si colectarea temelor. Elevii pot accesa resurse audio-video inainte de lectie (flipping the
classroom).
LIVRESQ: Platformd romaneasca pentru crearea de manuale interactive si lectii digitale.
Exemplu practic: Crearea unei lectii interactive despre ,, Povestea lui Harap-Alb”, care include un
scurtmetraj, harti conceptuale despre personaje si teste grild la final, toate integrate intr-o singura
resursa interactiva.
Genially: Pentru crearea de infografice sau prezentari interactive.
Exemplu practic: Realizarea unei "harti a calatoriei" pentru ,, Aventurile lui Tom Sawyer”, unde elevii
fac click pe diferite puncte pentru a descoperi detalii despre episoadele importante.

2.2. Instrumente pentru Invitare Activi (Gramatici si Vocabular)
Wordwall: Ofera sabloane de jocuri (cautd perechea, roata norocului, quiz).

Exemplu practic - Gramatica (Clasa a VI-a): Joc de "Sortare in grupuri" pentru clasificarea
pronumelor (personale, posesive, demonstrative) in 5 minute.

Exemplu practic - Vocabular (Clasa a V-a): "Roata norocului" pentru fixarea sinonimelor si
antonimelor pentru cuvinte din textul ,, Dumbrava minunata”.

LearningApps.org: Aplicatii de tipul puzzle-urilor sau completarii spatiilor libere.
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https://www.google.com/search?q=Quizizz&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIBxAF
https://www.google.com/search?q=Moodle&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIChAB
https://www.google.com/search?q=LIVRESQ&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIChAD
https://www.google.com/search?q=Genially&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIChAG
https://www.google.com/search?q=Wordwall&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIDBAB
https://www.google.com/search?q=LearningApps.org&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIDBAF

Exemplu practic: 1dentificarea predicatului verbal si nominal Intr-un fragment literar, prin tragerea si
plasarea textului in casutele corespunzatoare.
Padlet: O tabla virtuala colaborativa.
Exemplu practic: "Jurnal de lecturd online" - Dupa studierea unui roman (ex. ,, Harry Potter”), fiecare
elev posteaza pe Padlet o imagine a personajului preferat si o scurtd motivare a alegerii, comentand
la postarile colegilor.

2.3. Instrumente pentru Evaluare Formativa si Sumativa
Kahoot!: Chestionare interactive in timp real.
Exemplu practic: Test grild de 10 intrebari la finalul unitatii de invatare "Elemente de foneticd"
(diftong, triftong, hiat). Elevii sunt motivati de cronometru si clasament.
Quizizz: Similar cu Kahoot, dar permite elevilor sd rdspunda in propriul ritm.
Exemplu practic: Test de evaluare finala la , lon Creanga” (opera si viata), utilizdnd optiunea de
"tema pentru acasd" pentru a monitoriza progresul.
Edpuzzle: Permite inserarea de intrebari in videoclipuri de pe YouTube.
Exemplu practic: Profesorul posteazd un videoclip despre "Figurile de stil". La minutul 2:00,
videoclipul se opreste si elevul trebuie sa identifice o metafora dintr-o poezie cititd anterior.
Brio.ro: Teste standardizate pentru evaluarea literatiei (intelegerii textului).

2.4. Instrumente pentru Creativitate si Producerea de Mesaje (Literatura Romana)

Toontastic 3D: Aplicatie pentru crearea de animatii 3D.
Exemplu practic: Elevii de clasa a V-a, grupati, creeazd un desen animat de 2 minute in care isi
imagineaza un final alternativ pentru povestea ,, La cirese ” de lon Creanga.

Canva: Pentru realizarea de afise, reviste sau prezentari.
Exemplu practic: Realizarea unei "pagini de Facebook" a unui personaj literar (ex. Oana din
,,Baltagul”) sau a unui afis publicitar pentru o carte citita.

StoryJumper: Crearea de carti digitale.
Exemplu practic: Antologie de creatii proprii: "Povestile clasei a VII-a", in care elevii scriu si
ilustreazd basme moderne.
2.5. Resurse Digitale Nationale si Specifice
Educatie Online: Lectii video.
Digitaliada: Teste in format digital, teste grila in Quizziz si Socrative, utile pentru recapitularea clasei
a VIlI-a (pregatire Evaluare Nationald).
Eduboom.ro: Lectii video si teste pe capitole (substantiv, verb, figurile de stil).

II1. CONCLUZII

Utilizarea instrumentelor digitale in predarea limbii si literaturii romane in gimnaziu nu
inlocuieste profesorul, ci 1i potenteaza creativitatea si eficienta. Integrarea acestor aplicatii (Kahoot,
Wordwall, Padlet) duce la o crestere a motivatiei elevilor, o mai buna fixare a notiunilor si o evaluare
obiectiva si imediatd. Succesul depinde de alegerea corectd a instrumentului in functie de obiectivul
lectiei si de creativitatea in integrarea lor 1n activitatile de zi cu zi.

Bibliografie

Digitaliada.ro - Ghiduri de predare la limba si literatura romana cu ajutorul metodelor digitale.
Edict.ro - Exemple de bune practici in utilizarea instrumentelor digitale.

iSJBraila.ro - Ghid pentru implementarea instrumentelor digitale interactive.

iTeach.ro - Integrarea instrumentelor digitale in ora de limba si literatura romana.

Platforme educationale: Wordwall, Kahoot!, Padlet, Livresq, Eduboom.
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https://www.google.com/search?q=Padlet&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIDBAI
https://www.google.com/search?q=Kahoot!&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIDRAB
https://www.google.com/search?q=Quizizz&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIDRAE
https://www.google.com/search?q=Edpuzzle&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIDRAH
https://www.google.com/search?q=Brio.ro&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIDRAK
https://www.google.com/search?q=Toontastic+3D&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIDhAB
https://www.google.com/search?q=Canva&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIDhAE
https://www.google.com/search?q=StoryJumper&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIDhAH
https://www.google.com/search?q=Educație+Online&oq=VREAU+SA+IMI+FACI+UN+REFERAT+CU+TITLUL%3A+INSTRUMENTE+DIGITALE+UTILIZATE+IN+PREDAREA-INVATAREA-EVALUARE+LIMBII+SI+LITERATURII+ROMANA+IN+GIMNAZIU+CARE+SA+AIBA+6+PAGINI+DIN+CARE+25%25+SA+FIE+TEORIE%2C+IAR+RESTUL+DE+75%25+SA+FIE+EXEMPLE+PRACTICE%2C+CONCRETE&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOdIBCzEwMTkxNGowajE1qAIIsAIB8QUvlsug5qBkHg&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD76gU8PCTwjJskKGldnHvdXf1r5KTTHePuZA0hH0YzJa6rnfDW0Y_8PXW-EQnxKwYgTfIZuSfa0ODMTBt18BOLzLhsN76HzUeaWD2TbZcV9XCcEKTdlDfNqXY58uoOCqSI2B-r-hUF3r0a0Zso4cu0dPi9vyQtJYio3wW-zzTAIh01tgcs2sAdnrFk80QsXY3AxAgrpdWlrhVsQ8SRtM3pOw&csui=3&ved=2ahUKEwiEhfPvm7OTAxUl5AIHHVS5L4YQgK4QegQIDxAB

Resurse digitale si strategii eficiente In predarea
limbii si literaturii romane
Prof.Ana Constanta Claudia,
Colegiul ,, Spiru Haret”, Ploiesti
1. Introducere
In contextul transformarilor digitale din educatie, utilizarea resurselor educationale digitale
(RED) a devenit esentiala pentru eficientizarea procesului de predare-invatare. La disciplina limba si
literatura romana, integrarea tehnologiei contribuie la dezvoltarea competentelor de comunicare,
gandire critica si creativitate ale elevilor.
2. Ce sunt resursele educationale digitale
Resursele educationale digitale reprezintd materiale didactice in format electronic, utilizate
in scop educativ. Acestea pot include:

1. platforme educationale (ex: Google Classroom, Moodle)
2 aplicatii interactive (ex: Kahoot, Quizizz)

3. materiale multimedia (videoclipuri, podcasturi)

4 manuale digitale si e-book-uri

5. biblioteci online

3. Avantajele utilizarii resurselor digitale
Utilizarea RED in orele de limba si literatura roméana aduce multiple beneficii:

. cresterea motivatiei elevilor

. acces rapid la informatii variate

. posibilitatea invatarii personalizate
. dezvoltarea competentelor digitale
. facilitarea colaborarii intre elevi

4. Exemple de resurse digitale utilizate la clasa
4.1 Platforme educationale

. Google Classroom — pentru distribuirea materialelor si gestionarea temelor
. Moodle — pentru cursuri structurate si evaludri online

4.2 Aplicatii interactive

. Kahoot — pentru evaluari formative prin joc

. Quizizz — pentru testarea cunostintelor intr-un mod atractiv
4.3 Resurse multimedia

. videoclipuri explicative (YouTube Edu)

. audiobook-uri pentru opere literare

. prezentari interactive (PowerPoint, Canva)

4.4 Biblioteci digitale

l. Biblioteca Digitala a Bucurestilor

2. Project Gutenberg (pentru opere clasice)

5. Exemple de bunad practica
Exemplul 1: Lectie despre ,,Luceatdrul” de Mihai Eminescu

0 utilizarea unui videoclip explicativ despre contextul operei
0 realizarea unui quiz pe Kahoot pentru verificarea intelegerii
O dezbatere online pe Google Classroom

Exemplul 2: Dezvoltarea competentelor de redactare

. elevii creeaza eseuri colaborative in Google Docs

. profesorul oferd feedback in timp real

. utilizarea aplicatiilor de corectare gramaticala

Exemplul 3: Analiza textului narativ

. utilizarea unui fragment audio dintr-o opera literara

. realizarea unei harti conceptuale digitale (MindMeister)

. prezentarea concluziilor printr-un poster digital

96



6. Rolul profesorului in integrarea tehnologiei
Profesorul devine facilitator al invatarii, avand rolul de:

. a selecta resursele potrivite
. a ghida elevii in utilizarea tehnologiei
. a crea contexte interactive de Invatare

. a evalua eficient progresul elevilor

7. Provocari si limite

O accesul inegal la tehnologie

0 lipsa competentelor digitale

O riscul distragerii atentiei elevilor

O necesitatea formarii continue a cadrelor didactice

8. Concluzii

Integrarea resurselor educationale digitale in predarea limbii si literaturii romane reprezinta o
oportunitate majora pentru modernizarea educatiei. Exemplele de buna practicd demonstreaza ca
tehnologia poate transforma orele traditionale in experiente interactive si relevante pentru elevi.

Bibliografie
. Ministerul Educatiei — ghiduri privind utilizarea resurselor digitale
. Platforme educationale (Google Classroom, Moodle)
. Articole de specialitate in domeniul didacticii limbii romane

Rolul instrumentelor digitale in predarea istoriei
Prof. Bucurica Nicoleta Camelia
Scoala Gimnaziala ,, Nicolae lorga” Ploiesti

Schimbarile la care asistdm 1n viata de zi cu zi, fie cd sunt de naturd economica, tehnologica
sau culturald vin deopotriva cu parti bune si parti mai dificile, dar invariabil ele implica nevoia de
adaptare. Jacques Delors spunea: ,,Educatia are dificila misiune de a transmite o cultura acumulata de
secole, dar si o pregétire pentru un viitor in buna masura imprevizibil.”

Criza sanitard provocata de epidemia SARS-COV-2 a fortat scolile din Intreaga lume sa treaca
in mediul online. Conform UNESCO, peste 1,7 miliarde de copii au invatat de acasa incepand cu luna
aprilie 2020, fapt ce a determinat guvernele, institutiile de invatamant si profesorii sa caute solutii
pentru a continua activitatea didactica in cel mai bun mod posibil, adoptand o strategie de predare
online de urgenta (in engl. ERT, Emergency Remote Teaching). Solutiile gdsite nu corespund
canoanelor proiectarii online clasice, dar o mare parte dintre resursele si strategiile adoptate sunt utile
si pentru activitatile didactice traditionale, fatd in fatd (f2f), mediate de tehnologie.

Secolul al XX-lea a impus utilizarea la scara din ce in ce mai mare a computerului si mai
ales a unui ,,spatiu” in care comunicarea la distantd sa se realizeze foarte usor si In cit mai putin timp,
iar informatia si poatd fi pastrati si usor de gisit din orice colt al planetei. In secolul nostru
tehnologiile comunicationale au avansat si mai mult, astfel incat fiind doar in posesia unui telefon
»inteligent” poti avea acces la biblioteci, enciclopedii, harti, date statistice, muzee etc. in acest context
al evolutiei rapide a tehnologiilor scoala, ca institutie, si profesorul implicit trebuie sd se adapteze la
noile cerinte. Astfel, devine si mai important rolul profesorului in a le forma elevilor sdi competente
de comunicare, de comparare a informatiilor din surse diverse sau de a descoperi in sursele de
informare a perspectivelor multiple asupra unui eveniment.

Instrumente digitale pot fi clasificate in software educational si aplicatii online.

Software-ul educational se referd la aplicatii construite in scop didactic, ce vizeaza atingerea
unor obiective educationale pliate pe continuturile teoretice, pe activitatile experimentale/practice si
pe competentele vizate de programele scolare. Software-ul educational practic impleteste produsul
informatic cu designul pedagogic, fiind o alternativa digitala la metodele si mijloacele traditionale.
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Exista diverse tipuri de software educational, o posibild clasificare fiind urmatoarea:

1. software interactiv de invatare (prezentarea interactiva a unor cunostinte);

2. software de simulare (simularea unor situatii reale pe care elevul poate si le studieze pentru
a formula diverse concluzii);

3. software de exersare — drill and practice (pentru formare de priceperi si deprinderi specifice);

4. software de investigatie (dezvolta gandirea critica, implica rezolvarea de situatii problema);

5. software tematic — tutoriale (abordeaza teme diverse din programa scolard);

6. software de testare (administreaza diverse probe de evaluare).

Cateva  exemple de  platforme  educationale online sunt:  Digitaliada
(https://www.digitaliada.ro/),  Digitaledu  (https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise/),
Scoala Intuitex (https://www.scoalaintuitext. ro), Wand.education (https://app.wand.education/) etc.,

Aplicatiile online se referd la acele instrumente in cloud, independente de continutul
curricular, ce pot fi utilizate punctual intr-o activitate didactica proiectata de catre profesor.

Sunt adecvate in cazul activitatilor de invatare mixte, fiind o resursd deosebita si in cazul ERT.
Modul de integrare al aplicatiilor online in activitatile didactice depinde in foarte mare masura de
competentele digitale si pedagogice ale profesorilor si de creativitatea acestora in designul
educational al resurselor si activitatilor de invatare. Pentru educatori, tehnologiile si aplicatiile online
gratuite sunt esentiale, ei avand in prezent acces la sute de astfel de aplicatii online, pentru creare de
text, lucrul cu imagini, fisiere audio, clipuri video, resurse multimodale, storytelling, pagini web,
organizarea resurselor, programare, evaluare formativa (Dyer, 2019), software pentru traducere
(Microsoft Translator for Education, https://www.microsoft.com/ en- us/translator/education/,
Google Translate, https://translate.google.com/), aplicatii pentru videoconferinte s.a.

O colectie de aplicatii online (aplicate deja de profesorii din invatdmantul preuniversitar
romanesc) poate fi accesata si pe site-ul proiectului CRED https:// digital.educred.ro sau pe pagina
Ema la gcoald (https://emalascoala.ro).

Aplicatiile online pot fi utilizate pentru a crea diverse tipuri de resurse in format digital si
totodata stau la baza a diverse activitati de Invatare online. Cateva astfel de resurse utile in activitatea
didactica sunt urmatoarele:

a) realizarea de prezentari electronice: PowerPoint, Google Prezentari, Prezi
(https://prezi.com), Canva (https://www.canva.com/), Sway (https:// sway.office.com/);

b) crearea de aviziere virtuale: Padlet (https://padlet.com/), = Symbaloo
(https://www.symbaloo.com/), Webjets (https://www.webjets.io/);

c) realizarea planurilor de lectie sau parcursurilor de invétare: Symbaloo Lesson Plans
(https://symbalooedu.es/lessonplans/);

d) crearea unor povesti: (Little Bird Tales https://littlebirdtales.com/), Storyjumper
(https://www.storyjumper.com/), Storybird (https://storybird. com/), Mystorybook
(https://www.mystorybook.com/), Storyboard That (https://www.storyboardthat.com/);

e) crearea de materiale video, desene animate, benzi desenate: Voki (https://I-
www.voki.com/), WeVideo (https://www.wevideo.com/), MakeBeliefsComics
(https://www.makebeliefscomix.com/), = Toondoo  (http:// www.toondoo.com/),  Toontastic

(https://toontastic.withgoogle.com/), Pixton (https://www.pixton.com/), Edpuzzle
(https://edpuzzle.com/);

f) crearea documentelor colaborative (Documente Google);

2) crearea unor harti conceptuale: Coggle (https://coggle.it/), LucidChart
(https://www.lucidchart.com/), Bubbl.us (https://bubbl.us/),  MindMeister
(https://www.mindmeister.com/);

h) crearea unor nori de cuvinte: Wordle (http://www.wordle.net/), WordArt
(https://wordart.com/);

1) crearea de jocuri educationale si  exercitii interactive:  ClassTools

(https://classtools.net/), Kubbu (http://www.kubbu.com/);
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1) realizarea instrumentelor de evaluare: Google forms, Socrative (https://socrative.com/),
Kahoot (https://kahoot.com/), Mentimeter (https:/ www.mentimeter.com/), SurveyMonkey
(https://www.surveymonkey.com/).

In proiectarea actvitatilor de invitare profesorul de istorie trebuie si aiba in vedere aplicatiile
TIC ce se preteaza pentru continuturile cele mai relevante, stabilirea competentelor specifice pe care
le va crea sau consolida elevilor prin aplicatia TIC, formularea subiectului sub forma unei sarcini de
lucru care solicita gasirea unui raspuns prin cercetare si argumentare,elaborarea unui set minimal de
cuvinte-cheie, pe care se bazeaza cautarea si prelucrarea informatiei in format digital. Cuvintele-cheie
sunt necesare elevilor in documentarea cu informatii in format digital prin folosirea motoarelor de
cautare de pe internet. Nu trebuie uitat cd cel care creeaza scenariul activitatii didactice si stabileste
momentul in care utilizeaza aplicatia TIC este profesorul.

Avantajele folosirii instrumentelor digitale sunt urmatoarele: dezvoltarea capacititii de
invatare interactiva, stimularea lucrului in ritmul si stilul propriu, facilitarea accesului la informatii
informatiei, stimuleaza gandirea si creativitatea elevilor, accentueaza dorinta de cercetare si cdutare
a unor raspunsuri,curiozitatea si interesul pentru istorie, posibilitatea de a putea fi conectat si la alte
mijloace tehnice audio-vizuale.

Bibliografie:
e Crenguta-Lacramioara Oprea, Strategii didactice interactive, Editura Didactica si Pedagogica,
Bucuresti, 2007.
e Gheorghe Iutis, Elena Cozma, Iuliana Asavoiaie, Elemente de didactica istoriei, Editura
Graphys, lasi, 2008.
e (abriela Grosseck, Dana Craciun, Ghid practic de resurse educationale si digitale pentru
instruire online, Editura Universitatii de Vest, 2020.

invﬁ;area cu ajutorul tehnologiilor digitale:

Model de proiectare a unei activitati de invatare la disciplina istorie
Prof. Bratu Simona
Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile”, Ploiesti

., Mediul natural si ocupatiile grecilor. Studiu de caz: Ceramica intre utilitate si arta”

Disciplina de invatamant™ Istorie

Clasa** a V-a

Competente specifice -Folosirea termenilor de specialitate Tn descrierea unui
vizate*** eveniment/proces istoric

-Asumarea de roluri in grupuri de lucru
-Valorificarea surselor istorice digitale
Conditiile/contextul de Sala de clasa dotata cu tabld interactiva
invatare®*** Conexiune la internet
Platforma educationala
Colectiv cu nivel bun de competente digitale
Timpul alocat 50 minute
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Modul de organizare
al activitatii, cu precizarea
sarcinilor de lucru, a
resurselor de invatare
utilizare si a modalitétilor de
evaluare (metode,
instrumente).

Activitati de invatare:

-sa explice rolul ceramicii in viata oamenilor din Grecia Antica.

- sa identifice elemente decorative si stilistice pe obiecte ceramice
antice.

-sa realizeze cu ajutorul 1A, un model virtual de vas ceramic
decorativ.

- sd prezinte 1n echipa rezultatele activitatii utilizand instrumente
digitale.

Strategii didactice:

a) metode si procedee: explicatia, conversatia euristica,
demonstratia, studiu individual si pe grupe, jocul didactic online,
invatarea prin descoperire.

b) mijloace didactice: harta “Lumea geaca in sec. al V-lea I.Hr.”,
manual digital, fise de lucru, tabla interactiva, imagini

c) forme de activitate: - frontald, individuala, pe grupe.

d) Evaluarea: - continua: intrebari frontale; analiza raspunsurilor,
online-learningsapp, puzzle.

Bibliografie

- Manual de istorie pentru clasa a V-a, Ed. Corint Books;

- D.Dumitrescu, M.Manea, M.Popescu, Culegere de surse istorice,
ed.Nomina, 2011

-Aplicatii: Canva, Google Arts & Culture, ChatGPT / Copilot /
Bing Image
-Fise de lucru digitale:

https://learningapps.org/15347213,
https://learningapps.org/watch?v=pztyonhh322,
https://puzzel.org/ro/jigsaw/build?menu=content&p=-
0d9yjZ2eMdvpZ50z7TZ
-Clip video: https://www.youtube.com/watch?v=bwoW5UUuJm0
-Google Play-Let’s create Pottery Lite
Desfasurarea lectiei:

1. Moment organizatoric (1)
2.Reactualizarea cunostintelor insusite anterior (5°)

Profesorul evalueaza lectia anterioara ,,Mediul natural si ocupatiile
grecilor” iar elevilor le este inmanata o fisa de lucru cu exercitii si
intrebari din lectie; elevii completeaza fisa de lucru pe baza
cunostintelor dobandite anterior.

3.Anuntarea lectiei noi si a competentelor realizand activitatile de
invatare (3”)

Profesorul anunta titlul lectiei noi -”Ceramica intre utilitate si arta
si explica oral competentele specifice si activitdsile de invatare:

- sd explice rolul ceramicii in viata oamenilor din Grecia Antica.
- sa identifice elemente decorative si stilistice pe obiecte ceramice
antice.

-sa realizeze cu ajutorul IA, un model virtual de vas ceramic
decorativ.

Facand legétura cu orele de educatie plastica, elevilor li se cere sa
recunoascd vasele de ceramica dintr-o serie de vase din diferite
materiale, generate cu [A
(https://learningapps.org/watch?v=pztyonhh322)
4.Dirijarea Tnvatarii (35°)

2
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https://learningapps.org/15347213
https://learningapps.org/watch?v=pztyonhh322
https://puzzel.org/ro/jigsaw/build?menu=content&p=-Od9yjZ2eMdvpZ50z7TZ
https://puzzel.org/ro/jigsaw/build?menu=content&p=-Od9yjZ2eMdvpZ50z7TZ
https://www.youtube.com/watch?v=bwoW5UUuJm0
https://learningapps.org/watch?v=pztyonhh322

Profesorul prezinta elevilor un material video (10 min.) iar elevii
vor nota ideile principale-
https://www.youtube.com/watch?v=bwoW5UUuJm0

Elevii sunt organizati pe echipe, fiecare echipa avand ca sarcina de
lucru: rezolvarea unui puzzle https://puzzel.org/ro/jigsaw/play?p=-
0d9yjZ2eMdvpZ50z7TZ si realizarea unui vas ceramic cu ajutorul
aplicatiei: Let’s create Pottery Lite in Google play.

Elevii vor lucra efectiv 15 min, iar 10 min. prezintd in fata colegilor
ceea ce au lucrat.

Dupa prezentarea realizarilor fiecarei echipe, profesorul apreciaza
cea mai bund echipa.

5.0btinerea performantei sau feed-back-ul(5’):

Exersam cele invatate, profesorul solicita elevilor s completeze
exercitiile in LearningsApp- https://learningapps.org/15347213
Puzzle online

6.Tema pentru acasa (1’)

Realizeaza o scurtd prezentare digitala (2-3 slide-uri, un afis in
Canva, realizarea de imagini +text pe https://www.dall-efree.com/,
un filmulet intitulat ,,Ceramica din Elada”, folosind text, imagini si,
optional, instrumente [A pentru design.

Elevii primesc tema si ascultd explicatiile oferite.

Importanta tehnologiei in educatie

perspective aplicative in studiul limbii si literaturii roméne
Prof.Paun Mihaela Anca
Colegiul ,,Spiru Haret”, Ploiesti

In contextul societitii contemporane, marcati de o evolutie rapidd a tehnologiei, procesul
educational cunoaste transformari semnificative. Integrarea instrumentelor digitale in actul didactic
nu mai reprezintd doar o tendintd, ci o necesitate, determinata de nevoia adaptdrii la cerintele unei
generatii profund conectate la mediul virtual. In acest sens, studiul limbii si literaturii romane poate
beneficia in mod considerabil de pe urma utilizérii tehnologiei, mai ales prin valorificarea dimensiunii
practice a invatarii.

In primul rand, tehnologia contribuie la o intelegere mai profundi a textului literar prin
intermediul unor metode interactive. Vizionarea ecranizarilor, audierea unor fragmente interpretate
sau utilizarea prezentarilor multimedia ofera elevilor posibilitatea de a patrunde mai usor in universul
operei. De exemplu, compararea unui text literar cu adaptarea sa cinematografica stimuleaza
capacitatea de analiza si interpretare, competente esentiale pentru examenul de bacalaureat. Astfel,
lectura devine un proces activ, bazat pe reflectie si argumentare.

In al doilea rand, redactarea textelor devine mai eficientd si mai riguroasa prin utilizarea
instrumentelor digitale. Elaborarea eseurilor, a comentariilor literare sau a compunerilor in format
electronic permite revizuirea facild a continutului, corectarea greselilor si reorganizarea ideilor.
Feedbackul rapid oferit de profesor contribuie la imbunatatirea exprimdrii scrise, iar exercitiul
constant dezvolti coerenta si claritatea discursului. In acest mod, elevii isi formeaza un stil propriu
de redactare, adaptat cerintelor specifice examenului.

Un alt aspect relevant il reprezintd exersarea notiunilor de limba prin intermediul
platformelor educationale. Exercitiile interactive de gramaticd, vocabular sau Intelegere a textului
permit aplicarea imediatd a cunostintelor teoretice. De exemplu, identificarea partilor de vorbire,
analiza sintacticd sau corectarea enunturilor gresite devin activitdti mai atractive si mai eficiente.
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https://www.youtube.com/watch?v=bwoW5UUuJm0
https://puzzel.org/ro/jigsaw/play?p=-Od9yjZ2eMdvpZ50z7TZ
https://puzzel.org/ro/jigsaw/play?p=-Od9yjZ2eMdvpZ50z7TZ
https://learningapps.org/15347213
https://www.dall-efree.com/

Acest tip de invdtare activd contribuie la fixarea durabild a informatiilor si la dezvoltarea
competentelor lingvistice.

De asemenea, tehnologia incurajeaza colaborarea si creativitatea. Realizarea proiectelor in
echipa, a prezentarilor despre autori sau a jurnalelor de lecturd online dezvolta capacitatea de
comunicare si spiritul critic. Elevii nu mai sunt simpli receptori ai informatiei, ci devin participanti
activi in procesul de Invatare, capabili sd selecteze, sa analizeze si sa valorifice informatiile intr-un
mod personal.

Cu toate acestea, utilizarea tehnologiei implica si anumite riscuri. Accesul facil la informatie
poate favoriza superficialitatea sau preluarea necritica a unor idei. In plus, dependenta de mediul
digital poate diminua interesul pentru lectura profunda, esentiald in formarea culturala a elevilor. Prin
urmare, este necesara o utilizare echilibrata a tehnologiei, sub iIndrumarea atenta a profesorului.

In concluzie, tehnologia reprezinta un instrument eficient in modernizarea procesului
educational, avand un rol semnificativ in studiul limbii si literaturii roméne. Prin accentul pus pe
aplicabilitate practica, interactivitate si dezvoltarea competentelor de redactare, aceasta contribuie la
formarea unor elevi autonomi si bine pregatiti pentru examenul de bacalaureat. Totusi, eficienta sa
depinde de modul responsabil in care este integratd, fara a substitui valorile fundamentale ale
educatiei traditionale.

Strategii de gamificare a procesului de evaluare prin utilizarea
platformelor interactive in predarea informaticii

Prof. Duta Laura-Dora
Colegiul ,,Spiru Haret”, Ploiesti

In contextul digitalizarii educatiei, predarea algoritmicii de bazi necesita instrumente care sa
transforme conceptele abstracte in experiente vizuale concrete. Prelucrarea cifrelor unui numar este
o temd fundamentald, dar adesea dificila pentru elevi din cauza naturii invizibile a operatiilor din
memoria RAM. Strategia propusa utilizeaza platforma Python Tutor (pythontutor.com) pentru a
gamifica evaluarea, transformand urmarirea executiei codului intr-o investigatie logicd pas cu pas.
Prin acest instrument, elevii nu doar scriu cod, ci vad cum variabilele evolueaza, primind feedback
instantaneu asupra corectitudinii gandirii lor.

Studiu de caz I: Algoritmul de filtrare si acumulare - Suma cifrelor pare

Prima etapa practicd vizeazd implementarea unei porti logice in interiorul unei structuri
repetitive. Scopul este ca elevul sd inteleaga diferenta dintre procesarea tuturor datelor si selectia
bazata pe o conditie specifica.

Scenariul didactic utilizat la clasad este Misiunea: Filtrarea datelor. Elevii primesc rolul de
administratori de sistem care trebuie sd extraga doar ,,valorile pare” dintr-un cod numeric de acces.
Implementarea in Python este urmatoarea:
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Python 3.11 Print output (drag lower right corner to resize)
known limitatiens Introduceti codul: 12457836
n = int(input("Introduceti codul: "))
suma_pare = @ P
while n > @:
cifra = n % 10
- if cifra % 2 = o: Global frame
suma_pare = suma_pare + cifra n | 124578
n=n//18e
print("Energia totala:", suma_pare)

Frames Objects

suma_pare 6
cifra | 8
Edit this code

line that just executed
== next line to execute

‘<< First| ‘ < Drev| ‘ Next >| ‘Last >>|
Step 14 of 40

Utilizarea Python Tutor in procesul de evaluare: Evaluarea este gamificatd prin tehnica
,Predictorului de stare”. Elevul introduce codul in platforma si utilizeaza butonul ,,Next” pentru a
avansa in executie. In momentul in care sigeata de executie ajunge la instructiunea if, profesorul
solicita elevului sa prezica daca linia urmatoare va fi executata sau ignorata. Vizualizarea in Python
Tutor confirma sau infirma ipoteza: daca cifra este impara, sigeata sare peste adunare, oferind o
dovada vizuala incontestabild a modului in care functioneaza ramificarea logica.

Studiu de caz II: Algoritmul de reconstructie - Oglinditul unui numar

Al doilea studiu de caz abordeaza una dintre cele mai complexe probleme de baza: inversarea
ordinii cifrelor. Aceastd activitate necesita intelegerea ponderii zecimale, un concept care, fara
vizualizare, ramane adesea o formuld memorata mecanic.

Scenariul didactic propus este Misiunea: Oglinda fermecatd, unde elevii dezvolta un sistem
de validare pentru numerele palindrom. In timpul executiei pas cu pas, elevii urmiresc in sectiunea
Frames cum variabila oglindit se construieste progresiv. Vizualizarea explica necesitatea inmultirii
cu 10 pentru a face loc noii cifre la pozitia unitatilor, deplasand restul cifrelor spre stanga.

Codul sursa utilizat este:

Python 3.11 Print output (drag lower right corner to resize)

known limitations Numarul original: 58485

n = int(input(”Numarul original: "))

copie n =n 4
oglindit = @ Frames Objects
while n > @:
oglindit = oglindit * 1@ + n % 10 Elleiml freme
— n=n//1e n 58
if copie_n == oglindit: copie_n 58485

int("Est lindrom™”
print(“Este palindrom™) oglindit | 5848

Edit this code

line that just executed
==} next line to execute

|<< First| |< Prev‘ |Next >| ‘Last >>|
Step 15 of 21

Evaluarea prin metoda Vindtorii de Bug-uri

O componenta esentiala a strategiei de gamificare este utilizarea erorii ca instrument de
invatare. Profesorul prezintd o variantd defectuoasd a algoritmului de calcul al sumei cifrelor,
provocand elevii sa identifice vizual motivul pentru care programul nu se finalizeaza.

Codul sursa propus pentru investigatie:
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Python 3.11 Print output (drag lower right corner to resize)
known limitations

Introduceti un numar: 123

n = int(input("Introduceti un numar: "))

4
suma = © Frames Objects
while n > @:
cifra = n % 10 Global frame
- suma = suma + cifra n (123
print("suma este:", suma) suma 15
Edit this code cifra |3

line that just executed
== next line to execute

<< First‘ |< Prev‘ |Next >| |Last >>

Step 20 of 999

Stopped after running 1000 steps. Please shorten you: code,
since Python Tutor is not designed to handle long-ruhning code.

Prin incarcarea acestui fragment in Python Tutor, succesul evaludrii este definit de
capacitatea elevului de a observa comportamentul variabilelor in panoul de control. In timp ce apasi
butonul ,,Next”, elevul observa ca sdgeata de executie ramane blocatd intr-o iteratie infinita intre
liniile 3 si 5. Analizdnd panoul de variabile, acesta constatd cd variabila n ramane constanta (de
exemplu, valoarea 123), ceea ce face conditia n > 0 sa fie permanent adevarata.

Aceastd forma de evaluare practicd pune accent pe depanare (debugging), o competenta
critica in industria IT. Elevul nu mai este penalizat pentru un cod nefunctional, ci este incurajat sa
repare codul. Odata ce adauga instructiunea de actualizare, acesta observa imediat cum valoarea lui
n scade la fiecare pas pana la iesirea corectd din bucld. Aceasta metoda inlocuieste stresul evaluarii
clasice cu satisfactia rezolvarii unei probleme logice (problem solving).

Sunt un nou tutore experimental de inteligenta artificiala, gata sa te ajut. Codul tau imi

va fi trimis automat, asa ca nu-l copia in intrebarea ta. Pune intrebarea mai jos. Sau alege
un sablon, editeaza-| si da clic pe ,,Trimite™:

| Codul meu pare sa fie blocat intr-o bucla infinita. Ajutati-ma sa o rezolv. v

& Editati si retrimiteti

Codul meu pare si fie blocat intr-o bucla infinita. Ajutati-ma sa o rezolv.

& Tutor de inteligenta artificiala

Depanarea buclei infinite

Problema consta in conditia whilebuclei tale. Verifici daca neste mai mare decat 0, dar
nu actualizezi nin interiorul buclei. Drept urmare, nramane la fel, ceea ce face ca bucla
sa ruleze pe termen nelimitat.

Cod corectat
latd codul corectat:

n = dint ( input { "Introduceti un numar: " })
suma = @
in timp ce n > @ :
cifra = n % 18 # Extrage ultima cifra
suma = suma + cifra # Aduna cifra la suma
n = n // 1@ # Actualizeazd n prin eliminarea ultimei cifre
print ( “Suma este: " , suma )

Vizualizeazd-ma

Schimbarea cheie este addugarea luin = n // 18, care se actualizeaza nprin
eliminarea ultimei cifre. Aceasta asigurd cad, n > 0in cele din urmé, conditia buclei va fi
falsa, incheind bucla.

Sintaxa alternativa

De asemenea, puteti utiliza operatorul de atribuire augmentata ( / /=) pentru a simplifica
instructiunea de actualizare:
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Implementarea acestor doua studii de caz prin intermediul platformei Python Tutor a
demonstrat ca digitalizarea procesului de Invatare-evaluare creste semnificativ gradul de retinere a
informatiei. Elevii nu mai percep algoritmii ca pe niste structuri abstracte, ci ca pe niste procese
dinamice pe care le pot controla si observa. Gamificarea, sustinuta de feedback-ul vizual instantaneu,
transformd laboratorul de informaticd intr-un spatiu de explorare activa, unde competentele sunt
dobandite prin experiment si validare riguroasa.

Bibliografie
e Ministerul Educatiei, Programa scolara pentru disciplina Informatica, clasa a IX-a, filiera

teoretica, profil real, specializarea matematica-informatica, Bucuresti, Ministerul Educatiei,
2009.

Resurse online: https://pvthontutor.com

Optimizarea procesului de invatamant prin utilizarea lectiilor interactive
digitale si a inteligentei artificiale — exemplu de buna practica la

disciplina geografie (clasa a VIII-a)
Prof. Nicut Ovidiu-George
Liceulul Tehnologic ,, Petre lonescu Muscel” Domnesti

Rezumat

Lucrarea analizeaza rolul instrumentelor digitale si al inteligentei artificiale in optimizarea
procesului de Tnvatamant, din perspectiva unei aplicari concrete la disciplina geografie, clasa a VIII-
a. Demersul pune accent pe utilizarea lectiilor interactive realizate pe platforma Livresq si a
aplicatiilor de tip Wordwall, integrate intr-un scenariu didactic aplicat. Abordarea este predominant
practica, evidentiind modul in care aceste instrumente contribuie la cresterea implicarii elevilor, la
imbundtatirea rezultatelor scolare si la dezvoltarea competentelor digitale.

Cuvinte-cheie

digitalizare; lectii interactive; inteligenta artificiala; geografie; bune practici; gimnaziu

Repere teoretice privind digitalizarea procesului educational

Digitalizarea educatiei reprezinta una dintre directiile majore de dezvoltare ale sistemelor de
invatamant contemporane, fiind corelatd cu necesitatea formarii unor competente relevante pentru
societatea actuala. Integrarea instrumentelor digitale in procesul didactic nu presupune doar utilizarea
unor aplicatii, ci adaptarea strategiilor de predare la un model centrat pe elev, caracterizat prin
interactivitate, accesibilitate si flexibilitate.

In acest context, platformele educationale si aplicatiile interactive devin suporturi esentiale
pentru realizarea unui demers didactic eficient. In acelasi timp, inteligenta artificiald incepe si fie
utilizatd ca instrument complementar, oferind posibilitatea generarii de continuturi si adaptarii
activitatilor la nivelul elevilor. Cu toate acestea, utilizarea acesteia necesitd o abordare critica, intrucat
informatiile generate trebuie verificate si validate de cadrul didactic.

Contextul aplicativ si organizarea demersului didactic

Activitatea didactica analizata a fost desfasuratd la clasa a VIII-a, in cadrul disciplinei
geografie, avand ca tema ,,Hidrografia Romaniei”. Lectia a fost proiectatd ca o lectie interactiva,
integrand platforme digitale si aplicatii educationale, cu scopul de a creste gradul de implicare al
elevilor si de a facilita intelegerea continuturilor.

Au fost utilizate:

. platforma Livresq, pentru realizarea lectiei interactive;
. aplicatia Wordwall, pentru exercitii aplicative;
. inteligenta artificiald, utilizatd in etapa de proiectare si adaptare a continuturilor.
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Clasa a fost organizatd pe grupuri de lucru, iar elevii au avut acces la resursele digitale prin
intermediul dispozitivelor disponibile.

Exemplu de bund practica — lectia interactiva ,,Hidrografia Roméaniei”

Demersul didactic a fost structurat pe etape clare, fiecare valorificand instrumente digitale
specifice.

In prima etapa, de captare a atentiei, elevii au fost implicati intr-o activitate interactiva
realizata pe platforma Wordwall, constand intr-un exercitiu de tip ,,asociere” intre denumirile unor
rauri s1 imaginile corespunzdtoare. Activitatea a avut rolul de a activa cunostintele anterioare si de a
introduce tema lectiei intr-un mod atractiv.

In etapa de predare, continutul a fost prezentat prin intermediul unei lectii interactive realizate
pe platforma Livresq. Lectia a inclus:

. harti interactive ale retelei hidrografice;

. explicatii structurate privind principalele rauri si bazine hidrografice;
. insertii multimedia (imagini, animatii);

. intrebari intermediare pentru verificarea intelegerii.

Un element de noutate 1-a constituit utilizarea inteligentei artificiale in etapa de pregétire a
lectiei. Aceasta a fost utilizata pentru:

. generarea unor explicatii suplimentare adaptate nivelului elevilor;
. formularea unor itemi de evaluare;
. structurarea continutului intr-o forma accesibila.

Totusi, toate materialele generate au fost analizate, corectate si validate de cadrul didactic,
pentru a asigura acuratetea stiintifica.

In etapa de fixare a cunostintelor, elevii au lucrat pe grupuri, utilizind aplicatia Wordwall
pentru rezolvarea unor exercitii interactive (completare, alegere multipla, ordonare). Activitatea a
stimulat colaborarea si competitia constructiva.

In etapa de evaluare, a fost utilizat un set de itemi generati si adaptati inclusiv cu sprijinul
inteligentei artificiale, integrati in lectia Livresq. Feedback-ul a fost oferit imediat, permitand elevilor
sa-si corecteze eventualele greseli.

Elemente de eficienta si caracter de buna practica

Activitatea descrisd se evidentiaza ca buna practica prin mai multe aspecte relevante.

In primul rind, se remarc integrarea coerenti a instrumentelor digitale, care nu sunt utilizate
izolat, ci intr-un scenariu didactic bine structurat. Platforma Livresq asigura organizarea continutului,
iar Wordwall contribuie la consolidarea cunostintelor.

In al doilea rand, implicarea activa a elevilor reprezinti un element central. Elevii nu sunt
simpli receptori ai informatiei, ci participanti activi, implicati In rezolvarea de sarcini si in
interactiunea cu continutul.

Un alt aspect important este utilizarea responsabild a inteligentei artificiale, ca instrument de
sprijin pentru cadrul didactic. Aceasta contribuie la eficientizarea procesului de proiectare, dar nu
substituie rolul profesorului, care ramane factorul decisiv in validarea informatiei.

De asemenea, activitatea are un caracter aplicativ si adaptat nivelului elevilor, facilitind
intelegerea unor continuturi complexe, precum reteaua hidrograficd a Romaniei.

Rezultate si impact educational

Implementarea lectiei interactive a condus la o serie de rezultate relevante. Elevii au
manifestat un interes crescut pentru activitate, implicdndu-se activ in toate etapele lectiei.

Interactivitatea si utilizarea resurselor digitale au facilitat intelegerea continuturilor si au
contribuit la 0 mai buna fixare a cunostintelor.

S-a constatat o imbunatatire a performantelor scolare, elevii reusind sa identifice corect
elementele hidrografice si si realizeze conexiuni intre acestea. In acelasi timp, utilizarea
instrumentelor digitale a contribuit la dezvoltarea competentelor digitale si a capacitatii de lucru in
echipa.

Feedback-ul imediat oferit prin intermediul platformelor digitale a permis corectarea rapida a
greselilor si adaptarea demersului didactic.
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Concluzii

Utilizarea lectiilor interactive digitale si integrarea inteligentei artificiale in procesul didactic
reprezinta o directie eficientd de optimizare a Invatdmantului. Exemplul prezentat demonstreaza ca
aceste instrumente pot transforma lectia intr-un demers activ, atractiv si eficient.

Cu toate acestea, succesul utilizarii tehnologiei depinde in mod esential de rolul cadrului
didactic, care trebuie sd coordoneze, sd verifice si sd adapteze resursele utilizate. Inteligenta
artificiald, desi utild, nu poate substitui competenta profesionala a profesorului.

In concluzie, integrarea echilibrati a instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale
contribuie la cresterea calitatii actului educational si la formarea unor elevi adaptati cerintelor
societdtii contemporane.
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Digitalizarea educatiei prin instrumente digitale: aplicabilitate practica in
predarea Informaticii si TIC

Prof:-Marica Sorina-Andreea
Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile” Ploiesti

In contextul digitalizirii, elevii sunt obisnuiti cu tehnologia, iar procesul educational trebuie
sa integreze instrumente digitale pentru a fi interactiv, atractiv si eficient. La nivel gimnazial,
disciplina Informaticad si TIC beneficiaza de platforme digitale care faciliteaza invdtarea practica,
colaborarea si evaluarea rapida a cunostintelor.

1. Quizizz — evaluare formativa si recapitulare interactiva
Descriere: Quizizz permite crearea de teste interactive, cu feedback instant si posibilitatea de
a transforma evaluarea Intr-un joc competitiv.
Aplicare practica:
® La finalul lectiei despre ,,Structuri repetitive in Scratch”, elevii rdspund la un quiz cu
intrebari multiple-choice si adevarat/fals.

Rezultatele sunt analizate imediat, identificand conceptele neintelese pentru recapitulare.

Quizurile pot fi folosite pentru teme individuale sau competitii intre clase, stimuland
implicarea elevilor.

2. Mentimeter — interactivitate si sondaje in timp real
Descriere: Mentimeter permite colectarea raspunsurilor elevilor prin sondaje, chestionare si
brainstorming vizual.
Aplicare practica:
o La inceputul lectiei despre ,,Algoritmi si secvente logice”, elevii raspund la intrebari initiale
pentru autoevaluare.
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o Elevii creeaza diagrame sau liste de idei vizibile pentru intreaga clasd, ceea ce stimuleaza
participarea activa.
o Profesorul primeste feedback instant si poate adapta lectia conform nivelului clasei.

3. Padlet — colaborare si organizarea resurselor
Descriere: Padlet este o tabld virtuald unde elevii pot posta texte, imagini, link-uri sau fisiere
pentru activitati colaborative.

Aplicare practica:

« Inproiecte de programare, elevii posteaza codul sau solutiile lor pentru feedback colectiv.

e Se poate crea o ,,banca de idei” pentru proiecte de grup, unde fiecare elev contribuie cu
sugestii.

o Profesorul poate organiza materialele lectiei, link-uri utile si tutoriale video Intr-un singur loc
accesibil elevilor.

4. Code.org — invitare practica a programarii
Descriere: Code.org ofera lectii interactive si proiecte practice pentru invdtarea programarii,
potrivite pentru gimnaziu.
Aplicare practica:
e Elevii lucreaza pe module precum ,,Hour of Code”, exersand concepte de baza in programare.
e Activitdtile includ provocari pas cu pas si proiecte de grup pentru crearea de aplicatii sau
jocuri simple.
e Profesorul poate urmari progresul elevilor in timp real si oferi asistentd individuala.

5. Socrative — evaluare rapida si feedback personalizat
Descriere: Socrative permite realizarea de teste, chestionare si intrebari deschise, cu corectare
automata si statistici detaliate.

Aplicare practica:

e Teste scurte dupa fiecare unitate pentru evaluarea intelegerii conceptelor de programare sau
algoritmica.

e Functia ,,Space Race” transforma testul intr-un joc competitiv intre echipe.

e Profesorul primeste rapoarte detaliate, identificand punctele slabe si planificand lectii
suplimentare.

6. Edmodo — gestionarea clasei si colaborare online
Descriere: Edmodo este o platforma care combind functiile unui LMS cu aspecte de retea
sociald, facilitind comunicarea intre profesori si elevi.

Aplicare practica:

= Profesorul distribuie teme si materiale digitale, elevii pot incarca lucrari si proiecte direct
in platforma.

* Se pot organiza forumuri si discutii pe teme de programare, algoritmi sau proiecte TIC.

» Profesorul poate oferi feedback individual sau de grup si poate monitoriza progresul
fiecarui elev.

7. Nearpod — lectii interactive si implicarea elevilor
Descriere: Nearpod permite profesorilor sa creeze lectii interactive, sa integreze teste, sondaje
si activitdti practice, iar elevii participa In timp real.
Aplicare practica:
e Profesorul pregateste o lectie despre ,,Algoritmi si structuri de control” cu slide-uri, quiz-uri
e Elevii raspund la intrebari, rezolva exercitii si participa la sondaje in timp real, direct de pe
dispozitivele lor.
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e Rezultatele elevilor sunt vizibile imediat, permitand adaptarea lectiei si feedback individual
sau de grup.
e Activitdtile interactive cresc motivatia si atentia elevilor si faciliteaza invatarea activa.

Utilizarea platformelor digitale in predarea Informaticii si TIC creste implicarea si motivatia
elevilor, facand procesul educational mai interactiv si adaptat nevoilor fiecaruia.

Instrumentele precum Quizizz, Mentimeter, Padlet, Code.org, Socrative, Edmodo si Nearpod
permit combinarea invatarii individuale, a colaborarii in grup si a evaluarii formative si sumative.
Profesorul are acces la feedback instant si la statistici despre progresul elevilor, facilitdind o predare
adaptata si eficienta. Integrarea tehnologiilor digitale dezvoltd competentele digitale esentiale pentru
secolul XXI si pregateste elevii pentru un mediu digital complex.

Utilizarea instrumentelor digitale interactive in procesul de predare—

invatare—evaluare
Anghel Crenguta Fraguta Aurelia
Scoala Gimnaziala Nr.1 Tutova

Digitalizarea educatiei reprezintd una dintre directiile esentiale ale Tnvatdmantului modern,
avand ca scop adaptarea procesului didactic la nevoile elevilor si la cerintele societatii actuale.
Utilizarea instrumentelor digitale interactive contribuie la crearea unui mediu educational dinamic si
atractiv. Integrarea tehnologiei trebuie realizata gradual si adaptata particularititilor de varsta.

Elevii sunt familiarizati cu tehnologia, iar integrarea acesteia in procesul didactic devine o
necesitate. Profesorul are rolul de a selecta si utiliza eficient resursele digitale pentru a sprijini
invatarea activa si participativa.

Un exemplu concret de bund practicd il reprezintd utilizarea platformelor digitale pentru
evaluare. Testele interactive permit verificarea rapida a cunostintelor si oferd feedback imediat. Elevii
sunt mai motivati sa participe, iar profesorul poate identifica rapid dificultatile intampinate.

In cadrul unei lectii, am utilizat chestionare interactive pentru evaluarea initiala. Elevii au
raspuns in timp real, iar rezultatele au fost analizate imediat, ceea ce a permis adaptarea continutului
lectiei in functie de nivelul clasei.

De asemenea, utilizarea prezentdrilor interactive contribuie la o mai buna intelegere a
continuturilor. Imaginile, exemplele concrete si structura logicd a informatiei ajuta elevii sa retina
mai usor notiunile predate.

Un alt exemplu de activitate practica il reprezintd realizarea de proiecte digitale. Elevii pot
crea prezentdri, postere sau materiale video, dezvoltandu-si astfel creativitatea si competentele
digitale.

Activitdtile colaborative realizate prin intermediul aplicatiilor digitale stimuleazd lucrul in
echipa si dezvolta competente sociale. Elevii invatd sd comunice, sd negocieze si sd isi asume
responsabilitati in cadrul grupului.

Introducerea jocurilor educationale in lectii contribuie la cresterea motivatiei si a implicarii
elevilor. Invitarea prin joc devine mai atractiva si faciliteaza asimilarea informatiilor.

Implementarea acestor metode a avut un impact pozitiv asupra elevilor. S-a observat o crestere
a interesului pentru lectii, o participare mai activa si o Tmbunatétire a rezultatelor scolare.

Elevii au dezvoltat competente digitale esentiale, necesare in societatea actuald. De asemenea,
au devenit mai autonomi in procesul de Invitare si mai responsabili fatd de propriul parcurs
educational.
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in concluzie, utilizarea instrumentelor digitale interactive reprezinta o solutie eficienta pentru
modernizarea procesului de predare—invatare—evaluare. Integrarea acestora trebuie realizatd in mod
echilibrat, astfel incat sd sprijine dezvoltarea competentelor elevilor si sd contribuie la cresterea
calitdtii educatiei.

Bibliografie:
- Ghiduri metodice privind digitalizarea educatiei
- Resurse educationale online
- Documente oficiale

Despre platforma LIVRESQ

Prof. Rusu Adriana
Colegiul National ,, Zinca Golescu" Pitesti

Platforma Livresq este o platforma online dedicata pentru crearea materialelor didactice in
format digital pentru diferite discipline si pentru toate nivelurile de studii: de la lectii interactive
pentru copiii de la gradinita pana la materialele didactice interesante si lectii interactive pentru elevii
de liceu.

Caracterul interactiv al materialelor create si publicate ulterior este dat de prezenta unor
elemente care necesitd interactiunea cu utilizatorul, cum ar fi: imagini, galerii de imagini, clipuri
video, clipuri audio, chestionare, teste, animatii, simulari etc., ce pot fi lansate/vizualizate in corpul
lectiei. Un material interactiv mai poate contine si trimiteri (hyperlink-uri) cétre alte site-uri internet
sau alte sectiuni ale lectiei si poate insera resurse interactive online din alte platforme.

Un mare avantaj al acestei platforme este modalitatea de creare a materialelor didactice: putem
crea materiale atat folosind inteligenta artificiala, cat si proiectarea lectiilor de la zero, avand continut
propriu, folosind experienta personald in procesul de predare-invatare-evaluare.

Materialele in varianta digitald, mai ales cand au integrate elemente interactive sunt foarte
atractive pentru elevi, ducand la cresterea motivatiei si la implicarea activd a acestora in activitatile
scolare, oferind chiar posibilitatea autoevaludrii acestora prin parcurgerea unor teste create la sfarsitul
unet lectii sau pe parcursul parcurgerii lectiei sau a unui material didactic. De asemena, in procesul
invatarii prin parcurgerea lectiilor sau a materialelor digitale este activatd atdt memoria auditiva, cat
s1 memoria vizuald, ceea ce ofera o mai buna intelegere a notiunilor predate.

Din punct de vedere al profesorului, un material odata creat, poate fi publicat pe platforma si
poate fi folosit oricand de pe orice calculator cu acces la Internet, atat de autorul materialului, cat si
de alti profesori de aceeasi disciplind, conducand astfel la un schimb de experiente didactice, la un
schimb continuu de idei in procesul de predare-invatare-evaluare.

De asemenea materialele didactice sunt foarte bine structurate in proiecte, fiecare proiect fiind
impartit in sectiuni, in functie de continutul materialului digital si de complexitatea acestuia. Accesul
gratuit la aceasta platforma creeaza posibilitatea tuturor celor care au un cont de e-mail sa poata crea
resurse interesante si de a le publica, sd se poata folosi si de alte resuse create de alti colegi care au
publicat materialele digitale pe platforma, fara costuri suplimentare.

Ca un exemplu de buna practica voi prezenta o lectie interactivd creatd la disciplina
informatica, pentru elevii clasei a IX-a, profil matematica-informatica, sau matematica-informatica
intensiv.

Lectia o gasiti publicata pe platforma in biblioteca la adresa https://library.livresq.com/details/
68615c1198d16e000942b23c.

Proiectul lectiei: Instructiunea repetitiva for este structurat in 5 sectiuni dupa cum urmeaza:
Prezentarea instructiunii “for”, Instructiuni “for” consecutive. Exemple, Test de verificare a
cunostintelor, Probleme care se pot rezolva cu instructiunea “for” si Rebus.

110


https://library.livresq.com/details/

In prima sectiune vom prezenta pe scurt instructiunea, sintaxa acesteia, principiul de
functionare al instructiunii, fiind urmata de exemple, explicate pas cu pas.

In a doua sectiune: Instructiuni “for” consecutive. Exemple, am prezentat cum se executi doua
instructiuni “ for” consecutive, pas cu pas, folosind metoda exemplificarii si a explicatiei:

In a treia sectiune am creat un test de verificare a cunostintelor cu itemi de diferite tipuri: itemi
de tip completare, itemi cu alegere multipla, ce vizeaza verificarea intelegerii modului de functionare
a instructiunii “for” de catre elevi, oferind un feedback real atat elevilor, cat si profesorilor.

In a patra sectiune, “Probleme care se pot rezolva cu instructiunea “for”, am explicat pas cu pas
rezolvarea unor probleme in care putem folosi instructiunea “for” in implementarea programului. De
exemplu:

® Se citesc pe rand n numere naturale de la tastatura. Sa se determine suma acestor n
numere citite.

® Se citesc pe rand n numere naturale de la tastatura. Sa se determine maximul dintre
aceste numere citite.

® Determinati cele mai mari doua numere dintre n numere naturale citite, pe rand de la
tastatura.

In a cincea sectiune am creat un mic rebus cu ajutorul caruia recapituldm notiunile invatate intr-
un mod atractiv si creativ.
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Aplicatii digitale utile in procesul didactic

Prof. Crefu Melania
Liceul Tehnologic ,, Lazar Edeleanu” Ploiesti

1. NOTIUNI INTRODUCTIVE

O gamad de aplicatii utile in procesul de predare-invatare-evaluare este constituitd din
aplicatiile Google din pachetul G Suite, aplicatii usor de accesat prin crearea unui cont de gmail.
Aplicatiile permit colaborarea, sunt intuitive si facile si pot fi accesate de pe diferite dispozitive prin
simpla logare la contul de gmail.

Lucrarea de fatd abordeaza site—urile si formularele de tip Google, axandu-se pe utilizarea
acestora in procesul de evaluare (sumativa, formativa) si oferda exemple de integrare eficientd a
diferitelor instrumente de evaluare prin intermediul acestor aplicatii.

2. GOOGLE SITES

Google Sites este un creator de site-uri web de la Google, care vine sub forma unei aplicatii
care face parte din pachetul G Suite de la Google. Poate fi integrat fie sub forma de portofoliu digital
in procesul de evaluare, fie ca aplicatie colaborativa in diferite activitati de invatare derulate la clasa.

Exemplul urmator https://sites.google.com/view/tehnicedu/pagina-de-pornire prezintd o
resursa educationald dedicata elevilor din clasele IX—XII, profil tehnic, filiera tehnologica, domeniul
mecanicd. Prin intermediul acestei resurse elevii (si cadrele didactice) vor putea accesa:

materiale pentru lectii, structurate modular, specifice claselor de profil tehnic, filiera
tehnologica, domeniul mecanicd/mecatronica;
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teste de evaluare sumativa si evaluare formativa, teste de autoevaluare, fise de lucru;

resurse suplimentare utile — repere metodologice, manuale electronice, auxiliare curriculare,
proiecte semnificative.

Pentru utilizarea site- ului, in pagina de pornire a acestuia se va accesa sectiunea Ghid de
utilizare site obtindndu-se astfel informatii referitoare la modul de navigare, precizari privind
organizarea modulard a claselor si a continuturilor, precum si modalitdti de rezolvare a diferitelor
neclaritati (sectiunea ,,FAQ” pentru intrebari frecvente).

Competenta generala vizata de resursa educationala se concretizeaza in utilizarea tehnologiei
informatiei ca instrument de Invatare si cunoastere, iar competenta specificd se referd la preocuparea
pentru documentare folosind tehnologia informatiei.

Scopul acestei resurse este sd orienteze/ghideze elevii din clasele IX—XII sa-si selecteze
materialele potrivite pentru invatarea modulelor tehnice, din domeniul mecanica, parcurgandu-le in
ritm propriu, in vederea monitorizarii progresului la modulul respectiv.

Resursa urmareste sa:

evidentieze materialele de Invatare si resursele suplimentare de invatare (manuale digitale,
auxiliare curriculare, repere metodologice specifice domeniului mecanica) prin sectiunile create in
site, reducand timpul de cautare si navigare pe internet;

faciliteze invatarea la elevii din liceele tehnologice, profil tehnic, domeniul mecanica, prin
aplicatiile si fisele de lucru specifice fiecarui modul in parte;

accesibilizeze invatarea prin fisele de evaluare corelate materialelor de Invatare propuse.

3. FORMULARE GOOGLE

Formularele Google permit realizarea testelor care utilizeaza toate categoriile de itemi: itemi
obiectivi (itemi cu alegere multipla, itemi cu alegere duald - de tipul adevarat/fals, corect/incorect,
itemi de tip pereche /asociere), itemi semiobiectivi (itemi cu raspuns scurt/de completare, intrebare
structuratd), itemi subiectivi ( itemi de tip problema, itemi de tip eseu).

Exemplele urmatoare evidentiazd cum pot fi integrati itemii din diferite teste de evaluare prin
formulare Google.

3.1. ITEMI DE TIP PERECHE ( itemi obiectivi)

Linkul formularului: https://forms.gle/sN1qexzghkGsXN33A

Exemplu:

Asociati tipurile de itemi ( literele a...g ) din coloana B corespunzator categoriei de itemi din
care fac parte (cifrele 1,2,3) din coloana A.

Coloana A - 1.Itemi obiectivi; 2.Itemi semiobiectivi; 3.Itemi subiectivi;

Coloana B - a.itemi cu alegere duala; b. itemi cu alegere multipla; c. itemi de tip eseu; d. itemi
cu raspuns scurt/de completare; e. itemi de tip intrebari structurate; f. itemi de tip rezolvare de
probleme;

g. itemi de tip pereche.

Raspunuri corecte: 1-a, b, g; 2 —d, e; 3-¢c,

3.2. ITEMI CU ALEGERE DUALA (itemi obiectivi)

Linkul formularului: https://forms.gle AMMBMh4KcSMhwDbDA

Constau din selectarea raspunsului corect da/nu, adevarat/fals, corect/incorect, acord/dezacord.
Exemplu

Selectati ADEVARAT daci enuntul este corect si FALS daca enuntul este incorect.
Itemii de tip pereche fac parte din categoria itemilor subiectivi

Itemii cu alegere duala fac parte din categoria itemilor obiectivi.

Itemii cu alegere multipla fac parte din categoria itemilor subiectivi.

Intrebarile structurate fac parte din categoria itemilor subiectivi.

Eseul liber si eseul structurat fac parte din categoria itemilor semiobiectivi.

Itemii de tip rezolvare de probleme fac parte din categoria itemilor subiectivi.
Raspunsuri corecte:1. F, 2. A, 3. F, 4. F, 5. F, 6. A.

3.3. ITEMI CU ALEGERE MULTIPLA (itemi obiectivi)

Linkul formularului: https://forms.gle/trxhSRUjZE1PvBBT7
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Exemplu:
Itemii de tip pereche fac parte din categoria itemilor:
obiectivi
semiobiectivi
subiectivi
Din categoria itemilor subiectivi fac parte itemii:
cu raspuns multiplu
intrebare structurata
rezolvare de probleme
Itemii cu raspuns scurt/de completare fac parte din categoria itemilor:
semiobiectivi
obiectivi
subiectivi
Raspunsuri corecte: 1a, 2c¢, 3a.
3.4. ITEMI CU RASPUNS SCURT/DE COMPLETARE (itemi semiobiectivi)
Linkul formularului: https://forms.gle/PU4M9YDUjMCL1KqU8
Exemplu
Completati corect cuvantul sau cuvintele lipsa ( ATENTIE! FOLOSITI MAJUSCULE).
Itemul cu alegere multipla este alcatuit dintr-o premisd si o listd de variante
reprezentand................ itemului.
Raspuns corect: SOLUTIILE
Itemii de tip DA/NU si ADEVARAT/FALS sunt itemi cu alegere ...... Aurnnns si fac parte din
categoria itemilor...... b........
Raspuns corect: a. DUALI, b. OBIECTIVI.
Itemii care determind corespondenta corectd intre cuvinte, propozitii, fraze, valori numerice,
semnificatii, litere, simboluri si informatii sunt itemi de tip ..............
Raspuns corect: PERECHE
3.5. ITEMI DE TIP INTREBARE STRUCTURATA (itemi semiobiectivi)
Linkul formularului: https://forms.gle/QdEhoyapPK7xweEf8
Exemplu:
Dupa gradul de obiectivitate oferit in corectare itemii sunt clasificati in trei categorii.
O astfel de categorie de itemi este formata din itemii obiectivi.
Enumerati celelalte 2 categorii de itemi.
Precizati care sunt tipurile de itemi obiectivi.
Réspunuri corecte:
Itemi semiobiectivi, Itemi subiectivi
Itemi de tip pereche, Itemi cu alegere duala, Itemi cu raspuns multiplu.
3.6. ITEM DE TIP REZOLVARE DE PROBLEME (itemi subiectivi)
Linkul formularului este: https://forms.gle/NsMgZaBtvyaEL4hD9
Exemplu:
Pentru EVALUAREA SUMATIVA s-a utilizat ca instrument de evaluare un TEST.
TESTUL a fost aplicat pentru 28 de cursanti si a cuprins toate tipurile de itemi din cele 3
categorii de itemi, In pondere egala ca punctaj/item din categorie
Stiind ca pentru fiecare categorie de itemi a fost acordat un numar egal de puncte si ca testul
a fost de 100 puncte/cursant, 10 puncte fiind acordate din oficiu, precizati:
a. Categoria de itemi si punctajul/categorie
b. Tipurile de itemi din fiecare categorie ( 3 categorii de itemi) si punctajul pentru fiecare
item 1n parte.
3.7. ITEMI DE TIP ESEU
Linkul formularului este: https://forms.gle/ToNcxwafmBgk6Jzx8
Exemplu:
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Realizati UN ESEU STRUCTURAT cu tema TIPURI DE ITEMI OBIECTIVI in care sa
urmariti:

Enumerarea tipurilor de itemi din categoria itemilor obiectivi

Exemplificati un tip de item obiectiv prin raportarea acestuia la confinuturile din tema
EVALUAREA PARTICIPANTILOR LA FORMARE

Pentru tipul de item exemplificat realizati baremul de notare si corectare.

4. CONCLUZII

Site — urile Google pot fi folosite eficient ca portofolii digitale ( e-portofolii), iar formularele
Google pot inlocui cu succes testele sumative in format letric, deoarece permit abordarea facild a
tuturor itemilor de evaluare.

Nota: Pentru deschiderea linkului/linkurilor se va folosi combinatia ctrl+click, sau se copiaza
linkul/linkurile in Google Chrome Browser.

Bibliografie
e Istrate, O. (2000) Educatia la distanta. Proiectarea materialelor. Editura Agata, Botosani.

Atelier de aplicatii digitale

Prof. Alexandrescu Catalina
Scoala Gimnaziala Nr.1 Mizil

Motto :* Viitorul educatiei nu va fi creat de Al pentru noi, ci de noi impreuna cu AI”

Ce este inteligenta artificiala?

Inteligenta artificiala (IA) este considerata o ,,tehnologie determinanta a viitorului”. Al
imbundtéteste invatarea si predarea in scoli.

Beneficii:

Inteligenta artificiald ofera invatatorilor instrumente inovatoare care imbunatatesc predarea si
invatarea.

Personalizare a lectiilor pentru nevoile fiecarui elev

Automatizarea sarcinilor administrative

Acces la resurse educationale variate

Cresterea implicarii elevilor prin interactivitate

Limitari

Inteligenta artificiala are limite n educatie:

Nu poate inlocui empatia umana.

Interactiunea sociald este esentiald pentru invatare.

Deciziile etice necesita judecata umana.

Nu are creativitate ca un om.

Depinde de datele si programarea oferite de oameni.

Asistenti Al:

Gemini

Gemini, un instrument Al de la Google, faciliteaza crearea lectiilor interactive si
personalizate. Iata cateva caracteristici:

Integrare usoara cu resurse educationale

Suport pentru personalizare si adaptare

Accesibilitate pentru cadre didactice

https://www.youtube.com/watch?v=utwUc90Er1Y

Brisk Teaching Podcast

Descopera cat de rapid poti integra Brisk Teaching in clasa ta! Instaleaza extensia in
Chrome in mai putin de 30 de secunde si fii gata sd inovezi predarea.

https://www.youtube.com/watch?v=hyCSxI[.2Zh4
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Brisk Teaching poate fi folosit pentru a crea simultan trei tipuri de resurse didactice, pornind
de la o competenta specifica din orice programa:

https://www.youtube.com/watch?v=SHOXJyCtAhk

Realitate augmentata

e vy

Quiver: transforma desenele copiilor in ilustratii animate. Nu elimindm desenul traditional ,
ci il valorizdm prin tehnologie

Merge Cube: exploreaza concepte 3D interactive si captivante, iar cubul poate fi cumparat
sau descdrcat si printat gratuit pe hartie

Mozaik education : software de prezentare pentru clasd eficient, cu manuale digitale,
prezentatii animate si teme pentru acasa online, precum si mai multe mii de continuturi interactive
spectaculoase (animatii 3D, instrumente educationale, videouri, exercitii) pe care elevii le pot utiliza
pentru practica si studiul acasa.

Aceste aplicatii au un potential urias in special pentru elevii vizuali, deoarece transforma
informatiile abstracte n experiente vizuale memorabile.

Virtuali-Tee

Virtuali-Tee oferd o modalitate inovatoare de a explora corpul uman utilizand realitatea
stimulandu-le curiozitatea si implicarea. Functioneaza cu un tricou 3 D, se indreapta dispozitivul spre
tricou si apar organele interne 3 D in aplicatie.

Postermywall

Cu ajutorul instrumentului postermywall am realizat materiale grafice cu ajutorul carora am
captat atentia elevilor, am realizat diferite afise, materiale didactice.

https://www.postermywall.com/index.php/g/christmas-posters?safe content=safe

Canva

Canva este un instrument de design, usor de utilizat, ideal pentru profesori si elevi. Acesta
permite crearea de materiale vizuale atractive, cum ar fi prezentari, infografice si postere, fara abilitati
avansate de grafica.Cont gratuit pentru profesori.

Accesibil online

Sabloane variate

Design colaborativ

Resurse educationale integrate

Suno

Suno este o platformd inovatoare pentru generarea de muzicd audio folosind inteligenta
artificiald. Am creat imnul clasei la ora de educatie civicd, am realizat un cantec personalizat pentru
absolventii clasei a VIII-a. Aceasta permite utilizatorilor sa experimenteze cu sunete, oferind:

Crearea de melodii originale

Personalizarea stilurilor muzicale

Generarea de efecte sonore unice

Siguranta

Iata cateva bune practici pentru utilizarea Al in educatie:

Evaluati intotdeauna sursele de Al.

Informati-va elevii despre riscuri.

Stabiliti reguli clare pentru utilizare.

Monitorizati interactiunile cu Al.

Reguli

Asigurati-va ca Al este utilizat responsabil.

Monitorizati activitatea elevilor in aplicatii Al

Incurajati intrebarile si discutiile despre Al

Stabiliti limitele de utilizare a tehnologiei.

Profesorul trebuie sa fie puntea de legitura intre tehnologie si sufletul copilului.

115


file:///C:/ADUSE/youtube/%20https:/www.youtube.com/watch%3fv=SH0XJyCtAhk
https://www.postermywall.com/index.php/g/christmas-posters?safe_content=safe

Digitalizarea educatiei si utilizarea tehnologiilor in procesul didactic
Prof. Pestritu Angela,
Scoala Gimnaziala Nr.1 Poienarii de Muscel, jud. Arges

In ultimele decenii, evolutia rapida a tehnologiei a determinat schimbari majore in toate
domeniile de activitate, inclusiv in educatie. Digitalizarea educatiei reprezintad procesul de integrare
a tehnologiilor digitale in activitatea didactica, cu scopul de a imbunatati calitatea invatarii, accesul
la informatie si eficienta procesului educational. Aceasta transformare nu presupune doar utilizarea
unor dispozitive moderne, ci si o schimbare de paradigma in predare, invatare si evaluare.

Tehnologia oferd oportunitati multiple pentru personalizarea nvatarii, cresterea motivatiei
elevilor si dezvoltarea competentelor digitale, esentiale in societatea contemporana. Profesorii
utilizeaza diverse platforme si aplicatii pentru a face lectiile mai atractive si interactive. Printre cele
mai frecvent utilizate instrumente se numara:

Platformele educationale online — permit organizarea lectiilor, distribuirea materialelor si
comunicarea cu elevii (ex: Google Classroom, Microsoft Teams).

Prezentarile interactive — realizate cu ajutorul aplicatiilor precum PowerPoint, Prezi sau
Canva.

Tabla interactiva — faciliteaza explicarea conceptelor prin elemente vizuale si dinamice.

Aplicatiile de simulare — utile mai ales in discipline precum fizica, chimia sau biologia,
unde experimentele pot fi reproduse virtual.

Aceste instrumente contribuie la crearea unui mediu de invatare modern, in care elevii sunt
implicati activ in procesul educational.

Elevii beneficiaza de o gama variata de resurse digitale care i ajutd sa invete intr-un mod
autonom si adaptat propriului ritm:

Platforme de e-learning — ofera cursuri structurate si materiale interactive.

Aplicatii educationale — precum Kahoot, Quizizz sau Duolingo, care transforma invatarea
intr-un proces atractiv.

Biblioteci digitale — ofera acces la carti, articole si materiale stiintifice.

Tutoriale video — disponibile pe platforme online, care explica notiuni dificile intr-un mod
accesibil.

Prin utilizarea acestor instrumente, elevii 1si dezvoltd autonomia, gandirea criticd si
competentele digitale.

Evaluarea a devenit mai eficienta si mai diversificata datorita tehnologiei:

Teste online — realizate cu Google Forms sau alte platforme dedicate.

Aplicatii de evaluare interactiva — precum Kahoot sau Socrative.

Portofolii digitale — unde elevii isi pot Incérca proiectele si lucrarile.

Feedback 1n timp real — profesorii pot oferi rapid sugestii si corecturi.

Evaluarea digitald permite o analizd mai rapidd a rezultatelor si adaptarea strategiilor
didactice in functie de nevoile elevilor.

Resursele educationale digitale reprezinta totalitatea materialelor In format electronic
utilizate in procesul de invdtare. Acestea includ: manuale digitale, lectii interactive, videoclipuri
educationale, animatii si simuldri, jocuri educationale, platforme de invatare online. Un avantaj major
al acestor resurse este accesibilitatea. Elevii pot invata oricand si oriunde, folosind un dispozitiv
conectat la internet.

De asemenea, resursele digitale permit adaptarea continutului la nivelul fiecarui elev,
contribuind la individualizarea invatarii. Integrarea tehnologiei In educatie a generat numeroase
exemple de succes.

Profesorii utilizeaza prezentdri animate, videoclipuri si aplicatii interactive pentru a explica
notiuni complexe. De exemplu, in lectiile de fizica, simuldrile virtuale ajutd elevii sd Inteleaga
fenomene greu de observat in realitate.
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Invitarea prin joc: Gamificarea procesului educational creste motivatia elevilor.
Platformele care includ puncte, clasamente si recompense transforma invatarea intr-o experientd
placuta.

Invitarea colaborativa: Elevii pot lucra in echipa folosind documente partajate sau
platforme online, dezvoltand abilitati de comunicare si cooperare.

Clase virtuale: In contextul educatiei online, clasele virtuale au devenit o practici frecventa.
Acestea permit desfasurarea lectiilor in timp real, indiferent de locatia participantilor.

Avantaje si provocari ale digitalizarii educatiei:

Avantaje: - acces rapid la informatie
- diversificarea metodelor de predare
cresterea motivatiei elevilor
dezvoltarea competentelor digitale
- flexibilitate in invatare
Provocari: acces inegal la tehnologie; dependenta de internet; necesitatea formarii profesorilor;
riscul distragerii atentiei elevilor; protectia datelor personale.

Este important ca digitalizarea sa fie implementata echilibrat, astfel incat s maximizeze
beneficiile si sa reduca riscurile.

Digitalizarea educatiei reprezintd un pas esential in adaptarea sistemului educational la
cerintele societdtii moderne. Utilizarea tehnologiilor digitale in predare, Invatare si evaluare
contribuie la crearea unui mediu educational mai eficient, mai atractiv si mai accesibil. Pentru ca
acest proces sd fie cu adevarat eficient, este necesard formarea continud a cadrelor didactice,
dezvoltarea infrastructurii digitale si promovarea unor practici pedagogice inovatoare.

In concluzie, tehnologia nu inlocuieste profesorul, ci il sprijin in misiunea sa de a forma
elevi competenti, creativi si adaptati unei lumi in continud schimbare.

Educatia in era digitala: intre inovatie si responsabilitate
Prof. inv. primar Bobe Gabriela Nicoleta
Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Vasile” Ploiesti

Digitalizarea educatiei reprezintd una dintre cele mai importante transformari ale societatii
contemporane, influentand profund modul in care se realizeazad procesul de predare—invatare—
evaluare. Intr-o lume dominati de tehnologie, integrarea instrumentelor digitale in educatie nu mai
este 0 optiune, ci o necesitate. Aceastd schimbare aduce atat oportunitati semnificative, cat si
provocdri care trebuie gestionate cu responsabilitate.

Un prim aspect esential al digitalizarii educatiei 1l constituie utilizarea instrumentelor digitale
in activitatea didactica. Platformele educationale precum Google Classroom, Microsoft Teams sau
Moodle permit organizarea eficienta a lectiilor, distribuirea materialelor si comunicarea rapida intre
profesori si elevi. Aceste instrumente faciliteazd accesul la informatie si sprijind invdtarea
colaborativa, oferind elevilor posibilitatea de a interactiona intr-un mediu virtual dinamic.

De asemenea, aplicatiile interactive precum Kahoot, Quizizz sau Mentimeter transforma
evaluarea intr-un proces atractiv si motivant. Prin intermediul acestora, profesorii pot crea teste
interactive, pot verifica rapid nivelul de intelegere al elevilor si pot adapta continutul in functie de
nevoile acestora. Astfel, evaluarea devine continud si formativa, nu doar sumativa, contribuind la o
invatare mai eficienta.

In ceea ce priveste predarea, tehnologiile digitale ofera multiple posibilititi de diversificare a
metodelor didactice. Prezentarile multimedia, videoclipurile educationale sau simuldrile virtuale
contribuie la 0 mai buna intelegere a conceptelor abstracte. De exemplu, In domeniul stiintelor,
laboratoarele virtuale permit realizarea unor experimente care ar fi dificil sau imposibil de realizat in
conditii reale. In acelasi timp, utilizarea tablelor interactive si a aplicatiilor educationale stimuleaz
participarea activa a elevilor si dezvoltarea competentelor digitale.
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Resursele educationale digitale joaca un rol fundamental in acest context. Platforme precum
Khan Academy, Coursera sau YouTube Edu ofera acces gratuit la o varietate de cursuri i materiale
didactice. Aceste resurse permit personalizarea invatarii, fiecare elev avand posibilitatea de a invata
in ritmul propriu. In plus, manualele digitale si bibliotecile online contribuie la reducerea costurilor
si la accesibilizarea educatiei pentru un numar mai mare de beneficiari.

Exemplele de bund practica in utilizarea tehnologiei in educatie sunt din ce in ce mai
numeroase. Un exemplu relevant 1l constituie implementarea modelului de ,,clasé inversatd” (flipped
classroom), in care elevii studiaza materialele teoretice acasa, iar timpul petrecut la clasa este dedicat
activitatilor practice si discutiilor. Acest model incurajeaza autonomia elevilor si dezvoltarea gandirii
critice.

Un alt exemplu este utilizarea portofoliilor digitale, unde elevii isi pot aduna lucrarile,
proiectele si reflectiile personale. Acest tip de evaluare permite o analiza mai complexa a progresului
elevului si Incurajeaza autoevaluarea. De asemenea, proiectele colaborative realizate prin intermediul
platformelor online dezvolta abilitati esentiale precum comunicarea, lucrul in echipa si rezolvarea de
probleme.

Cu toate acestea, digitalizarea educatiei nu este lipsitd de provocari. Accesul inegal la
tehnologie, lipsa competentelor digitale ale unor cadre didactice sau riscul dependentei de dispozitive
reprezintd obstacole importante. De aceea, este necesara o abordare echilibratd, care s combine
metodele traditionale cu cele moderne si s pund accent pe formarea continud a profesorilor.

in concluzie, digitalizarea educatiei oferi oportunititi remarcabile pentru modernizarea
procesului didactic, facilitaind accesul la informatie si diversificarea metodelor de predare si evaluare.
Totusi, succesul acestei transformari depinde de modul in care tehnologia este integratd in educatie,
de responsabilitatea utilizarii acesteia si de capacitatea sistemului educational de a se adapta la noile
cerinte ale societatii digitale. Educatia viitorului nu va fi exclusiv digitala, ci va reprezenta un
echilibru armonios intre traditie si inovatie.

Bibliografie:

1. Digitalizarea educatiei: perspective si provocdri — autor: loan Popescu, Editura Didactica
si Pedagogica, 2022

2. Tehnologii digitale n predare si evaluare — autor: Maria lonescu, Editura Polirom, 2021

3. Resurse educationale digitale si bune practici in scoli — autor: Elena Georgescu, Editura
Humanitas, 2023

Tehnologia in slujba educatiei-

inovatie si eficienta in procesul didactic
Prof. inv. primar llie Nina
Scoala Gimnaziala Liliesti, Oras Bdicoi

Evolutia rapida a tehnologiei, in ultimele decenii, a influentat profund toate domeniile
societdtii, inclusiv educatia. Digitalizarea educatiei reprezinta procesul prin care instrumentele si
resursele digitale sunt integrate in activitatea didactica, avand scopul de a imbunatati calitatea
invatarii si de a adapta sistemul educational la cerintele contemporane. Utilizarea tehnologiilor
moderne in procesul didactic nu mai este o optiune, ci o necesitate, avand in vedere nevoia de formare
a competentelor digitale si de pregétire a elevilor pentru o societate bazata pe informatie.

Utilizarea aplicatiilor online in activitatea didactica este deosebit de utila, deoarece poate
fi o varianta mult mai creativa de a realiza proiecte, de a evalua cunostinte si competente, de a
antrena anumite deprinderi de lucru, de a exersa algoritmi, de a sintetiza si schematiza
continuturi pentru predare/ recapitulare, chiar relaxare. Integrarea tehnologiei in educatie aduce
numeroase beneficii, precum: creste motivatia elevilor, faciliteaza invatarea personalizata, se
dezvolta competentele digitale, sprijind colaborarea.
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In continuare voi prezenta exemple de bune practici in utilizarea tehnologiilor digitale. Astfel,
integrarea eficienta a tehnologiei in educatie presupune folosirea unor platforme si aplicatii care sa
sprijine activ procesul de predare si invatare.

In contextul educatiei digitale, Google are un rol important, deoarece pune la dispozitie o serie
de instrumente digitale gratuite, ce sunt utilizate cu succes in educatie.

Mural (https://www.mural.co)- instrument pentru implicarea elevilor in cadrul unei sesiuni
de brainstorming, care oferd un spatiu de lucru prin care 1i incurajeaza sa participe la procesul de
gindire creativa.

Mlural s~ e e nar o I

% Fé-o pictura e
E gﬁﬁ muraly, =
: L ﬁ ru doar o intlnire
: EET ge i- rﬂi‘ii"’ e
0 =BCE

e Kidibot (https //www kidibot. ro/estl profesor/) platorma cu activitati interactive,
care motiveaza copiii sa citeasca si s_yqunvg_ge}prln joaca.

. Canva (https //www.canva. com/ ) platforma de des1gn graﬁc care ne permite sa reahzam
prezentari unice, documente si diverse continuturi vizuale de exceptie, pentru variate
lectii, proiecte, activitati extragcolare.

e Padlet (https //badlet com/) pentrlll‘ elaborarea colaboratlva de mateﬂéle ce pot ﬁ 1llustrate
prin imagini.

e BookCreator ( https //app. bookereator. com/) " ajuta la elaborarea preieﬁtarllor personahzate
Ofera pos1b111tatea elaborarii cartllor dlgltale cu text sl 1mag1n1 proprn sl cartl audio.

Mmirsesoasw NG SesomEE -~ - mrteEo ey

. Storyjumper (https /IWWW. storwumper com/) aphcatle care permlte sa fim autorii proprlel
cari, folosit atat de elevi cat si de cadrele didactice.
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https://app.bookcreator.com/)-
https://www.storyjumper.com/)-

e Edpuzzle (https: //edpuzzle com/)- 1nreg1stram Sl editim proprule videoclipuri pentru
lectii, care sunt perfect adaptate nevoilor elevilor clasei.

[ VT . ) - Oz iy 1 S
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. Bubbl us (https: //bubbl us/) permlte realizarea tot de hartl conceptuale colaboratlve
online.

i es-oms 0

. PﬁzzleFactory (https //puzzlefactorv pl/en)- aphcatle unde te poti juca la infinit si poti crea
altele noi d1n proprule tale imagini.

i es-oEsE

PurposeGames (https: //www.purpose,éames.com) - site web pentru mvatare si distractie n
acelasi timp, care permite 3 creem diverse activitati interactive.



https://l-www.voki.com/)-
https://edpuzzle.com/)-
https://bubbl.us/)-
https://wordart.com/
https://wordwall.com/)-
https://puzzlefactory.pl/en)-
https://www.purposegames.com/

Wakelet (https://wakelet.com/ )- pune la dispozitie organizarea si partajarea resurselor
multimedia, permitand construirea unor jurnale digitale.

veigade

Aplicatiile digitale prezentate pot spori productivitatea si creativitatea, determinand elevii
s Tmpartaseasca idei si sd colaboreze pentru realizarea unor sarcini sau proiecte, sd ofere si sa
primeasca feedback, sa adune resurse, sau sa lucreze la o sesiune de brainstorming.

Este important sa alimentam pasiunile copiilor, sa 1i ajutam sa-si descopere altele noi, sa le
antrenam atentia. Sunt aspecte importante, care, in timp, i1 vor ajuta sa se descurce cu noi provocari,
in noi medii de invatare. Le putem oferi resurse (documente, videoclipuri, fise de lucru, capitole din
manuale sau resurse online), dar obiectivul nostru este sa lucram, sd punem intrebari, sa gasim
raspunsuri si sd dorim sa inteleagi ce nu inteleg. Sa descopere ei conexiunile, sa inteleaga ce e
esential, util si de folos.

Acestea sunt doar cateva dintre diversele instrumente digitale, pe care le putem recomanda
si utiliza cu elevii nostri. Fiecare instrument ofera o varietate de optiuni, care pot fi folosite in diferite
scopuri. Cadrul didactic va trebui sa-si aloce timp pentru a identifica, selecta si adapta, din aceasta
sursd tot mai vastd de resurse digitale, pe acelea care se potrivesc cel mai bine necesitatilor de
invitare ale elevilor, capacititii lor de intelegere, motivatie etc.

Bibliografie
® C(Cerghit, loan- Sisteme de instruire alternative si complementare, Editura Polirom, lasi,
2008.
® Ministerul Educatiei- Strategia privind digitalizarea educatiei din Romania (SMART-
Edu), Bucuresti, 2021.

Cucos, Constantin- Pedagogie, Editura Polirom, Iasi, 2014.
European Commission- Digital Education Action Plan (2021-2027).

Avantajele Utilizarii Tehnologiei in Procesul Didactic
Prof. inv. primar lonita Daniela
Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile” Ploiesti

Tehnologia a incetat de mult sa fie un simplu accesoriu in sala de clasd, devenind coloana
vertebrald a unui sistem educational modern. Integrarea instrumentelor digitale nu inseamnd doar
»ecrane”, ci o schimbare de paradigma in modul in care informatia este procesata, inteleasa si aplicata.

1. Accesul nelimitat la informatie si resurse

Spre deosebire de manualele traditionale, care pot deveni perimate rapid, tehnologia ofera acces

la date actualizate in timp real.

e Biblioteci virtuale si baze de date: Elevii pot accesa carti sau articole stiintifice de ultima
ora in timp real, la diferite biblioteci sau site-uri date.

e Multimedia: Invitarea nu mai este doar textuald. Videoclipurile, simularile si podcasturile
raspund diferitelor stiluri de invatare (vizual, auditiv, kinestezic).

2. Personalizarea procesului de invatare

Tehnologia permite profesorului sa se adapteze ritmului fiecarui elev, concept cunoscut sub
numele de inviitare adaptivdi. Invitarea adaptativi (sau adaptive learning) este o metoda
educationala care foloseste algoritmi informatici si inteligentd artificiald pentru a orchestra

121


https://wakelet.com/

interactiunea cu elevul si pentru a furniza resurse personalizate, adaptate nevoilor specifice ale
fiecdrui utilizator.

Utilizarea lectiilor create cu ajutorul platformei LIVRESQ reprezintd un pas major in
digitalizarea educatiei, in special iIn Romania, unde acest instrument a devenit extrem de popular
datoritd versatilitatii sale si a faptului cd permite crearea de continut educational complex fara a fi
nevoie de cunostinte de programare. Spre deosebire de un PDF sau un document Word, o lectie
LIVRESQ este un ecosistem bogat.

o Elemente integrate: Poti include in aceeasi pagina text, galerii de imagini, fisiere audio,
videoclipuri si simulari.

e Angajament: Elevul nu doar citeste, ci ,,exploreaza” lectia, dand click pe ferestre de tip
pop-up sau rotind elemente 3D, ceea ce mentine atentia sporita.

Lectiile permit inserarea unor sectiuni de testare direct in fluxul de Invatare.

e Chestionare variate: De la intrebari cu alegere multipla la exercitii de tip ,,drag and drop”
sau potrivirea unor termeni.

e Autocorectie: Elevul afld pe loc daca a raspuns corect, primind adesea si explicatii
suplimentare pentru raspunsurile gresite, ceea ce transforma evaluarea Intr-un moment de
invatare.

Lectiile LIVRESQ sunt organizate pe sectiuni si pagini, oferind o structura clara.

o Harta lectiei: Elevul poate vedea oricand unde se afla in cadrul unitatii de invatare si poate
reveni rapid la o sectiune pe care nu a inteles-o.

o Personalizarea parcursului: Profesorul poate seta ca anumite sectiuni sa fie deblocate doar
dupa ce elevul a trecut de un anumit test.

Un avantaj urias pentru profesori este accesul la biblioteca LIVRESQ o comunitate vasta.

o Resurse gata facute: Existd mii de lectii create de alti profesori, verificate si omologate,
care pot fi folosite ca atare sau adaptate.

e Economie de timp: Profesorul nu trebuie sa o ia de la zero, putand cladi pe baza unor
materiale deja validate.

Astfel metodele pasive (ascultatul unei prelegeri) sunt inlocuite de participarea activa.Utilizarea
elementelor de joc (puncte, clasamente, insigne) in platforme precum Kahoot! transforma evaluarea
intr-o activitate entuziasmanta.Elevii pot ,,vizita” Roma Antica sau pot explora interiorul unei celule
umane, transformand conceptele abstracte in experiente concrete.

In sistemul clasic, un elev primeste feedback la cateva zile dupa testare. Tehnologia face acest
proces instantaneu.

o Evaluare automata: Testele digitale ofera rezultate imediate, permitand elevului sa

inteleagd unde a gresit In momentul in care procesul cognitiv este inca proaspat.

e Comunicare fluida: Platformele de mesagerie si forumurile educationale faciliteaza
dialogul constant intre profesori, elevi si parinti.

Dincolo de materia propriu-zisa, utilizarea tehnologiei dezvolta ,,alfabetizarea digitala”, esentiala
pe piata muncii.Elevii Tnvata sa filtreze informatiile si sa identifice sursele credibile (combaterea fake
news). Instrumentele precum Google Docs permit lucrul simultan pe acelasi proiect, dezvoltand
abilitatile de munca in echipa la distanta.

Utilizarea tehnologiei in procesul didactic nu inlocuieste rolul profesorului, ci il potenteaza.
Aceasta transforma educatorul dintr-o sursd unicd de informatie intr-un facilitator al invatarii,
pregatind elevii pentru o lume digitalizata si In continud schimbare.
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Impactul tehnologiilor digitale asupra procesului didactic

in cadrul orelor de limba engleza
Prof. Gunia Silvia Mihaela,
Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile” Ploiesti

In ultimii ani, integrarea tehnologiilor digitale in educatie a devenit nu doar o optiune, ci o
necesitate. Pandemia din 2020 a deschis portile larg pentru metode inovative de predare cu ajutorul
tehnologiilor digitale, descoperind prin intermediul internetului materiale inedite si atractive pentru
elevi si profesori. In predarea limbii engleze, aceste instrumente au schimbat semnificativ modul in
care elevii interactioneaza cu continutul, dar si rolul profesorului in procesul didactic. Din experienta
mea la clasa, tehnologia nu inlocuieste metodele traditionale, ci le completeaza, oferind oportunitati
de invatare mai dinamice, interactive si adaptate nevoilor elevilor.

Tehnologiile digitale contribuie la dezvoltarea competentelor lingvistice prin facilitarea
expunerii autentice la limba, in contexte variate. Conform teoriilor constructiviste, invatarea este mai
eficienta atunci cand elevul este implicat activ, iar mediile digitale permit exact acest lucru: explorare,
colaborare si feedback imediat.

In predarea limbii engleze, tehnologia sprijind dezvoltarea celor patru competente
fundamentale:

Listening — prin materiale audio-video autentice;

Speaking — prin aplicatii de comunicare si Inregistrare;

Reading — prin texte interactive;

Writing — prin platforme colaborative.

De asemenea, tehnologiile digitale sustin diferentierea instruirii, oferind resurse adaptate
nivelului fiecarui elev si ritmului propriu de invatare.

1. Utilizarea platformelor interactive la clasa:

In cadrul lectiilor de vocabular sau gramatica, folosesc frecvent platforme interactive, cum ar
fi quiz-uri online. De exemplu, dupd predarea unui set de cuvinte noi (ex: ,,food and drinks”), creez
un joc de tip quiz in care elevii raspund in timp real de pe telefoane.

Rezultate observate: cresterea motivatiei elevilor; participare activa chiar si din partea celor
mai timizi; feedback instant pentru profesor.

2. Dezvoltarea competentei de listening prin materiale autentice:

in locul CD-urilor traditionale, folosesc videoclipuri scurte (interviuri, vloguri, secvente din
filme). De exemplu, la o lectie despre ,,daily routines”, am folosit un vlog al unui adolescent vorbitor
nativ. De mare ajutor sunt manualele digitale!

Activitate: prima auditie: identificarea ideii generale; a doua auditie: completarea unui tabel
cu activitati; discutie finald: compararea rutinelor.

Beneficii: expunere la limbaj real; imbunatatirea intelegerii accentelor diverse; cresterea interesului
pentru lectie.

3. Exersarea vorbirii prin inregistrari audio/video:

Una dintre provocdrile majore este dezvoltarea competentei de speaking. Pentru a reduce
anxietatea, folosesc aplicatii care permit elevilor sa se inregistreze.

Exemplu concret: Elevii primesc sarcina de a descrie ,,My favorite place” in 1-2 minute. Ei se
pot inregistra si trimit materialul.

Avantaje: elevii pot relua inregistrarea pana sunt multumiti; profesorul ofera feedback
personalizat; progresul poate fi urmarit in timp.

4. Scriere colaborativa prin instrumente digitale presupune folosirea de documente
colaborative pentru dezvoltarea competentei de writing:

Activitate: Elevii, impartiti in grupuri, creeaza o poveste in limba engleza, fiecare contribuind
cu un paragraf.

Rezultate: dezvoltarea creativitatii; colaborare eficienta.

5. Jocuri educationale si gamificare:

Gamificarea este un instrument extrem de eficient, mai ales la clasele gimnaziale.
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De exemplu pentru ,, Treasure Hunt” digital — elevii trebuie sa rezolve sarcini in limba engleza

pentru a avansa (ghicitori, completari, traduceri).

Impact:

-transforma invatarea intr-o experienta placutd;

- stimuleaza competitia pozitiva,

-creste retentia informatiei

6. Invitare diferentiati prin aplicatii:

In cadrul aceleiasi clase, nivelul elevilor poate varia considerabil, dar folosesc aplicatii care

permit adaptarea sarcinilor. Am prezentat cateva exemple concrete :

a) Diferentiere dupd nivelul de dificultate

Aplicatie: Quizizz / Kahoot

Activitate: ,,Vocabulary Challenges”

Nivel incepator: intrebdri cu imagini — elevii aleg cuvantul corect (,,bed”, ,kitchen”,

,morning”).

Nivel mediu: propozitii incomplete — elevii aleg varianta corectd (,,] usually  at 7 a.m.”).
Nivel avansat: mini-texte scurte — elevii deduc sensul unui cuvant necunoscut din context.
Cum ajuta diferentierea: fiecare grup primeste un link diferit, adaptat nivelului lor.

b) Diferentiere dupa stilul de invatare (vizual, auditiv, kinestezic)

Aplicatie: Padlet

Activitate: ,,My Room — Digital Wall”

Vizuali: posteaza imagini cu obiecte din camera si eticheteaza (,,This is my desk”).
Auditivi: incarca o inregistrare audio in care descriu camera.

Kinestezici: creeaza un colaj sau un mic videoclip in care plimba camera cu telefonul.

Cum ajuta diferentierea: elevii aleg singuri modalitatea care li se potriveste.

c¢) Diferentiere prin ritmul de lucru:

Aplicatie: Google Classroom / Learning Apps

Activitate: ,,Grammar Stations — Present Simple”

Elevii primesc 3 ,,statii digitale”:

Discover: un videoclip scurt (Easy English) — ritm lent.

Practice: exercitii interactive cu feedback automat — ritm mediu.

Extend: creatie de propozitii Intr-un formular Google — ritm rapid.

Cum ajutd diferentierea: elevii avanseaza in propriul ritm, profesorul vede progresul in timp

real.

7. Evaluare digitala: Evaluarile digitale sunt rapide si eficiente.

Exemplu: Teste online cu corectare automata pentru gramatica.

Avantaje: economisirea timpului; rezultate imediate; posibilitatea reludrii testelor pentru
consolidare

Concluzii
Din experienta mea, tehnologiile digitale au un impact major asupra procesului didactic in

predarea limbii engleze. Ele transforma lectia dintr-un proces pasiv intr-unul interactiv si centrat pe
elev. Totusi, eficienta acestora depinde de modul in care sunt integrate: nu ca scop in sine, ci ca mijloc
de facilitare a Tnvatarii.

Rolul profesorului raimane esential — acela de ghid, facilitator si selector al resurselor potrivite.

In concluzie, echilibrul intre metodele traditionale si cele digitale reprezinta cheia unui proces
educational modern si eficient.
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Utilizarea tehnologiilor in predarea matematicii la gimnaziu
Prof. Canache Georgiana Anamaria
Scoala Gimnaziala ,,1. A. Bassarabescu” din Ploiesti

In ultimii ani, am observat cum invatimantul se transforma rapid, iar matematica — considerata
mult timp o disciplind rigidd — a inceput sa castige vitalitate datoritd tehnologiilor educationale.
Predau matematica la gimnaziu de peste un deceniu, iar tranzitia de la creta si tabla la instrumente
digitale nu a fost doar o schimbare de decor, ci una de paradigma. Astazi, elevii invata diferit, gandesc
diferit si se raporteaza altfel la continuturile matematice atunci cand tehnologia devine parte fireasca
din procesul de predare-invatare.

In predarea matematicii la gimnaziu, utilizarea tehnologiei faciliteaz intelegerea conceptelor
abstracte, ofera posibilitatea vizualizarii dinamice si sprijina invatarea diferentiata, adaptatd ritmului
fiecarui elev.

Unul dintre marile obstacole in predarea matematicii la gimnaziu este abstractizarea timpurie.
Notiuni precum functia, proportionalitatea, unghiurile sau transformarile geometrice devin mult mai
accesibile prin aplicatii dinamice.

LIVRESQ este o platforma romaneasca de creare de continut digital educational, ideald pentru
lectii interactive, simuldri, animatii, exercitii si evaludri integrate. Ca profesor de matematica, o poti
transforma intr-un adevarat laborator digital.

Exemple de activitati ce pot fi realizate pe platforma LIVRESQ:

1. Crearea de lectii interactive pentru concepte abstracte

In matematica, vizualizarea este esentiald. LIVRESQ permite introducerea de animatii,
simulari si grafice interactive.

Exemplu: Lectie despre ,,Simetria axiala”

Poti crea o sectiune unde elevii:

e trag cu mouse-ul un punct pentru a vedea imaginea lui in oglinda;
e activeaza un buton pentru a afisa axa de simetrie, apoi imaginea completd;
e urmdresc o animatie in care o figura este pliatd peste axa.

Elevii inteleg intuitiv ce inseamna ,,punct simetric” fard s raimana doar la definitie.

2. Probleme aplicate cu imagini si elemente interactive

Platforma permite introducerea de etichetari, zone selectabile, suprapuneri.

Exemplu: Probleme cu aria si perimetrul

Intr-o lectie despre patrate si dreptunghiuri:

e inserezi imaginea unei camere sau a unui teren de sport;
o clevii apasd pe anumite zone pentru a descoperi dimensiunile;
e apoi calculeaza aria si perimetrul direct in platforma, in campuri de raspuns.

Astfel, matematica devine concreta si vizuala.

3. Teste rapide integrate in lectie (feedback instant)

LIVRESQ permite:

o intrebari de tip grila,
e raspuns scurt,

e perechi,

e ordonare,

e 1imagine interactiva.

Exemplu: Recapitulare la ecuatii

Poti introduce un set de 5—6 exercitii scurte cu feedback imediat:

»Rezolva ecuatia: 2x +3 =11"

»Alege solutia corecta pentru ecuatia 5x —4 = 16.”

,Potriveste fiecare ecuatie cu solutia sa.”

Elevul vede imediat daca a gresit, iar tu poti exporta rapoartele.

4. Simuliri de transformari geometrice

Platforma permite inserarea de animatii, astfel incat elevii pot vedea efectul transformarilor.
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Exemplu: Translatie, rotatie, reflexie
Creezi 0 animatie in care:
e un triunghi se translateaza cu vectorul v —,
e apoi se roteste 90° in jurul unui punct,
e apoi este reflectat fatd de o dreapta.
Elevii pot relua secventa, pot opri animatia, pot compara figura initiald cu cea transformata.
5. Manuale digitale personalizate pentru elevii din clasa
Poti folosi LIVRESQ pentru:
e recapituldri pentru elevii cu ritm mai lent,
o fise de antrenament,
e exercitii suplimentare pentru avansati.
Exemplu: ,,Matematica pe niveluri”
Creezi in aceeasi lectie trei sectiuni:
e Nivel usor — exercitii de baza (operatii, fractii).
e Nivel mediu — probleme cu context.
e Nivel avansat — provocari (ex. probleme de olimpiada simple).
Elevii pot lucra pe nivelul potrivit lor, fara presiune.
6. Proiecte digitale pentru elevi
LIVRESQ nu este doar pentru profesori — elevii pot crea propriile produse.
Exemplu: ,Matematica in viata reala”
Elevii pot realiza:
e mini-lectii despre un concept (ex. Teorema lui Pitagora),
e prezentdri interactive cu fotografii din oras,
e animatii simple care explicd un algoritm matematic.
Acest tip de proiect dezvolta gandirea matematica si competentele digitale.

Platforma LIVRESQ este utila in matematica deoarece:
e permite vizualizarea conceptelor abstracte;
o creste implicarea elevilor prin elemente interactive;
e permite diferentiere reala;
e sustine invatarea autonoma,
e combina teoria, aplicarea si evaluarea Intr-un singur material.
Prin utilizarea tehnologiilor matematica a devenit vizibila si concreta.
Desigur, utilizarea tehnologiilor nu este lipsita de provocari:
e nu toti elevii au acces constant la dispozitive performante;
e uneori, entuziasmul pentru aplicatie poate umbri continutul matematic;
e existd riscul ca activitatea sa devind un spectacol digital, fara invatare profunda.

Aici intervine rolul profesorului: tehnologia este un instrument, nu un scop in sine. Lectia
ramane un act de relatie si de pedagogie. Instrumentele digitale pot amplifica intelegerea, dar nu pot
inlocui dialogul, exercitiul sistematic si gdndirea critica.

Dupa ani de experientd, pot spune cu certitudine ca tehnologia a schimbat modul in care
predau si modul 1n care elevii invatd. Lectiile sunt mai dinamice, elevii sunt mai implicati, iar
intelegerea conceptelor abstracte devine mai profunda.

Tehnologia, folositd cu mdsura si intentie pedagogica clard, transformd matematica intr-o
disciplina:

e vizuala,

e interactiva,

e personalizata,

e ancoratd in viata reala.

Iar pentru elevii de gimnaziu, aceasta este formula prin care matematica poate deveni nu doar o
materie obligatorie, ci un limbaj pe care il pot intelege si aprecia.
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Prin utilizarea responsabild si echilibratd a acestor resurse, profesorul poate crea un mediu
educational adaptat nevoilor actuale ale elevilor si cerintelor societatii digitale.

Tehnologia nu inlocuieste profesorul, ci ii amplificd rolul, oferindu-i resurse prin care sa
transforme lectiile de matematica in experiente relevante si motivante pentru elevi.

Platforma Livresq — exemplu de bune practici in transformarea procesului

didactic la limba si literatura romina
Prof-Matei Andreea Claudia
Scoala Gimnaziala ,, 1. A. Bassarabescu”, Ploiesti

In contextul actual al digitalizarii educatiei, utilizarea platformelor educationale interactive
devine esentiald pentru adaptarea procesului didactic la nevoile elevilor din secolul XXI. Platforma
Livresq se remarca drept un exemplu de bune practici in transformarea predarii si invatarii, oferind
profesorilor instrumente moderne pentru crearea si utilizarea resurselor educationale digitale.

Unul dintre principalele avantaje ale platformei Livresq este posibilitatea de a crea resurse
educationale deschise (RED) Intr-un mod intuitiv si accesibil. Profesorii pot integra texte, imagini,
videoclipuri, exercitii interactive si elemente multimedia intr-o singura lectie, ceea ce contribuie la
cresterea atractivitatii continutului. Astfel, elevii sunt mai motivati sd participe activ la procesul de
invatare, iar Intelegerea notiunilor devine mai profunda.

De asemenea, platforma faciliteaza aplicarea unor metode didactice moderne, precum
invatarea prin descoperire, invatarea colaborativd sau modelul clasei inversate (flipped classroom).
Profesorul nu mai este doar un furnizor de informatii, ci devine un facilitator al invatarii, ghidand
elevii in explorarea continuturilor. Prin intermediul activitdtilor interactive, elevii pot invata in ritm
propriu, ceea ce contribuie la individualizarea procesului educational.

Un alt aspect important il reprezintd evaluarea. Livresq permite inserarea de itemi variati — de
tip grila, completare, asociere sau raspuns deschis — oferind feedback imediat. Aceasta functionalitate
ajuta atat profesorul, cat si elevul sa identifice rapid nivelul de intelegere si eventualele lacune. in
plus, evaluarea devine un proces continuu, integrat in actul de Invatare, nu doar o etapd finala.

Platforma contribuie si la dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor didactice. Utilizarea
constanta a instrumentelor digitale determind profesorii s 1si diversifice strategiile de predare si sa
isi adapteze stilul la cerintele actuale. in acelasi timp, elevii isi dezvolta abilititi esentiale, precum
gandirea criticd, autonomia si capacitatea de a utiliza tehnologia in mod responsabil.

Un exemplu concret de utilizare eficienta a platformei Livresq poate fi observat in cadrul unei
lectii de limba si literatura roména la clasa a V-a, cu tema ,,Textul multimodal”. Profesorul poate crea
o resursd interactiva care sa includa un text narativ Insotit de imagini sugestive, fragmente audio si
scurte videoclipuri explicative. Elevii sunt invitati sd observe modul in care mesajul este transmis
prin mai multe canale si sd raspunda la intrebari de tip grila sau deschis direct in platforma. La final,
acestia pot realiza propriul text multimodal, combinand imaginea si textul, activitate ce stimuleaza
creativitatea si intelegerea conceptului.

Un alt exemplu relevant este utilizarea platformei in cadrul unei lectii de recapitulare la
gramaticd, de exemplu pentru studiul verbului la clasa a VI-a. Profesorul poate structura lectia in mai
multe sectiuni: prezentarea teoretica, exercitii interactive si evaluare finald. Elevii pot completa spatii
libere, pot identifica forme verbale sau pot realiza exercitii de asociere. Feedbackul imediat oferit de
platforma 1i ajutd sd isi corecteze greselile pe loc, iar profesorul poate monitoriza progresul fiecdrui
elev.

In domeniul interdisciplinar, Livresq poate fi utilizata pentru realizarea unor proiecte integrate.
De exemplu, intr-un proiect despre ,,Protejarea mediului”, elevii pot parcurge o lectie care include
informatii din stiinte, texte informative, imagini si videoclipuri despre reciclare. La final, acestia pot
raspunde la un chestionar si pot crea propriile prezentari digitale sau afise, folosind informatiile
dobandite. Astfel, platforma sprijind invatarea contextualizata si aplicata.
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Un alt exemplu de buna practica este utilizarea Livresq iTn modelul clasei inversate. Profesorul
poate distribui elevilor o lectie digitald inainte de ora propriu-zisd, care contine explicatii, exemple si
exercitii introductive. Elevii parcurg materialul acasd, iar timpul petrecut la clasa este folosit pentru
discutii, clarificari si activitati aplicative. De exemplu, intr-o lectie despre textul epic, elevii pot
analiza texte si pot lucra in grup pentru a identifica elementele specifice, folosind cunostintele
dobandite anterior.

De asemenea, platforma poate fi utilizata cu succes in evaluarea formativa. Profesorul poate
crea teste scurte la finalul fiecdrei lectii, pentru a verifica intelegerea continutului. De exemplu, dupa
o lectie despre partile de vorbire, elevii pot rezolva un test interactiv care include exercitii variate.
Rezultatele sunt disponibile imediat, iar profesorul poate adapta lectiile viitoare in functie de nevoile
elevilor.

Prin aceste exemple concrete, se observa modul in care Livresq contribuie la transformarea
procesului didactic, facandu-1 mai interactiv, eficient si adaptat realitatilor actuale.

In concluzie, Livresq reprezinta un exemplu relevant de buni practica in educatia digitala,
sustinand transformarea procesului didactic Intr-unul interactiv, flexibil si centrat pe elev. Integrarea
acestei platforme in activitatea didactica contribuie la crearea unui mediu de invéatare modern, adaptat
provocarilor contemporane.

Platforma Livresq in orele de istorie de la ciclul primar
Prof.inv.primar Schindler Gilda,
Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile”, Ploiesti

Digitalizarea educatiei nu mai este o simpla optiune, ci o realitate curenta a scolii
romanesti.

Generatia actuala de elevi din ciclul primar — nativii digitali — asimileaza informatia
prin stimuli vizuali, interactivitate si dinamici. In acest context, disciplina Istorie, predati la
clasa a IV-a, risca sa devina arida daca ramane ancorata exclusiv in textul clasic al manualului.

Platforma Livresq, un instrument romanesc recunoscut pentru crearea de continut
educational interactiv, ofera invatatorilor oportunitatea de a transforma trecutul Intr-o experienta
vie si captivantd. Acest articol analizeazd impactul pedagogic al utilizarii platformei, evidentiind
avantajele, limitele, criteriile de proiectare si exemple practice de implementare la clasa.

Introducerea platformei Livresq 1n designul lectiilor de istorie aduce beneficii
metodologice majore, facilitdind trecerea de la memorarea mecanica a datelor la intelegerea
fenomenelor istorice prin explorare.

Spre deosebire de un fisier PDF sau o prezentare liniard, o resursd realizata in
Livresq transforma elevul din receptor pasiv in explorator activ. Prin intermediul elementelor de
tip pop-up, accordion sau ferestre ascunse, copiii descopera informatia in propriul ritm. La orele
de istorie, acest lucru inseamna ca un elev poate da click pe o harta istorica pentru a deschide
detalii despre o batdlie sau poate glisa un cursor pentru a vedea evolutia granitelor unei tari.

Istoria lucreazd cu notiuni abstracte pentru un copil de 9-10 ani (de exemplu: ev
mediu, epoca, dinastie). Livresq permite integrarea armonioasd a secventelor video, a galeriilor
de imagini de inaltd rezolutie, a fisierelor audio cu muzica de epoca sau discursuri istorice.
Aceastd bogdtie de stimuli ajutd la crearea unor reprezentari mentale corecte si durabile ale
trecutului.

Platforma integreaza module diverse de chestionare: intrebari cu alegere multipla,
potriviri de text si imagini, completare de spatii libere sau intrebari de tip adevarat/fals. Pentru
ciclul primar, aceste teste nu sunt percepute ca o evaluare stresanta, ci ca un joc. Feedback-ul
instantaneu primit de elev (,,Corect! Ai salvat cetatea!” sau ,,Mai incearca!”) sporeste motivatia
intrinseca si permite corectarea imediatd a erorilor de intelegere.
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Fiecare clasa are particularitatile ei. Livresq ofera cadrului didactic libertatea
deplini de a crea continut adaptat exact nivelului de achizitii al elevilor sai. Invititorul poate
simplifica textul stiintific, poate adauga explicatii suplimentare pentru termenii arhaici si poate
diferentia sarcinile de lucru in cadrul aceleiasi lectii digitale.

Lectiile create In Livresq sunt construite in format HTMLS sau SCORM. Acest
lucru inseamna ca ele pot fi rulate pe orice dispozitiv (telefon, tableta, laptop, tabla interactiva)
si pot fi integrate nativ in platforme de management al invatarii precum Google Classroom,
Microsoft Teams sau Moodle, asigurand o organizare eficienta a resurselor.

Desi beneficiile sunt evidente, implementarea tehnologiei Livresq la clasele primare
vine la pachet cu o serie de provocari logistice si pedagogice pe care profesorul trebuie si le
gestioneze.

Pentru ca o lectie interactiva sd isi atingad scopul, fiecare elev sau micro-grup de
elevi are nevoie de un dispozitiv functional si de o conexiune stabili la internet. In scolile unde
dotarea tehnica este deficitara sau unde semnalul Wi-Fi este instabil, utilizarea platformei poate
genera frustrare si timpi morti in timpul orei.

Crearea unei lectii de istorie cu adevdrat interactive In Livresq necesitd timp.
Profesorul nu trebuie doar sa stapaneasca instrumentele tehnice ale platformei, ci sd aloce resurse
considerabile pentru designul instructional: cautarea surselor istorice sigure, editarea imaginilor,
structurarea textului si calibrarea jocurilor. Pentru un cadru didactic suprasolicitat, acest efort
initial poate reprezenta o bariera.

Elevii de varsta scolard mica isi pierd usor concentrarea daca ecranul devine prea
aglomerat. O lectie digitala Incércata cu prea multe culori, animatii stridente sau elemente mobile
poate distrage atentia de la textul istoric si de la obiectivele de Invatare. De asemenea, utilizarea
abuziva a ecranelor n detrimentul scrisului de mana sau al dialogului direct afecteaza dinamica
sociald a clasei.

Pentru ca o resursa digitald sa nu devina doar un ,,spectacol vizual”, proiectarea ei
trebuie sd respecte criterii pedagogice stricte, adaptate psihologiei varstei si specificului
disciplinei.

e Accesibilitatea si lizibilitatea textului: Textele istorice trebuie fragmentate in paragrafe
scurte (maximum 3-4 propozitii pe sectiune). Fonturile utilizate trebuie sa fie mari, clare
(fard serife), iar contrastul dintre text si fundal trebuie sa fie optim pentru a nu obosi ochii
copiilor.

e Acuratetea si rigoarea stiintifica: Istoria nu suportd aproximari. Toate informatiile, datele
cronologice si denumirile geografice introduse in Livresq trebuie verificate din surse
academice sau din manualele aprobate de Ministerul Educatiei. Sursele imaginilor sau ale
hartilor trebuie mentionate discret.

e Design intuitiv si navigare simpla: Copiii de clasa a IV-a trebuie sa inteleaga instantaneu
unde sa dea click pentru a merge mai departe. Navigarea trebuie sa fie liniard sau ghidata
prin pictograme sugestive (ex: o sdgeata mare, o casetd coloratd distinct pentru instructiuni).

e Echilibrul dintre text si elementele multimedia: Fiecare element video sau audio adaugat
trebuie sd aibd un scop didactic clar (ex: un fragment dintr-un film istoric care ilustreaza
organizarea unei osti). Se va evita adaugarea de elemente decorative inutile care Incetinesc
incarcarea paginii si distrag atentia.

Centrarea pe competentele din programa scolari: Inainte de a adiuga un joc sau o
animatie, profesorul trebuie sa se intrebe: Ce competenta din programa dezvolta acest element?
(ex: recunoasterea succesiunii cronologice, utilizarea termenilor istorici In enunturi simple).

Pentru a ilustra modul in care criteriile de mai sus se aplica in realitatea clasei, iatd un

model de proiectare a continutului digital pe teme din programa de istorie pentru ciclul primar.
Exemplul 1: ,,Domnitori Romani — Stefan Cel Mare Si Sfant” (Clasa A IV-A)
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e Structura lectiei: Resursa este conceputa sub forma unei povesti Impartite in patru capitole:

Copilaria, Urcarea pe tron, Apararea tarii si Mostenirea culturald.

¢ Elemente interactive:

e Banda desenati digitali: In introducere, se foloseste un modul de tip galerie slide
pentru a prezenta o scurtd poveste ilustratd despre copilaria lui Stefan la Oltenia si
Suceava.

e Harta interactiva a Moldovei: Elevii exploreaza harta si dau click pe puncte
fierbinti (hotspots) ce reprezinta Cetatea Sucevei, Cetatea Neamtului si locul bataliei
de la Vaslui. La click, se deschide o fereastra pop-up cu o imagine actuald a cetatii si
o scurta descriere audio (legenda).

¢ Evaluare formativa: Un mini-joc integrat in Livresq de tip ,,Sa echipam osteanul”.

Elevii trebuie sa selecteze dintr-o listd de imagini doar armele si echipamentele
specifice secolului al XV-lea (arc, spada, zale), respingandu-le pe cele moderne.

In concluzie, platforma Livresq reprezinti un aliat de incredere pentru invatitorul modern care
doreste sa predea istoria intr-un mod relevant pentru secolul XXI. Prin capacitatea sa de a combina
textul simplificat, resursele multimedia si elementele de joc, platforma transformd orele de istorie
dintr-o simpla Insiruire de date cronologice Intr-o aventura cognitiva. Cu toate acestea, succesul unei
astfel de lectii digitale nu depinde de complexitatea tehnologiei in sine, ci de echilibrul pedagogic pe
care cadrul didactic reuseste sd il mentina intre ecran, manual si interactiunea umana directa de la
nivelul clasei.

Digitalizarea educatiei si utilizarea tehnologiilor in procesul didactic

la ciclul primar
Prof. inv. primar Nae Elena
Colegiul National ,,1.L. Caragiale” Ploiesti

Digitalizarea educatiei reprezintd una dintre transformarile fundamentale ale invatamantului
contemporan, iar ciclul primar, ca etapa a formarii deprinderilor de baza, ocupa un loc particular in
acest proces. Articolul analizeaza, din perspectiva activitatii la clasa a invatatoarei, modul in care
tehnologiile digitale pot fi integrate in procesul didactic la clasele I-1V, tinand cont de particularitatile
de varsta ale elevilor mici, de cadrele teoretice de referintd (SAMR, TPACK, DigCompEdu) si de
riscurile asociate expunerii timpurii la ecrane. Sunt prezentate instrumente si aplicatii digitale
adecvate varstei scolare mici, metode didactice de integrare a tehnologiei la fiecare disciplind din
curriculumul ciclului primar, precum si exemple de bune practici, sustinute de literatura de
specialitate nationald si internationala.

Tranzitia digitala a devenit, in ultimul deceniu, o prioritate asumata la nivel european, vizand
deopotrivd infrastructura, competentele cadrelor didactice si practicile de predare-invatare. Comisia
Europeana subliniaza, prin Planul de actiune pentru educatia digitald 2021-2027, necesitatea
dezvoltdrii unui ecosistem educational digital performant si a unor competente digitale solide, inca
din primii ani de scolaritate (European Commission, 2021). In acest context, invatitoarea, ca principal
formator al elevilor din ciclul primar, are un rol decisiv in construirea unei alfabetizari digitale
sandtoase si echilibrate, corelata cu formarea deprinderilor fundamentale de citire, scriere si calcul.

Prezentul articol isi propune sa analizeze, din perspectiva practicii didactice la clasa, modul
in care digitalizarea educatiei si utilizarea tehnologiilor pot fi valorificate in activitatea invatatoarei,
evidentiind atit oportunitatile, cat si provocarile specifice acestei categorii de varsta, precum si
conditiile in care integrarea tehnologiei sprijind, si nu submineaza, dezvoltarea cognitiva, sociala si
emotionald a elevilor mici.

Digitalizarea educatiei nu se reduce la simpla prezenta a echipamentelor informatice in scoald,
ci presupune o transformare a modului in care Invatatoarea proiecteaza, desfdsoara si evalueaza
activitatea didactica (Redecker, 2017). Cadrul european DigCompEdu descrie sase domenii de
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competentd digitala pentru cadrele didactice, printre care utilizarea resurselor digitale, predarea si
invatarea, evaluarea si facilitarea competentei digitale a elevilor (Redecker, 2017), domenii aplicabile
si 1n activitatea specifica claselor I-IV.

La ciclul primar, digitalizarea trebuie inteleasa ca un proces gradual, adaptat particularitatilor
de varsta, in care tehnologia are rol de sprijin pentru invatare, nu de scop in sine. OECD (2019) atrage
atentia asupra faptului cd introducerea timpurie a tehnologiei in educatie produce beneficii
semnificative doar atunci cand este insotita de o pedagogie adecvata si de o mediere activa din partea
invatatoarei, care ramane principalul reper afectiv si cognitiv al elevului mic.

Copiii din ciclul primar se afla intr-o etapa de dezvoltare cognitiva in care invatarea prin
manipulare concreta, joc si interactiune sociala directa ramane esentiala. Piaget (1970) descrie aceasta
perioada drept stadiul operatiilor concrete, in care gandirea copilului este puternic ancoratd in
experienta practicd. Prin urmare, tehnologia introdusd de invatatoare la aceastd varsta trebuie sa fie
preponderent interactiva, ludicd si multisenzoriald, iar timpul petrecut in fata ecranelor trebuie
echilibrat cu activitati traditionale de invatare (Clements & Sarama, 2003).

Bers (2018) subliniazd faptul cd introducerea timpurie a gandirii computationale, prin
instrumente adaptate varstei (jocuri de secventiere, aplicatii de programare vizuald), sprijind
dezvoltarea capacitatii de rezolvare a problemelor si a creativitatii, fara a solicita competente de citire
avansate, fiind astfel potrivita si pentru elevii claselor I-II, chiar in absenta unei pregatiri de
specialitate in informatica a invatatoarei.

Modelul SAMR, dezvoltat de Puentedura (2010), descrie patru niveluri de integrare a
tehnologiei in procesul didactic: substitutie, augmentare, modificare si redefinire. La ciclul primar,
primele doud niveluri — de exemplu, inlocuirea fisei de lucru pe hartie cu una digitald interactiva —
reprezintd adesea puncte de plecare firesti pentru invatatoare, in timp ce nivelurile superioare pot fi
atinse treptat, pe masura ce elevii dobandesc autonomie digitala.

Modelul TPACK (Mishra & Koehler, 2006) completeaza aceasta perspectiva, subliniind ca
utilizarea eficientd a tehnologiei la clasa rezultd din intersectia cunostintelor de continut, a celor
pedagogice si a celor tehnologice ale invatatoarei. La ciclul primar, aceastd intersectie presupune
selectarea aplicatiilor si instrumentelor digitale nu in functie de noutatea lor, ci In functie de
potentialul real de a sprijini obiectivele de invatare specifice fiecarei discipline — comunicare in limba
romand, matematica, stiinte ale naturii sau educatie civica.

Instrumente si aplicatii digitale in activitatea Invatitoarei

1. Tabla interactiva si materialele multimedia

Tabla interactiva permite implicarea activa a elevilor in rezolvarea sarcinilor didactice, prin
manipularea directd a continutului pe ecran, favorizand invatarea multisenzoriala specificd varstei
scolare mici, la toate disciplinele din curriculumul ciclului primar.

2. Aplicatii educationale si jocuri didactice digitale

Aplicatiile educationale de tip gamificat (exercitii de citire, matematica sau stiinte, structurate
ca jocuri cu niveluri si recompense) sustin motivatia intrinsecd a elevilor si oferd feedback imediat,
elemente esentiale pentru consolidarea deprinderilor de baza (Prensky, 2001).

3. Resurse digitale pentru poveste, desen si muzica

Platformele de tip ,,carte digitald” interactiva, aplicatiile de desen digital sau resursele audio-
video pentru educatie muzicald permit invatitoarei sa diversifice modalitatile de reprezentare a
continutului, sustinand stilurile diferite de Tnvatare ale elevilor din clasa.

Gamificarea activitatilor de invatare, prin transformarea exercitiilor curente in provocari cu
recompense simbolice, creste implicarea elevilor mici si faciliteazd exersarea repetatd a unor
deprinderi. Invitarea prin descoperire, sprijinitd de aplicatii digitale interactive, permite elevilor si
exploreze concepte noi In ritm propriu, sub indrumarea directd a invatatoarei (Papert, 1980). O
varianta adaptata a clasei inversate poate fi aplicata si la ciclul primar, prin vizionarea acasa, impreuna
cu pdrintii, a unor scurte materiale video introductive, urmata la clasa de activitati aplicative si de joc
(Bergmann & Sams, 2012). Proiectele digitale simple — realizarea unei carti digitale ilustrate, a unui
jurnal foto al unui experiment sau a unei scurte prezentari — dezvolta simultan competente digitale si
competente de comunicare, fiind usor de coordonat de cétre invatdtoare fara cunostinte de programare.
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Printre beneficiile digitalizarii la ciclul primar se numara cresterea motivatiei pentru invatare,
dezvoltarea timpurie a competentelor digitale, individualizarea ritmului de invatare si diversificarea
modalitatilor de reprezentare a continutului. In acelasi timp, literatura de specialitate atrage atentia
asupra unor riscuri asociate expunerii excesive la ecrane la varste mici — printre care afectarea
capacitatii de concentrare, reducerea interactiunii sociale directe si dependenta de stimuli digitali
(Clements & Sarama, 2003).

O provocare suplimentard este echitatea digitala: accesul inegal la echipamente si la o
conexiune stabild la internet poate accentua decalajele educationale, motiv pentru care OECD (2019)
recomanda ca digitalizarea educatiei sa fie insotitd de masuri active de sprijinire a elevilor din medii
defavorizate. Nu 1n ultimul rand, formarea continud a Invatatoarelor in domeniul competentelor
digitale ramane o conditie esentiald pentru o integrare eficientd si sigura a tehnologiei la clasa
(Redecker, 2017).

In practica didactici curenti a invititoarei se pot regasi initiative precum: utilizarea
aplicatiilor de tip quiz interactiv pentru recapitularea notiunilor de matematica si limba romana;
realizarea unor ,,carti digitale” ilustrate de elevi, in cadrul orelor de comunicare; utilizarea tablei
interactive pentru activitdti de grup la stiinte ale naturii; si derularea unor proiecte tematice simple,
sustinute de resurse digitale, legate de mediul inconjurator — de exemplu, un ,,jurnal digital al naturii”,
realizat prin fotografii si scurte texte scrise de elevi —, care imbina competentele digitale cu educatia
pentru sustenabilitate.

Digitalizarea educatiei si utilizarea tehnologiilor in procesul didactic la ciclul primar
reprezintd un demers necesar, dar care trebuie realizat cu prudentd pedagogicd, tinand cont de
particularitatile de varstd ale elevilor mici. Integrarea echilibratd a instrumentelor digitale in
activitatea invatatoarei, sustinutd de modele teoretice precum SAMR si TPACK si dublatd de o
formare continua adecvata, poate transforma tehnologia Intr-un aliat autentic al invatarii, contribuind
la formarea timpurie a unor competente digitale solide, aliniate obiectivelor tranzitiei digitale asumate
la nivel european.
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CAPITOLUL III - INOVARE DIDACTICA SI ABORDARI
INTERDISCIPLINARE iN EDUCATIE

Rolul inovarii didactice si al abordarilor interdisciplinare in sustinerea
tranzitiei verzi si digitale prin educatie si formare
Prof. lonescu Daniela
Inspectoratul Scolar Judetean Prahova

Intr-un context educational marcat de dubla provocare a tranzitiei verzi si a tranzitiei digitale,
inovarea didactica si abordarile interdisciplinare devin instrumente esentiale pentru formarea
competentelor secolului XXI. Prezentul articol analizeaza modul in care strategii didactice moderne
— invatarea bazatd pe proiect, metoda STEAM, clasa inversata (flipped classroom), gamificarea si
designul gandirii (design thinking) — pot f1 integrate in practica scolard pentru a dezvolta simultan
competente digitale si competente de sustenabilitate. Sunt prezentate repere teoretice, modele de bune
practici si o serie de recomanddri metodologice, sustinute de literatura de specialitate nationald si
internationala.

Educatia contemporand este chematd sa raspunda simultan la doud transformari structurale
majore ale societatii: tranzitia verde, generatd de urgenta climatica si de necesitatea unei economii
circulare, si tranzitia digitald, impusa de accelerarea tehnologica si de digitalizarea tuturor domeniilor
de activitate. Comisia Europeand subliniazd, prin cadrele de referintd GreenComp si DigCompEdu,
ca sistemele de educatie si formare trebuie sa dezvolte, Inca din perioada scolaritatii, competente de
sustenabilitate si competente digitale, integrate intr-un demers didactic coerent (European
Commission, 2022a; European Commission, 2022b).

In acest context, inovarea didactici nu mai reprezinti o optiune, ci o conditie necesara pentru
relevanta actului educational. Robinson si Aronica (2015) atrag atentia asupra faptului ca scoala
traditionald, organizatd pe discipline separate si pe transmiterea unidirectionala a informatiei, nu mai
corespunde nevoilor unei lumi caracterizate prin complexitate, incertitudine si interconectare.
Abordarile interdisciplinare, care depasesc granitele rigide dintre discipline, oferd un cadru
metodologic adecvat pentru tratarea unor teme complexe precum schimbarile climatice, economia
circulard sau utilizarea etica a tehnologiei (Beane, 1997; Drake & Burns, 2004).

Scopul prezentului capitol este de a analiza principalele directii de inovare didactica si modelele
de interdisciplinaritate care pot sustine, la nivelul practicii scolare, obiectivele dublei tranzitii — verde
st digitald —, asa cum sunt ele formulate in politicile europene de educatie si formare.

Inovarea didactica poate fi definitad drept procesul de introducere deliberata, in activitatea de
predare-invétare-evaluare, a unor metode, tehnologii sau forme de organizare care produc o
imbundtdtire semnificativa a rezultatelor invatarii (OECD, 2019). Inovarea nu se limiteaza la
utilizarea instrumentelor digitale, ci presupune o regandire a rolului cadrului didactic, care devine
mediator si facilitator al invatarii, si a rolului elevului, transformat din receptor pasiv in participant
activ la construirea propriei cunoasteri (Bybee, 2013).

Modelul TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), dezvoltat de Mishra si
Koehler (2006), evidentiaza faptul ca o inovare didactica autentica rezultd din intersectia a trei tipuri
de cunostinte: cunoasterea continutului disciplinar, cunoasterea pedagogicd si cunoasterea
tehnologica. Aplicat la tema tranzitiei verzi si digitale, modelul TPACK sugereaza ca profesorii
trebuie sa integreze continuturi despre sustenabilitate cu strategii didactice activ-participative si cu
instrumente digitale adecvate, pentru a genera experiente de invatare relevante si durabile.
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Cadrul european DigCompEdu (Redecker, 2017) subliniazd, de asemenea, cd digitalizarea
educatiei nu este un scop in sine, ci un mijloc de a spori calitatea si incluziunea procesului didactic.
Prin urmare, inovarea didacticd autenticd presupune o utilizare reflexiva si critica a tehnologiei,
corelata cu obiective pedagogice clare.

Interdisciplinaritatea presupune stabilirea de conexiuni explicite intre discipline distincte, in
jurul unei teme, probleme sau competente comune. Beane (1997) argumenteaza cd integrarea
curriculara sporeste relevanta invatarii pentru elevi, deoarece problemele reale ale lumii — printre care
schimbarile climatice, poluarea sau tranzitia energetici — nu respectd granitele artificiale dintre
discipline scolare.

Drake si Burns (2004) disting mai multe niveluri ale integrarii curriculare: multidisciplinar
(discipline distincte abordeazad aceeasi tema din perspective proprii), interdisciplinar (competentele
si conceptele comune mai multor discipline sunt predate unitar) si transdisciplinar (invatarea porneste
de la o problema reala, iar disciplinele devin instrumente de investigare). Educatia pentru dezvoltare
durabild (EDD) este, prin natura sa, un domeniu profund transdisciplinar, care solicitd competente
din stiintele naturii, stiintele sociale, economie, etica si tehnologie deopotriva (UNESCO, 2017).

Modelul STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) reprezinta una dintre
cele mai fertile aplicatii ale interdisciplinaritatii in scoala contemporand, intrucat combina rigoarea
stiintificd si tehnologica cu gandirea creativa specificd artelor, favorizdnd abordarea integrata a
temelor legate de sustenabilitate si inovatie tehnologica (Bybee, 2013; Robinson & Aronica, 2015).

Literatura de specialitate si cadrele de politici educationale europene recomanda o serie de
strategii didactice active, capabile sa sustind simultan obiectivele educatiei pentru sustenabilitate si
pe cele ale educatiei digitale.

Invitarea bazati pe proiect plaseazi elevii in situatia de a investiga si de a rezolva o problema
reald, adesea legatd de comunitatea locala — de exemplu, reducerea deseurilor scolare, eficienta
energeticd a cladirii scolii sau amenajarea unui spatiu verde. Proiectele pot integra instrumente
digitale de colectare si prelucrare a datelor (aplicatii de monitorizare a consumului de energie,
platforme colaborative online), consolidand astfel atat competentele de sustenabilitate, cat si
competentele digitale (OECD, 2019).

Modelul flipped classroom, descris de Bergmann si Sams (2012), muta transmiterea informatiei
teoretice 1n afara orelor de curs, prin resurse digitale (materiale video, platforme e-learning), iar
timpul din clasd este dedicat aplicarii, dezbaterii si rezolvarii de probleme. Acest model este deosebit
de eficient 1n tratarea temelor de educatie pentru sustenabilitate, deoarece permite alocarea timpului

iy .

Introducerea elementelor de joc (puncte, niveluri, recompense) 1n activitatea didactica creste
motivatia si implicarea elevilor. Aplicatiile de realitate augmentata si virtuala permit simularea unor
fenomene greu accesibile in mod direct — de exemplu, efectele incalzirii globale asupra ecosistemelor
sau functionarea unui sistem de panouri fotovoltaice —, oferind o experientd de invatare imersiva,
aliniata atat obiectivelor digitale, cat si celor de sustenabilitate (Redecker, 2017).

Metodologia design thinking incurajeaza elevii sa identifice probleme, sd genereze solutii
creative si sa testeze prototipuri, dezvoltand in acelasi timp gandirea computationald, esentiald pentru
alfabetizarea digitala. Aplicatd unor teme precum reducerea amprentei de carbon a scolii sau
reciclarea materialelor, aceastd metoda transforma elevii din simpli beneficiari ai educatiei pentru
mediu in agenti activi ai schimbarii (Sterling, 2001).

In practica scolard recenti se remarca o serie de initiative care ilustreaza convergenta dintre
inovarea didactica, interdisciplinaritate si dubla tranzitie verde-digitala: proiecte de tip ,,scoald verde”
in care elevii monitorizeaza, cu ajutorul senzorilor si al aplicatiilor digitale, consumul de energie si
de apd al unitatii de invatdmant; ateliere STEAM in care elevii proiecteaza, folosind software de
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modelare 3D, solutii pentru colectarea selectiva a deseurilor; parteneriate educationale eTwinning
axate pe schimbul de bune practici privind educatia pentru sustenabilitate; si utilizarea platformelor
digitale colaborative pentru realizarea unor jurnale de observatie ecologica la nivel de comunitate
scolara.

Aceste exemple confirma observatia lui Sterling (2001), potrivit careia educatia pentru
sustenabilitate autentica presupune o schimbare de paradigma — de la transmiterea de informatii
despre mediu la formarea unor moduri de gindire sistemicad, interdisciplinard si orientata spre actiune.

Implementarea inovarii didactice si a abordarilor interdisciplinare se confrunta, in practica, cu
o serie de provocari: rigiditatea curriculumului organizat pe discipline separate, lipsa timpului alocat
colabordrii dintre cadrele didactice, formarea insuficienta a profesorilor in domeniul competentelor
digitale si de sustenabilitate, precum si inegalitatile in accesul la infrastructura digitald (European
Commission, 2022b).

Printre solutiile propuse de literatura de specialitate se numara: dezvoltarea unor programe de
formare continud centrate pe cadrele GreenComp si DigCompEdu, incurajarea proiectelor didactice
colaborative intre catedre, alocarea unor resurse curriculare flexibile (de exemplu, curriculum la
decizia scolii) pentru module interdisciplinare, precum si crearea unor comunitati de practica
profesionald, la nivel de scoald sau la nivel judetean, dedicate schimbului de resurse didactice
inovatoare (OECD, 2019; UNESCO, 2021).

Inovarea didactica si abordarile interdisciplinare reprezintd parghii esentiale pentru ca educatia
si formarea sa raspunda eficient dublei tranzitii, verde si digitald. Integrarea unor strategii precum
invatarea bazatd pe proiect, clasa inversatd, gamificarea sau design thinking-ul permite dezvoltarea
simultand a competentelor de sustenabilitate si a competentelor digitale, contribuind la formarea unor
absolventi capabili sd actioneze responsabil si creativ intr-o societate aflata in continuad transformare.

Este necesard, in continuare, sustinerea institutionald a acestor demersuri, prin formarea
cadrelor didactice, prin flexibilizarea curriculumului si prin promovarea colaborarii interdisciplinare
la nivelul unitatilor de invatdmant, astfel incat inovarea pedagogica sa devina o practica generalizata,
iar nu una punctuala.
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Semantica unei culori in literatura romana si universala.
Verdele intre reconciliere si neliniste

Prof. Dr. Marian-lonescu Cristina,
Inspectoratul Scolar Judetean Prahova
Prof. Dr. Marian-Ionescu Ovidiu,

Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile”, Ploiesti

Culoarea in literaturd nu este doar un detaliu descriptiv, ci un vehicul simbolic complex.
Verdele, osciland intre vitalitatea regeneratoare si descompunerea maladiva, oferd un teren fertil
pentru analiza comparativd. Acest articol exploreazd valentele cromatice ale verdelui in texte
canonice si propune strategii didactice integrate pentru dezvoltarea competentelor de lectura critica.

I. Repere teoretice si simbolice

Verdele este, prin excelentd, culoarea ambivalentei. Pe de o parte, reprezinta ,,bioritmul naturii”
(reproducere, sperantd, prospetime), iar pe de altd parte, sugereaza declinul (mucegaiul, otrava,
invidia sau fantasticul nelinistitor).

1. Perspectiva literaturii universale

- Verdele ca destin si mit: In legenda lui Sir Gawain si Cavalerul Verde, culoarea
simbolizeaza forta salbatica a naturii care testeaza civilizatia umana.

- Verdele ca iluzie si dorintd: In Marele Gatsby de F. Scott Fitzgerald, ,,Jumina verde” de la
capatul debarcaderului devine simbolul suprem al visului american inaccesibil si al sperantei care
pulseaza in gol. Verdele este ,,farul dorintei”. Lumina verde pe care o priveste Gatsby nu este natura,
ci un semnal artificial care simbolizeaza proiectia viitorului intr-un trecut pierdut. Este culoarea
banilor, dar si a sperantei care, paradoxal, duce la distrugere.

- Verdele senzorial: La Federico Garcia Lorca (Romancero gitano), verdele capdtd nuante
onirice si tragice: ,,Verde que te quiero verde / Verde viento. Verdes ramas.”

2. Valente in literatura roméana

- Verdele eminescian: Culoarea verde nu este in universul eminescian doar un detaliu
cromatic, ci un simbol polivalent care face legatura intre planul terestru si cel cosmic. Daca albastrul
reprezintd infinitul si idealul intangibil, verdele este culoarea vietii, a regasirii si a protectiei. Verdele
apare cel mai des sub forma ,,codrului” sau a ,,padurii”, care functioneaza ca un spatiu protector pentru
indragostiti. Spre deosebire de lumea citadind, rece si restrictiva, natura verde este un refugiu unde
iubirea se poate implini. Eminescu foloseste adesea nuante de verde pentru a descrie apele sau lumina
filtrata, sugerand o stare de visare (oniric) si de liniste profunda. Deseori, apa lacurilor este descrisa
ca fiind verde, ceea ce induce ideea de profunzime, de mister si de oglindire a sufletului. Spre
deosebire de om care este efemer, natura verde este ciclicd si eterna. In poezia ,,Revedere”, dialogul
cu codrul evidentiaza acest contrast: omul trece si imbatraneste, in timp ce codrul raimane mereu verde,
simbolizand eternitatea regnului vegetal. Desi pare o culoare a viului, la Eminescu verdele este adesea
asociat cu melancolia. Este fundalul pe care se proiecteazd absenta iubitei sau trecerea timpului.
Frunzisul care freamata este ,,vocea” naturii care participd la durerea poetului.
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- Verdele bacovian: Spre deosebire de romantici, la George Bacovia asistdm la o ,,eroziune a
verdelui”. In poezii precum Nerabdare, verdele este ,,crud”, dar nu in sensul vitalitatii, ci al unei
crude expuneri a fragilitatii. Este un verde chimic, aproape de galbenul bolnavicios, care sugereaza
nevroza si descompunerea materiei, nu revitalizarea. Bacovia asociaza adesea verdele cu paloarea
bolnavicioasa a febrei sau a tuberculozei (boala epocii sale). Nu este verdele crud al primaverii, ci un
verde palid, care sugereazd anemia si degradarea biologica. Verdele bacovian este asociat cu stdri de
anxietate extrema sau cu delirul. Este culoarea care ,,zgérie” retina si provoaca neliniste, nu calm. in
poezia Nerabdare ( ,,0, verdele-albastru, al marii, al serii...”), unde amestecul cromatic creeaza o
stare de disconfort metafizic. Daca in romantism natura este vie, la Bacovia natura ,,moare”. Verdele
devine culoarea mucegaiului, a apei statute si a materiilor care se descompun. Tot astfel, iarba
bacoviand nu este un pat pentru indragostiti, ci o vegetatie care creste invaziv peste ruine sau
morminte, sugerand abandonul si uitarea. Verdele reprezintd si atmosfera orasului de provincie,
sufocat de ploaie si de parcuri pardsite. Este simbolul unei existente repetitive, lipsite de orizont. Daca
la alti poeti ,,verdele crud” anuntd bucuria si renasterea, la Bacovia el capata o conotatie agresiva,
aproape fizica. Primul vers din poezia Nofe de primavara reprezinta unul dintre cele mai faimoase
paradoxuri cromatice din literatura romana (,,Verde crud, verde crud... /Mugur alb, si roz, si pur, /Vis
de-albastru si azur, /Te mai vad, te mai aud!”’). Verdele nu mai este moale, catifelat sau primitor. El
devine o lami care ,,taie” simturile poetului. In loc si aduca liniste, lumina crudi a primaverii ii
provoaca durere ochilor si spiritului, accentuand starea de iritabilitate nervoasa (nevroza). Repetitia
structurii sugereaza o obsesie. Poetul priveste spectacolul renasterii naturii, dar se simte complet
strain de el. Verdele crud functioneaza ca un zid, o bariera care 1i reaminteste ca el nu poate reincepe
viata odata cu plantele. Culoarea este atat de intensa incat devine stridentd, provocand o stare de
neliniste. Verdele este ,,crud” nu doar in sensul de ,,tandr”, ci si in sensul de ,,nemilos” (o cruditate
care agreseaza fragilitatea psihicd a eului liric). Desi versurile par initial optimiste, deducem ca poetul
pare cd face un efort supraomenesc s mai ,,vada” si sa mai ,,auda” frumusetea. Astfel, ,,verdele crud”
la Bacovia este simbolul vitalitatii care doare. Este viata care continud ostentativ, in timp ce poetul
ramane prizonierul melancoliei apasdtoare. Este fascinant cum aceeasi culoare poate trece de la
simbolul ,,eternitatii” la cel al ,,sfarsitului”.

- Verdele fantastic: In proza lui Mircea Eliade (La tigdnci), gradina este un spatiu al trecerii,
unde verdele crud si umbra deasa marcheaza granita dintre real si sacru.

II. Sugestii Didactice: ,,Caleidoscopul Verde”

Integrarea acestei teme in cadrul orelor de limba si literatura romand (la liceu) poate fi
realizata prin metode de Invatare activa. lata cateva exemple:

Activitatea 1: Masa Rotundd — ,.Harta conceptuald a verdelui”

- Obiectiv: Identificarea contrastelor simbolice.
- Sarcina de lucru: Elevii sunt impartiti in doua grupe: ,,Optimistii” (verdele ca viata) si ,,Scepticii”

(verdele ca degradare/fantastic). Fiecare grupa trebuie sa gaseasca citate din texte studiate care
sd sustina perspectiva lor.
- Metoda: Diagrama Venn pentru a observa punctele de intersectie (ex: natura care consoleaza
vs. natura care striveste).
Activitatea 2: Atelier de scriere creativd — ,,Monologul unei culori”
- Sarcina: Scrieti un text de 150-200 de cuvinte in care culoarea verde este naratorul. Acesta
trebuie sa descrie trecerea de la ,,frunza eminesciana” la ,,nevroza bacoviana”.
- Focus: Utilizarea procedeelor artistice (personificarea, repetitia, epitetul, sinestezia).
Activitatea 3: Analiza comparativa interdisciplinara

- Resurse: Tablourile lui Vincent van Gogh (ex. Grdu cu corbi) vs. poezia lui Lucian Blaga.
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- Discutie: Cum se traduce ,,verdele interior” in text versus imagine? Cum influenteaza lumina
perceptia culorii?
II. Fisa de lucru: Caleidoscopul verde in literatura

Tema: Simbolistica culorii verde — de la speranta la nevroza

Text Suport A:

,Peste varf de ramurele / Trec in stoluri randunele, / Ducand gindurile mele / S1 norocul meu
cu ele. / [...] Iar te-ngéani cu dulci cuvinte, / Cu al tu murmur Tnainte, / Revedere, revedere, / Codrule,
a mea mangaiere.” (Mihai Eminescu, Revedere)

Text Suport B:

,»E-0 lume de plumb, de vis, de pacat, / Un verde de crud, de matase-nvechitd, / Un camp de
matase de ploaie batuta, / Un planget de mars funebru, sacadat...” (George Bacovia, Nerdabdare)

Cerinte:

- Identificarea contrastelor:

Comparati ,,verdele” sugerat in textul lui Eminescu (codrul) cu ,,verdele de matase-nvechita”
al lui Bacovia. Ce stari sufletesti transmite fiecare nuanta?

EMINESCU ..ottt ettt

BaCOVIA: .ttt
- Analiza figurilor de stil:

Identificati in Textul B o sinestezie care implica culoarea verde si explicati efectul ei asupra
cititorului.
- Exercitiu de imaginatie - Lumina Verde:

In romanul Marele Gatsby, personajul priveste o lumini verde aflati la distanta,
simbolizand un vis neimplinit. Daca ar fi sd alegi un obiect verde din viata ta care sa reprezinte un
scop sau o dorinta, care ar fi acela si de ce? (Scrie un text de 5-7 randuri).

- Dictionar de simboluri:
- Asociaza urmatoarele nuante de verde cu semnificatia lor literara probabila (traseaza linii):

Verde crud/deschis a) Boala, invidie, otrava, fantastic
Verde smarald/inchis b) Prospetime, inocentd, inceput
Verde palid/galbui c) Stabilitate, bogdtie, regenerare matura

Tema pentru acasa: Cdutati o opera de artd (picturd) in care domind culoarea verde si scrieti
un scurt eseu (o pagind) in care sa argumentati dacad acea culoare corespunde viziunii lui Eminescu
sau celei a lui Bacovia.

Nota pentru profesor: Aceasta fisd urmareste dezvoltarea competentei de analizd comparativa
senzoriala.

II1. Concluzii

Studiul cromaticii in scoald permite elevilor sa treaca de la o lectura literald la una simbolica,
transformand actul lecturii intr-o experientd vizuala si emotionala. Verdele, prin bogatia sa
interpretativa, educa sensibilitatea esteticd si capacitatea de a descifra nuantele realitatii.

Bibliografie orientativa:
* Pastoureau, Michel — Verde. Istoria unei culori

* Bachelard, Gaston — Apa si visele
* Calinescu, G. — Istoria literaturii romdne de la origini pdna in prezent
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O abordare interdisciplinara la orele de lingvistica

Prof. Taga,Roxana

Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile” Ploiesti
Prof. Taga Gabriel,

C.N. ,,Mihai Viteazul " Ploiesti

De ce o pledoarie pentru optionalul de lingvistica ? Oare nu e un nume complicat pentru o ora
frumoasa in compania culturii generale, a jocului dar, in primul rand, a gandirii logice? Alegand acest
optional copiii vor descoperi mesaje cifrate, vor face corelatii intre cuvinte din limbi de care abia au
auzit sau vor avea satisfactia de a traduce, fara a cunoaste limba respectiva. Toate acestea fara a fi
impovdrati de notiuni teoretice, de formule sau de reguli fara sfarsit.

Adevarata "masura" a vietii unui om nu se poate obtine decat prin "lipsa de masurd", dorind
"fara masurd", indraznind "fara masura", iubind "fara masura". (Octavian Paler)

De aceea ne-am gandit sa Incercdm, prin acest optional, s prezentam in cateva “povesti”, intr-
un limbaj accesibil unui copil de 10-14 ani, cateva “idei” sau “lectii” de aparentd cultura generala.
Dar scopul nostru e mai presus de aceasta. Fiindcd vom Indrazni fara méasura, cum zicea filosoful. Si
de fiecare datd vom pune si citeva intrebari. Pentru a provoca cititorul sa reciteasca, sd caute pe
Wikipedia mai multe amanunte, s faca si mai multe conexiuni cu ce a invatat sau va invata la scoala.

In acelasi timp o si incercam sa le descretim fruntile si, chiar daci este vorba si despre cultura
generala, nu vom da la o parte nici matematica, nici logica. Pentru cd, nu-i asa, faird matematica, fara
logica, nu putem gandi corect, nu vom cladi acel edificiu al omului educat, care imbina intre ele toate
cunostintele si abilitatile dobandite la scoalda sau in afara ei, fie cu ajutorul profesorilor, fie ca
autodidacti. Iar fara o comunicare corecta si comprehensibild, nu ne-am face intelesi.

Cand viata ne duce in locuri si directii pe care abia le banuiam, cand vom fi inconjurati de
oameni din medii sociale diferite, cu specializari atat de diverse, va fi nevoie de o culturd generala
solida daca vrem sa nu ne simtim jenati cand cineva foloseste o expresie in latina, strecoard un citat
celebru sau pomeneste de oameni si locuri de care ar fi trebuit sa fi auzit.

Franta a dat unul din cei mai mari savanti ai umanitatii. Pe soclul statuii din localitatea natala
sta scris: “Dubito ergo cogito, cogito ergo sum.”( Dacd ma indoiesc, Inseamna ca gandesc. lar daca
gandesc, inseamna ca exist!) Asadar , filosoful, matematicianul si fizicianul Rene Descartes enunta
acest adevar universal acum 400 de ani! Descartes credea ca toate adevarurile sunt legate intre ele, de
aceea a cautat sa descopere sensul vietii si al lumii printr-o abordare rationald, prin stiinta si
matematica .

Considerat parintele filosofiei moderne, cu numele latinizat Cartesius, el este autorul unor
tratate celebre, cum ar fi ,,.Discurs asupra Metodei” ,,, Meditatii asupra filosofiei si principiilor
filosofiei” .

Nu intamplator am pomenit de omul de stiinta pluridisciplinar Rene Descart. Poate ca azi ,
intr-o lume a cercetarii atat de hiperspecializate, ar fi greu pentru cineva sa mai faca descoperiri sau
sa elaboreze teorii cu impact atdt de mare pentru istoria dezvoltdrii umane ca acum 400 de ani. Dar
nu este permis sd ludm bacalaureatul si sa nu (mai) stim capitalele tarilor Uniunii Europene, ce este
un numar prim, formula densitatii, nationalitatea lui Mozart sau cu cati “i” se scrie “fi” in: “nu fi
ignorant!”.

Sa gandim asadar, sd8 ne Imbogdtim sau, pur si simplu, sd8 ne verificam cunostintele,
scormonind traduceri din limbi necunoscute, descifrand mesaje enigmatice,dar sa strecuram si o doza
de plus valoare pentru a le darui elevilor nostri o cultura generala solida, pe care ne-o dorim edificata
de a lungul celor 9 ani de scoala primara si gimnaziala!

[ata si un exemplu de o astfel de “joacd”:

Cativa elevi din clasa a 5-a M au propus colegilor un interesant subiect de lingvistica. Ei au
inventat un nou alfabet, stabilind cate un semn distinctiv pentru fiecare litera din limba roméana
(inclusiv pentru A A S T I).

Apoi au scris citeva propozitii cu ajutorul lui:
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Traduceti propozitiile, stiind ca toate au structura:
Subiect - verb - obiect.
Obs]. Printre subiecte, doar doua sunt substantive proprii: unul este un prenume romanesc,

altul este un prenume rusesc, diminutivul pentru Alexandru/Alexandra

Obs. 2 Basa este o groapd facuta in subsolurile fard canalizare pentru a colecta scurgerile

accidentale de apa.

Solutie: Datoritd frecventei mari cu care apar, banuim ca o4 $i Jw sunt vocalele A si E, mai

ales ca trebuie sa apara si in prenumele rusesc SASA. Singurele verbe in limba romana cu structura
vocald-consoana-vocala sunt ARE si ERA

Avem 5 subiecte de tipul :

CVCYV (consoana - vocala - consoana - vocald)

Singura serie de subiecte posibile este :

BABA MAMA PAPA TATA TATA

Rezulta: A= 44 si E =J= (invers nu avem cuvinte-subiect suficiente in romana)
Iar 2 obiecte sunt de tipul :

*ARE (ex: BARE, CARE, DARE, NARE, MARE, SARE, PARE

4 sunt de tipul: *A*E

si 4 sunt: *ERE( ex BERE CERE MERE PERE SERE VERE)

Deci, din cel 11 propozitii doua sunt:

MAMA ARE MERE

PAPA ARE PERE, adica:

nvers ar da MEME ERA MARA, fals)

Rezultd caM =@, P= ;" ( invers am avea si: PARA ARE RAPE, fals)
Asadar am descoperit:

6.MAMA ARE MERE

7.MARA ARE RAME

8.PAPA ARE PERE

Deci 11. PARA ARE R'€ ME, si cum &3 nu este A sau E, iar O, I si A nu au sens, Inseamna

Riméne ca: B=& , =T, k! =T, adica:

1.TATA ARE BERE

3.TATA ARE (3 ARE

10.BABA ARE & ERE

5.RATA ARE MATE

( nu le putem permuta fiindca ar da BABA ARE TERE sau RATA ARE MATE fals)
Acum e simplu:

2.3 A A ARE BARE
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4. ERA AREBAG®E

9.TARA ARE G ASE

Deci =S, @ =S

Obsl. SASA in rusa este un fel de Sandu, ca derivat diminutival de la Alexandru

Obs. 2 TATA este formuli de adresare, cu respect, in mediul rural, pentru mitusi sau sora
mai mare. In zilele noastre are mai mult un sens depreciativ(peiorativ), acela de femeie care vorbeste

mult si barfeste.
1. TATA ARE BERE

SASA ARE BARE
TATA ARE SARE
SERA ARE BASE
RATA ARE MATE
MAMA ARE MERE
MARA ARE RAME
PAPA ARE PERE

. TARA ARE SASE
10. BABA ARE SERE
11. PARA ARE RAME

00 NG R W

Atelier de lectura ,,Citim si in vacanta”

Prof. Cornea Alina Robertina
Colegiul de Arta ,, Carmen Sylva”, Ploiesti

Scolile de vara sunt modalitati eficiente de stimulare si de exersare a atasamentului fata de
lectura. Se stie ca interesul pentru literatura, In conditiile avansului incredibil al tehnologiei, s-a
diminuat, transformand cartea dintr-un prieten intr-un necunoscut. Este evident, asadar, ca, intr-o
epoca a culturii imaginii, in care elevii nostri se lasd din ce n ce mai ispititi de chemarile platformelor
sociale, literatura a inceput si piarda teren. Incet, dar sigur, tot mai putini calitoresc prin spatii
imaginare, a caror dimensiune capita substantd doar prin lecturd. Invatitorul si  profesorul de
literaturd nu poate ignora toate aceste schimbdri, asa ca cd trebuie sd giseascd cele mai atractive
modalitati pentru a-i determina sd reconsidere atitudinea fasa de literatura, dincolo de incercérile de
modelare pe structura oricarui tip de examen.

La propunerea unor colege invititoare de la Scoala Gimnaziald ,,Sfantul Vasile” din
municipiul Ploiesti, am coordonat un atelier de lectura, ,,Citim si In vacantd”, a carui finalitate a fost
apropierea de textul literar. Ora clasica de literatura, cu o desfasurare previzibila (verificarea temei,
predare, evaluare) nu mai satisface, pe termen lung, gusturile elevului, odata ce acesta este constient
de faptul cd nu i se mai poate impune rolul de simplu receptor in procesul invatarii, ca nu este un
banal destinatar - depozitar de cunostinte, ci un beneficiar al actului didactic, un partener in
comunicarea cu profesorul sau invatatorul. Invatimantul modern trebuie sa pastreze un echilibru intre
munca individuald si lucrul in grup, sd imbine invatarea independenta cu cea interdependenta, sa
asocieze exemplul individual cu exemplul interactiunii cu ceilalti, in mod critic, creativ si productiv.

Pornind de la aceste schimbari, am realizat un atelier in care am exersat cu elevi de clasa a
[II-a si a IV-a, pe care i-am Iintalnit prima data, strategiile didactice interactive pentru
comprehensiunea textelor epice. Acestea s-au dovedit esentiale pentru reusita demersului didactic,
caci le-au creat certitudinea propriei implicari in invatare si i-a determinat sa se bucure de lectura si
de intelegerea unui text nou.
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Redau materialul utilizat, insemnand textul-suport, pe care 1l gasiti in webografie, si cerintele.
Activitatea poate fi desfasurata cu elevi de 10-12 ani, individual sau in grupe.
Scenariul didactic - Supa de pietricele (dupa o poveste populara franceza)
Captarea atentiei (Se scrie titlul pe tabla, inaintea lecturii textului)
e Despre ce credeti ca este vorba in textul pe care urmeaza sa 1l cititi, avand in vedere titlul?
e Cum credeti ca se prepara o supd de pietricele? Completeazd Anexa 1.
e De ce crezi ca unii oameni ar fi nevoiti sd prepare o supa de pietricele? Construieste-ti
raspunsul in cel putin 5 randuri.
Desfasurarea lectiei (lectura textului si intelegerea acestuia)
Notati cu adevarat/fals urmatoarele afirmatii:
o Ernestina locuieste la o ferma.
e Dédé si Ferdinand sunt sdrmani, dar lenesi.
e Supa este preparata din pietricele, o gulie, patru morcovi si patru cartofi.
e Pisica mdnanca bucata de suncd din cdmara Ernestinei.
o Cei doi barbati hotarasc sa se razbune pe femeie.
Noteaza, pe fiecare piatra, cate o trasatura/caracteristica a celor trei personaje. (Anexa 2)
Cu ce alta poveste asemeni ,,Supa de pietricele” si de ce?
Completeaza proverbele date si coloreaza-1 pe cel care se potriveste cel mai bine textului.
Anexa3 Paza ... trece primejdia .........
Lenesul mai mult................
Cine se scoald de dimineata.........................

Cetie NU Ttl.eeeeeeeneeeenennne altuia nu ieeeeenieeeeene
Clrieieeeee e azi, nu lasa pe maine.
Leneae.....cooceeveiieeeeeiiieeenee, care nu are de mancare.
Unde-s............. puterea Creste Si..........eeeuneen... nu sporeste.

Imagineaza, in cel putin 10 randuri, o altd modalitate de a ii pedepsi pe Déd¢ si pe Ferdinand.
Scrie pe pietricele mesajul textului si lipeste-1 pe oala cu supa. ( Anexa 4)
Bibliografie:
e Oprea, Crenguta-Lacramioara, Pedagogie. Alternative metodologice interactive, Editura
Universitatii din Bucuresti, 2003.
Webografie: https://book-land.ro/povesti-pentru-copii/

Operatii de editare a unei prezentari - ,,Anotimpuri - scenariu de lectie-
Prof. Tudor Veronica
Liceul Teoretic ,, Dunarea” Galati

INTERDISCIPLINARITATE- TIC, literaturd, artd, stiinte: propune ca elevii sa afle mai multe
despre schimbarile anotimpurilor, despre opere de arta care ilustreaza peisaje, pentru a-i inspira sa
caute informatii, pentru a chestiona, a intelege si a imbunatati lumea noastra.

TITLUL LECTIEI: Operatii de editare a unei prezentiri - ,,Anotimpuri”

DISCIPLINA: Informatica si TIC

CLASA a VI-a

TIPUL LECTIEI: Lectie interdisciplinara — Informatica si TIC, literatura, arta, stiinte

TIMP DE LUCRU-: 2 ore (100 minute)

SD- sedinta de documentare (50 de minute) - Pentru a prezenta proiectul, pentru a explica
modalitatea lor de abordare a temei Anotimpuri. Elevii se vor documenta, vor formula intrebari
despre proiect si vor primi raspunsuri. Se formeaza grupe de lucru si elevii se vor familiariza cu
aplicatiile informatice.
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SI- sedinta interdisciplinard (50 de minute)

Pentru prezentarea proiectului fiecarei grupe si pentru a oferi si primi feedback din partea
colegilor, in vederea imbunatatirii proiectelor. Optional se poate organiza o expozitie tematicd in
care sd fie publicate rezultatele pe un avizier online al clasei (de exemplu aplicatia Padlet);

MATERIAL DIDACTIC ON-LINE:

Llink-urile instrumentelor online, aplicatiilor si documentelor de suport care se vor folosi in
timpul lectiei: Wikipedia, cu explicarea aspectelor ce definesc anotimpurile:

Webografie:https://ro.wikipedia.org/wiki/Anotimp

https://ro.pinterest.com/ionuttomescus547/pictori-rom%C3%A2ni/

http://www.interferente.ro/poezii-de-vara.html

https://www.postmodern.ro/articol/poezii-de-primavara/

https://gokid.ro/poezii-de-iarna-minunate-scrise-poeti-consacrati-ai-literaturii-romane/

https://www.postmodern.ro/articol/poezii-de-toamna/
https://www.europeana.eu/ro/galleries.

Padlet https.//padlet.com/ -platforma online pe care elevii isi pot impartasi ideile despre
lucrarile create

Mentimeter https://www.mentimeter.com , pentru feedback.

MATERIAL DIDACTIC OFF-LINE: Manual, laptop, tabla conectata la Internet

Informatica si TIC: Aceasta lectie corespunde programei scolare de Informatica si TIC
clasa a VI-a:

Proiectarea unei prezentari pe o tema data, aplicand norme elementare de estetica §i
ergonomie in elaborarea produselor informatice
Realizarea unei prezentari dupda un scenariu dat cu obiecte si efecte date, alegdnd formate
adecvate
Sustinerea in fata colegilor a unei prezentari realizate
Metode:
« JInvitare prin cercetare si descoperire: elevii devin realizatori si editori mai activi de
resurse educationale folosind resursele de informare indicate.
« (invitare in colaborare: un accent mai pregnant pe munca in echipa.
. invﬁgarea STEAM: accent pe disciplinele stiinta, tehnologie, literatura, arta din programa
scolara
Competente transversal:comunicarea, lucrul in echipa, gandire critica
Competente vizate
+ Cunostinte despre continut si educatia ecologica: Acest scenariu de Invatare se axeaza pe
Informatica si TIC si alte discipline, promovand receptarea continutului prin Tmpletirea temelor
interdisciplinare.
< Competente de invitare si de inovare: Elevii trebuie sa colaboreze, s gandeasca critic, sa fie
creativi si inovatori, pentru a concepe un proiect, sd explice si sd comunice rezultatele.
% Competente privind informatiile, mass-media si tehnologia: In cadrul acestui proiect, elevii
trebuie sa foloseasca instrumente TIC pentru a se documenta, organiza, crea si prezenta concluziile.
% Abilitati de viata: Elevii trebuie sa realizeze un produs, sa respecte termenele-limita, sa
colaboreze cu o echipa si sa stie cum sa-si explice ideile. Aceste activitati sunt esentiale pentru
dezvoltarea abilitatilor de gandire, cunostintelor despre continut si competentelor socio-emotionale.
Rezultatul final al lectiei

Elevii vor realiza un produs final: o prezentare Power Point sau Prezi si o vor publica in
Padlet

Etapele lectiei:

1) Motivare si explorare (interdisciplinar)- (sedinta documentare- 5 min, sedinta interdisciplinard 0 min)
- Profesorul le suscita elevilor interesul fata de tema propusa ,, Anotimpuri”’:
- Care sunt cele patru anotimpuri? In ce anotimp v-afi ndscut? Asociati un cuvdnt fiecdrui
anotimp!
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- Profesorul prezinta ideile principale ale scenariului de invatare, negociaza criteriile de
evaluare cu elevii si prezinta portalul Europeana (explicand cum se cauta informatii).
- Crearea grupurilor (de cdte 5-6 membri), prin tragere la sorti, pentru a studia un anotimp
- Munca in echipa:
- Fiecare grupa primeste un anotimp.
- Elevii cauta informatii despre tema data. Ei raspuns la intrebari concrete care le ghideaza
activitatea de documentare, cele din fisa de lucru
- Pentru a publica si organiza concluziile, apeleaza la o pagina Padlet.
Observatie: Elevii vor fi atenti la aspectele legate de drepturile de autor ale datelor pe
care le aduna.
2) Crearea prezentdrii Power Point / Prezi (sedinta documentare- 25 min, sedinta interdisciplinard 0 min)
-Inainte de a trece la etape de realizare a proiectului, profesorul va propune mai multe
aplicatii informatice, pentru a-i familiariza pe elevi cu procesul. Elevii pot folosi respectivele
aplicatii pentru a exersa.
Muncd in echipa:
e Elevii cauta informatii ghidati fiind de cerintele din fisa de lucru(anexa)
e Realizeazd prezentarea anotimpului dat
3) Prezentare (sedinta documentare- 0 min, sedinta interdisciplinard 20 min)
- Pentru prezentare:
- Fiecare echipa trebuie sa prezinte proiectul realizat in fata clasei,folosind table interactiva.
4) Evaluare/Feedback asigurat de colegi (sedinta documentare- 10 min, sedinta interdisciplinard 5 min)
Munca in echipa:
e Fiecare echipa va trebui sa aprecieze proiectul celorlalte grupe, sa ofere si sa primeasca
feedback pentru a-si imbunatati rezultatele muncii. Fiecare echipad. evalueaza munca celorlalte
echipe folosind un sistem de raspuns online, precum Mentimeter.
e Profesorul foloseste Mentimeter pentru a le oferi elevilor posibilitatea sa ofere feedback si
sa-si expuna parerea despre acest tip de cercetare. La fel de important este sa ii intrebam pe
elevi despre relevanta acestei activitati pentru invatare. Elevii pot realiza o inregistrare audio
sau video, in care sa exprime pdreri despre activitate, apoi cu ajutorul aplicatiei Padlet, pe
care sda o publice pe avizierul grupului.
5) fmbogd;irea proiectului in urma analizei (sedinta documentare- 10 min, sedinta interdisciplinard 20 min)
- Munca in echipa:
- Elevii isi imbunatatesc/ completeaza lucrarea (adauga imagini, informatii suplimentare, linkuri
etc.) si o publica pe avizierul online al clasei.
6) Publicare (interdisciplinara) (sedinta documentare- 0 min, sedinta interdisciplinarda 5 min)
Pentru aprofundare, clasa organizeaza o expozitie tematica in care publica prezentarile
pe Padlet
ANEXA - ANOTIMPURI / Fisi de lucru - Microsoft PowerPoint
e Creati o prezentarea cu titlul Anotimpul _meu preferat.ppt, care va avea urmatorul
continut specificat mai jos.
e Pentru titluri stabiliti fontul Verdana, dimensiunea 40, culoarea verde, iar pentru text Arial
blak, dimensiune 28.
Diapozitiv 1:
a. Inserati un diapozitiv (slide) de tip TITLU in care sa introduceti ca titlu textul denumirea
anotimpului corespunzator proiectului vostru cu fontul Courier New, culoare verde, aldin.
b. Inserati o caseta text in partea de jos a paginii in care sa scrieti numele §i prenumele elevilor
care lucreaza la acest proiect, aliniate la dreapta, iar pe rindul urmator: clasa a VI-a.
c. In partea stingi a diapozitivului inserati o imagine sugestiva.
Diapozitiv 2-3:
d. Diapozitivele 2 si 3 vor avea ca titlu textul: Natura........ (anotimpului corespunzator
proiectului vostru)
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e. Fiecare slide va contine o caseta text In care sa scrieti informatii relevante despre natura in
anotimpul din tema: plante, flori, fructe, temperatura perioadei
f. In partea dreapti a diapozitivelor inserati o imagine sugestiva
Diapozitiv 4-5:
g. Diapozitivele 4 si 5 vor avea titlul: Sarbatori importante, iar la text enumerati sarbatorile
din anotimpul studiat.
https://www.europeana.eu/ro/exhibitions/celebrations-in-europe
Diapozitiv 6-8:

h. Diapozitivele 6,7, 8 vor avea titlul: Flori de.......... , 1ar dupa aceea adaugati trei picturi
aleunor pictori celebri
i. Diapozitivul 9 vor avea titlul: ............ in poezii, iar la text adaugati o poezie cunoscuta ce

prezintd In versuri anotimpul vostru si un portret al poetului respectiv (exemplu: Tudor
Arghezi, George Cosbuc, Ion Minulescu, Vasile Alecsandri).
Diapozitiv 10:

j- In diapozitivul 10 inserati un tabel cu doui coloane aliniat la dreapta. In prima coloana
introduceti activitatile voastre preferate in aceasta perioada a anului

k. Ina doua coloani inserati o imaginea sugestiva pentru fiecare activitate
e Aplicati prezentarii Anotimpul_meu_preferat.ppt, un efect de tranzitie prin dizolvare.
e Pentru fiecare imagine adaugati un efect de Crestere si micsorare.

Inovare didactica si abordari interdisciplinare la disciplina Informatica,
in sprijinul tranzitiei verzi si digitale
Prof. lonescu Daniela
Inspectoratul Scolar Judetean Prahova

Disciplina Informatica ocupa un loc central in sustinerea dublei tranzitii, verde si digitala,
deoarece dezvolta direct competentele digitale si ofera, prin proiecte interdisciplinare, instrumentele
necesare investigarii problemelor de mediu. Articolul prezintd metode didactice inovatoare —
invatarea bazata pe proiect, clasa inversatd, gamificarea si robotica educationala — aplicate la ora de
informatica, precum si modele de integrare interdisciplinara a informaticii cu stiintele mediului si
educatia pentru sustenabilitate, sustinute de repere din literatura de specialitate.

Tranzitia verde si tranzitia digitala, prioritati asumate la nivel european, converg in mod firesc la
disciplina Informaticd: pe de o parte, aceasta formeaza competentele digitale cerute de cadrul
DigCompEdu (European Commission, 2022), iar pe de alta parte oferd instrumentele computationale
(programare, prelucrare de date, IoT) necesare pentru investigarea si rezolvarea problemelor de
sustenabilitate, conform competentelor descrise de GreenComp (European Commission, 2022).
Predarea informaticii printr-un demers inovator si interdisciplinar devine astfel o parghie esentiald
pentru formarea absolventilor capabili sa gandeasca algoritmic si, in acelasi timp, responsabil fatd de
mediu.

Wing (2006) defineste gandirea computationald drept o competentd fundamentala, alaturi de citit,
scris si calcul, aplicabild dincolo de informaticd, in orice domeniu care presupune descompunerea
unei probleme, recunoasterea de tipare, abstractizarea si elaborarea de algoritmi. Standardele CSTA
K-12 (CSTA, 2017) st cadrul ISTE (ISTE, 2016) recomanda predarea informaticii prin proiecte
contextualizate, 1n care elevii aplicd gandirea computationald pentru rezolvarea unor probleme reale,
inclusiv a celor legate de mediu si sustenabilitate.
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Invitarea bazatia pe proiect (PBL) situeazi elevii in rolul unor programatori care dezvolta
aplicatii cu impact practic: monitorizarea consumului de energie al scolii cu ajutorul unor senzori
conectati la un microcontroler (Arduino/micro:bit), aplicatii mobile pentru colectarea selectiva a
deseurilor sau algoritmi de prelucrare a datelor climatice (Bybee, 2013). Clasa inversata (flipped
classroom) permite parcurgerea individuald, prin tutoriale video, a notiunilor teoretice de programare,
timpul din clasd fiind dedicat integral scrierii si testdrii de cod (Bergmann & Sams, 2012).
Gamificarea, prin platforme de tip Scratch sau code.org, si robotica educationald sustin motivatia si
dezvolta simultan competentele digitale si intelegerea sistemelor tehnologice sustenabile (Papert,
1980).

Informatica se preteaza firesc la integrare interdisciplinard: cu stiintele naturii, prin proiecte de
analizd a datelor de mediu (calitatea aerului, consumul de resurse); cu matematica, prin modelarea si
simularea unor fenomene legate de schimbarile climatice; cu educatia tehnologica, prin proiectarea
unor dispozitive de eficienta energetica. Modelul STEAM (Bybee, 2013) si principiile integrarii
curriculare (Drake & Burns, 2004) oferd cadrul metodologic pentru astfel de demersuri, in care
informatica joacd rolul de ,limbaj comun” al investigatiei interdisciplinare, iar elevii aplica
programarea ca instrument de cercetare, nu ca scop in sine.

Printre aplicatiile posibile la clasa se numara: proiecte de tip ,,scoald verde digitala”, in care
elevii programeaza, in Python sau App Inventor, aplicatii de monitorizare a consumului de resurse;
ateliere de roboticd educationald axate pe sortarea automatd a deseurilor reciclabile; utilizarea
instrumentelor de analiza a datelor (foi de calcul, notebook-uri Python) pentru interpretarea unor
seturi de date deschise privind emisiile de carbon; si parteneriate eTwinning centrate pe schimbul de
resurse digitale despre sustenabilitate.

Predarea informaticii printr-un demers didactic inovator si interdisciplinar contribuie concret la
sustinerea dublei tranzitii, verde si digitald. Imbinarea gandirii computationale cu teme de
sustenabilitate transforma ora de informatica intr-un context autentic de formare a unor competente
transferabile, pregatind elevii s utilizeze tehnologia in mod creativ, critic si responsabil fatd de mediu.
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PROIECT DIDACTIC

La pas, prin lume...de Pasti
Prof. Dop Laura Marilena
Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Vasile” Ploiesti

Clasa: aV-a
Discipline vizate : limba roméana, limba franceza si limba engleza
Scopul activitatii : utilizarea unor informatii de limba engleza, civilizatie engleza, limba franceza,
civilizatie franceza, limba si literatura romana intr-un proiect interdisciplinar in echipa, in vederea
acumularii de notiuni ca un intreg.
Obiective generale — la sfarsitul activitatii elevii vor fi capabili :
- sa elaboreze un produs comun,
- sa functioneze ca un intreg,
- sd manifeste interes fatd de munca partenerilor,
- sa invete sd munceasca in echipa cu respectarea principiilor si regulilor in luarea deciziilor,
- sd-si sistematizeze si sa utilizeze cunostinte acumulate in contexte noi de invatare.
Competente vizate
- utilizarea informatiilor acumulate anterior 1n situatii specifice de comunicare;
- intelegerea unui mesaj oral 1n limbile studiate;
- intelegerea unui mesaj scris cu vocabular cunoscut;
- citirea si intelegerea unor texte scurte in limbile studiate.
Strategii didactice:
a) Metode si procedee: problematizarea, brainstorming.
b) Forme de organizare a clasei: individual, frontal, in echipa.
Resursele proiectului :
a) resurse umane : elevi, cadre didactice de limba romana, limba engleza si limba franceza.
b) resurse materiale : coli, pixuri, markere, tabla interactiva, laptop, videoproiector, internet.
Derularea activitatii:

e Pentru spargerea ghetii, se constituie echipele de lucru, in functie de Teoria inteligentelor
multiple, dorindu-se ca ambientul creat sd favorizeze comunicarea, libertatea de expresie si
de miscare, creativitatea elevilor si inlaturarea barierelor formale.

e Unul dintre moderatori invita elevii prezenti sa participe la un prim exercitiu de energizare:
Brainstorming — Ce cuvinte va vin in minte cdnd va ganditi la sarbatoarea de Pasti ?

e Moderatorii anunta titlul si obiectivul activitatii: Celebrarea sarbatorii pascale in Romdnia
si in lume. Pentru captarea atentiei, se acceseaza linkul cu lectura poeziei La Pasti de George
Toparceanu, https://www.youtube.com/watch?v=2E9p611FOTU si elevii rezolva sarcinile de
pe fisele de lucru pe platforma Twinkle https://www.twinkl.ro/resource/la-pasti-de-george-
topirceanu-fisa-de-lucru-ro2-1lr-1769675471.

e In continuare, participa la o discutie privind celebrarea sarbatorii in diferite culturi, se
urmareste video Easter Traditions Around the World la adresa
https://www.youtube.com/watch?v=mb3-nxS8CHY, se verifica intelegerea mesajului printr-
un exercitiu de exprimare orald, elevii rdspunzand la intrebari si asociind traditiile tarilor
intr-un liveworksheet- https://www.liveworksheets.com/worksheet/en/english-second-
language-esl/85531

e Elevii urmaresc un fragment dintr-o emisiune TV in limba franceza pe TVS — La Féte des
Paques c'est quoi pour vous - https://www.youtube.com/watch?v=uJEGyfw5dhA si
completeazd un formular Google cu informatiile receptate.

e La finalul activitatii, conform abilitatilor personale, primesc sarcini de lucru diferentiate:
creatii literare si plastice, realizarea de felicitari sau afise si se evalueaza activitatea cu Turul
Galeriei.
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e (Ca feed-back, elevii scriu pe post-it-uri cate un cuvant sugestiv pentru activitatea
desfasurata, cu ajutorul carora vor realiza cu totii o poezie intitulatd De Pasti.

EVALUARE
o Aspecte instructionale:
- copiii reactioneaza pozitiv, fiind stimulati de responsabilitatile pe care le au;
- creste motivatia pentru invatare;
- elevii cu CES detin tema de lucru diferentiate;
- creste participarea unor elevi mai timizi la activitatea scolara.
. Aspecte interactionale:
- elev/elev — ameliorarea comunicarii;
- elev/profesor — relatia profesor/elev nu mai este cea traditionala.
o Climatul clasei:
- copiii sunt mai relaxati;
- atmosfera este mai destinsa;
- elevii sunt mandri de ceea ce realizeaza.
e  Modalitati de evaluare:
- produsele elevilor;
- opiniile elevilor;
- impresiile cadrelor didactice participante.

Proiect educativ ,,Eco-digital:

Micii exploratori ai naturii in era tehnologiei”

Prof. Stroe Amalia,
Inspectoratul Scolar Judetean Prahova

Scopul proiectului: Dezvoltarea competentelor ecologice si digitale ale elevilor de clasa I
prin activitdti interdisciplinare care imbind explorarea mediului Inconjurator cu utilizarea
responsabild a tehnologiei.

Rezumatul proiectului:
descopera natura si invata sa o protejeze, folosind in acelasi timp instrumente digitale adaptate varstei
lor. Activitdtile includ explorari in aer liber, realizarea de produse digitale simple, jocuri educative si
colabordri intre elevi, profesori si parinti. Proiectul incurajeaza invatarea prin experienta, creativitatea
si responsabilitatea fata de mediu.

Argumentul proiectului:

In contextul actual, educatia trebuie si riaspundi simultan nevoii de formare a unor
comportamente ecologice si dezvoltarii competentelor digitale. Elevii din ciclul primar sunt foarte
receptivi la invétarea prin joc si tehnologie, iar integrarea acestor doud dimensiuni contribuie la o
educatie relevanta si atractiva. Proiectul sustine dezvoltarea unei atitudini responsabile fata de mediu
si utilizarea constientd a tehnologiei inca de la varste fragede.

Competente specifice:
* Manifestarea grijii pentru comportarea corecta in relatie cu mediul natural
* Implicarea in lumea digitald in mod constant, etic si incluziv
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Descrierea detaliata a activitatilor:

Activitatea 1: , Detectivii naturii”

Elevii exploreaza curtea scolii/parcul si identificd elemente naturale (plante, insecte,
copaci).

Fotografiaza descoperirile folosind tablete sau telefoane (sub supraveghere).

Creeaza un colaj digital simplu (cu ajutorul profesorului).

Activitatea 2: ,,Povestea reciclarii”

Vizionarea unui material video educativ despre reciclare.
Discutii interactive despre colectarea selectiva.

Realizarea unei povesti digitale (cu imagini si voce inregistrata).

Activitatea 3: ,,Eco-jocuri digitale”

Participarea la jocuri educative online despre protectia mediului.
Concurs pe echipe (quiz-uri interactive).

Reflectie asupra celor Invatate.

Activitatea 4: ,,Gradina digitala a clasei”

Plantarea unor seminte in ghivece.

Monitorizarea cresterii plantelor si realizarea unui jurnal digital (poze + scurte descrieri).
Prezentarea evolutiei plantelor.

Activitatea 5: ,,Mesaje pentru planeta noastra”

Elevii creeaza desene ecologice.

Transformarea desenelor in postere digitale (scanare/fotografiere).
Realizarea unei mini-expozitii online sau prezentari.

Modalititi de monitorizare:

v Observarea sistematicd a implicarii elevilor

v" Fise de evaluare adaptate varstei

v" Portofolii digitale ale elevilor

v" Feedback de la elevi si parinti

v’ Evaluarea produselor realizate (colaje, postere, jurnale)
Modalitati de asigurare a continuitatii:
Integrarea activitatilor in curriculumul scolar
Repetarea anuald a proiectului cu adaptari
Implicarea altor clase si cadre didactice
Crearea unui club eco-digital la nivelul scolii
Parteneriate cu alte scoli sau institutii locale
alitati de promovare si diseminare:
Publicarea activitatilor pe site-ul scolii
Postari pe retelele sociale ale institutiei
Expozitii in scoala (fizice si digitale)
Participarea la concursuri si proiecte educationale
Prezentarea proiectului in cadrul intalnirilor cu parintii si al cercurilor pedagogice
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Imbinarea inteligentei emotionale cu educatia matematica: cheia

succesului scolar
Prof. Dracinschi Nicoleta-lonela
Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Vasile” Ploiesti

Intelegerea relatiei dintre inteligenta emotionala si succesul scolar, in special in domeniul
matematicii, este esentiald pentru a crea un mediu educational propice dezvoltarii complete a elevilor.
Inteligenta emotionala (IE) se refera la capacitatea de a recunoaste, intelege si gestiona propriile
in modul in care elevii abordeaza invatarea si interactiunile sociale din mediul scolar.

Studiile au aratat ca 1Q-ul contribuie doar cu aproximativ 20% la succesul unei persoane in
carierd, in timp ce IE reprezinta o parte semnificativa din restul de 80%, influentdnd evolutia pe plan
personal, social si profesional. In contextul scolar, elevii cu o IE dezvoltati au tendinta de a manifesta
o mai buna adaptare la cerintele academice, relatii interpersonale mai sanatoase si o motivatie
intrinseca crescutd pentru invatare.

Daniel Goleman, un pionier in studiul IE, a identificat cinci domenii esentiale ale acesteia:

1. Cunoasterea emotiilor personale: Recunoasterea propriilor sentimente si constientizarea
modului 1n care acestea influenteaza comportamentul.

2. Gestionarea emotiilor: Capacitatea de a controla reactiile emotionale si de a le exprima adecvat.

3. Motivarea de sine: Orientarea emotiilor catre atingerea obiectivelor, mentinand perseverenta si
optimismul.

4. Recunoasterea emotiilor in ceilalti: Empatia si sensibilitatea fatd de sentimentele si
perspectivele altora.

5. Manevrarea relatiilor: Abilitati sociale necesare pentru a gestiona eficient relatiile
interpersonale.

Aceste componente ale IE influenteaza direct modul in care elevii se raporteaza la provocarile
academice si sociale din mediul scolar.

Inteligenta emotionala in invatarea matematicii

Matematica este adesea perceputa ca o disciplina abstracta, care necesitd rationament logic si
abilitati analitice. Cu toate acestea, emotiile joacd un rol semnificativ in procesul de invatare a
matematicii. Elevii care experimenteaza anxietate matematica pot evita sarcinile matematice, ceea ce
le afecteaza performanta si Increderea in sine. Pe de alta parte, cei cu o IE dezvoltata pot gestiona mai
bine stresul asociat cu problemele dificile si pot mentine o atitudine pozitiva fat de invatare.

In plus, integrarea inteligentelor multiple in predarea matematicii poate facilita invitarea. De
exemplu, activitatile care implicd miscare sau manipularea obiectelor pot ajuta elevii sa inteleaga
concepte matematice prin experiente tactile, stimuland astfel inteligenta corporal-kinestezica.

Strategii pentru dezvoltarea inteligentei emotionale in contextul matematicii

Pentru a imbunatati relatia dintre IE si succesul in matematicd, educatorii pot implementa
urmatoarele strategii:

« Crearea unui mediu de invitare sigur si suportiv: Incurajarea exprimarii emotiilor si oferirea
de sprijin atunci cand elevii se confrunta cu dificultati.

* Integrarea activitatilor de dezvoltare a IE in curriculum: Utilizarea jocurilor de rol, discutiilor
de grup si reflectiilor personale pentru a dezvolta abilitatile emotionale ale elevilor.

* Promovarea colaborarii intre elevi: Proiectele de grup si activitatile cooperative pot
imbunatati abilitatile sociale si empatia.

* Oferirea de feedback constructiv: Recunoasterea eforturilor si progreselor elevilor, nu doar
a rezultatelor finale, pentru a stimula motivatia intrinseca.

Integrarea activitatilor matematice care vizeaza dezvoltarea inteligentei emotionale poate
imbunatati semnificativ succesul scolar al elevilor. Iata cateva exemple de astfel de activitati:

1. Probleme de matematica in context emotional

Crearea de probleme matematice care implicd situatii emotionale poate ajuta elevii sa isi
dezvolte empatia si sa isi Imbunatateasca abilitatile de rezolvare a problemelor.
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Exemplu de problema: ,,Ana are 5 prieteni si doreste sd le ofere bomboane in mod egal. Daca
are 35 bomboane, cdte bomboane primeste fiecare prieten?”

Aceasta problema ii invata pe elevi despre impartire si, in acelasi timp, despre importanta
echitatii si generozitatii.

2. Jocuri de rol cu elemente matematice

Organizarea de jocuri de rol in care elevii trebuie sa foloseasca matematica pentru a rezolva
situatii cotidiene poate dezvolta atat abilitatile matematice, cat si pe cele emotionale. De exemplu:

Exemplu de activitate: Elevii joaca rolul unor clienti si vanzatori intr-un magazin imaginar,
unde trebuie sa calculeze preturi, sa ofere rest si sa interactioneze politicos.

Aceasta activitate 1i ajuta pe elevi sa isi dezvolte competentele matematice, precum si
abilitatile de comunicare si empatie.

3. Proiecte de grup cu componenta matematica

Implicarea elevilor in proiecte de grup care necesita utilizarea matematicii poate Incuraja
colaborarea si dezvoltarea inteligentei emotionale.

Exemplu de proiect: Elevii lucreaza impreuna pentru a crea un grafic al emotiilor resimtite
pe parcursul unei saptamani, folosind diagrame si statistici.

Acest proiect ii ajuta pe elevi sa isi exprime emotiile, sa inteleaga perspectivele colegilor si
sa aplice concepte matematice in analizarea datelor.

4. Jocuri educative pentru recunoasterea emotiilor si dezvoltarea logicii

Existd jocuri care combind recunoasterea emotiilor cu dezvoltarea abilitatilor logice si
matematice. De exemplu:

Exemplu de joc: ,,Jocul Emotiilor — Cum ma simt azi?” implica identificarea si discutarea
emotiilor prin intermediul unor cartonase ilustrate, dezvoltand astfel atat vocabularul emotional, cat
Si capacitatea de asociere si clasificare.

5. Activitati artistice cu elemente matematice

Integrarea artei in matematica poate facilita exprimarea emotiilor si intelegerea conceptelor
matematice.

Exemplu de activitate: Crearea unui colaj al emotiilor folosind forme geometrice, unde fiecare
forma sau culoare reprezinta o emotie diferita.

Aceasta activitate 1i ajuta pe elevi sa isi exprime emotiile intr-un mod creativ si sa inteleaga
proprietatile formelor geometrice.

6. Dezbateri matematice pe teme etice

Organizarea de dezbateri in care elevii discutd probleme matematice cu implicatii etice poate
dezvolta atat gandirea critica, cat si empatia.

Exemplu de activitate: Elevii analizeaza modul in care statisticile pot fi manipulate pentru a
influenta opinia publica, discutand despre responsabilitatea etica a prezentarii corecte a datelor.

Aceasta activitate ii ajutd pe elevi sa inteleaga importanta integritatii in utilizarea matematicii
si sa dezvolte o atitudine responsabila fata de informatiile prezentate.

7. Proiecte de service-learning cu componenta matematica

Implicarea elevilor in proiecte comunitare care necesita abilitati matematice poate dezvolta
empatia si simtul responsabilitatii sociale.

Exemplu de activitate: Elevii colaboreaza pentru a crea un buget pentru un eveniment
caritabil local, aplicand concepte matematice precum adunarea, scaderea si procentajele.

Aceasta activitate le permite elevilor sa vada aplicabilitatea matematicii in viata reala si sa
dezvolte abilitati de colaborare si empatie fata de comunitate.

8. Reflectii scrise asupra procesului de rezolvare a problemelor

Incurajarea elevilor si reflecteze asupra emotiilor triite in timpul rezolvarii problemelor
matematice poate creste constientizarea de sine si rezilienta.

Exemplu de activitate: Dupa rezolvarea unei probleme dificile, elevii scriu un scurt eseu
despre cum s-au simtit in timpul procesului, ce frustrari au intampinat si cum le-au depasit.

Aceasta activitate ii ajuta pe elevi sa isi identifice si sa isi gestioneze emotiile, dezvoltand
astfel inteligenta emotionala.
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9. Crearea de povesti matematice

Incurajarea elevilor si creeze povesti care incorporeazi concepte matematice poate dezvolta
atat creativitatea, cat si intelegerea matematica.

Exemplu de activitate: Elevii scriu o poveste in care personajele folosesc matematica pentru
a rezolva probleme cotidiene, evidentiind atdt aspectele tehnice, cat si cele emotionale ale situatiilor.

Aceasta activitate le permite elevilor sa vada matematica ca pe o parte integrantd a vietii i
sa isi exprime emotiile si gandurile prin intermediul povestilor.

10. Utilizarea jocurilor de societate cu componentd matematica

Jocurile de societate care implicd strategii matematice pot dezvolta abilititi sociale si
emotionale.

» Exemplu de activitate: Elevii joaca jocuri precum ,, Monopoly” sau ,,Settlers of Catan”, care
necesita planificare strategica, negociere si gestionarea resurselor.

Participarea la astfel de jocuri 1i ajutd pe elevi sa isi dezvolte abilitatile de colaborare,
comunicare si rezolvare a conflictelor, toate acestea fiind componente esentiale ale inteligentei
emotionale. Implementarea acestor activitati in procesul educational poate contribui la dezvoltarea
armonioasa a elevilor, Tmbinand inteligenta emotionald cu competentele matematice, ceea ce duce la
un succes scolar sporit si la o adaptare sociala mai buna.

Reconstruirea relatiei dintre inteligenta emotionala si succesul scolar, in special in matematica,
necesitd o abordare holisticd a educatiei. Prin cultivarea abilitdtilor emotionale aldturi de cele
cognitive, elevii pot dezvolta o atitudine pozitivd fatd de invatare, pot gestiona mai eficient
provocdrile academice si pot atinge un succes scolar sustenabil.

Bibliografie
e Goleman, Daniel, Inteligenta emotionala, Editura Curtea Veche, Bucuresti, 2007.
e Shapiro, Lawrence E., Inteligenta emotionala a copiilor, Editura Polirom, lasi, 2012
e Mihalascu, Violeta, Atasament si teoria mintii, Bucuresti, 2021.
e Postelnicu, Alina, Inteligenta emotionala a scolarului mic, Bucuresti, 2021.

Adresa noastra in Univers!
Abordari interdisciplinare si experiente de mentorat in invatamantul primar

Prof. Badea Geanina,
Prof. lonescu Maria,
C.N.P. ,,Regina Maria” Ploiesti

Va prezentam o activitate didacticd inovatoare desfasuratd de noi Impreuna cu un grup de
eleve practicante si elevi de la clasa I, tema centrala fiind ,,Adresa noastra in Univers”. Proiectul a
integrat elemente de Matematicd (masurare, numere pare/impare, dimensiuni comparative) si
Geografie (orientare spatiald, adresa postald, Sistemul Solar). Metodologia axatd pe invatarea prin
descoperire si utilizarea instrumentelor digitale a facilitat o intelegere profunda a locului omului in
macrocosmos, transformand notiunile abstracte in experiente concrete.

Cuvinte cheie: interdisciplinaritate, masurare, Sistemul Solar, practica pedagogica, invatare
prin descoperire.

1. Interdisciplinaritatea ca punte intre concret si abstract

Pentru elevii clasei I, Intelegerea spatiului Incepe cu obiectele imediate si se extinde catre
infinitul Universului. Activitatea propusd a urmarit s demonstreze cum cifrele Intalnite la matematica
ne pot ajuta sd descoperim frumusetea obiectelor de 1anga noi sau de mai departe. Corelarea celor
doud discipline, matematica cu geografia, permite elevului sd vizualizeze utilitatea practicd a
calculului si a masuratorii in descrierea lumii inconjuratoare.
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2. De la micro la macro, etapele activitatii integrate:

Proiectul a fost structurat pe niveluri progresive de explorare, gestionate succesiv de cele sase
eleve practicante de la clasa a XII-a:

1- Masurarea spatiului apropiat. Elevii s-au impdrtit in grupe pentru a masura obiecte din sala
de clasd (creion, banca, tabla) folosind rigla, ruleta sau echerul. Aceastd etapa a consolidat
deprinderile de utilizare a instrumentelor si de fixare a unitatilor de masura (cm).

2- Adresa locala si numerele. Trecerea cétre geografie s-a realizat prin discutarea adresei scolii.
S-a introdus conceptul de numere pare si impare aplicat la numerotarea caselor de pe strada, precum
si cd exista unitdti de masura mai mari decat centimetrul, precum kilometrul, necesar/ utilizat pentru
stabilirea distantei Ploiesti-Bucuresti.

3- Calatoria pe Glob. Utilizdnd globul geografic si stickere, elevii au realizat masuratori
simbolice (in cm) Intre continente, identificand pozitia Romaniei in raport cu restul lumii.

4- Sistemul Solar si scara proportiilor. Prin intermediul simulatoarelor digitale si a unei
machete interactive (,,Soarele si cei 8 prieteni”), elevii au explorat caracteristicile planetelor. Un
moment esential de interdisciplinaritate 1-a reprezentat jocul de intuitie a dimensiunilor planetelor.
Elevii au fost provocati sd stabileasca care cred ei ca este Planeta Albastra si au avut de ales dintre
globuri de diferite dimensiuni. Raspunsul a fost surprinzator pentru elevi: Soarele (reprezentat de un
balon) a fost comparat cu Terra (reprezentatd simbolic de o bobitd de piper), dar a ajutat copiii sa
inteleagd raporturile de marime la scara.

3. Rolul mentoratului si al tehnologiei

Activitatea a beneficiat de un suport tehnologic variat: table interactive, simulatoare,
platforme de evaluare tip Plickers si Kahoot si a fost utilizatd o resursa video ,,De la retina la Univers”
- https://youtu.be/zejpvgl9rho?is=k3Hows1sS30s1qgih. Colaborarea celor sase practicante a asigurat
o dinamica fluida, fiecare coordonand o etapd specifica si oferind rdspunsuri adaptate curiozitatii
micilor ,,astronomi” prin ,,intrebdri capcana” despre gravitatie sau lumina Lunii.

4. Concluzii
Abordarea interdisciplinara Matematica-Geografie a demonstrat cd Invatarea devine
relevanta atunci cand este ancorata in realitate si explorare. Elevii nu doar au invatat sa masoare, ci
au Inteles ca adresa lor este unicd, de la numarul strazii pand la pozitia planetei Terra In Sistemul
Solar. Pentru elevele practicante, acest proiect a reprezentat un exercitiu valoros de proiectare
didactica integrata, esential in formarea lor ca viitoare cadre didactice.
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%" ADRESA NOASTRA IN UNIVERS

Fisi de lucru «*

Data: 15.03.2028
Mume mic explorator:

1. &4 Detectivul de adevar
Incercuieste (A) dacd e adevarat zau (F) dacs e fals:

Distanta de la Ploiesti la Bucuresti se poate mésura cu centimetrul. AlF
% Termometrul este wn instrument pentru 8 masura lungimea. AlF
Foli mésura banca ta cu un echer sau cuongld. - AJF

2. # Adresa mea in Univers

Complateazd cercurile magice” cu lifere majuscule, pomind de ls casza ta péna I3
stela:

+« 0 Urmatorul: Crasul meaus B oo 0o

. Mijlociu: TARE MEE ..o R

o b Mare: Planetames @ oo P

+ I Cel mai mare:

Locul nostru in spatiu Sistemul ... 5
3 . Drumul planetelurl

Scrie numele planefelor zuk cercurile de mai jos, in ordines distaniel faf3 de Soare:
o = = 2020202 2928

2 3. PAMANT 4
5 B 7. g8
(Cuwinfe gjuisfoars:

MERCUR, VENUS, MARTE, JUPITER, SATURN, URANUS, NEPTUN)

4. ¢ Potriveste planetele.
Trage o linie intre planets =i caracternistica sau secretul s5u magic:

Planeta Secretul magic
Marte Are cele mai mari si frumcase insle. £
Pamant & E cea mai mics si sta foarte aproape de Scare. §
Saturnm & Este numitd ,Plansta Rosie” (gre mult praf).
Mercur Esie uriasa! Caa mai mare din tof sistemul. 55
Jupiter I Este casa noasira, are apa si mults viats. §
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5. {_ Completeaza linia punctata, in mod creativ, continuand sirul de idei despre
puterea infinita a Soarelui:

Soareleneoferd .............c........... L Datorita Iui, florile isi deschid
petalele g, putem vedea curcubeul & si

Ai terminat! Esti o stea! | Daca ai terminat mai repede, deseneaza si un mic
astronaut in imaginea de jos, ce prezinta Sistemul Solar! ©

La finalul activitatii elevii au aflat cum arata in ziua respectiva gruparea de stele, din care face parte
si Soarele nostru, numitd CALEA LACTEE, deoarce este foarte luminoasa.

s ies
T

-

SISTEMUL SOLAR

Neptune

Jupiter

@

Saturn
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Didactica infuzarii

Prof.Lefter Madalina Maria
Liceul Teoretic ,, Brancoveanu Voda”, Urlati

Titlu activitate: Scopul comunicarii. Textul multimodal.

Concepte cheie din domeniul educatiei media: Mass-media, deconstructia de mesaj

Competente specifice de educatie media:

C.2.2 Sa fie constienti ca diferitele tipuri de mesaje au canale si registre speciale de
comunicare; sd aleaga canalul adecvat de transmitere si formatul cel mai potrivit pentru livrarea si
receptarea optima a mesajelor;

B1.1 Sa cunoasca diversitatea de canale media, modele si formele de comunicare, tipuri de
limbaje (scrise, audio, video, imagini), precum si criteriile de clasificare a mijloacelor de comunicare
in masa (continut, suport, periodicitate etc.);

Concepte cheie din domeniul disciplinei (daca este cazul): scopul comunicarii,
reactiile receptorului
Competente specifice de la limba si literatura romana

2.1. Identificarea informatiilor importante din texte nonliterare, continue, discontinue si
multimodale;

2.3. Formularea unui raspuns personal si/sau a unui raspuns creativ pe marginea unor texte de
diferite tipuri, pe teme familiare;

2.4. Manifestarea interesului si focalizarea atentiei in timpul lecturii unor texte pe teme
familiare;

5.1. Asocierea unor experiente proprii de viata si de lectura cu acelea provenind din alte culturi.

Relevant pentru : Mass-media/ scopul comunicarii
Clasa a V-a

Obiective operationale:

O1- sd defineasca textul multimodal;

02-sa defineasca notiunea de vinietd, plansa, recitative;
03-sa formuleze cel putin 2 idei pe marginea imaginilor;
O4-sa construiasca viniete si recitative pe o imagine data;
0O5-sd stabileasca conexiuni intre imagine $i viniete.

Tema (ce?): Scopul comunicarii. Deconstructia de mesaj

Descriere (cum?):

Se realizeaza pe baza unui film de desen animat, 7om si Jerry. Profesorul le solicita elevilor
sd numeascd modalitatea de comunicare, in urma secventei vizionate. Elevii spun ca in film s-a
prezentat o intdmplare prin intermediul imaginilor, al muzicii, al mimicii celor doua personaje.
Profesorul vine cu completarile necesare, evidentiind si alte moduri de a comunica In afard de
cuvant: gesturile (aprobarea sau negarea din cap, amenintarea prin strangerea pumnului), semnele
(limbajul surdo-mutilor, semnele politistilor de la circulatie), imaginile (semnele de circulatie,
reclamele, emoticoanele), mimica (bucuria prin zdmbet, suferinta prin lacrimi, tristetea prin
lasarea colturilor gurii), culorile (negrul/violetul semnifica doliu, culorile semaforului), forma
obiectelor (gratii-inchisoare, fereasta deschisa-libertate).

Evocare:

Se tmpart fisele cu textele suport (ANEXA 1). Profesorul ii intreaba pe copii daca au citit
benzi desenate si prin intermediul cui se comunica in acestea. Este realizatd lectura expresiva (5
minute) a benzilor desenate primite. Se formuleaza concluzia ca textul care imbina comunicarea
prin cuvdnt cu alte tipuri de comunicare se numeste text multimodal; banda desenata este un
tip de text multimodal (imbind comunicarea prin cuvinte cu aceea prin imagini), in care se
nareazd cu ajutorul imaginilor si a cuvintelor. Profesorul noteaza definitiile pe tabla si elevii In
caietele lor.
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Realizarea/Constituirea sensului:

Intelegerea imaginilor urmareste discutarea mai multor axe de interpretare:

- informatiile transmise (titlu, idei principale, nume proprii); elevii au de identificat numele
personajelor, de precizat minimum 2 idei principale ;

- asezarea in pagind a textului (din pozitie centrala spre margine, de sus in jos, de la stanga
la dreapta); profesorul le spune elevilor ca o pagind de banda desenatd se numeste plansa, iar
un rand de desene poartd numele de banda; vinietele sunt cadre delimitate ce contin imagini si
informatii scrise; o insiruire de viniete formeaza un text multimodal narativ (Fragmentul de pe
fisa prezinta acceptarea unui nou membru 1n familia lui Mom, dorinta acestuia de a-si surprinde
tatal, cautarile protagonistului, aparitia umbrei si confundarea lui Momi cu o bomba, intalnirea
celor doi prieteni.); replicile personajelor sunt plasate in bule/casete speciale (Da, dragul meu,
de ce nu?), iar recitativele sunt comentariile naratorului sau ale autorului mesajului (O
saptamdna mai tarziu).

- dimensiunea si forma caracterelor utilizate: majuscule sau minuscule, litere de format
mare sau mic, tipul de font, sublinieri sau ingrosari de text etc., precum si relatia acestor detalii
cu informatia comunicata; spre exemplu, folosirea unor litere mari indicd o intensitate crescuta
a sunetelor, se pot exprima sentimente ca furia, surpriza;

- culorile utilizate (jocul culorilor, aspectul estetic, impactul vizual asupra cititorului,
simbolistica paletei cromatice: rosul poate exprima o traire intensa).

Invitarea este atent dirijata de profesor, indemnand elevii si giseasca exemple in textul suport.
Intreg procesul este o lectura a imaginii, unde lectura esteticii, in care privitorul observa imaginea
si o apreciaza din punct de vedere estetic, este completatd de lectura interpretativa, in care
privitorul descifreaza mesajul imaginii interpretand unele elemente constituente.

Reflectie Elevii sunt organizati in grupe de cate 3-4 membri, cerinta fiind de a realiza, pe
baza planselor afisate de profesor, elemente specifice tipului de comunicare/text invatate, folosind
toate informatiile invatate.(Anexa 2)

Cate un reprezentant din fiecare grupa prezinta produsul, iar elevii din celelalte grupe fac
aprecieri asupra modului de realizare a sarcinii de lucru.

Proiect didactic inovator

Prof. Educatie Timpurie Topliciean Angela
Scoala Gimnaziala ,, Elena Cuza”Piatra Neamt
GRUPA: mijlocie
TEMA ANUALA: Cine sunt/suntem?
PROIECTUL TEMATIC: ,,Eu si lumea mea”
TEMA SAPTAMANALA: , Localitatea mea”
DOMENIUL EXPERIENTIAL: Stiinte(Activitate matematica)
DENUMIREA ACTIVITATII: »Detectivii formelor pierdute”
MIJLOC DE REALIZARE: Joc didactic interactiv
FORMA DE ORGANIZARE: Frontal, pe grupe mici, individual
DURATA: 20-25 minute
SCOPUL ACTIVITATII: Dezvoltarea gandirii logice si a capacititii de clasificare a
obiectelor prin identificarea si gruparea formelor geometrice, intr-un context ludic, cooperativ si
inovator.
OBIECTIVE OPERATIONALE: La finalul activitatii, copilul va fi capabil:
- sdrecunoasca forme geometrice simple (cerc, patrat, triunghi);

157



- sa clasifice obiecte dupa un criteriu dat;
- sarespecte regulile jocului;
- sa verbalizeze criteriul de clasificare;
- sa colaboreze cu colegii in rezolvarea sarcinilor.
STRATEGII DIDACTICE
Metode si procedee:jocul didactic, conversatia, problematizarea, explicatia, invatarea prin
cooperare.
Mijloace didactice: jetoane cu forme geometrice colorate, ,harta detectivilor”
(plansd),plicuri cu misiuni, cosulete/cercuri pentru sortare, ecusoane ,,Detectiv”.
Regulile jocului

o Fiecare detectiv primeste o misiune.

e Forma gasita se asaza la locul potrivit.
e Se respecta criteriul anuntat.

e Se lucreaza in echipa.

e La final, se explica alegerea facuta.

Sarcina didactica: prescolarii trebuie sd caute prin sala de grupa toate formele geometrice
ascunse si sa indeplineasca cerintele educatoarei.

Caracterul inovator al activitatii:
e activitatea este organizatd sub forma de misiune de investigatie;
e copilul are rol activ si responsabil;
o se valorificad Invatarea prin joc, explorare si cooperare;
» materialele sunt flexibile si reutilizabile;
o cvaluarea este integrata n joc.

DESFASURAREA ACTIVITATII (secventele jocului didactic):
1. Moment organizatoric

Asigurarea unui climat afectiv pozitiv, organizarea materialelor si a spatiului de lucru.

2. Captarea atentiei

Educatoarea prezinta o situatie-problema:

,Dragi copii, formele geometrice au disparut din oras. Avem nevoie de detectivi isteti care sa le
gaseasca si sa le punad la loc.” Copiii primesc ecusoane de ,,detectivi”.

3. Anuntarea temei si a scopului

,»Astazi ne vom juca jocul «Detectivii formelor pierdute». Vom cauta formele si le vom grupa dupa
reguli speciale.”

4. Dirijarea jocului

Copiii cauta jetoanele cu forme geometrice ascunse in diferite zone ale clasei. Educatoarea
incurajeaza verbalizarea: ,,Ce forma ai gasit?”,,Ce culoare este?” Copiii asaza formele in cosulete,
dupa forma (cercuri, patrate, triunghiuri). Se verbalizeaza: ,,Am pus cercul la cercuri.”

5. Complicarea jocului

Se introduce un al doilea criteriu (forma + culoare). Copiii lucreaza in perechi si sorteaza formele

conform noilor cerinte.
158



6. Modalitati de evaluare

-observarea comportamentului si implicarii;
-corectitudinea clasificarii;

-respectarea regulilor;

-verbalizarea criteriului.

"’

Evaluarea este continud, formativa, realizata prin feedback pozitiv: ,,Ai ales corect!”, ,,Ai explicat

foarte bine!”
7. Incheierea activitatii
Educatoarea face aprecieri generale si individuale, subliniind cooperarea si efortul depus. Copiii

sunt felicitati pentru rezolvarea misiunii si primesc cate o diploma pentru cel mai bun detectiv.

Proiect de activitate

(cu integrarea Resurselor Educationale Deschise)
Prof. Panait loana Alina
Colegiul National ,, Mihai Viteazul " Ploiesti

CLASA: alIX-a

ARIA CURRICULARA: Limba si comunicare

DISCIPLINA: Limba si literatura romana

UNITATEA DE INVATARE: Confruntiri etice si civice

SUBIECTUL LECTIEI: O scrisoare pierduta de Ion Luca Caragiale

TIPUL LECTIEI: consolidare de cunostinte

Scopul lectiei: integrarea informatiilor noi 1n sistemul propriu de cunostinte; captarea atentiei
interlocutorului prin modul prezentarii mesajului; identificarea valorilor etice si culturale in text.

Competente specifice: utilizarea corectd a limbii romane in diferite situatii de comunicare;
receptarea adecvatd a sensului / sensurilor unui mesaj transmis; comprehensiunea si interpretarea
textelor; argumentarea unor idei, opinii in diverse situatii de comunicare; analiza principalelor
componente de structura specifice textului dramatic; dezvoltarea capacitatii de exprimare si de
formulare a propriei judecati.

Competente operationale : Cognitive (sd integreze semnificatia titlului in succesiunea
tuturor actiunilor; sd opereze cu personajele, incadrandu-le corect in natura conflictelor; sa stabileasca
relatia dintre personaje; sd asocieze momentele subiectului cu titlul comediei); b. Afective (sa
dovedeasca receptivitate fatd de propunerea facutd prin acest demers didactic; sa fie dispusi sa-si
integreze cunostintele In sistemul propriu de valori etice si estetice; sd-si dezvolte gandirea creatoare).

STRATEGIA DIDACTICA: Mijloace de invitimant (manualul de Limba si literatura
romana; fise de lucru; caietele de clasd); Resurse Educationale Deschise (RED): fragment video din
puneri in scend ale comediei disponibile pe platforme educationale deschise (ex. YouTube Edu,
Educatie Digitald); prezentdri interactive despre viata si opera lui I. L. Caragiale (ex. platforma
Digitaliada, Manuale digitale); aplicatii interactive pentru evaluare (ex. Wordwall, LearningApps,
Kahoot); imagini si materiale documentare din biblioteci digitale (ex. Biblioteca Digitala a
Bucurestilor, Europeana).

SCENARIU DIDACTIC

1. Moment organizatoric (2 min). Activitate frontala. Integrarea RED: Profesorul poate
utiliza catalogul electronic sau platforma educationalia a clasei (ex. Google Classroom / Moodle)
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pentru distribuirea fiselor de lucru in format digital, acestea fiind resurse educationale deschise
reutilizabile.

2. Captarea atentiei (5 min). Metode: expunerea. Organizare: frontal. Profesorul prezinta
materialul. Anexa 1: Personalitati sonore in spatiul ploiestean. Integrarea RED: Pentru captarea
atentiei se poate utiliza: un scurt material video educational despre viata si opera lui Ion Luca
Caragiale (fragment dintr-o adaptare teatrald sau documentar disponibil pe platforme educationale
deschise); imagini din arhive digitale cu Ploiestiul secolului XIX si personalitati culturale. Elevii
urmaresc materialul digital si realizeazd conexiuni intre personalitdtile culturale ale spatiului
ploiestean si opera lui Ion Luca Caragiale.

3. Enuntarea temei si a obiectivelor (3 min). Profesorul scrie pe tabla titlul operei.
Integrarea RED: Profesorul poate utiliza: manualul digital sau o prezentare interactiva
(PowerPoint/Genially) despre comedia O scrisoare pierduta; cronologie digitala interactiva a
Epocii Marilor Clasici (resursd educationald deschisa).

4. Verificarea temei pentru acasa (5 min). Metode: conversatia, explicatia. Elevii au realizat
rezumatul comediei. Integrarea RED: Activitatea remediala poate fi completata prin: un exercitiu
interactiv de tip ,,drag and drop” realizat pe LearningApps, in care elevii trebuie sa ordoneze
momentele subiectului; quiz rapid pe Kahoot sau Wordwall pentru verificarea rezumatului si a
intelegerii textului. Aceste resurse permit feedback imediat si implica activ elevii.

5. Dirijarea reactualizarii de cunostinte (15 min). Metode: conversatia, problematizarea,
dezbaterea. Elevii prezinta informatii despre: genul dramatic, personajele comediei, conflictele,
explicarea titlului. Integrarea RED: Profesorul poate utiliza: o hartid conceptuald digitala
(MindMeister / Coggle) pentru reprezentarea relatiilor dintre personaje; imagini din spectacole de
teatru sau afise ale piesei din biblioteci digitale; fragment audio din interpretarea actorilor pentru
a evidentia specificul replicilor dramatice. Elevii completeaza tabelul din Anexa 3 folosind
informatiile discutate.

6. Asigurarea feed-back-ului (15 min). Metoda: Palariile ganditoare. Elevii formuleaza
perspective diferite asupra triunghiului conjugal. Integrarea RED: Pentru aceasta etapa se pot utiliza:
un forum de discutie pe platforma educationalda a clasei unde elevii posteazd ideile
corespunzatoare fiecarei paldrii; instrumente colaborative digitale (Padlet / Jamboard) unde
fiecare echipa noteaza ideile. Aceste resurse permit colaborarea si dezvoltarea gandirii critice.

7. Intensificarea retentiei si a transferului (5 min). Elevii pastreaza fisele pentru ora
urmatoare. Integrarea RED: Profesorul poate incérca: fisele de lucru, materiale suplimentare,
fragmente din text pe platforma educationala a clasei, pentru a permite elevilor sd revina asupra
continutului.

8. Evaluarea propriu-zisa (3 min). Profesorul face aprecieri asupra activitatii elevilor..
Integrarea RED: Evaluarea poate fi completata prin: mini-quiz digital (Kahoot / Quizizz) pentru
verificarea rapidd a conceptelor discutate; formular Google Forms pentru feedback privind
intelegerea textului.

9. Tema pentru acasa (2 min). Elevii finalizeaza cerintele necompletate. Integrarea RED:
Elevii pot primi ca activitate suplimentara: vizionarea unui fragment dintr-o montare teatrala a
piesei disponibila pe platforme video educationale; completarea unui exercitiu interactiv despre
personajele comediei realizat pe LearningApps.

Anexa 1. Personalititi sonore in spatiul ploiestean: Radu Stanian, Toma T. Socolescu,

Nichita Stanescu, Toma Caragiu, lon Luca Caragiale, Take lonescu, Constantin Stere, Eugen Simion,
Eugen Lovinescu, Constantin Dobrogeanu Gherea, Paul Constantinescu, Nicolae Simache.

Anexa 2. Asezati intr-un tabel cele 5 momente ale subiectului in functie de cele 3
componente de baza ale unei compozitii (introducere, cuprins, incheiere) si apoi literele
corespunziatoare momentelor subiectului.

1. A.Impicarea tuturor si petrecerea dati in cinstea castigatorului;
m. B. Incercarea lui Trahanache de a-1 ameninta la rindul lui pe Nae Catavencu;
n. C. intalnirea dintre Tipatescu si Pristanda in casa prefectului;
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0. D. Intimidarea sotilor Trahanache chemati la redactia ziarului Racnetul Carpatilor;
p- E. Lupta celor 2 candidati ale celor doua formatiuni politice;
q. F. Vestea data de Pristanda ca Nae Catavencu detine o scrisoare de amor compromitatoare;
r. G. Aparitia lui Agamita Dandanache impus de la Centru si cistigarea alegerilor de cétre el;
Anexa 3. Scrieti denumirea celor doua partide aflate in confruntarea pentru alegerea
unui deputat. Scrieti numele personajelor in functie de formatiunea politica din care fac parte.
Anexa 4. Formati echipe care sa reprezinte palariile ganditoare. Ce argumente puteti aduce in
privinta triunghiului conjugal Tipatescu — Zoe — Trahanache din perspectiva pe care o ofera respectiva
palarie:
GALBENUL — perspectiva constructiva - abordare optimista
VERDELE — perspectiva creativa — solutii noi, idei noi
ROSU - perspectiva afectiva — pasiunea, curajul
NEGRUL — perspectiva criticd — autoritatea, puterea
ALBUL — perspectiva obiectiva — informatia exacta
ALBASTRUL — concluzia corectd, dreptatea sociala
Gandeste-te la ce ar putea face unul din cele 3 personaje implicate in triunghiul conjugal la
finalul Intdmplarilor, renuntand la viziunea lui I.L.Caragiale si privind din perspectiva aleasa de tine?
Bibliografie
e Ion Luca Caragiale, Opere, editie ingrijitd de Stancu Ilin, Nicolae Barna, Constantin Harlav,
sub coord. acad. E. Simion, Academia Roméana (Fundatia Nationald pentru Stiinta si Arta), Editura
Univers Enciclopedic, Bucuresti, 2000-2002;
e Garabet Ibraileanu, Nume proprii in opera comica a lui Caragiale, in Caragiale interpretat
de..., Editura Eminescu, Bucuresti, 1974;
e Florin Manolescu, Caragiale si Caragiale — jocuri cu mai multe strategii, Editura Cartea
Romaneasca, Bucuresti, 1983;
o Stefan Cazimir, I. L. Caragiale fata in fata cu kitsch-ul, Editura Cartea Romaneasca, Bucuresti,
1988.

Ipostaze ale iubirii in literatura

Scenariu didactic pentru clasa a IX-A, limba si literatura romana
Prof-Dragomir Ana-Maria
Colegiul ,,Spiru Haret” Ploiesti
Unitatea de invatare: lubirea
Subiectul lectiei: Ipostaze ale iubirii In literaturd
Tipul lectiei: Consolidare

Motivatie:

Manualul pentru clasa a IX a este caracterizat In general printr-o lipsd de continuitate si de
inspiratie n ceea ce priveste abordarea tematicii propuse in programa scolara. Textele sunt de cele
mai multe ori fragmente si nu ilustreaza intotdeauna ideea sustinuta in capitolul din care fac parte.

Competente generale:

o dezvoltarea capacitatii de receptare a mesajului scris;

e dezvoltarea capacitatii de exprimare orala si scrisa;

e cultivarea interesului pentru lecturd, a placerii de a citi si a gustului estetic in domeniul
literaturii;

e 1Insusirea deprinderilor de munca individuala si in grup;

o stimularea gandirii autonome, reflexive si critice in raport cu diversele mesaje receptate.

o utilizarea corecta si adecvata a limbii romane in diferite situatii de comunicare;

o comprehensiunea si interpretarea textelor;
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o argumentarea orala sau In scris a unor opinii in diverse situatii de comunicare;
Competente specifice:
1.3. Folosirea adecvatd a strategiilor de comunicare orald in monolog si dialog, In vederea
realizarii unei comunicari eficiente si personalizate;
1.4. Utilizarea adecvata a tehnicilor de redactare, In vederea realizarii unei comunicari
eficiente si personalizate;
2.2. Compararea, pe baza unor criterii clar formulate, a unor viziuni despre lume, despre
conditia umana sau despre arta reflectate in textele studiate;
2.3. Compararea propriei interpretari a textelor studiate cu altele, realizate de colegi sau de
critici si istorici literari;
3.2. Integrarea cunostintelor privind limba si literatura romana intr-o viziune coerentd asupra
culturii romanesti.
Obiective operationale: La sfarsitul lectiei elevii vor fi capabili:
01 Sa identifice n textele citite si studiate, ipostaze ale iubirii;
02 Sa-si dezvolte abilitatile de comunicare orala si in scris;
03 Sa aplice concepte operationale (text liric, epic, dramatic, figuri de stil);
04 Sa distinga particularitati stilistice si de compozitie ale textului;
05 Sé-si manifeste gandirea critica In raport cu tema abordata;
06 Sa fie interesati de opere fundamentale ale literaturii;
07 Sé-si valorifice ideile formate in urma lecturii, dar si deprinderile individuale ;
Strategii didactice:
1.Resurse procedurale:
Metode si procedee: explicatia, conversatia, lucrul cu fisele, dezbaterea, invédtarea prin
descoperire, brainstorming, eseul de Sminute.
Forme de evaluare: pe echipe, frontal si individual.
2.Resurse materiale: material video si audio, fise de lucru, carti, manual, tabla de scris,
proiector video, planse, auditie muzicald, prezentare power point.
Bibliografie
- Manualul pentru clasa a IX-a liceu, aprobat de M.E.C. cu OMEC nr. 3886 din 24.05.2004;
autori: lon Duna, Raluca Duna, Ed. Didactica si pedagogica, R.A., BUCURESTI, 2006;
- Imnul 1ubirii /Epistola intdia catre Corinteni a Sfantului Apostol Pavel, cap.13
- Marele Gatsby de F.Scott Fitzgerald, Dubla flacdrd de Octavio Paz, Invitatia la vals de Mihail
Drumes, Jar de Liviu Rebreanu, La rdscruce de vanturi de Emily Bronte, Adam si Eva de
Liviu Rebreanu, Marile sperante de Charles Dickens, Maitreyi de Mircea Eliade, Romeo si
Julieta de Willam Shakespeare, Scrisoare de dragoste de Mihail Drumes.

In incipit se prezintd un filmulet care prezinti legatura dintre iubire si Genezd in care este
ilustratd originea lumii ca rezultat al iubirii gratuite a lui Dumnezeu. Prima mentiune a cuvantului
iubire este mentionata explicit in textul biblic, referindu-se la dragostea lui Dumnezeu.

Profesorul povesteste faptul cad filozofia dragostei s-a nascut mai intdi in Grecia. Primul
filozof al dragostei este Platon care vorbeste de iubirea totala, perfecta, cea a androginilor si de iubirea
platonica. Filozofii greci vorbeau de 4 termeni care definesc iubirea: STORGE, PHILIA, AGAPE,
EROS.

Anuntarea titlului lectiei, a principalelor obiective operationale: Ipostaze ale iubirii in
literatura

Tema iubirii se evidentiazd prin mai multe ipostaze: [ubirea ca intdlnire miraculoasa, ca
fatalitate a destinului, ca vis , ca pasiune (malefica), ca pacat, sacrificiu.

Desfasurarea lectiei incepe cu o prezentare power point cu citatele alese de elevi din cartile
citite. Elevii sunt impartiti pe trei grupe. Fiecare grupa va avea de realizat cate un text in care vor
incadra obligatoriu citatul urmator: ,,Fara iubire e trist sa fii om”.(Stances)
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GRUPA I.- Eseu argumentativ, GRUPA a IlI-a - O pagind de jurnal, GRUPA a Ill-a - O
scrisoare de dragoste Fiecare conducator de echipd prezintd rezultatul activitatii echipei sale,
mentionand contributia fiecdrui membru. Elevii participd la scurte dezbateri, isi prezinta creatiile
potrivite fiecdrei teme abordate. Elevii vor avea de realizat ca tema pentru acasd, o compunere pe
tema ,,Cea mai frumoasa poveste de dragoste”. Lectia se sfarseste cu aprecierile profesorului la adresa
elevilor.

Inovarea didactica in educatia fizica prin integrarea tehnologiei digitale si

a abordarilor interdisciplinare — studiu de caz: proiectul ,,Sport is funtastic”
Prof. Bican Valentin Teodor
Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Vasile” Ploiesti

In contextul transformarilor digitale din educatie, disciplina Educatie Fizici si Sport fsi
redefineste metodele didactice prin integrarea tehnologiilor moderne si a abordarilor interdisciplinare.
Prezentul articol evidentiaza rolul digitalizarii In cresterea motivatiei elevilor si eficientizarea
procesului instructiv-educativ, avand ca studiu de caz proiectul ,,Sport is Funtastic”.

Educatia contemporana este profund influentatd de dezvoltarea tehnologica. Integrarea
tehnologiei in procesul educational devine o necesitate, nu doar o optiune. In acest context, educatia
fizica isi extinde aria de abordare, valorificand instrumente digitale pentru a crea experiente de
invatare atractive si eficiente.

Conform strategiilor educationale actuale, digitalizarea contribuie la dezvoltarea
competentelor-cheie, in special competenta digitala si cea de a invita sa inveti. In educatia fizica,
utilizarea tehnologiei sprijina individualizarea instruirii si oferd feedback imediat elevilor

Rolul digitalizarii in educatia fizica

Instrumentele digitale permit monitorizarea progresului elevilor, analiza performantelor si
demonstrative.

Educatia fizica se coreleaza cu alte discipline: biologia (corp uman), matematica (masuratori),
informatica (tehnologie) si educatia pentru sanatate (stil de viata sanatos).

Competente dezvoltate

Competente generale: dezvoltarea capacitatii motrice, adoptarea unui stil de viata sanatos.

Competente specifice: utilizarea tehnologiei pentru monitorizarea activitdtii fizice,
colaborarea in echipa, autoevaluarea.

Studiu de caz: Proiectul ,,Sport is Funtastic”

Proiectul promoveaza invatarea prin joc si tehnologie. Activitatile includ provocari sportive,
utilizarea aplicatiilor mobile si competitii interactive.

Etapele proiectului: planificare; implementare; evaluare; diseminare.

Exemple de activitati:

- trasee aplicative

- competitii digitale

- quiz-uri sportive

- monitorizarea pasilor

Rezultate si impact

Elevii au devenit mai motivati, implicati si activi. S-au observat imbunatatiri in participare si
in dezvoltarea competentelor digitale si sociale.

Concluzii:

Integrarea tehnologiei si a abordarilor interdisciplinare in educatia fizicd contribuie la

modernizarea procesului educational si la cresterea calitatii actului didactic.
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in Gridina Ghetsemani, de Vasile Voiculescu
Prof. Corciov Cornelia
Colegiul ,,Spiru Haret”, Ploiesti

Pentru a exemplifica o abordare interdisciplinard intre Religie si Limba si Literatura
Romana,o sa folosesc tema Gradinii Ghetsemani, care permite explorarea legaturii dintre textul sacru
si textul literar.

Poezia ,,In gradina Ghetsemani” de Vasile Voiculescu este o meditatie profunda asupra dublei
naturi a lui lisus Hristos — cea divinad si cea umana — concentratd pe episodul agoniei biblice.
V.Voiculescu surprinde momentul in care Fiul lui Dumnezeu acceptd limitdrile conditiei umane.
,Lupta grozava” nu este una exterioara, ci interioara, intre vointa umana (care se teme de moarte) si
vointa divind (care accepta jertfa).

Pentru analiza textului biblic (in Evangheliile dupa Matei, Marcu sau Luca),se urmareste
succesiunea evenimentelor: rugiciunea, sudoarea de sange, acceptarea vointei divine si tradarea, in
timp ce pentru analiza poeziei ,,in Gradina Ghetsemani” de Vasile Voiculescu,se studiaza figurile de
stil (oximoronul ,,groaza si amara de-atunci neputintd”, metaforele) si modul in care poetul transforma
dogma 1in traire estetica.

Metafora ,,paharului” plin cu ,relele paimantului” simbolizeaza asumarea pacatelor Intregii
omeniri. Din punct de vedere teologic, Hristos nu sufera doar fizic, ci ontologic, band ,,infamia” lumii
pentru a o curata. Poetul insistd pe detaliul biblic al ,,sudorii de sdnge”. Aceasta este dovada suprema
a umanitatii Sale reale; lisus nu mimeaza suferinta, ci o traieste pana la ultima picatura de sange,
refuzand sa foloseascd atributele divine pentru a-si usura agonia. Gradina devine un spatiu al
singuratatii absolute. Tacerea Tatalui si somnul ucenicilor subliniaza ideea ca mantuirea este un act
de libertate deplini, ales in cel mai negru moment de parisire. in finalul poeziei, natura insasi
(maslinii) pare sd se cutremure, sugerdnd legatura dintre Creator si creatie, care simte moartea
iminenta a Logosului intrupat.

Pentru a intelege cum dogmatica devine arta, prezint cateva figuri de stil din text, care exemplifica
conceptele teologice importante: metafora ,,paharului” si a ,,bauturii infame”-V. Voiculescu nu
descrie suferinta ca pe o durere fizica abstracta, ci ca pe un lichid ,,vascos”, ,,negru ca smoala”.
Aceastd imagine plasticd subliniaza realismul kenozei: pacatul lumii este perceput senzorial de
Hristos ca o otrava care trebuie inghitita pentru a fi neutralizata.

Un alt exemplu elocvent este oximoronul ,,groaza si extazul”- Lupta dintre natura umana (care
simte ,,groaza” mortii) si cea divind (care intrezareste ,,extazul” mantuirii) este redatd prin acest
contrast violent. Aceasta este ilustrarea poetica a unirii ipostatice (doua firi intr-o singura persoana).

Personificarea naturii, prin ,,maslinii par ca vor sa fuga” sugereaza ca intreaga creatie este solidara
cu Creatorul. Spaima maslinilor subliniaza caracterul cosmic al jertfei; nu moare doar un om, ci
ordinea lumii este zdruncinata.

Hiperbola ,,sudorii de sdnge”din versul ,,Cadeau branci, sub marea povara-mpovarata”-repetitia
si exagerarea fortei gravitationale subliniaza greutatea ontologica a pacatului. Hristos nu sta drept, ci
e strivit la pamant, indicand faptul ca s-a coborat in cea mai adanca forma a smereniei umane.

Simbolul ,,mainii nevazute”-care ,,ii intindea paharul”, sugereaza vointa Tatalui, pe care lisus o
accepta 1n ciuda rezistentei trupului, transformand poezia dintr-o descriere a unei suferinte Intr-un
dialog mistic ticut.

Finalul poeziei lui Vasile Voiculescu este momentul in care suferinta individuald a lui lisus se
revarsa asupra intregului Univers, transformdnd o scena istoricd intr-una cosmica. Imaginea
maslinilor care ,,se framanta” si ,,par ca vor sa fuga” nu este doar un decor agitat. Teologic, aceasta
sugereaza ca materia insasi recunoaste moartea iminentd a Logosului (Cuvantul prin care a fost facuta
lumea). Natura refuzd sa fie un simplu martor pasiv si se cutremurd in fata jertfei. Dezlantuirea
fortelor firii: Agitatia vantului si a copacilor simbolizeaza faptul ca pacatul si moartea pe care lisus
le ,,bea” din pahar produc o ruptura in ordinea fireasca a lucrurilor. Este acea ,,spaima a firii” care
precede Invierea, in timp ce natura se zbate, ucenicii dorm, iar Dumnezeu-Tatil tace. Finalul
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subliniaza ideea cd mantuirea este un act de libertate suprema. lisus ramane singur intre o natura
terifiatd si un cer mut, asumandu-si deznadejdea umana pana la capat pentru a o putea birui.

Desi poezia se termind Intr-o notd de tensiune maxima si groaza, ea pregateste simbolic trecerea
spre Calvar. Finalul nu este o infrangere, ci momentul in care lisus, epuizat fizic (,,cadeau branci”),
invinge prin acceptarea ,,paharului”, transformand tragedia in premisd pentru mantuire. Contrastul
dintre natura zbuciumata si ucenicii care dorm reprezinta ,,cheia” morald a poeziei, transmitand un
mesaj dureros despre conditia umand: V.Voiculescu subliniaza un paradox teologic: in timp ce
pietrele si maslinii (materia neinsufletitd) ,,simt” divinitatea si se cutremura de suferinta Creatorului,
omul (singura fiinta constientd) ramane inert. Somnul ucenicilor simbolizeaza ignoranta spirituala si
incapacitatea noastra de a percepe momentele de rascruce ale mantuirii. Prin acest contrast, poetul
aratd ca lisus este cu adevarat singur. Somnul prietenilor Sai cei mai apropiati transforma agonia intr-
un act de jertfa purd. El moare pentru cei care nici macar nu pot veghea o ora alaturi de El. Este critica
aspra a egoismului uman care prefera confortul propriu (somnul) in fata suferintei celuilalt.

Din punct de vedere moral, poezia functioneaza ca un avertisment. Somnul ucenicilor este privit
ca o cadere, o lipsa de ,,trezvie” (concept filocalic drag lui Voiculescu). Mesajul este ca, fara o stare
de alerta spirituald, omul rateaza intalnirea cu Divinul, chiar si atunci cand Acesta sufera langa el.
Daca ucenicii dorm, natura preia rolul de ,,martor”. Agitatia maslinilor este, de fapt, constiinta lumii
care urld in locul oamenilor tacuti. Aceasta sugereaza ca, daca omul refuza sa recunoasca divinul,
elementele firii o vor face in locul lui.

Vasile Voiculescu nu a fost doar un poet, ci un triitor mistic, iar profunzimea poeziei ,.In gradina
Ghetsemani” se explica prin legdtura sa strdnsa cu miscarea spiritualda Rugul Aprins de la Manastirea
Antim. V.Voiculescu a fost influentat de ,,Rugiciunea inimii”. In poezie, agonia lui Iisus nu este doar
o descriere biblica, ci o reflectare a luptei launtrice pe care orice mistic o duce pentru a-si curita
vointa si a o uni cu cea divind. Ca medic (supranumit ,,doctorul fara arginti”’),V. Voiculescu a inteles
durerea fizica in cel mai realist mod. Acest lucru explicd de ce poezia sa este atat de concreta si
»sangeroasd’’; el nu vede suferinta ca pe un concept abstract, ci ca pe o realitate biologica asumata de
Dumnezeu.

Participarea la intalnirile de la Antim (alaturi de Sandu Tudor, parintele Benedict Ghius sau
Dumitru Staniloae) i-au oferit o rigoare dogmatica rara. Poezia este, de fapt, o dogma pusa in versuri:
el nu inventeaza trairi, ci ,,traduce” poetic invatatura Sfintilor Parinti despre cele doua firi ale lui
Hristos. Pentru V.Voiculescu, actul de a scrie despre Ghetsemani era o forma de asceza. El nu cauta
metafora frumoasa, ci metafora ,,adevarata”, care sa-1 apropie pe cititor de taina mantuirii.

In concluzie, poemul In gradina Ghetsemani de Vasile Voiculescu nu este doar o reconstituire
lirica a unui episod biblic, ci o profunda marturisire de credintd despre taina Intruparii. Prin
realismul zguduitor al ,,sudorii de sdnge” si prin contrastul dintre natura vibrand de groaza si somnul
ignorant al ucenicilor, autorul reuseste sa redea greutatea ontologica a pacatului asumat de Hristos.

Finalul poeziei lasa deschisa poarta spre mantuire: desi lisus este strivit sub povara ,,paharului”,
acceptarea libera a vointei divine transforma agonia in biruintd. Astfel, pentru Voiculescu,
Ghetsemani ramane spatiul sacru in care umanitatea si divinitatea se unifica.

Bibliografie :

e Voiculescu, Vasile, Poezii, Editie critica, Editura Minerva (orice editie care cuprinde ciclul poeziilor
religioase).

e Biblia sau Sfanta Scripturd, editia sinodala (Evanghelia dupa Matei 26:36-46; Marcu 14:32-42; Luca
22:39-46).

e Staniloae, Dumitru, Chipul nemuritor al lui Dumnezeu, Editura Mitropoliei Olteniei, Craiova, 1987
(pentru conceptul de kenoza si jertfa).

e Crainic, Nichifor, Nostalgia paradisului, Editura Moldova, lasi, 1994 (pentru relatia dintre estetica si
teologie 1n poezia romaneasca).

e Manolescu, Nicolae, Istoria critica a literaturii romdne, Editura Paralela 45 (pentru analiza stilistica a
poeziei lui Voiculescu).

e Enédchescu, Mihai, Rugul Aprins. O istorie a miscarii spirituale de la Mandstirea Antim, Editura Lumea
Credintei.
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Proiect didactic

Prof. inv. primar: Bordeanu loana Cristina
Scoala Gimnaziala ,,Dora Dalles” Bucsani

Data: 16.03.2026

Clasa: pregatitoare

Unitatea tematica: Preocuparile noastre

Aria curriculara: Limba si comunicarea

Disciplina: Comunicare in limba roméana

Subiect: Sunetul [Z] si litera ,,Z” mare de tipar

Tipul lectiei: formare de priceperi si deprinderi

Scopul lectiei:

- formarea deprinderii de a identifica sunetul [z] si litera ,,Z” mare de tipar in cadrul
silabelor, cuvintelor;
- formarea priceperii si deprinderii de a trasa litera ,,Z” mare de tipar.
Competente specifice vizate:
o Comunicare in limba romdna

1.3. Identificarea sunetului initial si/sau final dintr-un cuvant, a silabelor si a cuvintelor din
propozitii rostite clar si rar;

3.1. Recunoasterea unor cuvinte uzuale, din universul apropiat, scrise cu litere mari si mici de
tipar;

4.1. Trasarea elementelor grafice si a contururilor literelor, folosind resurse variate.

o Matematica si explorarea mediului
5.1. Sortarea/ clasificarea unor obiecte/ materiale pe baza unui criteriu dat.
Obiective operationale:

e Comunicare in limba romana

01.3.1. - sa identifice sunetul [z] la Tnceputul/ sfarsitul unui cuvant, prin ridicare de palete/ carduri
Plickers; obiectivul se considera realizat daca fiecare elev identificd sunetul [z] la inceputul/ sfarsitul
a cel putin patru cuvinte din sase date, prin colorare/ ridicare de palete;

03.1.1. - sa recunoasca litera ,,Z” mare de tipar, prin incercuirea acesteia, pe diferite suporturi;
obiectivul se considera realizat daca fiecare elev identifica cel putin trei litere ,,Z” mare de tipar prin
incercuirea acesteia pe diferite suporturi din cinci solicitate;

04.1.1. - sd traseze pe contur litera ,,Z” mare de tipar, respectind elementele componente ale
literei; obiectivul se considera realizat daca fiecare elev traseaza pe contur cel putin sase litere mari
de tipar din toate cele zece litere solicitate.

e Matematica si explorarea mediului
05.1.1. - sd formeze multimi de obiecte a caror denumire contin sunetul [z] la inceputul/

sfarsitul unui cuvant; obiectivul se considera realizat daca fiecare pereche de elevi formeaza cel putin
o multime de obiecte a caror denumire contin sunetul [z] la inceputul/ sfarsitul unui cuvant.

Strategii didactice:

e Metode, procedee si tehnici didactice: conversatia euristicd, observarea dirijatd, explicatia,
exercitiul, metoda foneticd analitico-sintetica, brainstorming, demonstratia.

e Mijloace de invatamdnt: planse in format A4, pahare din plastic, jetoane, imagini sugestive,
puzzle digital, sac, obiecte sugestive, palete colorate, plic, jetoane cu imagini, tabel, lipici,
imagine cu reprezentarea literei ,,Z”, ziare, sarma plusata, instrumente de scris, caietul auxliar,
alfabet improvizat, carduri, aplicatia Plickers, laptop, boxe, videoproiector, cantecul ,,Acum
sa ne pregatim!”, carte realizatd, labirint, castane, crengute, pietre, jetoane litere, morisca de
vant.

o Forme de organizare: frontala, individuala, diada, pe grupe.

e Metode de evaluare: aprecieri verbale, observarea sistematicd si independentd a
comportamentului elevilor, orala prin Intrebari, autoevaluare.

Resurse:
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e spatiale: sala de clasa
e umane: 28 elevi
e temporale: 45 minute (35 minute ora de curs + 10 minute activitati recreative/ liber alese)

Bibliografie
o Alexe, C, Dulman, A, Mihaescu, M. Comunicare in limba romdna - caietul elevului. Editura
INTUITEXT.

e Jeannie L. Steele. Lectura si scrierea pentru dezvoltarea gandirii critice - volumul I. Bucuresti:
Centrul Educatiei 2000+, 1998.

e Molan, V. Didactica disciplinei ,,Limba si literatura romana” in invatamantul primar.
Bucuresti: Editura MINIPED, 2016.

e Alina Pamfil, Limba si literatura romdna in scoala primara, Editura PARALELA 45.

e Metodica Limbii i literaturii romane pentru ciclurile prescolar si primar, Formare initiala si
continud Intr-o scoalad pedagogica europeand, Erasmus+ Project no. 2016-1-ROO1-KA102-
023991, (2018) Targoviste.

e Programa scolara pentru disciplina Comunicare in limba romdna, clasa pregétitoare, clasa I si
clasa a II-a, Bucuresti: M.E.N, 2013.

e Programa scolard pentru disciplina Matematica si explorarea mediului, clasa pregétitoare,
clasa I si clasa a II-a, Bucuresti: M.E.N, 2013.

e Dezvoltarea Profesionala a Cadrelor Didactice prin Activitati de Mentorat - suport de curs

Inovarea didactica si abordarile interdisciplinare

Prof.Guzu Dan Adrian
Scoala Gimnaziala Breaza de Jos, Prahova

In contextul societitii cunoasterii, modelul traditional de predare — bazat pe transmiterea
liniard de informatii si fragmentarea pe discipline — devine insuficient. Inovarea didacticd nu
reprezintd doar utilizarea tehnologiei, ci o transformare profunda a paradigmei educationale, trecand
de la ,,ce invatam” la ,,cum utilizdm ceea ce stim” pentru a rezolva probleme complexe

Inovarea la nivelul procesului de predare-invatare-evaluare se manifesta prin cateva directii
strategice:

Rolul profesorului - Acesta evolueaza de la furnizor de informatie la facilitator, mentor si
designer de experiente de Tnvatare.

Centrarea pe elev - Personalizarea parcursului educational in functie de ritmul si stilul de
invatare al fiecarui elev.

Metode active-participative - Implementarea unor strategii care stimuleazd curiozitatea si
gandirea critica.

Interdisciplinaritatea presupune o intersectare a metodologiilor si a limbajelor intre diferite
discipline pentru a analiza o realitate unitara. Aceasta elimina ,,zidurile” dintre materii, oferind
elevului o viziune holistica asupra lumii.

Niveluri de integrare a continuturilor:

Multidisciplinaritatea - Abordarea unei teme din perspectiva mai multor discipline, dar fara o
integrare reala.

Interdisciplinaritatea - Transferul de concepte si metode dintr-o disciplind in alta pentru a
clarifica o problema (ex: studiul poluarii folosind notiuni de biologie, chimie si economie).
Transdisciplinaritatea - Nivelul maxim de integrare, unde accentul cade pe ceea ce se afla
»intre, prin si dincolo” de discipline, vizand dezvoltarea competentelor transversale.

Pentru a aduce inovatia si interdisciplinaritatea in sala de clasa, se pot utiliza urmatoarele
modele:
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Invitarea bazati pe proiecte - Elevii lucreaza pe parcursul unei perioade extinse pentru a
raspunde la o intrebare complexa sau a rezolva o problema reald. Un proiect despre ,,Orasul
Viitorului” poate integra: Matematica - Calculul suprafetelor si bugetelor si Limba
Romana/Engleza - Prezentarea solutiilor si argumentarea.

Inovarea didacticd si interdisciplinaritatea nu sunt simple tendinte, ci necesitati stringente. O
educatie care fragmenteaza realitatea in ore de 50 de minute nu poate pregati cetateni capabili
sa gestioneze provocarile globale. Viitorul educatiei apartine ecosistemelor de Invatare
flexibile, unde granitele dintre discipline devin poroase, iar elevul devine co-autor al propriei
formari.

Exemple de activitati
1. Povestea celor ,,100 de Zile de Scoald”
Aceasta este o practica de succes pentru dezvoltarea simtului numeric si a comunicarii.
Din prima zi de scoala, elevii numara fiecare zi pana la pragul de 100.
Interdisciplinaritate:
Matematica: Numarare, gruparea obiectelor in zeci, estimari.
Arte/Abilitati practice: Crearea unei colectii de 100 de obiecte (nasturi, seminte, scoici) lipite
pe un panou.
Limba Romana: Scrierea unei compuneri: ,,Cum voi fi eu cand voi avea 100 de ani?”.

2. ,,Micii Detectivi ai Vremii”

Iesirea din clasd in curtea scolii sau in parc pentru a observa natura.

Activitate: Elevii madsoara temperatura, observa tipurile de nori si directia vantului timp de o
saptamana.

Buna practica: Datele colectate sunt transformate in Matematica, sunt folosite pentru a invata
punctele cardinale si devin subiect de poezie sau descriere la Limba si limba roména.

La acest nivel, interdisciplinaritatea reuseste atunci cand este invizibila pentru elev, dar riguros
planificata de profesor. Inovatia Tnseamna sa transformi o lectie despre ,,adunarea numerelor”
intr-o aventura de ,,salvare a personajului preferat”, folosind cifrele drept chei magice.

Plan de Activitate Interdisciplinara: ,,100 de Zile de Scoala”
Celebrarea progresului si explorarea numarului 100 prin experiente senzoriale si creative.
Grup tinta: Ciclul primar (CP, Clasa I).
Durata: Activitati zilnice scurte (5 min) timp de 99 de zile + un eveniment festiv in ziua 100.
Discipline implicate: Matematica si Explorarea Mediului (MEM), Comunicare in Limba
Roména (CLR), Arte Vizuale si Abilitati Practice (AVAP), Muzica si Miscare (MM).
I. Obiective Operationale
MEM: Sa numere panad la 100, sd inteleagd conceptul de unitati si zeci, sd grupeze obiecte.
CLR: Sa formuleze enunturi despre experientele triite, s scrie cuvinte/propozitii legate de
viitor.
AVAP: Sa creeze o colectie de obiecte folosind tehnici de lipire si asamblare.
Socio-emotional: Sd exerseze perseverenta si sd celebreze apartenenta la colectiv.
II. Resurse Necesare
Un panou mare 1n clasa (,,Numaratoarea inversa”).
100 de pahare de plastic sau un borcan mare de sticla.
Materiale colectate de elevi (boabe de fasole, nasturi, pietricele, stickere).
Diplome ,,Sunt cu 100 de zile mai destept”.
II1. Desfasurarea Activitatii
1. Ritualul Zilnic (Zilele 1-99)
In fiecare dimineat, in cadrul Intalnirii de Dimineata:
Calendarul: Un elev desemnat adauga un pai sau o margea in ,,Borcanul Zilelor”.
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Matematica vie: Cand se aduna 10 paie, acestea se leagd cu un elastic pentru a forma o zece.
Elevii vizualizeaza astfel cum se construiesc numerele mari.

Discutia: ,,Mai avem X zile pand la marea sarbatoare”.

2.Ziua a 100-a

Ziua este dedicata in Intregime activitdtilor tematice:

A. Atelier de Matematica

Elevii aduc de acasa ,,Colectia de 100 de obiecte” (ex: 100 de piese Lego, 100 de paste
fainoase).

Sarcina: Sa organizeze cele 100 de obiecte in 10 grupe de céate 10 pentru a verifica exactitatea
numaratorii.

B. Atelier de Comunicare:

Activitate: ,,Dacd as avea 100 de lei, as cumpdra...”.

Activitate: ,,100 de cuvinte pe care le-am invatat la scoald” (se scriu pe norisori de hartie si se
lipesc pe pereti).

C. Atelier Creativ (AVAP):

Confectionarea ,,Ochelarilor de 100 de zile” (in forma cifrei 100).

Realizarea unui poster colectiv cu 100 de amprente colorate ale mainilor tuturor elevilor.

D. Activitate MM:

,Provocarea celor 100 de miscari”: 10 sarituri, 10 aplauze, 10 genuflexiuni etc., pand se ajunge
la 100.

IV. Evaluare si Finalitate

Produs final: Expozitie cu colectiile de 100 de obiecte ale copiilor.

Moment festiv: Acordarea de diplome simbolice pentru finalizarea primei ,,sute” de zile de
succes scolar.

Reflectie: Discutie in cerc —,,Care a fost cea mai frumoasa zi din cele 100?7”.

V. De ce este o buna practica inovatoare?

Interdisciplinaritate organicd: Matematica nu mai este abstractd; devine tangibild prin
numararea fizica a obiectelor.

Motivatie pe termen lung: Copiii invatd sd urmareascd un obiectiv Indepartat (ziua 100),
dezvoltand rabdarea.

Parteneriat scoala-familie: Parintii sunt implicati Tn ajutarea copiilor sd strangd si sa
organizeze colectiile de obiecte.
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Inovare didactica si abordari interdisciplinare in predarea limbii si

literaturii roméne
Prof-Gavenea Andreea
Scoala Gimnaziala nr. 1, Mogosoaia

Inovarea didactica presupune introducerea unor metode, strategii si instrumente noi in procesul
de predare—invatare—evaluare, cu scopul de a raspunde nevoilor reale ale elevilor si cerintelor
societatii cunoasterii. Aceasta reprezinta o directie abordatd din ce in ce mai des, deoarece aduce in
prim-plan implicarea elevului in procesul instructiv-educativ. Metodele traditionale sunt astfel
completate prin abordari centrate pe elev, invatare activa si reflectie critica.

Modelele pedagogice moderne, inspirate din teoriile constructiviste ale lui Jean Piaget si din
teoria inteligentelor multiple formulata de Howard Gardner, sustin ideea ca invatarea este un proces
activ, personalizat si contextualizat. In acest sens, profesorul devine un ghid al invatarii, iar elevul —
participant activ la construirea propriilor cunostinte.

Interdisciplinaritatea presupune corelarea continuturilor din mai multe discipline pentru a oferi
elevilor o viziune integrata asupra realitdtii, contribuind la dezvoltarea gandirii critice, a creativitatii
si a capacitatii de transfer a cunostintelor in contexte variate. In curriculumul modern, disciplinele nu
mai functioneaza izolat, ci se completeaza reciproc, coroborand la realizarea unei imagini de
ansamblu a temei abordate.

Limba si literatura romand ocupa un loc central in acest demers, deoarece limbajul este
instrumentul principal al cunoasterii si al comunicirii, facilitind conexiuni cu celelalte discipline. In
cele ce urmeaza voi detalia aceste abordari interdisciplinare cu ajutorul teoriei inteligentelor multiple.
Aceasta reprezintd una dintre cele mai semnificative teorii actuale asupra inteligentei si este
»elaboratd de Howard Gardner in 1983 si descrisa detaliat in Multiple Intelligences.

In cadrul unei ore de limba si literatura
romana, in cadrul unei lectii de consolidare a Muwzicala
textului liric, la clasa a VII-a, am integrat teoria n
inteligentelor multiple pentru a interpreta, din mai ~ Vizual-spatiala ‘s“
multe perspective, opera literard Atdt de frageda...
de Mihai Eminescu. Astfel, elevii au fost impartiti
in opt echipe, fiecare avand sarcina de a descoperi g
si prezenta un tip de inteligentd. Prin activitdti jyapersonala ] ?ﬁﬁ‘ @
practice, exemple si colaborare, se vor dezvalui <
tipuri diferite de inteligentd, de abordare a unor Naturalisti
cerinte.

Inteligenta verbal-lingvistica (,, Lingvistii”’)

Se refera la capacitatea de a folosi eficient atat limbajul oral, cat si pe cel scris. Elevii cu acest
tip de inteligenta exprima usor idei, sunt pasionati de lectura si redacteaza cu usurintd o varietate de
texte, avand un vocabular bine dezvoltat. Este frecvent Intalnita la scriitori, jurnalisti sau oratori.

Identificati tema textului si trei figuri de stil diferite din text, numindu-le.

Realizati un cvintet avand ca termen-cheie Textul liric.

Inteligenta logico-matematica (,,Matematicienii”’)

Reprezintd abilitatea de a gandi logic, de a analiza si de a rezolva probleme. Elevii cu acest tip de
inteligenta dau dovada de capacitati sporite de a rezolva probleme complexe, de a intelege relatiile
de cauzalitate dintre concepte, idei si lucruri. traducand idei prin formule matematice, folosind
scheme si analogii pentru a intelege si pentru a explica.. Este specificdi matematicienilor si
cercetatorilor.

Precizati masura versurilor din strofa a treia a poeziei si tipul de rima.

Asociati textul cu o figura geometrica.

Inteligenta muzical—ritmica (,,Muzicienii”)

Vizeaza diferentierea sunetelor, sensibilitatea la ritm, timbru muzical, melodie si capacitatea de a
raspunde emotional la acest tip de stimuli. Elevii cu inteligentd muzicala recunosc usor tonalitati,
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ritmuri §i pot crea sau interpreta muzica, fiind capabili sd cante la un instrument, sa compunad, sa
reproducd melodii. Este specificd muzicienilor si compozitorilor.

Asociati textul liric cu o melodie.

Selectati, din text, trei imagini artistice. Asociati fiecareia cate un instrument muzical.

Inteligenta vizual—spatiala (,,Pictorii”):

Se manifesta prin capacitatea de a percepe corect lumea inconjuratoare pe cale vizuald, precum
si capacitatea de a recrea propriile experiente vizuale. Elevii deseneaza, schiteaza, inteleg usor
harti sau grafice, se orienteaza usor in spatiu. Este caracteristica artistilor si arhitectilor.

Reprezentati prin desen o secventa din text.

Asociati fiecdrui sentiment/ fiecdrei emotii din text cate o culoare.

Inteligenta corporal—chinestezica (,,Ludicii”)

Permite controlul si interpretarea miscarilor corpului, manevrarea obiectelor, memorarea
lucrurilor prin actiune, referindu-se la utilizarea corpului pentru exprimare si invatare. Elevii invata
prin miscare, jocuri de rol si activitati practice. Este ntalnita la sportivi, dansatori sau actori.

Mimati un episod din povestea de iubire cuprinsa in structura textului.

Alcatuiti, prin tehnica de lucru a colajului, imaginea de ansamblu redata in textul liric.

Inteligenta naturalista (,,Naturaligtii”)

Prezintd capacitatile de baza pentru a recunoaste diverse elemente naturale, de a stabili relatii
ecologice, de a distinge cu usurintd fenomene legate de viata si de fortele naturii. Se manifesta prin
interesul fatd de naturd, plante, animale si mediul Inconjurator. Elevii observa, clasificd, protejeaza
natura si Tnvata cel mai bine prin contactul direct cu natura. Este specifica biologilor si ecologistilor.

Asociati sentimentul iubirii cu o plantd, cu un fenomen al naturii, cu un animal, justificAnd

alegerea.

Extrageti trei termeni din campul lexical al naturii si asociati-i o trasaturd umana.

Inteligenta interpersonala (,,Sociabilii”)

Desemneaza abilitatea de a intelege actiunile si motivatiile altor persoane, de a sesiza si de a
evalua cu rapiditate starile, trairile, sentimentele, intentiile si comportamentele celorlalti. Elevii cu
aceasta inteligentd comunicd usor, coopereazad eficient si lucreazd bine in echipd. Este specifica
liderilor si consilierilor.

Identificati, in text, trei marci lexico-gramaticale ce atesta prezenta vocii lirice.

Imaginati-va o Intalnire cu autorul textului si notati trei-patru intrebari pe care i le-ati adresa.

Inteligenta intrapersonala (,,Reflexivii”)

Se refera la valorizarea sinelui, fiind abilitatea de autocunoastere si reflectie. Elevii isi Inteleg
emotiile, punctele forte si limitele. Prefera activitdtile individuale si isi stabilesc obiective personale
clare. Este intalnita in special la psihologi, consilieri, filosofi, scriitori.

Notati cel putin trei sentimente starnite de citirea textului, sustindndu-le cu cate un citat.

Scrieti un potential monolog, de cinci-sapte randuri, in care sa prezentati emotia din final traita

de vocea lirica.

Aceste activitati variate au rolul de a valorifica potentialul fiecarui elev. Teoria inteligentelor
multiple promoveaza respectul fata de diferentele individuale si ideea ca fiecare elev este valoros si
capabil sa nvete, atunci cand i se ofera contextul potrivit.

Inovarea didactica si abordarile interdisciplinare reprezinta piloni esentiali ai educatiei moderne,
avand un rol esential in randamentul elevilor care se imbunititeste. In predarea limbii si literaturii
romane, acestea oferd oportunitati multiple de valorificare a continuturilor curriculare si de apropiere
a elevilor de textul literar si nonliterar. Prin integrarea creativa a disciplinelor si prin utilizarea
metodelor moderne, actul educational devine mai relevant, mai atractiv si mai eficient, stimuleaza
creativitatea, colaborarea si autonomia elevilor, contribuind la obtinerea succesului scolar si la
formarea competentelor-cheie necesare in societatea contemporana.
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Metode didactice moderne in predarea algoritmilor de parcurgere a
grafurilor neorientate — de la gandire intuitiva la optimizare algoritmica

Prof. Popa Mirela-Luminita
Colegiul ,,Spiru Haret”, Ploiesti

Formarea gandirii algoritmice reprezintd un obiectiv fundamental al educatiei informatice
contemporane, in contextul transformarilor digitale accelerate si al necesitatii dezvoltarii
competentelor specifice secolului XXI. Elevii sunt provocati sa isi dezvolte capacitatea de modelare,
analiza si rezolvare structurati a problemelor, utilizand concepte si algoritmi fundamentali. In acest
context, algoritmul de parcurgere in latime (BFS — Breadth-First Search) se evidentiaza ca un
instrument didactic eficient, datorita caracterului sau logic, secvential si aplicativ.

Scenariu de lectie — Parcurgerea in litime (BFS)

Lectia este proiectata pentru clasa a XI-a, in cadrul unitatii de invatare ,,Grafuri neorientate”,
si urmdreste formarea competentelor de modelare si aplicare algoritmica. Activitatea debuteaza cu o
problema contextualizata, de tip competitional, care permite introducerea intuitiva a conceptului de
parcurgere pe niveluri.

Insula Castorilor

Pe Insula Castorilor existd 18 sate, asa cum se vede in imaginea de mai jos. Fiecare sat are
mai multi mesageri; atunci cand un sat trebuie sa trimitd un mesaj sau primeste unul nou, mesagerii
lui duc mesajul in ziua urmatoare catre toate satele vecine conectate.

De exemplu, daca Satul A trimite un mesaj, dureaza o zi pana cand mesajul ajunge la satele
B, C si Q. Dureaza doua zile pana ajunge la satele D, E si F, si asa mai departe, pana cand toate satele
primesc mesajul.

Intrebare:

Daca un mesaj nou porneste din Satul J, cate zile dureaza pana cand ajunge in toate satele?

Elevii analizeaza imaginea retelei de sate (graful) si trebuie sd rezolve cerinta concursului:
Daca un mesaj porneste din Satul J, in cdte zile ajunge in toate satele?

Metoda: Brainstorming. Elevii pot trasa cu culori diferite satele atinse in Ziua 1, Ziua 2 etc.

sau pot face o structura tabelara ca mai jos:

Ziua 0: | Pornim din satul J.
Ziual: | E,.G,H M
Ziua2: | B,C,D,I, K,N,L
Ziua 3: | A,F,P,O,R
Ziua4: | Q

Concluzie:

Raspuns corect: 4 zile.

Prin activitati de brainstorming si reprezentare grafica, elevii identifica principiul explorarii
stratificate a nodurilor, intelegand ca distanta minima intr-un graf neponderat corespunde numarului
minim de muchii parcurse. Modelarea situatiei conduce la definirea formala a grafului: noduri, muchii
si relatii de vecinatate.

Introducerea structurii de date ,,coadad” permite formalizarea algoritmului BFS, evidentiind
principiul FIFO. Elevii implementeaza algoritmul si analizeazd modul de parcurgere, consolidand
intelegerea mecanismului de functionare.
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Simulare BFS  tutorial - pas-cu-pas Sart ) v Pas  Auto  Reset Tutorial rapid

Jurnal (pas cu pas)

Initial: dist

Dupa etapa modelarii datelor elevii scriu subprogramul BFS(int start) folosind CodeBlocks .
void BFS(int start) {

q[1] = start; p =1; u=1; viz[start] = 1;
while (p <= u){
v = qlpl;
for(int j =1; j <= n; j++)
ifCalvl[j] == 1 && viz[j] == 0){
u++;
qlul =
viz[j]
}
p++;}

Ji
:1;

}
Extindere si optimizare algoritmica
In etapa de aprofundare, elevii extind algoritmul pentru determinarea distantelor minime,
utilizdnd un vector de distante. Ulterior, acestia optimizeaza solutia prin eliminarea redundantelor si
simplificarea structurii algoritmice.
Etapa de modelare:
struct nod {
int info;
nod* urm;
}; // definirea structurii:
nod* lista[101]; // vector de liste
void adauga(int x, int y) {
// inserarea se face la inceput pentru simplitate
nod* p = new nod;
p—->info = y;
p—>urm = lista[x];
listal[x] = p;?
for(nod* p = lista[v]; p != NULL; p = p->urm)
if(dist[p->info] == -1) {
ut+;
qlu] = p->info;
dist[p->info] = dist[v] + 1;
if(dist[p->info] > maxDist)
maxDist = dist[p->info];}

Analiza complexitdtii evidentiaza impactul structurii de reprezentare: utilizarea matricei de
adiacenta conduce la complexitate O(n?), in timp ce utilizarea listelor de adiacentd permite
optimizarea la O(n + m). Aceasta etapa dezvolta gndirea criticd si capacitatea de evaluare a eficientei
algoritmice.

Metode didactice si strategii utilizate

Demersul didactic valorificdi metode moderne precum problematizarea, invdtarea prin
descoperire, brainstorming-ul, conversatia euristica si lucrul colaborativ. Utilizarea resurselor digitale
faciliteaza vizualizarea proceselor algoritmice si creste gradul de implicare al elevilor.

Evaluarea este realizata preponderent formativ, prin observarea activitatii, analiza solutiilor si
utilizarea unor instrumente interactive, care permit feedback imediat si autoreglarea invatarii.
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Concluzii

Scenariul didactic propus demonstreaza eficienta utilizarii metodelor moderne in predarea
algoritmilor de grafuri. Elevii realizeaza tranzitia de la gandirea intuitiva la formalizarea si
optimizarea algoritmica, dezvoltand competente esentiale pentru rezolvarea problemelor.

In concluzie, integrarea metodelor interactive si a situatiilor-problema conduce la cresterea
relevantei continuturilor si la formarea unei gandiri algoritmice solide.
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Cantecul - armonie si talc

Prof. Ploscaru Georgeta-Camelia
Colegiul ,, Ferdinand 1", Maneciu;
Liceul Teoretic ,, Brancoveanu Voda”, Urlati
Motto: ,,Eu locuiesc intr-un tril/ de privighetoare.”

Nichita Stanescu, Cdntec de incurajare pentru zeul Andia

Am ales acest studiu, deoarece termenul cdntec are rolul de a produce nemijlocit imaginea
armoniei si de a nuanta exprimarea in operele literare sau in situatii de comunicare uzuale.

Cuvinte-cheie: cantec, imaginea armoniei, exprimare nuantatd, metafora cantecului

Exista etape ale vietii omului care se afla in stransa legatura cu cantecul. Vom aminti nasterea
pentru a ardta faptul cd manifestarea iubirii, grija pentru faptura ivitd pe lume se concretizeaza in
versurile si sunetele unui cintec de leagan. Aproape murmurat sau rostit Intr-o nota joasa, cantecul de
leagan are efect sigur asupra pruncului:

s ,,Dormi, copile, dormi!”"’.

De asemenea, cantecul este tema multor opere literare lirice. Vom enumera cateva exemple,
st anume: ,,Cantec vechi” de Mihai Eminescu, ,,Cantece de rascruce”, ,,Cantec de cioban” de Nicolae
Labis, ,,Cantec sufletului” de Vasile Voiculescu. Este cunoscut faptul ca Lucian Blaga a creat un
numar foarte mare de poeme cu tema cantecului. Dintre acestea, amintim: ,,Cantecul spicelor”,
,Cantecul bradului”, ,,Cantecul obarsiei”, ,,Cantecul focului”, ,,Cantecul varstelor”. Opera literara,
»Cantec vechi”, face dovada incontestabild ca Eminescu a stiut sa aprecieze fiecare cuvant al limbii
romane, considerandu-1 un tezaur. Marele poet, constient de caracterul latent al termenului cantec, i-
a Imbogatit forta expresiva. Titlul ilustreaza statornicia, deoarece la noi s-a cintat dintotdeauna, iar
doina std marturie. Valoarea esteticd a operei mentionate este evidentd. Un exemplu, in acest sens,
este versul urmator:

s ,, Nici pe mine nu sunt domn.””.

Asemanator unui bocet, ,,Cantecul obarsiei” este poemul in care Blaga pune in lumina cel mai
ravnit loc, matca. Prin interogatiile retorice Insd, Blaga distinge doud chipuri pe care le poate imbraca
faptura, parcurgand acest drum, ,,dor” sau ,,nor”. Totul se afla sub semnul incertitudinii:

1 St. O. losif, https://www.libris.ro/pdf? _pid=37565444&for=Poezii+-+Stefan+Octavian+losif.
2 M. Eminescu, 2014, p. 202.
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s, Fi-voi dor atuncea? Fi-voi nor?”.

Din seria speciilor lirice folclorice: doind, bocet, strigaturi face parte cantecul din frunza.
Acesta s-a ivit pentru a exprima tot ceea ce simte faptura umana: iubire, dor, tristete, bucurie. Cantecul
din frunza poate fi adus in discutie, in cadrul orelor de limba si literatura romand, ori de cate ori
tratdm problematica textului liric. A insera, n cadrul orelor de limba si literaturd romana, o secventa
in care maestrul muzicii prezinta discipolilor cantecul din frunza, iar maestrul desenului i1 invata
cum sa creeze plastic frunza, inseamna pentru ei un adevarat castig:

s .- Se va vedea de indatd/ ca nu am pierdut de pe noi/ frumoasa culoare verde.”.

Poate ca elevul nu stie nimic despre stralucirea boabelor de roua pe frunze, dar cel care a
primit-o in gandurile sale cu multd vreme in urma, il invitd s o caute in el insusi. Cu o coala ce
contine text, cu creioane colorate, Insotite de fond sonor, invatacelul va descoperi cum sa gaseasca
nuante verzui pentru a intelege opera daruitd noud de naturd. Om exemplar devine cel care, prin
educatie, invata sd mediteze asupra frumusetii naturii si asupra obiceiurilor stravechi. Cantecul din
frunza nu este un exemplu singular. Putem aduce in fata elevului fluierul si apoi sa il invitam intr-o
calatorie In lumea acestui motiv literar.

Dat fiind ca fiecare dintre noi avem un fel particular de exprimare, vom evidentia o serie de
situatii de comunicare in care folosim termenul cdntec. De exemplu, termenul cdntec apare in
urmatoarele enunturi, respectiv secvente si are sensurile precizate mai jos.

Secventa / Enuntul — a. ,,vorba cantecului”;

Sensul secventei / al enuntului care contine termenul cdntec. — cum se spune;

Secventa / Enuntul — b. ,, E cu cdntec.”;

Sensul secventei / al enuntului care contine termenul cdntec. — Are tdlcul sau.;

Secventa / Enuntul — c. ,,a o duce tot Intr-un cantec”;

Sensul secventei / al enuntului care contine termenul cdntec. — a face abstractie de griji, a
fi vesel mereu.

De cele mai multe ori, un singur termen faciliteaza insusirea cunostintelor si modelarea
caracterelor, mai ales atunci cand implica relatii intre disciplinele Limba si literatura romand,
Educatia muzicala, Educatia plastica. Termenul cdntec o dovedeste din plin.

Bibilografie:

BLAGA, Lucian, 1988, Poezii, Bucuresti, Editura Eminescu.

CREANGA, ION, 2014, Amintiri din copilarie, Bucuresti, Editura Humanitas.
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3 N. Stanescu, 2014, p. 41.
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Orizonturi integrate - Redefinirea experientei didactice prin simbioza
dintre Istorie, Educatie Sociala si Educatie Fizica si Sport
Prof. Catana-Adam Ionela
Scoala Gimnaziala Nr.1 Leresti-Arges

Intr-un peisaj educational marcat de o suprasaturatie informationald, provocarea majord a
cadrului didactic nu mai este livrarea continutului, ci crearea de conexiuni semnificative. Inovarea
didactica veritabild nu se limiteaza la utilizarea instrumentelor digitale, ci rezida in capacitatea noastra
de a ddrama ,,zidurile” dintre discipline. Articolul de fatd exploreaza o triada neconventionala, dar
profund organica: Istoria, Educatia Sociala si Educatia Fizica, propunand o abordare interdisciplinara
care transforma elevul dintr-un spectator al trecutului intr-un actor constient al prezentului.

a. Nevoia de interdisciplinaritate: De la teorie la realitate

In mod traditional, Istoria este privitd ca o arhivi a memoriei, Educatia Sociald ca un manual
de reguli, iar Educatia fizica si sportul ca o descarcare de energie fizica. Totusi, dacd privim mai atent,
aceste discipline sunt fatetele aceleiasi monede: formarea cetateanului. Inovarea pe care o propunem
porneste de la premisa cd o idee istoricd inteleasd cognitiv, dezbatuta social si experimentata fizic
devine o competenta internalizata pe viata. Nu putem vorbi despre democratia greaca (Istorie) fara a
discuta despre drepturile fundamentale ale omului (Educatie Sociald) si fara a intelege disciplina si
rigoarea antrenamentului care cladea caracterul unui cetatean in palaestra (Educatie fizica si sport).

b. Proiectul ,,Cetiateanul in miscare”: o abordare practica

Pentru a transpune aceste concepte 1n realitatea salii de clasa si a terenului de sport, am dezvoltat
un model de proiect didactic integrat. Acesta nu presupune ore suplimentare, ci 0 armonizare a
tematicilor.

Cilatoria incepe in cabinetul de Istorie, unde elevii analizeaza geneza conceptului de ,,fair-play”
st a codurilor de onoare, de la cavalerismul medieval pana la primele reglementari ale Jocurilor
Olimpice moderne. Aici, istoria nu este un sir de batalii, ci o evolutie a modului in care oamenii au
invatat sd colaboreze si sa se respecte reciproc in ciuda divergentelor.

Stafeta este preluatd de Educatia Sociald, unde cadrul didactic faciliteaza o tranzitie cétre
prezent. Elevii dezbat dileme etice contemporane: egalitatea de sanse in competitii, rolul sportului in
incluziunea minoritatilor si impactul regulilor asupra libertatii individuale. In aceast etapa, elevii nu
doar invata legi, ci le ,,negociaza”, redactand un cod de conduitd propriu, o mica ,,constitutie” a
grupului care urmeaza sa fie aplicatd imediat.

Punctul culminant al acestui proces are loc la ora de Educatie Fizica si Sport. Terenul de sport
devine laboratorul de testare a rezilientei si eticii. Elevii participd la activitati unde scorul final este
ponderat de indicatori de comportament civic: intrajutorarea coechipierului, acceptarea deciziei
arbitrului (sau auto-arbitrajul) si gestionarea demnad a esecului. Astfel, efortul fizic devine ancora care
fixeaza valorile sociale si reperele istorice discutate anterior.

c. Beneficiile unei invatari holistice

Rezultatul unei astfel de abordari este o invatare cursiva, in care elevul nu simte trecerea brusca
de la o materie la alta. Beneficiile sunt multiple: cresterea gradului de angajament, dezvoltarea
gandirii critice si, cel mai important, o crestere a inteligentei emotionale.

Invitand istoria prin prisma comportamentului social si a disciplinei fizice, elevii dezvolti o
viziune tridimensionala asupra societatii. Ei inteleg cd o regula respectata pe terenul de sport este un
exercitiu de cetdtenie activa, iar acea cetdtenie are radacini adanci in experienta umand de mii de ani.

In concluzie, inovarea didactica este, inainte de toate, un act de curaj pedagogic. Ea cere
profesorului de istorie sa iasda din bibliotecd, profesorului de educatie sociala sd iasa din rigorile
teoretice si profesorului de sport sda devind un mentor al valorilor. Prin aceastd abordare
interdisciplinard, reusim sa oferim o educatie care nu doar informeaza, ci transforma. Transformam
elevul dintr-un simplu beneficiar de informatie Intr-un individ capabil sd gandeasca istoric, sa
actioneze social si sd performeze cu integritate. Aceasta este, In opinia mea, misiunea scolii
contemporane: sa creeze sinapse nu doar Intre neuroni, ci intre discipline si, in final, Intre oameni.
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Pentru a oferi o perspectiva aplicatd, voi detalia trei scenarii de invitare interdisciplinara,
concepute ca unitati de Invatare sau proiecte de semestru. Acestea transforma conceptele teoretice in
experiente directe, unde elevul ,,simte” istoria si ,,practica” sociologia prin miscare.

Exemplul 1: ,,Olimpiada valorilor — De la Elis la comunitatea de azi”

Acest proiect vizeaza clasele de gimnaziu (V-VIII) si se intinde pe parcursul a doud saptdmani.

 La Istorie (cercetare si context): Elevii studiaza organizarea Jocurilor Olimpice in Grecia
Antica. Nu se opresc la nume de atleti, ci analizeaza conceptul de Ekecheiria (Armistitiul Sacru). Ei
trebuie sa descopere cum sportul oprea razboaiele si ce pedepse primeau cetatile care incdlcau pacea.

o La Educatie Sociala (normare si eticd): Elevii dezbat ,,Codul de onoare al sportivului”.
Acestia redacteaza un set de reguli pentru clasa lor, adaptand valorile antice (integritate, respect
pentru adversar) la problemele moderne: bullying-ul in mediul scolar sau excluderea pe criterii
economice.

o La Educatie Fizica si Sport (simulare si practici): Se organizeaza o competitie de probe
atletice (alergare, saritura in lungime). Inovarea consta in faptul ca scorurile nu sunt doar tehnice. Se
introduce ,,Cartonasul Alb” pentru gesturi de fair-play remarcabile, care adauga puncte bonus echipei.
La final, premierea nu se face doar pentru ,,cel mai rapid”, ci pentru ,,echipa care a respectat cel mai
bine Armistitiul Sacru”.

Exemplul 2: ,,Cavaleri si domnite — codul etic in miscare”

Un modul dedicat perioadei medievale, axat pe autocontrol si structurd sociala.

e La Istorie: Analiza structurii sociale feudale si a codului cavalerismului. Se discutd despre
semnificatia juramantului si a protectiei celor slabi.

 La Educatie Sociala: Discutie despre ierarhii, autoritate si responsabilitatea liderului. Elevii
analizeaza ce inseamnd ,,puterea” in secolul XXI in comparatie cu Evul Mediu: este puterea un
privilegiu sau o datorie de a servi comunitatea?

e La Educatie Fizica si Sport: Lectii de scrimd (cu bastoane de spuma) sau tir cu arcul.
Accentul se pune pe eticheta. Elevii trebuie sd execute un protocol de salut si respect inainte si dupa
fiecare ,,duel”. Orice manifestare de furie sau lipsd de respect duce la descalificarea imediata,
simuland pierderea titlului de ,,cavaler” (excluderea sociald din grup).

Exemplul 3: ,,Marsul drepturilor — rezilienta si voce civica”

Un proiect axat pe istoria moderna si miscarile de emancipare (ex. Suffragettes sau Miscarea
pentru drepturi civile).

e La Istorie: Studiul marsurilor istorice celebre care au schimbat legi (ex. Marsul asupra
Washingtonului). Se analizeaza rezilienta fizica a participantilor si impactul vizual al miscarii maselor.

e La Educatie Sociala: Analiza mecanismelor de protest pasnic si a libertatii de exprimare.
Elevii creeaza mesaje si lozinci bazate pe Drepturile Omului.

e La Educatie Fizica: O activitate de tip Orientare turistica / cross. Elevii trebuie sd parcurga
un traseu de andurantd in echipe, purtand cu ei ,,mesajele civice”. Pe traseu, intdmpind ,,obstacole
legislative” (puncte de control unde trebuie sa rezolve un puzzle despre drepturile cetateanului pentru
a trece mai departe). Efortul fizic de a termina cursa simbolizeaza drumul lung si greu al dobandirii
drepturilor sociale.

Aceste exemple demonstreaza cd inovarea didactica nu Inseamna neaparat tablete de ultima
generatie, ci proiectarea unor situatii in care elevul trebuie sd gandeasca precum un istoric, sa
actioneze ca un cetdtean si sa se disciplineze ca un atlet, simultan.
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Cadrul didactic — un profesionist in sistemul de invataméant

Prof. Mustata Nicoleta
Colegiul Tehnic ,, Gheorghe Bals” Adjud

Profesia de cadru didactic implicd o serie de responsabilitdti, roluri, deziderate, calitati,
competente, care o fac sa se distingd de multe alte profesii al ciror ,,obiect* al muncii este omul. In
cadrul scolii, profesorul este conducatorul activitatii didactice care se desfasoara in vederea atingerii
obiectivelor si competentelor, prevazute in documentele scolare, dand sens si finalitate educativa
tuturor competentelor implicate in procesul de invatdmant (informatii, mijloace, variabile psihice
etc.). Un aspect esential Tn ceea ce priveste profesia de cadru didactic 1l reprezintd competenta
profesionald, care include ansamblul de capacitati cognitive, afective, motivationale si manageriale,
care interactioneaza cu trasdturile de personalitate ale educatorului, conferindu-i acestuia calitatile
necesare efectudrii unei prestatii didactice care sa asigure realizarea competentelor de catre toti elevii;
iar performantele obtinute sa se situeze aproape de nivelul maxim al potentialului intelectual al
fiecaruia. Competenta profesionald a cadrului didactic din invatamant deriva din rolurile pe care
acesta le indeplineste in cadrul scolii. Practica evidentiaza diversitatea rolurilor unui cadru didactic:

- expert al actului predare-invatare-selectioneaza, prelucreaza din punct de vedere didactic
informatiile pe care le va transmite, adaptandu-le la sistemul de gandire al elevior, la nivelul
lor de intelegere;

- agent motivator: declanseaza si intretine interesul elevilor, curiozitatea si dorinta lor pentru
activitatea de nvatare;

- creator al situatiilor de invatare cat mai favorabile pentru atingerea obiectivelor pedagogice
proiectate si imagineaza strategii de predare-invatare care sa asigure succesul scolar la un
numar cat mai mare dintre elevii pe care ii instruieste;

- lider: conduce un grup de elevi, exercitandu-si puterea asupra principalelor fenomene ce se
produc. Este un prieten si confident al elevului, sprijin in diverse situatii;

- consilier: in aceastd ipostaza, este un observator sensibil al comportamentului elevilor, un
indrumator persuasiv si un sfatuitor al acestora;

- model: prin intreaga sa personalitate, prin actiunile si comportamentul sau; este un exemplu
pozitiv pentru elevi,

- manager: supravegheaza intreaga activitate din clasd, asigura consensul cu ceilalti profesori,
cu parintii si cu ceilalti factori.

In era tehnologiei digitale, profesorii de limba si literatura romana sunt provocati si isi
adapteze metodele de predare la noile cerinte ale mediului online. Competentele digitale devin
esentiale 1n educatie, iar profesorii trebuie sa se adapteze pentru a-si sustine elevii in invatarea limbii
romane si in dezvoltarea competentelor literare intr-un mod eficient si captivant.

Un aspect crucial al adaptarii profesorilor este intelegerea si utilizarea instrumentelor digitale
in procesul de predare. Alfabetizarea in domeniul informatiei si al datelor devine esentiald intr-un
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mediu In care informatiile sunt la un clic distantd. Profesorii pot integra exercitii care sa stimuleze
elevii sa gaseasca, sa evalueze si sa utilizeze informatii online intr-un mod critic si responsabil.

Comunicarea si colaborarea devin, de asemenea, competente cheie in mediul digital.
Profesorii pot Incuraja discutii online, dezbateri si proiecte colaborative care sa 11 implice pe elevi
intr-un proces interactiv de invatare. Platforma digitala devine astfel un spatiu virtual pentru schimbul
de idei si opinii, contribuind la dezvoltarea abilitatilor de comunicare.

Educatia in domeniul mass-mediei este esentiald pentru a-i invdta pe elevi sa devina
consumatori critici de continut online. Profesorii pot crea lectii care sa ii ajute pe elevi sa distinga
intre informatiile verificate si cele neconfirmate, dezvoltand astfel abilitati esentiale pentru navigarea
in mediul digital aglomerat.

Crearea de continuturi digitale, inclusiv programarea, devine o modalitate captivantd de a-i
implica pe elevi in procesul de invatare. Profesorii pot introduce elemente de creativitate, cum ar fi
proiectele de scriere digitald sau realizarea de videoclipuri literare, pentru a stimula interesul elevilor
si pentru a 1i Incuraja sa-si exprime ideile intr-un mod inovator.

Siguranta digitala si competentele legate de securitatea ciberneticd sunt, de asemenea, puncte
importante in adaptarea la contextul digital. Profesorii pot oferi sfaturi si reguli pentru navigarea
sigurd pe internet, invatand elevii cum sa isi protejeze datele personale si cum sd recunoasca riscurile
online.

Chiar si in mijlocul acestor adaptari, profesorii trebuie sa fie constienti de dificultati. Accesul
inegal la tehnologie poate crea diviziuni intre elevi, iar necesitatea de a se adapta rapid la noi
instrumente digitale poate pune presiune pe unii profesori.

Integrarea inteligentei artificiale (IA) 1n orele de limba si literatura romana poate aduce o
dimensiune inovatoare si captivanta in procesul de invatare. Nu numai ca poate imbogati procesul de
invatare, dar poate si pregati elevii pentru a interactiona intr-un mod constient si eficient cu
tehnologiile emergente. Este esential ca aceste utilizari sd fie gandite in mod etic si sa respecte
principiile educatiei bazate pe nevoile si dezvoltarea individuala a elevilor.

Propunere de scenariu didactic pentru utilizarea inteligentei artificiale in ora de gramatica

Titlul lectiei: ,,Explorarea corectitudinii gramaticale cu tehnologia inteligenta”

Obiective:

1. Elevii vor utiliza instrumente cu inteligenta artificiala pentru a corecta si Tmbunatati
gramatica in scris.

2. Elevii vor folosi instrumente si aplicatii cu IA pentru a exersa si demonstra abilitati practice
de redactare si editare.

3. Elevii vor elabora enunturi, eseuri, compuneri, referate utilizdnd un stil personal si
respectand normele gramaticale.

Desfasurarea lectiei:

1. Introducere (5 minute):

* Discutie despre importanta corectitudinii gramaticale in scris.

* Prezentare a conceptelor de baza pe care elevii le vor imbunatati.

2. Demonstratie Al (10 minute):

* Prezentarea unor instrumente Al care corecteaza gramatica si stilul in scris.

* Demonstrarea modului de utilizare a acestor instrumente si interpretarea feedback-ului.

3. Exercitii practice (20 de minute):

» Elevii primesc texte scurte si lucreaza individual pentru a Tmbunatati gramatica si stilul
folosind instrumentele Al

* Elevii pot compara corecturile Al cu propriile cunostinte de gramatica.

4. Dezbatere si analiza (5 minute):

* Discutie in clasa despre avantajele si limitarile utilizarii Al pentru corecturi gramaticale.

« Elevii impartdsesc experiente si observatii.

5. Proiect de scriere (5 minute):

* Elevii primesc ca temd un proiect de scriere mai amplu (un eseu, de exemplu) si utilizeaza
instrumentele Al pentru a-si imbunatati gramatica si stilul.
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6. Reflectie si feedback (5 minute):

 Elevii reflecteaza asupra modului in care utilizarea Al i-a ajutat sd isi imbunatateasca
scrierea.

* Profesorul ofera feedback individual si colectiv.

Acest scenariu didactic are ca scop incurajarea utilizarii tehnologiei inteligente pentru a
sprijini invdtarea, consoliddnd astfel abilitatile lingvistice ale elevilor intr-un mod modern si
interactiv. E necesar sa verificati si ca respectati politica de confidentialitate si de securitate a datelor
pentru orice instrument Al pe care alegeti sa il utilizati in mediul scolar. Este intotdeauna important
sa se prioritizeze confidentialitatea si securitatea datelor elevilor. De asemenea, este recomandat sa
testati si sa evaluati instrumentele In contextul specific al limbii roméne pentru a va asigura cd se
potrivesc nevoilor si asteptarilor dumneavoastra.

In concluzie, adaptarea profesorilor de limba si literatura romana la contextul digital este
cruciald pentru a asigura o educatie relevanta si captivanta in secolul XXI. Dezvoltarea competentelor
digitale este o oportunitate pentru profesori de a imbunatati calitatea predarii si pentru elevi de a
dobandi abilitatile necesare pentru a reusi in lumea digitala.

Bibliografie:
e Stanciu, N., Stanciu, R.M., Reflectii metodice si psihopedagogice, Editura CCD ,,I. Gh.
Dumitrascu” Buzau, 2005.
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Metodele complementare folosite in predarea limbii si literaturii romane
Prof- Darmon Eugenia
Colegiul National ,,Al. loan Cuza " Ploiesti

Premisa de la care pornim este aceea ca succesul demersului educational este dat atat de
felul in care profesorul 1si gandeste rolul, cat si de metodele utilizate in procesul de predare-invatare.

In ceea ce priveste rolul profesorului in formarea caracterelor umane, trebuie si
mentionam ca, in societetea romaneasca actuald, aceste este mai degraba un ghid care construieste o
structurd in care discipolul poate si creasca. In cartea sa ,,A Passion for Life”, Paul Brock marturisea
ca gi-ar dori ca profesorii copiilor sai sd respecte trei principii fundamentale: sa hraneasca si sa
impulsioneze abilitétile intelectuale si imaginative ale copiilor, sa aiba grija cu omenie si sensibilitate
de copii, privindu-i ca pe niste fiinte umane in dezvoltare si sd maximizeze potentialul copiilor in
vederea invatdrii continue (Hattie: 2014: 8). Viziunea sa asupra educatiei se plaseaza in viziunea unor
importanti pedagogi si psihologi (dintre care amintim Jean Piaget, John Dewey, Lev Vygotsky, Jerome
Bruner) , stiut fiind faptul ca o societate, oricat de informatizata ar deveni, nu poate supravietui fara
educatorii ei. Astfel, Jean Piaget considera copilul un ,,invatacel independent”, un ganditor activ ce
invata interactionand cu mediul in care traieste. Marele psiholog elvetian sustinea ca, pentru a invata,
orice copil are nevoie sd interactioneze cu lumea in care traieste, Insd acesta nu sublinia suficient
importanta lumii sociale, lucru realizat mai tarziu de Lev Vygotsky. Psihologul rus privea copilul ca
un ucenic care invata prin interactiune sociala, astfel ca, odata ce a invatat sd faca un lucru impreuna
cu altii, va putea apoi si faci singur. In aceeasi directie, John Dewey fundamenta invatamantul
american pe implicarea directa si totald a copiilor 1n viata cotidiana. Filosoful si pedagogul american
recomanda Tnvatarea activa, aplicatd, cu relevantd imediatd. Jerome Bruner reia ideile lui Lev
Vygotsky 1n metafora esafodajului prin care propune ca adultii ,,sa esafodeze” activitdtile copiilor,
indrumandu-i si sprijinindu-i in procesul formarii. Toti acesti psihologi/pedagogi au in comun ideea
de ,,learning by doing” (invatare prin actiune), invatare realizatd prin interactiunea copiilor cu mediul
social in care traiesc.

In concordanti cu preocuparea profesorului de a crea ocazii de invitare viabile in era
digitala, metodele pe care le foloseste trebuie sd permita copilului satisfacerea trebuintelor sale de
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activitate, de cercetare, de creativitate, de comparare si de intelegere a cunostintelor prin el insusi sau
in colaborare cu alti copii.

In acest context, se impune folosirea de metode interactive de predare-invatare, acestea
fiind potrivite si elimine pasivitatea in sala de clasi. In prezentarea metodelor complementare,
Crenguta-Lacramioara Oprea (2007: 206) mentiona cateva dintre trasaturile lor definitorii: solicita
elevului efort personal, provoaca participarea elevului la explicatiile profesorului, valorificda si
activitatea motorie, oferd elevului mai multd autonomie, initiativa, motivatie personala, creativitate.

Folosite frecvent in procesul educativ actual, metodele complementare urmaresc:
schimbarea atitudinii fatd de invétare, transferul activitdtii didactice pe seama elevilor care descopera
si dezvoltd cunostinte si instaurarea unor relatii de cooperare, bazate pe comunicare reala, pe stima si
incredere reciproca intre elevi si profesor.

Vom prezenta 1n cele ce urmeaza o propunere de aplicare a metodei Palariilor ganditoare
pe textul dramatic la clasa a VIII-a. Activitatea ,,Detectivii dramaturgi” vizeazad consolidarea
trasaturilor textului dramatic, printr-o activitate colaborativa, pe baza unui text-suport la prima vedere
extras din ,,Take, lanke si Cadar”, de Victor lon Popa. Metodele utilizate, bazate pe lucrul in echipa,
au ca finalitate intelegerea particularitagilor textului dramatic sintetizate intr-o harta conceptuala.

Pentru realizarea sarcinii de lucru, elevii au primit urmatoarele indicatii:

Dragi detectivi dramaturgi,
Misiunea voastrd este sa analizati cu atentie fragmentul de text dramatic pe care l-ati

primit. In vederea realizarii sarcinii de lucru, va veti imparti in sase grupe, fiecare echipa primind o
paldrie de o anumita culoare. Cele sase palarii de culori diferite reprezintd sase roluri pentru elevi,
conform simbolisticii din figsa de lucru. Fiecare grup analizeaza textul exclusiv din perspectiva palariei
sale, notand ideile (citate din text, argumente, solutii etc.). Dupa finalizarea sarcinii de lucru,
purtatorul de cuvant al fiecdrui grup (sau toti membrii) prezintd concluziile. Grupul ,,Albastru"
finalizeaza, sintetizand toate informatiile si tragand o concluzie generald asupra textului dramatic.
Prezentati-va descoperirile intr-un mod clar si convingator, argumentand cu exemple concrete din
text. Succes!

Pilaria alba

ROLUL SI PERSPECTIVA: Pildria alba ofera informatii despre textul dramatic pe ton
neutru, obiectiv.

LUCRATI IN ECHIPA!

Extrageti datele esentiale din text: autorul, titlul, personajele, actul/scena, locul si timpul
actiunii. Descrieti faptele (evenimentele) prezentate, fard interpretari.

Palaria rosie

ROLUL SI PERSPECTIVA: Palaria rosie analizeaza cu empatie si sinceritate problemele,
evenimentele, situatiile emotionale, bazandu-se pe intuitie.

LUCRATI IN ECHIPA!

@ Prezentati reactii personale la lectura textului, bazdndu-va pe urmatoarele intrebari
menite sa va ghideze in formularea raspunsului:

Ce emotii a starnit lectura piesei?

Ce simti fatd de un anumit personaj/conflict?

Ce presimti in legatura cu deznodamantul?

Ce sentimente credeti ca a vrut sd transmita autorul?

Palaria neagra

ROLUL SI PERSPECTIVA: Pildria neagra judeca cu prudentd intdmplarile, oferind o
perspectiva negativa, pesimista, dar logica si critica asupra evenimentelor prezentate.

LUCRATI IN ECHIPA!

/\ Identificati punctele slabe / posibile greseli existente in textul-suport, bazandu-va pe
urmatoarele Intrebari menite sa va ghideze in formularea raspunsului:

- Care sunt aspectele negative din text (defectele personajelor, deciziile gresite, mesajul
pesimist)?

- De ce nu ar functiona piesa in scend (dificultati tehnice, decor, lipsd de actualitate)?

181



- Ce riscuri prezinta actiunile unui personaj?

Palaria galbena

ROLUL SI PERSPECTIVA: Palaria galbena cautd beneficiile, posibilitatile de rezolvare a
problemei, oferind o perspectiva pozitiva, optimistd asupra evenimentelor prezentate.

LUCRATI IN ECHIPA!

+! Identificati punctele forte ale textului-suport, bazindu-va pe urmatoarele intrebari menite
s va ghideze in formularea raspunsului:

- Care sunt elementele de valoare ale piesei (umorul, morala, frumusetea limbajului,
originalitatea intrigii)?

- Ce solutii pozitive au gasit personajele?

- Ce putem 1nvata din aceasta piesd?

Palaria verde

ROLUL SI PERSPECTIVA: Palaria verde formuleaza idei noi, solutii creative, inovatoare,
oferind o perspectiva ineditd asupra evenimentelor prezentate.

LUCRATI IN ECHIPA!

Creati alte variante ale textului, inovand fragmentul selectat atat la nivel formal, cat si de
continut. In formularea variantei voastre, va puteti baza si pe urmatoarele intrebari/cerinte menite si
va ghideze 1n formularea raspunsului:

Cum s-ar putea modifica deznodaméantul?

Inventati un dialog intre doud personaje care nu interactioneaza in piesa.

Cum ar putea fi regizatd piesa intr-un mod inedit (In alt timp, spatiu, cu alte costume)?

Modificati limbajul personajelor, imaginandu-va ca@ actiunea se petrece in lumea
contemporana voua.

Palaria albastra

ROLUL SI PERSPECTIVA: Pilaria albastra are rolul conducator. Sobra, rece, vede tot,
supravegheaza si dirijeaza desfasurarea activitatii.

LUCRATI IN ECHIPA!

Formulati concluzii, sintetizdnd toate informatiile oferite de celelalte echipe. Ajutati-va
colegii cand intdmpind dificultdti si prezintati felul cum s-a lucrat in echipa si problemele survenite!

In vederea redactarii concluziilor, va puteti ghida dupa urmatoarele intrebari:

v’ Care este talcul (tema principald) piesei?
v Ce etape trebuie sd urmam pentru a intelege textul?

Ghidandu-te dupa urmatoarele elemente specifice textului dramatic, realizeaza propria ta
harta conceptuala a textului dramatic dat.

Personajele: Cine sunt, ce rol au, cum se definesc prin dialog si didascalii?

Didascaliile: Ce informatii ne ofera (despre actiune, decor, stiri emotionale, tonul vocii etc.)?
Cum contribuie la intelegerea textului?

Dialogul/Monologul: Ce tipuri de replici intilniti? Ce ne dezvaluie despre personaje si
despre actiunea dramatica?

Conflictul: Se prefigureazi/se manifesti un conflict? Intre cine si de ce?

Tematica/Mesajul: Care este tema principala a fragmentului? Ce idee transmite autorul?

In concluzie, lucrarea de fatd accentuezi ideea ci scopul educatiei in era digitala trebuie
regandit, tocmai pentru ca scoala romaneasca sa poata face fata cerintelor lumii contemporane. Riscul
inaderarii scolii romanesti la sistemele educative occidentale este acela de a fi considerata un sistem
anacronic, incapabil sa creeze o educatie de calitate.

Bibliografie:

» l.Ionescu M., Radu 1., Didactica moderna, Editura Dacia, Cluj Napoca. 2004.
e Hattie, J., [nvdtarea vizibild, Editura Trei, Bucuresti, 2014.

e Oprea, C-L.., Strategii didactice interactive, EDP, Bucuresti, 2007.
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Proiect eTwinning ,,] THINK THEREFORE I'M A KID”

Prof. inv. primar Barlaboi Camelia Mihaela
Scoala Gimnaziala ,,Sfdantul Vasile” Ploiesti

,»I Think Therefore I’'m a Kid” proiect eTwinning pentru dezvoltarea gandirii critice si a
creativitatii la elevii din invatamantul primar

Varsta elevilor / Numar elevi participanti: 7 ani / 24 elevi

Distinctii: Certificat National de Calitate, Certificat European de Calitate

Rezumat

Proiectul ,,I Think Therefore I'm a Kid” a fost o experientd educationald interdisciplinara
centratd pe dezvoltarea gandirii critice, a creativitatii si capacitatii de colaborare. Activitatile
interactive si colaborarea internationald au oferit elevilor oportunitatea de a analiza, de a lua decizii
logice si de a-si exprima ideile intr-un mod creativ.

Introducere

Proiectul a explorat creativitatea, gandirea filosofica, capacitatea de a pune intrebari si
gandirea critica, oferind elevilor experiente de invatare cu sens. Activitatile au fost concepute sa
stimuleze analiza, luarea deciziilor, colectarea si evaluarea informatiilor, colaborarea si rezolvarea
creativa a problemelor.

Obiective

Dezvoltarea gandirii critice si creative;

Incurajarea ludrii deciziilor si evaludrii mai multor perspective;

Dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor si de colaborare;

Stimularea capacitatii de a gasi solutii inovative;

Valorificarea ideilor diferite si a perspectivei internationale;

Colaborarea intre scolile partenere.

Profesorii au participat la intalniri online pentru stabilirea sarcinilor, planificarea

evenimentelor si evaluarea proiectului. Comunicarea a fost permanenta prin grupuri WhatsApp.
Elevii au lucrat impreuna in activitati care au promovat creativitatea si gandirea critica.

Activitati desfasurate

1. Safer Internet Day — elevii au realizat desene si slogane pentru Ziua Sigurantei pe Internet si
au discutat despre importanta utilizarii responsabile a internetului.

2. 1Think Therefore I Write — elevii au ascultat basme internationale: Motanul incaltat, Alba ca
Zapada, Fetita cu chibrituri, si au rescris finalurile povestilor.

3. 1 Think Therefore I Draw — elevii au desenat inspirandu-se din basme si au jucat jocuri de
logica: Chess, Corner Grab, Mangala, PRK.

4. 1 Think Therefore I Play — aceleasi jocuri de logica si inteligentd au fost folosite pentru
dezvoltarea gandirii strategice si colaborarii.

5. 1Think Therefore I Do — elevii au invétat sa foloseasca piese Tangram si au pictat impreuna
cele 7 piese, formand litera ,,I”.

6. Kahoot — 81 de elevi din Romania si Turcia au participat la un joc interactiv pe teme din

proiect. Activitatea a fost distractiva si motivanta.

Produsele finale

Lucrare colaborativa Tangram,;

Cartea de povesti internationale cu finaluri alternative create de elevi;

Cantecul Drepturilor Copilului, interpretat impreund cu partenerii internationali.
o Utilizarea tehnologiei

YV VY
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o Instrumente digitale folosite pentru desfasurarea proiectului:

» Canva, Woki, Padlet, PicCollage, ChatterPix, StoryJumper, Kahoot, Google Forms, YouTube,

Google Docs.
Elevii au realizat prezentdri, au completat chestionare, au jucat Kahoot si au intrat in Zoom

pentru intalniri. Protectia datelor a fost respectata: parintii au completat acorduri, iar fetele elevilor
au fost protejate in poze si colaje.

Abordari pedagogice
Metode utilizate pentru implicarea elevilor: conversatie, conversatie euristica, brainstorming,

problematizare.

Nowvhkwbd

Elevii au Invatat:

sa creeze finaluri alternative pentru povesti internationale;
sa combine elemente de literd folosind tangramul,

sa foloseasca dispozitive digitale pentru Kahoot;

sa deseneze conform povestilor;

sa cante linia melodica a unui cantec;

sa respecte regulile jocurilor de sah si de societate;

sd recunoasca regulile utilizarii internetului.

Integrare curriculara

Competente dezvoltate:

Comunicare in limba materna si strdina: elevii si profesorii au comunicat in romana, turca si
engleza;

Matematica, stiinte si tehnologie: jocuri si tangram pentru gandire logica si colaborare;
Competente digitale: Voki, Google Forms, prezentari digitale;

Invitarea invatarii: gandire critica, creativitate literara, solutii alternative;

Spirit de initiativa si antreprenoriat: jocuri internationale, fair play;

Constienta si expresie culturala: dezvoltarea simtului estetic si imaginatiei creative.

Impact si evaluare

jocuri de sah, Kahoot, tangram, cantece.

Evaluarea s-a realizat prin chestionare pentru elevi, parinti si profesori, precum si prin intalniri
de feedback.

Rezultatele au fost diseminate pe Facebook, Instagram si pe panoul scolii.

Contributia personala

Realizarea diplomelor pentru elevi;

Participarea la Intalniri online si colaborarea in grupuri WhatsApp;

Coordonarea activitatilor si realizarea colajelor pentru fiecare activitate.

Concluzii
Proiectul ,,I Think Therefore I'm a Kid” demonstreaza eficienta metodelor interactive,

interdisciplinare si a colabordrii internationale. Integrarea tehnologiei a stimulat implicarea elevilor,
creativitatea si dezvoltarea competentelor esentiale pentru societatea contemporana.
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Invatarea care conecteaza lumi!

Prof. Pestritu Angela,
Scoala Gimnaziala nr.1 Poienarii de Muscel, jud. Arges

., Educatia nu este doar despre ceea ce inveti, ci despre cum folosesti ceea ce inveti pentru a
transforma lumea.”

Profesorii din aceastd scoald au decis sd depdseasca granitele clasice ale disciplinelor. Elevii
nu mai invatau doar din manuale — experimentau, simulau si aplicau cunostintele 1n proiecte reale.
Exemple de lectii

» Fizica + Informaticad + Educatie Ecologica. Elevii studiau energia regenerabild si construiau
simulari digitale pentru panouri solare. Astfel, cunostintele de fizicd se conectau cu programarea
si cu impactul asupra mediului.

» Literatura + Istorie + Tehnologie. Elevii scriau jurnale fictive ale unor personaje istorice si le
transformau in podcasturi, benzi desenate sau piese de teatru. Rezultatul: invatare creativa si
interactiva.

» Matematicd + Fizicd + Arte. Construirea de structuri geometrice din materiale reciclabile,
analizarea stabilitatii lor si prezentarea proiectului prin postere si animatii.

,»Elevii invatd mai bine atunci cand vad legatura directa intre ceea ce invata si viata reald.” Au
ascultat urmatoarea poveste

Povestea: ,,Copiii care au salvat viitorul”

Intr-o zi insoritd de primavara, intr-o scoala obisnuitd, doamna profesoari le-a spus elevilor:
— Copii, astdzi nu vom avea o lectie obisnuitd. Astazi vom vorbi despre viitor... despre viitorul
planetei noastre. Elevii au devenit curiosi. — Ce se intdmpla cu planeta noastrd? a intrebat Ana. —
Planeta noastra, Terra, este obositd, a raspuns profesoara. Oamenii consuma prea multe resurse,
polueaza si uita ca natura trebuie protejata. Dar exista o solutie: dezvoltarea durabild. — Ce Tnseamna
asta? a intrebat Matei. — Inseamni si folosim resursele cu grija, astfel incat si copiii vostri si se
bucure de ele. Sd avem grija de naturd, de oameni si de economie in acelasi timp. Elevii au dat din
cap, intelegand. — Si ce este tranzitia verde? a intrebat Maria. — Este drumul spre un viitor mai
curat: energie din soare si vant, mai putind poluare si mai multa reciclare.

In acel moment, profesoara a zambit si le-a spus: — Dar nu e suficient doar sa stim. Trebuie
sd actionam. Vreti sa deveniti ,,Echipa Verde”? — DAAA! au raspuns toti in cor.

# Prima misiune: ,,Plantim pentru viitor”

Elevii au iesit in curtea scolii si au plantat copaci. — Acesta este copacul meu! a spus Andrei.
— S1 al meu! a adaugat loana. Au promis ca 11 vor ingriji si vor avea grija de natura.

& A doua misiune: ,,Reciclim creativ”

In clasi, au adus sticle, cutii si hartie.

— Putem face ceva frumos din ele! a spus Ana. Si au creat ghivece, decoratiuni si jucdrii.

@, A treia misiune: ,,Detectivii mediului”

Elevii au devenit detectivi si au observat: — Uite, aici sunt gunoaie!

— Apa este murdara. Au facut liste de probleme si au propus solutii.

A patra misiune: ,,Apa — comoara ascunsa”
Au nvatat cat de importanta este apa. — Nu mai las robinetul deschis! a spus Matei.

@ A cincea misiune: ,,Ziua fara plastic”

Intr-o zi speciala, nimeni nu a folosit plastic. — E greu, dar se poate! au spus elevii.

Schimbarea

Cu fiecare activitate, elevii au Inceput sd se schimbe: reciclau, economiseau apa si energie
aveau grija de naturd. Si nu doar ei... si parintii lor au inceput sa faca la fel.

Finalul

Intr-o zi, profesoara i-a intrebat: — Ce ati invitat?Ana a spus:
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— Ca fiecare gest conteaza.Matei a adaugat:

— Ca noi putem salva planeta.

Iar toti au spus impreuna: ,,Promitem sa protejam natura in fiecare zi!” Si astfel, o clasd de
copii obisnuiti a devenit inceputul unei lumi mai bune.

Mesaj final: Viitorul planetei nu este doar in mainile noastre...ci in actiunile noastre zilnice.

Parteneriate scolare si comunitare: Scoala a creat legaturi cu universitati, startup-uri si
ONG-uri, aducand elevii in laboratoare si spatii de inovare. Exemple de colaborari:

Startup-uri tehnologice si laboratoare universitare

Elevii au construit roboti ecologici pentru colectarea deseurilor. Mentorii au ghidat procesul,
combinand fizica, electronica si programarea.

Proiecte comunitare cu ONG-uri

Elevii au creat campanii de constientizare ecologica, expozitii de artd si materiale informative,
implicandu-se activ in comunitate.

Vizite si workshopuri interdisciplinare

Laboratoare de biologie, ateliere de arte vizuale, sesiuni de programare — toate integrate intr-
un program holistic.

LInvitarea reala se intampla atunci cind scoala si comunitatea lucreaza impreuna.”

Proiecte educative de succes:

1. Scoala Sustentabila: Elevii de la biologie monitorizau mediul si biodiversitatea. Elevii de
la matematicd analizau datele colectate. Elevii de la arte vizuale realizau afise si materiale
informative. Rezultat: expozitie pentru comunitate, cu idei aplicabile in viata reala.

2. Laboratoare de literatura digitala: Transformarea textelor literare In animatii sau jocuri
interactive. Combinatia literatura + tehnologie stimuleaza creativitatea si competentele digitale.

3. Ateliere STEM comunitare: Constructia de statii meteo, gradini urbane si instalatii solare.
Elevii aplicau cunostinte din mai multe discipline si contribuiau la dezvoltarea comunitatii.

,Prin proiecte interdisciplinare, elevii invatd sd gandeasca creativ si sd rezolve probleme
reale.”

Impactul asupra elevilor: Elevii care participd la astfel de proiecte dezvolta: Comunicare si
colaborare: lucrul in echipa, prezentarea ideilor; Gandire criticd si rezolvare de probleme: analiza
datelor, testarea ipotezelor, solutii creative; Responsabilitate civica si sociald: implicare in proiecte
ecologice si comunitare.

,»INu doar preddm cunostinte — pregatim cetateni care pot transforma lumea.”

Aceastd scoald demonstreaza ca educatia inovatoare si interdisciplinara transforma lectiile in
experiente si experientele in competente reale. Lectiile devin proiecte. Proiectele devin experiente de
invatare aplicatd. Experientele formeaza o generatie pregatitd pentru provocarile secolului XXI.

Astfel, scoala devine un laborator al ideilor, un hub al inovatiei si un model de parteneriat
educational, demonstrand ca invétarea conectata la realitate poate transforma elevii si comunitatea in
ansamblu.
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sduperheroes; Green World, Sustainable Life!”-proiect eTwinning

Prof. inv. primar Mihailescu Iuliana Mihaela
Scoala Gimnaziala ,, Sfantul Vasile” Ploiesti

In perioada ianuarie 2025-iunie 2025 elevii mei de clasa a IV-a au participat la proiectul
international eTwinning “Superheroes; Green World, Sustainable Life!” alaturi de copii si profesori
din alte 4 téri: Turcia, lordania, Spania (reprezentati printr-o clasd din Columbia), Polonia si India
(invitati la proiect). Scopul acestui proiect a fost de a oferi elevilor informatii despre sustenabilitate
si congtientizarea mediului si de a sprijini procesele lor de invatare cu activitati educationale pe teme
precum reciclarea, economisirea apei, eficienta energetica. In cadrul activititilor interdisciplinare :
“Create Your Green Superheroes!", ,,Let's celebrate Safe Internet Day!”, "Reduce, Reuse, Recycle —
It's the Way to Go!", ,,Turn Off Today for a Brighter Tomorrow!”, "Make the Earth Smile — Choose
Eco!”, ,,Collaboration Knows No Borders!”, ,, Trash to Treasure" Bookmark, ,,Join the Green Team —
Save the Planet! - Let's Write a Green Story!”, ,,Green Poets” elevii au colaborat cu prietenii lor din
tarile amintite pentru a produce solutii ecologice, si-au creeat Super-eroi Verzi in ChaterPix, au invatat
despre cei 3 R si despre sustenabilitate, despre reciclarea selectiva si despre cum putem proteja
resursele de apa si de energie, au desenat si au realizat expozitii pe aceste teme, au creeat semne de
carte, obiecte si costume din materiale reciclabile (apoi au facut Parada Modei cu ele), au plantat flori,
s-au jucat jocuri pe teme ecologice, au realizat logo-uri si postere folosind Al, si-au dezvoltat
competentele digitale, ca proiecte colaborative au scris impreuna o carte in StoryJumper si au creeat
un poem acrostic. In cadrul intalnirilor online ei au prezentat proiecte realizate pe teme ecologice.

https://padlet.com/iulianamihaelam/superheroes-green-world-sustainable-life-
103pwv99n30p9s3k

Colaborarea intre scolile partenere

In cadrul acestui proiect, toti profesorii participanti au colaborat pe grupul de WhatApp al
proiectului, ne-am informat si sfatuit la webinar, am hotarat impreuna ce activitati vom face in fiecare
luna, fiecare profesor a propus materiale pentru aceste activitdti si si-a asumat sarcini in cadrul
proiectului. Planul de lucru si sarcinile au fost clare, membrii proiectului au fost incurajati sa se
implice in sarcini si sa aduca contributii. Cei care nu stiau sa foloseasca Digipad, Twinboard-ul sau
alte aplicatii digitale au fost instruiti de cei care stiau, invatdnd unii de la altii. Am postat in
TwinSpaces toate produsele realizate si am vizionat impreund cu copiii tot ce au lucrat partenerii
nostri de proiect. Elevii au fost in centrul proiectului, participand cu entuziasm la fiecare activitate:
au desenat, au realizat produse din materiale reciclabile, au reciclat, au plantat, au devenit scriitori
( realizand impreunad o carte electronica colaborativa in StoryJumper - ,,Join the Green Team — Save
the Planet!”, astfel: fiecare scoala a scris cate un capitol despre salvarea lumii de catre cei 3 monstri
- Monstrii Apei, ai Deseurilor si ai Energiei, care vor sa distrugd lumea. Prima echipa a Inceput
povestea, a doua a continuat-o dupa o sesiune de brainstorming...toti copiii au citit ce s-a scris in
carte pentru a continua/finaliza si pentru a o ilustra corespunzator. Pentru ilustratii elevii au folosit Al
si si-au dat indicatii despre aplicatia ChatGPT si folosirea acesteia; toate partile au fost compilate si
a fost creata cartea noastra electronica colaborativa) si poeti (ei au compus online, impreuna, un poem
acrostic despre salvarea planetei de citre Green Superheroes. Ordinea elevilor/scolilor in scrierea
cartii s1 a poemului, precum si ideile de baza au fost realizate impreund de cétre noi toti, pe listele
online creeate in acest scop). Crearea logo-ului si a posterelor a construit punti intre tarile membre,
deoarece toti elevii au fost cetateni activi, creativi, responsabili si super prietenosi.

Folosirea tehnologiei - Instrumente Web 2.0. folosite n acest proiect:

V' elevii si profesorii au realizat prezentarile lor in Padlet,f olosind FaceApp elevii si-au

v’ transformat fetele in personaje animate;

v' chestionarele au fost realizate cu Google Forms si Mentimeter (elevii le-au primit pe grupul
de proiect al clasei si le-au completat fara nicio problema), iar interpretarea rezultatelor s-a
realizat cu Canva sau cu Google Forms;
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v’ formularele de consimtdmant au fost semnate de parinti si incarcate pe Twinspace; toti au fost

de acord cu folosirea imaginilor pentru proiect;

intalnirile online au fost in Zoom, iar prezentarile lor in PowerPoint;

posterele au fost realizate de cétre elevi cu ChatGPT, apoi au fost descédrcate in Canva si

vizualizate, iar logourile au fost descarcate in Wakelet, apoi elevii au votat logoul preferat in

Google Forms: "Logo Survey";

v' elevii au facut fotografii si au filmat cu telefonul, iar colajele de poze au fost realizate de catre

elevi cu Photojoiner-Collage sau cu PicCollage;

filmuletele au fost realizate cu aplicatia CapCut, apoi incarcate pe canalul meu de YouTube;

toate pozele, colajele, filmele s-au incarcat pe Twinboard-ul fiecdrei activitdti, de pe paginile

proiectului si pe cate un Digipad;

inregistrarea SuperHeroes au facut-o cu Vocaroo si au incarcat eroii intr-un Digipad;

pentru temele Sustenabititatea si Reciclarea-Cei 3R, elevii au cdutat informatii pe internet-

Google/Wikipedia, iar pentru temele Saving Watter and Energy au cautat prezentari si

filmulete pe YouTube;

v povestea noastra au scris-o in limba romana, au tradus-o in limba engleza folosind word, au
incdrcat textul in StoryJumper, formatand paginile, apoi au realizat desene cu Chatbot si au
ilustrat-o, iar poemul l-au scris online folosind Zumpad;

v’ elevii au discutat despre siguranta pe internet, vizionand materiale pe YouTube cu ocazia Safer
Internet Day; s-au studiat si discutat regulile Netiquette si s-a insistat pe respectarea
drepturilor de autor in realizarea materialelor;

v’ certificatele au fost realizate in Canva.

AN

AN

AN

Abordari pedagogice

In cadrul acestui proiect planul de lucru si obiectivele proiectului au fost clare, specifice,
realiste, masurabile, cu termene limita, realizabile si relevante pentru activitatile proiectului. Astfel
elevii au Inteles importanta protejarii mediului si a adoptarii unui stil de viatd durabil, Invatand despre
sustenabilitate. La aceastd tema ei au cautat individual pe internet materiale despre tema propusa, a
urmat o sesiune de brainstorming, apoi au fost Impartiti in echipe de cate 2-3 elevi si au realizat un
desen , alegand una din temele: reciclarea, protejarea apei, protejarea energiei, pe care l-au prezentat
clasei. La finalul activitatii au realizat un produs din materiale reciclabile, lucrand individual sau in
echipe-la alegere. Au avut tema de cercetare: costume din materiale reciclabile, pe care le-au lucrat
individual in clasa si au prezentat costumele in limba engleza. Elevii si-au dezvoltat abilitati de
gandire creativd, lucrand pe echipe pentru a dezvolta solutii ecologice pe temele apei si a energiei,
realizand desene: ASA DA! ASA NU! Cea mai iubita de copii a fost activitatea de plantare de flori In
gradina scolii, ei devenind constienti de contributia la societate in ceea ce priveste mediul inconjurator.
Elevii au fost impartiti in doud echipe si au realizat doud proiecte in Powerpoint: Cei 3R si Saptdmana
Verde, proiecte pe care le-au prezentat la intalnirile online, dezvoltandu-si astfel competentele digitale
si abilitdtile de colaborare internationala. Elevii au citit si tradus capitolele din carte scrise inaintea
lor n echipe de cate 2 elevi, fiecare avand alt text, apoi au prezentat clasei traducerile si au continuat
individual povestea; s-au citit toate si s-a votat care este cea mai interesanta-pe aceasta au tradus-o
impreunad si au realizat redactarea in StoryJumper: 2 elevi au scris textul, 2 elevi au realizat cu Al
desenele, 3 elevi au asezat totul in pagind. Copiii au citit apoi toatd cartea si s-au bucurat de felul in
care se termind si de progresul lor la limba engleza.

Integrarea curriculum-ului scolar

Abordarea activitatilor proiectului s-a realizat multidisciplinar, fiecare activitate vizand 2-4
materii diferite. Spre exemplu la activitatea "Super eroul meu verde" elevii au desenat eroul (AVAP),
au realizat o prezentare in limba roména (LLR)- pe care au tradus-o si au citit-o clasei in limba engleza
(LE), au inregistrat cu Vocaroo mesajul citit si au descarcat desenul in aplicatie si Inregistrarea in
digipadlet (TIC). La activitatea "Obiecte din materiale reciclabile" au studiat conceptul de Reciclare
st Cei 3R cu ajutorul internetului (Educatie ecologicd si TIC), au reciclat efectiv hartie si pet-uri
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(Ed.ecologicd), au realizat produsele (AVAP). La activitatea de plantare au curatat zona de plantare
(Ed. ecologicd), au studiat solul si partile unei plante (Stiinte), au plantat respectand niste reguli
estetice (AVAP), au Ingrijit plantele ulterior, in regim de voluntariat (Educatie Civica-dezvoltarea
comportamentului moral-civic fatd de mediul inconjurator), constientizand care sunt nevoile plantelor
(apa, aer, lumina, caldura...IUBIRE - am mers si am cantat florilor - Muzica). Pentru cartea realizata
ca produs colaborativ au citit si au tradus lectura pana la punctul lor de plecare (LE-Reading), au
continuat textul cu o actiune care ofera continuitate lecturii, in limba romana (scriere creativa, care
dezvoltd imaginatia), au tradus si scris textul in limba engleza (writing), au realizat ilustratiile cu
ajutorul Al (AVAP + TIC). Dupa o alta activitate de reciclare (Ed.ecologicd) au realizat semne de
carte din materiale reciclabile (AVAP) toti copiii din proiect, acesta fiind simbolul proiectului:
schimbarea incepe cu noi si cu pasi mici.

Activitatile proiectului au dezvoltat comunicarea orald si scrisa la engleza si limba nativa,
dezvoltarea unei griji fatd de mediu si resursele sale, colaborarea si respectarea copiilor care provin
din culturi diferite, dezvoltarea competentelor digitale, a creativitatii, a gandirii critice, a empatiei , a
inovatiei si a lucrului in echipa.

Rezultate si documentatie. Diseminare.

Scopul acestui proiect a fost acela de a oferi elevilor informatii despre sustenabilitate si
constientizare a mediului si de a le sprijini procesele de invatare cu activitati educationale pe teme
precum reciclarea, economisirea apei si eficienta energetica. Consider ca acesta a fost atins prin
activitatile proiectului, mai ales pentru ca elevii au colaborat cu prietenii lor din diferite tari pentru a
produce solutii ecologice. Proiectul a mai dezvoltat considerabil competentele digitale, atdt prin
utilizarea platformei eTwinning, cat si prin folosirea diferitelor aplicatii digitale. Consider cd am
finalizat toate activitdtile si sarcinile la timp si ca toate obiectivele lui au fost atinse cu succes, elevii
mei Tmbunatatindu-si foarte mult exprimarea scrisa si mai ales pe cea orald in limba engleza (lucru
pe care il observ si la mine), manevrand cu usurinta toate instrumentele Web 2.0. folosite. Toti parintii
au fost informati cu privire la activitati si la progresul elevilor in cadrul proiectului. Rezultatele
proiectului au fost vizibile pe TwinSpace, iar paginile si subpaginile au fost foarte clare si foarte bine
organizate. Conform sondajului final 93,6% dintre elevi considera ca activitatile i-au ajutat sa
inteleagd importanta reciclarii, a economisirii apei si a energiei in foarte mare sau in mare masura, iar
89,4% ar vrea sa mai participe la astfel de proiecte pentru mediu. 100% dintre profesori au considerat
ca proiectul a fost PERFECT!

Diseminarea am realizat-o pe WhatsApp: pe grupul nostru, pe grupul de profesori al scolii,pe
grupul parintilor clasei; pe Facebook: pagina oficiald a proiectului, pe pagina mea, pe pagina oficiala
a scolii si la Simpozionul National “OPTIMIZAREA PROCESULUI DE INVATAMANT” -editia a
XIX-a-,SUSTINEREA TRANZITIEI VERZI SI A TRANZITIEI DIGITALE PRIN EDUCATIE SI
FORMARE/ Radacini in sustenabilitate aripi in digitalizare -1 aprilie 2026, organizat de Scoala
Gimnazialad "Sf.Vasile" Ploiesti, precum si Intr-un articol 1n revista simpozionului.

Proiectul a fost minunat! Multumim tuturor participantilor!
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Proiect transdisciplinar - invitarea in sala de clasa si pe scena
Prof. Micu Cristiana-Andreea
Liceul Teoretic International de Informatica Bucuresti

La granita dintre interdisciplinaritate si transdisciplinaritate se afld, de multe ori, proiecte si
activitati didactice 1n care elevii se implicd semnificativ mai mult decat atunci cand au de indeplinit
o sarcind de lucru traditionald. Un astfel de caz este propunerea de PBL (project based learning)
pentru clasa a X-a, ca metoda de evaluare modernad la limba si literatura romana, in urma studierii
capitolului despre textele dramatice.

Sarcina de lucru a vizat redactarea unei piese de teatru care sd indeplineasca urmatoarele

criterii:

Ilustrarea valorii atribuite fiecarei echipe (elevii au avut de ales dintre cele patru valori
fundamentale ale scolii - integritate, creativitate, hotarare, bunatate);

Integrarea 1n piesa a cel putin doud personaje din literatura roméana;

Stabilirea responsabilitatilor fiecdrui membru: regizor, tehnoredactor, scenograf etc.
Punerea in scena a textului in limita a 10-15 minute;

Integrarea de efecte sonore/audio-video;
Crearea afisului de promovare a piesei de teatru in Canva, care va reprezenta si coperta

textului propriu-zis, tehnoredactat conform normelor general acceptate;
husssssssssssssssssssnssnss

FAICA OF JUDEEATA

&
é

78 P 2078

. [ -
Hotdrérea care — Judecata

ne-a legat ’ Bunatatii
Sala Multifunctionald

Atasarea unui cuvant-inainte scris de un profesor/ parinte in urma lecturii textului.

Prefa

.JPrivesc piesa aceasta ca pe un manifest al ingrijoririlor copitlor nostri, pringi intre presiunea academici tot mai mare si dorinta de a-5i gisi
© voce propne. Acest dialog, superb imagmat, expri cura) 3 creativitate, imbmind simpla gindire 2 personajelor dm cirule de odimoari cu
cea pesumistd 2 tmenlor contemporam. O adevirati mvitatie la reflecte, nu numa pentru elevy, ¢ ¢ pentru pirmti i profeson deopotrivd,
asupra modului in care sustinem dezvoltarea autentici (care nu se rezumi doar ka o noti "buni” in catalog) a copiilor in ziua de an.”

Piesa pe care urmeaza sa o vedeti este despre un moment pe care l-am trait si il vom
mai trai cu totii: clipa aceea in care vrei sa incepl ceva, dar apare o voce care te intreaba
.8l daca nu e bine?". Este o poveste despre curajul de a face primul pas si despre
importanta de a incepe ceea ce ti-ai propus, chiar daca nu iese perfect prima data.
Luati loc, zambiti si nu uitati — frica nu dispare, dar uneori adoarme. Atunci e momentul

perfect sa scril, sa creezi, sa traiesti.
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Dincolo de complexitatea sarcinii de lucru, valoarea acesteia rezidd in sincronizarea invatarii
centrate pe valori (Character Education) cu integrarea componentei TIC, respectiv cu operarea cu
concepte precum acte, scene, didascalii, joc actoricesc, conflict dramatic, categorii estetice etc. Astfel,
activitatea teoretica din clasa, corelatd cu cea extrascolara (vizionarea de spectacole de teatru)
genereazd un produs autentic in care elevul este arhitectul propriei Invatari. Nivelul de invatare
reproductivd este, fard indoiald, depasit, iar activitatea vizeaza o finalitate profundd subsumata
modelului KSA (Knowledge — critical thinking/decision making, Skills — technical skills,
psychomotor skills, Attitude - interpersonal skills/emotional intelligence skills)

Caracterul transdisciplinar al unei astfel de activitati care este, de altfel, cronofaga, urmareste
intelegerea lumii si constituie, fard indoiala, viitorul educatiei, iar un alt avantaj vizeaza implicarea
parintilor in actul educational, intregind triada elev-parinte-profesor, prin faptul ca elevii au mers la
membrii familiilor ori la profesorii indragiti carora, dupd prezentarea textului scris cu implicarea
intregii echipe, le-au solicitat o prefata ori un cuvant-inainte.

Feedback-ul reprezinta o etapa fundamentald pentru buna desfasurare a activitatii didactice si
pentru asigurarea relevantei si a optimizarii procesului de Invatare, astfel ca propunerea pentru elevi
a fost completarea unui exit ticket ce integreaza metoda 3-2-1, care sa contind trei aspecte in legatura
cu care considera ca a fost relevanta activitatea, doud aspecte pe care le-au descoperit in legatura cu
sine, respectiv cu procesul de scriere/regizare etc., o dificultate iIntdmpinata.

Prin urmare, o astfel de sarcina poate fi adaptata etapei de evaluare ori celei de sistematizare
si, fard indoiala, implica un efort sustinut din partea profesorului in procesul de proiectare, dar si
disponibilitate pentru feedback pana la data-limita comunicata elevilor. Cu toate acestea, reprezinta
o experientd de invatare autenticd, de care beneficiaza, deopotriva, profesorii, elevii si parintii.
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