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SECTIUNEA 1 - Dezvoltarea competentelor elevilor prin activitati STEAM

ACTIVITATE STEAM- LIMBA ROMANA

Prof: BADEA PETRONELA,
SCOALA GIMNAZIALA ,, TAKE IONESCU”
Informatii generale

* Disciplina: Limba romana
* Clasa: a VlI-a
* Titlu: ,,Jurnal de bord din viitor” — scriere creativa si prezentare multimedia
* Durata: 2 ore
* Domenii STEAM: Stiintd, Tehnologie, Artd, Matematica
Obiective/Competente urmarite
- Dezvoltarea competentei de exprimare scrisd prin texte imaginative
- Integrarea elementelor de stiinta si tehnologie in naratiuni literare
- Organizarea ideilor prin instrumente digitale
- Colaborarea eficienta in echipe
- Utilizarea creativa a tehnologiei pentru prezentare si exprimare artistica
Descrierea activitatii
Elevii trebuie sa 1si imagineze ca sunt exploratori intr-un viitor indepartat si tin un ,,jurnal de bord” al
unei zile petrecute intr-o lume diferitad — una cu reguli, peisaje si tehnologii neobisnuite.
Etape
1. Introducere (10 min):
- Discutie ghidatd despre cum literatura poate imagina viitorul si despre rolul tehnologiei in povesti.
2. Formarea echipelor si brainstorming (20 min):
- Elevii lucreaza in echipe si schiteazd o lume viitoare.
- Se folosesc Padlet, Canva, Miro pentru idei.
3. Scrierea jurnalului (40 min):
- Fiecare echipa scrie un text narativ folosind Google Docs.
- Se incurajeaza includerea elementelor stiintifice si tehnologice.
4. Crearea unui element vizual (30 min):
- Poster sau infografic despre lumea imaginara (Canva / PowerPoint / Genially).
5. Prezentarea produsului (20 min):

- Echipele 1s1 prezinta textul si materialul vizual. Se oferd feedback constructiv.



Competente dezvoltate

- Exprimare scrisa creativa

- Integrarea cunostintelor interdisciplinare in texte narative
- Gandire logica si exprimare artistica

- Colaborare si utilizarea tehnologiei pentru invatare
Instrumente digitale recomandate

- Padlet / Miro — brainstorming vizual

- Google Docs — scriere colaborativa

- Canva / Genially — prezentari si materiale vizuale

- Jamboard / Google Slides — organizarea si prezentarea ideilor

Activitate TIC — Dezvoltarea competentelor STEAM
Prof. Badea Gheorghe-Alin, CNI ,,Matei Basarab”

Informatii generale

* Disciplina: TIC

* Clasa: a X-a

* Titlu: ,,Orasul Viitorului” — Proiectare si prezentare digitala

* Durata: 2 ore

* Domenii STEAM: Tehnologie, Inginerie, Arta, Matematica

Obiective/Competente vizate

- Aplicarea conceptelor TIC (prezentari, modelare 2D/3D, cod HTML/CSS simplu)

- Dezvoltarea gandirii critice si colaborative

- Utilizarea aplicatiilor digitale pentru proiectare si prezentare

- Intelegerea interdependentei dintre stiint, tehnologie si sustenabilitate

Descrierea activitatii

Context: Elevii sunt provocati sa imagineze un oras al viitorului sustenabil, integrand solutii moderne

pentru locuire, transport, mediu si educatie.

Etape

1. Formarea echipelor (4-5 elevi):
- Fiecare echipa isi alege un aspect de proiectat (ex. scoli inteligente, locuinte eco, retele transport).
- Se lucreaza colaborativ in Google Docs / Teams.

2. Cercetare si planificare (30 min):

- Elevii cauta informatii despre tehnologii smart.



- Utilizare Padlet sau Canva Whiteboard pentru brainstorming.

3. Crearea produsului digital (60 min):
- Variante posibile:
* Harta 2D a orasului in Canva / Figma
* Model 3D in Tinkercad / SketchUp
* Prezentare interactiva in Genially sau Google Slides
* Pagina web simpla cu HTML/CSS
4. Prezentarea echipei (20 min):
- Fiecare echipa isi sustine ideea in fata clasei (Meet sau live).
- Se ofera feedback din partea colegilor si profesorului.
Competente dezvoltate
- Tehnice (digitale, vizuale, programare de baza)
- Colaborare si comunicare
- Creativitate si solutionare de probleme
- Conectarea cunostintelor TIC cu realitatea si alte domenii STEAM
Instrumente digitale recomandate
- Padlet / Canva Whiteboard — brainstorming vizual
- Tinkercad / Figma / SketchUp — proiectare tehnica
- Google Slides / Genially / Notion — prezentari interactive

- Teams / Zoom — colaborare si prezentare sincrona

Proiectare 3D si 3D Printing in proiectul Erasmus+ ,,Classrooms for Future”

Prof. Tenea Codruta,
Colegiul Energetic, Ramnicu Valcea

in perioada 8-10 aprilie 2025, in Puerto Real, Cadiz, Spania, s-a desfasurat intalnirea finala si
inchiderea proiectului Erasmus+ ,,Classrooms for Future: A Sustainable Environment for Better
Education”. Proiectul a reunit profesori si elevi din Spania, Romania, Turcia si Italia, intr-un schimb

educational si cultural unic.



Echipa Colegiului Energetic din Ramnicu Vilcea, coordonata de doamna profesoara Codruta
Cioculeasa, profesor de limba engleza, si patru elevi ai colegiului, a reprezentat cu succes Romania.

Evenimentul final a inclus activitati practice diverse, printre care proiectarea 3D si asamblarea
unei machete inovative a clasei viitorului. Elevii au participat la un workshop interactiv condus de
cercetitoarea Petra Bacova de la Universitatea din Cadiz, intitulat,,Sustainability Poly-ce:
Investigating the Secret of Eco-friendly Plastics”, care a pus accent pe importanta educatiei sustenabile
si a responsabilitdtii fatd de mediu.

Pe langa activitdtile educationale, elevii romani au avut parte de o experientd culturald autentica,
fiind gazduiti in familii locale si stabilind prietenii durabile. De asemenea, participantii au vizitat centrul
istoric din Cadiz si siturile arheologice romane de la Bolonia — Baelo Claudia, precum si orasul pitoresc
Vejer de la Frontera, descoperind istoria si traditiile Andaluziei.

Evenimentul s-a bucurat de prezenta directorului Pedro Gallardo de la scoala gazda, IES Manuel
de Falla, din Puerto Real si a doamnei Aurora Salvador, primarul orasului Cadiz, care au subliniat

importanta colabordrilor educationale europene pentru comunitatile locale.

Proiectul ,,Classrooms for Future” a atins obiectivele cheie ale programului Erasmus+:
promovarea sustenabilitdtii, cresterea calitatii educatiei si dezvoltarea competentelor interculturale,
confirmand astfel cd educatia europeana inseamna colaborare, inovatie si viitor comun.

Colegiul Energetic din Ridmnicu Vélcea isi propune sa continue implicarea in astfel de
initiative, dezvoltand noi oportunitati pentru elevi si profesori si intarind angajamentul pentru educatie

sustenabila si cooperare internationala.
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Activitati STEAM specifice roboticii desfasurate prin proiectul EDUCATIE
STEM SI ROBOTICA

Prof. Ochia Florin,
Colegiul National de Informatica “Matei Basarab” Rm. Vilcea

EDUCATIE STEM SI ROBOTICA
PROIECT EDUCATIONAL JUDETEAN

- domeniul activitatilor extrascolare -

AN SCOLAR 2024 - 2025
A. INFORMATII DESPRE PROIECT

1. Titlul proiectului: EDUCATIE STEM SI ROBOTICA

2. Domeniul si tipul de educatie adresat : domeniul activitdtilor extrascolare cu tematica stiintifica
/ tehnica - educatie STEM, educatie pentru tehnologie, informatica

3. Tipul proiectului : judetean

4. Mod de desfasurare: activitdtile proiectului se desfasoara in principal cu participare directa, dar

pot fi desfasurate la nevoie si in mediul online.

B. INFORMATII DESPRE INITIATORUL PROIECTULUI
Initiator: Colegiul National de Informatica “Matei Basarab” Rm. Vilcea
Adresa: Str. Henri Coanda, nr. 21, Rm. Valcea, jud. Valcea
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Cod postal: 240239
Telefon/Fax: 0350 401 742, 0350 401 741

E-mail: liceulmateibasarab@yahoo.com

Coordonatorii proiectului, echipa de implementare

v Directori, profesori din scolile coordonatoare

C. ARGUMENT, CONTEXT
Motto
., Copiii din zilele noastre sunt foarte inteligenti, geniali, entuziasti. Trebuie sa le dezvoltam
cunostintele, intelegerea si curiozitatea folosind educatia STEM.”
Bamigboye Olurotimi
STEM — o necesitate in strdnsa conexiune cu realitatea

Stiintele si tehnologia vor juca un rol din ce in ce mai mare in economia viitorului, iar Romania
poate folosi aceste oportunitati daca mai multi tineri aleg sa se orienteze spre aceste domenii. Conceptul
de educatie STEM (initialele expresiei din limba engleza — Science, Tehnology, Engineering and
Mathematics) este deja intrat in uz si In unele cazuri chiar parte a proceselor de invétare prevazute in
diferite abordari curriculare din lume incd de acum un deceniu.

Conceptul, ca orice noutate in abordarea pedagogica, reliefeaza inerent o serie de puncte tari si
vulnerabilitati si pune in discutie consecintele orientarii Invatarii catre abordari interdisciplinare si/sau
integratoare din domeniul STEM. In fapt, STEM este o haind moderna, croita pentru confortul ratiunii,
dar si al creativitatii prin introducerea detaliilor specifice cunoasterii aflate la baza functionarii societatii
contemporane.

Pornind de la premisa cd tot ceea ce este conectat la realitate i este fundamental util poate
reprezenta un stimul al invatarii, abordarile STEM reprezinta acel impuls necesar pentru studiu, mai ales
in contextul 1n care nivelul de competenta rezultat din interdisciplinaritate este unul superior celui obtinut
la nivel disciplinar, Tnsa fard deschiderea spre conexiuni, transfer si, nu in ultimul rand, spre inovare.

Educatia STEM este o abordare combinata care incurajeaza experienta practica si le ofera copiilor
sansa sa aplice cunostinte relevante, ,,din lumea reald”, chiar la clasa sau acasa. Ea imbina acele discipline
pentru a preda ,,abilitatile secolului XXI” sau instrumentele pe care elevii trebuie sa le aiba daca doresc

sd reuseascd in joburile din viitor.
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D. DESCRIEREA PROIECTULUI

Scop

Proiectul 1si propune sa promoveze conceptele si activitatile STEAM in randul elevilor din scolile
gimnaziale si din liceele din jud. Valcea. Ne dorim sd dezvoltam competentele digitale si sa Incurajam
tinerii s se orienteze catre catre stiintd si tehnica, evidentiind modul 1n care aceste domenii contribuie
la proiectarea si programarea robotilor.

De asemenea, proiectul isi propune sa informeze si sa orienteze scolar elevii claselor a VIII-a interesati
sd urmeze specializarea Matematica — informatica in cadrul colegiului nostru, prezentand curriculumul
studiat, proiectele si activitatile in care sunt implicati elevii nostri, dotarea si mai ales rezultatele
deosebite obtinute de elevii colegiului nostru la concursurile si olimpiadele din domeniul informaticii si
TIC.

Proiectul va beneficia de experienta acumulatd in domeniul STEM, si in mod deosebit in domeniul
roboticii si informaticii/TIC, de echipa de roboticd a colegiului nostru, MasterBots, care va disemina in
randul elevilor din competentele solide dobandite in domenii diverse: mecanica, proiectare si printare
3D, programare, marketing digital, design, web design, comunicare.

Echipa de robotica va prezenta elevilor robotul creat pentru participarea la concursul national BRD First
Tech Challenge Romania, organizat in Romania de de Asociatia ,,Natie Prin Educatie” , si va face
demonstratii interactive cu acesta.

Obiective

o Utilizarea cunoasterii disciplinare din domeniul STEM intr-o abordare integrata, prin
invatarea bazata pe probleme nonstandard si pe elaborarea de proiecte.

o Formarea unei perceptii solide privind faptul cd problemele din lumea reald sunt rar
rezolvabile monodisciplinar, doar prin utilizarea cunostintelor si abilitatilor dintr-o singura
disciplina.

° Implicarea elevilor in situatii de invdtare autentice, semnificative, care includ proiectarea,
realizarea, testarea, reflectarea si documentarea.

J Invitarea prin intermediul robotilor, cu accente pe aspectele STEM.,

. Facilitarea de contexte de explorare a problemelor din lumea reald, care dezvolta elevului
gandirea criticd si autocritica.

J Intelegerea tehnologiei dincolo de utilizarea acesteia doar ca instrument de rezolvare a

problemelor.
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. Oferirea de suport informativ (elevilor din clasele a VIII-a din scolile partenere) cu privire la
pregatirea educationala necesara structurarii traseului educational si a construirii planului de
carierd in domeniul Informaticii si in general al tehnologiei

. Dezvoltarea creativitatii si imaginatiei elevilor prin activitati extracurriculare.

. Dezvoltarea interesului elevilor pentru explicatia si argumentatia stiintifica.

Grup tinta
. Beneficiari directi: elevi si profesori din scolile gimnaziale si liceale partenere din jud. Vélcea

o Beneficiari indirecti: parinti, comunitatea locala

Perioada desfasurarii proiectului: anul scolar 2024 - 2025
Descrierea pe scurt a activitatii

Echipa de proiect, Impreuna cu membri ai echipei de roboticd MaterBots, se va deplasa in scolile
partenere din judetul Valcea si va desfasura activitati STEM (legate in special de domeniul roboticii) si
de orientare scolard care vor implica activ elevii participanti.

Echipa de robotica va prezenta elevilor robotul creat pentru participarea la concursul national
BRD First Tech Challenge Romania, organizat in Roménia de de Asociatia ,,Natie Prin Educatie” , si va

facedemonstratii interactive cu acesta, precum si ateliere de lucru.

Activitatile propuse sunt:

e Popularizarea proiectului in randul scolilor coordonatoare, prin promovarea online pe site-ului
institutiilor, prin mediile sociale, publicarea unor anunturi in grupurile profesionale: martie
2025

e Avizarea proiectului in scolile coordonatoare: martie 2025

e Desfasurarea activitatilor proiectului: aprilie - ulie 2025

e Publicarea rezultatelor obtinute in scolile participante si pe site-ul colegiului: august 2025

Rezultatele calitative si cantitative asteptate ca urmare a desfasurarii activitatii
Rezultate calitative:
e Promovarea conceptelor educatiei STEM si a tehnologiilor informatice, cu aplicatii in
domeniul roboticii

e Promovarea interdisciplinaritdtii in sistemul de educatie
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e Realizarea unui schimb de experienta intre institutiile scolare
e Incurajarea originalititii si creativitatii in procesul instructiv — educativ
Rezultate cantitative:
e Participanti: minimum 7 scoli partenere din judet si cel putin 120 de elevi si cadre didactice
participante la activitati

e Cel putin 5 actiuni de mediatizare a proiectului in mediul online.

Modalitati de monitorizare si de evaluare ale proiectului

Monitorizarea proiectului se realizeaza prin:
e constituirea echipei de monitorizare;
e chestionarea elevilor si cadrelor didactice privind modul de desfasurare a activitatilor;
e intalniri de lucru pentru evaluari intermediare;

e raportul final.

Modalitati de evaluare
Evaluare initiala:
» chestionar de interese;
» analiza de necesitati.
Evaluare periodica:
* Inregistrarea datelor privind rezultatele proiectului;
* urmdrirea respectarii termenelor pentru fiecare etapd a proiectului;
* urmdrirea atingerii scopurilor si obiectivelor propuse;
» analiza periodica a activitatilor desfasurate in cadrul intalnirilor de lucru;
* identificarea disfunctionalitdtilor in desfasurarea proiectului.
Evaluare finala:

* raport final
Activitati de promovare/mediatizare si de diseminare

e promovarea online pe site-ului colegiului, prin mediile sociale, publicarea unor anunturi in

grupurile profesionale ale profesorilor si directorilor unitatilor scolare.
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Dezvoltarea competentelor elevilor prin activitati STEAM

Prof. Sardarescu Carmen
C.N.I Matei Basarab, Rm. Valcea

Intr-o lume in continua schimbare, in care tehnologia, stiinta si creativitatea modeleaza societatea
viitorului, educatia trebuie si tina pasul cu noile provociri. In acest context, conceptul STEAM — Stiint3,
Tehnologie, Inginerie, Artd si Matematica — devine un pilon esential al formadrii tinerilor, oferindu-le
oportunitatea de a invata integrat, aplicat si colaborativ.

Ce inseamna educatia STEAM?
Educatia STEAM promoveaza o abordare interdisciplinard a invatarii, in care granitele traditionale dintre
discipline sunt depasite. Elevii sunt incurajati sa exploreze probleme reale, sa propuna solutii inovatoare
si sd colaboreze pentru atingerea unor obiective comune. Prin acest model, ei isi dezvoltd nu doar
cunostintele academice, ci si gandirea criticd, creativitatea si abilitatile practice.
Competentele formate prin activitdti STEAM
Activitdtile STEAM contribuie semnificativ la dezvoltarea competentelor-cheie pentru secolul XXI:
- Gandire critica si rezolvarea de probleme
- Colaborare si comunicare
- Creativitate si inovatie
- Competente digitale si tehnologice
- Autonomie si responsabilitate
Exemple de activititi STEAM in scoala
Educatia STEAM prinde viatd prin activitati practice, captivante si relevante pentru viata reald. Cateva
exemple:
- Construirea unui oras sustenabil in miniatura
- Programarea unui robot sa parcurgd un labirint
- Crearea unui ecosistem intr-un borcan
- Realizarea de machete sau prototipuri de poduri

- Proiecte video sau animatii pe teme stiintifice

Rolul profesorului in educatia STEAM
Profesorul nu mai este doar un furnizor de informatii, ci un facilitator al invatarii. El creeaza contexte de
invatare, ghideaza investigatiile elevilor, oferd sprijin personalizat si integreaza tehnologia intr-un mod

functional.
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Beneficiile implementarii STEAM in scoli
Implementarea activitatilor STEAM 1in scoald are un impact pozitiv asupra motivatiei elevilor, a
climatului de Invatare si a rezultatelor academice.
Concluzie
Educatia STEAM nu este doar o tendintd moderna, ci o necesitate. Prin abordarea interdisciplinara,
accentul pe invatarea activd si sprijinirea creativitatii, STEAM contribuie la formarea unor tineri

adaptabili, competenti si responsabili.
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EDUCATIA STEM- IMBINAREA STIINTEI CU ARTA SI REALITATEA

Prof. Badea Delia Mariana
Scoala Gimnaziala Take lonescu
Ramnicu Vialcea, jud Valcea

Intr-o lume condusi de tehnologie, STEM reprezintd solutia pentru o educatie conectati la
realitatea actuala, care priveste spre viitor. Aceastd metoda isi propune promovarea si utilizarea unor
metode de predare bazate pe explorare, investigare si anchetd, pentru a implica elevii activ si a-1
determina sa fie parte la propria invatare. Metodologia STEM este prescurtare din limba engleza pentru
Stiintd, Tehnologie, Inginerie si Matematicd- este bazatd pe invatarea integratd a tuturor disciplinelor
stiintifice si se caracterizeaza prin a fi o0 metoda activa, aplicatd, constructivistd, si de a invata prin ,,a
face”. STEAM este o noua abordare a filozofiet STEM ce recunoaste valoarea artelor atat in dezvoltarea
armonioasd a individului cét si a societatii umane.

Educatia STEAM a fost caracterizata in functie de tipul de integrare al disciplinelor, dupd cum
urmeaza:

o educatie STEAM transdisciplinara, care implica fuziunea totala a disciplinelor si al carui element
principal 1l constituie rezolvarea de probleme

o educatie STEAM interdisciplinara in care o tema reprezinta punctul comun dintre discipline
17



o educatie STEAM multidisciplinara, care presupune o colaborare intre discipline Insa acestea nu
fuzioneaza

o educatie STEAM transversald, in care se practica examinarea/ observarea unei discipline prin
perspectiva altei discipline

Educatia STEAM contribuie la imbunatatirea motivatiei elevilor, la dezvoltarea abilitatilor
cognitive, la rezolvarea de probleme si la stimularea gandirii critice, precum si la formarea abilitatilor
necesare pentru mentinerea unei profesii in secolul XXI.

Invitarea interdisciplinard cu ajutorul acestei metode, prin utilizarea de scenarii relevante care
leaga elevii de provocarile din lumea reald, combinand continutul digital dinamic cu activitatile practice,
accelereaza intelegerea si aplicarea unor concepte teoretice, elevii incepand sa-si puna intrebari in loc sa
memoreze pur si simplu raspunsuri.

In Romania se desfasoara proiecte si cursuri de formare pe platforme educationale care abordeaza
si sustin invatarea STEAM: eTwinning si Scientix, ( se pot gasi exemple de activitati, proiecte), pachetul
de resurse Discovery Education.

Planul de lucru intr-o activitate ce utilizeazd aceastd metoda, este diferit de un plan de lectie
traditional, fiind structurat pe mai multe niveluri: informatii privind cadrul didactic, clasa, tema aleasa,
obiectivele propuse, planificarea temelor care cuprinde etapele de lucru pentru abordarea temei, studierea
temei, planificarea si desfasurarea lectiilor, analiza finala a rezultatelor, pentru fiecare in parte fiind
specificat numarul de ore.

La nivelul invatamantului gimnazial, tratarea STEM este restrictionata la nivel incipient, tratarea
temelor fiind una intuitiva si bazata pe evocarea de experiente cu rol de familiarizare si care s permita
fundamentarea de mai tarziu a conceptelor si utilizarea obiectelor stiintifice in contexte specifice.
Exemple de realizare a educatiei STEAM in ciclul gimnazial:

1.Tema : Refractie si reflexia luminii

STIINTA TEHNOLOGIE | INGINERIE | ARTA MATEMATICA
Elevii vor | -elevii  utilizeazad | Proiectele  se | -creatii literare pe | - realizarea de
cauta calculatorul pentru | vor realiza in | tema “Curcubeul”, | grafice
informatii a cauta informatii | echipa “Refractia totala in | - calcule
despre: despre: -experimente natura”, etc. matematice
-refractie  si | - reflexie, in laborator - compunerea unui | - transformari
reflexie, - refractie, cantec /poezie pe o | -alcatuirea de
principiile - filme postate pe melodie cunoscuta | probleme pe
youtube sau pe aceasta tema
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opticii, legile | platforme “Reflexia si
reflexiei educationale refractia

-elevii  vor | -problemele

alcatui propuse pot fi
portofolii implementate  in
Scratch

Proiectele STEM pun bazele unei deschideri cu care in mod normal s-ar intadlni mult mai tarziu.
Acestea promoveaza invatarea prin experiment, determind gasirea de solutii pentru rezolvarea unor
probleme, integreaza arta cu stiinta intr-un mod “’fun”, incurajeaza curiozitatea si gandirea analitica, ofera
control mai mare asupra Invatarii. Copiii trebuie incurajati sd gdndeasca profund, sa devind inovatori, sa

experimenteze.

Bibliografie:

1. Suport de curs ”Erasmus +”, Proiectul ”Education for all in a European school”( educatie pentru
toti intr-o scoala europeand), Inovative Math and Science Application at Schools (STEM),
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Educatia STEAM si competentele pentru viitor

Prof.Dr.Dana Amarazeanu
Colegiul National de Informatica ’Matei Basarab’’ Ramnicu Vilcea

I. Fundamentele educatiei STEAM

In ultimele doui decenii, modelul educational STEM (Science, Technology, Engineering,
Mathematics) a castigat o recunoastere internationald tot mai mare, fiind promovat ca raspuns la nevoia
tot mai acutd de profesionisti cu competente stiintifice si tehnologice in economia globala.

Educatia STEM a fost implementatd in numeroase sisteme educationale pentru a incuraja
gandirea analitica, abilitatile de rezolvare a problemelor si pregdtirea pentru cariere in domenii

considerate critice pentru dezvoltarea economica si pentru inovatie.
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Cu toate acestea, odatd cu evolutia societatii spre o culturd digitala si complexa, care presupune
nu doar cunostinte tehnice, ci si capacitatea de a gandi creativ, de a comunica eficient si de a intelege
contextul social si uman, a devenit evident ca modelul STEM are anumite limite.

In acest context, a aparut si s-a consolidat paradigma STEAM, care adaugi Arts (Artele) —
intelese nu doar ca expresie artistica, ci si ca design, narativ, estetica si gandire creativd — 1n nucleul
abordarii educationale.

Educatia STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) reprezinta o extindere
a paradigmei STEM, prin integrarea artelor in procesul educational, cu scopul de a stimula creativitatea
si gandirea critica a elevilor.

Aceasta abordare transdisciplinard reflecta nevoia de a pregdti elevii pentru provocdrile complexe ale
secolului XXI, unde solutiile inovatoare necesitd o combinatie de competente tehnice si abilitati creative.

Trecerea de la STEM la STEAM nu este una decorativa sau superficiald, ci reflectd o
reconfigurare profunda a scopurilor educatiei: de la simpla pregatire pentru piata muncii, la formarea
unor cetateni capabili sa creeze, sa analizeze si sa raspunda complexitatii lumii moderne.
Integrarea artelor in educatia STEM nu doar ca imbogateste experienta de invatare, dar si promoveaza o
intelegere mai profunda a conceptelor stiintifice si tehnice, prin intermediul expresiei artistice si al
designului creativ.

Astfel, educatia STEAM faciliteazad dezvoltarea unei gandiri holistice, esentiald pentru inovare si
rezolvarea problemelor reale. STEAM nu contrazice STEM, ci il completeaza, aducand dimensiunea
umanista, vizuala si creativa in centrul procesului de invatare.

»STEAM recunoaste cd inovatia reald apare acolo unde stiinta si arta se intersecteaza, unde logica
intalneste imaginatia.” (Maeda, J., STEM to STEAM: Art in K—12 is Key to Building a Creative Economy,
RISD, 2013)

In contextul invitimantului liceal, adoptarea educatiei STEAM presupune o reconfigurare a
curriculumului, astfel incat sa permitd interconectarea disciplinelor si sd incurajeze proiectele
interdisciplinare.

Aceastd schimbare necesitd sprijin institutional, formarea continud a cadrelor didactice si o deschidere
catre metode pedagogice inovatoare.
I1. Competentele dezvoltate prin educatia STEAM la elevii de liceu

Educatia STEAM contribuie semnificativ la dezvoltarea unui set complex de competente
necesare in formarea unui profil de absolvent adaptat cerintelor societatii actuale.

Aceste competente sunt atat de ordin cognitiv, cat si socio-emotional si se aliniaza cu cadrul de referintd

european pentru competentele-cheie ale invatarii pe tot parcursul vietii (European Commission, 2018).
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Prin implicarea elevilor in proiecte interdisciplinare, care combina stiinta, tehnologia si ingineria
cu gandirea estetica si expresia creativa, acestia dobandesc o Intelegere mai profunda a proceselor
stiintifice si a modului in care tehnologia poate fi aplicatd in viata reala.

Proiectele STEAM sunt aproape Intotdeauna realizate n echipa, ceea ce antreneaza abilitatile de
lucru colaborativ, exprimarea ideilor si luarea deciziilor.

Un alt avantaj este cultivarea creativitatii aplicate si dezvoltarea gandirii critice prin analiza, reflectie si
prototipare.

Studiile recente arata ca elevii implicati in activititi STEAM au un nivel mai ridicat de autonomie in
invatare si sunt mai predispusi sd-si asume responsabilitatea pentru propria dezvoltare (Henriksen, 2017).
II1. Creativitate si gindire critica in educatia STEAM

Integrarea artelor in STEM aduce in spatiul educational o dimensiune a explorarii libere, a
expresiei personale si a gandirii divergente.

Aceste elemente sunt vitale pentru generarea de idei originale, in special in fazele incipiente ale rezolvarii
de probleme.

Gandirea critica este activatd prin confruntarea elevilor cu probleme autentice, pentru care nu exista
solutii unice sau predefinite. Elevii sunt incurajati sd analizeze, sa puna intrebari, sd testeze ipoteze si sa
reflecteze asupra propriilor greseli.

In educatia STEAM, creativitatea si gandirea critici sunt interdependente. Elevii invatd si-si
foloseasca imaginatia in mod structurat, sa testeze idei noi, dar si sd le valideze stiintific. Aceasta
combinatie devine motorul gandirii inovatoare.

IV. Integrarea educatiei STEAM in procesul educational

Educatia STEAM nu este doar o moda pedagogica, ci un raspuns fundamentat la schimbarile
profunde din societate, economie si piata muncii.

Este esential ca elevii sa dezvolte o minte flexibila, inovatoare si critica — exact ceea ce cultiva abordarea
STEAM.

Tot mai multe tari implementeaza strategii de tip STEAM la nivel national sau regional, iar in
Romania se deruleaza deja proiecte pilot cu rezultate promitatoare.

Pentru ca STEAM sa fie integrat eficient, este nevoie de curriculum flexibil, formarea profesorilor,
infrastructura adecvata si evaluare centratd pe competente.

Prin cultivarea simultand a gandirii stiintifice si a expresiei creative, elevii dobandesc nu doar

cunostinte, ci si capacitatea de a deveni inovatori, lideri si cetdteni implicati.
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V. Evaluarea in educatia STEAM

Evaluarea in cadrul educatiei STEAM trebuie sa reflecte specificul acestei abordari, care pune
accent pe procesul de Invatare, colaborare, gandire criticd si creativitate, nu doar pe produsul final.
Evaluarea traditionala, axatd exclusiv pe rezultate factuale, nu surprinde complexitatea activitatilor
STEAM.

Instrumentele eficiente de evaluare includ: rubrici de performantd (care definesc niveluri clare de
realizare pentru fiecare criteriu), portofolii digitale (unde elevii isi documenteaza progresul si reflectiile),
autoevaluarea si evaluarea colegiala.

Acestea permit dezvoltarea metacognitiei si invatarea autoreglata.

Potrivit lui Wiggins si McTighe (2005), evaluarea autentica presupune sarcini semnificative, cu
aplicabilitate In contexte reale, ce presupun transferul cunostintelor.

Evaluarea in proiecte STEAM se aliniaza acestei perspective.

VI. Rolul profesorului

In educatia STEAM, profesorul isi asuma rolul de facilitator al invatirii, nu doar de furnizor de
continut. El devine designer de experiente interdisciplinare si coordonator al procesului de cercetare si
creatie al elevilor.

Aceastd schimbare de paradigma implicd dezvoltarea de noi competente: gandire sistemica,
pedagogie creativa, capacitatea de a lucra in echipe interdisciplinare.

Formarea continua a cadrelor didactice este esentiala pentru succesul implementérii STEAM (Darling-
Hammond et al., 2017).

Un aspect important este colaborarea intre profesori de discipline diferite: informatica, fizica, arte
vizuale sau biologie. Astfel de colaborari creeaza un mediu educational sinergic, in care elevii pot invata
in mod autentic si contextualizat.

VIL. STEAM in invitimantul liceal

Proiectele STEAM pot fi adaptate la diverse niveluri si resurse.

[ata cateva exemple relevante:

- "Orasul Viitorului":

Elevii proiecteaza un oras sustenabil folosind concepte de arhitectura (arte), eficienta energetica (fizica),
modelare 3D (tehnologie), ecologie urband (biologie) si programare (informatica).

- "Mancare Sustenabila":

Proiecte care implicd cercetare stiintificd despre impactul alimentatiei asupra mediului, design grafic
pentru etichete, realizarea unui vlog culinar educativ.

Integreaza chimie, nutritie, educatie civica si arte vizuale.
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- "Senzori pentru mediu cu Arduino":

Elevii creeaza sisteme care masoara calitatea aerului sau umiditatea solului.

Proiectul combind informaticd, electronica, stiintele naturii i prezentarea vizuald a datelor (arte si
comunicare vizuald).

Integrarea educatiei STEAM 1n cadrul procesului de Invatdmant presupune mai mult decat
organizarea de proiecte izolate. Aceasta implica dezvoltarea unor activitati curriculare si extracurriculare
ancorate in realitatea elevilor, care sd favorizeze invatarea prin proiecte, colaborarea intre discipline si
dezvoltarea competentelor pentru secolul XXI.

Multe sisteme educationale internationale ofera exemple relevante in acest sens.

In Finlanda, abordarea fenomen-based learning este utilizatd pentru a permite elevilor si
exploreze teme complexe (precum schimbarile climatice sau mobilitatea urband) prin conexiuni intre
stiinte, arte, matematica si abilitati sociale. Profesorii colaboreaza pentru a construi unitati de invatare
care inlocuiesc temporar orele traditionale, permitand elevilor sa lucreze in echipe, sa cerceteze, sa creeze
produse si sa le prezinte. Aceastd abordare este sustinuta la nivel de politica nationala din 2016 (Halinen
& Holappa, 2017).

In Portugalia, Ministerul Educatiei a pilotat un curriculum STEAM in 40 de scoli gimnaziale si
liceale Incepand cu 2020. Acest program implica activitati precum proiectarea de solutii la probleme
reale (ex: reducerea consumului de energie intr-o scoald), utilizdnd matematica, fizica, TIC si desen
tehnic. Elevii sunt incurajati sa-si prezinte solutiile prin schite, modele 3D, simuldri software si expozitii
deschise comunitatii locale (DGEstE, 2021).

Activitatile STEAM pot fi integrate in curriculumul liceal prin diverse metode, cum ar fi:

- Proiecte interdisciplinare la sfarsitul unui modul de invatare;

- Utilizarea temelor comune pentru mai multe discipline in acelasi semestru;

- Organizarea de ,saptamadni STEAM” cu activitati aplicate, concursuri si ateliere.
De exemplu, o tema precum 'Resursele naturale' poate fi explorata la geografie (distributia lor), biologie
(impactul asupra ecosistemelor), fizica (consum energetic), matematicd (modelari de consum), arte
(campanii vizuale) si TIC (realizarea unui site informativ).

Pentru a stimula creativitatea si gandirea criticd prin educatie STEAM, activitatile trebuie sa permita:
- formularea de intrebari deschise;
- existenta mai multor solutii posibile;
- evaluarea ideilor in functie de argumente si impact
Un exemplu eficient este cel al atelierelor de design thinking, unde elevii identifica probleme

reale din scoald sau comunitate, genereaza idei, creeaza prototipuri si le testeaza.
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Astfel de activitati sunt aplicate frecvent in scolile din SUA care implementeaza programul
'Project Lead the Way', ce combind inginerie, programare si design pentru invatarea aplicata (PLTW,
2020).

Integrarea activitatilor STEAM in procesul educational necesita colaborare intre profesori, sprijin
institutional si deschidere spre metode pedagogice care valorizeaza invatarea experientiald. Modelele
internationale demonstreazd ca o astfel de abordare creste motivatia elevilor, Tmbunatateste
performantele academice si dezvolta competente relevante pentru viitor.

VIII. Provociri si solutii in implementarea STEAM
Implementarea educatiet STEAM in licee se confrunta cu o serie de provocari:
- Curriculum rigid, axat pe discipline izolate;
- Lipsa timpului si a formarii interdisciplinare pentru profesori;
- Resurse materiale insuficiente pentru proiecte practice.
Solutiile posibile includ:
- Introducerea unor module optionale sau cluburi STEAM;
- Organizarea de ateliere interdisciplinare intre profesori;
- Parteneriate cu ONG-uri, universitati sau companii pentru sprijin logistic si formare;
-Utilizarea granturilor educationale pentru dotarea laboratoarelor (ex. programul PNRAS, granturi
Erasmus+).

Un raport UNESCO (2021) subliniaza ca investitia in formarea cadrelor didactice si infrastructura
digitala este cheia succesului pentru educatia STEAM in mediile preuniversitare.
IX. Educatia STEAM si dezvoltarea durabild

Educatia STEAM este un cadru ideal pentru integrarea educatiei pentru dezvoltare durabila si
cetatenie activa.

Proiectele STEAM pot aborda teme precum schimbarile climatice, eficienta energeticd, economia
circulara sau echitatea sociala.

Prin abordarea acestor teme, elevii nu doar ca aplicd cunostintele interdisciplinare, dar isi dezvolta si
constiinta etica, spiritul civic si responsabilitatea fatd de comunitate.

Conform UNESCO (2020), educatia STEAM contribuie direct la atingerea Obiectivelor de
Dezvoltare Durabild (ODD), in special ODD 4 (educatie de calitate), ODD 9 (inovatie si infrastructurd)
s1 ODD 13 (actiune climatica).
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Educatia STEAM 1in procesul de predare-invitare-evaluare

Prof. Mandescu Cristiana-Mariana
Scoala Gimnaziala Nr. 5, Rm. Vilcea

Societatea de azi este una digitalizatd. Studiile realizate scot in evidentd faptul ca, daca este

utilizatd Intr-un mod echilibrat si creativ, tehnologia prezinta reale beneficii care conduc cétre obtinerea
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unor rezultate incontestabile in ceea ce priveste evolutia copiilor, atat in plan cognitiv, dar si socio-
emotional, deoarece tehnologia face parte din viata generatiei actuale.

Pentru a deveni inovativi, copiii de toate varstele trebuie incurajati sd Invete prin experimentare.
De multe ori, sutele de teorii invétate la scoald nu raman stocate in mintea copilului doar pentru ¢ nu i
s-a oferit un suport vizual si practicarea a ceea ce a invatat. In acest sens, avantajele educatici STEAM
sunt multiple:
S — stimuleaza creativitatea

Educatia STEAM incurajeaza creativitatea nativa a copiilor. Activitatile STEAM sunt practice si
foarte distractive, iar copilul participd activ si experimenteazd de sine stdtitor si 11 oferd experiente
multisenzoriale care il ajuta sa se indragosteasca de ceea ce face si sd se simtd un adevarat om de stiinta.

Educatia STEAM 1ii permite sa inteleaga de ce lucrurile se intdmpla Intr-un anumit fel si 11 permit
o Intelegere mai ampla a proceselor ce alcatuiesc lumea care il inconjoard. De exemplu, jocurile cu
experimente stiintifice ii permit copilului tdu sa observe procesele chimice si fizice de aproape.

T — trateaza stiinta diferit

Educatia STEAM trateaza stiintele nu separat, dar interconectdndu-le. Acest aspect 1i ofera o
intelegere a stiintelor exacte per ansamblu, demonstrand frumusetea lor fascinanta. In timp ce sistemul
educational separa stiintele exacte, iar orele de fizica, chimie, biologie si TIC sunt putin conectate intre
ele, educatia STEAM ofera o perspectiva ampla si captivanta.

E — erou al rezolvarii problemelor

Educatia STEAM este un erou in oferirea solutiilor ingenioase. Acest tip de educatie Incurajeaza
copiil sa gaseasca rezolvari inovative la problemele pe care le intdlnesc. Astfel, educatia STEAM fiti
invata copilul o lectie pretioasa — nu existd o singura solutie. Aceastad abordare il incurajeaza pe copil sa
caute mai multe solutii si sd dezvolte si testeze ideile pe care deja le are.

A —accent pe concentrare si control

Un alt lucru de apreciat la STEAM este faptul ca acest sistem de invatare nu pune accent pe
rezultat (premii, note), dar pe procesul educational. Asta le ofera copiilor posibilitatea de a se concentra
pe ceea ce fac, nu pe ceea ce ar trebui sa faca pentru a primi o notd buna.

De asemenea, educatia STEAM ofera o parte generoasa din controlul procesului de invatare
copiilor. Cand sunt in control, copiii sunt mai implicati, pentru ca le pasa mai mult de ceea ce fac si se
simt autonomi.

M — multitudine de experiente

Pentru ca educatia STEAM este centratd pe invatare, prin incercare si implicare proactiva a

copilului in activitdti, aceasta 1i ofera copilului experienete pe care le-ar fi dobandit mai greu pe alta
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cale. Mai mult de atat, educatia STEAM poate fi aplicatd de la o varstd frageda, deci ii lasd pe copii sa
intre in lumea oamenilor de stiinta si sa experimenteze cat de mult doresc.

Integrarea diverselor aplicatii educationale este benefica si duce la o crestere a performantelor
scolare, dar si la o colaborare mai rapida, mai eficienta intre profesor-elev.

Invitarea eficienta trebuie sa fie activa, sau cum spune Jim Kwik, ,,learning is not a spectator

sport”.
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EMPOWERING STEAM EDUCATION: A GUIDE TO RESOURCES FOR
TEACHERS

Prof. Impdratu Licrdmioara
Colegiul National de Informatica “Matei Basarab” Rm. Vilcea

In recent years, there has been growing recognition of the importance of STEAM (science,
technology, engineering, and maths) education in preparing students for success in the 21st century. As
technology continues to transform our daily lives and the global economy, students with strong STEAM
skills are in high demand.

However, many teachers struggle to find the resources and support they need to effectively teach
STEAM subjects. To address this issue, a variety of STEAM resources have been developed to support
teachers in enhancing their students' learning experiences. One of the most essential STEAM resources
for teachers is the access to high-quality curriculum materials. Many organizations, including museums,
universities, and government agencies, offer free or low-cost curriculum resources that align with
national standards and best practices in STEAM education. These resources can include lesson plans,
activities, assessments, and multimedia materials that are designed to engage students and promote
critical thinking and problem-solving skills. By using these resources, teachers can save time and energy
developing their own curriculum, while also ensuring that their students receive a high-quality education

in STEAM subjects.
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In addition to curriculum materials, professional development opportunities are also crucial for
teachers seeking to improve their STEAM teaching skills. Many organizations offer workshops,
webinars, and other training programs that provide teachers with the latest research, strategies, and tools
for effective STEAM instruction. These programs can help teachers stay up-to-date on the latest trends
and best practices in STEAM education, and provide them with opportunities to collaborate and network
with other educators. By participating in professional development opportunities, teachers can enhance
their own skills and knowledge, and ultimately improve the learning outcomes of their students.

Another valuable STEAM resource for teachers is access to technology tools and resources.
Technology can provide teachers with innovative and engaging ways to teach STEAM subjects,
including online simulations, virtual labs, robotics kits, and coding platforms. Many organizations offer
free or low-cost technology resources that can be used in the classroom, and some even provide training
and support to help teachers integrate these tools into their instruction. By leveraging technology,
teachers can help students develop the digital literacy and computational thinking skills that are
increasingly important in today's job market. Finally, partnerships with local businesses and
organizations can also be a valuable resource for STEAM teachers. Many companies and nonprofits offer
mentorship, internship, and other educational opportunities for students, and may also provide resources
and support for teachers. By partnering with these organizations, teachers can help students see the real-
world applications of STEAM subjects, and provide them with opportunities to explore potential careers
in STEAM fields. Additionally, these partnerships can help teachers stay connected to the broader
community and stay informed about the latest trends and opportunities in STEAM education. In
conclusion, the availability of STEAM resources can significantly support and enhance the effectiveness
of STEAM teaching.

By leveraging high-quality curriculum materials, professional development opportunities,
technology tools and resources, and partnerships with local businesses and organizations, teachers can
help students develop the critical thinking, problem-solving, and digital literacy skills that are essential
for success in today's rapidly changing world. Thus, it is imperative that teachers are aware of and have

access to these resources to provide the best possible learning experiences for their students.
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EXPLORAREA LUMII PRIN STEAM: INVATAREA INTEGRATA LA CLASA
PREGATITOARE

Prof. inv. primar Badescu Ruxandra Florentina,
Scoala Gimnaziala Nr. 5, Rm. Vilcea

Educatia moderna presupune o abordare integrata, dinamica si adaptata nevoilor reale ale elevilor,
mai ales in contextul unei societdti aflate intr-o continua schimbare tehnologica si stiintifica. Modelul
STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematicd) ofera un cadru inovator pentru dezvoltarea
gandirii critice, a creativitatii, a colabordrii si a capacitatii de rezolvare a problemelor, competente
esentiale pentru formarea cetateanului viitorului. La aceasta varsta, copiii invatd cel mai bine prin joc,
descoperire si activitate practica. Abordarea STEAM se pliaza perfect pe aceste principii, oferind elevilor
oportunitati de a experimenta, de a construi, de a pune intrebari si de a formula ipoteze. Accentul nu cade
doar pe rezultatul final, ci mai ales pe procesul de invatare si pe dezvoltarea gandirii autonome.

In cadrul clasei pregititoare, utilizarea activitatilor STEAM favorizeazi integrarea fireasci a
cunostintelor din diferite domenii. Elevii sunt incurajati sa faca legaturi intre fenomenele naturale si
explicatiile stiintifice simple, sa aplice notiuni matematice de baza in contexte cotidiene si sd-si exprime
ideile intr-un mod artistic si personal. Activitdtile STEAM sporesc motivatia pentru invatare si implicarea
activa a copiilor. Prin proiecte tematice si provocari creative, elevii incep sa 1si construiascd un mod
propriu de intelegere a lumii, sa caute solutii, sd coopereze si sa devind mai autonomi in gandire. Aceste
experiente contribuie semnificativ la dezvoltarea abilitatilor de comunicare, de colaborare si de adaptare
la noi situatii. La aceasta varsta, copiii invatd cel mai bine prin joc, descoperire si activitate practica.
Abordarea STEAM se pliazd perfect pe aceste principii, oferind elevilor oportunitati de a experimenta,
de a construi, de a pune intrebari si de a formula ipoteze. Accentul nu cade doar pe rezultatul final, ci
mai ales pe procesul de invatare si pe dezvoltarea gandirii autonome.

Integrarea celor cinci domenii ale STEAM permite o invatare holistica. Astfel:

v Stiinta stimuleaza curiozitatea si observarea mediului inconjurator.

v" Tehnologia familiarizeaza copiii cu instrumente simple, cu notiuni de baza despre functionare si
utilitate.

v" Ingineria presupune proiectare si constructie, utilizind materiale diverse.

v' Arta dezvolta creativitatea, expresivitatea si sensibilitatea estetica.

v/ Matematica sprijind gandirea logica, recunoasterea tiparelor si formarea de structuri.

2. Exemple de activitdti STEAM desfasurate la clasa pregatitoare
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a) Proiectul ,,Poduri din betisoare”. Elevii au fost provocati sa construiasca, in echipe, un pod care sa

sustind greutatea unei jucdrii mici. Materialele folosite: betisoare de lemn, plastilina, ata, lipici.

e Stiintd: testarea stabilitatii podului prin adaugarea treptatd de greutate.

e Inginerie: proiectarea podului pe hartie si construirea efectiva.

e Matematica: masurarea lungimii podului, numararea betisoarelor.

e Arta: decorarea podului.

e Tehnologie: utilizarea unor unelte sigure (foarfeca, lipici).

Aceastd activitate a dezvoltat spiritul de echipd, gandirea logica si capacitatea de a anticipa efectele
propriilor actiuni.

b) Atelierul ,,Gradina verticala”

Pornind de la tema ,,Mediul inconjurator” (la CLR si Stiinte), copiii au realizat o mini-gradina
verticald folosind sticle din plastic reciclate, pamant, seminte de plante aromatice (busuioc, menta,
patrunjel).

= Stiintd: identificarea conditiilor necesare cresterii plantelor.

= Tehnologie: folosirea sticlelor PET tdiate pentru irigare.

= Inginerie: montarea pe verticala a ghivecelor improvizate.

= Arta: pictarea si decorarea sticlelor.

= Matematica: masurarea distantei dintre recipiente, estimarea volumului de apa.

Aceastd activitate a dezvoltat simtul responsabilitatii si grija fatd de naturd, fiind si un bun prilej
de formare a deprinderilor de ingrijire a plantelor.

¢) ,,Robotelul Reciclaret”

In cadrul programului Sipimana Verde, copiii au creat roboti din materiale reciclabile: cutii,
dopuri, role de carton, sdrme chenille. Scopul era sa isi imagineze o functie pentru robotul creat — ce face,
cum ajutd oamenii.

% Stiinta: discutii despre reciclare, poluare, protejarea mediului.

¢ Tehnologie si Inginerie: asamblarea pieselor astfel incét ,,robotelul” sa stea in picioare.
¢ Arta: personalizarea robotilor, alegerea culorilor.

% Matematica: compararea dimensiunilor, sortarea materialelor.

Elevii au fost incantati de aceasta activitate, iar produsele finale au fost expuse intr-un mic colt
tematic din clasa.

Implementarea abordarii STEAM in clasa pregatitoare a dus la: cresterea interesului pentru
invatare prin joc si experimentare; dezvoltarea limbajului oral prin descrierea etapelor parcurse si a

rezultatelor; exersarea cooperarii in echipa; formarea unor deprinderi practice (decupat, lipit, construit,
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madsurat); stimularea gandirii divergente si a creativitatii. Copiii au invatat sd isi asume roluri, sa
negocieze idei, sa tolereze esecul ca parte fireascd a invatarii si sd giseascd solutii alternative. Un alt
beneficiu important este crearea unei stiri de bine in randul elevilor. Activitdtile practice si creative,
desfasurate intr-un mediu prietenos, contribuie la formarea unui climat pozitiv in clasa, unde fiecare copil
se simte valorizat si incurajat sa 1si exprime ideile. Acest aspect este esential pentru dezvoltarea stimei
de sine si a increderii in propriile capacitati. De asemenea, activitatile STEAM ofera un cadru eficient
pentru personalizarea Invatarii. Prin proiecte diferentiate si sarcini variate, fiecare copil are sansa de a
progresa in ritmul sau si de a-si valorifica punctele forte, fie ca este vorba de creativitate artistica, de
abilitati logice sau de interesul pentru stiinte.

Chiar daca elevii de clasa pregatitoare sunt la inceput de drum in parcursul educational, ei pot fi
introdusi cu succes in activitati STEAM, adaptate nivelului lor de dezvoltare. Cheia este abordarea ludica,
flexibila si incurajatoare, care sa le ofere ocazia de a descoperi lumea In mod activ si implicat.
Experientele directe, multisenzoriale, proiectele de echipad si munca practica sunt cele care pun bazele
unor competente solide pentru viitorul scolar si personal al copilului.

In calitate de cadru didactic, consider ca investitia in astfel de activitati, chiar daca presupune
efort de pregétire si adaptare, aduce beneficii incontestabile in formarea unor elevi curiosi, deschisi,
creativi si increzatori in propriile forte.
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Impactul activitatilor STEAM asupra formarii profesionale viitoare

Prof. Popescu Mihaela Loredana
Sc. Gim. ,, Take lonescu”, Rm. Vilcea

Educatia moderna trebuie sa raspunda provocdrilor unei societati in continud schimbare, iar
dezvoltarea competentelor-cheie devine o prioritate. Modelul educational STEAM (Stiintd, Tehnologie,

Inginerie, Arte si Matematicd) propune o abordare interdisciplinard, centratd pe invdtarea activa si
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aplicata. Prin astfel de activititi, elevii 1si dezvolta abilitati esentiale precum gandirea critica,

creativitatea, colaborarea si competentele digitale.

Ce este STEAM?

STEAM este un model educational care integreaza cinci domenii de studiu:

Stiinta, care stimuleaza curiozitatea si gandirea stiintifica;

Tehnologia, care oferd instrumente moderne de invatare si comunicare;
Ingineria, care implica aplicarea cunostintelor in rezolvarea de probleme;
Artele, care adauga valoare creativa si expresivitate;

Matematica, care dezvolta rationamentul logic si abilitétile de analiza.

Aceasta abordare promoveaza invatarea contextualizatd, bazatd pe rezolvarea de probleme si proiecte

practice.

De ce sunt importante activitatile STEAM?

1.

Dezvoltarea gandirii critice si a creativitatii

Elevii invata sa analizeze situatii, sd propuna solutii si sd gandeasca in mod creativ.
Promovarea muncii in echipa si a colaborarii

Proiectele STEAM sunt realizate frecvent in echipa, ceea ce incurajeaza comunicarea si
cooperarea.

Conectarea teoriei cu practica

Elevii aplica notiunile invatate pentru a construi, programa sau proiecta obiecte utile sau
prototipuri.

invz‘lt,:are prin experiment

Prin experimente si proiecte, elevii dobandesc o intelegere mai profunda a continuturilor
teoretice.

Dezvoltarea competentelor digitale

Utilizarea robotilor, a aplicatiilor educationale sau a programarii 1i pregateste pe elevi pentru

cariere viitoare.

Exemple de activititi STEAM

Crearea unui robot care urmeaza o linie trasata;

Proiectarea unei serii de reactii chimice cu efecte vizuale;

Construirea unei machete de oras sustenabil;

Realizarea unei instalatii artistice cu LED-uri controlate de microcontrolere (ex: Arduino);

Realizarea unui experiment de fizica filmat si prezentat sub forma unui vlog educativ.
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Intr-o lume in continua digitalizare si automatizare, competentele dobandite prin activitatile
STEAM devin tot mai cautate pe piata muncii. Elevii care participa la astfel de activitati 1si dezvolta nu
doar cunostinte tehnice, ci si abilitati transversale — cum ar fi capacitatea de a lucra in echipa,
adaptabilitatea, comunicarea eficienta si rezolvarea de probleme complexe.

Domenii precum inteligenta artificiald, ingineria sustenabild, bioinformatica, designul industrial
si arta digitala cer tot mai des un profil de angajat format la intersectia dintre stiinta si creativitate. Prin
urmare, educatia STEAM pregateste elevii pentru meserii care astizi nu exista inca, dar care vor deveni
esentiale in urmatoarele decenii.

Un alt beneficiu major este dezvoltarea gandirii antreprenoriale. Prin proiectele STEAM, elevii
invata sa identifice nevoi, sa gdndeasca solutii si sa transforme ideile In prototipuri sau initiative reale,
sustinand astfel spiritul de initiativa si inovare.

Concluzie

Integrarea activitdtilor STEAM in procesul educational aduce beneficii majore pentru dezvoltarea

elevilor. Acestia devin mai motivati, mai implicati si mai pregatiti pentru provocdrile societatii moderne.

Prin abordarea STEAM, scoala devine un spatiu de creativitate, inovatie si invatare autentica.
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PROIECTUL ACADEMIA BROBOTS
EXEMPLU DE BUNA PRACTICA iN EDUCATIA STEM/STEAM
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Prof. IANC SIMONA
Colegiul National ,,Alexandru Lahovari” Ramnicu Vilcea

Educatia STEM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie si
Matematicd), extinsd in modelul STEAM prin integrarea artei si
creativitatii, devine tot mai importantd in formarea tinerilor pentru
meseriile viitorului. In acest context, proiectul Academia BroBots s-
a nascut din dorinta de a oferi acces egal la educatia STEM pentru
toti elevii, indiferent de mediul din care provin, si de a promova
invatarea aplicatd, colaborativa si relevanta. Prin proiectul Academia
BroBots echipa de roboticd a Colegiului National “Alexandru
Lahovari” — BroBots (al cirei mentor coordonator sunt) si-a propus
si crearea in jurul echipei a unei comunitati STEAM la care sd fie
conectate cat mai multe scoli din judetul Valcea. Proiectul este

finantat de Fondul Stiintescu Valcea 3.0, gestionat de Fundatia

Comunitard Valcea. Fondul Stiintescu, program de finantare pentru proiecte educative in domeniile

STEAM se vrea a fi o miscare nationala de reenergizare a educatiet STEM care-1 incurajeaza pe cei

pasionati sa le arate copiilor — prin experiment, activitati practice si joc — acea latura a disciplinelor

stiintifice care cu greu poate fi descrisa in manuale. Dezvoltat de catre Federatia Fundatiile Comunitare

din Romania (FFCR) cu sprijinul Romanian-American Foundation (RAF), Fondul Stiintescu este

implementat prin fundatiile comunitare locale in 16 orase din Romaénia.

Proiectul nostru (derulat in perioada decembrie 2023 — iulie 2024) si-a propus:

e sdcreeze o retea activa de scoli 1n jurul conceptului de educatie STEM;

e sa asigure accesul elevilor, in special din mediul rural, la tehnologie si metode moderne de

invatare;

» sd dezvolte competentele tehnice, digitale, sociale si civice ale elevilor prin activitati practice si

colaborative;

e sd promoveze implicarea familiei s1 a comunitatii in procesul educational.

In cadrul proiectului au fost implementate mai multe tipuri de activitati, printre care:
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Ateliere Arduino, in care 90 de elevi au Invatat sd construiasca si sd programeze propriile
proiecte tehnice;

Ateliere Ozobot Evo, cu participarea a 550 de elevi, in care robotii educationali au fost folositi
pentru introducerea notiunilor de baza in programare si logica;

Participantii au descoperit roboteii Ozobot Evo si modul in care pot fi programati folosind
aplicatia Aplicatia OzoBlockly. De asemenea au putut explora lumea folosind kit-urile Ozobot
STEAM kit (OzoGoes On A Seesaw, OzoGoes To The Solar System, OzoGoes To The Sun,
Earth & Moon, OzoGoes Around A Sundial).

Evenimentul final - BroBotSTEAM Science, unde echipele participante au prezentat proiectele

dezvoltate, au fost jurizate si premiate.

In plus, elevii au desfasurat activitati de voluntariat, ecologizare, evenimente locale si campanii de

promovare a educatiei STEM 1n comunitétile lor.

Rezultate obtinute

Rezultate cantitative:

15 scoli implicate, dintre care 8 din mediul rural;

690 de elevi beneficiari directi ai activitatilor;

30 de profesori formati in utilizarea metodelor STEM;

zeci de profesori participanti la Cercurile pedagogice la care proiectul a fost prezentat;
10 elevi voluntari in rol de traineri, membri ai echipei BroBots;

zeci de evenimente locale organizate de echipele scolare in comunitate.

Rezultate calitative:

Elevii au dobandit competente tehnice si de programare, si-au imbundtatit capacitatea de lucru in
echipd, de rezolvare a problemelor si de exprimare creativa.

A crescut interesul elevilor pentru stiinta si tehnologie, iar unii si-au exprimat dorinta de a urma
studii liceale cu profil STEM.

Proiectul a contribuit la schimbarea perceptiei asupra educatiei: de la invatare teoretica la
aplicabilitate practica.

Implicarea familiei n activitdti si cresterea prezentei scolare reflectd atractivitatea activitatilor
propuse.

Proiectul a generat vizibilitate si sprijin comunitar, fiind prezentat pe retele sociale, in media

locala si nationald (inclusiv Radio Roméania Actualitati).
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Unul dintre cele mai valoroase rezultate ale proiectului este dezvoltarea unui model sustenabil, bazat

pe parteneriate si implicare civicd. Cu sprijinul managerului general LEDCO si al altor sponsori,

proiectul a continuat si in anul scolar 2024-2025, extinzandu-se catre mai multe scoli si oferind acces la

educatie STEM pentru si mai multi elevi.

Planuri viitoare:

Organizarea unei comunititi de alumni si mentori STEM;
Crearea de resurse educationale online si ghiduri practice;
Extinderea atelierele mobile in alte judete;

Introducerea componentelor de educatie pentru mediu si responsabilitate sociala.

Kit-urile Arduino vor ramane in dotarea scolilor participante, asigurdnd continuitatea activitatilor, iar

echipa BroBots va pastra robotii Ozobot pentru organizarea viitoarelor ateliere si scoli de vara.

Academia BroBots a demonstrat ca:

educatia STEM poate fi accesibild, captivanta si incluziva;

elevii invatd cel mai bine atunci cand sunt implicati activ, au sarcini concrete si vad rezultatele
muncii lor;

tinerii pot fi nu doar beneficiari, ci si formatori, voluntari si agenti ai schimbarii in comunitate;
colaborarea intre elevi, profesori, parinti si parteneri locali este cheia succesului in proiectele

educationale.

Academia BroBots este un exemplu concret de buna practica in educatie, prin care tehnologia,

creativitatea si implicarea sociala sunt aduse impreund pentru a forma o generatie pregatitd pentru

provocdrile viitorului. Prin impactul sau real si potentialul de replicare, proiectul devine un model valoros

pentru alte initiative educationale la nivel local si national.

Bibliografie:

1.

https://stiintescu.ro/despre-program/

2. https://valcea.stiintescu.ro/despre-program/

3. https://valcea.stiintescu.ro/proiecte-2024/academia-brobots
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Educatia digitala

Prof. Ochia Madalina,
Colegiul National ,,Mircea cel Batran” Rm. Vilcea

Progresele in tehnologia digitala au permis elevilor sa aleaga ce, cum si cand sa invete. Invatarea
are loc continuu, intr-o varietate de contexte si moduri sustinute de tehnologii care permit oricdrui elev
sd acceseze cu usurintd informatii interne si externe si sa interactioneze in retele cu experti si colegi.

Mixarea metodelor face ca invatarea sa fie mai eficienta.

Predarea in mediul online este diferitd de predarea “fata in fata”, desi, informatiile predate
raman la fel, doar ca vor trebui selectate metode interactive de predare, deoarece la distanta este mai greu
ca elevii sd 1si mentina concentrarea pe o perioadd mai lunga, astfel si interactivitatea va fi mai dificila.

In primul rand, informatiile ar trebui structurate. Este necesara folosirea mai multor activititi
de predare-invatare cu elevii. Teoria ar trebui sa ocupe doar 20 de minute din cadrul unei ore de curs.
Pentru structurarea informatiilor care urmeaza s fie predate, se pot utiliza prezentdirile PowerPoint.
Slide-urile vor cuprinde doar cele mai importante informatii, astfel, urméand sd se dezvolte impreund cu
elevi, tema respectiva.

Prezentarile PowerPoint trebuie sa fie atractive, dar nu obositoare pentru ochi, astfel, alege o tema
de culoare si culori care se pot citi. Mai mult, se adaugd imagini si video-uri, dar recomandarea este ca
videourile sa fie scurte, deoarece se va pierde atentia elevilor. Includerea prea multor informatii, va duce
la pierderea concentrarii si In final, elevul se va plictisi.

Evaluarea sub forma de chestionare si quiz-uri este

CLASS QUIZ GAMES WITH

metoda de interactivitate care ar trebui practicata la sfarsitul
fiecarei ore. Pe Internet existd o multime de platforme care iti

permit sa evaluezi gradul de cunostinte rdmase in urma

informatiilor predate.
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Aceste metode oferd un plus foarte mare pentru cadrele didactice, deoarece fatd de evaluarea
traditionala de la fiecare sfarsit de curs, in care se Intreba elevii despre ce au discutat azi la ora,
respectivele metode ofera posibilitate de a intra mai in detaliu in cunostintele asimilate pe parcursul orei,
precum si posibilitatea de a-si autoevalua tehnica de predare, deoarece daca mai majoritatea elevilor au
insusit corect informatiile predate, atunci e clar ca profesorul face tot ce trebuie.

Proiectul este o metodd complexd de evaluare, de regula are loc la sfarsitul unui modul sau
semestru. Cu aceastd metoda se evalueaza progresele pe care elevii le-au facut in timp. Aceasta metoda
pune elevii In situatia de a analiza si cerceta informatii pe care le-au descoperit singuri. Cu ajutorul
accesului la internet si la volumul mare de informatii, acestia vor invata sa-si structureze informatia si sa
o integreze n asa fel intr-un proiect incat sa fie pe intelesul tuturor.

De asemenea, pentru ca acest proiect sa fie mai interesant de realizat, dar si de prezentat de catre
elevi, acestia ar trebui Incurajati sa utilizez platforme sau alte aplicatii online pentru a crea suport vizual

pentru proiectul lor, sa integreze poze sau videouri despre subiectul ales.

Jocul este o metoda interactivd eficientd in procesul de predare-invatare-evaluare, iar in
invatamantul la distantd este mai accesibil, usor de organizat si eficient, exista jocuri deja special
concepute pentru multe subiecte care sunt predate la scoald. Astfel, cadru didactic, trebuie doar sa il
identifice sau chiar sa il creeze. Existd multe platforme care oferd aceasta optiune si tutoriale despre cum
ar trebui sa se foloseasca platforma.

Elevul trebuie informat ca existd astfel de jocuri, ca ele sunt foarte captivante chiar si pentru

profesori.
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Hmm___probleme cu talharii... Te poate oare ajuta geometria si de data

aceasta? Intrd in aventura si nu uita: il mai ai de partea ta pe Thales,
Pitagora, Euclid §i nu numai.

Concluzii

Indiferent de locul unde se desfasoara procesul de predare-invatare-evaluare, acesta trebuie sa fie
centrate pe nevoile elevilor, sa raspunda diferitelor nevoi de Invatare a elevilor, deoarece nu toti elevii
invatd 1n acelasi ritm. Daca materialele didactice vor fi structurate in asa fel incat sa plaseze copilul pe
primul loc, atunci acesta vor participa la activitatile scolii cu placere.

Avantajele metodelor interactive de predare sunt acelea ca, folosindu-le, pregatirea devine
individuala, tindnd seama de caracteristicile personalitatii, interesele si nevoile fiecarui elev, perceptia
vizuala se imbunatateste de mai multe ori, procesul de insusire a materialului educational este mult

simplificat iar activitatea cognitiva a fiecarui elev este intensificata.

Bibliografie
e Brut, M., Instrumente pentru e-learning. Ghidul informatic al profesorului modern, Editura
Polirom, 2006
e lepure, C., Vaida, B., Curcubita, R., Captiveaza-ti elevii in ONLINE mai ceva ca in clasa!

e https://gutenberg.ro

DEZVOLTAREA COMPETENTELOR ELEVILOR PRIN ACTIVITATI STEAM
— PARALELOGRAMUL

Prof. COCOLOS BOGDAN,
Scoala Gimnaziala Radu Tudoran Comuna Blejoi, judetul Prahova

Obiectivele Proiectului:
1. Sainteleagd proprietatile paralelogramelor.

2. Sa dezvolte abilitati de rezolvare a problemelor prin activitati practice.
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o e

Introducere: Paralelogramul este un tip de patrulater cu doud perechi de laturi paralele. Acest proiect

isi propune sa exploreze proprietdtile paralelogramelor prin metode inovative, folosind abordarea

STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta si Matematica).

Activitati Propuse:

1. Activitatea 1: Explorarea Proprietatilor

o

o

o

Descriere: Elevii vor lucra in grupuri pentru a descoperi proprietdtile paralelogramelor.
Fiecare grup va primi un set de forme geometrice si va trebui sa identifice caracteristicile
acestora.

Materiale: Forme geometrice din carton, rigle, markere.

Durata: 40 minute.

2. Activitatea 2: Crearea Proiectului 3D

@)

o

@)

Descriere: Folosind materiale reciclabile, elevii vor construi un model 3D al unui
paralelogram. Aceasta va ajuta la intelegerea volumului si dimensiunilor.
Materiale: Cutii de carton, lipici, foarfeci, vopsea.

Durata: 1 ora.

3. Activitatea 3: Integrarea Artei

o

@)

@)

Descriere: Elevii vor crea o lucrare artistica inspirata de paralelograme, utilizand tehnici
de colaj sau desen. Aceasta va promova creativitatea si expresivitatea.
Materiale: Hartie colorata, reviste pentru colaj, lipici, culori.

Durata: 1 ora.

4. Activitatea 4: Problema Practica

o

Evaluare:

Descriere: Elevii vor rezolva probleme matematice legate de paralelogram, folosind
datele obtinute din activitatile anterioare.
Materiale: Fise de lucru, calculatoare.

Durata: 30 minute.

o Evaluarea se va face prin observarea participarii elevilor la activitdti, prezentarea proiectelor 3D

si a lucrarilor artistice.

o Elevii vor completa un chestionar pentru a evalua intelegerea conceptelor matematici legate de

paralelogram.
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Concluzie: Proiectul isi propune sa faca invatarea matematicii mai interactiva si mai placuta, incurajand
colaborarea si gandirea criticd. Activititile STEAM vor ajuta elevii sa aplice conceptele matematice in

contexte practice si creative.

Dezvoltarea Competentelor Elevilor prin Activititi STEAM - Media Aritmetica

Profesor Cocolos Florentina Maria
Scoala George Cosbuc Ploiesti

Obiectivele Proiectului:
1. Sainteleaga conceptul de medie aritmetica si importanta acesteia 1n viata cotidiana.
2. Sa dezvolte abilitati de analiza si sinteza a datelor prin activitéti practice.
3. Sa incurajeze gandirea critica si creativitatea prin integrarea stiintelor, tehnologiei, ingineriei,
artei si matematicii.
Introducere: Media aritmetica este o notiune fundamentald in matematica, utilizatd pentru a analiza
datele si pentru a face estimari. Acest proiect isi propune sa exploreze media aritmetica prin activitati
interactive si creative, folosind abordarea STEAM. Elevii vor avea ocazia sa aplice teoria in practica, sa
colaboreze si sd dezvolte abilitati esentiale pentru viitor.
Activitati Propuse:
1. Activitatea 1: Introducerea Conceptului de Medie Aritmetica
o Descriere: Profesorul va explica notiunea de medie aritmeticd, folosind exemple din viata
de zi cu zi, cum ar fi notele la scoala sau temperaturile zilnice. Elevii vor discuta despre
cum se calculeaza media si unde este utilizata.
o Materiale: Prezentare PowerPoint, tabla, markere.
o Durata: 30 minute.
2. Activitatea 2: Colectarea Datelor
o Descriere: Elevii vor realiza o sondaj in clasa, colectand date despre diferite subiecte de
interes (de exemplu, numarul de ore petrecute la teme, preferintele pentru activitatile de
recreere). Fiecare grup de elevi va alege un subiect si va aduna datele necesare.
o Materiale: Fise de colectare a datelor, pixuri.

o Durata: 40 minute.
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3. Activitatea 3: Calcularea Mediei Aritmetice

o

o

o

Descriere: Dupd colectarea datelor, elevii vor calcula media aritmeticd a informatiilor
adunate. Acestia vor discuta despre ce inseamna rezultatul si cum poate fi interpretat.
Materiale: Calculatoare, fise de lucru.

Durata: 30 minute.

4. Activitatea 4: Crearea unui Grafic

o

o

o

Descriere: Elevii vor crea un grafic pentru a ilustra datele colectate si media aritmetica.
Aceasta va ajuta la vizualizarea informatiilor si la intelegerea lor.
Materiale: Hartie milimetrica, rigle, culori, programe de grafica (optional).

Durata: 1 ora.

5. Activitatea 5: Proiectul Artistic

@)

o

@)

Descriere: Elevii vor folosi rezultatele obtinute pentru a crea o lucrare artistica care sa
ilustreze media aritmetica, precum un poster sau o prezentare multimedia. Aceasta va
combina arta cu matematica, stimuland creativitatea.

Materiale: Hartie coloratd, markere, laptopuri (pentru prezentari).

Durata: 1 ora.

6. Activitatea 6: Prezentarea Proiectului

Evaluare:

o

Descriere: Fiecare grup va prezenta rezultatele cercetarii lor, explicind modul in care au
calculat media aritmeticd si ce au descoperit despre datele lor. Aceasta va dezvolta
abilitatile de comunicare si prezentare.

Materiale: Proiectoare, laptopuri, suporturi pentru prezentare.

Durata: 1 ora.

o Evaluarea se va face prin observarea participarii elevilor la activitati, calitatea prezentarilor si

creativitatea proiectelor artistice.

o Elevii vor completa un chestionar pentru a evalua intelegerea conceptului de medie aritmetica si

aplicabilitatea sa.

Concluzie: Proiectul isi propune sd facd invdtarea despre media aritmeticd mai interactivd si mai

relevanta pentru elevi. Prin activititile STEAM, elevii vor dezvolta nu doar abilitati matematice, ci si

competente esentiale pentru viitor, cum ar fi colaborarea, comunicarea si gandirea critica.
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PROIECT DIDACTIC

Scoala:Scoala Gimnaziala ,, Take lonescu™
Profesor: Pascaru Mariana

Disciplina: Limba si literatura roméana
Data: 20.01.2024
Clasa: a VIII-a

Unitatea: Unde gasim frumusetea?

Titlul lectiei: Mesajul textului liric

Tipul lectiei: lectie de recapitulare si de sistematizare a cunostintelor

Durata 50 de minute

A. COMPETENTE GENERALE:

>

C1. Participarea la Interactiuni verbale, in diverse situatii de comunicare prin receptarea si
producerea textului oral;
C2. Receptarea textului scris de diverse tipuri;
C3. Redactarea textului scris de diverse tipuri,
C4. Utilizarea corectd, adecvatd si adecvatd a limbii romane in procesul comunicarii orale si
scrise.
COMPETENTE SPECIFICE :
- exprimarea unui punct de vedere propriu privind reprezentarea aceleiasi teme in texte diferite,
in vederea evaludrii informatiilor , a intentiilor de comunicare si a atitudinilor comunicative;
- evaluarea informatiilor si a intentiilor de comunicare din texte literare
- aplicarea constanta a normelor privind etica redactarii pentru crearea unor texte originale
- utilizarea 1n redactarea unui text propriu a cunostintelor de lexic si de morfosintaxa, folosind
adecvat semnele ortografice si de punctuatie.
-valorificarea relatiei dintre norma, abatere si uz in adecvarea strategiilor individuale de
comunicare
-dezvoltarea gandirii logice si analogice
OBIECTIVE OPERATIONALE:
e sdrecunoasca principalele categorii semantice invatate;
e sd explice formarea unor cuvinte obtinute prin mijloacele interne de imbogdtire a

vocabularului;
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e sd recunoasca valorile morfologice si functiile sintactice studiate;
e sa identifice propozitiille subordonate, precum si termenii regenti si elementele
introductive;
e sd construiasca enunturi corecte din punct de vedere grammatical si al exprimarii;
e saidentifice imaginile artistice si procedeele expresive utilizate in text;
e saexplice folosirea semnelor de punctuatie;
e sdrecunoasca particularitatile textului liric.
D. STRATEGII DIDACTICE:
1)Metode si procedee:
e conversatia de reactualizare si sistematizare a cunostintelor;
e explicatia, harta conceptuald, caligrama, metoda acvariului;
e cxercitiul oral si scris;
2) Mijloace didactice:
fise de lucru, https://wordwall.net/resource/8161822 , https://wordwall.net/resource/7126565

3)Forme de organizare:
e activitate frontald, individuala si pe grupe
4)Resurse:
-materiale: tabla inteligenta, manualul digital si tiparit, caietele elevilor,RED-uri;
-temporale: 50 de minute;
-spatiale: sala de clasa
BIBLIOGRAFIE :

e Limba romana - Manual pentru clasa a VIII- a, Florentina Samihaian, Sofia Dobra, Monica
Halaszi, Anca Davidoiu-Roman, Horia Corches, Editura ART KLETT, Bucuresti 2020 ;

e Pamfil, Alina- Limba si literatura romana in gimnaziu. Structuri didactice deschise, Pitesti,
Editura Paralela 45, 2003;

e Ne pregitim pentru Evaluarea Nationald ,Limba si literatura romana,clasa a VIII-a , Camelia
Sapoiu, Mihaela Dobos, Cristina Cergan, Diana Iacob,Natalia Leu, Daniela Martinas,Mihaela
Nicolae,Bogdan Ratiu,Mara Trofin,Anca Vlaicu ,Editura Paralela 45, 2024.

E. DESFASURAREA LECTIEI

1. EVOCAREA
- Momentul organizatoric; (2 minute)

- Reactualizarea cunostintelor:
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Reactualizarea cunostintelor va avea in vedere aspectele vizate de programa scolard pentru Evaluarea
Nationala. Momentul este menit sd-i antreneze pe elevi pentru activitatea de recapitulare. Se va realiza o

hartd conceptuala cu un soare , care va cuprinde trasaturile esentiale ale textului liric. (8 minute)

SUBST. IN VOCATIV
PRON.LA PERS.T +all-a INTERJECTII

/

VB.LA PERS. I +a-Il-a POETIC
INTEROGATII ST EXCLAMATII
VERSIFICAf IE — SUBIECTIVITATE
/ l\ EM%IH IDEI
SENTIMENTE
RIMA STROFA MASURA
LIMBAJ ARTISTIC
FIGURI DE STIL IMAGINI ARTISTICE
— /N
EPITET COMPARATIE PERSONIFICARE METAFORA VIZUALE

AUDITIVE DINAMICE OLFACTIVE

Fisa de lucru individuala https://wordwall.net/resource/8161822.

Completeaza rebusul urmator tindnd cont de explicatiile de mai jos. Vei obtine pe linia verticala marcata
un text literar pe care 1-ai studat pe parcursul anilor de gimnaziu
https://www.didactic.ro/r/zakgdz ( anexa 1)

2 REALIZAREA SENSULUI

Scenariul didactic
Activitate pe grupe
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Elevii sunt impartiti Tn 4 grupe a cate 6 elevi , primesc o fisa de lucru si rezolva cerintele in echipa.
Apoi,noteaza la tabla , toate raspunsurile celor patru echipe, intr-un blazon.

3.REFLECTIE

Asigurarea feed-back-ului

- raspunsurile sunt evaluate catre profesor;

- se fac aprecieri asupra modului in care elevii au rdspuns pe parcursul recapitularii;

- se reiau principalele trasaturi ale textului liric;

-elevii rezolva https://wordwall.net/ro/resource/28440245

4.EXTENSIA

Pentru lectia urmatoare, elevii vor interpreta doud figure de stil diferite din poezia ,,Din parul tau” de

Lucian Blaga.

Fisa de lucru model (preluatd din Luminita Casuneanu, Mihaela Chiribdu Albu, Mariana Pascaru
,Redactarea fara capcane o mana de ajutor pana la nota 10 ...pe tot parcursul vietii” Cartea Romaneasca
Educational, 2022)

Cititi cu atentie textul de mai jos si rezolvati cerintele. Fiecare echipa are la dispozitie 15 minute.
Din oglinda ma privea un trup firav

Cu claviatura coastelor distincta,

Inima-apasa pe clape grav

Si-ncerca sa-apara in oglinda.

N-am vazut-o niciodata, dar stiam,
Ca-ntr-un joc de-a baba-oarba, cd-i ascunsa
(Precum inima salcamului din geam

Cosul pieptului de crengi o face frunza).

Ma-ntrebam de unde l-a-nvatat si daca
E aievea cantu-i uniform,

Si ca nu cumva in somn sa taca,
Mi-era frica seara sa adorm.

(Ana Blandiana, Copilarie)
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EXPLORARE

1. Noteaza cate un cuvant-cheie pentru fiecare strofa a poeziei.
Strofa I
Strofa a II-a

Strofa a [1I-a

2. Precizeaza tema poeziei.

3. Selecteaza din text patru termeni din campul lexical al corpului uman.

4. Alege doua elemente de simbol poetic si reprezinta-le grafic in casetele de mai jos.

4 p

. /

5. Precizeaza, in 30-50 de cuvinte la ce se refera simbolurile identificate de tine la punctul 4.

6. Transcrie un vers care contine marcile eului liric.

7. Extrage din text o comparatie si o metafora.



ROLUL EDUCATIEI INTERCULTURALE iN FORMAREA ARMONIOASA A
ELEVULUI

Prof. Faitar Cristian Cosmin
Sc. Gimn. Nr. 5, Ramnicu- Vilcea, Vilcea

Educatia inseamna iluminarea fiintei, scoaterea la suprafatd a adevarului, intelegere si revelare.
Prin educatie, omul se elibereaza de intunericul din el si din jurul sdu, intrand 1n sfera luminii, a
adevarului, a binelui, a dreptatii, a valorilor morale. In acest context, metafora blagiana a luminii este
elocventad nu doar pentru cunoastere, ci si pentru educatie in sens larg. Din perspectiva acestei relatii de
interconditionare, educatia poate fi perceputa drept ,,0 constructie a unui model interior de cunoastere,
apreciere §i actiune in raport cu lumea in care traim §i ca o reconstructie continud a acestui model,
devenind o formd de adaptare a omului la lume §i a lumii la om.”' Primul colocviu international de
prospectivd a continuturilor educatiei, organizat d¢ UNESCO? evidentia importanta formirii omului
pentru schimbare, trecandu-se de la verbul ,,savoir” la ,,étre” si in prezent la ,,devenir”. Accentul se pune,
asadar, pe capacitatea fiintei umane de a se adapta exigentelor vietii, astfel incat sa reuseasca sa se
integreze corespunzator in mediul social. Se considera necesar nu doar ca tinerii sa se adapteze la
schimbare, ci si ,,sd prevadd schimbarile in scopulde a le orienta i a le stapdni.”

Educatia nu mai este perceputd doar in sincronie, urmarindu-se aspectul sau in diacronie. Atat
dezvoltarea cognitiva, cat si maturizarea afectiva a omului epocii contemporane, cer o raportare constanta
la realitatile contemporane. Dintre ,,noile educatii” care raspund dezideratului de mai sus, pot fi
mentionate urmatoarele: Educatia ecologica, Educatia pentru mass-media si pentru comunicare, Educatia
pentru tehnologie si progres, Educatia intercultural, Educatia pentru timpul liber, Educatia speciala a
copiilor cu CES. ,,Noile educatii” presupun reconsiderarea continuturilor si a obiectivelor educatiei in
contemporaneitate. G. Viideanu® apreciazi ci ,,noile educatii” pot fi promovate in cadrul curriculumului
scolar prin integrarea continuturilor moderne in cadrul celor traditionale, prin organizarea unor module
specifice integrate in cadrul disciplinelor existente sau prin realizarea unor sinteze interdisciplinare.
Dintre aceste ,,noi educatii”, un rol primordial il are educatia interculturala, pe fondul migratiei
populatiei. Astfel, diversitatea culturilor si a interactiunilor culturale in cadrul spatiului de existenta al
unei populatii devine un fenomen obisnuit si una dintre principalele caracteristici ale existentei

comunitatilor si indivizilor in contemporaneitate. Educatia interculturala vizeaza paliere precum

! Vintanu, Nicolae - Educatia adultilor, Bucuresti, EDP, 1998

2 Les reformes de 1’ education; experiences et perspectives, UNESCO, 1980
31dem 2

4 Viideanu, G. - Educatia la frontiera dintre milenii, Ed. Politica, Bucuresti, 1988
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,.acceptarea altuia, tolerantd, cooperare, dar §i afirmarea propriei pozitii’> Evitarea segregirii devine
deziderat primordial al acestui tip nou de educatie. Este posibil ca multe conflicte interetnice sa fie
cauzate chiar de lipsa cunostintelor legate de cultura fiecareia dintre partile implicate in altercatia
respectiva sau 1n disensiunea aparuta. Tocmai din acest punct de vedere, educatia interculturala constituie
una din conditiile esentiale menite a conduce la ameliorarea relatiilor dintre locuitorii apartinand unor
culturi diferite, precum si a raporurilor interumane in general. UNESCO evidentiaza intr-un document
faptul ca ,,0 buna educatie culturald trebuie sa-i permita persoanei de a transcede aspectele culturii sale,
percepute ca fiind limitative si a pune in libertate aspiratiile sale care sunt paralizate ca intr-o camagsa
de forta.”® Interculturalismul este perceput ca o modalitate de afirmare a propriei identititi, dar si ca o
promovare a egalitatii dintre indivizi, in speranta elimindrii oricarei urme de discriminare. O variantd a
educatiei interculturale o reprezinta parteneriatele, menite a facilita socializarea, intalnirea, schimbul de
idei dintre copiii de diverse nationalitati. Scopul ar putea fi si acela de-a lucra impreuna la realizarea unui
anumit proiect, perioada in care sa se imprietenesca sau macar sd se creeze o anumita punte lingvistica
sau culturala care sa ilustreze ideea cd, desi suntem diferiti, suntem totusi la fel: fiinte capabile a aprecia
valoarea, indiferent de unde vine aceasta. Astfel de parteneriate educationale sau schimburi de experienta
s-ar putea derula pe tot parcursul anului scolar, dar, mai ales, Tn Sdptaméana Altfel, denumita sugestiv
Saptamana ,,Sa stii mai multe, sd fii mai bun”. S-ar Invinge astfel si pragul psihologic al timiditatii care
constituie de multe ori o bariera in comunicarea didactica. Copiii ar putea prezenta un scurt program
artistic: cantece, dansuri, dramatizari ale unor pasaje sau opere reprezentative pentru literatura respectiva,
pentru a impartasi in felul acesta specificul cultural al zonei sau térii din care provin. De asemenea, ar fi
interesant ca fiecare participant sd aduca anumite imagini sau informatii legate de traditiile sau obiceiurile
zoneli, prezentate in maniera Power Point. Valorizarea momentelor s-ar putea realiza prin aplauze,
aprecieri verbale sau oferirea unor suveniruri simbolice specifice locului de unde provin. Conform unui
plan stabilit de organizatori, copiii ar avea apoi sansa de-a lucra in echipe mixte, urménd a fructifica
informatiile aflate anterior. Ar putea folosi cunostintele legate de tara respectiva, referitoare la traditii,
arta culinara, steaguri, obiective turistice, etc., pentru a realiza panouri sau postere elocvente pentru zona
pe care au tras-o la sorti. In felul acesta, copiii din diferite zone ar avea posibilitatea de-a coopera, astfel
incat produsul muncii lor sa fie unul demn de lauda. S-ar elimina egoismul si s-ar incuraja solidaritatea,
spiritul de echipa si dorinta de-a vedea cd, desi sunt diferiti, pot avea acelasi tel pentru care sa lupte si sa

dea tot ce-1 mai bun in ei. Pana la urma, grupul s-ar suda si ar putea deveni o echipa care sa vizeze acelasi

5 Cucos, Constantin - Pedagogie si axiologie, Bucuresti, EDP, 1995.

6 Les reformes de I’ education; experiences et perspectives, UNESCO, 1980
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obiectiv. Prin comunicare, s-ar putea elimina astfel eventualele prejudecati care ar fi putut sa conduca la
posibile animozitati care sd nu fi avut un motiv intemeiat. Cheia armoniei devine comunicarea prin care
se realizeaza cunoasterea celui de langa noi, dar si a sinelui. Depasirea anumitor preconceptii inseamna
libertate in gandire, fara constrangeri artificiale. Este calea prin care omul devine ,,un candidat” la
crestinul in adevaratul sens al cuvantului, cel care reuseste, nu neapdrat sa-si iubeasca aproapele, ci
madcar sa-l accepte, sd-1 ajute la nevoie si sd nu-i faca niciun rau.

Asadar, se poate afirma cu certitudine ca educatia interculturald, deschisa multiplelor valori
culturale, constituie unul dintre raspunsurile nevoilor existentiale ale individului si ale oricarei comunitati
in conditiile societatii contemporane. Fiecare societate va culege ce-a semanat, mai devreme sau mai
tarziu. Pentru a fi mandri de rezultatele muncii depuse, este indicat un grad ridicat de implicare, de daruire
si de empatizare cu problemele educabililor, mai ales a celor de natura emotionald, de integrare sau de
adaptabilitate a acestora. Se recomanda gésirea unor solutii optime, tindndu-se seama de particularitatile
individuale si de varsta ale elevilor. Se stie ca fiecare copil este unic, fiind inzestrat de divinitate cu un
,talant” care ar trebui fructificat, scos la lumina in tumultul intunecat al vietii si facut sa straluceasca,
pentru a-i pune in evidentd aptitudinile native. Sa pleddm, astfel, prin intermediul educatiei
interculturale, pentru promovarea tolerantei si a egalitdtii de sanse, indiferent de nationalitate, dar , mai
ales, pentru afirmarea plenara a personalitatii oricarei fiinte.
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MODERNIZAREA COMUNICARII iN EDUCATIE

Inv. Preda Simona,
Scoala Gimnaziala Galicea

La inceput a fost Cuvantul!... Dumnezeu a creat lumea prin Cuvant. Totul este comunicare!...

Deosebit de elocventa in acest sens este o afirmatie a Pr. Dumitru Staniloae care considera ca ,,Lumea ni
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s-a dat pentru comunicare intre noi, penru a ne ajuta, prin ea, pe noi ingine.” Omul exteriorizeaza sinele
prin comunicare.

In ansamblu, COMUNICAREA reprezinti un proces complex de transmitere a informatiilor in
cadrul unui cuplu pragmatic format din emitator si receptor. Ea face posibila coexistenta indivizilor si
std la baza raporturilor interumane. Sub orice forma, omul comunica: fie ca verbalizeaza, fie ca tace, fie
prin mimica si gestica, individul are intotdeauna un cuvant de spus. Comunicarea este perceputd ca
element fundamental al existentei umane.

PERSUASIUNEA reprezinta o forma de influentare. Aceasta este modalitatea de argumentare
prin intermediul careia o persoand incerceaca sa convinga o altd persoana sau un grup de persoane sa
creadd sau sd faca un anumit lucru. Persuasiunea este un proces de ghidare al oamenilor pentru a adopta
idei, atitudini sau actiuni (rationale sau mai putin rationale). Ea se bazeaza pe discutii si ,,atractivitatea
prezentarii” in locul folosirii mijloacelor de fortd. La o privire mai atenta, este vorba chiar de societatea
in care convietuim.

Un exempu elocvent 1l reprezintd mijloacele de comunicare in masd. Acestea reprezintd un
sector al comunicarii sociale— presd scrisd, audiovizual, un sub-sector- cotidiene, reviste,radio,
televiziune prin cablu sau un organ anume: un ziar, o revstd, un post de radio sau tv. Mijloacele de
comunicare in masa care au o uriasa forta de persuadare, de influentare a consumatorului de informatie,
a publicului larg care ,, inghite” momeala si 0 ,, mesteca ” cu mare placere, de cele mai multe ori in mod
inconstient. Acest lucru este valabil in mai toate domeniile, pornind de la cel comercial si continuand cu
cel al vietii publice si politice. Astfel apare MANIPULAREA. Aceasta reprezintd o forma des intalnita
in viata cotidiand, o formd extrema a persuasiunii, 0 actiune prin care un actor social (persoana, grup,
colectivitate) este determinat sa gandeasca si/sau sa actioneze intr-un mod compatibil cu interesele
initiatorului, si nu cu interesele sale, prin utilizarea unor tehnici de persuasiune si distorsionand
intentionat adevarul, lasand insa impresia libertatii de gandire si de decizie.

Diferenta dintre manipulare si persuasiune constd in faptul cd actorul social persuadat cunoaste

intentia celui care foloseste aceastd tehnica pentru convingere, pe cand in manipulare cel manipulat nu
este constient de intentia celui care se foloseste de acest proces de convingere. Fara indoiald cd din
momentul in care acceptdm sa facem parte din societatea modernd, suntem In permanenta agresati de
catre manipuldri, persuadari si manipulatori. De cdnd venim pe lume, suntem obligati, prin legea firii sa
acceptam voit sau nu, nedreptatile, manipularile din toate partile si credinta intr-o viata “linistita”.
Consider cd cei mai multi dintre oameni au o vaga idee despre tehnicile de manipulare si
persuasiune si rezultatele lor. De aceea, majoritatea indivizilor, chiar si in mod constient cad in capcana

“informatiei folositoare”. In acest fel, exemplele concrete vin sa sustind cele mentionate: ziarele,
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revistele de scandal, televiziunea, Internetul( care va fi tratat in cele ce urmeaza ca metoda clara de
persuadare si manipulare) sunt canale de comunicare care satisfac o nevoie fundamentald a omului
modern insetat de cunoastere: informatia. Insi aceste canale realizeaza mai mult decat simpla informare.
Ele influenteaza in mod cert orientarea si dirijeaza opinia publica, interesele si motivatiile indivizilor ,
congstiintele chiar dincolo de propria vointa, persuadand si manipuland “ oile ratacite” ale societatii.

Mass-media, in special televiziunea denumitd sugestiv regina mass-media moderna si
Internetul ( care s-a dezvoltat si a acaparat intreg mapamondul) pot merge chiar pana la distrugerea
discernamantului, instalarea unei apatii. Acestea duc la crearea unei totale dependente( a se observa
comportamentul tinerilor a caror “aer” il reprezinta internetul, chatul, jocurile, etc) si, in cel din urma la
distrugerea vietii, a vointei de a Intelege si a actiona.

REALITATEA COTIDIANA este una singuri, iar modul in care ne raportim la ea este diferit in
functie de perspective, cunostinte, de intelect, intr-un cuvant in functie de grila de lecturd proprie
fiecaruia (determinata de cunoastere si de starea emotionald).

In fapt, comunicarea este determinati de nivelul cultural, de bagajul intelectual pe care il poseda
fiecare individ, iar limba si sensul dat cuvintelor reprezintd expresia si masura fiecaruia. Prin utilizarea
chat-ului, a messenger-ului , comunicarea si-a pierdut esenta, limbajul a devenit facil, capatand noi
forme:asl, pls, sal, etc. Acesta este limbajul “mutilat™ utilizat de cele mai multe ori in zilele noastre de
catre generatia tandra, care reprezinta viitorul de mdine.

John Lyons, in Introducere in lingvistica teoretica, facand distinctie intre ,,a avea un sens” §i ,,a
fi semnificativ”’, avanseaza ideea cd orice cuvant are un sens, dar sintagmele si propozitiile pot sa fie
semnificative sau nu. Contextul situational, inteles in acceptiunea cea mai larga drept situatia spatio-
temporald in care se produce enuntul si fondul de cunostinte, conventii, credinte, presupozitii acceptat
tacit de interlocutori, determina proprietatea aceasta a enuntului. Cand producerea lui este determinata

complet de context, enunful nu are sens, deoarece proprietatea de a fi semnificativ implica alegere.

Bibliografie :
1. Bertrand, Claude- Jean— O introducere in presa scrisa si vorbita, Editura Polirom, Iasi, 2000
2. Selaru, Vasile — Coman, Claudiu- Comunicarea intre informare si manipulare, Editura All Back,

Bucuresti, 2005

7 J. Lyons, Introducere in lingvistica teoreticd, p.466.
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STEAM — UN MIJLOC DE DEZVOLTARE NEURO-APLICATIVA A
ELEVULUI DE TOATE VARSTELE

Dogaru Nicuta Aura
CNI Matei Basarab, Rm. Vialcea

R":ﬁi[}}; ﬁ@“
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,»Dacd le predai elevilor de azi asa cum ai facut-o ieri, le furi ziua de maine.” John Dewey

Lumea se schimba rapid la nivel global, tehnologia ne face stilul de viata din ce n ce mai simplu,
dar, 1n acelasi timp, aceste progrese provoaca impacturi sociale si culturale de neimaginat. Dacd mai are
nevoie de prezentare, STEAM este o metoda activa, aplicatd, constructivistd, de a ,,Invata prin a face”.
Educatia STEAM contribuie la imbunatatirea motivatiei elevilor, la dezvoltarea abilitétilor practice si,
nu 1n ultimul rand, ajuta la dezvoltarea increderii in sine prin obtinerea de rezultate concrete, realizate de
elevii insisi.

Educatia STEAM implica metode de intelegere si aplicare a unei forme integrate de invatare care
seamdnd cu viata reald. Componenta cheie a STEAM este integrarea si predarea
interdisciplinara/transdisciplinara si implica proiectarea de solutii creative pentru probleme din lumea
reala.

STEAM cuprinde cei 4C identificati drept cheie in educatia secolului XXI:

e C(Creativitate

e Colaborare

e C(iritical thinking (gindire creativa)
e Comunicare.

Educatia STEAM a incorporat gandirea de tip design si procesul de proiectare pentru a oferi
o solutie bazata pe abordarea rezolvarii problemelor. Ofera oportunitati de invatare experientiala si ofera
elevilor posibilitatea de a gandi critic si de a se autoeduca. Copiii sunt pur si simplu provocati sa preia o
problema si sd o rezolve. Prin gandirea critica ei trebuie sa isi puna intrebari si sd afle raspunsuri.

Greselile sunt de apreciat in acest proces, deoarece reprezinta faptul ca ceva nu a mers bine si va
trebui sa vedem ,,ce?”, dar sa gasim si solutia potrivitd. De aici intelegem ca acest tip de educatie
incurajeaza perseverenta. Copiii sunt Incurajati sd asculte opiniile celorlalti si sa impartadseasca
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cunostinte. Invata ca pot sprijini lumea intr-un mod pozitiv prin noile cunostinte acumulate ce le vor pune

in aplicare.

Puncte importante in predare:
1. Focus - In acest pas, profesorul selecteazi o intrebare esentiald sau o problemi pe care o transmite
elevilor. Acesta se concentreaza ca intrebarea sau problema sa fie bine focusata, clara si cu referinta atat
pe partea STEM, cét si pe arte.
2. Detaliu - Este pasul procesului 1n care se cauta raspunsul sau rezolvarea problemei. Tot in aceasta faza
se gasesc corelatii Intre mai multe domenii si implicit o multime de informatii, abilititi sau procese cheie
pe care elevii trebuie sa le adreseze deja.
3. Descoperirea - Este etapa 1n care profesorul poate analiza lacunele pe care le au elevii in abilitatile si
procesele lor proprii.
4. Aplicarea - Dupa ce elevii au toate informatiile si au analizat solutiile actuale, ei pot incepe sa-si
creeze propriile solutii si procese de rezolvare a problemei. Aici utilizeaza abilitatile proprii, procesele si
cunostintele ce au fost acumulate in etapele anterioare.
5. Prezentarea - Aceasta faza a procesului pune accentul pe Impartasirea cu ceilalti. Fiecare 1si expune
parerea, exprimd un feedback si primeste unul. Este momentul cidnd Invata sd ofere si sa primeasca
contributii.
6. Legatura - Se refera la bucla ce inchide activitatea. Este menitd sd dea elevilor posibilitatea de a
reflecta asupra procesului lor si a feedback-ului primit. Pe baza acestei reflectii elevi vor fi capabili sa se

autocorecteze si sa imbunatateasca propriile abilitati, deprinderi si cunostinte.

Beneficiile educatiei STEAM:

trezeste interesul elevilor prin faptul ca impleteste stiinta cu arta;

e intervine in dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor;

e elevii se implica in procesul de invatare;

o impdrtasesc cu ceilalti ideile proprii sau descoperirile, fac asta cu placere;
o dezvolta abilitatile de comunicare;

e dezvolta sentimentului de empatie;

e dezvolta participantii din punct de vedere cognitiv;

e dezvolta creativitatea si imaginatia;

o cladeste baza unui viitor adult ce detine capacitati, deprinderi si solutii;

o formeaza inovatori, educatori si lideri ai secolului XXI.
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STEAM pentru transmiterea informatiilor in diverse moduri de a cunoaste si de a fi. De asemenea, este
nevoie de efort sustinut pentru a rezista tiparelor de gandire care au orientat abilitatile cognitive si pentru
a crea noi modalitdti epistemologice de invatare din perspectiva educatiei STEAM. Este important ca
profesorii sd se implice in construirea de parteneriate la nivel local si sa faciliteze realizarea de activitati

caractersitice educatiei STEAM prin promovarea unei pedagogii creative.

STEM la Energetic!

Prof. Marilena Matei,
Colegiul Energetic Rm.Vilcea

.....

derulat in perioada 5-13.04.2025, fluxul pentru Mobility group elevi si activitati tip job-shadowing, la
Gul Sheri Anadolu Lisesi Isparta, Turcia, scoala cu profil similar Colegiului Energetic din Rm. Valcea,
Romania.

Cei 13 elevi si 5 profesori participanti au asistat la ore de Informatica, Electronica aplicatd, Comunicare
profesionald, aplicatii practice AutoCad - 3D printing, fiind prezentate si produse realizate prin printare
3D, in cadrul proiectului e-twinning 3D PRINTING FOR FUTURE. Exceland la participarea la
concursuri nationale si internationale, atdt elevii romani, cat si colegii turci au prezentat rezultatele
deosebite la olimpiade de profil, si concursuri de robotica.

Activitatile de mobilitate cu scop de invatare ce decurg din nevoile identificate la nivelul scolii, vizeaza
realizarea unui nucleu STEM profesori-elevi la nivelul scolii, necesar pentru participarea cu succes a
elevilor la competitiile si examenele de competente profesionale, filiera tehnologica, profil tehnic din
domeniile studiate(electronica si automatizari, electromecanica ,electric, mecanica, resurse naturale si

protectia mediului)
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Integrarea comunicarii media si a instrumentelor metodologice moderne in procesul de predare-invatare,
realizarea unei baze de date interdisciplinare, vor duce la organizarea eficienta a resurselor de timp si
spatiu ,atat pentru profesori, cét si pentru elevi, acestia devenind atrasi de domeniul tehnic. In acest sens
este esentiala preluarea de modele educationale, practici care functioneaza in a aborda actul educational
in mod flexibil, interactiv, aplicabile atat la clasa face-to-face sau online, cat si pentru activitatile de
pregatire suplimentara pentru concursuri si examene

Povestea continua!

“i. ISPARTA - GONEN
‘| SENIRCE GOLTAS
ILKOKULU

Dezvoltarea competentelor elevilor prin activitati STEAM

Informatician Vasile Costin
Colegiul National de Informatica ,, Matei Basarab”

In contextul unei societiti in continui schimbare, cu accent tot mai mare pe inovatie, gandire
critica si tehnologie, scoala are responsabilitatea de a adapta metodele de predare pentru a raspunde
cerintelor secolului XXI. In acest sens, abordarea STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arte si
Matematicd) oferd un cadru educational interdisciplinar care stimuleazd dezvoltarea competentelor
esentiale pentru viitor. Pentru un profesor de informaticd, integrarea principiilor STEAM in activitatile
didactice devine nu doar o oportunitate, ci o0 necesitate.

STEAM se bazeaza pe ideea ca invatarea trebuie sa fie integrata, relevanta si ancorata in realitate.
Acest model educational incurajeaza elevii sd exploreze probleme complexe, sa colaboreze in echipe si
sd aplice cunostintele teoretice in proiecte practice. Prin combinarea logicii matematice, a experimentului
stiintific, a tehnologiei, a creativitatii artistice si a gandirii ingineresti, elevii 1si dezvoltd competente

transversale si 151 formeazd o gandire flexibila si adaptabila.
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Informatica joacd un rol central in activitatile STEAM, intrucédt oferd instrumente si metode
moderne de rezolvare a problemelor, modelare, simulare si automatizare. Prin proiecte care implica
programare, roboticd educationala, dezvoltare de aplicatii sau utilizarea inteligentei artificiale la nivel de
baza, elevii nu doar invatd concepte teoretice, ci le aplicd in contexte reale, relevante pentru lumea in
care traiesc.

De exemplu, dezvoltarea unei aplicatii mobile care sa sprijine colectarea selectiva a deseurilor
combind competente din informaticd (programare), matematica (algoritmi si structuri de date), stiinta
(cunostinte despre reciclare), arte (designul aplicatiei) si inginerie (posibil integrare cu senzori). Astfel,
elevii invatd activ, colaborativ si creativ.

Participarea la activitati STEAM favorizeaza formarea si consolidarea urmatoarelor competente:
1. Gandirea critica si rezolvarea de probleme

2. Competente digitale

3. Lucrul in echipa

4. Creativitate si inovatie

5. Autonomie n Invatare

In cadrul orelor de informatica, activititile STEAM pot fi implementate prin:
-Proiecte interdisciplinare (ex: crearea unui site educational pentru promovarea lecturii)
-Participarea la concursuri si hackathoane tematice

-Colabordri intre discipline (informatica — fizica — arte vizuale)

-Cluburi de robotica sau programare

Activitdtile STEAM oferda un cadru ideal pentru formarea elevilor ca viitori cetdteni activi,
capabili sd faca fatd provocarilor unei societati digitale. Pentru profesorul de informatica, implicarea in
astfel de demersuri inseamnd o deschidere catre predarea creativd, interdisciplinard si relevantd. Prin
valorificarea potentialului educational al STEAM, scoala devine un spatiu dinamic, in care Invatarea

capata sens si utilitate.
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SECTIUNEA 2 - Dezvoltarea personala intr-o lume a tehnologiei

Abecedarul Pixelat —

Un Ghid Metodic pentru invitarea Creativi prin Tehnologie

Prof.inv.primar Richiteanu Gina-Eugenia
Prof.inv.primar Popescu Mirela
Colegiul National de Informatica Matei Basarab, Rm. Valcea

Abecedarul Pixelat este un proiect educational inovator, conceput pentru a transforma invéitarea
alfabetului si dezvoltarea creativitatii intr-o experienta digitala interactiva. Acest ghid metodic ofera
profesorilor si elevilor o abordare vizuald si ludica, combindnd elemente de design digital cu

exprimarea artistica si dezvoltarea cognitiva.

1. Conceptul ghidului Abecedarul Pixelat

Ne-am dorit sd credm un material care sd fie mai mult decat un simplu suport educational — o
punte intre lumea digitala si procesul de invitare.

Eu am ales Canva ca platforma de creatie, pentru ca Tmi ofera libertatea de a imbina designul
grafic, educatia vizuala si dezvoltarea emotionala.

Colega mea, Mirela Popescu, a contribuit la structurarea spatiului de lucru prin grilele de
patritele realizate in Word. Aceasta parte a proiectului a fost esentiald, oferind un cadru clar si
organizat pentru activitatile de colorare si design ale elevilor, dar, in aceeasi masura creand un echilibru
intre creativitatea libera si structura vizuala necesara in procesul de invatare.

Prin acest ghid:

¢ Elevii descopera alfabetul intr-un mod vizual si interactiv.

¢ fsi dezvolti creativitatea prin colorit digital si design personalizat.

¢ Invatarea devine mai intuitiva, fara presiune si rigiditate.

2. Structura ghidului
Ghidul Abecedarul Pixelat este organizat in sectiuni clare, care permit explorarea si invitarea

pas cu pas.

(] Literele alfabetului — Fiecare litera este ilustrata prin elemente grafice si exercitii de colorare.
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Activitati creative — Elevii pot experimenta reproducerea imaginilor finale cu nuante, forme
si compozitii digitale.
9 Exercitii de reflectie si asociere — Ii ajutd pe copii sd lege simbolurile vizuale de cuvinte

si concepte.

3. Rolul tehnologiei in procesul educational
Tehnologia poate deveni un instrument de dezvoltare personala si emotionala, iar Abecedarul
Pixelat demonstreaza acest lucru prin metode inovatoare:
Coloratul ca forma de relaxare — Contribuie la reducerea stresului si imbunatitirea
concentrarii.
Lucrul interactiv stimuleazd rabdarea — Elevii isi organizeaza ideile intr-un mod
structurat si creativ.
Géandirea vizuala dezvoltd imaginatia — Designul digital 1i ajuta pe copii sd invete prin

forme, culori si compozitii.

4. Experienta mea de lucru in Canva
Realizarea ghidului Abecedarul Pixelat in Canva a fost un proces de explorare vizuala si
pedagogica:
Designul creativ — M-a ajutat s vdd cum simbolurile si culorile influenteaza invatarea.

Flexibilitatea platformei — Mi-a oferit posibilitatea de a adapta fiecare pagina, pentru a

face materialul cat mai intuitiv.

%’ Interactivitate si accesibilitate — Elevii pot experimenta, personaliza si exersa intr-un mod
natural.

5. Recomandari

Ghidul Abecedarul Pixelat este mai mult decat un suport didactic — este o experienta
educationala integrata, care combind tehnologia cu creativitatea. Prin acest material, elevii nu doar
invata alfabetul, ci descopera lumea digitala intr-un mod armonios, ludic si relaxant.

Va invitdm sa-1 descoperiti pe-ndetele si n ritm propriu, accesand linkul:

https://www.canva.com/design/DAGbJJA8p1A/qgfARUUCId_CmNV4RIDWi3w/view?utm_content=D

AGbJJA8pl A&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlld=hd
860eb7609
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Afectivitatea si importanta acesteia

Prof. Maier Mirela
Scoala Gimnaziala Nr. 5 Rm. Vialcea

Activitatea umana, in afara axei motivatie — scop, esentiala pentru buna ei desfasurare, trebuie sa
dispuna si de un puternic suport energetic. Cand ne Intilnim cu o serie de situatii noi, neprevazute, cind
trebuie sa facem fatd actiunii unor factori pertubatori, mijloacele pur intelectuale sunt absolut necesare,
dar nu si suficiente. In asemenea imprejurari se impune cu stringenta reactivarea. Acest lucru este posibil
de realizat cu ajutorul unor noi procese psihice pe care le denumim procese afective. Omul nu se
raporteaza indiferent la realitate, dimpotriva, obiectele, fenomenele, evenimentele care actioneaza asupra
lui au un ecou, o rezonanta in constiinta sa, trezesc la viata anumite trebuinte, corespund sau nu nevoilor
lui, i satisfac sau nu interesele, aspiratiile, idealurile. In cadrul proceselor afective, pe prim plan se afla
nu atat obiectul, cat valoarea si semnificatia pe care aceasta o are pentru subiect. Nu obiectul in sine este
important, ci relatia dintre el si subiect, pentru ca numai intr-o asemenea relatie obiectul capata
semnificatii in functie de gradul si durata satisfacerii trebuintelor. Desi strans legate si in interactiune cu
toate celelalte fenomene psihice, procesele afective au propriul lor specific. Afectivitatea este o vibratie
concomitent organica, psihica si comportamentald, ea este tensiunea intregului oganism cu efecte de
atractie sau respingere, cautare sau evitare.

Procesele psihice care reflectd relatiile dintre subiect si obiect sub forma de trairi, uneori atitudinale,
poartd denumirea de procese afective. Cu o formuld mai generald am putea spune ca afectivitatea
reprezinta rezonanta lumii In subiect si vibratia subiectului in lumea sa.

Polaritatea proceselor afective constd in tendinta acestora de a gravita fie In jurul polului pozitiv,
fie n jurul polului negativ, si aparte ca urmare a satisfacerii sau nesatisfacerii diferentiate a trebuintelor,
aspiratiilor. De obicei, procesele afective sunt cuplate doua cate doua in perechi cu elemente contrare:
bucurie — tristete, simpatie — antipatie, entuziasm — deprimare, iubire — ura etc. Polaritatea se exprimaa
in caracterul placut si neplacut al starilor afective.

Intensitatea proceselor afective indica forta, taria, profunzimea de care dispune la momentul dat
trairea afectiva.

Durata proceselor afective constd in Intinderea, persistenta in timp a acestora, indiferent daca
persoana sau obiectul care le-a provocat sunt sau nu prezente.

Mobilitatea proceselor afective exprima fie trecerea rapida in interiorul aceleiasi trairi emotionale

de la o faza la alta, fie trecerea de la o stare afectiva la alta.
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Expresivitatea proceselor afective constd in capacitatea acestora de a exterioriza, de a putea fi
“vazute’’, “citite’’, “’simtite’’. Exteriorizarea, manifestarea in afara se realizeaza prin intermediul unor
semne exterioare care poartd denumirea de expresii emotionale.

Functia reflectorie
Ca orice proces psihic si procesele afective dispun de un continut reflectoriu propriu. Formularea data
ceva mai Tnainte se cere a fi aprofundata si explicata. Relatia subiectului cu obiectul nu este atemporala
si spatiald, ci se realizeaza Intr-un timp si Intr-un spatiu determinat. Corelarea tuturor factorilor prezenti
la un moment dat, da nastere la un anumit context, situatie, imprejurare de viatd. Trairile afective reflectd
de fapt, nu relatia in sine, ci relatia integrata si subordonatd acestor situatii si imprejurari de viata, extrem
de concrete si diferentiate Intre ele. Fiecare individ isi reflecta propriile sale situatii si imprejurari de viata
asa cum le-a trdit, cum le traieste sau cum ar dori sa le traiasca.

Functia adaptiv reglatorie
Componenta afectiva a personalitatii nu se epuizeaza in emotiile de moment, dimpotriva, ea are o
consistentd si durabilitate in timp, fapt care permite constituirea unor adevarate profiluri emotionale.
Aceste profiluri, mai ales ultimele doua, au ridicat problema rolului afectivitatii in viata individului. Unii
autori au considerat cd emotiile, prin starea de agitatie difuza, prin intensitatea si desfdsurarea lor
tumultoasa dezorganizeaza conduita umana. Altii autori sustin, din contra, cad emotia prin mobilizarea

energetica a Intregului organism organizeaza conduita.

Procesele afective au un rol important in sustinerea energetica a activitatii.

Procesele afective primare au un caracter elementar, spontan, sunt slab organizate, mai aproape de
biologic si mai putin elaborate cultural, ele tind si scape constient, rational. In categoria acestora
includem:

a) tonul afectiv al proceselor cognitive , care se refera la reactiile emotionale ce insotesc si
coloreaza afectiv orice act de cunoastere: o senzatie, o amintire ...
b) trairile afective de provenientd organicd sunt cauzate de buna sau proasta functionare a
organelor interne.
c) afectele sunt forme afective simple, primitive si impulsive, puternice, foarte intense si violente,
de scurta durata, cu aparitie brusca si desfasurare impetuasa.
Procesele afective complexe beneficiazad de un grad mai mare de constientizare si intelectualizare.
Acestea cuprind:

a) emotiile curente care sunt forme afective de scurta durata, active,
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intense, provocate de Tnsusirile separate ale obiectelor.
b) emotiile superioare, legate nu atat de obiecte, cat de o activitate pe
care o desfasoard individul.
c) dispozitiile afective sunt stari difuze, cu intensitate variabila si
durabilitate relativa.
Procesele afective superioare se caracterizeaza printr-o mare structurare si raportare valorica, situatd nu
la nivel de obiect, ci la nivel de personalitate depasind prin continutul si structura lor stirile emotionale
disparate si tranzitorii.
a) sentimentele sunt trairi afective intense, de lunga durata, relativ stabile, specific umane,
conditionate social — istoric.
b) pasiunile sunt sentimente cu o orientare, intensitate de gradul de stabilitate si generalitate
foarte mare, antrenand intreaga personalitate.
Trebuie distinse doud mari forme de afectivitate, si anume afectivitatea individuala care este generata si
traitd de individ in functie de particularitatile sale psihoindividuale, fard ca ea s influenteze starile
afective ale altor persoane, si afectivitatea de grup sau intragrupala, care vizeaza combinarea spontana a
emotiilor si sentimentelor individuale, soldatd cu aparitia unor stdri afective comune, ce este traita si

impartasitd de toti membrii grupului.

ROLUL TEHNOLOGIEI iN DEMERSUL DIDACTIC

Prof. Alina Mihailescu
Colegiul National de Informatica Matei Basarab Rm.Vilcea

Reforma curriculard include si modificari la nivelul metodologiei folosite, in favoarea
creativitdtii, ca o consecinta fireascd a mutatiilor produse in zilele noastre, care influenteaza societatea:
cresterea exponentiala a informatiilor, sporirea rolului stiintei si ritmul accelerat al schimbarilor.

Un elev este activ in masura in care inceteaza a fi un simplu receptor, un destinatar al informatiei
gata prelucrate de catre profesor si Incearca sa ajunga la noile cunostinte prin eforturi proprii (psihice si
fizice), reorganizandu-si cunostintele dobandite, folosind in acest scop operatiii superioare ale gandirii:
analiza, comparatie, sinteza, generalizare abstractizare si concretizare.

Eficienta oricarui act, deci si a celui educational, reprezinta o necesitate si consta in raportul dintre efortul

depus si ceea ce s-a obtinut. La o eficientd maxima se ajunge prin corelarea, conjugarea metodei cu
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obiectivul, continutul procesului educational si forma de organizare a Invatamantului (implicand raportul
profesor-elev, elev-elev), care este un element al tehnologiei educationale.

Sintetizand mai multe definitii avansate de pedagogi, G. Vaideanu arata ca metoda didactica este
calea sau modalitatea de lucru care are urmatoarele caracteristici:
] este selectionatd de cadrul didactic si pusa in aplicare in lectii sau activitati extra-scolare, in
beneficiul elevilor;
] presupune cooperarea dintre profesori si elevi, participarea acestora la gasirea solutiilor;
| se foloseste sub forma unor procedee si variante selectionate si combinate n functie de nivelul si
trebuintele elevilor;
] vizeaza asimilarea cunostintelor, trdirea valorilor, stimularea spiritului creativ etc.;
[ permite profesorului sa organizeze procesul de predare-invatare si sd indeplineascd rolurile de
animator, ghid, evaluator etc.

Din caracteristicile enumerate, reies o serie de factori cu rol determinant in conturarea eficientei

unei metode, cum ar fi:

. implicarea profunda a elevilor in actul instruirii, autoinstruirii;
. formarea/stimularea deprinderilor, a capacitatilor si a unui sistem coerent de valori;
. adaptarea la specificul fiecarui ciclu, fiecarui domeniu de cunoastere; flexibilitate si deschidere

fata de exigentele noi ale Invatamantului, ale lumii in care traim;

Procedeul didactic reprezinta o secventd a metodei, un detaliu, o tehnica mai limitata de actiune.
Metodele apar astfel ca ansambluri de procedee, folosite in functie de oportunitatea lor intr-o situatie
concreta de instruire. Calitatea si gradul de adecvare a corelatiilor dintre procedee la situatia concreta de
invatare sunt cele care evidentiaza calitatea si eficienta unei metode.

Nu trebuie pierdut din vedere faptul ca relatia dintre metoda si procedeu este dinamica, de multe
ori delimitarea categorica intre metoda, procedeu si tehnica de cercetare fiind greu de realizat. Caracterul
dinamic reiese din posibilitatea ca o metoda sa devind procedeu in cadrul altei metode, iar un procedeu
sd indeplineasca uneori functia unei metode, prin raportare la celelalte procedee.

Profesorul detine informatia. Fluxul comunicarii este unilateral; de la profesor catre elev, nu si
invers. Transmite direct (de obicei verbal) si dirijeaza, fixeaza atributiile elevului, impunand propriul
model. Elevul este condus progresiv spre indeplinirea scopului (achizitionarea de cunostinte printr-o
indicare in detaliu a traseului pe care trebuie sa-1 strabatd). El este spectator: recepteaza, asculta,
reproduce.

Tipurile, sarcinile de invatare si formele de organizare sunt raspunsuri inchise, sarcini algoritmice,

activitati frontale.Evaluarea este axatd pe cantitatea de cunostinte (savoir); ierarhizeaza, foloseste teste.
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Nevoia de ordonare si ierarhizare, specifica fiintei umane, a determinat incercarea de a cuprinde
in sisteme unitare marea diversitate a metodelor. De-a lungul timpului, clasificarile au variat, in functie
de criteriile folosite. Unul dintre cele mai rezistente criterii este cel istoric. Intr-o abordare schematica,
intrata n uz, vorbim despre metode in termeni binari, opusi, referindu-ne la metode vechi (traditionale)
si metode noi (moderne). Activitatea practicd a demonstrat ca nu vechimea unei metode este importanta,
ci eficienta ei.

Pentru aceasta, metoda trebuie sa devind, dintr-o cale de cunoastere propusa de profesor, o cale
de invatare realizata efectiv de elevi, cu ajutorul careia acestia sd-gi poatd construi o personalitate
autonoma, capabild de o gandire critica si creativa, ceea ce nu se poate realiza exclusiv cu anumite
metode, neexistand o metoda universal valabila.

Astfel, nicio metodd nu este responsabild de esecul sau succesul didactic, ea fiind doar o
virtualitate care devine eficientd, vie, doar prin priceperea profesorului si doar In masura in care
contribuie la atingerea scopurilor propuse si in masura in care reuseste sd faca lectia interesanta pentru
elev, trezindu-i curiozitatea si formandu-i deprinderi de invatare care sa-i confere un grad cat mai mare
de autonomie. Alegerea metodelor este una dintre etapele importante ale proiectarii didactice, de aceea
optiunea trebuie sa se faca in cunostintd de cauza, fara a urmari cu orice pret folosirea unor metode la
moda, tinand cont de faptul ca importanta este eficienta, nu caracterul de noutate sau de spectaculozitate
al metodei. Nu se poate vorbi despre un proces eficient de instruire, de o proiectare eficienta fara existenta

unei corelatii intre metode, procedee, mijloace, obiective.

UTILIZARI PREZENTE SI VIITOARE ALE ROBOTICII SI INTELIGENTEI
ARTIFICIALE

Prof. Andrei Simona
C.N.I. Matei Basarab Rm. Vilcea

Robotica si inteligenta artificiala (IA) reprezintd doud domenii tehnologice in continud evolutie,
care au un impact profund asupra societatii noastre moderne. Utilizarile acestor tehnologii sunt tot mai
variate si influenteaza diferite aspecte ale vietii noastre, de la productie si sanatate pand la educatie si
explorarea spatiului. In acest referat, vom explora utilizarile prezente si viitoare ale roboticii si IA,
evidentiind modul in care acestea schimba lumea in care traim.

Utilizarile prezente ale roboticii si IA:
e Productie si fabricatie

e Sanatate
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e Transport

e Servicii financiare

e Asistentd vocala

e Utilizdrile viitoare ale roboticii si [A:

e Medicina

e Educatie

e Explorare spatiala

e Agricultura
Utilizarile prezente ale roboticii si IA:

» Productie si fabricatie:
Robotii sunt folositi in fabrici pentru a asambla si manipula piesele cu precizie si eficientd crescuta,
contribuind la cresterea productivitatii si a calitatii produselor.

» Sanatate:
Robotii asistivi ajutd in ingrijirea pacientilor si in efectuarea interventiilor chirurgicale precise,
reducand riscurile si timpul de recuperare pentru acestia.

» Transport:
Vehiculele autonome utilizeaza tehnologii de IA pentru a naviga si a lua decizii In timp real pe
drumurile publice, imbunatatind siguranta si eficienta transportului.

» Servicii financiare:
Algoritmii de IA sunt folositi pentru analiza datelor financiare, detectarea fraudelor si oferirea de
recomandari personalizate in domeniul investitiilor si economisirii.

» Asistentd vocala:
Asistentii virtuali precum Siri si Alexa folosesc recunoasterea vocala si procesarea limbajului natural
pentru a raspunde la Intrebari si a executa comenzi vocale.
Utilizarile viitoare ale roboticii si IA:

» Medicina:
Se preconizeaza ca robotii chirurgi vor deveni din ce In ce mai avansati, ajutand la efectuarea
interventiilor chirurgicale mai precise si la imbundtatirea accesului la ingrijire medicald in zonele rurale
sau izolate.

» Educatie:
Sistemele de Tnvatare asistate de IA vor personaliza traseele de invatare pentru fiecare elev in parte,
adaptandu-se stilului si ritmului sau de invatare.

» Explorare spatiala:

65



Robotii si sistemele de IA vor juca un rol crucial in explorarea si colonizarea spatiului cosmic,
facilitdnd construirea si Intretinerea habitatelor umane in spatiu.

» Agricultura:
Robotii agricoli echipati cu tehnologii de viziune computerizata si A vor optimiza gestionarea
culturilor, contribuind la cresterea eficientei si sustenabilitatii in agricultura.

In concluzie, utilizarile prezente si viitoare ale roboticii si inteligentei artificiale au un impact
semnificativ intr-o varietate de domenii, transformand modul in care lucram, trdim si interactiondm cu
lumea din jurul nostru. Cu toate acestea, este esential sa gestiondm aceste tehnologii cu grija si sa
abordam provocdrile legate de eticd, siguranta si impactul socio-economic, pentru a ne asigura ca
beneficiile lor sunt accesibile si echitabile pentru toti membrii societatii.

BIBLOGRAFIE:

> https://ttonline.ro/articole/robotica-prezent-si-perspective-economice-si-tehnico-

stiintifice

> https://www.pluriva.com/guide/inteligenta-artificiala-erp/

INTERRELATIONAREA UMANA iINTR-O LUME A TEHNOLOGIEI

Prof.ciclu primar: Stircea Denisa,
C.N.I. Matei Basarab

in epoca noastra ,profund informatizata, in care omul si-a gasit un nou ,,partener”, calculatorul,
inter-relationarea umand capata alte dimensiuni. O relationare interumana de calitate presupune o
atitudine noua , de parteneriat reciproc avantajos, in care partenerii oferd si primesc alternativ ceea ce au
de daruit sau ceea ce le lipseste si ,evident ca fiecare om are ,,plusuri” si ,,minusuri”.

In ziua de azi, ne place sau nu ne place, avem de a face cu o altd copilirie. O copilirie a
civilizatiei mass-media, a televizorului, a nregistrarilor pe CD-uri, a celut mai modern mediu de
comunicare electronic — calculatorul.

Acest minunat mijloc modern care poate sa ,,audad” si sa ,,vada”, sd ,,tina minte”’si sd comunice se
resimte permanent in lumea copilariei. Altfel spus, avem de-a face cu un alt fel de ,,comunicare”.

Stim ca jocurile se modifica de la o generatie sau alta. Trebuie sa recunoastem ca jocurilor, asa- zis

traditionale, li se adaugd mereu altele noi, ca in acest moment de dezvoltare a umanitatii, jocurile de

altadata, care ne-au Incantat copildria §i ne-au ajutat spre drumul nostru de maturizare, nu mai sunt de
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wactualitate”. Sa nu pierdem din vedere insa faptul cd ne indreptam, cu sau fard voia noastra, spre o
societate din ce in ce mai informatizatd unde acest mijloc major de comunicare oferd in permanenta
momente de incantare si de desfatare. El starneste curiozitatea, retine atentia si stimuleaza interesele, dar
ce-1 drept, la aceasta varsta atat de frageda, calculatorul absoarbe si multe din clipele frumoase ale
copildriei care duc la efecte mai putin favorabile. El nu ofera afectivitate, il face pe copil sa se insingureze,
sd devind dependent de el. Pe alta parte, solicitd imaginatia copilului, creativitatea, stimuleaza inteligenta
si capacitatea de a lua decizii, ceea ce nu este deloc rau.

Calculatorul, atrage in jurul sau un numar mare de copii care sunt mereu setosi de noi impresii §i
curiosi sa patrunda cu privirea o lume imaginata ori imaginara.  Avantajul lui este ca deschide noi cai,
copildriei, spre cunoastere si trairea multor frumuseti ale artei traduse in limbajul imaginii audio-vizuale.

Marea varietate de atractii adaugata prin prezenta calculatorului ajutd marelui public, care este in
plina formare, sa descopere noi domenii si probleme ale vietii umane si sociale, ale lumii naturale, pe
care nici familia si nici gradinita sau alti factori de culturd si educatie de altadatd nu ar fi putut sa le
dezvaluie cu atata putere .

In prezent, copiii, datoritd calculatorului au o imagine mereu actualizatd asupra timpului si a vietii
in care traiesc.

Prin acest mod, efortul si progresul copildriei pe drumul cunoasterii si al imbogatirii sensibilitatii
afective este astfel usurat. Astfel, copii de astdzi manifestd o maturizare intelectuald mai timpurie.

Numeroase sunt §i dezavantajele resimtite odatd cu amestecul nemotivat atat de insistent in
folosirea calculatorului mai ales pentru copii.

De cate ori copiii de astazi, Incantati de farmecul unui joc pe calculator, pasionati de nu stim ce
muzica, cuceriti de farmecul unui filmulet de desene animate si de alte feluri de acest gen de activitdti nu
fac cd uitd parca sa se joace cu mingea, cu coarda, ori amana plimbarea in aer liber, ba mai mult uita sa-
s manifeste sentimentele prin cuvinte ori prin culoare.

Desigur, distractiile 1n sine nu pot fi nici ocolite, nici minimalizate. Ele 1si au rostul lor bine precizat
in cuprinsul vietii copilariei. Ele sunt cele care alunga monotonia si plictiseala, reprezintd un element de
reconfortare §i continud improspatare a fortelor fizice si psihice, care dau un impuls intotdeauna necesar
iscusintei si fanteziei inventive.

Stim, cu sigurantd, ca distractivul se poate foarte usor impleti cu educativul, cu utilul. De aceea,
trebuie sa cautdm sa-i ferim pe copii de primejdia transformarii lor in ,,robotei”, fiindcd ei nu au
capacitatea sa discearnd pericolul care ii amenintd facand o pasiune in a-si petrece timpul in fata

calculatorului.
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Ferindu-i de aceasta primejdie trebuie sa-i sensibilizdm inca din familie la o varietate mai mare de
ocupatii, sa-i implicam direct in desfasurarea unor activitati, sd incercdm din rasputeri in a le cultiva
pasiuni si preocupari colective. Trebuie sa-i acorddm mai multa atentie in aceasta perioada a copilariei,
sd ne apropiem mai mult de inima lui, sa-1 infelegem mai bine, sa-i acordam la timp sansa de a-i proteja
copildria, desfasurand ample si variate activititi menite sd asigure folosirea rationald, utild si
reconfortanta, a timpului liber.

Aceasta trebuie facuta nu in vorbe ci in fapte, caci dragostea si respectul pentru copil, indiferent
de etnie sau conditia sa sociald, i-o oferim copilului prescolar nu sub forma unor sentinte sau sfaturi, ci
prin graiul faptelor din viata de toate zilele.

Nimeni dintre noi, adultii, nu trebuie sa uite amara constatare facuta de Antoine de Saint-
Exupery in dedicatia catre Leon Werth din ,,Micul Print”: ,,Toti oamenii mari au fost mai intai copii. Dar
putini dintre ei 151 mai aduc aminte”.

Multi specialisti sustin ca vizionarea TV si calculatorul dauneaza dezvoltarii si functionarii
creierului uman. Cele cateva ceasuri petrecute zilnic de copii in fata televizorului si a calculatorului, Inca
din primii ani de viata, vor influenta definitoriu modul in care creierul va raspunde pe viitor la provocarile
lumii reale, modul in care va procesa informatia.

Mintea tinerilor ajunge sa fie dependenta de starea de pasivitate, de neconcentrare care i-a fost
indusa zilnic, cateva ore, prin intermediul vizionarii. Copilul in fata televizorului nu are parte de
experienta obignuita a limbajului, de stimularea gandirii si reflectiei pe care parintii, bunicii sau mediul
uman le ofera, in general. Stimulii vizuali si auditivi perceputi in fata micului ecran sunt atat de agresivi,
se succed cu o0 asemenea rapiditate, incat depasesc capacitatea creierului de a-i controla. Efectul inevitabil
va fi inhibarea unor importante procese mentale. Copilului 1i lipseste posibilitatea cunoasterii prin
atingerea si manipularea fizica a materialelor, una dintre conditiile desfasurarii procesului de cunoastere
si, prin urmare, de structurare a traseelor neuronale, stabilindu-le dinamismul mintal (vizibil in reducerea
capacitatii de a imagina jocuri). De mici, copiii, obisnuindu-se cu astfel de experiente care 1i bruscheaza
si le seduc atentia, atunci cand sunt pusi in fata realitatii (diferite activitafi zilnice care nu socheaza in
nici un fel) nu i1 mai pot concentra atentia pentru a finaliza activitatea respectiva in care sunt angrenati.
De exemplu la scoala ei asteapta ca prezentarea profesorului sa surprinda, avand forma unui spectacol,
asteptarea nefiindu-le satisfacuta, atentia este dezactivatd gandindu-se la altceva. Un simptom al acestei
tendinte este faptul cd ei nu mai gasesc nimic interesant din tot ceea ce presupune efort, totul 1i plictiseste.

Copiii care au petrecut mai mult timp in perioada prescolara ascultand povesti se pare ca vor fi
mai buni la scoalda mai tarziu, §i asta pentru ca povestile nu sunt legate de imagini deja existente si

stimuleazd astfel gandirea si imaginatia. Televiziunea din acest punct frineazd dezvoltarea gandirii, a
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imaginatiei, a abilitatilor si strategiilor verbale, deoarece, in timpul vizionarii, imaginile sunt punctul
axial al comunicarii i nu cuvantul; televiziunea nu dezvolta abilitatile si strategiile verbale ci mai
degraba le reprima, acesta fiind motivul pentru care televizorul nu va putea ajuta la elaborarea gandirii
abstracte ci mai curand va incetini sau va bloca acest proces.

Egoist si individualist, ghidat numai de propriile interese si placeri, tdndrul crescut in fata micului
ecran este incapabil sa se descurce singur in viatd. Tiranic cu proprii parinti, indraznet pana la obraznicie
cu cei mai mari decat el, ca si cum 1 s-ar cuveni totul, si aroga toate drepturile si libertatile, fara a
considera ca are vreo datorie sau responsabilitate; neexersandu-si acest comportament — asumarea unor
responsabilitati — nu si-a dezvoltata ariile corticale care proceseaza aceasta abilitate. Astfel ca si atunci
cand in viatd va vrea cu tot dinadinsul sa isi asume o responsabilitate, din punct de vedere mintal, va
intampina mari dificultati. Crescut intr-o camera de bloc, cunoscand lumea prin sticla micului ecran, nu
are cunostinte elementare privind natura, animalele, plantele sau fenomenele fizice acela mai obisnuite.
Nu se pricepe la nici un mestesug si nu stie sa se descurce intr-o situatie oarecare. Tanarul care si-a
format prin televizor o perceptie falsa despre lume si despre sine nsusi este, practic, lipsit de orizontul
de intelegere pe care oricare copil de la tard sau din trecut il avea Tn mod normal.

Cu toate ca face pe ,,durul”, aratandu-se sigur pe sine, precum i-a vazut pe cei de la televizor,
acest copil, datoritad nedezvoltarii normale a ariilor prefrontale este foarte impulsiv, este labil emotional,
incapabil si isi controleze comportamentul si s isi infraneze dorintele. Invatat si facd numai ce vrea, si
nu asculte pe nimeni, mai cu seama de parinti sau cadre didactice, tanarul plamadit de televiziune in
duhul culturii nihiliste se supune insd cu docilitate comandamentelor impuse de moda, este deschis
superstitiilor, reclamelor publicitare si urmeaza cu fidelitate modelul eroilor de pe micul ecran, mai nou
,membrii familiei lui” in lipsa parintilor si a fratilor care de cele mai multe ori au cu totul alte preocupari
considerate mai ,,importante.”

Nu sunt deloc nesemnificative transformarile in structura si functionarea cortexului produse de
educatia sexuala pe care televiziunea, ca amplificator al tendintelor mediului cultural contemporan, o
face copiilor si tinerilor. Mai mult decat in cazul altor comportamente, deviatiile produse in
comportamentul sexual se rasfrang cu putere in functionarea ariilor prefrontale. Transformarea sexului
in centru obsesiv al preocuparilor individului, cultivarea emotiilor intense sunt factori care submineaza
o atitudine reflexiva privind existenta si posibilitatea copilului de a-si largi orizontul experientei.

Invitarea si procesele mentale in general sunt influentate semnificativ de televizor, prin
vatamarea pe care comunicarea audio-video o produce cortexului prefrontal. Aceasta afectiune a ariilor
prefrontale se rasfrange cu putere in comportament, in gandire si in intregul mod de viatd al tinerilor care

au acumulat prea multe ore de vizionare de a lungul copildriei. Tinerii acestia sunt incapabili sa se
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concentreze cu atenti pe o perioadd mai lunga si sd se motiveze in urmadrirea unei actiuni pana la
finalizarea ei. Nu pot sa isi planifice §i sd isi organizeze programul de viatd, sunt deldsatori si neglijenti,
irascibili si hiperactivi, nu isi pot controla emotiile si pot avea un comportament instinctiv exacerbat -
bulimie, agresivitate sau chiar pulsiuni sexuale. Prin inhibarea comunicarii intra §i interemisferice,
vizionarea TV pasivizeaza procesele intelectuale, reactiile si comportamentul indivizilor, punand in
pericol dezvoltarea inteligentei.

O asemenea preocupare maladiva in ceea ce priveste erosul micsoreaza capacitatea de concentrare
si motivatia implicarii in alte activitagi, il pasivizeaza pe individ si, de asemenea, 1i slabeste controlul
comportamentului si al emotiilor prin dezinhibarea tuturor comportamentelor ce vizeaza dobandirea
placerii. Prin toate acestea este afectatd functionarea si, practic, dezvoltarea normala a ariilor prefrontale.
Legatura care exista intre o functionare corectd a cortexului prefrontal si comportamentul sexual se vede
si din faptul ca vatamarea celui dintai are ca urmare exacerbarea pulsiunii sexuale.

Totodata, ideologia mediatica 1l invata pe copil s se increada in el Insusi, in parerile, in senzatiile
si dorintele lui individualiste si egoiste, care sunt in principal, modelate prin vizionarea TV. Se
subintelege desigur, cd numai instanta care se exprima prin televizor este autorizata, prin persuasiunea
mesajelor TV., s primeasca increderea noastra deplind, cici aceasta exprima glasul celor care-1 ,,iubesc”
pe om, 1i ,,apard” drepturile si libertatile de toti cei care ar atenta la acestea (parinti, bunici , preoti sau
prieteni). In realitate copilul este invatat s spuni ,,nu” la tot ce poate insemna un sprijin sau un reper
real in viata sa si sd se increadd in aceia care au interes sa-i manipuleze gandurile, sd-i exploateze
potentialul de consumator.

In privinta aspectului religios, educatia pe care o formeaza televiziunea in timp este una liberala
(in sens nihilist) si sincretica. Ideile darwiniste sunt amestecate cu credinta in extraterestri, in puteri si
fenomene supranaturale. De la credintele orientale pana la crestinism, de la mistica rasariteand pana la
pietismul apusean, toate sunt amestecate in creuzetul emisiunilor de televiziune. Ceea ce cultiva
televiziunea este o credintd sincretistd, bazatd pe o pseudocultura religioasd - curiozitati, senzational sau
chiar garlatanii. Orizontul de culturd si perceptie dezvoltat prin vizionarea TV este unul de tip magic.

Prin vizionare, mintea tinerilor devine foarte pasiva, deschisa sugestiilor televizualului si
influentelor venite din subconstient. Este o minte care cauta cu aviditate placerea, care simte ca traieste
plenar mai cu seama sau exclusiv pe parcursul experientelor evazioniste (in imaginar).

Concluzii

Parerile referitoare la influenta calculatorului in viata micilor scolari sunt asadar destul de

impartite. Realitatea este undeva la mijloc si important este ca folosirea calculatorului sé fie facutd cu

madsurd de catre micii elevi, care nu au inca putere de discerndmant, §i prin urmare nu realizeaza cat timp
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stau in fata unui obiect jucdndu-se virtual, in loc sa petreaca acest timp afara . Cea mai mare importanta
in controlarea timpului petrecut in fata calculatorului o are familia, care nu trebuie sa uite de copilul aflat
la calculator, bucurandu-se ca e linistit. Placerea se poate usor transforma in dependenta, in functie de
timpul alocat, de intensitatea activitatii desfasurate, de comportamentul emotional asociat si de reactiile
la privarea de acel obicei sau obiect.

Studiul ,,Copiii si Internetul”, realizat de Intuitex impreund cu Itsy Bitsy FM, arata ca Internetul
nu are un rol educativ 1n viata copiilor, ci este folosit 1n principal ca sursa de distractie. Jocurile online,
chat-ul, messenger-ul, forumul sau muzica sunt principalele motive pentru care copiii cu varste mai mici
de 14 ani acceseaza calculatorul. Potrivit studiului, 63,5% dintre copiii sub 14 ani acceseaza zilnic
calculatorul, iar aproximativ 59% dintre ei intrd in fiecare zi pe Internet. Rezultatele cercetarii aduc
informatii si despre comportamentul celor mici pe Internet. Peste 43% dintre copii acceaseaza Internetul
pentru a se juca, peste 19% pentru a vorbi pe messenger, chat sau forum si doar 23% pentru a cauta
informatii pentru scoala.

Luate pe varste, rezultatele cercetarii Intuitext si Itsy Bitsy sunt chiar si mai ingrijoratoare. 38,7%
dintre copiii mai mici de trei ani intra zilnic pe Internet, iar aproximativ 67% dintre copiii de varsta scolii
primare (intre sapte si zece ani) intrd pe Internet pentru a se juca, in timp ce doar 11,8% pentru a gasi
informatii pentru teme.

Calculatorul a deschis numeroase orizonturi. Informatiile ajung la noi in cateva secunde, discutam cu
prietenii din orice colf al lumii, jucadm online stabilind stategii cu alti parteneri de joc, s.a. Pe langa atat
de multe avantaje, capcanele internetului ne atrag copii. Petrec tot mai mult timp in fata calculatorului.
Uita de farmecul si mirosul placut al cartilor iesite de sub tipar, de intdlnirile din parc cu cei dragi. Sa

ne invatdm copii ca internetul si calculatorul sunt bune, dar cu masura !

PARADIGMA EDUCATIEI INTERCULTURALE

Ec. Viangar Cristina - Nelsonia
Sc. Gimn. Nr. 5, Rdmnicu- Vilcea

Educatia nu mai este perceputd doar in sincronie, urmarindu-se aspectul sdu in diacronie. Atat
dezvoltarea cognitiva, cat si maturizarea afectiva a omului epocii contemporane, cer o raportare constanta
la realitdtile contemporane. Dintre ,,noile educatii” care raspund dezideratului de mai sus, pot fi
mentionate urmatoarele: Educatia ecologica, Educatia pentru mass-media si pentru comunicare, Educatia

pentru tehnologie si progres, Educatia interculturala, Educatia pentru timpul liber, Educatia specialad a
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copiilor cu CES. ,,Noile educatii” presupun reconsiderarea continuturilor si a obiectivelor educatiei in
contemporaneitate. G. Viideanu® apreciazi ci ,,noile educatii” pot fi promovate in cadrul curriculumului
scolar prin integrarea continuturilor moderne in cadrul celor traditionale, prin organizarea unor module
specifice integrate in cadrul disciplinelor existente sau prin realizarea unor sinteze interdisciplinare.
Dintre aceste ,,noi educatii”’, un rol primordial il are educatia interculturald, pe fondul migratiei
populatiei. Astfel, diversitatea culturilor si a interactiunilor culturale in cadrul spatiului de existenta al
unei populatii devine un fenomen obisnuit si una dintre principalele caracteristici ale existentei
comunitatilor si indivizilor in contemporaneitate.

Educatia interculturald vizeaza paliere precum ,,acceptarea altuia, toleranta, cooperare, dar §i
afirmarea propriei pozitii”® Evitarea segregirii devine deziderat primordial al acestui tip nou de educatie.
Este posibil ca multe conflicte interetnice sa fie cauzate chiar de lipsa cunostintelor legate de cultura
fiecareia dintre partile implicate in altercatia respectiva sau in disensiunea aparutd. Tocmai din acest
punct de vedere, educatia interculturald constituie una din conditiile esentiale menite a conduce la
ameliorarea relatiilor dintre locuitorii apartinand unor culturi diferite, precum si a raporurilor interumane
in general. UNESCO evidentiaza intr-un document faptul ca ,,0 bunda educatie culturala trebuie sa-i
permita persoanei de a transcede aspectele culturii sale, percepute ca fiind limitative §i a pune in
libertate aspiratiile sale care sunt paralizate ca intr-o cimasa de forta.”*°

Interculturalismul este perceput ca o modalitate de afirmare a propriei identitati, dar i ca o
promovare a egalitatii dintre indivizi, in speranta elimindrii oricarei urme de discriminare. O variantd a
educatiei interculturale o reprezinta parteneriatele, menite a facilita socializarea, intdlnirea, schimbul de
idei dintre copiii de diverse nationalitati. Scopul ar putea fi si acela de-a lucra impreuna la realizarea unui
anumit proiect, perioada in care sa se imprietenesca sau macar sa se creeze o anumitd punte lingvistica
sau culturala care sd ilustreze ideea cd, desi suntem diferiti, suntem totusi la fel: fiinte capabile a aprecia
valoarea, indiferent de unde vine aceasta. Astfel de parteneriate educationale sau schimburi de experienta
s-ar putea derula pe tot parcursul anului scolar, dar, mai ales, In Sdptamana Altfel, denumita sugestiv
Saptdmana ,,Sa stii mai multe, sa fii mai bun”. S-ar invinge astfel si pragul psihologic al timiditatii care
constituie de multe ori o barierd in comunicarea didacticd. Copiii ar putea prezenta un scurt program
artistic: cantece, dansuri, dramatizari ale unor pasaje sau opere reprezentative pentru literatura respectiva,

pentru a impartasi in felul acesta specificul cultural al zonei sau térii din care provin. De asemenea, ar fi

8 Viideanu, G. - Educatia la frontiera dintre milenii, Ed. Politica, Bucuresti, 1988
° Cucos, Constantin - Pedagogie si axiologie, Bucuresti, EDP, 1995.
10 Les reformes de I’ education; experiences et perspectives, UNESCO, 1980
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interesant ca fiecare participant sd aduca anumite imagini sau informatii legate de traditiile sau obiceiurile
zonei, prezentate In manierd Power Point. Valorizarea momentelor s-ar putea realiza prin aplauze,
aprecieri verbale sau oferirea unor suveniruri simbolice specifice locului de unde provin. Conform unui
plan stabilit de organizatori, copiii ar avea apoi sansa de-a lucra in echipe mixte, urmand a fructifica
informatiile aflate anterior. Ar putea folosi cunostintele legate de tara respectiva, referitoare la traditii,
artd culinard, steaguri, obiective turistice, etc., pentru a realiza panouri sau postere elocvente pentru zona
pe care au tras-o la sorti. in felul acesta, copiii din diferite zone ar avea posibilitatea de-a coopera, astfel
incat produsul muncii lor sa fie unul demn de lauda. S-ar elimina egoismul si s-ar incuraja solidaritatea,
spiritul de echipa si dorinta de-a vedea ca, desi sunt diferifi, pot avea acelasi tel pentru care sa lupte si sa
dea tot ce-1 mai bun in ei. Pana la urma, grupul s-ar suda si ar putea deveni o echipa care sa vizeze acelasi
obiectiv. Prin comunicare, s-ar putea elimina astfel eventualele prejudecati care ar fi putut sa conduca la
posibile animozitati care sa nu fi avut un motiv intemeiat.

Cheia armoniei devine comunicarea prin care se realizeaza cunoasterea celui de langa noi, dar si
a sinelui. Depasirea anumitor preconceptii inseamna libertate in gandire, fara constrangeri artificiale.
Este calea prin care omul devine ,,un candidat” la crestinul in adevaratul sens al cuvantului, cel care
reuseste, nu neaparat sa-si iubeasca aproapele, ci macar sa-1 accepte, sd-1 ajute la nevoie si sa nu-i faca
niciun rau. Se stie ca fiecare copil este unic, fiind inzestrat de divinitate cu un ,talant” care ar trebui
fructificat, scos la lumina n tumultul intunecat al vietii si facut sa straluceasca, pentru a-i pune in evidenta
aptitudinile native. Sa pledam, astfel, prin intermediul educatiei interculturale, pentru promovarea
tolerantei si a egalitatii de sanse, indiferent de nationalitate, dar , mai ales, pentru afirmarea plenarad a
personalitatii oricarei fiinte.

Asadar, se poate afirma cu certitudine cd educatia interculturala, deschisa multiplelor valori
culturale, constituie unul dintre raspunsurile nevoilor existentiale ale individului si ale oricarei comunitati
in conditiile societdtii contemporane. Pentru a fi mandri de rezultatele muncii depuse, este indicat un
grad ridicat de implicare, de daruire si de empatizare cu problemele educabililor, mai ales a celor de
naturd emotionald, de integrare sau de adaptabilitate a acestora. Se recomanda gasirea unor solutii optime,
tinandu-se seama de particularitatile individuale si de varsta ale elevilor.
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IMPORTANTA COMPETENTELOR DIGITALE LA ELEVI

Prof. Ancuta Bianca
C.N.I. Matei Basarab Rm. Vilcea

Tehnologia digitald este inovatia secolului XXI si ne modeleaza felul in care traim, gandim si ne
crestem copiii. Copiii nostri sunt printre primele generatii care se nasc, cresc si traiesc in aceasta lume
digitalizata si sunt asa-numitii ,,copii digitali”.

Fenomenul tehnologiei digitale a prins proportii uriase si a adus cu sine o serie de schimbari
pozitive precum comunicarea facila, resurse pentru educatie si invatare, aplicatii care sa ne faca viata
mai usoara — aplicatii pentru gétit, sport, muzica etc.

Indiferent de tard, de contextul cultural si de specificul national, sistemele de educatie trec la aceste
reforme pentru adecvarea scolii la o noud epoca, unde absolventului i1 se cere mult mai mult decat o
specializare si/sau o culturd generald. Provocarea cea mai mare este aceea ca — dincolo de orice fel de
retorici — absolventul chiar trebuie sa Invete pe tot parcursul vietii.

Caurmare a eforturilor de optimizare a educatiei la nivel european, din perspectiva adecvarii scolii
la caracteristicile pietei muncii, un grup de lucru al Comisiei Europene a redactat si promovat in 2006 un
document care 1s1 propune sd ofere un ,,profil de formare european” structurat pe baza a opt competente
cheie: comunicare in limba maternd, comunicare in limbi strdine, competente matematice si competente
de baza in stiinte si tehnologii, competenta digitala, a Invata sa inveti, competente sociale si civice, spirit
de initiativa si antreprenoriat, sensibilizare i exprimare culturala.

Competentele cheie sunt prezentate ca rezultate ale Invatarii, fiind ansambluri de cunostinte,
abilitati si atitudini care urmeaza sa fie formate tuturor tinerilor, ca instrumente culturale pentru invatarea
pe parcursul intregii vieti.

Competenta digitala este una dintre cele opt competente-cheie, concretizdndu-se in utilizarea cu
incredere si in mod critic a intregii game de tehnologii ale informatiei si comunicatiilor pentru informare,
comunicare si solutionare a problemelor in toate domeniile vietii. Ea ne ajutd sd stapanim si alte
competente-cheie, cum ar fi comunicarea, competentele lingvistice sau cele de bazd in matematica si

stiinte,fiind esentiala pentru educatie, viata profesionala si participare activa in societate.
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Dobandirea acestei competente si stapanirea ei se realizeaza structurat in cinci domenii:
alfabetizarea digitala si informationald, comunicare si colaborare, creare de continut digital, siguranta si
solutionare de probleme.

Competenta digitala (abr — TSI — Tehnologia societatii informatiei) Cunostinte — intelegerea si
cunoasterea naturii, a rolului si a oportunitatilor TSI in contexte cotidiene: in viata personald, sociala,
profesionald. Include aplicatiile principale de tipul: procesor word, foi de calcul, baze de date, stocarea
si gestionarea informatiilor; intelegerea oportunitatilor si a riscurilor potentiale ale internetului si ale
comunicarii prin mediul electronic (e-mail, retea) In contexte de: munca, petrecerea timpului liber,
schimbul de experiente, colaborarea in retea, invatare, cercetare; infelegerea modului prin care TSI
sprijind creativitatea si inovatia, constientizarea aspectelor care tin de validitatea si autenticitatea
informatiilor disponibile precum si de principiile legale si etice implicate de folosirea interactiva a TSI
Abilitati — abilitatea de a cauta, colecta si procesa informatia si a o folosi intr-o maniera critica si
sistematica, apreciind relevanta acesteia, diferentiind intre real si virtual si recunoscand legéturile dintre
acestea; abilitati de a folosi instrumente digitale pentru a produce, prezenta si intelege informatii
complexe; abilitatea de a accesa, cauta si folosi servicii bazate pe internet; folosirea TSI pentru sprijinirea
gandirii critice, a creativitatii §i a inovatiei. Atitudini — atitudine critica si reflexiva fatd de informatia
disponibild, responsabilitate In folosirea mijloacelor interactive, interes pentru implicarea In comunitati
si retele pentru scopuri culturale, sociale si/ sau profesionale.

Este larg acceptat faptul ca formarea competentei digitale trebuie sa Inceapa de la o varsta mica,
insa deciziile legate de tipologia tehnologiilor si timpul alocat acestora trebuie bine cantdrite.

In cazul invatamantului primar, formarea si dezvoltarea competentelor digitale se va efectua atat
in cadrul disciplinelor de baza, cat si in cadrul componentelor curriculare optionale (exemplu Jocul cu
calculatorul). Un rol important in formarea i dezvoltarea competentelor digitale la acest nivel de
invatamant ii revine Tnvatamantului nonformal si celui informal. Contexte nonformale si informale de
invatare a utilizarii TIC:

e vizite la institutii din comunitate in cadrul cdrora sunt utilizate tehnologiile de informare si
comunicare (banca, studio fotografic, Intreprinderi, primarie, magazine etc.);

e vizite la muzee tehnice sau expozitii de specialitate;

e Inregistrarea audio sau video cu ocazia unor evenimente speciale (vizite, serbari, expozitii etc.)
cu ajutorul diferitelor aparate si softuri digitale;

e concursuri de jocuri educative pe calculator.
Existd resurse si aplicatii de invatare pe care le poate crea profesorul sau resurse deja existente

sub forma de prezentari, lectii, fise, imagini si clipuri pe care le putem folosi atat in timpul lectiilor live,
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cat si ca teme de lucru pentru acasa. Aici lista e mai lunga si include aplicatii precum ASQ, Kahoot,
Quizziz, Wordwall, Padlet, Twinkl sau Digitaliada, precum si surse de inspiratie pentru filme, teme si
studiu individual.

Evolutia tehnologiei si integrarea ei in toate sectoarele de activitate ale societdtii a condus la

solicitarea sistemului educatiei de a face fatd noilor cerinte si provocari pentru scoald, pentru actorii ei,
dar si pentru cei responsabili cu formarea lor.
Cadrele didactice au analizat noile resurse tehnologice,punand accent pe nivelul de utilizare a acestora
pentru pregatirea, organizarea si desfasurarea activitatilor educative si tipurile de aplicatii folosite ,au
utilizat manualele digitale. Cu toate cd transformarea erei digitale a impus, favorizat si imbunatatit
accesul la resurse TIC in scoli, existd diferente semnificative intre acestea, in functie de mediul in care
functioneaza, urban sau rural, in detrimentul celor din urma, cirora incad le lipsesc dispozitivele
tehnologice de bazad. Acest aspect constituie o dificultate majora, In conditiile in care se asteapta
asigurarea de sanse egale la o educatie de calitate, la acces la tehnologie, intr-o societate care cere tineri
pregatiti din punct de vedere tehnologic si digital.

Interesul evident al elevilor pentru activititi ce presupun utilizarea internetului si observand
scorurile mari pentru competentele de lucru cu motoare de cautare pe Internet se contureazd nevoia
alfabetizarii informationale a elevilor, intrucat cei mai multi nu posedd competente de utilizare etica si
legala a informatiilor din mediul online . Astfel, este necesara acordarea unei atentii sporite sarcinilor
care ar putea viza alfabetizarea informationala si pe cea tehnologico-pedagogica, care sa fie incluse in

activitatile desfasurate cu ajutorul resurselor digitale.
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DEZVOLTAREA PERSONALA IN ERA TEHNOLOGIEI

Prof. Ceausu Geta Cristina
Scoala Gimnaziala Take lonescu/ Colegiul Energetic
Ramnicu Vilcea

Lumea in care trdim astazi este profund marcatd de progresul tehnologic. De la modul in care
lucram, comunicam si Invatam, pana la felul in care ne raportam la noi ingine si la ceilalti, tehnologia a
devenit o prezentd constantd in viata noastrd. In acest context, dezvoltarea personald nu mai poate fi
privitd separat de influenta tehnologicd. Dimpotriva, intr-o lume digitalizata, dezvoltarea personala este
mai importanta ca oricand — dar si mai complexa.

Dezvoltarea personala reprezintd procesul prin care o persoand isi imbunatateste calitatile, isi
dezvolta abilitatile, 1si intelege mai bine emotiile si isi defineste valorile. Este un drum individual, care
dureazi toata viata. In trecut, acest proces era strans legat de experientele directe, educatia formala si
relatiile interumane. Astazi, tehnologia joaca un rol central, influentand atat resursele disponibile, cat si
modul 1n care ne raportdm la noi insine si la societate.

Pe de o parte, tehnologia oferd oportunitati extraordinare pentru dezvoltarea personald. Avem
acces la platforme educationale, carti digitale, podcasturi, cursuri online si aplicatii care ne ajuta sd ne
organizam, sd meditdm sau sd ne gestiondm timpul. Putem invata orice, oriunde si oricand. Putem
comunica usor cu oameni din intreaga lume, putem lucra de la distantd si ne putem adapta mai rapid la
schimbari. Tehnologia democratizeaza accesul la cunoastere si auto-educatie, oferind oricui sansa de a
evolua.

Pe de altd parte, aceasta lume hiperconectata vine si cu riscuri serioase. Consumul excesiv de
tehnologie, retelele sociale si dependenta de validare digitald pot afecta stima de sine, concentrarea si
relatiile reale. Multi oameni simt o presiune constanta de a fi ,,perfecti” sau mereu activi online, ceea ce
duce la anxietate, epuizare sau sentimentul de inadecvare. In plus, superficialitatea comunicirii digitale
poate reduce empatia si capacitatea de a construi relatii autentice.

Dezvoltarea personald inseamnd formarea si imbunatatirea continud a abilitatilor, valorilor si
comportamentului unui individ. In mod traditional, acest proces era strans legat de experientele directe,
de lecturi, mentorat si auto-reflectie. Insa astizi, odati cu aparitia internetului, a inteligentei artificiale si
a aplicatiilor digitale, mediul in care are loc aceasta dezvoltare s-a transformat radical. Tehnologia ofera
o multitudine de resurse: cursuri online gratuite, platforme educationale precum Coursera, Khan
Academy sau Udemy, dar si comunitati internationale in care putem invéata programare, robotica sau

securitate cibernetica direct de la profesionisti.
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Dar, tehnologia vine si cu riscuri care pot afecta negativ procesul de dezvoltare. Tentatia de a
consuma pasiv continut online, dependenta de retele sociale si supraincdrcarea informationald pot duce
la pierderea concentrarii, anxietate si chiar la scdderea motivatiei. Este o realitate pe care nu o putem
ignora, mai ales intr-un context educational in care tot mai multi elevi inlocuiesc lectura sau interactiunile
umane autentice cu ecranele. Informatica nu trebuie privitd doar ca o materie tehnicd, ci si ca un
instrument care implicd responsabilitate. Cunostintele de algoritmica, programare sau inteligentd
artificiala pot fi folosite atat pentru progres, cat si pentru manipulare sau izolare sociald, daca nu sunt
insotite de o dezvoltare eticad si umana.

Asadar, intr-o lume a tehnologiei, adevarata provocare este sa ne dezvoltim ca oameni intregi,
nu doar ca utilizatori de dispozitive inteligente. Dezvoltarea personala in acest context presupune nu
doar acumulare de cunostinte, ci si dezvoltarea inteligentei emotionale, a gandirii critice si a
responsabilitatii digitale. Inseamni sa folosim tehnologia in mod constient, ca instrument de progres, nu
ca substitut al vietii reale.

Pentru toate categoriile de persoane — tineri, adulti, profesionisti, pdrinti sau pensionari —
dezvoltarea personala in era digitala inseamna si adaptare. Inseamni invitare continui, echilibru intre
viata online si cea offline, si cultivarea unor valori care nu pot fi inlocuite de nicio aplicatie: empatia,
onestitatea, respectul, curajul si dorinta de a deveni o versiune mai buna a propriei persoane.

in concluzie, tehnologia este o parte inseparabila a vietii moderne. Dar dezvoltarea personald
ramane un proces profund uman. Este responsabilitatea fiecaruia dintre noi sd invatam sa trdim in
armonie cu lumea digitald, fard a ne pierde esenta. Astfel, vom putea construi nu doar o lume mai
inteligenta, ci si una mai echilibratd, mai empaticd si mai umana.

Informatica este, fard indoiald, un domeniu care modeleazad prezentul si viitorul. Dar pentru ca
impactul ei sa fie pozitiv si durabil, trebuie sa ne asumam dezvoltarea ca persoane complete — nu doar ca

utilizatori sau creatori de tehnologie, ci ca oameni constienti, echilibrati si responsabili.
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DEZVOLTAREA PERSONALA INTR-O LUME A TEHNOLOGIEI

Prof. Valeria Marielena Istrate

Tehnologia a schimbat modul in care comunicam. Comunicarea reprezinta, inca din cele mai
vechi timpuri, o nevoie umana esentiald. Daca 1n trecut, pentru a comunica, foloseam telefon doar din
casd sau de la telefoanele publice si trebuia sa avem grija la impulsurile consumate, deoarece erau limitate
si conditionate de plata unui abonament lunar destul de costisitor, astdzi, gratie evolutiei tehnologiei,
comunicarea se realizeazd In multe moduri devenite din ce in ce mai ieftine. Practic, prin intermediul
Internetului exista o diversitate de aplicatii (Facebook, Whatsapp, Instagram, Skype, Viber), care permit
comunicarea intre doud sau mai multe persoane aflate chiar la mii de kilometri distanta, cu posibilitate
de intrevedere video, intr-un timp extrem de scurt. Dacd 1n trecut se transmiteau scrisori prin intermediul
postei clasice iar timpul de asteptare al scrisorii era destul de mare, astazi, prin intermediul Internetului,
se pot transmite instant mesaje, poze, carti in format electronic sau orice alt document, deoarece
informatia este diversificatd. Prin urmare, Internetul este o tehnologie in continua evolutie si nu este
simplu de anticipat in ce directie se va dezvolta. Din ce in ce mai multi utilizatori considera Internetul ca
pe o ,,autostrada” digitala pe care se vehiculeaza servicii si continuturi pentru o multitudine de indivizi
si organizatii. In principal, Internetul ofera patru mari grupe de servicii: servicii de comunicare intre
persoane (one to one, one to many, many to one, etc.); servicii de conectare Intre masini (calculatoare);
servicii de distribuire de informatii; servicii de cautare de informatii. S-au derulat numeroase cercetari
pentru a determina consumul de Internet, practicile de consum, profilul utilizatorului de Internet, tipul de
afaceri pe Internet. Rheingold afirma ca o comunitate virtuala se formeaza atunci cand “suficient de multi
indivizi au numeroase discutii publice, insotite de sentimente umane puternice, suficiente pentru a forma
o retea de relatii interpersonale.”2 Comunitatile virtuale au avantajul unei comunicari in timp real
(instantanee), indiferent de locatie, ceea ce nu se poate realiza in comunitatile reale. Acest tip de
comunitdfi faciliteaza o varietate de activitdfi pe care oamenii le pot face Impreuna, fard a se afla,
geografic, alaturi. Un beneficiu suplimentar constituie sentimentul de apartenentd la o comunitate de la
care solicitd sau pentru care poate asigura asistenta/ajutor de diferite feluri. Principiul diversitatii este
foarte important in spectrul politicilor comunicationale in reteaua globald, incepand cu bibliotecile,
editurile si televiziunea digitald si terminand cu serviciile de date electronice. Comunicarea virtuald
reprezinta o realitate imaginara care pentru unii oameni are o importantd majora, chiar daca nu reflecta
realitatea, in timp ce alti oameni se simt singuri si neapreciati. In acelasi timp, era tehnologiei pune in
dificultate persoanele mai in vérsta cu un grad mai mic de adaptabilitate. In cazul retelelor de socializare,

s-a constatat ca persoanele timide, cele care au fost izolate de societate sau cele care au o stima de sine
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scazuta, prin intermediul social-media, se pot ascunde 1n spatele unui avatar si isi pot crea o cu totul alta
personalitate. Desi tehnologia a fost consideratd initial un progres, s-a constatat ca un dezavantaj major
il reprezinta utilizarea excesiva a tehnologiei. Acest fapt creeaza dependenta, contribuie la indepartarea
de lumea reald, pierderea abilitatilor de comunicare si joaca un rol foarte important in declinul relatiilor
interpersonale. Dependenta fata de tehnologie poate conduce la un comportament impulsiv, la deficit de
atentie, anxietate si chiar depresie. In spatiul cibenetic, avem de fapt, o dematerializare a corpului, o
,evaporare” a suportului fizic pentru ca indivizii sd se poata contopi cu virtualul. Unii sociologi francezi
ca Philip Breton chiar sugereaza ca in utilizarea Internetului, corpul devine o adevarata povara si ca trupul
este separat de spatiul in care se desfasoard ,,actiunea” (cdutarea informatiilor, utilizarea chat-ului, email-
ului etc). Activitati de tipul comertului electronic (e-commerce) sau e-work presupun ca individul sa
poata lucra de la distanta, deci prezenta lui fizicd nu mai este necesard. Am putea astfel, argumenta ca
virtualul este departe de a valoriza corpul si cd mai mult decat atat, chiar 1l respinge. Pe de alta parte,
Marshall McLuhan (1997, cap.2) sugereaza ca tehnologia este o extensie a corpului si astfel, indivizii
pot ajunge mult mai usor acolo unde alta data le era dificil sa patrunda. Comunicarea reala este anihilata,
fiind treptat inlocuitd de cea virtuala. Ca urmare a dezvoltarii tehnologiei, din punct de vedere psiho-
afectiv, cei mai afectati sunt copiii, deoarece ei nu sunt capabili sa dezvolte o atitudine sociald pozitiva
si 0 comunicare interactiva, ci se rezuma la interactiunea prin intermediul retelelor de socializare, a
smartphone-urilor si a e-mailului. In acest mod, copiii nu sunt capabili si-si exteriorizeze sentimentele.
In altd ordine de idei, s-a constatat ca prin utilizarea tehnologiei, copiii nu mai sunt limitati la o foaie de
hartie si creioane colorate, ci ei au posibilitatea sa-si dea frau liber imaginatiei, s fie creativi atunci cand
au de indeplinit diverse sarcini care constau in construirea de jocuri, programe, roboti, sd-si dezvolte
gandirea strategica, vederea in spatiu, viteza de reactie si sunt mult mai ancorati in realitate, toate acestea
intamplandu-se doar atunci cand tehnologia este folositd in mod corect. Prin urmare, tehnologia a deschis
usa unor metode de comunicare diverse care au evoluat in ultimii ani, metode care sunt imbratisate in
special de generatiile tinere, dar care pot afecta serios comunicarea fatd in fata si pot crea o imagine
distorsionata a realitatii daca nu sunt folosite riguros.

In lumea noastra, din ce in ce mai tehnologizati, suntem martorii cresterii fara precedent a unor
probleme, precum tulburarea cu deficit de atentie, comportamentele antisociale, slaba motivatie, depresia
si obiceiuri de lucru ineficiente. Toate acestea isi au originea in centrii emotionali ai creierului si sunt
formate in anii copilariei. ,,Retelele de socializare, prin Internet, sunt foarte populare, mai ales in rindul
tinerilor. Desi ar trebui sa ne imbunatateasca comportamentul social, aceste retele ne izoleaza total de
lumea din afara computerului”, a declarat Sigman. Cercetatorul a adaugat ca socializarea directa, fata in

fatd, are anumite efecte asupra organismului, pe care nu le pot genera contactele electronice. Cele mai
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importante trasee neuronale ce regleazd aceste comportamente nu pot fi insd dezvoltate dacd ldsam
copilul in fata calculatorului — si ne referim aici, la interactiunea frecventa si afectuoasa cu oamenii, la
dezvoltarea unor modele de gandire responsabila, precum si la exercitiile fizice. Spre exemplu, dupa cum
afirma multi neurologi, circuitele neuronale care regleaza comportamentul agresiv sunt foarte maleabile
pe durata copilariei, iar expunerea la prea multe jocuri violente pe computer, alaturi de prea pufina
afectiune primitd din partea celorlalti, 1i poate afecta negativ pe copii — care pot deveni, cand vor mai
creste, viitori delincventi. Unul dintre aspectele importante ale dezvoltarii cerebrale a copiilor 1l
constituie integrarea modurilor in care functioneaza diferitele sisteme ale creierului — spre exemplu,
privitul la o foaie cu note muzicale, transformarea notelor de pe pagina in notele de pe claviatura pianului,
precum si addugarea unui program neuromotor pentru a permite degetelor sa interpreteze notele — toate
acestea, in timpul ascultarii melodiei. Aceastd integrare cerebrala se dezvolta treptat, printr-o practica
indelungata, pe masura ce persoana care incepe sa invete (la orice varstd) 1si organizeazd In mod activ
materialul brut intr-o noud forma — lutul in figurine, cutiile in cdsute pentru pasari, ideile in propozitii,
impresiile intr-o filosofie de viata.
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Dezvoltarea personala in era tehnologiei

Prof. Prodanescu Fabiola
CNI Matei Basarab

Traim intr-o epoca in care tehnologia face parte din viata noastra de zi cu zi. De la modul in care
comunicdm pand la modul in care invatam si ne organizdm timpul, tehnologia influenteaza profund
dezvoltarea personala.

Dezvoltarea personald reprezintd un proces continuu de invatare, autoevaluare si adaptare, prin
care o persoand isi imbunatateste abilitatile, comportamentele, atitudinile si cunostintele pentru a deveni
cea mai buna versiune a sa.

Intr-o lume in continui schimbare, tehnologia a devenit un catalizator esential pentru dezvoltarea

personala. Accesul la informatii, instrumentele digitale si comunitatile online oferd oportunitati fara
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precedent pentru autoimbunatatire. Cu toate acestea, utilizarea tehnologiei in acest scop aduce si
provocdri care necesita o abordare constienta si echilibrata.

Oportunitatile oferite de tehnologie pentru dezvoltarea personald sunt variate: acces la cunostinte si
invatare continua, instrumente pentru gestionarea timpului si productivitatii, comunitdti online si sprijin
social.

Platformele de invatare online, precum Coursera, Udemy sau LinkedIn Learning, permit accesul
la o gama variatd de cursuri, de la dezvoltare profesionala la abilitati personale. Aceasta accesibilitate
democratizeaza educatia, permitand oricui sd invete in ritmul propriu si sa-si dezvolte competentele
necesare 1n societatea actuala. Aplicatii precum Todoist, Trello sau Notion ajuta la organizarea sarcinilor
si la stabilirea obiectivelor personale. Aceste instrumente sprijind dezvoltarea autodisciplinei si a
eficientei in activitatile zilnice .Comunitatile virtuale oferd un spatiu pentru Impartasirea experientelor,
feedback si sprijin emotional. Participarea la astfel de grupuri poate stimula empatia, solidaritatea si
motivatia personala.

Printre provocarile 1n utilizarea tehnologiei pentru dezvoltarea personald se pot enumera supraincarcarea
informationald, dependenta de tehnologie si izolarea sociala.

Accesul nelimitat la informatii poate duce la coplesire si dificultdti in filtrarea continutului
relevant. Este esential sa dezvoltam abilitéti de selectie si analiza criticd a informatiilor pentru a beneficia
cu adevarat de resursele disponibile . Utilizarea excesiva a aplicatiilor si platformelor online poate duce
la un dezechilibru intre invatarea digitala si aplicarea practicd a cunostintelor. Este important sa
transformam informatiile acumulate in actiuni concrete si sd mentinem un echilibru intre viata digitala si
cea reala . Desi tehnologia faciliteaza conexiunile, exista riscul ca interactiunile virtuale sa inlocuiasca
relatiile fatd in fatd, afectand calitatea relatiilor interpersonale. Este crucial sd mentinem si sa cultivam
conexiunile umane autentice.

Strategiile valorificate pentru o dezvoltare personald echilibratd in era digitala implica stabilirea
limitelor in utilizarea tehnologiei: Alocarea unor intervale de timp fard dispozitive digitale pentru a
favoriza interactiunile directe si reflectia personald, utilizarea constientd a resurselor digitale prin
selectarea atentd a platformelor si aplicatiilor care aduc valoare reald in procesul de dezvoltare personala,
implicarea in comunitdti online constructive: Participarea la grupuri care incurajeaza schimbul de idei,
sprijinul reciproc si invatarea colaborativa si practici de autoreflectie: jurnalizarea, meditatia sau alte
forme de introspectie pentru a consolida invatarea si a promova constientizarea de sine.

Tehnologia, folositd responsabil, poate fi un aliat puternic al dezvoltirii personale. Insa fara
discerndmant, ea poate deveni o piedicd. A invata sa ne folosim inteligent de aceste resurse este una

dintre cele mai importante competente ale prezentului.
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Dezvoltarea personali intr-o lume a tehnologiei

Prof. Cirstea Elena Roxana
Scoala Gimnaziala Nr. 5, Rm. Vilcea

Traim intr-o epocd in care tehnologia nu mai este doar o unealtd, ci un mod de viata. Fie ca este
vorba despre telefoane inteligente, retele sociale, inteligenta artificiala sau realitate virtuala, tehnologia
patrunde in fiecare aspect al existentei umane. In acest context, ideea de dezvoltare personald — inteleasa
ca proces de autocunoastere, autodepasire si atingere a potentialului propriu — capatd o noud
dimensiune. Asadar, ne aflim 1n fata unei intrebari esentiale: cum ne putem dezvolta armonios intr-o
lume guvernatd de ecrane si algoritmi?

Pe de o parte, tehnologia ofera nenumarate oportunitati pentru dezvoltarea personala. Accesul la
informatie este mai facil ca niciodata. Platformele educationale online, bibliotecile digitale si cursurile
gratuite pun la dispozitia oricui resurse valoroase pentru Invatare si evolutie. Astfel, o persoand motivata
poate Invata o limba straind, poate dobandi abilitati de programare sau poate aprofunda dezvoltarea
inteligentei emotionale fara a parasi confortul propriei locuinte. Tehnologia democratizeaza cunoasterea,
iar acest fapt poate fi considerat unul dintre cele mai mari progrese ale epocii noastre.

Mai mult, dezvoltarea personald nu inseamna doar acumularea de cunostinte, ci si cresterea
constiintei de sine. In acest sens, numeroase aplicatii de gestionare a timpului, de meditatie sau de jurnal
personal contribuie la cultivarea obiceiurilor sdnatoase si la introspectie. De asemenea, retelele sociale,
dacd sunt utilizate constient, pot deveni un spatiu de inspiratie, de invatare din experientele altora si de
conectare cu oameni care impartdsesc aceleasi valori sau obiective.

Cu toate acestea, lumea tehnologiei vine si cu provocdri majore care pot afecta negativ
dezvoltarea personald. Una dintre cele mai mari amenintdri este dependenta de dispozitive si
supraexpunerea la ecrane. Aceasta poate duce la scaderea capacitatii de concentrare, la insomnie sau la
anxietate digitald. In plus, retelele sociale creeaza adesea un mediu in care comparatia constanti cu
ceilalti devine inevitabild. Imaginea perfectd pe care oamenii o proiecteaza online poate induce frustrari
si sentimentul de insuficienta, afectand stima de sine si autenticitatea.

Totodatd, intr-o lume in care notificarile sunt continue si ritmul informational este ametitor,
devine tot mai dificil sa rdmanem ancorati in prezent. Tehnologia, desi ne conecteaza virtual, poate
genera izolare 1n realitate. Oamenii pot ajunge s aiba sute de ,,prieteni” online, dar sa se simta singuri
in viata de zi cu zi. Astfel, adevdrata conexiune umand, comunicarea empatica si prezenta in relatii devin

tot mai rare.
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Pentru a naviga cu succes 1n aceastd lume digitala, este esential sd adoptam o atitudine constienta
fata de tehnologie. Educatia digitala — adica Tnvatarea modului in care functioneaza platformele, cum
influenteaza ele comportamentul si cum pot fi folosite In mod responsabil — devine o componenta
fundamentald a dezvoltarii personale. La fel de important este sa stabilim limite sanatoase: detoxifierea
digitala, momentele de liniste, timpul petrecut in naturd sau in activitati offline sunt necesare pentru
echilibrul interior.

In concluzie, tehnologia este o sabie cu doud tdisuri. Pe de o parte, ne oferd instrumente
extraordinare pentru cunoastere, conectare si evolutie. Pe de altd parte, dacd nu este utilizatd cu
discernamant, poate deveni un obstacol in calea autenticitatii si a echilibrului personal. Intr-o lume a
tehnologiei, adevarata dezvoltare personald presupune nu doar adaptare, ci si capacitatea de a ramane
uman, de a fi prezent si de a construi un sens propriu dincolo de zgomotul digital.
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DEZVOLTAREA PERSONALA INTR-O LUME A DIGITALIZARII

Profesor consilier scolar Girban Simona Elena
CJRAE Vilcea — Liceul Sanitar A. Ivireanu Rm. Vilcea

Digitalizarea a devenit una dintre cele mai puternice forte care modeleaza societatea
contemporand, influentand profund modul in care invatdm, comunicdm, lucrdm si ne dezvoltam ca
indivizi. In acest context, dezvoltarea personald nu mai poate fi privita separat de impactul tehnologiei,

ci trebuie integrata cu noile competente si provocari ale erei digitale.
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Dezvoltarea personald intr-o lume a digitalizarii este un proces esential si complex, care implica
adaptarea la schimbirile tehnologice rapide si la noile moduri de interactiune sociali. in contextul
digitalizarii, dezvoltarea personald presupune nu doar Tmbundtatirea abilitatilor traditionale, ci si
dobandirea competentelor digitale, precum gandirea critica, creativitatea, solutionarea problemelor si
alfabetizarea digitala, care sunt vitale pentru succesul profesional si personal.

Impactul digitalizarii asupra dezvoltarii personale

Digitalizarea influenteaza dezvoltarea personald pe mai multe planuri: neurofizic, psihologic,
social, cultural si transgenerational. Modul in care folosim tehnologia ne afecteaza atentia, gandirea
criticd, creativitatea si capacitatea de a gestiona emotiile. De exemplu, copiii care petrec mult timp In
mediul online pot dezvolta dificultiti de concentrare, rdbdare si gestionare a trairilor autentice, ceea ce
poate avea efecte pe termen lung asupra modului in care se comportd ca adolescenti sau adulti. Pe de o
parte, digitalizarea oferd oportunitati extraordinare de invétare si dezvoltare prin accesul la resurse
educationale diverse si metode inovatoare de formare profesionald, cum ar fi cursurile online si
platformele. Pe de alta parte, exista riscuri, precum izolarea sociald, scaderea abilitatilor de comunicare
fata in fata si dificultati in gestionarea emotiilor si relatiilor interpersonale, mai ales in randul tinerilor
care petrec mult timp in mediul virtual.

Competente esentiale in era digitala

Pentru a ne dezvolta armonios intr-o lume digitalizata, este esential sa dobandim competente digitale

solide, precum:

o Alfabetizare digitala: abilitatea de a accesa, evalua si crea informatii folosind tehnologia.

o Securitate cibernetica: gestionarea responsabild a datelor si protejarea impotriva amenintarilor
online.

o Abilitati tehnice avansate: programare, utilizarea inteligentei artificiale si a instrumentelor
software.

o Comunicare digitala: adaptarea la noile forme de interactiune si colaborare online.

Oportunitati si provocari

Digitalizarea aduce oportunitati semnificative pentru dezvoltarea personala:

e Acces facil la informatie si resurse educationale.

« Invitare personalizati si colaborare la distanta.

o Posibilitatea de a dezvolta noi abilitdti profesionale si personale rapid si eficient.

Totodata, exista si provocari majore:

e Suprasaturarea informationala si riscul de dezinformare.

o Dificultati In mentinerea echilibrului intre viata online si cea offline.
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o Cresterea stresului si a anxietatii legate de presiunea sociala in mediul digital, mai ales in randul
tinerilor.

Strategii pentru o dezvoltare personala sanatoasa in era digitala

e Adoptarea unui stil de viata digital echilibrat, cu limite clare pentru timpul petrecut online.

o Dezvoltarea gandirii critice si a capacitatii de filtrare a informatiilor.

o Participarea la activitati offline care sd sustind conexiunea umana autentica.

o Formarea continud in domeniul competentelor digitale si comunicarii eficiente.

Concluzie

Pentru a sustine dezvoltarea personald sandtoasa in era digitala, este importanta o educatie digitala
responsabild, care sa echilibreze utilizarea tehnologiei cu activitati sociale reale si sd promoveze abilitati
de comunicare eficiente atdt in mediul online, cat si offline. De asemenea, sprijinul emotional si
consilierea pot ajuta la gestionarea provocarilor generate de dependenta digitala si la cresterea rezilientei.

Dezvoltarea personala Intr-o lume a digitalizarii presupune adaptare, echilibru si invatare continua.
Tehnologia poate fi un aliat puternic pentru cresterea personala, atata timp cat este folosita constient si
responsabil, integrand abilitati digitale cu valori umane autentice si conexiuni reale.
Bibliografie:
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DEZVOLTAREA PERSONALA INTR-O LUME A TEHNOLOGIEI

Prof. Inv. Primar Dogaru Nicuta Aura
CNI Matei Basarab, Rm. Valcea

Traim intr-o epocd a tehnologiei, in care internetul, inteligenta artificiala, retelele sociale si
dispozitivele inteligente ne influenteaza profund modul de viata. Dezvoltarea personala — procesul prin
care o persoand 1s1 Iimbunatateste abilitétile, cunostintele, atitudinea si calitatea vietii — este tot mai strans
legata de mediul tehnologic. Acest referat exploreaza modul in care tehnologia sprijind sau afecteaza

dezvoltarea personald si cum putem folosi resursele digitale pentru a evolua ca indivizi.
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Oamenii sunt mai conectati ca niciodatd, multumita in mare parte progreselor rapide in
tehnologie. A devenit atat de inrddacinatd in societate - si in viata noastrd de zi cu zi - incat este greu sa
ne amintim cum era lumea Tnainte de impactul tehnologiei asupra omului.

In timp ce tehnologia a adus schimbiri pozitive in lume, exista tot mai multe dovezi si pentru
impactul negativ al tehnologiei asupra omului. Retelele sociale si dispozitivele mobile pot duce la
probleme psihologice si fizice, cum ar fi extenuarea ochilor si dificultiti de concentrare pe sarcini
importante. De asemenea, pot contribui la agravarea starilor de anxietate si pot provoca depresia.

Utilizarea excesiva a tehnologiei poate avea un impact mai semnificativ asupra dezvoltarii
copiilor si adolescentilor. In acest articol, urmeazi sa afli despre impactul psihologic si fizic al
tehnologiei asupra omului,precum si despre cum sa poti crea obiceiuri sandtoase si o relatie echilibrata
cu tehnologia.

Efectele negative ale tehnologiei asupra comportamentului omului

Tehnologia joacd astdzi un rol important in societate. Are efecte pozitive si negative asupra lumii
si influenteaza viata de zi cu zi. Traim intr-o erd in care progresele tehnologice sunt frecvente.

Tehnologia a revolutionat lumea in ultimii 20 de ani, dar aceasta revolutie nu a venit fara un pret.
Desi exista avantaje mari 1n a trdi intr-o lume plina de tehnologie, ar trebui sd ludm in considerare si
modalitatile negative prin care aceasta ne-a schimbat viata. Putine lucruri se apropie de influenta sa
masiva asupra existentei noastre zilnice.

Cum a influentat tehnologia lumea in care traim? Adevarul este ca a schimbat-o profund. Prin
utilizarea telefoanelor mobile si a computerelor, care permit accesul la internet, social media si multe
altele, ne putem conecta oricand, 24 de ore pe zi, 7 zile pe saptamana.

Totusi, pot exista dezavantaje semnificative in adoptarea noilor tehnologii. in prezent, avem
foarte putine momente de deconectare. S-ar putea sa petreci cea mai mare parte a zilei legat de telefon
sau tabletd. Poate ca nu poti evita sa te uiti constant la telefon si nu te poti bucura nici macar de o masa
fara intreruperea unui mesaj text sau a unei notificari.

Multi dintre noi suferim din cauza efectelor negative ale supraexpunerii la tehnologie. Lista de
mai jos prezintd cateva aspecte ale impactului enorm si, uneori, negativ al tehnologiei asupra vietii
noastre de zi cu zi.

1. Tehnologia ne face sd ne simtim izolati

Atasamentul de dispozitivele noastre si dependenta de telefon ne poate duce cu usurintd spre
sentimentul de izolare. O lipsa semnificativa de contact uman poate provoca chiar depresie. Cand
majoritatea interactiunilor noastre cu ceilalti au loc online,s-ar putea chiar si ne simtim deconectati. In

cele din urma, comunicarea electronica este departe de adevarata companie umana si poate chiar sa ne
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raneasca relatiile personale. De exemplu, senzatia impersonala de a trimite mesaje text duce deseori la o
comunicare gresitd. Pe masurd ce comunicarea prin text continud sa creasca, acest lucru are ca rezultat o
distantd mai mare intre noi si chiar si cei mai apropiati de noi.
2. Tehnologia promoveaza un stil de viata sedentar
Acesta poate fi unul dintre cele mai mari dezavantaje ale unei lumi pline de dispozitive. Copiii
care joaca jocuri video in mod constant si cei care 1si petrec o mare parte din timp online nu fac atat de
mult exercitiu fizic. Progresele tehnologice au ca rezultat faptul ca ne tinem lipiti de dispozitivele noastre,
fie pe canapea uitandu-ne la televizor, fie cu un telefon mobil in mana. Ceea ce incepe adesea ca o defilare
rapida prin intermediul retelelor sociale se transforma in curand intr-o cddere pe gaura iepurelui fara
niciun scop clar. Cu cat petrecem mai mult timp pe YouTube si Instagram, cu atat mai putin timp petrecut
afara facand alte lucruri.
3. Tehnologia este o sursa constantd de distragere a atentiei
Cand suntem distrasi in permanentd de mesajele si notificarile primite, ne pierdem atentia asupra
a ceea ce ne dorim de fapt sa facem. Cu totii am vazut oameni care scriu sau deruleaza in timp ce poarta
o conversatie, conduc, mananca,se uitd la un film sau lucreaza. Fluxul constant de informatii este
coplesitor si nu pare sa existe vreo scapare.
4. Este mult mai usor sa fii un agresor cand esti ascuns online
Hai sa recunoastem; oamenii tind sd fie mult mai curajosi ascunzandu-se in spatele unei persoane
online. Este mult mai probabil sa spui ceva online pe care nu l-ai spune niciodatd personal. Anonimatul
oferit de internet a provocat si o problema de agresiune cibernetica. Este mai usor sa spui cuiva lucruri
cumplite atunci cAnd este posibil s nu fii tras la rispundere pentru actiunile tale. In cele mai grave cazuri,
unele dintre lucrurile pe care oamenii le spun online ar putea duce la lucruri extreme. Sinuciderile printre
tineri sunt in crestere, iar agresiunea online poate fi una dintre principalele cauze.
5. Utilizarea tehnologiei poate ingreuna imaginatia la copii
Cum a schimbat tehnologia lumea in care trdim cand vine vorba de imaginatia copiilor nostri?
Cei dintre noi care sunt mai in varsta isi amintesc probabil ca s-au jucat intr-o cutie de carton sau au facut
un fort din paturi in sufragerie. Imaginatia noastra era nesfarsitd pentru ca era tot ce aveam pentru a ne
umple timpul. Avand in vedere acest lucru,trebuie sa ne intrebdm cat de mult tehnologia dauneaza
dezvoltarii copiilor nostri. Copiii nu mai au nevoie sa se bazeze doar pe imaginatia lor. Tot ce trebuie s
faca este sa deschida o tableta sau sa sara intr-un joc video unde li se vor oferi ore de distractie non-stop.
6. Tehnologia separa familiile
Desi s-ar putea sd ne gandim la tehnologie ca la ceva care ne permite sd rimanem in contact

constant cu cei dragi, uneori asta duce la un rezultat negativ. Cu cét ne bazdm mai mult pe tehnologie,

88



spre deosebire de contactul fata in fata, cu atat familiile noastre devin mai deconectate. Textul este foarte
impersonal si nu poate lua locul contactului uman. Cand va ganditi la “acasa”,de ce dispozitive are nevoie
de fapt familia dvs.?

7. Tehnologia nu construieste cele mai bune abilitéti sociale.

Acesta poate fi cel mai frecvent efect secundar negativ al tehnologiei. Retelele sociale ne mentin
inradacinati in contactul impersonal. De multe ori nu avem un contact fatd in fata cat il avem online. Ca
urmare, abilitdtile noastre sociale nu sunt la fel de dezvoltate in comparatie cu cei care petrec mai mult
timp in lume fatd in fatd cu oamenii. Abilitdtile noastre de a prelua indicii sociale si limbajul corpului
scad,ceea ce duce la mai multe comunicari gresite.

8. Dependenta de tehnologie este din ce in ce mai raspandita

Unul dintre cele mai negative efecte ale tehnologiei este cresterea dependentei de tehnologie.
Tulburarea de utilizare a internetului sau dependenta de jocuri pe internet este o clasificare destul de noua
si o tendintd de crestere, dar multe jocuri video captivante sunt construite cu aceasta intentie.

9. Sa fii conectat in mod constant adauga un nou strat de stres.

Efectele negative ale tehnologiei includ, de asemenea, ideea ca suntem conectati constant. Ne
trezim si ajungem imediat la telefonul mobil sau la dispozitivul nostru electronic. Ne verificim
dispozitivele in timp ce mancam si in timp ce facem alte lucruri. Pentru multi dintre noi,ultimul lucru pe
care 1l vedem inainte de culcare este dispozitivul nostru electronic. Toate acestea adauga inca un strat de
stres si anxietate 1n viata noastra.

10. Tehnologia poate provoca pierderea empatiei pe masurd ce ne obisnuim cu violenta online.

Pierderea empatiei este inca un alt exemplu al modului in care tehnologia ne-a schimbat viata
intr-un mod negativ. Pe masurd ce ne obisnuim din ce in ce mai mult cu violenta online, putem ajunge
in punctul in care nici macar nu ne mai deranjeaza.

Utilizarea si impactul tehnologiei asupra vietii cotidiene pot creste riscul aparitiei unor probleme
fizice, inclusiv:

+ Oboseala ochilor — Tehnologia, reprezentatd de tablete portabile, smartphone-uri si computere,
atrage cu usurinta atentia unei persoane pentru perioade lungi de timp. Acest lucru poate duce la
obosirea ochilor. Simptomele oboselii digitale pot include vedere incetosata si ochi uscati.

+ Durere in alte zone ale corpului — Oboseala oculard poate contribui, de asemenea, la aparitia
durerilor in alte parti ale corpului, cum ar fi capul, gatul sau umerii.

+ Mai multi factori tehnologici pot duce la obosirea ochilor, cum ar fi:

=

timpul petrecut in fata ecranului

+ strilucirea ecranului
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luminozitatea ecranului
vizualizarea prea aproape sau prea departe

posturd de sezut gresita

-+ +

probleme de vedere
Pauzele regulate departe de ecran pot reduce probabilitatea aparitiei acestor probleme si pot
contribui la protejarea ochilor impotriva oboselii.

Daca obisnuiesti sa folosesti orice formd de ecran digital pentru perioade indelungate, se
recomanda aplicarea regulii 20-20-20. Ce presupune aceasta regula? Dupa fiecare 20 de minute petrecute
in fata unui ecran, fa o pauza de 20 de secunde si priveste ceva aflat la cel putin 20 de metri distanta.
Acest obicei poate ajuta la reducerea efortului asupra ochilor cauzat de fixarea indelungata a privirii pe
un ecran.

Modul in care multi oameni folosesc dispozitivele mobile si computerele poate contribui, de
asemenea, la o posturd incorecti. In timp, acest lucru poate duce la probleme musculo-scheletice.

Una dintre cele mai frecvente pozitii gresite este ,,in jos si Thainte”, ceea ce inseamna ca persoana
std aplecatd si priveste in jos la ecran. Aceastad pozitie poate pune o presiune inutila asupra gatului si
coloanei vertebrale. Corectarea posturii in timpul utilizarii dispozitivelor tehnologice poate duce la o
imbundtétire generald a posturii si a fortei musculare la nivelul gatului si spatelui.

De exemplu, daca o persoana petrece ore intregi asezata la birou, ridicarea periodica in picioare
si intinderea pot ajuta la reducerea tensiunii asupra corpului.

Utilizarea tehnologiei prea aproape de ora de culcare poate cauza probleme cu somnul. Acest
efect este legat de expunerea la lumina albastra emisa de telefoanele mobile, cititoarele electronice si
computere. Aceastd lumind stimuleaza creierul, ceea ce poate ingreuna adormirea si afecta calitatea
somnului.

Autorii unui studiu din 2014 au descoperit cd aceastd lumina albastrd este suficientd pentru a
perturba ritmul natural circadian al corpului. Aceastd tulburare ar putea ingreuna adormirea sau poate
duce la o stare de oboseala a doua zi.

Pentru a evita impactul potential al luminii albastre asupra creierului, oamenii pot opri utilizarea
dispozitivelor electronice care emit lumina albastrd cu o ora sau doud inainte de culcare. In schimb,
activitatile blande cum ar fi citirea unei carti, efectuarea unor intinderi usoare sau o baie,sunt minunate
pentru a inlocui utilizarea tehnologiei Tnainte de somn.

Tehnologia poate fi un aliat puternic in dezvoltarea personald, dar trebuie folositd cu
discernamant. Intr-o lume tot mai digitalizata, cheia este echilibrul: sa invitim si valorificim beneficiile

tehnologiei fara a ne pierde identitatea, creativitatea si conexiunile umane. Adevarata dezvoltare
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personald presupune nu doar adaptarea la progresul tehnologic, ci si mentinerea umanitatii in acest
proces.
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DEZVOLTAREA PERSONALA INTR-O LUME A TEHNOLOGIEI

Prof. inv. primar Dinci Elena Marilena
C.N.IL ,,Matei Basarab”, Rm. Vilcea
Definirea conceptului de dezvoltare personala: procesul prin care o persoana isi imbunatateste
constient abilitatile, cunostintele, obiceiurile si calitatile.
Contextul actual: lumea moderna este profund influentata de tehnologie, de la modul in care
invatdm, comunicam s$i muncim, pana la felul in care ne petrecem timpul liber.
Tehnologia poate fi un aliat puternic in dezvoltarea personald, dar vine si cu provocari care trebuie
constientizate si gestionate.
Tehnologia ca accelerator al dezvoltarii personale
Acces la informatie: Platformele online, cursurile gratuite (ex. Coursera, edX, YouTube), cartile
electronice etc.
Dezvoltarea de abilitati digitale: Programare, design, editare, marketing digital — tot mai importante in
carierele moderne.
Aplicatii pentru productivitate si saniatate mintala: Notion, Trello, Headspace, Duolingo etc.
Networking si comunicare globala: Retelele sociale profesionale (LinkedIn), comunitati online,

conferinte virtuale.
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Provocirile dezvoltirii personale in era tehnologiei
Dependenta de ecrane si scaderea atentiei: multitasking, notificari, scaderea concentrarii.
Compararea constanta cu ceilalti: retelele sociale pot crea frustrari si scaderea increderii in sine.
Suprasaturarea informationala: dificultatea de a discerne intre surse valide si continut superficial.
Izolarea sociala: paradoxul conexiunii digitale — suntem conectati, dar deseori singuri.

Strategii de echilibrare intre tehnologie si dezvoltarea personala autentica
Utilizarea constienta a tehnologiei: stabilirea unui timp limitat pentru retele sociale, folosirea
tehnologiei ca unealta, nu ca scop.
Autoeducatia continua: alegerea continutului valoros, planificarea invatarii personale.
Dezvoltarea abilititilor soft: empatie, comunicare reald, inteligentd emotionald — mai importante ca
oricand.
Detox digital periodic: reintoarcerea la activitati offline — lectura, sport, natura, conversatii fata in fata.

Dar tehnologia devine utild prin utilizarea ei in domeniul educational, profesorii putind sa
creeze lectii interactive si mult mai attractive.

Introducerea tehnologiei in educatie a permis profesorilor sd-si adapteze lectiile in functie de
stilurile de invatare ale elevilor si sd promoveze invatarea diferentiatd. De ce au nevoie elevii de
tehnologie 1n sala de clasa?

1. Simplifica accesul la resursele educationale

In prezent, tehnologia face parte din viata tuturor elevilor. Copiii folosesc zilnic smartphone-urile
si tabletele pentru a comunica cu prietenii si pentru a rezolva diverse sarcini scolare. Acestea pot fi
utilizate cu responsabilitate si In cadrul orelor de curs, elevul fiind mult mai implicat in Invétarea
academica atunci cand foloseste un instrument familiar.

2. Imbundtdteste experienta de invitare a elevilor

Evolutia tehnologiei se desfdsoard intr-un ritm alert. Acest lucru permite cadrelor didactice sa
dezvolte planuri de lectie creative, provocatoare si inovatoare, reusind sda le ofere astfel elevilor
experiente de invatare memorabile.

3. Elevii pot invata in ritmul lor

Tehnologia faciliteaza invatarea individuala si tinde sa elimine diferentele educationale dintre
elevi. Astfel, fiecare elev poate accesa oricand si de oriunde continuturile educationale puse la dispozitie
de profesor pentru a intelege anumite concepte.

4. Ii ajutd pe elevi sd se pregdteascd pentru carierele lor viitoare

Dupa cum stim, tehnologia este utilizata permanent intr-o multime de domenii. Introducerea

acesteia in sala de clasd 1i va ajuta pe elevi sd se familiarizeze cu utilizarea device-urilor si in contexte
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formale. Mai mult, tehnologia poate constitui un prilej pentru Tmbunétatirea interactiunilor sociale si
incurajarea cooperarii, abilitdti necesare viitorului loc de munca.

5. Multi elevi simt nevoia sa foloseasca tehnologia

Elevii se simt confortabil in prezenta tehnologiei; multi o folosesc de la varste fragede.

Introducerea unor continuturi educationale noi cu ajutorul instrumentelor digitale, cunoscute si
folosite de elevi, 1i determind pe acestia sd se simtd mai increzatori in capacitatea lor de a invata noul
material si dornici sd-i ajute pe colegi in utilizarea tehnologiei.

Tehnologia educationala reprezinta o abordare sistematica a proceselor si resurselor educationale
pentru imbunatatirea performantelor elevilor. Tehnologia permite identificarea nevoilor elevilor si
adaptarea procesului instructiv-educativ la acestea pentru a asigura dezvoltarea elevilor. Tehnologia
educationala este un domeniu destul de nou in domeniul educatiei si nu toti profesorii sunt pregatiti sa
inceapa punerea 1n aplicare a unor astfel de programe bazate pe tehnologie.

Datorita tehnologiei, educatia devine din ce in ce mai flexibila si mai accesibild. Utilizarea
tehnologiei in unititile de invatamant este o necesitate in contextul actual. Aceasta nu doar ca
eficientizeaza procesul instructiv-educativ al profesorilor, dar imbunatateste si experientele de invatare
ale elevilor. Acceptarea si utilizarea tehnologiei ca parte a procesului de invatamant trebuie sa devina o
normalitate.

In concluzie tehnologia, folositi cu intelepciune, poate deveni o unealtd esentiali pentru
dezvoltarea personald.Totusi, cheia std in echilibru: dezvoltarea autenticd vine din constientizare,
disciplind si valori personale, nu doar din acumularea de informatii sau utilizarea celor mai noi aplicatii.

Intr-o lume digitala, cea mai mare realizare rimane mentinerea umanititii noastre.
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Dezvoltarea personali intr-o lume a tehnologiei

Profesor logoped Margarita Antoanela
CJRAE VALCEA

Lumea 1n care trdim astazi este radical diferitd de cea a generatiilor anterioare. Ritmul accelerat al
progresului tehnologic a redefinit modul in care comunicam, muncim, invatdm si ne raportam la noi
insine. In acest peisaj digital, in care telefoanele inteligente, retelele sociale si inteligenta artificiald au
devenit prezente cotidiene, notiunea de ,,dezvoltare personala” trebuie si ea reanalizata.

Daca in trecut dezvoltarea personald insemna adesea lectur, introspectie si experiente directe de
viata, astazi avem la dispozitie aplicatii care ne invata sa meditam, platforme care ne invatd sa gindim
critic si algoritmi care ne sugereazd cum sa devenim ,,cea mai bund versiune a noastrd”. Dar este oare
tehnologia o resursa reald pentru dezvoltarea personald autentica, sau doar o iluzie frumos ambalata?

I. Tehnologia ca facilitator al dezvoltarii personale
1.1 Accesul universal la educatie si formare

Unul dintre cele mai mari avantaje aduse de tehnologie este democratizarea accesului la
educatie. In trecut, dezvoltarea personali era un privilegiu rezervat celor care aveau acces la resurse —
carti, mentori, institutii. Astazi, oricine are un telefon si o conexiune la internet poate invata de la
profesori de top prin platforme precum Coursera, edX, Khan Academy sau Udemy.
1.2 Aplicatii si instrumente digitale pentru auto-imbunititire

Dezvoltarea personald in epoca digitala este insotitd de o multime de aplicatii inteligente care
ne ajutd sa ne stabilim obiective, sa gestiondm timpul, sd ne urmarim progresul si sa Invatdm obiceiuri
sandtoase. Aplicatii precum Notion, Todoist sau Habitica transforma auto-disciplina intr-un joc, in timp
ce Headspace si Calm promoveaza mindfulness-ul si sandtatea mentala.

Aceste instrumente ne ofera structuri clare de organizare a vietii, incurajand autodisciplina si
reflectia personala — doua componente esentiale ale dezvoltarii personale autentice.
1.3 Retelele sociale ca spatii de invatare si inspiratie

Chiar daca deseori criticate, retelele sociale pot deveni surse reale de inspiratie si invatare, daca
sunt folosite cu discerndmant. De exemplu, platforme precum LinkedIn ofera acces la idei si cariere
inspirationale, iar grupurile de Facebook sau Discord pot conecta persoane cu aceleasi pasiuni (lectura,
dezvoltare emotionald, antreprenoriat etc.).
II. Riscurile si limitele dezvoltirii personale intr-un mediu digital

2.1 Dependenta digitala si sciderea capacititii de concentrare
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Una dintre cele mai mari amenintdri la adresa dezvoltarii personale o reprezintd dependenta
de tehnologie. Studiile arata ca utilizarea excesiva a retelelor sociale si a aplicatiilor de divertisment (ex:
TikTok, Instagram, YouTube) reduce capacitatea de concentrare, afecteazd somnul si contribuie la
cresterea nivelului de stres si anxietate.

Astfel, 1n loc sa folosim tehnologia pentru a ne imbunatati, riscdm sa devenim sclavii ei, sd ne pierdem
in continut superficial si sa ne indepartam de sinele autentic.
2.2 Iluzia dezvoltarii personale
O altd problemd serioasd este aparitia iluziei dezvoltarii personale: urmarim clipuri
motivationale, citim citate inspirationale, descarcam aplicatii de mindfulness, dar rareori punem in
practicd ceea ce invatam. In acest caz, dezvoltarea personali devine un spectacol fara fond, un consum
pasiv de continut care creeaza o falsa impresie de progres.
Adevarata dezvoltare presupune disconfort, efort, perseverenta si introspectie — lucruri pe care
tehnologia nu le poate face in locul nostru.
2.3 Compararea constanta si sciderea stimei de sine
Pe retelele sociale, oamenii prezintd doar cele mai bune momente din viata lor, iar aceastad
selectie atenta duce la o imagine distorsionata a realitatii. Multi utilizatori ajung sa se compare cu ceilalti,
dezvoltand un sentiment de inadecvare si o stima de sine fragila. In loc si se concentreze pe propriul
progres, sunt blocati in competitia iluzorie a perfectiunii.
Aceasta presiune sociald afecteaza in mod profund increderea in sine, o componenta esentiala
a dezvoltdrii personale.
I11. Echilibrul — cheia unei dezvoltari personale sinitoase in era digitala
Adevarata provocare a omului modern nu este sa aleagd intre tehnologie si dezvoltare
personala, ci sa gaseasca un echilibru intre cele doua. Nu putem ignora tehnologia — ea face parte din
viata noastrd si ne oferd instrumente extrem de valoroase. Dar trebuie sd Invatdm sa o folosim cu
intelepciune, ca pe un aliat, nu ca pe un stapan.
Acest lucru presupune:
Stabilirea unor limite clare in utilizarea tehnologiei (ex: detox digital periodic)
Exersarea autodisciplinei in consumul de continut
Alegerea constientd a aplicatiilor si resurselor care aduc valoare reala
Timp rezervat pentru introspectie si experiente ,,offline”: lectura, conversatii reale, sport, natura
IV. Contraargumente si reflectie critica
Existd voci care afirma ca tehnologia, in esenta ei, nu poate inlocui trdirea autentica si

experientele umane reale. Si au dreptate. Niciun curs online nu poate inlocui impactul profund al unei
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discutii fatd in fatd cu un mentor, niciun algoritm nu poate simti emotiile pe care le traiesti in procesul
de transformare personald. Totusi, tehnologia nu trebuie vazuta ca un substitut al vietii reale, ci ca un
complement, un catalizator pentru cei care au deja vointa de a evolua.

Adevirata dezvoltare personald presupune echilibru intre digital si real, intre autoeducare si traire
autentica, intre introspectie si actiune.

In concluzie, dezvoltarea personald intr-o lume a tehnologiei este o provocare, dar si o
oportunitate extraordinara. Tehnologia ne pune la dispozitie resurse, instrumente si comunitati care pot
sustine profund procesul de evolutie personala. Insi tot ea ne poate indeparta de noi insine, daci nu este
folosita constient.

Astazi, mai mult ca niciodata, succesul dezvoltarii personale nu depinde doar de accesul la
informatie, ci de discerndmant, autodisciplind si responsabilitate. Omul modern trebuie sa invete sa
traiasca In armonie cu tehnologia, folosind-o pentru a se descoperi, nu pentru a se pierde.

In final, tehnologia este un instrument. Dar deciziile ne apartin nous.
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DEZVOLTAREA PROFESORULUI DE GEOGRAFIE iINTR-O LUME DIGITALA

Prof. Anghelescu Alina
Scoala Gimnaziala Nr. 5, Ramnicu Valcea

Traim Intr-o erd In care tehnologia influenteaza aproape toate aspectele vietii noastre, de la modul
in care comunicam, invatam, muncim, pand la felul in care ne petrecem timpul liber sau ne definim
identitatea. In acest context, dezvoltarea personali nu mai inseamni doar autocunoastere sau
imbundtdtirea abilitatilor individuale, ci implica si adaptarea la noile provocari aduse de societatea
digitalizatd. A intelege si a folosi tehnologia in mod constient a devenit o componentd esentiala a
evolutiei personale. In aceasti situatie, rolul profesorului, indiferent de specializare, sufera o schimbare
semnificativd. In cazul profesorului de geografie, digitalizarea aduce atit provociri, cat si oportunitati
unice de dezvoltare profesionala si personala.

Profesorul de geografie a avut intotdeauna un rol complex: furnizor de informatii despre spatiul
geografic, facilitator al intelegerii relatiilor om-natura si promotor al educatiei pentru dezvoltare durabila.
Traditional, procesul de predare se baza pe harti fizice, manuale si prelegeri. Accentul cadea pe
memorarea unor date geografice si pe interpretarea hartilor topografice sau climatice.
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Tehnologia digitala a revolutionat modul in care geografia este predatd si Invatatd. Resurse
precum Google Earth, GIS (Sisteme Informatice Geografice), aplicatii interactive, realitate augmentata
sau lectii virtuale schimba radical peisajul educational. Aceste instrumente permit elevilor sd exploreze
lumea in timp real, sa simuleze fenomene naturale sau sa compare regiuni geografice la nivel global.
Pentru profesor, aceste instrumente oferd posibilitatea de a preda intr-un mod mai atractiv, dinamic si
interdisciplinar. Totodata, digitalizarea impune o adaptare continud la noile tehnologii si metode
pedagogice. Pentru a valorifica potentialul digitalizarii, profesorul de geografie trebuie sa isi dezvolte o
serie de competente digitale, printre care: utilizarea platformelor educationale (Google Classroom,
Microsoft Teams, Moodle); crearea de continut digital interactiv (teste online, harti digitale, prezentari
multimedia); analiza datelor geografice cu ajutorul aplicatiilor GIS; adaptarea metodei de predare la
invatamantul online sau hibrid; gestionarea clasei virtuale si motivarea elevilor prin mijloace digitale.

Existd numeroase resurse digitale care pot sprijini activitatea didacticd a profesorului de
geografie: Google Earth si Google Maps — pentru explorarea hértilor satelitare si planificarea rutelor;
ArcGIS Online — pentru analiza spatiala si vizualizarea datelor geografice; Kahoot!, Quizizz, Wordwall
— pentru evaluare interactivda; NASA Worldview, Meteoblue — pentru analiza imaginilor satelitare si a
datelor meteorologice; Canva, Prezi — pentru prezentari moderne si atractive.

Digitalizarea aduce si o serie de provocari: lipsa echipamentelor adecvate in unele scoli,
pregatirea insuficientd a cadrelor didactice sau reticenta fatd de schimbare. Solutiile includ: formarea
continud a cadrelor didactice prin cursuri de perfectionare digitald; investitii in infrastructura IT a
scolilor; crearea unor comunitati profesionale online pentru schimb de bune practici. Accesul constant la
ecrane si retele sociale poate duce la supraincércare informationald, scaderea atentiei si chiar la probleme
de sandtate mintald, cum ar fi anxietatea sau depresia. Profesorul de geografie in lumea digitald nu mai
este doar un transmisator de cunostinte, ci un facilitator al invatarii active, un ghid care sprijina elevii sa
exploreze lumea prin instrumente moderne si captivante. Dezvoltarea sa profesionala in era digitald este
esentiala pentru a raspunde cerintelor unei educatii de calitate si pentru a forma cetateni constienti,
capabili sa Inteleaga lumea complexa in care traim.
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Dezvoltarea personali intr-o lume a tehnologiei

Prof. Sardarescu Carmen-CNI Matei Basarab

Intr-o era in care tehnologia evolueazi cu o rapiditate fird precedent, dezvoltarea personala capiti
noi valente si provocari. Tehnologia ne influenteazd modul de a gandi, a invata, a comunica si a lucra.
Acest articol exploreaza impactul tehnologiei asupra dezvoltarii personale, evidentiind atat beneficiile,
cat si riscurile implicate.

Beneficiile tehnologiei in dezvoltarea personala

Tehnologia ofera acces rapid la informatie, cursuri online, aplicatii de organizare si productivitate,
precum si oportunitati de networking virtual. Aceste instrumente pot contribui la imbunatatirea
abilitatilor, dobandirea de cunostinte noi si dezvoltarea inteligentei emotionale.

Provocitri si riscuri

Utilizarea excesiva a tehnologiei poate duce la dependenta digitala, scdderea concentrarii, izolare sociala
si afectarea sanatatii mintale. Este esential ca dezvoltarea personald sa includd si o componentd de
constientizare si echilibru in utilizarea tehnologiei.

Strategii de adaptare

Pentru a beneficia de avantajele tehnologiei fara a cadea prada efectelor sale negative, este recomandat
sa stabilim limite clare, sa practicim mindfulness digital si sa folosim tehnologia ca un instrument, nu ca
un substitut pentru experientele umane autentice.

Concluzie

Tehnologia este un aliat puternic in procesul de dezvoltare personald, daca este folositd In mod constient
si echilibrat. Adaptabilitatea, invdtarea continuad si responsabilitatea digitald sunt esentiale pentru a

prospera intr-o lume tehnologizata.
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DIGITALIZAREA EDUCATIEI- BENEFICII SI LIMITE iN STUDIUL
MATEMATICII

Prof. Neacsu Daniela Ramona
Liceul Sanitar Antim Ivireanu , Rm. Valcea

In abundenta informationald cu care societatea actuald se confrunti, sistemul educational are
dificilul rol de a forma personalitati care sa stie sa discearnd informatia pretioasa de cea excedentara, de
a extrage esentialul din general. Astfel, in educatie a aparut termenul de ,,educatie moderna”. Termenul
de modern este folosit in educatie, de obicei pentru a releva situatia avansata a prezentului in relatie cu
trecutul care a fost depasit prin dezvoltare. Pentru unii, modernitatea este opusa practicilor traditionale
si se caracterizeaza prin schimbare, inovatie si dinamism. In societitile moderne, cunoasterea e
echivalentd cu stiinta si e importantd in sine. Oamenii cauta cdile optime pentru a dobandi ,,cunoastere”,
,stiintd” din cAt mai multe domenii, considerand ci astfel vor fi recunoscuti drept persoane educate. Intr-
o societate postmodernista, cunoasterea trebuie s fie functionala, utila; inveti nu doar pentru ,,a sti” si a
stoca o serie de informatii din diferite domenii, pentru a demonstra cat de ,,educat esti”, ci, inveti pentru
,,-a face”, pentru ,,a folosi” ceea ce sti, pentru ,,a aplica” ceea ce ai acumulat, in folosul tau si al celorlalti.

Modelul invatdmantului modern face apel la experienta proprie a elevului, promoveaza invatarea
prin colaborare, pune accentul pe dezvoltarea gandirii in confruntarea cu altii. Munca in grup stimuleaza
interactiunea dintre elevi, cresterea stimei de sine, increderea in fortele proprii, diminueaza anxietatea
fata de scoala si intensifica atitudinile pozitive fatd de cadrele didactice. In acelasi timp, munca in grup,
prin colaborare, nu pregéteste elevii pentru viata care este foarte competitivd, metodele activ —
participative aplicate In activitatea pe grupe sunt mari consumatoare de timp $i necesitd experientd din

partea cadrului didactic, iar elevilor le trebuie timp ca sa se familiarizeze cu acest nou tip de Invatare.
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Analizand pozitia cadrului didactic in fata problemelor instruirii si ale invatarii, profesorul loan
Neacsu afirma ca ,,educatorii sunt solicitati astazi, in mod continuu, sa promoveze invatarea eficientd. Si
nu orice invatare eficientd, ci una participativa, activa si creativa.” Utilizarea noilor tehnologii digitale
este calea directd pentru a face scoala mai atractiva pentru elevi, mai adaptata nevoilor si stilului lor de
viatd, mai eficientd in a dezvolta competente, generand educatie pe tot parcursul vietii, astfel:

e FElevii Invatd mai mult si le place sd invete mai mult atunci cand sunt implicati activ.

e Invitarea functioneazi mai bine si actioneaza pe termen lung, atunci cind se bazeaza pe gandire

si Intelegere.

e Comunicarea activa sustine Invatarea transferabild, elevii formandu-si principii de invatare pe

care le pot lua cu ei la alte situatii de invétare.

e Implicati in actiune, elevii devin mai curiosi, isi pun in evidenta aptitudinile, isi exprima ideile.

e Angajarea instinctelor creative dezvolta abilitatile elevilor de exprimare a cunostintelor printr-

o varietate de moduri.

¢ Cunoasterea nu Inseamna exclusiv cresterea masei de informatii, ci o extindere a perspectivelor,

care se realizeaza prin colaborare, cooperare, implicare.

o Invitarea ar trebui adaptatd propriilor nevoi de cunoastere ale elevilor si abordati ca pe un

proiect individual de formare si dezvoltare.

Procesul de predare — invatare in matematica poate fi mai bine sustinut, mai bine condus - de
profesor si inteles, descoperit- de elevi, daca se aplica metode active, care se potrivesc acestei discipline.
Tinand cont de faptul ca notiunile de matematica devin din ce in ce mai abstracte pe parcursul scolaritatii,
profesorul trebuie sa creeze motivatii puternice, sa puna accentul pe caracterul interdisciplinar al
matematicii, sd incurajeze cdutarea si cercetarea elevilor.

Tendintele inovatoare in sistemul educativ roménesc sunt multiple: abordarea unui curriculum
real, flexibilizarea si diversitatea structurii programelor de formare, flexibilizarea rutelor profesionale,
generalizarea sistemului de credite transferabile in concordantd cu standardele nationale si europene,
utilizarea de strategii de formare interactive, centrarea pe cel care invata, transferabilitatea s1 mobilitatea
profesionald. Pentru realizarea acestor deziderate, dezvoltarea competentelor de utilizare TIC devine o
conditie preliminara necesara.

Evolutia contemporand a societatii implicd din ce in ce mai mult utilizarea calculatorului si a
noilor tehnologii, in aproape toate domeniile. In acest sens, profesorul de astizi este “nevoit” si giseasci
noi posibilitati pentru ca procesul de predare-invatare sa fie unul atractiv atat pentru elevi cét si pentru

profesor. Pachetele software educationale propun atat elevilor cét si profesorilor solutii de realizare a
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unei invatari interactive bazate pe jocuri, animatii, exercitii de logica, care pot oferi si o crestere a
obiectivitatii evaluarii.
BIBLIOGRAFIE:
» Predarea interactiva centrata pe elev (modul pentru dezvoltarea profesionala a personalului
didactic), Editura Educatia 2000+, Bucuresti, 2005
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DEZVOLTAREA PERSONALA INTR-O LUME A TEHNOLOGIEI

Prof. DOROBANTU SIMONA CRISTINA
Colegiul National de Informatica ,,Matei Basarab’’, Rm. Vilcea

Traim intr-o epoca in care tehnologia modeleaza profund fiecare aspect al vietii noastre. De la modul
in care lucrdm, Tnvatdm sau comunicdm, pand la felul in care ne raportam la noi Insine si la ceilalti,
tehnologia este omniprezenta. In acest context, dezvoltarea personald, un proces profund individual si
continuu, capitd noi dimensiuni. Intrebarea care se impune este: in ce masura tehnologia ne sprijini sau,
dimpotriva, ne ingreuneaza propria evolutie?

Dezvoltarea personald implica efortul constient de a ne imbunatati abilitatile, atitudinile si
cunostintele, cu scopul de a deveni versiuni mai bune ale noastre. In era digitala, avem la dispozitie o
multitudine de resurse care, acum cateva decenii, pareau de neimaginat. Platformele educationale online
ofera cursuri de la universitati prestigioase din intreaga lume, accesibile de oriunde, oricand. Aplicatiile
de organizare, de meditatie sau de dezvoltare a obiceiurilor ne ajuta sd ne structuram mai eficient viata
si sa lucram la obiectivele noastre. Mai mult, inteligenta artificiala incepe sa joace un rol din ce In ce mai
important in ghidarea procesului de invatare. Asistentii virtuali pot oferi recomandari personalizate de
lecturd, pot evalua progresul si pot inlocui partial functiile unui mentor uman. In plus, retelele sociale
profesionale ne permit sd ne cream o identitate digitald si sa ne extindem reteaua de contacte, aspecte
esentiale in construirea unei cariere. Totusi, In spatele acestor beneficii, se ascund si numeroase
provocari. Supraincarcarea informationald este una dintre cele mai mari probleme ale epocii noastre.

Cantitatea uriasd de informatii disponibild online poate duce la confuzie, lipsd de concentrare si chiar la
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procrastinare. In loc si devenim mai productivi, riscim sa fim absorbiti de un flux continuu de continut
care ne distrage atentia si ne saboteaza progresul.

In plus, dependenta de tehnologie are efecte negative asupra sanatitii mentale. Retelele sociale, in
special, pot crea iluzii despre succesul si fericirea altora, conducand la comparatii toxice si la scaderea
stimei de sine. De asemenea, interactiunile digitale tind sa inlocuiasca interactiunile umane autentice,
ceea ce poate duce la izolare si la diminuarea empatiei.

Pentru a naviga cu succes prin aceastd lume digitala si pentru a beneficia cu adevarat de tehnologie

in procesul de dezvoltare personald, este esential sa adoptam o atitudine constienta si echilibrata. Trebuie
sd ne educam in spiritul selectiei critice a informatiei si sd ne stabilim limite clare in folosirea
dispozitivelor. Tehnologia trebuie sd ramana un mijloc prin care ne atingem obiectivele, nu un scop in
sine.
Un exemplu relevant este practica detoxului digital — perioade in care ne deconectdm complet de la
tehnologie pentru a ne reconecta cu noi ingine si cu lumea reald. Totodata, dezvoltarea autodisciplinei, a
rabdarii si a capacitdtii de concentrare sunt abilitdti care trebuie cultivate constient, tocmai pentru a
contracara efectele negative ale vitezei si superficialititii promovate de mediul online.

In concluzie, tehnologia poate fi un aliat valoros in procesul de dezvoltare personald, dar numai
daca este folosita cu discernamant. Intr-o lume in continui schimbare, capacitatea noastra de a evolua
ramane esentiala. Insa adevirata dezvoltare incepe in interiorul nostru, iar tehnologia, orict de avansati

ar fi, nu poate inlocui vointa, perseverenta si reflectia personala.

STUDIU PRIVIND EDUCATIA DIGITALA iN DEZVOLTAREA PERSONALA

Prof. Ciochina Luisa,
Scoala Gimnaziala Take lonescu, Ramnicu Valcea

Invatimantul traditional avea o paradigma de tip liniar. Informatia, cunostintele se transmit de la
profesor la elev de reguld unidirectional, profesorul, monopolul organizarii cursului si aplicatiilor
standard. Invatimantul contemporan axat pe tehnologia digitala este directionat in ambele sensuri. Apare
o noud paradigma de invatare prin care elevul sau studentul nu mai este un spectator pasiv, un receptor
care asimileazd informatia nerealizand un feed-back corespunzator, aceasta reprezentand, de fapt baza
unui proces educational eficent. Astdzi, prin intermediul noilor tehnologii, existd o diversificare a
mijloacelor de acces la informatie. In educatie realitatea formulelor de invitimant este mult mai

pregnanta si este caracterizata de utilizarea sistemelor multimedia atét la nivel general cat si specializat.
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Sistemele de educatie contemporand dezvoltd sarcina unei formari continue a omului.
Dezvoltarea competentelor specializate este o problemd de actualitate, curricula educationalda
directioneaza procesul de instructie si educatie in realizarea unei formari de calitate, proprie unuei
societati cu caracter informational.

In era tehnologiei, competentele digitale au devenit esentiale pentru succesul personal si
profesional. Educatia joaca un rol crucial in dezvoltarea acestor abilitdti, oferind oportunitati pentru
invatare si inovatie. Prin intermediul educatiei, oamenii pot accesa cunostinte si resurse care 1i pregatesc
pentru provocarile unui mediu digital in continua schimbare.

De la utilizarea de baza a computerului pana la programare avansatd, educatia oferd un cadru
structurat pentru a invdta si a aplica noile tehnologii. Aceste abilitdti nu numai ca imbunatatesc
performanta academica, dar si cresc sansele de angajare si dezvoltare profesionala.

Educatia digitala se refera la utilizarea tehnologiilor informatice si a internetului pentru a facilita
invatarea si dezvoltarea personald. Prin platforme de Invatare online, cursuri interactive si resurse
educationale accesibile, indivizii pot invata in ritmul lor, dobandind competente esentiale pentru viata
personald si profesionala.

Invitarea online promoveaza autonomia, stimuland auto-disciplina si auto-motivarea. Elevii
devin responsabili pentru organizarea propriilor sesiuni de invatare, stabilirea obiectivelor si gestionarea
timpului, abilitati esentiale in dezvoltarea personala.

Tehnologia permite accesul la educatie din orice locatie, la orice ord, oferind flexibilitate in
invatare. Aceastd accesibilitate este cruciald pentru cei care doresc sa invete si sa se dezvolte continuu,
fara a fi constransi de un program rigid.

Intr-o lume tot mai digitalizati, competentele digitale sunt esentiale. Educatia digitald ofera
oportunitati pentru Invatarea si aplicarea tehnologiilor moderne, pregatind elevii/ profesorii pentru
provocdrile unui mediu profesional in continud schimbare.

Internetul ofera o gama largd de resurse educationale, inclusiv cursuri online, tutoriale video,
articole si forumuri de discutii. Acest acces democratizeaza invatarea, permitand oricui sa invete in ritmul
propriu si sd exploreze diverse domenii de interes.

Platformele de invatare online faciliteaza colaborarea intre elevi si profesori, precum si intre
colegi. Aceasta interactiune virtuald dezvolta abilitati de comunicare si capacitatea de a lucra in echipe,
competente valoroase in mediul profesional actual.

Apar si provocari si riscuri asociate educatiei digitale, astfel cd nu toti indivizii au acces la

tehnologie de calitate sau la internet stabil, ceea ce poate crea inegalitdti in accesul la educatie si
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dezvoltare personala. Elevii din medii defavorizate sau din zone rurale pot avea acces limitat la internet
de mare viteza sau la dispozitive moderne, ceea ce le poate afecta performantele educationale.

Lipsa interactiunilor fatd in fatd poate duce la sentimente de izolare si poate afecta dezvoltarea
abilitatilor sociale, esentiale in viata personald si profesionald. Educatia digitala poate duce la o reducere
a interactiunilor sociale directe, esentiale pentru dezvoltarea abilitdtilor de comunicare si colaborare.
Aceasta izolare poate afecta sandtatea mentald si sentimentul de apartenenta al elevilor.

Utilizarea excesiva a tehnologiei poate duce la dependenta, afectind negativ sdnitatea mentala si
fizica, precum si relatiile interpersonale.

Educatia digitald joaca un rol crucial in dezvoltarea personald, oferind instrumente si resurse
pentru invatare continud si auto-imbunatatire. Cu toate acestea, este esential sd abordam provocarile si
riscurile asociate, asigurdndu-ne ca tehnologia este utilizatd intr-un mod echilibrat si responsabil. Prin
integrarea educatiei digitale in viata de zi cu zi, putem sprijini dezvoltarea unei societdti mai educati si
mai adaptabili la schimbarile rapide ale lumii moderne.
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EDUCATIA DIGITALA iN ERA INTELIGENTEI ARTIFICIALE

Prof. Soare Florina
Scoala Gimnaziala Take lonescu,
Ramnicu Vilcea, jud. Valcea

Invitarea digitald a inlocuit metodele educationale traditionale. Metodele pe care le foloseam
acum 10-15 ani la scoald au trebuit Tnlocuite si a trebuit sd ne gandim la abordarea altor tehnici de predare
si Invatare, bazate pe instrumente si tehnologii digitale. Includerea invatarii digitale in sdlile de clasa
poate varia de la utilizarea pur si simplu a tabletelor in loc de hartie, la utilizarea unor programe si
echipamente software elaborate.

Indiferent de cat de multa sau putina tehnologie este integrata in clasa, invatarea digitald a ajuns

sd joace un rol crucial in educatie. Acest rol crucial se datoreaza faptului ca a devenit o necesitate, dar si
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ca 1i face pe elevi sd fie mai interesati sa invete si sd-si extinda orizonturile, iar astfel sa se renunte la
metodele traditionale de educatie.

Instrumentele digitale si tehnologia le dezvolta elevilor abilitdti auto-didactice eficiente de
invatare. Acestia devin capabili sa identifice ceea ce au nevoie pentru a invita, gasesc si utilizeaza
resursele online, si aplica informatiile inclusiv la scoald, la teme si proiecte. Acest lucru le sporeste
eficienta si productivitatea.

Copiii prefera sa invete prin joc pentru ca jocul in sine le ofera satisfactii, iar acest lucru 1i ajuta
sd-si dezvolte rabdarea, o alta abilitate si o caracteristica a inteligentei emotionale, extrem de necesara la
adaptarea vietii de adult. De asemenea, copiii 1si dezvoltd sentimente pozitive de realizare si stapanire de
sine atunci cand dobandesc noi deprinderi de a utiliza tehnologia digitald. Devin mai increzatori si dornici
sa exploreze si sa descopere lucruri noi.

Instrumentele si tehnologiile digitale educationale, cum ar fi platformele sociale, 1i ajutd pe
profesori sa creeze si sd administreze grupuri de lucru / comunicare. Astfel, castiga foarte mult timp si
reusesc sd raspunda nevoilor fiecarui elev in parte, facadnd educatia mai productiva prin comunicare
continud si dinamicd, ceea ce nu se poate realiza in totalitate folosind numai metodele traditionale.

Instrumentele si tehnologia digitald ofera bucurie copiilor, precum si numeroase beneficii in ceea
ce priveste dezvoltarea cognitiva a copilului. Toata lumea are de céstigat in acest proces al digitalizarii
procesului de invatare.

In ultimii ani, trecerea de la tiparirea pe hartie la digital a influentat si maniera in care studiem.
La fel cum se tiparea presa cu sase secole in urma, aceastd tranzitie transforma educatia formald si
cresterea oportunitatilor de invatare.

Invitarea digitald nu numai ci permite elevilor si acceseze tot mai multe informatii, dar pot si sa
se asigure cd informatiile sunt adaptate nevoilor lor specifice. Posibilitatea de a ajuta fiecare elev sa
invete In cea mai eficienta manierd, este cel mai important beneficiu al invatarii digitale. Instrumentele
si tehnologia digitala ofera profesorilor sansa de a impartdsi rapid informatii cu alti profesori si elevi in
timp real. Prin imbratisarea dispozitivelor digitale si a Tnvatarii conectate, sdlile de clasd din intreaga
lume 1isi sporesc abilitatile de invatare, experienta educationald si comunicare. Poate deveni o sala de
clasa orice loc de pe padmant ce este conectat prin intermediul internetului la o platforma educationala.

In contextul dinamicii locurilor de munca, a meseriilor care dispar si a celor care apar, este absolut
necesar ca In programele scolare sa fie incluse metode noi de invatare si educatie, incepand chiar de la
scoala primara. Instrumentele si tehnologia digitald de invatare si predare in clasele primare, secundare
si licee pregatesc elevii pentru studiile superioare si carierele pe care le vor urma, ajutandu-i sa

dobandeasca abilitati specifice, inclusive familiarizarea cu tehnologiile emergente si auto-motivatia.
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Vor exista in continuare cursurile traditionale Tmpreuna cu instrumentele si tehnologia digitala,
dar materialele de curs ar trebui sd reprezinte un supliment la activitatile de la clasd si mutate online
pentru ca elevii sa aiba acces la acestea si in afara silii de clasa.

Ajutand copiii sa gandeasca 1n afara cadrului traditional si rigid de invatare, prin instrumente si
metode digitale, le este stimulatd creativitatea si le ofera sentimental de Incredere in propriile capacitati.
Instrumentele si tehnologia digitala umplu golurile in care predomina invatdmantul traditional. De fapt,
unele dintre beneficiile pe care aceste instrumente le aduc sunt pur si simplu incomprehensibile prin
tehnicile traditionale de Invatare.

De la impactul pe care il are asupra mediului nevoia de a folosi mai putind hartie pentru manuale
si carti, pana la economisirea timpului prin acces rapid la informatii, invatarea digitala ofera o modalitate
eficientd de reducere a costurilor, de maximizare a resurselor si de sporire a impactului asupra elevilor si
profesorilor deopotriva.
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Dezvoltarea personala intr-o lume a tehnologiei

Prof. Balaceanu Elena Gabriela
CNI ,,Matei Basarab”, Ramnicu Valcea

Traim intr-o epocd in care tehnologia nu mai este doar o unealta, ci o parte integranta a vietii
noastre de zi cu zi. De la telefoane inteligente si retele sociale, pana la inteligenta artificiala si realitate
virtuald, fiecare aspect al existentei umane este atins, influentat sau modelat de progresul tehnologic. In
acest context, apare Intrebarea fireasca: Cum se mai poate realiza dezvoltarea personald intr-o lume atat
de tehnologizatd?

Oportunititile oferite de tehnologie
Tehnologia, utilizatd in mod constient, poate deveni un aliat extrem de puternic in dezvoltarea

personala. De exemplu, platformele educationale online precum Coursera, Khan Academy sau edX
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permit oricui sa invete orice, oriunde si oricadnd. O persoand motivata se poate perfectiona profesional
sau 1si poate descoperi noi pasiuni din confortul propriei locuinte. Pe langa educatie, existd aplicatii care
contribuie la dezvoltarea inteligentei emotionale, la gestionarea stresului si a anxietatii. Aplicatii precum
Headspace sau Calm ofera ghiduri de meditatie si mindfulness, iar platformele de tip journaling digital
(cum ar fi Day One) ajutd la auto-reflectie si autocunoastere. De asemenea, tehnologia oferda si
oportunitati de conectare si colaborare globald. Prin retelele sociale sau comunitati online specializate,
oamenii pot face schimb de idei, pot construi proiecte comune si pot invéta unii de la altii, indiferent de
distantele geografice.
Capcanele dezvoltarii intr-un mediu digital

Cu toate acestea, tehnologia are si un revers. Dezvoltarea personald presupune reflectie, timp de
calitate cu sine, relatii autentice — lucruri tot mai greu de realizat intr-o lume in care notificarile ne
intrerup la fiecare cateva minute, iar atentia ne este fragmentata constant. Unul dintre cele mai mari
riscuri este dependenta de tehnologie. Studiile arata cd un timp excesiv petrecut pe retelele sociale poate
duce la anxietate, depresie si scaderea increderii in sine. De asemenea, comparatiile constante cu vietile
aparent perfecte ale altora pot crea frustrari si un sentiment de inadecvare.Totodatd, tehnologia
favorizeaza superficialitatea. In loc si aprofundim un subiect, suntem tentati si consumam rapid
informatii fragmentate, fara o intelegere reald. Aceastd abordare afecteaza gandirea criticd, o componenta
esentiala a dezvoltarii personale.
Drumul spre echilibru

Cheia ramane echilibrul. Tehnologia nu este nici bund, nici rea in sine — totul depinde de modul
in care este utilizatd. Pentru a ne dezvolta intr-un mod armonios, trebuie sa devenim constienti de
obiceiurile noastre digitale si sd ne educam in directia unui consum responsabil. Este important sa ne
stabilim limite clare: sa ne ludm pauze de la ecrane, sa petrecem timp in naturd, sd cultivam relatii fata
in fata. La fel de important este sd invatdm sa folosim tehnologia in slujba dezvoltarii noastre: sa
selectam cu atentie continutul pe care 1l consumam, sa urmarim obiective clare si sa investim in Invatarea
continua.
Concluzie

Dezvoltarea personald intr-o lume a tehnologiei presupune mai mult decat accesul la informatie
sau utilizarea aplicatiilor inteligente. Presupune asumarea responsabilitatii propriei cresteri, in ciuda
tentatiilor digitale. Intr-o erd in care tehnologia poate deveni usor un substitut pentru reflectie, conexiune
sau emotie, adevarata provocare este sa ramanem profund umani. Sa folosim inovatia nu pentru a fugi

de noi ingine, ci pentru a ne apropia mai mult de cine suntem cu adevarat.
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DEZVOLTAREA PERSONALA INTR-O LUME A TEHNOLOGIEI

Prof. Violeta-Marilena Grecea
Colegiul National de Informatica “Matei Basarab’ Ramnicu Vialcea

Traim intr-o erd digitald, in care tehnologia evolueazad rapid.A ceastd evolutie ne ofera
oportunitati uriase, dar si provociri semnificative in ceea ce priveste dezvoltarea personali. Intrebarea
pe care ar trebui sd ne-o adresam fiecare dintre noi este “cum ne putem dezvolta armonios ca indivizi,
fara a fi dominati sau alienati de tehnologie?”.

Desi folosirea tehnologiei aduce si neajunsuri, totusi avantajele utilizarii sale sunt mult mai
impertante, oferind sprijin chiar si in dezvoltarea personala, prin:

e Acces la informatie: Platformele online, cartile digitale, podcasturile si cursurile gratuite sau
platite (ex: Coursera, Udemy) permit autoeducatie continua.

o Instrumente de autoevaluare si progres: Aplicatii pentru obiceiuri (Habitica, Notion, Reflectly),
mindfulness (Headspace, Calm), fitness sau jurnalizare.

e Networking global: Retelele sociale si profesionale (LinkedIn, X, Reddit) faciliteaza colaborarea
si schimbul de idei.

o Dezvoltarea abilititilor digitale: Programare, design, marketing digital — competente tot mai
esentiale pentru succesul personal si profesional.

Provocidrile cu care ne confruntdm prin utilizarea tehnologiei sunt legate de in primul rand de
dependenta digitald, deoarece petrecem excesiv de mult timp online. In al doilea rand este vorba de
izolarea social, deoarece interactiunile virtuale au ajuns sa inlocuiesca din ce in cem ai des conexiunile
umane reale. De asemenea, secolul tehnologiei adduce dupa el suprainformare, cee ace ne pune In
dificultatea de a filtra informatiile relevante din oceanul de continut disponibil. Aceasta aduce dupa sine
scaderea atentiei si a capacitatii de concentrare, deoarece tehnologia favorizeaza multitaskingul si reduce
rabdarea.

Dezvoltarea personald in era tehnologiei inseamna adaptare inteligenta si echilibru. Nu este vorba
despre a respinge tehnologia, ci despre a o integra sandtos 1n viata noastrd. Adevarata dezvoltare
personala implicd o combinatie de cunoastere, echilibru emotional si conexiune umana autentica — valori
care trebuie pastrate si cultivate, indiferent de cit de avansata devine tehnologia. Pentru a indeplini aceste
deziderate, trebuie sa tinem cont de faptul ca echilibrul dintre tehnologie si dezvoltare umana autentica
presupune o dezvoltarea constientd, prin folosirea tehnologiei ca unealtd, nu ca scop in sine. De
asemenea, trebuie sd asiguram o educatia digitala timpurie, cdci acest lucru determina invatarea

responsabilitatii fata de tehnologie de la varste fragede. Mai presus de orice, trebuie sa petrecem timp in
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care sa fim deconectati de la tehnlogiei, prin citit, drumetii in natura, timp petrecut cu prietenii si familia

etc.

Un rol important in aceasta lume a tehnologiei o au profesorii.

Intr-o lume in continud schimbare, in care tehnologia joaca un rol central, profesorii trebuie sa se

dezvolte nu doar profesional, ci si personal. Aceastd dezvoltare presupune adaptare, invatare continua si

mentinerea unei relatii umane autentice cu elevii. Mai jos sunt prezentate cinci directii esentiale prin care

un cadru didactic se poate dezvolta personal in contextul tehnologiei moderne, cu exemple concrete.

1.

Invitarea continui si formarea digital, prin participarea la cursuri dedicate digitalizarii
sistemului de Tnvatamint, cum este cursul DIGIPROF, cursuri online precum cele de pe Google
for Education sau Microsoft Educator Center, participarea la webinarii si conferinte
educationale (ex: EdTech Romania, Teach for Romania).

Obtinerea de certificari digitale (ex: Google Certified Educator).

Adaptarea stilului de predare prin utilizarea platformelor de invétare online (Google Classroom,
Zoom, Moodle), prin introducerea elementelor de gamificare (ex: Kahoot, Quizizz). De
asemnea, profesorul trebuie sa 1si personalizeze predarea cu ajutorul feedback-ului digital, de
exemplu prin crearea unor teste interactive pe Quizizz pentru a evalua elevii intr-un mod
dinamic si atractiv, pe Google Form, sau Kahoot.

Gestionarea stresului si a echilibrului digital prin stabilirea unor limite clare intre munca si viata
personald dar si prin luarea unor pause in timpul folosirii tehnologiei.

Colaborare i mentorat prin participarea in comunitati de profesori online (Facebook, Discord,
LinkedIn), prin implicarea in proiecte colaborative Intre scoli sau la nivel national, sau
asumarea rolului de mentor sau formator pentru alti colegi. Profesorul isi asuma rolul de
ghidare a elevilor in procesul de invatare, nu doar predarea de informatii, dar si promovarea

gandirii critice si a eticii digitale, educarea responsabilitatii in utilizarea internetului.

In concluzie, profesorii trebuie sa evolueze impreuna cu tehnologia, dar fara a-si pierde umanitatea si

vocatia. Folosind tehnologia ca aliat, dezvoltarea personald devine un proces constient, echilibrat si

adaptat realitatilor moderne. Prin educatie continud, colaborare si introspectie, profesorii pot deveni

modele de Invatare si adaptabilitate pentru elevii lor.
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INVATAREA EFICIENTA PRIN UTILIZAREA
PLATFORMELOR EDUCATIONALE

Prof. inv. primar Pleanta Filofteia Doris
Scoala Gimnaziala Nr. 5 Rm. Valcea

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

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

Invitarea cu ajutorul calculatorului este o metoda didactica activa si moderna. Instruirea asistata
de calculator reprezintd din punct de vedere pedagogic, un mod de organizare a procesului instructiv-
educativ, promovat 1n ultimele doua decenii, atat in tarile dezvoltate, cat si in unele in curs de dezvoltare,
intr-un ritm considerabil. Ea este o activitate deosebit de complexa, integrand, pe 1anga resursele umane
implicate, adica elevi si cadre didactice, si resurse materiale deosebite, precum prezenta unui computer
si a altor tehnologii informationale si de comunicare. Instruirea asistatd de calculator da posibilitatea
cadrelor didactice sa devina moderatori, ghizi, animatori, observatori ai procesului instructiv-educativ,
evaluatori, dar le oferi si elevilor posibilitatea reald de a se autoeduca, autoforma si autoevalua. In alti
termeni, instruirea conventionald bazatd pe prezentarea informatiilor, explicarea relatiilor cauzale,
efectuarea de exercitii, rezolvari de probleme, executii de actiuni motrice se Imbind intr-o maniera
benefica cu demontratiile video, receptarea datelor direct de pe ecran, cu avantajele instruirii asistate de
calculator. (Cerghit, 2008, p.93).

Instruirea asistatd de calculator (CAI — Computer-Assisted Instruction) presupune utilizarea
calculatorului ca mediu de instruire, fie pentru a prezenta informatii, fie pentru tutoriat, exersare,
rezolvare de probleme. Prin asigurarea interactiunii de tip unu-la-unu si furnizarea de feedback imediat,
calculatoarele permit elevilor sd-si demonstreze Indemanarea si priceperea de a Tnvata un material nou
in ritm propriu. (Susnea, 2013, p.10)

In acceptia actuala, tehnologiile moderne presupun nu doar utilizarea metodelor care favorizeazi

interrelationarea directd, ci si utilizarea unor mijloace electronice in procesul didactic. Platformele on-
110



line au devenit nu doar un suport pe care educatorul si educatul le poate folosi ca element complementar,
ci si 0 modalitate de instruire ce substituie contactul direct. Dezvoltarea exponentiald cunoscuta de TIC
in ultimii ani a condus la inregistrarea unei adevarate revolutii Tn domeniul instruirii asistate de calculator.
Pe fondul schimbarii tehnologiei si al paradigmei Tnvatarii, precum si pe fondul tendintei de globalizare
a educatiei preuniversitare §i de eliminare a granitelor dintre elevi, s-au deschis noi perspective pentru
procesul educational preuniversitar. Astfel, acesta va fi completat cu produse si procese specifice
societdtii cunoasterii bazate pe elemente inovative tehnologice (cloud computing, aplicatii si baze de date
distribuite, tehnologiile mobile) la fel ca si pe elemente inovative conceptuale, aplicabile (analiza si
diseminare, platforme colaborative, web 2.0, web 3.0 si derivate ale notiunii).

Modelul comunicarii unidirectionale, in care profesorul transmitea informatie In cea mai mare
parte a timpului, iar elevul participa pasiv la propria-i formare, nu mai reprezintd cheia de succes a unui
invatimant de calitate. In mediul educational on-line, elevul este incurajat sa participe si sd comunice cu
cel care 1l invata. Mai mult decat atat, utilizarea platformelor educationale face posibila personalizarea
procesului didactic. Educatia este livratd in functie de interesele specifice ale fiecarui elev, fapt ce
conduce automat la eficientizarea invatarii si, implicit, la prevenirea abandonului scolar prin cresterea
interesului elevilor fatd de actul educational. Contextul actual a accelerat, fie cd ne-am dorit sau nu,
procesul de invatare online. Chiar dacd multi dintre elevi si profesori nu au fost pregatiti pentru asta, unii
nici nu si-au dorit, acum predarea prin intermediul internetului a devenit o necesitate. Sigur, nevoi sunt
multe. Sunt copii care nu au suportul de lucru si nici acces la internet. Sunt profesori care nu stiu cum sa
adapteze predarea clasicd la cea din mediul on-line. Sunt si cei care nu stiu ce platforme educationale
online pentru elevisunt mai usor de folosit si mai practice.

Printre cele mai utilizate platforme educationale, amintim:

e Google Classroom este una dintre platformele recomandate de Ministerul Educatiei Nationale
pentru lucrul online cu elevii. Aceasta oferd posibilitatea atat profesorilor, cat si elevilor, sd incarce
materiale, sa posteze diverse anunturi si, special pentru profesori, s dea note materialelor lucrate de elevi
si incdrcate aici. Pentru utilizarea Google Classroom este nevoie de conturi Google pentru toti utilizatorii,
precum si de activarea licentei Google. Aplicatia a fost lansatd in anul 2014 si este folosita in prezent de
peste 20 de milioane de profesori si elevi din intreaga lume. Are o interfata disponibila si in limba roméana,
poate fi utilizata atat de pe computer, cat si de pe un dispozitiv mobil cu sistem Android sau 10S, pot
preda mai multi profesori, se pot pregati cursurile in avans si se comunica cuelevii in timp real.

o Microsoft Teams este o platformad ce beneficiazd de un spatiu de lucru bazat pe chat.
Profesorii: - pot forma rapid clasele;

- pot Tmpartasi cu elevii materialele didactice;
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- pot posta anunturi;

- pot imparti clasele in grupuri mai mici pentru ca acestia sa poata lucra in grupuri la diverse
proiecte;

- pot crea, distribui si evalua teste;

- pot transmite si evalua temele elevilor.

e Edmodo este o platformd ce permite gestionarea claselor si a activitdtilor de Invatare, aceasta
permitdnd i 1Inscrierea pdarintilor, facilitind 1n acest fel comunicarea mai eficientd a
celor 3 parti implicate. Numarul de activitati permise parintilor este insa limitat. Edmodo este o platforma
gratuitd, accesibila de pe orice fel de dispozitiv si permite profesorilor si elevilor sa transmita documente
de lucru sau chestionare, sa discute despre activitatile educationale, teste sau alte informatii esentiale in
functionarea unei clase. Ofera un mediu de lucru controlat in care profesorul are posibilitatea de a vedea
orice mesaj sau continut distribuit de oricare dintre membrii clasei. Se pot transmite atat materiale text,
cat si link-uri sau materiale video. Dezavantajul fata de alte platforme este faptul cd Edmodo este disponil
doar in limba engleza, astfel incat pentru unii utilizatori s-ar putea dovedi complicat de folosit.

o Easyclass este si ea pe lista cu platforme educationale online pentru elevi recomandata de MEN.
Platforma poate fi utilizatd in mod gratuit, are o interfata intuitiva, asemanatoare cu cea a Facebook si le
oferd profesorilor posibilitatea de a transmite teme si de a le reaminti de evenimente esentiale precum
predarea temelor sau apropierea unor teste. De asemenea, elevii pot posta, la rAndul lor, materiale sau
pot discuta pe marginea temelor de la clasa.

o Intuitext oferd gratuit 2 platforme educationale online pentru elevi. Scoala Intuitext este
dedicata profesorilor si elevilor din ciclul primar i gimnazial si poate fi folosita atat pentru invatare, cat
si pentru evaluare. Examenul tau este o platforma ce ajuta elevii sd se pregateascd pentru Evaluarea
Nationala din clasa a VIII-a, la limba si litaratura romana si la matematicd. Ambele platforme: respecta
programa scolara, sunt avizate de Ministerul Educatiei Nationale, prezinta explicatii si simuldri menite
sa ajute elevii sd inteleagd mai usor diferite concepte, prezintd modele de rezolvari ale diverselor
probleme, pe etape, cu explicatii la fiecare pas efectuat, prezintd teste ce ajutd elevii sd-si verifice
cunostintele.

. Aplicatia Zoom este una dintre cele mai utilizate pentru comunicarea in timp real. In varianta
gratuitd permite organizarea orelor cu pana la 500 de participanti. Profesorii = si
elevii au posibilitatea de a interactiona in timp real, Tn mod video si permite §i crearea unei table virtuale
interactive.  Este  disponibild  atdt pentru  computer, cit si  pentru  dispozitive

- profesorul poate transmite informatii cu ajutorul share screen;
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- lectiile pot fi Inregistrate;

- se utilizeaza o tabla virtuala;

- lectiile se salveaza automat in cloud si pot fi revazute;

- clasa virtuala poate fi securizata;

- pot fi accesate diverse clipuri educationale de pe Youtube sau alte platforme;

- profesorul poate utiliza sau restrictiona, dupa caz, chat-ul interactiv;

- In timpul predarii profesorul poate opri sunetul venit de la elevi pentru a facilita explicatiile fara
intreruperi.

Alte platforme de lucru sau in care se regasesc materiale didactice, populare printre profesori si
elevi, sunt: Kinderpedia, Digitaliada, myKoolio, Kidibot si Ask. Pentru oricare dintre aceste platforme
s-ar opta, este evidentd necesitatea utilizarii uneia sau a mai multor dintre ele in vederea proiectarii
procesului instructiv-educativ. In conditiile actuale, lumea educatiei se afld in fata unei evidente de
necontestat: astdzi nu ne mai apartine alegerea de a utiliza sau nu tehnologiile moderne in actul educativ.
Acestea reprezintd un rezultat al evolutiei civilizatiei umane si o conditie a realizarii procesului
educational.

Folosind Internetul, atat profesorii cat si elevii au posibilitatea de a se documenta, de a explora o
lume reald, dar i lumea virtuala, aceast spatiu contribuind la  imbunatatirea
imaginatiei, a creativitatii, a anticipatiilor decizionale; contribuie la Tmbogatirea vocabularului specific
unui domeniu de interes; dezvolta strategiile de procesare a informatiei, faciliteaza exersarea abilitatilor

de comunicare in limbi strdine.(Cerghit, 2008, p.93-95)
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MODERN APPROACHES IN TEACHING ENGLISH
Case study

Prof. Imparatu Licrdmioara
Colegiul National de Informatica “Matei Basarab” Rm. Vilcea

English Language Teaching has tremendously changed over the last one decade. Language
teaching in the twenty first century has undergone numerous changes and innovations. In the past ten
years the crucial factors have combined to affect current perspectives on the teaching of English: The
decline of methods, A growing emphasis on both bottom- up and top down skills, The creation of new
knowledge about English and, Integrated and contextualized teaching of multiple language skills.

1. Teaching with Technology

Computers and language teaching have been walked hand to hand for a long time and contributed
as teaching tools in the classroom. But at the same time computers and technology are still a source of
uncertainties and anxiety for many teachers everywhere in the world despite the latest advances
applicable to language teaching such as specialized websites, blogs, wikis, language teaching
methodology, journals and so on.

Teaching with the technology deals with the ICT in the language curriculum. According to the
authors ICT have basic features that make its use a valuable source for input but some teachers may not
trust technology or just be reluctant to include computer in their classrooms. Learning with technology
as distinct from learning about technology has the capacity to transform learning environments in ways
that are difficult for most educators to imagine.

2. Learner centeredness and needs

Interest in learner centred approaches is high on many agendas. This includes attention to learner
styles, self direction, self evaluation, multiple intelligences, affective factors in learning, etc. This agenda
can be hijacked in a number of directions, for example by methodologies that espouse learner
centeredness (LC) at one level, yet are highly directive at another; or materials that take a limiting view
of LC, or so-called learner training that has been
hierarchically determined. But the growing interest in learner centeredness indicates a new and emerging
valuing of diversity and difference, which also links with the points which were made about networking.
Two key concepts of the learner centred classroom are first, placing more responsibility in the hands of
the students to manage their own learning, and second, teachers taking roles as facilitators of knowledge
to help learners learn how to learn rather than being the source of knowledge.

3. Reflective practice
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This is about teachers questioning and exploring their own practice of teaching. It is a sort of
systematic curiosity about going beyond the edges of what we know and do, to find out how we could
do things differently or better. Of particular interest are questions like 'Is there a discrepancy between
what I say I do and what I actually do?' Action research might guide us to try to become more aware of
our own beliefs and how they frame the way we teach and think about teaching. It brings an appreciation
of the existence of this frame, and rigour about surfacing our unconscious slants, skews and biases if we
want to make real changes to our practice.

English being the language of international communications is widely spoken all over the world.
It is the urgent need of the day for advanced studies and for running first class business at international
level, so is the key to international success. With a view to keep pace with the enhancement of its status
in our educational institutions, today we are resoluted to embark on a strategic plan of mass education in
English language as is the dire need of the age. While advancing towards its adequate acquirement, not
only quantity but quality should be taken into considerable account, rather both the element should go
hand in hand. To seek solution to our countless problems, we require outstanding and talented leaders in
the sphere of English language Teaching to cope with the increasing challenge of quality in the Teaching
of English for quality is the essence of every success and achievement. Quality is vital to acquire
remarkable status in every walk of life. There are different approaches to achieve it.

4. Scientific Approach.

Improved methods of Teaching English are urgently needed as it is the language of modern
technology, science, art, politics, medicine, etc. A systematic and scientific approach is required for its
adequate teaching. It causes a lot of confusion if taught haphazardly; really a hard task to accomplish.
Unless the teacher adopts befittingly structured and cautiously designed methods, ultimate success is
unthinkable. Concerted efforts are needed to charter a well planned program for the purpose.

5. Learning by doing.

A lot of emphasis is laid on Teaching the action verbs by actually performing the
actions. The concepts thus formed sink deep into the mind and one tends to become what one does.
Activity provides vividness to experience. For instance, when the students have just returned from the
zoo, they would describe their experiences most enthusiastically. Likewise, they would write
interestingly about a picnic party or a boating trip, immediately after having a trip. This is how learning
process is accomplished by‘doing’. It improves vocabulary in general and action words in particular.

6. Functional Approach.
Before the Functional Approach was taken into fashion, reading and writing were initiated with

the letters of alphabets which are abstract to the pupils and is devoid of interest at all. The modern trend
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opines to establish the functional approach in the Teaching of the both. It is necessitated to begin with
the words of immediate interest to them and come from the range of their experience. They should also
be provided with variety of exercises for the purpose to prepare them to read and write conveniently. The
readiness tenure is considered to be a very significant one.

7. Audio- Visual Aids.

Modern trend of Teaching English emphasizes a lot on the use of Audio-Visual aids to attract the
interest of the students. These are considered to be an integral part of the Teaching of foreign language
in the advanced countries. The exercise of pictures, films and lingua phone records infuses a new life in
their bones. A teacher who is considerably dedicated to this work taps up all possible sources to procure
the required material. He harnesses the potentialities and capabilities of the students for the purpose.

8. Oral Work.

With a view to laying a concrete foundation in the Teaching of English, oral work is highly
recognized as the vital skill. It is crystal clear that the language sense which is independent of all grammar
can only be cultivated by forming good speech habits. No syntax knowledge can be of any avail in this
regard. Reading and Writing are part and parcel of a language but speaking is the natural mode of
expression. The traditional methods of Teaching language are now considered to be vague ones rather
modern trend is very much inclined towards oral practice.

9. Controlled Vocabulary.

A considerable inclination towards conversational approach does not mean a haphazard
presentation of new vocabulary and structures. An arrangement of oral work should be made that benefits
our conditions. The modern trend is in favour of Teaching scientifically selected and suitably graded
structures and vocabulary. The words of high frequency should precede those words which occur less
frequently in the course of speaking and reading. The teacher should not impart every thing whatsoever
strikes his mind or comes his way. He should rather follow a carefully chartered program and well-tried
methods and principles of selection
and gradation.

10. Play-way-Method.

The interest of the student is the main concern of the modern way of education. While learning
through ‘Play-Way-Method’, he is less conscious of a sense of work, hence no feeling of tiresome, the
better he learns. Play-Way-Method captures the attention of the pupil yielding remarkable results and
feedback. Plays, dialogues, declamation contests, debates and competition of vocabulary tests stimulate

the interest of the students in language learning.
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LECTIA DIGITALA

Prof. Ciortea Anca Teodora
Scoala Gimnaziala Nr.5, Rm. Valcea

Traim vremuri in care copiii sunt expusi din ce in ce mai mult unei comunicari digitale. Cum 11
invatam pe copii sd inteleaga si sa-si gestioneze emotiile si starile pe care le au, stresul si anxietatea in
anumite contexte, la scoald, acasd, la locul de joaca sau in societate, in general? Pentru a creste o generatie
de tineri functionali cu ei insusi si cu cei din jur, alaturi de studierea unor discipline precum matematica
sau limbile strdine, copiii ar trebui sa invete si despre constientizarea si gestionarea emotiilor, gandurilor
si sentimentelor pe care le au.

Studiile demonstreaza cd daca i1 invatam pe copii despre constientizarea si gestionarea emotiilor 1i ajutdm
sd-s1 imbunatdteascd starea de sdnatate, performantele academice si starea de bine in general.

Dar sa ii inveti pe copii despre caracter, dezvoltare emotionala si sociald nu e un lucru simplu.
Desi ii invatam cunostinte, notiuni si concepte despre matematica, geografie, istorie, omitem sa vedem
ca la orice activitate educativa, intotdeauna invatarea academica si formarea caracterului se intampla
impreuna. De exemplu, un copil citeste un pasaj dintr-o carte. Ajunge la o sectiune mai complexa. Ce
face atunci? Inchide cartea? Renunti la lectura? Foloseste strategii “academice” ca sa inteleaga cuvintele
si ce reprezinta?

Avantajele lectiei digitale:

Creste implicarea elevilor: Materialele multimedia atrag atentia si stimuleaza interesul pentru subiecte
complexe.
Personalizare: Lectiile pot fi adaptate ritmului fiecarui elev.

Dezvolta competente digitale: Elevii invata sa foloseasca tehnologia in mod productiv.

117



Lectia digitala nu doar cd modernizeaza educatia, ci o face mai accesibila, interactiva si relevanta pentru
viitor.

Exemplu:

Biologie: “Structura celulei”

Platforma utilizatd: Google Slides interactive.

Activitate introductiva: Un videoclip animat despre structura celulei, utilizand platforme precum
YouTube.

Continut interactiv:

Prezentare digitala cu imagini 3D ale celulei (ex.: aplicatia Cell Biology 3D).

Activitate 1n care elevii identifica partile celulei printr-un quiz interactiv pe Kahoot sau Quizizz.
Activitate practica: Simulare online pe platforme precum PhET, unde elevii pot explora structura
celulei si functiile organitelor.

Evaluare: Crearea unui poster digital despre rolul fiecarei organite.

Faciliteaza colaborarea: Instrumentele online permit lucrul in echipa, chiar si de la distanta.

Intr-o lume in care tehnologia ne inconjoara din ce in ce mai mult, in care interactiunile umane devin
din ce in ce mai rare si conectarea profunda pare tot mai dificila, este esential sa ne gandim la
modalitati inovatoare de a incuraja dezvoltarea personala si sociald. De la varste fragede, atentia cade
pe plasticitate, proprietatea creierului de se modifica structural si functional in functie de experientele
avute cu mediul, pentru a face fatd noilor provocari si asteptari. Pentru copii, experientele online le vor
forma modul de gandire si vor intéri diferite conexiuni neuronale, in detrimentul altora. Poate nu isi vor
aminti cantitati de informatii, insa vor sti cum sa le gaseasca, poate chiar mai important pentru ei. De
asemenea, ei invatd, de cand sunt mici, prin imitare si modelare ceea ce vad la parinti, profesori si
colegi.

Sa nu fim utilizatori si atat, ci creatori de continut, sd accesam resurse, sa dezvoltam abilitati si sa
beneficiem de foarte multe dintre efectele pozitive ale tehnologiei.

Ambele generatii au nevoie de intelepciune digitala: sa dezvoltdm competente pentru a sti cum sa
folosim tehnologia, sd evaluam critic si s facem alegeri rationale, creative si etice.

Noua tehnologie digitald si schimbarile rapide pe care le propune au modificat major modul de
invatare, de munca, de comunicare. Ca orice schimbare, oricat de inovatoare ar fi, trezeste an noi o
anumita suspiciune, mai ales in parintii copiilor acestor timpuri, pentru cd asupra lor se reflecta atat
beneficiile cat si daunele.

Existd dezavantaje atunci cand ne expunem copiii la tehnologie? Desigur. La fel ca in toate

descoperirile, exista parti bune si parti rele. Cu toate acestea, partile rele apar de obicei in urma
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abuzului si a extremelor. Spre exemplu, este bine sa dormi, dar devine o problema atunci cand dormim
toata ziua. Astfel, trebuie sa ajungem la o cale de mijloc si s imbinam armonios tehnologia cu viata
reala, asigurdndu-ne ca impactul tehnologiei asupra copiilor este unul cat mai benefic si mai productiv.
Platforma digitala 1i ajutd sd invete: sunt multe elemente educationale ale tehnologiei care 1i pot ajuta
pe copii sa invete mai rapid, mai distractiv $i mai interactiv. Tehnologia este cea care ii ajuta pe copii
sd 1si insuseasca lucruri noi, sa reuseasca sa programeze singuri diferite aplicatii si programe,
dezvoltandu-si astfel inteligenta si creativitatea. Efectele tehnologiei asupra copiilor sunt din ce in ce
mai pregnante. Traim Intr-o lume a vitezei, fugim toata ziua dintr-o parte in alta, credem ca vom gasi
fericirea la urmatoarea intersectie. Tehnologia este pretutindeni si tinde sa-si extinda utilizarile in
toate domeniile societitii. Introducerea tehnologiei in educatie este, fira indoiala, cea mai
eficient modalitate de a oferi elevilor oricind si oriunde accesul la o educatie de calitate. Desi
multi profesori preferd metodele de predare traditionale, beneficiile combinarii acestora cu metodele
care integreaza tehnologia sunt nenumarate. Introducerea tehnologiei in educatie a permis profesorilor
sa-si adapteze lectiile 1n functie de stilurile de Invatare ale elevilor si sd promoveze invatarea
diferentiata.

Datoritd tehnologiei, educatia devine din ce in ce mai flexibila si mai accesibild. Cursurile online se
bucurd de o popularitate din ce in ce mai mare, motiv pentru care tot mai multe unitati de invatdmant
completeazi educatia traditionald cu acestea pentru a creste performantele academice ale elevilor. In
prezent, profesorii se pot bucura de o gama larga de instrumente si aplicatii digitale care pot imbunatati
experienta de invatare a elevilor.

BIBLIOGRAFIE:

Doina Giurgea,Ghid metodologic pentru disciplinele optionale. D&G EDITUR 2006

Miron lonescu, loan Radu, Didactica moderna, Editura Dacia, Cluj Napoca, 2004

METODE EURISTICE FOLOSITE iN LECTIILE DE BIOLOGIE

Prof. Birzescu Venera
Colegiul Energetic, Ramnicu Vilcea

Stiintele biologice si cele Inrudite sau interdisciplinare au cunoscut in ultimele decenii o
dezvoltare fara precedent, determinand acumularea unui imens material informational, schimband sau
imbogatind viziunea in multe domenii, contribuind la aparitia unor noi stiinte sau desprinderea unor noi

discipline din cele clasice.
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Prin integrarea sa in naturd, omul a cautat, incd din zorii istoriei omenirii, s cunoascd mediul
ambiant in care isi desfisoara viata si care 1i asigurd toate elementele necesare traiului, dezvoltarea
stiintelor biologice urmand dezvoltarea umanitatii si a metodelor de investigatie. Din acest motiv, in
prezent dezvoltarea stiintelor biologice a capatat o mare amploare, fiind studiata originea si evolutia
vietii, mecanismele diferitelor procese metabolice normale si adaptive, depistarea unor noi surse de
materii prime, metode pentru Tmbunatatirea si modificarea constitutiei genetice, ducand la obtinerea de
organisme transgenice, noi metode terapeutice si altele.

invitarea prin descoperire

Invitarea prin descoperire - aceasta metoda il situeaza pe elev in ipostaza de subiect al cunoasterii
stiintifice. Ea reprezintd o modalitate de lucru prin intermediul careia elevii sunt pusi sa descopere
adevarul, refaicand drumul elabordrii cunostintelor prin activitate proprie, independenta. Elevii se
confruntd cu o situatie-problema, iar pentru solutionarea ei nu se cunoaste nici o metoda. Rezolvarea se
poate gasi doar prin descoperire si presupune: organizarea si corelarea de date, structurarea si
interpretarea lor, exersarea operatiilor gandirii si folosirea unor principii care necesita intuitie, imaginatie
si creativitate.

Considerata de unii specialisti metoda iar de altii principiu, este o orientare contemporand
deosebit de eficienta pentru realizarea unui invatamant biologic activ si formativ, care leaga cercetarea
de practica. Aceastd metoda este legata de contextul mai larg al euristicii si il situeaza pe elev in ipostaza
de subiect al cunoasterii stiintifice. Ea reprezinta o modalitate de lucru prin intermediul careia elevii sunt
pusi sa descopere adevarul, refacand drumul elaborarii cunostintelor prin activitate proprie independenta.

Abordarea Invatarii prin descoperire trebuie sd ofere din punct de vedere psihologic raspunsuri la
o serie de intrebari cum ar fi:

Care este contributia investigatiei, a cercetarii de tip scolar in procesul invatarii si dezvoltarii
cognitive a elevilor?

Cunoscut fiind faptul cd operatia reprezinta celula gandirii In ce mod intervine operatia in
cautarile elevilor?

Cum apar noile achizitii in procesul de cautare si investigare?

Etapele pe care le parcurge aceasta metoda sunt:
confruntarea cu situatia-problema, crearea unei motivatii fatd de tema abordata, declansarea dorintei lor
de cautare si explorare;
punerea unei probleme;
realizarea actului descoperirii, care presupune structurarea si interpretarea datelor, utilizarea operatiilor

gandirii i evidentierea noului, stabilirea modalitatilor de verificare a acestora;
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desfasurarea experimentului;

prelucrarea datelor obtinute;

verificarea rezultatelor;

stabilirea concluziilor, verbalizarea generalizarilor;
aplicarea celor descoperite in contexte situationale noi.

Aceste etape sunt practic etapele unui proces de cercetare care constituie esenta invatarii prin
descoperire. Se disting probleme cu solutionari convergente care sunt legate de Invingerea unor dificultati
teoretice si care duc la descoperiri si probleme cu solutionari divergente care se referd la dificultati
practice si care duc la gasirea unor solutii. Intre problema didactica, care constituie un punct de plecare
si descoperirea facuta de elev, care reprezinta un produs, se situeaza procesul de cercetare, de investigatie,
care se realizeaza cu metode specifice domeniului cercetat, care se convertesc in metode de Tnvataimant
pentru a-1 familiariza pe elev cu metodologia cercetirii stiintifice. Invatarea problematizata creeazi
climatul psihologic si motivational favorabil necesar in vederea participarii active si constiente a elevilor
la lectie.

Actul descoperirii poate avea loc dacd sunt intrunite urmatoarele cerinte:
situatia problema se inscrie in sistemul de operatii concrete si mentale de care elevul este capabil;
oferta de cunostinte sa fie acceptabila;
elevul sa perceapa si s memoreze date, fapte, informatii,
elevul sa formuleze generalizari si sa le integreze in sisteme, in ipoteze operatorii.

Aplicarea metodei descoperirii pune pe elevi in situatia ca, dirijati de profesor, sa descopere prin
activitate independentd precum si prin reactualizarea cunostintelor si deprinderilor dobandite anterior,
date noi privind organizarea, clasificarea, biologia si ecologia organismelor, concepte si legi specifice
sistemelor biologice de diferite niveluri. Metoda solicita gandirea creativd asemdnandu-se cu
problematizarea, deosebirea constand in faptul ca in timpul problematizarii elevii se confruntd cu o
situatie conflictuald pe care trebuie sa o rezolve, In timp ce in descoperire elevii sunt concentrati mai
mult asupra solutiei de raspuns.

Biologia, avand un pronuntat caracter intuitiv si experimental poate fi predatd in buna parte prin
strategia descoperirii aplicata in intreaga lectie sau in unele etape ale acesteia.

In functie de rationamentul pe care se bazeaza, descoperirea poate fi:
inductiva - urmareste sa-i invete pe elevi cum sa obtind ansamblu alcatuirii organismului animal sau
vegetal, elevul 1si insuseste o notiune printr-un proces de descoperire pe un sistem de operatii pornind de

la un caz particular care sa-1 conduca spre generalizari;
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deductiva - elevii invatd pe baza rationamentului deductiv sd facd aplicatii prin particularizare si
individualizare, prin cautare de exemple in care se gasesc trasaturile solicitate, se pleacd de la general
ajungandu-se la particular;

prin analogie (transductiv) - n care elevii compara diferite formatiuni, structuri, procese si descopera la
cele pe care nu le cunoaste elemente si insusiri comune cu cele pe care le-a mai intalnit.

In predarea-invitarea biologiei, in functie de nivelul dezvoltirii intelectuale a elevilor si specificul
continutului acestui obiect, se impune folosirea, cu prioritate, a invatarii prin descoperire inductiva.
Aceasta se intemeiaza pe rationamentul inductiv si consta in analiza, compararea, observarea unor
obiecte si fapte particulare in vederea intelegerii generalului, esentialului necunoscut de elevi. Prin
aceastd forma de invatare, elevii pot sa formuleze independent unele elemente definitorii ale notiunilor
si sa stabileasca unele relatii intre obiectele si fenomenele realitatii.

In utilizarea invatarii prin descoperire la disciplina biologie profesorul trebuie si respecte anumite
conditii ca:
descoperirea sa aiba ca puncte de plecare o problema, o intrebare;
descoperirea sa se desfagsoare conform unui plan;
descoperirea sa fie efectuatad de catre elevi individual sau pe grupe;
rezultatele obtinute sd fie analizate si sistematizate cu Intreaga clasa.

Sarcina profesorului in aceastd metoda este aceea de a organiza activitatea elevilor, de a-i dirija
si Indruma permanent, de a-i initia n Insusirea unor tehnici elementare de muncd independenta,
individuala sau in colectiv.

Problematizarea

Problematizarea este o modalitate modernd de instruire care consta in crearea, de catre profesor,
a unor probleme, situatii - problemd sau prin formularea unor intrebari problematice - toate acestea
generand o stare de indoiala si incertitudine, la elevi. Metoda stimuleaza curiozitatea, dorinta si eforturile
intelectuale de a descoperi noi cdi de rezolvare a situatiei-problema. Din punct de vedere psihologic
aceastd metoda dezvolta schemele operatorii ale gandirii divergente, antreneaza aptitudinile creatoare si
asigurd motivarea intrinseca a invatarii.

Integrata In ansamblul activitatii didactice, problematizarea orienteaza si activizeaza gandirea
elevilor in procesul invatdrii dirijate, a cunostintelor despre natura, prin faptul ca ii conduce la rezolvarea
unor situatii conflictuale, reale sau aparente intre cunostintele dobandite anterior si noile informatii
despre fenomenul studiat. Aceastd orientare metodologica presupune crearea in mintea elevilor, a unor
contradictii, a unor situatii problema care sa conduca gandirea acestora la descoperirea intregului continut

de idei al temei.
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Esenta problematizarii rezida in situatia conflictuala ce apare intre necesitatea gasirii rdspunsului
la o problema sau intrebare si experienta subiectului, care fiind lacunara sau inadecvata, nu-i permite sa
gaseasca solutia. Solutionarea problemei stimuleaza interesul elevilor, le mobilizeaza capacitatile psihice
si determind la o atitudine activ-participativa la gasirea raspunsului ceea ce presupune elaborarea unui
plan de actiune in care este implicatd, in special, gandirea elevilor.

Problema sau situatia problema reprezinta o interactiune cognitiva intre subiectul cunoscator si
obiectul cunoasterii, interactiune care prezinta urmatoarele proprietati:
existd anumite lacune 1n sistemul cognitiv al elevului;
determina o trebuinta de cunoastere la subiectul cunoscator;
activitatea de rezolvare are drept scop inldturarea zonei de incertitudine, de necunoscut si descoperirea
unor cunostinte sau procedee de actiune.

Modelarea

Modelarea este o metoda de invatamant de explorare indirectd a realitatii, a fenomenelor din
naturd, o strategie in procesul de cunoastere ce asigura cercetarea originalului prin analogie cu ajutorul
modelelor.

Modelele reprezinta un sistem material sau ideal care reproduc mai mult sau mai putin fidel
originalul cu scopul de a usura descoperirea de catre elevi a unor proprietati ale sistemelor biologice.

Avand in vedere multimea ipostazelor realitatii reproduse de catre modele, varietatea acestora
este extrem de mare, iar posibilitatile de clasificare sunt diverse.

Clasificarea modelelor dupa structura lor:
modele obiectuale — sunt modele materiale, obiecte concrete, machete etc.;
modele figurative — sunt reprezentari grafice ale unor obiecte sau fenomene;
modele simbolice — sunt formule logice sau matematice ce stau la baza construirii
unor ragionamente.
Clasificarea modelelor dupa forma lor:
1. modele materiale (reale):
grupa constructiilor — reproduc relatiile spatiale ale obiectului;
grupa modelelor materiale similare — au la baza asemanarea reald cu obiectul reprezentat;
grupa modelelor analogice — reproduc numai componentele care evidentiaza functiile originalului.
2. modele ideale.
Clasificarea modelelor dupa rolul indeplinit in procesul de invatare:
modele explicative care sprijind procesul de intelegere, schemele, reprezentarile grafice, diagramele de

desfasurare a programului etc.;
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modele predictive care dezvaluie transformarile care vor surveni pe parcurs in sistemul studiat.
Gandirea criticd este rezultatul unor lectii bine concepute al caror scop este incurajarea gandirii
critice” (Steele, J. L., Meredith, K. S., Temple, Ch., 1998, Ghidul I, p. 7). Ea contribuie la ,,formarea
unor persoane care sa gandeasca matur, care sa poata asimila cunostinte, care sa lucreze in colaborare si
care sa aplice cunostintele acumulate, ceea ce inseamna educarea capacitatii de intelegere, si nu aceea de

memorare” (Adams D., Hamm M., 1996, p. 27).

BIBLIOGRAFIE:

e Pintilie, M., 2002. ,, Metode moderne de invatare-evaluare pentru invagamdntul preuniversitar.
Grade didactice si activitati curente.” Colectia 2 Magister. (p. 26). Cluj-Napoca: Editura
Eurodidact.

e Jordache Ion, Ciurchea Maria, Ciolac Rusu Anca ,, Metodica predarii stiintelor biologice”,
Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 1983

e Viorel Lazar, Daniela Caprarin ,,Metode didactice utilizate in predarea bilogiei”, Editura

Arves, 2008

O noua perceptie asupra actului educational

Prof. Maracine Mihaela
Sc. Gimn. Nr. 5, Ramnicu Vilcea

Oare cunoasterea de sine si cunoasterea semenilor nostri nu ar conduce la o mai buna eficienta a
activitatii educative? Cu sigurantd raspunsul este afirmativ, mai ales cand e vorba despre ,,a lucra cu
oamenii”. ,,Cunoaste-te pe tine pentru a-i putea cunoaste pe altii” — poate asa ar trebui sd sune un dicton
menit si evidentieze necesitatea autocunoasterii. Indreptindu-ne spre sfera proceselor psihice, ne
intrebam cum influenteaza acestea cunoasterea.

Perceptia ocupa un rol esential in cunoasterea semenilor. Nicio persoand nu poate intelege complet
alta persoand pentru cad niciun om nu impartaseste direct motivele, gandurile si sentimentele celuilalt.
Singurul eu la care avem acces imediat este eul propriu. Cunoasterea celorlalti oameni nu vine indirect si
fragmentar. Totusi incercam cu pasiune sa ,,umplem” abisul dintre o minte si alta, caci fericirea si
supravietuirea noastra depind de judecatile corecte ale persoanelor.

Psihologii s-au preocupat indelung cu privire la procesul indirect si misterios prin care obtinem

,,la connaissance d’autrui”’(cunoasterea celuilalt). In cel mai bun caz, imaginea noastrd despre o alta
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persoana este numai un fenomen — o imagine in mintea noastra- o replicd grosiera si expeditiva a realitatii
obiective. Asa cum s-a mentionat, perceptia nu este o camera fotografica, ea ordoneaza indicii externi
care vin la simfurile noastre. Desi nu cunoastem direct realitatea externa, confinutul perceptiei
corespunde Intr-o anumita masura cu ceea ce se afla ,,acolo afard”. Aceasta dilema obsedeaza toate
stiintele. Chiar fizicianul cunoaste numai fenomenele si nu adevarul absolut. Efortul sau, ca si cel al
psihologului, este sa faca lumea sa fenomenald sd corespundd cat mai apropiat posibil cu ,,ding an
sich”(lucrul in sine)necognoscibil.

Aceasta dilema kantiana este accentuatd in special cand se aplica la problema intelegerii
oamenilor. Spunem mai degraba ca ,,percepem” sau ,,judecam” pe cel de langa noi, decat il percepem
literalmente. Apar 1nsa diferite probleme care intervin atunci cand dorim sa-i descoperim pe cei alaturi
de care traim.

in primul rand, ne lovim de ,,accesibilitatea celuilalt”. Mark Twain scria: ,,Fiecare e o luna si are
o0 parte Intunecata pe care nu o arata niciodata nimanui”. Admitand ca toti incercam sa tinem ascunse de
ochii indiscreti anumite strafunduri ale naturii noastre, ne deosebim totusi foarte mult in functie de
masura in care ne ascundem. Unii oameni se lasd cunoscufi total de o mare varietate de semeni, altii
,amutesc” in ceea ce priveste majoritatea subiectelor, fatd de majoritatea oamenilor. Astfel, se poate
spune despre unii cd sunt voluntar ,,deschisi”’sau extrovertiti, iar altii ,,enigmatici” sau introvertifi.

Un alt factor in cunoasterea celuilalt il reprezinta ,,primele impresii”. Pare evident, desi nu e
intotdeauna adevarat ca, pe masurd ce vedem sau auzim mai multe despre comportamentul unei
persoane, cu atdt mai exactd este judecata noastrd referitoare la el. Totusi, este surprinzator caracterul
extensiv al judecatilor noastre bazate doar pe indiciile cele mai sarace. Rapiditatea uimitoare cu care sunt
facute primele judecdti poate fi usor demonstrata: ne aflam intr-un mijoc de transport in comun,
deschidem ochii si privim doud-trei secunde un alt pasager, dupa care inchidem ochii si reflectdm asupra
impresiilor , pe masura ce apar.

Odata cu privirea cea mai scurtd, apare un proces mental complex, care are ca rezultat, intr-un
timp scurt, poate treizeci de secunde, judecati privitoare la sexul, varsta, statura, nationalitatea, clasa
sociald si ocupatia strainului, odatd cu unele aprecieri vagi referitoare la bundvointa, dominanta,
temperamentul sau, suferintele trecute, ,,rigiditatea” si chiar cinstea sa.

La o cunoastere ulterioara, multe din aceste impresii s-ar dovedi fard indoiala gresite, dar exercitiul
serveste pentru a atrage atenfia asupra caracterului rapid structural al judecatilor noastre. Experimentele
au demonstrat ca, In timp ce trasaturile personale sunt cdutate si percepute, ,,judecatorul” incearca adesea

in plus sa-1 puna pe celalalt intr-o categorie. De asemenea, daca primele impresii sunt numeroase, bogate
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si variate, judecdtorii sunt flexibili, deoarece informatia suplimentara corecteaza si largesc rapid prima
judecatd, In timp ce aceia care vad putin la inceput probabil ca pastreaza o impresie stereotipa §i saraca.

Al treilea aspect in perceptia persoanei il reprezinta ,,aptitudinea de a judeca”. Bronfenbrenner,
Harding si Gallwey au studiat doua tipuri de aptitudini in acest sens: sensibilitatea fatd de un celalalt
generalizat(cunoastem modul in care omul se comporta in general) si sensibilitatea interpersonald care
se referd la aptitudinea de a percepe cum se simte o anumita persoand dintr-un grup fatd de o problema,
total separat de o opinie medie. Investigatiile subliniazd faptul ca cele doua aptitudini sunt in general
independente. Aceia care sunt judecatori buni ai ,,publicului” nu sunt in mod necesat judecatori buni ai
,,persoanei’.

E important sd-i cunoastem pe ceilalti si e important sd ne facem cunoscuti, intelesi in fata
celorlalti. Efortul nostru este sa sesizam corect motivele si intentiile celuilalt, caci atunci am cunoaste
liniile directoare ale vietii lui, dar sarcina nu este usoara. Un mare numar de factori influenteaza succesul
sau esecul nostru. Oamenii difera mult Tn ceea ce priveste accesibilitatea lor si total separat de
autodezvaluirea deliberatd, constatam ca unele personalitdfi sunt relativ deschise, altele enigmatice in
structura lor proprie. primul nostru impuls este acela de a insera oamenii in categorii familiare, de a-i
inzestra cu stereotipuri. Cand la primele noastre impresii se adauga mai multd informatie, devenim mai
corelat cu experienta si maturitatea, cu inteligenta, cu complexitatea cognitiva si autointuitia. in plus, un
bun judecator e probabil bine adaptat in grupuri, dar si detasat, poseda valori estetice superioare si e dotat
cu un fel special, de inclinatie psihologica, numita ,,intraceptivitate”. Procesul perceperii persoanei este
in aceeasi masurd asemanator si diferit de toate celelalte procese perceptive. Diferenta este aceea ca
obiectele umane, spre deosebire de alte obiecte, ne impresioneaza prin scopurile lor fatd de noi si prin
relativa lor imprevizibiltate.

Asadar, procesul perceptiv este unul complex si deosebit de relevant in cunoasterea celui de langa
noi. Nu putem sa devenim ,,masini automate”, nu putem sa pierdem ceea ce ne confera caracterul uman,
nu putem sa ne neglijam, cdci o sarcind majord in viata este aceea de a realiza cu succes perceptia noastra
reciproca.

Bibliografie: Miclea, Mircea — Psihologie cognitiva, Editura Polirom, lasi, 1999, p. 51-78
Allport, Gordon — Structura §i dezvoltarea personaltatii, E.D.P.,.Bucuresti, 1991, p. 493 — 519
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PARADIGMA BINOMULUI EDUCATIONAL

Prof. Mihai Daniela,
Sc. Gimn. Nr. 5, Rm. Vilcea

Personalitatea elevului este educatd de personalitatea profesorului, spiritualitatea unuia se
hraneste din spiritualitatea celuilalt. Dialogul interactional pedagogic trebuie sd asigure nu numai
dimensiunea informational — operationald, a transmiterii de cunostinte, ci si dimensiunea umana, psiho-
sociala a coevolutiei partenerilor de interactiune: profesorul si elevul, cei care contureazd binomul
educational.

Dascalul este acea persoana sub ochii careia cresc si se formeaza oamenii de maine in acea
gradind minunatd pentru unii, numita scoald. Experienta indelungata a scolii arata ca elevii invata si se
formeaza asa cum sunt calduziti de dascal. Tehnologizarea excesiva a procesului educational si tratarea
simplificatoare a maiestriei pedagogice, inteleasa doar ca un fel de ,,inginerie didactica” pot duce la un
efect de indepartare de particularitagile personale ale copilului, ca fiintd umana. Este cunoscut faptul ca,
in materie de educatie, conteaza foarte mult cine este cel care educa si cum educa.

Personalitatea didactica este expresia legaturii dintre un cuantum de Tnsusiri psiho-individuale si
cerintele de rol specifice profesiei de dascil. In componenta ei intrd mai multe variabile: pregitirea de
specialitate, structurile filosofice, etice, estetice, cultural, ca indicatori ai masurii in care educatorul este
format ca om; aspectul mimicii, al gesturilor si al actiunilor fizice, a modurilor de comunicare verbala si
nonverbal prin care interactioneaza cu elevul. Importanta aptitudinii pedagogice rezida din faptul ca
educatorul este o personalitate care formeaza o alta personalitate. Din acest punct de vedere, procesele si
insugirile sale psihice suporta un proces de specializare si vocationalizare pe directia cerintelor statului
si rolului de personalitate didactica.

Consider ¢ eficienta nu are o unitate de masura clard. Intr-adevir, sunt anumite criterii in functie
de care am putea eticheta un dascédl. De exemplu, eficienta unui dascal ar putea consta in rezultatele
obtinute de elevii sdi. Desigur ca nu avem in vedere aici numai rezultatele stralucitoare, deoarece nu sunt
in scoald numai elevi exceptionali. Asa cum nu existd padure fard uscaturi, asa nu exista nici scoald fara
elevi medii sau slabi. Ma gandesc ca efortul omului de la catedra s-ar putea observa clar in momentul in
care acesta a reusit sa produca o miscare ascendenta in ceea ce priveste rezultatele tuturor elevilor. Ce ar
insemna acest lucru? Elevul slab sa devind mediu, cel mediu sa devind bun, iar cel bun sa ajunga foarte
bun. Acest deziderat ar ilustra faptul ca elevii sunt tratati la fel, in sensul ca li se acorda aceeasi atentie

tuturor, astfel incat sa fie capabili a realiza acest salt. In felul acesta, toti elevii s-ar simti incurajati si nu
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marginalizati. Progresul realizat de fiecare ar constitui un imbold care sd-i determine a urca pe scara
valorica si a le creste stima de sine, indispensabild conturdrii armonioase a personalitatii elevului.

Intorcandu-ne atentia la ,,unitatea de masura”a eficientei unui profesor, am fi tentati s credem
ca rezultatele scolare ar putea fi ,,solutia” pentru dilema noastra. Dar, oare, nu ne grabim daca afirmam
ca numai ,.rezultatele scolare” indica daca un dascal este eficient sau nu? Se stie cd educatia nu inseamna
doar informare, ci si formare. Oare, un dascal, ai carui elevi au obtinut rezultate bune, dar nu sunt formati
pentru a depasi vicisitudinile acestei vieti, poate fi considerat eficient? Nu lucram in invatdmant cu masini
pe care sa le programam dupa bunul plac sa execute un anumit lucru. Noi, dascalii, ne adresam atat mintii,
cat si sufletului elevului. Elevul vine la scoald nu doar cu mintea, ci §i cu inima sa, cu toata sensibilitatea
sa. Poate c-ar fi bine daca am putea gasi un mijloc prin care sa-l constientizam ca invatatura are un rol
important 1n viata omului, fiind un factor care sa-i asigure statutul sau viitor in viata: sa-1 determindm sa
invete din placere, nu din obligatie. De asemenea, pentru a ne putea face ascultati, ar trebui sa-i ascultam
si pe ei. In ce scop? Pentru a-i cunoaste. Numai cunoscand o anumitd persoand, poti sti cum si te
comporti, cum sa-1 abordezi, ce metode sd adopti pentru a scoate la iveald din el ceea ce este mai bun si
pentru a prelucra uneori un ,,material” brut care asteapta poate cu nerabdare, dar timid, sa fie slefuit.

Un rol deosebit de important 1l au metodele moderne de predare-invatare-evaluare. Scoala devine
astfel un centru de stimulare a gandirii si invatarii, in care informatia constituie catalizatorul gandirii si
nu punctul final al acesteia. Vigotski credea ca rezultatul dialogului dintre oameni favorizeaza gandirea
de nivel superior: ,, /mpreund, indivizii genereaza si discutd idei, ajungdnd la o géndire care depdseste
posibilitatile unui singur individ". Dezvoltarea gandirii, in toate formele ei, este favorizata de integrarea
metodelor de invitare in grup / colaborare / cooperare in demersul didactic. Invatarea prin colaborare are
loc atunci cand elevii lucreaza impreund, uneori in perechi sau grupuri mici, pentru realizarea unui
obiectiv comun: rezolvarea unei probleme, explorarea unei teme, producerea/crearea unor idei si solutii
noi intr-o situatie dati. Invitarea prin cooperare inseamni a munci in colective fondate pe
complementaritate §i care vizeaza dezvoltarea deprinderilor de comunicare interpersonala, a
interactiunilor, competentelor i comportamentelor sociale.

Rolul metodelor activ-participative este deosebit de relevant in procesul instructiv-educativ,
transformandu-1 pe elev dintr-un receptor pasiv intr-unul activ, implicat, capabil care sa treacd de la ,,a
sti” la ,,a fi” sau ,,a deveni”. Céate pietre care nu aveau nicio forma la inceput nu au fost modelate pana
cand sculptorul a obtinut chiar capodopere?!... De ce sd nu fim optimisti? Mai exista si minuni Este
posibil ca increderea aratata cuiva, indrumarea continua coroborate cu munca lui sa conduca la rezultate

spectaculoase. Rabdarea si perseverenta noastra 1i mobilizeazd pe elevi sd ne urmadreascd §i sa se
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pregdteasca temeinic. Se incearcad dezvoltarea cat mai armonioasa a ,,micului inotator in ale vietii valuri”.
Cu siguranta ca elevul are nevoie de lumind pentru a urma calea corecta in viata.

Asadar, cred ca un dascal eficient este si acela care-i contureaza elevului un sistem clar de valori
care sa-i ghideze toata viata si sa-1 mentina ,,vertical” in societate. Specialistii au conturat patru tipuri de
profesori care au, ca orice om, atat calitati, cat si slabiciuni: activ, reflexiv, teoretician si pragmatic. Este
posibil sd nu ne incadram doar intr-unul dintre aceste tipare. Am putea fi putin din fiecare... Exista intr-
adevar mai multe perspective din care am putea privi ,,eficienta”, existd chiar competente clar stabilite
de specialisti. Oare aceste competente ar putea fi ,,medicamentele” prescrise de un specialist? Oare
aceasta este reteta pe care trebuie s-o urmam? Raman totusi necunoscutele: elevii, mediul in care lucram,
situatiile neasteptate, copiii-problema. Insisi viata a rimas o enigma, dar, totusi, incercim s facem fata
noului, sa fim eficienti. La fel este si in cadrul institutiei de Invatamant. Sa ne adaptam situatiei si sd nu
ramanem cu sentimentul c¢a nu am fi facut tot ce ne statea in putinta pentru ,,a hrani” tinerele vlastare.

Bibliografie: lonescu,Miron; Radu,loan - Didactica moderna, Editura Dacia, 2001, Cluj - Napoca

Utilizarea tehnologiei informatiei in actul educational

Prof- NICA ELENA LOREDANA
C.N.I Matei Basarab, Rm. Valcea

In contextul pandemiei globale, invitimantul online pare singura posibilitate responsabila, insa unele
tari trebuie sa-si accelereze investitiile in digitalizarea educatiei.

Principalul dezavantaj al scolii online este inadaptarea unor elevi sau profesori la tehnologie, dar si
diminuarea socializarii. Printre avantaje se numara inlocuirea constrangerii cu liberul arbitru, implicarea
si responsabilizarea tuturor partilor implicate, eliminarea bullyingului, reducerea riscurilor de
imbolndvire si mai ales transparenta totala — adica si eliminarea incompetentei si a abuzurilor din sistemul
de educatie.

Cel mai bun lucru despre cursurile online este ca participantii pot lua un curs din confortul casei. Chiar
si cu un program aglomerat, se poate gasi putin timp liber pentru procesul de invatare. Avantajele acestui
tip de Tnvatare sunt urmatoarele: accesibilitate, flexibilitate, confortabilitate, utilizatorul putand hotari
singur, data si ora la care se implica 1n activitatea de instruire.

Consider ca in cursurile online, elevul nu interactioneaza direct cu scoala.

Un alt mod de a dobandi cunostinte prin intermediul unui mediu online este cautarea pe diferite

motoare de cdutare, cum ar fi Google etc. Desi acest lucru ajuta la reducerea cantitdtii de carti pe care
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trebuie sa le cititi, ar putea exista prea multe surse de informatii pe care trebuie sa le cititi, si sa le alegeti
pe cele relevante, ceea ce poate duce la supraincércarea cu informatii.

Elevii au posibilitatea de a prezenta mai multe informatii procesate cu atentie fara a mai fi implicati
emotional. Spre exemplu intr-o discutie on-line, elevii introvertiti tind sa fie mai activi din mai multe
motive. In mediul virtual, inhibitia cauzata de aspectul fizic este diminuata. Astfel, elevii au mai mult
timp pentru dezvoltarea cognitiva, pentru adaptarea, corectarea si prezentarea ideilor fara distractori din
afara. Einu trebuie sa concureze cu extravertitii din punct de vedere emotional, care tind sa domine
sala de clasa intr-un timp relativ scurt.

Cursurile traditionale sunt mai potrivite pentru copiii mici, adolescentii si tinerii adolescenti.
Participarea frecventa la cursuri ii ajuta sa interactioneze cu alte persoane de varsta lor, sd fie mai bine
disciplinati, sd urmeze un program regulat ssi sd-si imbunatateasca aptitudinea fizica si vigilenta mentala.

Invitarea in clasa i ajuta pe elevi si pe profesori si se cunoasca mai bine. Acest lucru permite
profesorilor sa cunoasca elevii si sa evalueze mai bine punctele forte si punctele slabe, sd actioneze ca
mentori si sd ghideze studentii in posibilitatile lor de cariera.

De asemenea, invatarea 1n clasd este mai utila datoritd unei interactiuni continue intre studenti si
profesori, deoarece ii ajutd pe elevi sd scape de temerile lor cu privire la examene, ceea ce rareori se
poate intdmpla cu indrumarea online.In cele din urma, interactiunile cu profesorii contribuie la motivatia
elevilor de a obtine note mai mari.

Instruirea online are multe avantaje, dar necesita un grad ridicat de motivare si auto-disciplind.  Desi
unii oameni se bucurd de acest tip de studiu fard probleme, formarea online poate deveni impersonala si
poate fi o limitare a interactiunii sociale. Orice eroare tehnica impiedica formarea online, care necesita
un computer, o conexiune la internet si, in multe cazuri, software actualizat.

In concluzie, consider ci procesul de invitare online poate veni in completarea invatimantului

traditional, ca masurd complementara, si nu individuala.

BIBLIOGRAFIE:
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Calculator si Platforme Educationale On-Line, Editura UNIVERSITAS ,Petrosani, 2019
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NOILE TEHNOLOGII iN EDUCATIA NONFORMALA

Prof. Apostolescu Larisa-Maria
Scoala Gimnaziala Nr. 5 Ramnicu-Valcea

Avansul noilor tehnologii informationale schimba radical modul nostru de viata, de comunicare
cu ceilalti, de receptionare a informatiilor. Folosirea tehnologiei imbunatateste experientele de invatare
si permite tinerilor sa realizeze conexiuni cu lumea din afara.

Pentru ca tinerii sa fie capabili sa rezolve cu succes sarcini in mediul lor de viata, institutiile de
invatamant trebuie sa le furnizeze mai mult decat deprinderile si capacitatile de baza. Trebuie sa le
dezvolte competente pentru secolul XXI, cum ar fi: competente de comunicare, creativitate i curiozitate
intelectuald, gandire critica si gandire sistematica, rezolvare de probleme, colaborare, folosirea
tehnologiei, autonomia in Tnvatare si comunicare.

Apelul la noile tehnologii informationale are un istoric si se manifesta sub mai multe forme:

« Invatamantul si invatarea asistata de calculator, practicate deja de cateva decenii;

* Cursuri electronice si programe didactice care pot fi stocate pe Web sau compact-discuri;

* Instrumente de autoformare si autoinvatare suficient de maleabile, adaptate intereselor individuale,
personale;

» Formarea si educatia la distanta;

» Formarea deschisa si flexibila care pune accentul pe diversitatea modurilor de acces la cunoastere sau
la competente ale indivizilor sau grupurilor de invatare;

» Formarea asistata de multimedia;

 Formarea si/sau invatarea asincrond, prin relativizarea structurilor de formare la temporalitatea actorilor
implicati;

* Formarea interactiva care pune accentul pe procesul colectiv de invatare;

» Formarea cooperativa, bazata pe interactiunile dintre diferitele grupuri de educati, educatori, tutori,
 Baze de date educationale, concepute ca instrumente de capitalizare, de resurse educative, in cea mai
mare parte digitale;

* Platforme de Invatamant sau educative si sisteme de difuziune de nivel international;

« Universitati virtuale, sustinute de universitati traditionale sau devenite autonome [1, p.50].

Avand in vedere aceastd perioadd de dezvoltare vertiginoasa a noilor tehnologii informationale si
de comunicatii, literatura de specialitate identifica urmatoarele generatii nascute dupa cel de-al Doilea

Razboi Mondial;
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Baby boomers (ce cuprinde persoanele nascute aproximativ intre 1946 si 1964) — printre
caracteristicile acestei generafii se numara: seriozitatea in munca, loialitatea fatd de angajator, dar si
supunerea fatd de autoritate si competitivitate. In ce priveste impactul tehnologiei in viata acestei
generatii, se vorbeste ca fiind prima generatie expusa masiv televiziunii §i transmiterii Tn masa a
mesajelor. Cu toate acestea, studiile arata ca reprezentantii acestei generatii se simt deseori nesiguri pe
abilitatile de a folosi noile tehnologii.

Generatia X (aproximativ 1965-1980) — membrii acestei generatii s-au confruntat cu o
competitivitate crescuta in campul muncii si cu dificultati economice diverse: de la imposibilitatea de a
gasi locuri de munca pe masura educatiei si pana la dificultatea de a-si achizitiona locuinte. Cercetarile
aratd cd generatia X este una ale carei conceptii politice si religioase se situeaza intre conservatorismul
generatiei baby boomers si liberalismul generatiei Y. In Romaénia, aceasti generatie mai este numiti
»generatia cu cheia la gat”.

Genaratia Y (aproximativ 1980-1995) — ,,Milenarii” — este o generatie ce a devenit subiect a
numeroase cercetari. Cercetatorii au sintetizat sapte caracteristici ale celor care fac parte din aceasta
generatie:

1. Speciali — au fost in centrul preocupadrilor privind cresterea si educarea copiilor;

2. Protejati — a fost prima generatie de copii fatd de care s-au luat masuri de protectie si siguranta;

3. Increzitori — Milenarii sunt de pérere cd se vor descurca mai bine decét parintii lor cand vor
ajunge la aceeasi varsta;

4. Cu spirit de echipa — prefer activitatile de grup;

5. Conventionali — tind s@ se conformeze valorilor parentale;

6. Sub presiune — viata lor a fost in Intregime planificata si organizata;

7. Orientati spre obiective clare — legate de diplomele pe care doresc sa le obtind, de locurile de
munca vizate etc.

Generatia Z (aproximativ 2000 — prezent) — este o generatie nativa digital si, in consecinta,
membrii acesteia au cele mai bune abilitati de utilizare a noilor tehnologii. Ei stdpanesc si utilizeaza
extrem de bine toate platformele social media si traiesc intr-o lume conectatd virtual. Dacd pentru
celelalte generatii avalansa tehnologica poate fi uneori intimidata, pentru cei din generatia Z noile inovatii
reprezinti noua realitate. Intr-un studiu recent asupra studentilor s-a ajuns la urmitoarele concluzii:

1. Studentii apartinand generatiei Z sunt in proportie de 100% convinsi ca au competente digitale
mai bune decat profesorii lor;

2. Conectarea online zilnica a dus la obisnuinta de a accesa rapid informatia;

3. Studentii chestionati solicitd o mai mare utilizare a tehnologiilor in activitatea didactica;
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4. Au un interes crescut fatd de examinarile online si de materialele de studiu disponibile online;

5. Prefera mai mult intalnirile fata in fata;

6. Fiind nascuti in era digitala, nu inteleg o alta perspectiva [2, p.38-40].

Principala provocare in activitatea didactica cu generatia Z este de a face trecerea de la strategiile
traditionale de predare-invatare la modalitati de predare care sd stimuleze imaginatia, interesul si
creativitatea.

Traditional, educatia oferita de scoalad a fost considerata educatie formala, activitatile educative
organizate de alte institutii, cum ar fi organizatii neguvernamentale (indiferent de profil), organizatii
guvernamentale, unitati si institutii de Invatdmant preuniversitar si superior, centre de educatie si formare
profesionald, centre de ingriji re si protectie a copilului, palate si cluburi ale elevilor, muzee, teatre, centre
culturale, biblioteci, cinematografe, asociatii profesionale, sindicate, biserica etc. — drept educatie
nonformala, iar influentele spontane sau neorganizate din mediu, familie, grup de prieteni, mass-media
etc. — ca educatie informala.

Potrivit cercetatorului Nicolae Bucun, utilizarea educatiei nonformale se centreazd pe procesul
de invatare, nu pe cel de predare, solicitand in mod diferentiat parti cipantii. Educatia nonformala dispune
de un curriculum la alegere, flexibil si variat propunand participantilor activitati diverse si atractive, in
functie de interesele acestora, de aptitudinile speciale si de aspiratiile lor, contribuie la largirea si
imbogatirea culturii generale si de specialitate a participantilor, oferind activitdti de completare a
studiilor. Totodata, asigura o rapida actualizare a informatiilor din diferite domenii avand scopul sa
mentind interesul publicului larg, oferind alternative flexibile tuturor categoriilor de varsta si de pregatire
profesionald, punand accentul pe aplicabilitatea imediatd a cunostintelor si nu pe memorarea lor.
Antreneaza noile tehnologii comunicationale, tinand cont de progresul societdtii, raspunde cerintelor si
necesitdfilor educatiei permanente [3].

Educatia nonformala ofera un set de experiente sociale necesare, utile pentru fie care copil, tanar
sau adult, complementarizind celelalte forme de educatie prin:

» valorificarea timpului liber al elevilor, din punct de vedere educational;

* oportunitati pentru valorificarea experientelor de viatd ale elevilor, prin cadrul mai flexibil si
mai deschis si prin diversificarea mediilor de invatare cotidiene;

* participare voluntara, individuald sau colectiva,

» modalitati flexibile de a raspunde intereselor elevilor — gama larga de activitati pe care le
propune si posibilitatea fiecarui elev de a decide la ce activitati sa participe;

* dezvoltarea competentelor pentru viata si pregatirea tinerilor pentru a deveni cetateni activi;
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* un cadru de exersare si de cultivare a diferitelor inclinatii, aptitudini si capacitati, de manifestare
a talentelor in arta, cultura, muzica, sport, picturd, IT etc.

In Capitolul ,.Educatia in societatea cunoasterii: globalizare, internationalizare, informatizare”,
din lucrarea Psihopedagogie pentru examenele de definitivare si gra de didactice, profesorul Constantin
Cucos sustine ideea ca ,,ofertele de educatie non formala se diversifica si sunt insotite din ce In ce mai
des de certificarea competentelor dobandite. Avand o adresabilitate mai largd decat programele de
educatie formale, depasind frecvent limitele metodologice ale activitatii de predare-invatare din scoala,
acestea devin din ce in ce mai atractive. Acest proces repozitioneaza scoala in raport cu alte institutii,
organizatii furnizatoare de programe de formare, generand concurenta si transformari la nivelul pietei
educationale” [1, p.39]. Metodele si tehnologiile utilizate in educatia nonformala difera de cele utilizate
in educatia formala. Educatia formala este ierarhica, asigurata de profesori calificati in cadrul institutiilor,
ghidata de programe de invatamant care cuprind un curs intreg de studiu, acreditat, recunoscut de minister
si finantat de citre stat. In schimb, cursurile ce tin de educatia nonformala pot fi organizate oriunde si
oricand, programele sunt variate, flexibile, pe termen scurt si se referd la o gama larga de cursanti si
probleme, initiativele se autoguverneaza in mare masura, iar finantarea si sprijinul sunt asigurate de catre
institutii nonguvernamentale. Conceptul ,,tehnologie a informatiei si comunicatiilor” acopera o gama
larga de instrumente: comunicatii radio, televiziune si prin satelit, hardware si software pentru computer
si retea, cloud computing. Wi-fi, sisteme de management al invatarii si tele fonie mobild. De asemenea,
se referd la o gama larga de aplicatii, inclusiv conferinte audio si videoconferinte, social media, wiki-uri,
imprimare 3D, resurse de educatie deschisa si cursuri online deschise. Toate acestea pot permite
indivizilor si comunitatilor sa gaseasca, sd analizeze, sd impartdseascd si sd prezinte informatii,
cunostinte, abilitati, idei si experiente la distanta si pot fi utilizate pentru a extinde imbunatatirea si
imbogadtirea Invatarii.

Educationalistul Ken Robinson sustine cd ,;ritmul progreselor in tehnologia informaticii din
ultimii 50 de ani iti taie rasuflarea. Dar semnele arati ci revolutia tehnologica este abia la inceput. In
urmatorii 50 de ani vom fi martorii unor schimbari pe care nu ni le putem imagina acum, asa cum ar fi
fost iPad-ul pentru John Shakespeare” [4, p.46]. Tehnologia a dus, de asemenea, la dezvoltarea si
utilizarea resurselor de educatie deschisa, materiale digitale de predare si invdtare, module sau cursuri
care sunt in domeniul public, disponibile online si gratuit. Profesorii i cursantii pot copia, utiliza, adapta
si impartasi aceste resurse in scopurile lor proprii. O dezvoltare recentd a fost disponibilitatea la nivel

mondial a cursurilor online gratuite.
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Mass-media ofera posibilitatea si capacitatea transmiterii unor variate mesaje in formationale si
anume: stiintifico-tehnice, culturale, artistice, politice, etice, juridice, sportive, religioase, umoristice,
interne si internationale.

Potrivit cercetatorului Ioan Bontas, mass-media realizeaza urmatoarele functii:

a) Functia de informare — setea de cunoastere a omului este satisfacuta rapid si la timp de catre
mass-media;

b) Functia educationald — mass-media are o puternicad fortd de modelare a perso nalitatii,
contribuind la instruirea si educarea maselor de toate varstele si profesiile. In cooperare cu institutiile de
invatamant mass-media, indeosebi radioul si televiziunea, pot realiza obiective didactice ale
invatamantului, cu precadere ale celui cu frecventa redusa si ale celui la distanta.

c¢) Functia de socializare — mass-media are o puternica forta de socializare a oamenilor;

d) Functia de compensare — mass-media are un rol recreativ, distractiv si de divertisment,
contribuind la refacerea si dinamizarea fortelor spirituale si chiar fizice ale cetatenilor [6, p.294].

In conditiile tehnologiei secolului XXI, mass-media are rolul de a produce schimbari in modul de
viatd al oamenilor, amplificand valentele functiilor traditionale. Utilizarea continuturilor mediatice in
cadrul activitatilor/programelor/institutiilor de educatie nonformald a devenit o traditie, dar si o conditie
a timpurilor in care traim. Vor exista Intotdeauna persoane care vor prefera invatarea fata in fata, in clasa.
Dar un numar din ce in ce mai mare de oameni din intreaga lume se obisnuiesc cu ideea de a deveni
autodidacti. Multi sunt, de asemenea, bine versati in crearea si difuzarea de texte, fotografii si
videoclipuri. Unii chiar creeaza si incarca continut educational pentru a-l distribui altora. Educatorii,
profesorii implicati 1n activitati de educatie nonformala trebuie sa recunoasca faptul ca elevii se agteapta
acum la confortul si flexibilitatea acestor noi forme de invatare si 1si vad rolul de proiectanti s manageri
de invatare centrata mai degraba pe elev, decat pe profesor.
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PEDAGOGIA DIGITALA - DEFINITIE SI ARIE CONCEPTUALA

Prof. Dobrete Florentina — Adina,
Colegiul National de Informatica Matei Basarab

Pedagogia digitala reprezintd un domeniu emergent in stiintele educatiei, care integreaza
tehnologiile digitale in procesul educativ pentru a sprijini invatarea si predarea. Aceasta nu se limiteaza
doar la utilizarea instrumentelor digitale, ci implicd o reconfigurare a principiilor pedagogice traditionale
in contextul digital.

Pedagogia digitala este partea pedagogiei care studiazd proiectarea, desfasurarea si evaluarea
situatiilor educative cu o componentd semnificativa de tehnologii digitale, precum si conditiile necesare
pentru desfasurarea acestora. Vizeaza, in principal, teme precum: interactiuni sincron si asincron in medii
virtuale si mixte de invatare, platforme si instrumente de management al invatarii, resurse educationale
digitale, valente educationale ale diverselor aplicatii si instrumente digitale, asistenti virtuali pentru
invatare si predare, competentele digitale ale cadrelor didactice, politici educationale si programe
specifice. Putem spune ca ea este o proiectie a pedagogiei in spatiul digital.

Aceasta 1n aria sa conceptuald contine urmatoarele componente cheie:

o Integrarea tehnologiilor digitale: Utilizarea instrumentelor digitale pentru a sprijini procesul
educativ, inclusiv platforme de invatare online, aplicatii educationale si resurse multimedia.

» Reconfigurarea principiilor pedagogice: Adaptarea metodelor de predare si invatare pentru
a valorifica potentialul tehnologiilor digitale, cum ar fi invdtarea asincrona, flipped classroom si
evaluarea formativa digitala.

e Dezvoltarea competentelor digitale: Formarea cadrelor didactice si a elevilor in utilizarea
eficienta si responsabild a tehnologiilor digitale in educatie.

o Accesibilitatea si incluziunea digitala: Asigurarea accesului echitabil la tehnologiile digitale
pentru toti participantii la procesul educativ, inclusiv prin reducerea decalajului digital si promovarea
diversitdtii culturale si lingvistice.
transpuse in situatii educative concrete — experienta ultimilor ani aratd cd numai anumite aspecte ale
utilizarii tehnologiilor digitale in educatie au intr-adevar valoare si pot adauga noi semnificatii

pedagogice.
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Deci, pedagogia digitala se ocupa de educatie — principii si legitati, caracteristici, limite — iar
specificul domeniului este dat de nota distinctiva pe care componenta digitald o adauga metodelor
didactice, evaludrii progresului scolar, continuturilor, conditiilor invatarii, precum si masura In care
contribuie la eficientizarea acestora.

In fapt, pedagogia digitald aduce o viziune proaspata asupra modului in care se preda si se invata,
dar si a ceea ce se preda. Noile forme de organizare a parcursului de invatare arunca uneori o altd lumina
asupra continuturilor invatarii, fortate sa se adapteze la alte dimensiuni, beneficiind de maniere mai
eficiente de parcurgere, interpretare, prelucrare, exersare, interiorizare $i recreare.

Tehnologiile digitale faciliteazd documentarea, identificarea problemelor si posibilelor solutii,
apropierea de viata reald, comunicarea intre cei implicati, structurarea procesului de deconstructie si
reconstructie, contactul cu experti, atragerea de resurse, expunerea rezultatelor si validarea (publica a)
demersului.

Insa, abundenta de posibilitati constituie atit o oportunitate de a valorifica in procesul didactic
elemente de factura multipla, cat si o potentiald piedica in focalizarea pe rezultate relevante ale invatarii
si utilizarea eficientd a timpului — strategiile pedagogice conventionale si algoritmii consacrati trebuie sa
incorporeze aspecte noi care tin de selectia continuturilor relevante si validate stiintific, reinterpretarea
rezultatelor asteptate ale invatarii, transpunerea sarcinilor de lucru in contexte de lucru colaborativ (la
distantd), asigurarea accesului, tehnici de motivare si de implicare in activitate a tuturor membrilor
echipei, strategii de incurajare a invatarii independente, elemente de securitate digitala si de siguranta a
elevilor in mediul online. Continutul vast si nestructurat disponibil public in format digital intdreste rolul
de facilitator al cadrului didactic, caruia ii revine sarcina, pe de o parte, de a ghida elevii catre surse valide
de cunoastere, relevante pentru scopurile educationale pe care le formuleaza, iar pe de altad parte de a i1
familiariza cu modalitati de a identifica, evalua, discerne intre cunoastere autentica/ idei valoroase si
surse de tip alternativ, neracordate la corpusul de informatii si valori din sfera larg acceptata.

Intre pedagogia , traditionala” si pedagogiile ,,inovative” este o relatie biunivoci. Asa cum noile
modele de abordare didactica si utilizarea resurselor tehnologice in educatie alimenteaza noua pedagogie,
teoriile validate de practica, in timp, ar trebui sa constituie punctul de plecare pentru ipoteze pedagogice
noi si sa asigure o constructie valida teoretic, de preferat inainte de a le experimenta in contexte reale de
invatare.

Mediul digital a creat spatii si orizonturi noi pentru educatie. lar educatia este obiectul de studiu
al pedagogiei.

Fie cd o numim digitala, multimedia, la distanta, inovativa, interactiva, este vorba de pedagogie
— o pedagogie vie, deschisa la nou, transformativa si, mai ales, utila.
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PROCESUL DE PREDARE-INVATARE-EVALUARE
CU AJUTORUL RESURSELOR T.I.C LA ORA DE GEOGRAFIE

Prof. Mihaela Tudosoiu

Sc. Gim. Anton Pann — Rm. Vilcea
Prof. Tudosoiu Daniel

C.N. Alexandru Lahovari — Rm. Vilcea

Geografia, prin specificul sdu de uzitare a spatializarii fenomenelor si de explicare a proceselor
cauzal-deterministe, reprezintd una dintre disciplinele avantajate de utilizarea mijloacelor T.I.C.
Calculatorul, tabla interactiva, videoproiectorul, softurile educationale si retelele de socializare, sunt
principalele mijloace T.I.C. care au dus la schimbari importante in ceea ce priveste eficienta desfasurarii
orei de geografie, pe baza cdrora elevii interactioneaza foarte bine in activitdtile de predare-invatare,
colaborand in permanenta cu profesorul.

In era digitala actuald, tehnologia continui si revolutioneze metodele de invitare si reprezinti o
provocare constantd in atragerea interesului elevilor pentru ora de geografie. De-a lungul anilor, multi
profesori au observat scaderea nivelului de implicare activi a elevilor in procesul educational. In locul
lectiilor traditionale, elevii preferd integrarea tehnologiilor emergente, care pot transforma invatarea intr-
0 experientd captivanta si interactiva.

Realitatea augmentatd (AR), care combina elemente virtuale cu mediul fizic, ofera oportunitati
unice pentru dezvoltarea competentelor geografice, lingvistice si digitale ale elevilor.

Tabla interactiva
Tabla interactiva este un echipament care, iIn combinatie cu un videoproiector si un calculator, are
capacitatea de a transforma actul didactic intr-unul foarte dinamic, explicit si activizant. Ea este foarte
usor de folosit, functionind conectatd la un calculator, acesta fiind la randul lui cuplat la un

videoproiector a carui proiectie se suprapune pe tabld. Prin intermediul suprafetei senzitive de pe tabla,
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orice aplicatie rulatd pe calculator poate fi activata si controlata in totalitate prin simpla atingere a tablei.
Lectiile realizate de profesor Intr-o alta aplicatie pot fi importate si prezentate elevilor intr-o

maniera atractiva si in plus, prin intermediul markerelor puse la dispozitie, se pot realiza adnotari,
observatii sau completari, chiar pe documentul accesat. Rezultatul poate fi salvat, tiparit sau trimis prin
e-mail, rezultand o crestere a motivatiei elevilor pentru ora de geografie, dar si stimularea gandirii logice
si a imaginatiei.

Tabla interactiva trebuie consideratd un mijloc didactic eficient in predarea geografiei, care nu ar
trebui sa lipseasca din cabinetul de geografie. Avantajele si deci argumentele utilizarii tablei interactive
in triada didactica predare-invatare-evaluare in cadrul lectiei de geografie sunt multiple.

In primul rand, se poate aprecia utilizarea foarte facila a acestui echipament, cu ajutorul cireia orice
aplicatie de pe calculator poate fi activatd si controlatd in totalitate printr-o simpla atingere digitala.
Utilizand si un soft educational (multimedia sau de simulare-modelare), toate fenomenele si procesele
geografice pot fi vizualizate, analizate in profunzime pentru a putea fi intelese mai usor si mai bine.

De asemenea, prin utilizarea ei, se realizeaza un management eficient al timpului in cadrul lectiei,
deoarece schita sau desenul geografic realizate pe tabla interactiva, fiind pe suport electronic, pot deveni
accesibile, inclusiv pentru utilizari ulterioare, prin salvarea lor ca documente.

Tabla interactivd permite realizarea desenului la tablad, facilitand mult mai bine intelegerea

proceselor si fenomenelor geografice, pentru ca desenele, schitele si figurile pot fi Intocmite color, de
dimensiuni mai mari si respectand scara de proportii. Deoarece tabla interactiva permite salvarea sub
forma de imagini a unor desene, harti, imagini, grafice care se vor Incarca ulterior in grupul virtual al
clasei, cu ajutorul accesului la internet, ea faciliteaza insusirea activa a noilor cunostinte si pentru elevii
care au fost absenti sau pentru cei care nu au reusit sa realizeze desenul in clasa.
Un alt avantaj important este acela cd din punct de vedere al sanatatii, prin utilizarea tablei interactive,
nu se mai produce inhalarea prafului de cretd, deoarece creta a fost transformata in creion electronic iar
buretele de sters este inlocuit cu radiera electronica. Se constata de asemenea ca lectiile cu ajutorul tablei
interactive diminueaza stresul in randul elevilor, atmosfera de lucru fiind mai calda si destinsa.

Nu in ultimul rand tabla interactivd poate contribui la imbunatatirea procesului de evaluare a
performantei scolare a elevilor, prin cresterea obiectivitatii acestuia si posibilitatea de a personaliza
evaluarea. Prin intermediul ei se poate realiza evaluarea cunostintelor prin aplicarea unor teste grila, teste
interactive sau a unor fise de lucru diferentiate, pe care elevii vor lucra digital, dupa care se poate realiza
printarea tesului sau a fisei, care pot astfel sa devina documente care sa certifice evaluarea individuala a
unui elev, si anexarea acestuiora la portofoliu.

Softurile educationale
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Softurile educationale reprezinta niste produse software, disponibile 1n diverse formate (executabile sau
nu) care pot fi utilizate pe calculator si care reprezintd, de obicei cu caracter multimedia si/sau interactiv,
subiecte, teme, experimente, lectii, cursuri, unitti de invatare etc, fiind alternative in raport cu metodele
educationale traditionale. (Vlada, M., 2003). Softurile educationale reprezinta o provocare din punct de
vedere cognitiv, sunt atractive, si in consecinta ii motiveaza pe elevi si ii transforma 1n participanti activi
la procesul de invatare.

Softul educational este un program proiectat pentru a fi utilizat in activitatile de predare-invatare,
avand ca si obiectiv principal, cresterea interactiunii cu elevul (utilizatorul). Soft-urile educationale pot
indeplini sarcini didactice variate, adaptate si integrate eficient in cadrul situatiilor de Invatare din lectia
de geografie. Aceste softuri sunt atractive, sugestive, coerente ca imagine si text si sunt adecvate
competentelor si continuturilor asumate in programa scolara.

Dintre softurile educationale disponibile, utilizez in mod frecvent “Lectii Interactive de Geografie-Vol.l
s1 Vol.II” si “Geografika-Romania Interactiva”, produse de Intuitext.

De exemplu pentru identificarea traseului fluviului Dunarea, profesorul va deschide pe table
interactiva Harta contur-Hidrografia Europei, si va numi un elev care sa vind la tabla interactiva sa
marcheze acest traseu, sectoarele Dunarii, capitalele si tarile dundrene. in continuare, profesorul va
deschide Harta interactiva-Hidrografia Romaniei, din cadrul softului Geografika, si va marca cursul
Dunarii de la intrarea in tara noastra, pana la varsarea in Marea Neagra.

In partea a doua a lectiei, se deschide animatia din cadrul softului “Lectii interactive 17 iar elevii

vor vizualiza evolutiv procesul geomorfologic prin care se formeaza o deltd. Apoi, este numit un elev,
care sd vind la tabla interactiva si care va fi ajutat de profesor sa identifice cu markerul electronic formele
de relief fluvio-maritim rezultate: laguna maritima, limanul fluvio-maritim, delta, grindurile . Pentru
fixarea cunostintelor se va viziona simularea “Relieful fluvio-maritim” din cadrul céreia se va insista pe
conditiile de formare a unei delte.
Elevii vor nota in caiete definitiile termenilor respectivi, imaginile dechise vor deveni fise de lucru, iar
pentru elevii carora nu le-a ajuns timpul pentru realizarea desenului in caiete, aceste fise vor fi salvate si
apoi Incarcate in grupul clasei, astfel incat sa existe posibilitatea realizarii cu corectitudine a desenelor
acasa.

La finalul lectiei cu ajutorul aplicatiei Google Earth, se vor vizualiza imagini satelitare cu traseul
Dunarii in Europa, dar si cu Delta Dunarii (Fig.9), dupa care se va viziona un film documentar cu durata
de aproximativ 5 minute. La sfarsitul orei, elevii vor primi tema pentru acasa, care va consta in elaborarea
unui eseu cu tema “Resursele naturale ale Deltei Dundrii” in care vor trebui sa utilizeze informatiile

retinute dupd vizionarea filmului.
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Aplicatia Google Earth

O alta resursa atractiva si foarte utila in predarea geografiei este aplicatia Google Earth. Aceasta
reprezintd una dintre cele mai cunoscute aplicatii de cartografie, care ofera numeroase beneficii in lectia
de geografie, fie ca si utilizare individuala dar mai ales in combinatie cu softurile educationale,
videoproiectorul si tabla interactivd. Principala functie a acestei aplicatii este aceea cd permite
vizualizarea, la scard variabila, a realitdtii teritoriale, pe baza careia elevii vor putea intelege mult mai
usor procesele si fenomenele geografice.
Elevii sunt foarte impresionati de imaginile satelitare, hartile digitale si pot sa foloseascad tot mai mult
aceste informatii vizuale in conceperea unor proiecte sau a unor referate, care s cuprindd problematica
orizontului local. De exemplu la clasa a X-a, la unitatea Geografia asezarilor umane, la
continuturile Organizarea spatiului urban si rural, se pot analiza zonele functionale si structura urbana,
cu ajutorul aplicatiei Google Earth si bikemap.net.

Concluzii

Impactul folosirii resurselor T.I.C in lectia de geografie este In mod evident unul pozitiv pe
multiple planuri. Se constata in primul rand cresterea rolului activ al elevului in procesul de predare-
invatare-evaluare, stimularea interesului pentru nou, stimularea memoriei vizuale, toate acestea
permitand aprecierea obiectiva a rezultatelor si progreselor obtinute de catre elevi, vizualizarea greselilor
(pe unele teste interactive, variante Bacalaureat, fise de lucru), atat pentru elevi, cat si pentru profesor.

De asemenea utilizarea acestor metode oferd elevilor certitudinea cd sunt in pas cu nivelul
european de instruire generand cresterea interesului de a invata, cresterea participarii la ore, obtinerea
unei mai bune concentrdri, o atmosferd de lucru mai calda si mai prietenoasd si nu in ultimul rand
asigurand trecerea de la un Invatamant centrat pe profesor, la un invatdmant centrat pe elev.
Intr-adevar utilizarea resurselor T.I.C., cu toate aceste avantaje evidentiate in lucrarea de fata, faciliteaza
procesul invatarii, dar nu poate nlocui in totalitate rolul profesorului, ci doar poate sa il puna mai mult
in valoare, ca si regizor coordonator al actului educational.

Cu ajutorul resurselor T.I.C., elevii dobandesc cunostinte de buna calitate, ce sunt integrate in
memoria de lunga durata, procesul de invatare devenind mult mai intuitiv, atractiv si dinamic.
In concluzie putem spune ci pentru a realiza un invatamant de calitate, si pentru a obtine cele mai bune
performante, trebuie sa folosim atat modelele clasice de predare-invatare dar si sa introducem din ce in

ce mai mult metodele moderne.
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CALCULATORUL - ATELIERUL DIGITAL AL ARTISTULUI
CONTEMPORAN

Prof. Cercelaru Cristina
Liceul de Arte Victor Giuleanu”, Ramnicu Valcea

In secolul XXI, calculatorul a devenit o unealtd esentiald in procesul de creatie artistica.
Tehnologia digitala a transformat arta contemporana, atat in planul expresiei vizuale, cat si in cel al
tehnicilor si mediilor utilizate. Calculatorul nu mai este doar un instrument de calcul, ci un adevarat
atelier digital, in care artistii isi exprima ideile prin desen digital, graficd 3D, animatie, realitate
augmentata sau inteligentd artificiald. Arta devine interactivd, accesibild global si integratd in viata
cotidiana.

In era digitala, arta a depasit granitele traditionale ale hartiei si pAnzei. Calculatorul si tehnologia
au deschis noi perspective pentru creatia vizuald, permitand aparitia unor forme de exprimare artistice
complet noi. Elevii, studentii, dar si artistii consacrati lucreaza astazi cu instrumente digitale care le ofera
CorelDRAW sau Krita au devenit instrumente standard pentru desenul si pictura digitala. Artistii folosesc
tablete grafice pentru a desena direct pe ecran, avand un control precis asupra formei, culorii si texturii.
Pe langa grafica 2D, calculatorul este folosit si pentru modelare 3D (cu programe ca Blender sau ZBrush),
animatie, montaj video sau chiar realitate augmentati si virtuald. In acest context, artistul nu mai este
doar un mestesugar sau un vizionar izolat, ci devine un programator, curator de date, designer de
interactiuni sau chiar colaborator cu tehnologii emergente. Noile medii permit explorarea unor teme
precum identitatea digitald, virtualizarea corpului, efemeritatea informatiei sau relatia dintre om si

tehnologie.
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Creatiile vizuale digitale cuprind o gama larga de manifestari: de la ilustratii realizate digital pana
la instalatii interactive. Un domeniu tot mai popular este cel al NFT-urilor (non-fungible tokens), care
permit vanzarea si autentificarea operelor digitale prin tehnologia blockchain. Totodatd, inteligenta
artificiald este folosita pentru a genera compozitii vizuale automatizate, uneori chiar in colaborare cu
artistul uman. Astfel, granita dintre artist si tehnologie devine tot mai fluida.

Arta digitald are numeroase avantaje: este rapida, versatild, usor de distribuit online si deschisa
colaborarii internationale. Cu toate acestea, ea implica si provocari: dependenta de tehnologie, riscul de
plagiat digital, dificultdti in protejarea drepturilor de autor si intrebari privind originalitatea. Educatia
artistica trebuie sa tind pasul cu aceste schimbari, oferind elevilor nu doar mijloace traditionale, ci si
cunostinte digitale de baza.

Calculatorul a devenit, in secolul XXI, atelierul de baza al artistului contemporan. El nu
inlocuieste talentul, creativitatea sau sensibilitatea, ci le amplifica. Intr-o lume in care arta se muti tot
mai mult in spatiul virtual, Intelegerea tehnologiei devine esentiald pentru orice creator vizual. Astfel,
educatia plastica trebuie sa imbratiseze aceste noi mijloace si sd pregateascd viitorii artisti pentru

provocdrile si oportunitétile lumii digitale.
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DEZVOLTAREA PERSONALA INTR-O LUME A TEHNOLOGIEI
OPORTUNITATI SI PROVOCARI
Prof.: DOBRE DANIELA

Colegiul National de Informatica “Matei Basarab”, Rm. Vilcea

Lumea contemporand este dominata de tehnologie, care modeleaza profund viata personala,
sociald si profesionald a indivizilor. De la computere si smartphone-uri la internet si inteligenta artificiala,

tehnologia a devenit omniprezentd, influentdnd modul in care invatam, comunicam si ne dezvoltam
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personal. In acest context, tema dezvoltirii personale capiti noi dimensiuni, iar abordarea acesteia
trebuie adaptatd noilor realitati digitale. Acest referat analizeazd impactul tehnologiei asupra procesului
de dezvoltare personald, evidentiind atat avantajele, cat si provocarile acestui fenomen.

Tehnologia a revolutionat accesul la informatie si la educatie, crednd oportunitati fara precedent
pentru invétarea continud. Platformele online, cursurile video, tutorialele si comunitatile digitale ofera
un vast arsenal de resurse educationale, accesibile oricui, oricand si oriunde.

Accesul la tehnologii digitale faciliteazd comunicarea si colaborarea la scard globala, oferind
indivizilor posibilitatea de a-si extinde orizonturile sociale si culturale. Prin intermediul retelelor sociale
si al platformelor profesionale, oamenii pot impartasi idei, pot primi feedback si pot construi relatii care
sprijind dezvoltarea lor personala si profesionala.

Cu toate acestea, tehnologia prezintd si provocdri majore pentru dezvoltarea personald. Nicholas
Carr avertizeaza ca ,,internetul modifica profund modul in care creierul nostru proceseaza informatia,
conducdnd la o gandire mai superficiala si la scaderea capacitatii de concentrare” (Carr, 2010, p. 34).
Acest efect poate afecta negativ calitatea invatarii si a reflectiei, elemente esentiale pentru cresterea
personala.

In timp ce tehnologia faciliteazi comunicarea, ea poate diminua profunzimea si autenticitatea
interactiunilor umane. Intr-o lume dominati de dialogul digital, riscul izolarii si al lipsei de empatie
devine tot mai pronuntat.

Un alt aspect important este fenomenul multitasking-ului digital, ,,0 fragmentare continud a
atentiei care reduce eficienta si poate avea consecinte serioase asupra sanatatii mentale”. Acest lucru
subliniaza necesitatea unor strategii clare pentru gestionarea timpului si a utilizérii tehnologiei.

Pentru a valorifica avantajele tehnologiei si a minimiza riscurile, dezvoltarea competentelor
digitale este esentiald. OECD defineste aceste competente ca fiind ,,abilitétile de a folosi tehnologia intr-
un mod critic, responsabil si eficient, pentru a sustine Invatarea, munca si participarea sociald”.

Capacitatea de a crea si mentine relatii autentice si de a gestiona emotiile proprii devine astfel o
componentd vitald in procesul dezvoltarii personale. Stephen Covey afirma ca ,,gestionarea eficienta a
timpului i prioritizarea activitatilor sunt cruciale pentru a nu fi coplesiti de volumul informational si
solicitarile tehnologice” (Covey, 1989, p. 120). Astfel, autodisciplina si planificarea devin abilitéti
indispensabile in lumea digitala.

Dezvoltarea personala intr-o lume a tehnologiei este un proces complex si dinamic, ce necesitd o
adaptare continud. Tehnologia oferd instrumente valoroase care pot stimula cresterea individuald, dar n
acelasi timp impune si o serie de provocari legate de atentie, relatii sociale si echilibru emotional. Pentru

a naviga cu succes In acest mediu, este nevoie de o combinatie de competente digitale si socio-

144



emotionale, precum si de o atitudine critica si responsabild fatd de utilizarea tehnologiei. Doar astfel
putem transforma tehnologia intr-un aliat puternic in calatoria noastra de dezvoltare personald, asigurand

un echilibru sandtos intre lumea digitala si cea reala.

Bibliografie
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DEZVOLTAREA PERSONALA INTR-O LUME A TEHNOLOGIEI
Prof. DOBRE DUMITRU

Colegiul National de Informatica “Matei Basarab”, Rm. Vilcea

In ultimele decenii, tehnologia a evoluat intr-un ritm fulminant, transformand radical modul in
care comunicdm, muncim, invatdm si ne petrecem timpul liber. Aceasta revolutie digitala a adus cu sine
oportunitati incredibile pentru dezvoltarea personala, dar si numeroase provocari ce necesitd o abordare
echilibrati si constienta. Intr-o lume dominata de dispozitive inteligente, internet si inteligenta artificiala,
individul trebuie sd isi ajusteze constant strategiile pentru a se dezvolta armonios, pastrandu-si sanatatea
mentala, relatiile sociale si motivatia interioara.

Tehnologia ca motor al dezvoltarii personale

Accesul la informatie nu a fost niciodatd mai facil decat astazi. Platformele educationale online,
tutorialele video, cartile digitale si comunitatile virtuale ofera resurse nepretuite pentru invatarea continua
si autoeducatie. Aceastd democratizare a cunoasterii permite fiecdruia sd-si defineascd un traseu
personalizat de dezvoltare, sd exploreze domenii noi si sd-si perfectioneze abilitatile intr-un mod flexibil
si accesibil.

Mai mult, tehnologia faciliteazd comunicarea instantanee si colaborarea globald, extinzdnd
orizonturile personale si profesionale. Prin retele sociale si platforme de networking, indivizii pot
interactiona cu experti, pot participa la grupuri de suport si pot Impartasi experiente, contribuind astfel

la cresterea lor personala si sociala.
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In plus, aplicatiile de auto-monitorizare, cum ar fi cele pentru gestionarea timpului, fitness,
meditatie sau jurnalizare digitald, sprijind formarea unor obiceiuri sdndtoase si constiente, ceea ce
amplifica procesul de dezvoltare personala.

Provocarile dezvoltarii personale in era digitala

Pe de alta parte, tehnologia aduce si riscuri care pot afecta negativ bunastarea si progresul
individual. Supraexpunerea la ecrane, multitasking-ul digital si accesul constant la notificari reduc
capacitatea de concentrare si cresc nivelul de stres. De asemenea, consumul excesiv de retele sociale
poate conduce la comparatii sociale nesdnatoase, scdderea stimei de sine si chiar la izolare sociala.

Dezvoltarea personala autentica presupune si capacitatea de a gestiona aceste influente negative,
dezvoltand o relatie sanatoasa cu tehnologia. Fara autocontrol si constientizare, riscul de a deveni pasiv,
dependenti de validarea online sau pierduti in fluxul informational este foarte ridicat.

Mai mult, tehnologia poate accentua diferentele sociale, fiind necesard o alfabetizare digitala
adecvata pentru a beneficia de toate avantajele ei. Astfel, dezvoltarea personald in acest context implica
si dobandirea unor competente digitale solide si critice.

Strategii eficiente pentru o dezvoltare personala echilibrata

Pentru a creste armonios intr-un mediu tehnologizat, este esential sa adoptdm cateva principii si
strategii practice:

1. Stabilirea unor limite clare privind utilizarea tehnologiei: Este recomandat sd programam
perioade fard ecrane si sa prioritizdm activitati offline care contribuie la relaxare si socializare
autentica.

2. Dezvoltarea competentelor digitale: A Intelege cum functioneaza tehnologia, sa stim sa filtrdm
informatiile, sa ne protejam datele personale si sd@ navigdm responsabil sunt pasi indispensabili
pentru utilizarea benefica a tehnologiei.

3. Exersarea mindfulness-ului si auto-reflectiei: Tehnologia poate deveni un instrument care ne ajuta
sa fim mai constienti de propriile emotii si reactii, dar si sd ne setam obiective clare de dezvoltare.

4. Combinarea invatdrii digitale cu experiente practice: Echilibrul dintre informatia acumulata
online si aplicarea acesteia in viata reala este cheia unei dezvoltari autentice.

5. Construirea unor relatii sociale solide: In ciuda comunicarii digitale, interactiunile fata in fata si
relatiile profunde raman fundamentale pentru bunastarea emotionald si cresterea personala.

Concluzie

Traim ntr-o era in care tehnologia ne ofera unelte incredibile pentru dezvoltarea personald, insa

succesul constd In modul in care alegem sa le folosim. O dezvoltare autentica si durabild necesita

constientizare, disciplind si echilibru Intre lumea digitala si cea reald. Adaptandu-ne continuu la noile

146



provocdri si valorificand oportunitatile, putem transforma tehnologia intr-un aliat de nadejde in drumul

nostru spre o versiune mai buna a noastra.
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DEZVOLTAREA PERSONALA A PROFESORULUI DIN iNVATAMANTUL
PRIMAR INTR-O LUME A TEHNOLOGIEI

Prof. inv. primar Diana-Cristina Serban,
Colegiul National de Informatica “ Matei Basarab”, Rm. Vilcea

Traim Intr-o epoca in care tehnologia influenteaza profund toate aspectele vietii, de la modul in care
comunicam si lucram, pana la felul in care invatim si ne dezvoltam personal. In contextul educational,
mai ales in Invatamantul primar, rolul cadrelor didactice devine esential in a ghida copiii nu doar spre
acumularea de cunostinte, ci si spre formarea unei identitati personale solide, echilibrate si adaptate la
noile realitdti. Dezvoltarea personald intr-o lume a tehnologiei presupune un echilibru intre competentele
digitale si cele emotionale, sociale si morale.

Nevoia de dezvoltare personali in context digital

In fata unei generatii de ,,nativi digitali”, profesorul trebuie si-si depaseasca propriile limite si si
devina un Invéticel permanent. Tehnologia impune o adaptare continua, nu doar la nivel tehnic, ci si in
ceea ce priveste mentalitatea. Este necesard o schimbare de paradigma: de la predarea traditionald,
frontald, la un model interactiv, centrat pe elev, in care tehnologia sustine invatarea activa.

Printre competentele necesare pentru dezvoltarea personala in era digitald se numara:

o utilizarea platformelor educationale (Google Classroom, Microsoft Teams etc.),

e integrarea instrumentelor digitale (Kahoot!, Canva, Padlet etc.),

o alfabetizarea media si digitala,

o dezvoltarea gindirii critice si adaptabilitatii.

Strategii de dezvoltare personala pentru cadrele didactice
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Dezvoltarea profesionald si personald nu este un proces spontan, ci unul structurat, ce poate include

urmatoarele directii:

Formarea continua prin cursuri acreditate, webinarii si ateliere de formare digitala.
Autoinvatarea: utilizarea resurselor online gratuite, precum tutoriale, podcasturi educationale,
platforme de tip MOOC (ex: Coursera, edX).

Comunititile de practica: colaborarea cu alti profesori pentru schimb de bune practici, atat in
mediul fizic, cat si online.

Reflectia pedagogica: profesorul analizeazd constant propria practica, adaptind metodele de

lucru in functie de rezultate.

Rolul tehnologiei in dezvoltarea personala

Tehnologia nu este doar un instrument, ci si un mediu de dezvoltare. Aceasta faciliteaza:

accesul la informatie actualizata,
colaborarea cu profesori din alte medii culturale,
participarea la proiecte internationale (ex: eTwinning),

realizarea de portofolii digitale si bloguri educationale.

Prin digitalizare, profesorul isi poate crea un spatiu propriu de exprimare profesionala, devenind mai

vizibil, mai conectat la realitatile educatiei moderne si mai motivat sa evolueze.

Provocari si solutii

Dezvoltarea personald 1n era tehnologiei nu este lipsita de provocari:

Rezistenta la schimbare si frica de necunoscut.
Lipsa timpului sau a resurselor materiale.

Diferentele mari de competentd digitald intre cadrele didactice.

Pentru a depasi aceste obstacole, este esential sprijinul institutional (prin politici educationale

coerente, investitii in infrastructurd si formare) si incurajarea unei culturi organizationale deschise cétre

invatare.

Impactul tehnologiei asupra dezvoltarii personale

Tehnologia, cu toate beneficiile sale, vine si cu provocari. Dispozitivele digitale, internetul,

retelele sociale si aplicatiile educationale pot influenta dezvoltarea personala a copiilor In moduri

complexe.

Beneficii:

Acces la informatie: Copiii pot descoperi lucruri noi, pot explora lumea virtual si pot Tnvata intr-

un mod interactiv.
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Dezvoltarea unor competente digitale esentiale: Navigarea online, utilizarea aplicatiilor
educationale, programarea — toate pot contribui la o gandire logica si la invatarea continua.
Comunicare si colaborare: Platformele online pot sprijini munca in echipd, chiar si in mediile

la distanta.

Riscuri:

Scaderea interactiunii reale: Timpul petrecut excesiv in fata ecranelor poate limita dezvoltarea
abilitatilor sociale.

Probleme de atentie si concentrare: Utilizarea frecventd a gadgeturilor poate afecta capacitatea
de concentrare si de organizare a timpului.

Izolare emotionalad si stimi de sine scizuta: Expunerea la retelele sociale sau la continut

neadecvat poate afecta increderea in sine si relationarea cu ceilalti.

Rolul cadrelor didactice in dezvoltarea personala

Profesorul din invatamantul primar joaca un rol central in echilibrarea influentelor tehnologice si in

cultivarea unei dezvoltari armonioase. Acest rol implica:

Crearea unui climat pozitiv: Incurajarea exprimarii libere, valorizarea fiecarui elev, stimularea
increderii in sine.

Educatie digitali responsabilii: Invitarea regulilor de siguranti in mediul online, promovarea
unui comportament etic si constient 1n utilizarea tehnologiei.

Dezvoltarea inteligentei emotionale: Prin activitati de grup, jocuri de rol si exercitii de empatie,
elevii Invatd sa-si Inteleaga si sa-si gestioneze emotiile.

Modelarea prin exemplu personal: Profesorii trebuie sd fie modele de echilibru, empatie si

responsabilitate digitala.

Activitati practice pentru dezvoltarea personala in context digital

1.

Jurnalul digital al emotiilor: Elevii pot nota zilnic ce au simtit, Invatand sd-si recunoasca si sa-
si exprime emotiile.

Dezbateri si proiecte digitale: Folosirea tehnologiei pentru a crea prezentari sau proiecte in
echipa, dezvoltand gandirea critica si colaborarea.

Povesti terapeutice digitale: Lectura unor povesti animate care abordeazd teme precum
prietenia, curajul, respectul.

Jocuri educative cu scop formativ: Alegerea unor aplicatii care dezvolta nu doar cunostintele,

ci s empatia, logica si perseverenta.

Intr-o lume guvernata de tehnologie, profesorul din invatimantul primar trebuie sa fie mai mult decat

un transmitdtor de informatii. El trebuie sd devind un model de adaptabilitate, invatare continua si
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inovatie. Dezvoltarea personald este nu doar o responsabilitate, ci si o oportunitate de crestere
profesionald si de reinnoire a vocatiei didactice. Profesorul are un rol esential in a ghida elevii spre a
deveni nu doar competenti digital, ci si empatici, curajosi, responsabili si increzdtori in propriile forte.
Numai astfel vom putea forma generatii pregatite pentru o lume in continud schimbare.
BIBLIOGRAFIE:
1. HANCU VASILE — ,Psihologie si ordinatoare”, Bucuresti, Editura. Pro Humanitate, 1999;

Dezvoltarea personalia intr-o lume a tehnologiei

Prof. inv. primar lonescu Lavinia,
CNI Matei Basarab, Rm.Valcea

Traim intr-o erd in care tehnologia influenteaza profund fiecare aspect al vietii noastre. De la modul in
care comunicam, muncim si invatdm, pana la felul in care ne gestionam timpul si emotiile, tehnologia
este omniprezenta. In acest context, dezvoltarea personala capitd o noua dimensiune. Este nevoie nu doar
de adaptare, ci si de intelepciune in folosirea tehnologiei pentru a ne atinge potentialul maxim, fara a
pierde contactul cu valorile umane fundamentale.

Dezvoltarea personala reprezinta procesul prin care o persoana isi imbunatateste cunostintele, abilitatile,
atitudinile si comportamentele pentru a atinge un nivel mai inalt de eficienta si Implinire personald. Acest
proces include: autocunoastere, stabilirea de obiective, gestionarea timpului, dezvoltarea abilitétilor
sociale si emotionale, cresterea Increderii in sine.

Rolul tehnologiei in dezvoltarea personala:

Avantaje:

1. Acces la informatie: Internetul ofera acces la resurse educationale, carti, cursuri online si podcasturi
care pot sprijini cresterea personala.

2. Instrumente de organizare: Aplicatiile de tip calendar, to-do list sau time tracking ajutd la o mai buna
gestionare a timpului.

3. Comunitati online: Grupurile de suport si forumurile permit schimbul de idei si experiente, facilitaind
invatarea din experientele altora.

4. Inteligenta artificiala: Programele de coaching digital si aplicatiile de autoevaluare ofera feedback
personalizat pentru imbunatatirea continua.

Riscuri si provocari:

1. Dependenta de tehnologie: Petrecerea excesiva a timpului online poate duce la izolare sociald si

scaderea motivatiei.
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2. Suprasaturarea cu informatii: Accesul la prea multe surse poate provoca confuzie si stres.

3. Scaderea atentiei si a concentrarii: Notificarile si multitaskingul afecteazd capacitatea de concentrare
si calitatea muncii.

4. Compararea constanta cu altii: Retelele sociale pot crea presiuni si complexe de inferioritate.

Cum ne dezvoltim armonios intr-o lume digitala?

» Stabilirea unui echilibru: Tehnologia trebuie folosita constient, fard a deveni un scop in sine.

* Dezvoltarea inteligentei emotionale: Chiar si intr-o lume digitald, empatia, comunicarea si relatiile
autentice rdman esentiale.

* Educatia digitala: Este important sa nvatdm sa evaluam corect sursele de informatie si sa navigdm in
mod critic in spatiul virtual.

* Timp pentru sine si offline: Activitatile fara ecrane — cititul, plimbarile in natura, conversatiile directe
— sustin echilibrul interior.

Dezvoltarea personald intr-o lume a tehnologiei nu inseamna alegerea Intre progresul digital si valorile
umane, ci armonizarea acestora. Tehnologia este o unealta puternica, dar eficienta ei depinde de modul
in care o folosim. Pentru a creste ca indivizi, avem nevoie de discernamant, echilibru si dorinta de a
evolua continuu, adaptandu-ne inteligent la provocarile prezentului.
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ROLUL EDUCATIEI INTERCULTURALE iIN FORMAREA ARMONIOASA A
ELEVULUI
Prof. Faitar Cristian Cosmin

Sc. Gimn. Nr. 5, Rdmnicu- Vilcea, Valcea

Educatia inseamna iluminarea fiintei, scoaterea la suprafatd a adevarului, intelegere si revelare.
Prin educatie, omul se elibereaza de intunericul din el si din jurul sdu, intrand in sfera luminii, a

adevarului, a binelui, a dreptatii, a valorilor morale. In acest context, metafora blagiand a luminii este
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elocventd nu doar pentru cunoastere, ci si pentru educatie in sens larg. Din perspectiva acestei relatii de
interconditionare, educatia poate fi perceputa drept ,,0 constructie a unui model interior de cunoastere,
apreciere §i actiune in raport cu lumea in care traim §i ca o reconstructie continud a acestui model,
devenind o forma de adaptare a omului la lume si a lumii la om.”"" Primul colocviu international de
prospectivd a continuturilor educatiei, organizat de UNESCO!? evidentia importanta formarii omului
pentru schimbare, trecandu-se de la verbul ,,savoir” la ,,étre” si in prezent la ,,devenir”. Accentul se pune,
asadar, pe capacitatea fiintei umane de a se adapta exigentelor vietii, astfel incat sd reuseasca sa se
integreze corespunzator in mediul social. Se considera necesar nu doar ca tinerii sd se adapteze la
schimbare, ci si ,,sd prevadd schimbarile in scopulde a le orienta i a le stapani.”'?

Educatia nu mai este perceputd doar in sincronie, urmarindu-se aspectul sdu in diacronie. Atat
dezvoltarea cognitiva, cat si maturizarea afectiva a omului epocii contemporane, cer o raportare constanta
la realitatile contemporane. Dintre ,,noile educatii” care raspund dezideratului de mai sus, pot fi
mentionate urmatoarele: Educatia ecologica, Educatia pentru mass-media si pentru comunicare, Educatia
pentru tehnologie si progres, Educatia intercultural, Educatia pentru timpul liber, Educatia speciala a
copiilor cu CES. ,,Noile educatii” presupun reconsiderarea continuturilor si a obiectivelor educatiei n
contemporaneitate. G. Viideanu'* apreciazi ci ,,noile educatii” pot fi promovate in cadrul curriculumului
scolar prin integrarea continuturilor moderne in cadrul celor traditionale, prin organizarea unor module
specifice integrate in cadrul disciplinelor existente sau prin realizarea unor sinteze interdisciplinare.
Dintre aceste ,,noi educatii”’, un rol primordial il are educatia interculturald, pe fondul migratiei
populatiei. Astfel, diversitatea culturilor si a interactiunilor culturale in cadrul spatiului de existenta al
unei populatii devine un fenomen obisnuit si una dintre principalele caracteristici ale existentei
comunitatilor si indivizilor in contemporaneitate. Educatia interculturald vizeaza paliere precum
,.acceptarea altuia, tolerantd, cooperare, dar si afirmarea propriei pozitii”’'> Evitarea segregirii devine
deziderat primordial al acestui tip nou de educatie. Este posibil ca multe conflicte interetnice sa fie
cauzate chiar de lipsa cunostintelor legate de cultura fiecareia dintre partile implicate in altercatia
respectiva sau 1n disensiunea aparuta. Tocmai din acest punct de vedere, educatia interculturala constituie
una din conditiile esentiale menite a conduce la ameliorarea relatiilor dintre locuitorii apartinand unor
culturi diferite, precum si a raporurilor interumane in general. UNESCO evidentiaza intr-un document

faptul ca ,,0 buna educatie culturald trebuie sa-i permita persoanei de a transcede aspectele culturii sale,

11 Vintanu, Nicolae - Educatia adultilor, Bucuresti, EDP, 1998

12 L es reformes de I’ education; experiences et perspectives, UNESCO, 1980

13 Idem 2

14 Vaideanu, G. - Educatia la frontiera dintre milenii, Ed. Politica, Bucuresti, 1988

15 Cucos, Constantin - Pedagogie si axiologie, Bucuresti, EDP, 1995.
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percepute ca fiind limitative §i a pune in libertate aspiratiile sale care sunt paralizate ca intr-o camasa
de forta.”'® Interculturalismul este perceput ca o modalitate de afirmare a propriei identititi, dar si ca o
promovare a egalitatii dintre indivizi, In speranta eliminarii oricarei urme de discriminare. O variantd a
educatiei interculturale o reprezinta parteneriatele, menite a facilita socializarea, intalnirea, schimbul de
idei dintre copiii de diverse nationalitdti. Scopul ar putea fi si acela de-a lucra impreuna la realizarea unui
anumit proiect, perioada in care sa se imprietenesca sau macar sa se creeze o anumitd punte lingvistica
sau culturald care sa ilustreze ideea cd, desi suntem diferiti, suntem totusi la fel: fiinte capabile a aprecia
valoarea, indiferent de unde vine aceasta. Astfel de parteneriate educationale sau schimburi de experienta
s-ar putea derula pe tot parcursul anului scolar, dar, mai ales, in Saptamana Altfel, denumita sugestiv
Saptamana ,,Sa stii mai multe, sd fii mai bun”. S-ar Invinge astfel si pragul psihologic al timiditatii care
constituie de multe ori o bariera in comunicarea didactica. Copiii ar putea prezenta un scurt program
artistic: cantece, dansuri, dramatizari ale unor pasaje sau opere reprezentative pentru literatura respectiva,
pentru a impartasi in felul acesta specificul cultural al zonei sau tarii din care provin. De asemenea, ar fi
interesant ca fiecare participant sa aduca anumite imagini sau informatii legate de traditiile sau obiceiurile
zonei, prezentate In manierd Power Point. Valorizarea momentelor s-ar putea realiza prin aplauze,
aprecieri verbale sau oferirea unor suveniruri simbolice specifice locului de unde provin. Conform unui
plan stabilit de organizatori, copiii ar avea apoi sansa de-a lucra in echipe mixte, urmand a fructifica
informatiile aflate anterior. Ar putea folosi cunostintele legate de tara respectiva, referitoare la traditii,
arta culinara, steaguri, obiective turistice, etc., pentru a realiza panouri sau postere elocvente pentru zona
pe care au tras-o la sorti. In felul acesta, copiii din diferite zone ar avea posibilitatea de-a coopera, astfel
incat produsul muncii lor sa fie unul demn de lauda. S-ar elimina egoismul si s-ar incuraja solidaritatea,
spiritul de echipa si dorinta de-a vedea ca, desi sunt diferifi, pot avea acelasi tel pentru care sa lupte si sa
dea tot ce-1 mai bun in ei. Pana la urma, grupul s-ar suda si ar putea deveni o echipa care sa vizeze acelasi
obiectiv. Prin comunicare, s-ar putea elimina astfel eventualele prejudecati care ar fi putut sa conduca la
posibile animozitati care sd nu fi avut un motiv intemeiat. Cheia armoniei devine comunicarea prin care
se realizeazd cunoasterea celui de 1anga noi, dar si a sinelui. Depdsirea anumitor preconceptii inseamna
libertate in gandire, fara constrangeri artificiale. Este calea prin care omul devine ,,un candidat” la
crestinul in adevaratul sens al cuvantului, cel care reuseste, nu neapdrat sa-si iubeasca aproapele, ci
madcar sa-l accepte, sd-1 ajute la nevoie si sa nu-i faca niciun rau.

Asadar, se poate afirma cu certitudine ca educatia interculturala, deschisa multiplelor valori

culturale, constituie unul dintre raspunsurile nevoilor existentiale ale individului si ale oricarei comunitati

16 L es reformes de I’ education; experiences et perspectives, UNESCO, 1980
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in conditiile societatii contemporane. Fiecare societate va culege ce-a semdnat, mai devreme sau mai
tarziu. Pentru a fi mandri de rezultatele muncii depuse, este indicat un grad ridicat de implicare, de daruire
si de empatizare cu problemele educabililor, mai ales a celor de natura emotionald, de integrare sau de
adaptabilitate a acestora. Se recomanda gasirea unor solufii optime, tinandu-se seama de particularitatile
individuale si de varsta ale elevilor. Se stie ca fiecare copil este unic, fiind inzestrat de divinitate cu un
,talant” care ar trebui fructificat, scos la lumina in tumultul intunecat al vietii si facut sa straluceasca,
pentru a-i pune in evidentd aptitudinile native. Sa pleddm, astfel, prin intermediul educatiei
interculturale, pentru promovarea tolerantei si a egalitatii de sanse, indiferent de nationalitate, dar , mai
ales, pentru afirmarea plenara a personalitatii oricarei fiinte.
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Siguranta in mediul online

Prof: Cojocaru Catalin, ISJ Rm.Vilcea
Prof. Cojocaru Nicoleta

Siguranta pe internet
Siguranta pe internet, cunoscutd si sub numele de sigurantd online, siguranta
g%@ cibernetica si sigurantd electronicd (e-safety), se refera la politicile, practicile si

)|

.‘ procesele care reduc daunele provocate persoanelor prin utilizarea (incorectd) a
tehnologiei informatiei.

Pe masura ce numarul utilizatorilor de internet continua sa creasca la nivel mondial, internetul,
guvernele si organizatiile si-au exprimat ingrijorarea cu privire la siguranta copiilor si adolescentilor,
precum si a persoanelor in varstd care utilizeaza internetul. Peste 45% dintre acestia au anuntat ca au
suportat un fel de hartuire cibernetica. Ziua Safer Internet este sdrbatoritd la nivel mondial in luna

februarie pentru a creste gradul de constientizare cu privire la siguranta pe internet.
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Siguranta online este necesara si validata, deoarece multe intreprinderi s-au confruntat cu excese
de atacuri pe internet care au dus la pierderea vietii din partea victimelor, prin sinucidere sau tulburari
psihologice.

Securitatea informatiilor
Informatiile sensibile, cum ar fi informatiile personale si identitatea, parolele
sunt adesea asociate cu proprietatea personald si confidentialitatea si pot

prezenta probleme de securitate dacd sunt scurse. Accesul neautorizat si

utilizarea informatiilor private pot avea consecinte precum furtul de identitate,
precum si furtul proprietatii. Cauzele comune ale incalcarilor securitatii informatiilor includ:
e Phishing
Phishing-ul este un tip de nseldtorie 1n care escrocii se deghizeaza in surse demne
de incredere in incercarea de a obtine informatii private, cum ar fi parole, informatii

privind cardurile de credit etc. prin intermediul internetului. Aceste site-uri web false

sunt adesea concepute sd para identice cu omologii lor legitimi pentru a evita suspiciunile
utilizatorului. In mod normal, hackerii vor trimite un e-mail terti parte citre tinta,
solicitand informatii personale, si vor folosi acest lucru ca punct de intrare pentru a implementa atacul.
e Malware
Malware-ul, in special spyware-ul, esteun software rau
intentionat conceput pentru a colecta si transmite informatii private,
cum ar fi parolele, fara consimtdmantul sau cunostinta utilizatorului.

Acestea sunt adesea distribuite prin e-mail, software si fisiere din locatii

neoficiale. Programele malware reprezinta una dintre cele mai
raspandite probleme de securitate, deoarece adesea este imposibil sa se
determine daca un fisier este infectat, indiferent de sursa acestuia.
Siguranta personala

Dezvoltarea internetului a dat nastere la numeroase servicii importante, accesibile oricui are o
conexiune. Unul dintre aceste servicii importante este comunicarea digitala. Desi acest serviciu a permis
comunicarea cu alte persoane prin intermediul internetului, a permis si comunicarea cu utilizatori rau
intentionati. In timp ce utilizatorii rau intentionati folosesc adesea internetul in scopuri personale, acest
lucru poate sd nu se limiteze la castiguri financiare/materiale. Acest lucru 1i ingrijoreazd in special pe
parinti si pe copii, deoarece copiii sunt adesea tintele acestor utilizatori rau intentionati. Printre
amenintarile comune la adresa sigurantei personale se numard phishing-ul, escrocheriile pe internet,
programele malware, hartuirea informaticd, hartuirea informatica, pradatorii online.
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e Cyberstalking
Cyberstalking-ul este utilizarea internetului sau a altor mijloace electronice pentru a urmari sau
hartui o persoana, un grup sau o organizatie. Poate include acuzatii false, defaimare si calomnie. Aceasta
poate include, de asemenea, monitorizarea, furtul de identitate, amenintarile, vandalismul, solicitarea de
sex sau colectarea de informatii care pot fi utilizate pentru a ameninta, stanjeni sau hartui. Hartuirea
cibernetica este o infractiune prin care cineva hartuieste sau urmareste o victima folosind mijloace
electronice sau digitale, cum ar fi retelele de socializare, e-mailul, mesageria instantanee (IM) sau
mesajele postate intr-un grup de discutii sau forum. Termenii ,,cyberstalking” si ,,cyberbulling” sunt
adesea utilizati Tn mod interschimbabil.
e (Cyberbullying
Cyberbulling-ul este utilizarea mijloacelor electronice, cum ar fi
mesageria instantanee, social media, e-mail-ul si alte forme de
comunicare online, cu intentia de a abuza, intimida sau domina un

individ sau un grup. In ultimul deceniu, hirtuirea cibernetici a fost

identificata ca o problema semnificativa pentru tineri. Uneori, acest lucru
ia forma postarii de declaratii calomnioase neverificabile si ilegale pe site-uri web de hartuire. Aceste
site-uri web difuzeaza apoi anunturi care incurajeaza victimele sd plateasca mii de dolari unor
intreprinderi conexe pentru a obtine eliminarea postarilor — temporar, spre deosebire de procesul de
eliminare gratuitad si permanenta disponibil prin intermediul principalelor motoare de cautare web.
Abuzul intre copii (peer-on-peer abuse) care are loc online este adesea incadrat in categoria
cyberbullying. Totusi, acesta merge mult mai departe. Acesta poate include abuzul fizic si sexual sau
hartuirea, abuzul in relatii, ademenirea si multe altele.
e Pradarea online
Pradarea online este actiunea de a angaja un minor in relatii sexuale nepotrivite prin intermediul
internetului. Pradatorii online pot Incerca sd initieze si s seducd minori in relatii prin utilizarea camerelor
de chat sau a forumurilor de internet.
e Grooming-ul online
Grooming-ul online se referd de obicei la abuzul sexual asupra copiilor, dar se poate referi si la
radicalizare, trafic de droguri si castiguri financiare. Grooming-ul este atunci cand un strdin tinteste un
copil imprietenindu-se cu el si castigandu-i increderea. Odata ce a castigat aceastd incredere, groomer-ul
poate manipula copilul pentru a face ceea ce doreste, ceea ce poate include trimiterea de imagini sexuale,
traficul de droguri sau orice alt tip de activitati.
e Continut obscen/ofensiv
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Diverse site-uri de pe internet contin materiale pe care unii le considera ofensatoare, de prost gust
sau explicite, care adesea pot sa nu fie pe placul utilizatorului. Astfel de site-uri pot include internet, site-
uri de soc, discursuri instigatoare la urd sau continuturi incendiare. Un astfel de continut se poate
manifesta in mai multe moduri, cum ar fi reclame pop-up si linkuri nesigure.

e Sextorsionarea
Sextorsionarea, in special prin utilizarea camerelor web, reprezintd o
—— o ______ preocupare, in special pentru cei care utilizeaza camere web pentru flirt si
P &2 & sex cibernetic. Adesea, aceasta implica un infractor cibernetic care se da
drept altcineva - cum ar fi o persoand atragatoare - care initiazd o comunicare
— de natura sexuala cu victima. Victima este apoi convinsa sa se dezbrace in
fata unei camere web si poate fi, de asemenea, convinsd sa adopte un comportament sexual, cum ar fi
masturbarea. Videoclipul este inregistrat de infractorul cibernetic, care isi dezviluie apoi adevaratele
intentii si cere bani sau alte servicii (cum ar fi imagini mai explicite ale victimei, in cazurile de pradare
online), amenintand ca va face public videoclipul si il va trimite membrilor familiei si prietenilor victimei
daca aceasta nu se conformeazi. In Regatul Unit, National Crime Agency din Marea Britanie a difuzat
un videoclip care evidentiaza pericolele sextortion-ului pentru a educa populatia, in special avand in
vedere faptul ca santajul de naturd sexuald poate provoca umilintd intr-o masurd suficienta pentru a
determina victima sa 1si ia viata, pe langa alte eforturi de educare a publicului cu privire la riscurile
sextortion-ului.
Bibliografie
sursa 1.

sursa 2.

TENDINTE SI ORIENTARI METODOLOGICE iN LECTIA DE CHIMIE

Prof. Avram Adelina
Scoala Gimnaziala Nr.5 Ramnicu Vilcea

Educatia moderna presupune o continua adaptare la noile cerinte ale societatii, ale pietei muncii
si ale dezvoltarii personale a elevilor. In acest context, lectia de chimie, ca parte a invitamantului
stiintific, trebuie sa urmeze directii metodologice actuale care sd stimuleze interesul, curiozitatea si
gandirea criticd a elevilor. Tendintele contemporane in predarea chimiei vizeaza atat continutul, cét si
modalitdtile de transmitere si evaluare, punand accent pe formarea competentelor si pe utilizarea

tehnologiilor moderne.
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Una dintre cele mai importante orientari este centrarea pe elev si pe formarea competentelor.

Lectia de chimie nu mai este doar o simpla transmitere de cunostinte, ci un cadru in care elevul
invata sa observe, sd experimenteze, sa analizeze si sa aplice conceptele in viata reala. Accentul se pune
pe dezvoltarea gandirii logice, a abilitatilor de rezolvare a problemelor si a lucrului in echipa.

O alta tendintd importanta este integrarea noilor tehnologii in procesul didactic.

Softurile educationale, simularile virtuale, laboratoarele digitale si platformele online de invatare
transformd modul traditional de predare. Aceste resurse oferd elevilor posibilitatea de a vizualiza
fenomene chimice abstracte, de a efectua experimente virtuale in siguranta si de a invata Intr-un mod
interactiv.

De asemenea, se observa o orientare spre invitarea prin descoperire.

Profesorul devine un ghid care sprijina elevii in demersul lor de cercetare, in loc sa le ofere direct
solutiile. Aceasta metoda contribuie la formarea unor deprinderi solide de invétare si cercetare stiintifica,
favorizand autonomia intelectuala.

Abordarea interdisciplinara este o alta directie metodologica relevanta.

Chimia este corelata cu biologia, fizica, matematica, dar si cu geografia, medicina sau chiar arta,
pentru a evidentia aplicabilitatea ei in diferite domenii ale cunoasterii si ale vietii cotidiene.

Nu in ultimul rind, este promovatd evaluarea continud si personalizati, care valorifica
progresul individual al elevului, feedbackul constructiv si autoevaluarea. Evaluarea nu mai este un simplu
instrument de notare, ci un mijloc de motivare si de indrumare in procesul de invatare.

Implicarea tehnologiei in lectia de chimie

In era digitald in care triim, tehnologia a devenit o parte indispensabild a educatiei, iar chimia —
o disciplind complexa ce studiaza structura si transformarile materiei — beneficiaza din plin de aceasta
revolutie digitald. Consider ca implicarea tehnologiei in lectiile de chimie este esentiala pentru o invatare
mai eficientd, mai atractiva si mai profunda.

In primul rand, tehnologia ajuti la vizualizarea proceselor invizibile. Multi elevi au dificultiti
in a Intelege concepte abstracte precum legdtura covalenta, structura atomica sau reactiile chimice la
nivel molecular. Prin animatii, simuldri 3D si aplicatii interactive, aceste concepte prind viata.

In al doilea rand, tehnologia permite experimentarea in siguranti. Unele reactii chimice sunt
periculoase, scumpe sau greu de realizat in laboratorul scolii. Cu ajutorul laboratoarelor virtuale, elevii
pot realiza experimente complexe fara riscuri, dezvoltdndu-si gandirea critica si abilitatile de investigare.
Astfel, se creeaza un mediu sigur de Invatare, dar in acelasi timp captivant si explorator.

Un alt beneficiu este accesul facil la informatie si resurse educationale. Prin platforme online,

videoclipuri educative si teste interactive, elevii pot invata in ritmul lor, pot aprofunda notiuni neintelese
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la clasd si pot exersa mai eficient. Profesorii pot folosi table interactive, prezentari digitale sau aplicatii
educationale pentru a face lectiile mai dinamice si mai adaptate nevoilor fiecarui elev.

Desigur, este important ca tehnologia sa fie utilizatd echilibrat si complementar metodelor
traditionale. Ea nu trebuie sd inlocuiascd complet interactiunea umana, ci sd o sustind si sd o
imbogateasca.

In concluzie, implicarea tehnologiei in lectia de chimie contribuie la o educatie mai moderna, mai
eficientd si mai atractivd. Tehnologia deschide noi orizonturi pentru invatare si Incurajeaza o relatie

activa si curioasd cu stiinta.

Bibliografie:
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TENDINTE SI ORIENTARI METODOLOGICE iN LECTIA DE
EDUCATIE FIZICA

Prof. Avram Alexandru
CNI Matei Basarab , Ramnicu Vilcea

Educatia fizica, ca disciplina scolard, joaca un rol esential in dezvoltarea armonioasa a elevilor,
atat din punct de vedere fizic, cat si psihic si social. Intr-un context educational in continua schimbare,
lectia de educatie fizica trebuie sa se adapteze la noile cerinte pedagogice, tehnologice si sociale. Astfel,
se contureazd o serie de tendinte si orientdri metodologice care vizeaza Imbunatitirea procesului
instructiv-educativ si sporirea atractivitatii acestei discipline.

Tendinte actuale in educatia fizica

1. Individualizarea si diferentierea activitatii
In prezent, se pune un accent tot mai mare pe adaptarea continuturilor si metodelor de predare la
particularitatile de varsta, nivelul de dezvoltare si interesele fiecarui elev. Astfel, profesorul trebuie sa
proiecteze lectii flexibile, in care sa fie incluse exercitii de diferite niveluri de dificultate.

2. Integrarea tehnologiei
Utilizarea aplicatiilor mobile, a dispozitivelor de monitorizare a efortului (ceasuri inteligente, senzori

de puls) sau a platformelor digitale de feedback a devenit o practicd tot mai frecventd. Aceste
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instrumente sporesc motivatia elevilor si permit o evaluare mai obiectiva si detaliatd a progresului

acestora.

. Orientarea spre dezvoltarea competentelor

Lectia de educatie fizicd nu mai este centratd exclusiv pe performantd sau acumularea de abilitati
motorii, ci pe dezvoltarea unor competente cheie, cum ar fi lucrul in echipd, gestionarea emotiilor,

comunicarea si luarea deciziilor in context motric.

. Abordarea interdisciplinara

Tot mai des, lectiile de educatie fizica sunt gandite in corelatie cu alte discipline, precum biologia
(prin explicarea functionarii corpului uman), geografia (prin orientare sportiva), muzica (prin dans)

sau chiar matematica (prin exercitii de calcul in jocuri motrice).

Orientari metodologice moderne

1.

Predarea prin joc
Jocul rdméane una dintre cele mai eficiente metode de Invatare In educatia fizica, mai ales la nivelul
invatamantului primar si gimnazial. Se promoveaza jocurile adaptate, creative si educative, care

stimuleaza cooperarea si competitia sdnatoasa.

. Invéatarea prin descoperire

Aceastd metoda incurajeaza elevii sd experimenteze si sd gaseascd solutii proprii la situatii motrice,

dezvoltand astfel gandirea critica si autonomia in procesul de invétare.

. Feedback-ul constructiv si autoevaluarea

Profesorii sunt Incurajati sa ofere feedback pozitiv, centrat pe progres si efort, nu doar pe rezultat. De
asemenea, elevii sunt implicati in procesul de autoevaluare, ceea ce le dezvolta responsabilitatea si

constiinta de sine.

. Educatia incluziva

In lectia de educatie fizici modernd, se pune accent pe incluziunea tuturor elevilor, indiferent de
abilitatile lor motrice sau de eventualele dizabilitati. Activitatile sunt adaptate pentru a permite
participarea activa a fiecarui elev.

Implicarea si importanta tehnologiei in lectia de educatie fizica

Intr-o lume in continua evolutie, tehnologia a devenit o componenta esentialda in aproape toate

domeniile vietii, inclusiv in educatie. Lectia de educatie fizica, adesea perceputa ca o activitate exclusiv
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practica, nu face exceptie. Integrarea tehnologiei in aceasta disciplind aduce beneficii semnificative, atat
in ceea ce priveste calitatea actului educational, cat si Tnh motivatia si implicarea elevilor.

In primul rand, tehnologia permite monitorizarea precisa a progresului fizic al elevilor. Prin utilizarea
dispozitivelor precum ceasurile inteligente, bratarile de fitness sau aplicatiile mobile, profesorii pot
colecta date legate de ritmul cardiac, numarul de pasi, distanta parcursd sau consumul caloric. Aceste
informatii oferd un feedback obiectiv si imediat, ajutdnd la evaluarea corecta a efortului depus de elevi
si la adaptarea programului de antrenament in functie de nevoile fiecaruia.

In al doilea rand, tehnologia contribuie la diversificarea activitatilor si cresterea atractivitatii orei de
educatie fizicd. Utilizarea realitdtii virtuale sau a jocurilor video active (exergaming) transforma
exercitiile fizice intr-o experienta interactiva si placuta. Astfel, elevii sunt mai motivati sa participe activ
si constant, chiar si cei care in mod traditional ar manifesta un interes scazut pentru sport.

De asemenea, resursele video educationale si aplicatiile de analizd a miscarii oferd profesorilor un
instrument valoros pentru a explica si corecta tehnica exercitiilor. Prin filmarea activitatilor si redarea
acestora n timp real, elevii 1si pot observa greselile si pot invata mai rapid cum sa le corecteze. Astfel,
procesul de invatare devine mai eficient si mai personalizat.

Nu in ultimul rand, tehnologia favorizeaza incluziunea. Elevii cu dizabilitati sau nevoi speciale pot
beneficia de instrumente digitale adaptate, care le permit sa participe la orele de educatie fizica In mod
activ si in siguranta. Astfel, se promoveaza egalitatea de sanse si se incurajeaza un stil de viata sanatos
pentru toti copiii, indiferent de particularitatile lor.

In concluzie, tendintele si orientirile metodologice din educatia fizica reflecta transformarile profunde
ale sistemului educational contemporan. Tehnologia nu trebuie privitd ca un inlocuitor al efortului fizic,
ci ca un aliat valoros in procesul educational. Implicarea sa in lectia de educatie fizicd aduce multiple
beneficii: monitorizarea progresului, cresterea motivatiei, imbunatatirea tehnicii si promovarea
incluziunii. Printr-o utilizare corectd si echilibratd, tehnologia poate transforma ora de educatie fizica
intr-o experientd modernd, eficientd si atractiva pentru fiecare elev.
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DIFERENTELE DINTRE PARADIGMELE SCHIMBARII EDUCATIONALE

Prof. Buduleci Daniela
Colegiul National de Informatica ,,Matei Basarab” Rm. Vilcea

Traversam un moment istoric in care ,societatea industriala” 11 face loc ,,societatii
informationale”. Inteleg prin ,,societate informationald” un spatiu bazat pe cunoastere, formare continui
si mobilitate. Tranzifia catre societatea informationald determinad mutatii importante, datele se schimba
fundamental in toate domeniile de activitate. Mentalitatea oamenilor insd se schimba mai greu, cici ea
ramane tributard societdtii industriale. Tanara generatie percepe deja alte reguli ale jocului: aceleasi
probleme au alte rezolvari.

Cadrele didactice percep noile situatii in mod diferit, fiecare privind din pozitia experientei
personale la catedra, a propriei paradigme. Schimbarea atitudinii didactice este fara echivoc o schimbare
de paradigma educationald pentru fiecare dintre noi, un nou mod de a gandi atat vechile probleme cét si
cele ce se nasc inevitabil acum.

Rareori ne intrebam daca paradigmele educationale sunt sau nu corecte, daca raspund sau nu
cerintelor actuale; de obicei nici nu ne ddm seama ca lucram cu ele. Credem pur si simplu ca felul in care
privim lucrurile este chiar modul lor de a fi sau modul in care ar trebui sd fie. Optica noastra determina
modul nostru de a gandi si modul nostru de a actiona.

Aceste paradigme educationale stau la baza atitudinilor si comportamentelor noastre didactice si
le prefigureaza. Nu suntem in stare sa actiondm cu integritate in afara lor caci nu putem mentine un
echilibru daca vorbim si actionam altfel decat percepem. Paradigma didacticd determina perceptia
didactica, aceasta determinad actiunea didactica si in fine manunchiul de actiuni didactice definesc pentru
fiecare dintre noi atitudinea didactica.

Oricat de clar si de obiectiv ni s-ar parea ca privim lucrurile trebuie sa admitem faptul ca ceilalti
le pot vedea cu totul diferit. Cu totii, fiecare in parte, credem cd vedem lucrurile aga cum sunt, ca suntem
obiectivi. Dar nu este asa. Fiecare ne facem meseria de dascal asa cum suntem conditionati prin
paradigma s-o facem. Profesorii doresc sincer sa pregateasca cat mai bine generatia urmatoare, dar exista
multe asteptari contradictorii. Aceste asteptari au la baza eficienta sau deficienta actului de predare —
invatare. Prin traditie, scoala considera ca are datoria sa reziste in fata presiunilor din exterior, avand
drept obiectiv, mai degraba sa asigure continuitatea culturala decat sa provoace schimbari culturale. Dat
fiind faptul ca scoala opune rezistenta fata de criticile venite din afara si ca profesorii revendicd o anumita

autonomie in a-si administra clasele, diagnosticarea deficientelor, este intarziata sau respinsa. Nici scoala
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considerata ca un tot, nici profesorii considerati ca indivizi nu au interesul sa admita ca schimbarile sunt
necesare. $i aceasta dintr-un motiv foarte simplu: orice schimbare presupune o noud paradigma care s
o inlocuiasca pe cea veche si care nu este usor a fi perceputa, validata si asimilata de catre fiecare dintre
noi.

Cum rezultatele activitatilor educationale devin vizibile intr-un rastimp mai indelungat, aceasta
dificultate poate servi drept argument impotriva celor care vizeaza eficacitatea practicilor didactice si
care sustin necesitatea de schimbari 1n atitudinea didactica. Elevii nu sunt incurajati In a-§i spune parerea
despre eficienta muncii profesorilor, ba dimpotriva. In acest context, beneficiarii actului de predare nu
au la dispozitie decat putine mijloace de a reactiona. Nu exista un sistem de recompense pentru cadrele
didactice care incearca sa introduca sau sa aplice inovatii. Cei care introduc schimbari nu sunt mai bine
platiti decat cei care le resping. Promovarile se fac, in general, in functie de vechime, de influenta
personala, de obedienta fatd de grupurile de interese care trag sforile in scoli si nu dupa performante si
rezultatele muncii.

Este adevarat ca M.Ed.C. precum si diverse O.N.G.-uri sprijind si inifiazad programe vizand
formarea unui elev imaginativ, sociabil, autonom. In acelasi timp insi unii profesori propoviaduiesc
supunerea, conformismul. Concursurile scolare, evaluarea si examenele de absolvire sunt adesea
nerealiste. Astfel programele ce vizeaza reformarea invatamantului contribuie la confuzie si la atitudinea
de compartimentare, de izolare. De ce? Pentru ca nu exista o viziune comuna. Fara acelasi set de criterii,
cadru de referinta, profesorii devin adversari iar energiile se consuma 1n rivalitati si polarizari.

Supraincarcarea curriculumului national dauneaza procesului de invatamant facand dificila atat
activitatea profesorului cat si a elevului. De asemenea se impune un regim rational de munca scolara in
care elevii sd invete, dar sa aiba si ragazul necesar odihnei, jocului, sportului, distractiilor, adicd
reconditiondrii organismului. In actuala stare de supraincircare, elevului nu-i mai rimane timp pentru
activitati extragcolare decat dacd le neglijeazd pe cele scolare; iar aceasta neglijare existd. Se pune
intrebarea daca nu se naste In mod involuntar la elevi, un sentiment de neincredere in propriile capacitati,
o tendintd spre superficialitate in abordarea procesului de invatare. Se intampla din ce in ce mai rar ca
elevii in urma indeplinirii responsabilitatilor scolare sd aiba satisfactia lucrului bine facut. Niciodatd un
profesor nu va putea vorbi despre succesele sale profesionale facand abstractie de rezultatele elevilor sai,
dupd cum nimeni nu va putea remarca succesele sau insuccesele unor elevi fard a-1 duce gandul la
profesor.

Nu in ultimul rand, paringii reclama supraincarcarea copiilor lor si cer standarde mai explicite,
mai definite, mai cuantificabile dupa care sa se faca evaluarea elevilor. Mediul scolar existent determind

incredere scazuta, relatii de adversitate, asteptari contradictorii; acest mediu isi modeleaza permanent
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elementele ce-1 compun (elevi, profesori) si tinde spre o consolidare a sa. De fapt, intreaga imagine pe
care elevii o au despre profesia de profesor ii descurajeaza deseori sa Imbratiseze aceasta profesie. Daca
in intreaga societate profesia de dascal isi pierde reputatia si formidabila ei capacitate de influentare
pozitiva, tinerii 11 vor gasi din ce In ce mai pugine modele autentice, va scadea gradul de responsabilitate
fata de propriul lor proces de invatare. Majoritatea profesorilor sunt pentru schimbare.

Ministerul Educatiei si Cercetarii ar trebui sa actioneze pe directiile a trei vectori: un amplu
program general de perfectionare a cadrelor didactice centrat pe mutatie de paradigme educationale; un
program centrat pe motivarea cadrelor didactice ce desfasoara o activitate eficienta, imputernicind atat
elevii cat si comunitatea locald in masurarea eficientei activitatii profesorilor; aerisirea manualelor si a
programelor de invatamant. Prin actiunea celor trei vectori se va declansa o reforma autentica, se va

deschide drumul catre mult asteptata calitate in Tnvatimant.
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STRATEGII DIDACTICE INTERACTIVE

Prof. Birzescu Catalin
Colegiul Energetic Ramnicu Valcea

Una din provocarile deja lansate in societatea contemporana este necesitatea regandirii scolii, a
educatiei formale, alaturi de cea non-formald si informald, in variatele lor forme de articulare. Ca
subsistem al macrosistemului de educatie, sistemul scolar, prin oferta sa educativa, contribuie la
structurarea traiectelor de (auto)formare si (auto)dezvoltare a personalitatii individului, pregatindu-1
pentru a fi un beneficiar pretentios al educatiei permanente.

In abundenta informationald cu care societatea actuald se confrunti, sistemul educational are
dificilul rol de a forma personalitati care sa stie sa discearnd informatia pretioasa de cea excedentara, de
a extrage esentialul din general. Astfel, in educatie a aparut termenul de ,,educatie moderna”. Termenul

de modern este folosit in educatie, de obicei pentru a releva situatia avansatd a prezentului in relatie cu
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trecutul care a fost depasit prin dezvoltare. Pentru unii, modernitatea este opusa practicilor tradifionale
si se caracterizeaza prin schimbare, inovatie si dinamism. Scoala si oamenii ei se afld acum la granita
dintre modernism si postmodernism. In societitile moderne, cunoasterea e echivalentd cu stiinta si e
importanta in sine. Oamenii cauta caile optime pentru a dobandi ,,cunoastere”, ,,stiinta” din cat mai multe
domenii, considerand ci astfel vor fi recunoscuti drept persoane educate. Intr-o societate postmodernista,
cunoasterea trebuie s fie functionald, utila; inveti nu doar pentru ,,a sti” si a stoca o serie de informatii
din diferite domenii, pentru a demonstra cat de ,,educat esti”, ci, inveti pentru ,,a face”, pentru ,,a folosi”
ceea ce sti, pentru ,,a aplica” ceea ce ai acumulat, in folosul tau si al celorlalti. A sti ce sa faci cu ceea ce
ai Invatat este dezideratul major al educatiei postmoderniste.

Activismul elevului implicat de strategiile folosite de catre cadrul didactic In desfasurarea
activitatii de predare-invatare se constituie ca un imperativ al orientdrii postmoderniste in educatie.
Scoala postmodernista trebuie sa stie cum sa motiveze pe elev sa Invete si cum sa faciliteze procesul
invatarii, organizdnd si dezvoltand strategii de lucru interactive, punand accentul pe utilitatea
cunostintelor si pe necesitatea Tnsusirii lor pentru a se descurca in viatd. Agentii educationali trebuie sa
fie interesati de ceea ce-si doresc elevii sa Invete si de ceea ce pot sd faca cu aceste cunostinte. Rolul
profesorului este nu de a indopa elevii cu diverse cunostinte, ci de a le arata ce au de facut cu acestea.

Scoala postmodernista promoveaza invdtarea prin cooperare ca forma superioara de interactiune
psihosociald, bazata pe sprijin reciproc, pe toleranta, pe efort sustinut din partea tuturor, indreptat catre
acelasi scop. Motivatia este rezultatul actiunii conjugate a tuturor membrilor ce urmaresc un destin
comun. Atentia este indreptata asupra procesului de elaborare impreuna, prin colaborare, a demersurilor
de realizare a sarcinii. Este Tmpartasita parerea cd tofi pot oferi alternative valoroase de solutionare a
problemei, daca le sunt oferite premisele necesare si sunt ajutati Evaluarea urmdareste acordarea
ajutorului imediat, avand o functie mai mult corectiva, ameliorativa, decat de sanctionare, ducand la
reducerea stresului. Ea se realizeaza prin raportarea la progresul individului, si are in vedere atat
participarea fiecarui membru la procesul elaborarii in comun cat si rezultatele echipei.

Activitatile propuse elevilor in scopul sporirii gradului de implicare activa si creativa in scoala,
trebuie sd asigure: stimularea gandirii productive, a gandirii critice, a gandirii divergente si laterale
libertatea de exprimare a cunostintelor, a gandurilor, a faptelor. In acest sens apar ca adecvate activitatile
care cer spontaneitate si contribuie la dezvoltarea independentei in gandire si actiune. Utilizarea
talentelor si a capacitatilor specifice fiecarui individ in parte, incitarea interesului catre nou, necunoscut
si oferirea satisfactiei gasirii solutiei dupa depunerea unui efort de cautare, dezvoltarea capacitatii de
organizare de materiale, de idei prin intocmirea de portofolii asupra activitdtii proprii, sunt

coordonate majore ale invatarii prin cooperare.
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Lectia de predare-invatare devine astfel “o aventura a cunoasterii” in care copilul participa activ,
dupd puterile proprii, intalnind probleme si situatii dificile, examinandu-le si descoperind solutii
plauzibile. Rolul profesorului consta mai mult in cel de stimulare si dirijare, iar motivatia activitagii reiese
din participarea entuziasta a cadrului didactic. Elevul e implicat atat in procesul de predare, de invatare
si de evaluare, iar disciplina devine autodisciplind a muncii si interesului, asiguratd de satisfactia
cooperdrii. Conduita creativa a cadrului didactic este unul din factorii care asigura dezvoltarea
potentialului creativ al elevilor. Predarea, ca proces creativ, presupune ca profesorul sa medieze intre
elev si lumea cel inconjoara. El trebuie nu numai sa organizeze spatiul si activitatea, ci i sa participe
alaturi de elevi la elaborarea cunostintelor; sa serveasca drept model in legaturile interpersonale si sa
incurajeze interactiunile cooperante dintre elevi.

Metodele de Invatdmant reprezinta caile folosite in scoald de catre profesor in a-i sprijini pe elevi
sd descopere viata, natura, lumea, lucrurile, stiinta. “Calitatea pedagogica a metodei didactice presupune
transformarea acesteia dintr-o cale de cunoastere propusa de profesor intr-o cale de invatare realizata
efectiv de prescolar, elev, student, in cadrul instruirii formale si non-formale, cu deschideri spre educatia
permanentd.” (Sorin Cristea). Dezideratele de modernizare si de perfectionare a metodologiei didactice
se inscriu pe directiile sporirii caracterului activ al metodelor de invatamant, in aplicarea unor metode
cu un pronuntat caracter formativ, in valorificarea noilor tehnologii instructionale (e-learning), in
contaminarea si suprapunerea problematizarii asupra fiecarei metode si tehnici de invatare, reusind astfel
sd se aduca o Tnsemnata contributie la dezvoltarea intregului potential al elevului.

Metodologia diversificatd, Tmbinarea dintre activitatile de cooperare, de invatare in grup, cu
activitatile de munca independentd reprezinta o cerintd primordiala in educatia postmodernista. Specific
metodelor interactive de grup este faptul ca ele promoveaza interactiunea dintre mintile participantilor,
dintre personalitatile lor, ducand la o invatare mai activa si cu rezultate evidente.

Aceste metode interactive de grup se pot clasifica dupa functia lor didactica, in metode de
predare-invatare interactiva - metoda predarii/invatarii reciproce (Reciprocal teaching — Palinscar);
metoda Jigsaw (Mozaicul); citirea cuprinzatoare; cascada (Cascade); metoda invatarii pe grupe mici —
STAD (Student Teams Achievement Division); metoda turnirurilor intre echipe — TGT
(Teams/Games/Tournaments); metoda schimbarii perechii (Share-Pair Circles); metoda piramidei;
invatarea dramatizatd. Metodele de fixare §i sistematizare a cunostintelor si de verificare cuprind harta
cognitiva sau harta conceptuala (Cognitive map, Conceptual map), matricele, lanturile cognitive,
fishbone maps (scheletul de peste), diagrama cauzelor si a efectului, panza de padianjen (Spider map —
Webs), tehnica florii de nufar (Lotus Blossom Technique), metoda R.A.IL. , cartonasele luminoase. Cele

mai cunoscute si mai folosite metode sunt cele de rezolvare de probleme prin stimularea creativitatii —
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brainstorming; starbursting (Explozia stelara); metoda Pélariilor ganditoare (Thinking hats — Edward de
Bono); caruselul; multi-voting; masa rotunda; interviul de grup; studiul de caz; incidentul critic; Phillips
6/6; tehnica 6/3/5; controversa creativa; fishbowl (tehnica acvariului); tehnica focus grup; patru colturi
(Four corners); metoda Frisco; sinectica; buzz-groups; metoda Delphi.

Prin metoda predarii/invatarii reciproce elevii sunt pusi in situatia de a fi ei insisi profesori si de

a explica colegilor rezolvarea unei probleme. Astfel copiii sunt impartiti pe grupe de cate patru, in care
fiecare are un rol bine definit: unul este rezumator — cel care face un scurt rezumat al textului citit, unul
este Intrebatorul grupului — cel care pune intrebari clarificatoare (unde se petrece actiunea, de ce
personajul a reactionat asa, ce sentimente il stapaneau pe..., ce inseamna...), altul este clarificatorul — el
trebuie sa aiba o viziune de ansamblu si s Incerce sa rdspunda intrebarilor grupului, iar cel de-al patrulea
copil este prezicatorul — cel care isi va imagina, in colaborare insd cu ceilalti care va fi cursul
evenimentelor. Metoda este foarte potrivita pentru studierea textelor literare sau stiingifice. Elevii
aceleiasi grupe vor colabora in intelegerea textului si rezolvarea sarcinilor de lucru, urmand ca frontal sa
se concluzioneze solutiile. Grupele pot avea texte diferite pe aceeasi tema, sau pot avea fragmente ale
aceluiasi text. Ei pot lucra pe fise diferite, urmand ca in completarea lor sa existe o stransa colaborare,
sau pot lucra pe o singura fisd, pe care fiecare sa aiba o sarcina precisa.

Avantajele acestei metode de lucru sunt indiscutabile: stimuleazd si motiveaza, ajuta elevii in
invatarea metodelor si tehnicilor de lucru cu textul, tehnici de munca intelectuala pe care le poate folosi
apoi si Tn mod independent, dezvoltd capacitatea de exprimare, atentia, gandirea cu operatiile ei si
capacitatea de ascultare activa, stimuleaza capacitatea de concentrare asupra textului de citit §i priceperea
de a de a selectiona esentialul.

Jigsaw (in engleza jigsaw puzzle inseamna mozaic) sau ‘‘metoda grupurilor interdependente’”

este o strategie bazata pe Invatarea in echipa (team-learning). Fiecare elev are o sarcina de studiu in care
trebuie sa devina expert. El are in acelasi timp si responsabilitatea transmiterii informatiilor asimilate,
celorlalti colegi. Metoda presupune o pregdtire temeinica a materialului dat spre studiu elevilor.
Educatorul propune o tema de studiu pe care o imparte in patru sub-teme. Pentru fiecare tema in parte
educatorul trebuie sa dea un titlul, sau pentru fiecare sa puna o intrebare. Fiecare membru al grupei va
primi ca obiect de studiu materiale necesare fiecarei sub-teme, pentru care va alcatui si o schema. La
sfarsit elevii isi comunica ce au Tnvatat despre sub-tema respectiva. Aranjarea in clasa a grupurilor trebuie
insd sa fie cat mai aerisita astfel incat grupurile sa nu se deranjeze intre ele. Obiectul de studiu poate
constitui si o temd pentru acasa, urmand ca in momentul constituirii mozaicului fiecare “expert” sa-si
aducd propria contributie. Este foarte important sd educd imaginatia copiilor pentru ca a fi un om

imaginativ Inseamna sa te poti adapta in situatii diverse. O metoda didactica de educare a imaginatiei
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copilului este ‘“‘metoda palariilor ganditoare” . Aceasta este o tehnicad interactivd, de stimulare a

creativitatii participantilor care se bazeaza pe interpretarea de roluri in functie de palaria aleasa. Sunt 6
palarii ganditoare, fiecare avand cate o culoare: alb, rosu, galben, verde, albastru si negru. Membrii
grupului isi aleg palariile si vor interpreta astfel rolul precis, asa cum considera mai bine. Rolurile se pot
inversa, participantii sunt liberi sa spuna ce gandesc, dar sa fie in acord cu rolul pe care il joaca. Culoarea
palariei este cea care defineste rolul: palaria alba este neutrd, participantii sunt invatati sa gandeasca
obiectiv, palaria rosie da frau liber sentimentelor, ofera o perspectiva emotionald asupra evenimentelor.
Palaria neagra este perspective gandirii negativiste, pesimiste, palaria galbena este simbolul gandirii
pozitive si constructive, al optimismului. Cel ce sta sub paldria verde trebuie sa fie creativ. Gandirea
laterald este specifica acestui tip de paldrie. Cere un efort de creatie. Paldria albastrd este dirijorul
orchestrei si cere ajutorul celorlalte palarii. Ganditorul palariei albastre defineste problema si conduce
intrebarile, reconcentreaza informatiile pe parcursul activitatii si formuleaza ideile principale si
concluziile la sfarsit. Monitorizeaza jocul si are in vedere respectarea regulilor. Acest nou tip de metoda
de predare — Invatare este un joc in sine. Copiii se impart 1n sase grupe — pentru sase palarii. Ei pot juca
si cate sase intr-o singura grupa. Impirtirea elevilor depinde de materialul studiat. Pentru succesul acestei
metode este important insa ca materialul didactic sa fie bogat, iar cele sase palarii sa fie frumos colorate,

sd-1 atraga pe elevi. Un exemplu de Intrebéri / comportamente posibile Tn acest joc este:

Palaria Palaria Palaria
Palaria alba | Paldria rosie Palaria albastra
galbena neagrd verde
- Ce informatii | - Punandu-mi | - Pe ce se - Care sunt - Putem sa - Sansa
avem? paldria rosie, | bazeaza aceste | erorile? rezumam? succesului
- Ce informatii | uite cum idei? -Cene -Caree este daca. ..
lipsesc? privesc eu - Care sunt impiedica? urmatorul pas? | - Cum poate
- Ce informatii | lucrurile... avantajele? - La ceriscuri | - Care sunt fi altfel
am vrea sa |- Sentimentul |-Pecedrumo | neexpunem? | ideile atacata
avem? meu e cad... ludm? - Ne permite | principale? problema?
- Cum putem | - Nu-mi place | - Daca regulamentul? | - Sa nu pierdem | - Putem face
obtine felul cum s-a | incepem asa ... timpul si sa ne asta si 1n alt
informatiile? | procedat. sigur vom concentram mod?
ajunge la asupra ..., nu
rezultatul bun! credeti?

Marele avantaj al acestei metode este acela ca dezvolta competentele inteligentei lingvistice,

inteligentei logice si inteligentei interpersonale.
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Starbursting (eng. “star” = stea; eng. “burst” = a exploda), este o metoda noua de dezvoltare a
creativitatii, similard brainstormingului. Scopul metodei este de a obtine cit mai multe Intrebari si astfel
cat mai multe conexiuni intre concepte. Este o modalitate de stimulare a creativitatii individuale si de
grup. Organizata in grup, starbursting faciliteaza participarea intregului colectiv, stimuleaza crearea de
intrebari la Intrebari, aga cum brainstormingul dezvolta constructia de idei pe idei. Modul de procedura
este simplu, se scrie problema a carei solutie trebuie “descoperitd” pe o foaie, apoi se ingird cat mai multe
intrebari care au legaturd cu ea. Un bun punct de plecare il constituie cele de tipul ce?, cand?, cum?, de
ce? — unele intrebari ducand la altele din ce in ce mai complexe care necesitd o concentrare tot mai mare.

Brainstorming-ul sau ,,evaluarea amanata” ori ,,furtuna de creiere” este o metoda interactiva de
dezvoltare de idei noi ce rezulta din discutiile purtate intre mai multi participanti, in cadrul careia fiecare
vine cu o multime de sugestii. Rezultatul acestor discutii se soldeaza cu alegerea celei mai bune solutii
de rezolvare a situatiei dezbatute. Calea de obtinere a acestor solutii este aceea a stimularii creativitatii
in cadrul grupului, intr-o atmosfera lipsita de critica, neinhibatoare, rezultat al amanarii momentului
evaluarii. Specific acestei metode este si faptul ca ea cuprinde doud momente: unul de producere a ideilor
si apoi momentul evaludrii acestora (faza aprecierilor critice). La clasele mici posibilele teme pentru o
asemenea dezbatere de grup sunt legate de crearea de reguli si obtinerea de solutii cu aplicabilitate larga,
valabile intregii clase: intocmirea regulamentului de ordine interioara al clasei, al scolii, obtinerea de
calificative mai bune la anumite discipline, aranjarea salii de clasa.

Metoda piramidei sau metoda bulgarelui de zapada are la baza impletirea activitatii individuale

cu cea desfagurata In mod cooperativ, in cadrul grupurilor. Ea constd in incorporarea activitdtii fiecarui
membru al colectivului intr-un demers colectiv mai amplu, menit sd ducd la solutionarea unei sarcini sau
a unei probleme date. Aceastd metoda are mai multe faze: faza introductivd — invatatorul enunta
problema, faza lucrului individual — fiecare elev lucreaza individual timp de 5 minute la solutionarea
problemei, faza lucrului in perechi — elevii se consultd cu colegul de bancd, sunt notate toate solutiile
aparute, faza reuniunii in grupuri mai mari — elevii se consulta asupra solutiilor in grupuri alcatuite dintr-
un numar egal de perechi, faza raportarii solutiilor in colectiv si faza decizionald. Ca si celelalte metode
care se bazeaza pe lucrul in perechi si in colectiv, metoda piramidei are avantajele stimuldrii Tnvatarii
prin cooperare, al sporirii increderii in fortele proprii prin testarea ideilor emise individual, mai intai in
grupuri mici $i apoi in colectiv. Dezavantajele inregistrate sunt de ordin evaluativ, deoarece se poate
stabili mai greu care si cat de insemnata a fost contributia fiecarui participant.

Acestea sunt numai cateva dintre metodele interactive de lucru in echipa. Fiecare dintre ele
inregistreaza avantaje si dezavantaje, important fiind Insd momentul ales pentru desfasurarea lor.

Pedagogul este acela care are puterea decizionala si capacitatea de a alege ceea ce stie ca se poate
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desfasura in propriul colectiv de elevi. Important este insa ca dascalul sa fie acela care mereu va cauta
solutii la problemele instructiv — educative ce apar.

In teoria si practica didactica contemporana, problematica instruirii interactive cunoaste abordari
stiinfifice noi, complexe, interdisciplinare, sustinute de argumente ce sustin participarea activa si
reflexiva a elevilor in procesele invatarii si evaluarii. Ea reprezintd un tip superior de instruire, care se
bazeaza pe activizarea subiectilor instruirii, pe implicarea si participarea lor activa si deplina in procesul
propriei formari, precum si pe instaurarea de interactiuni, schimburi intelectuale si verbale, schimburi de

idei, confruntare de opinii, argumente etc. intre acestia.
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