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Proiectul eTwinning BrAInY:
Interdisciplinaritate in
educatie

De Alina Vlad

Colegiul National Alexandru Ioan Cuza, Galati (Galati)

Proiectul eTwinning BrAInY a permis elevilor sa-si imbogateasca
cunostintele despre diverse subiecte legate de interesele lor (arta,
muzica, ecologie, film, sport etc.) si sa-si dezvolte abilitatile si
competentele, in timp ce activitatile proiectului au avut un element
de surpriza astfel incat procesul de invatare sa poata fi definit ca
fiind ,iesit din cutie”. Deschizand cutiile, elevii au fost provocati cu
sarcini motivante care necesitau solutii BrAIny.

Proiectul BrAInY reprezinta o initiativa educationala inovatoare, al
carei nume este un acronim ce reflecta obiectivele si valorile sale.

B - BOXES (cutii): Activitatile proiectului au fost organizate in
cutii tematice, bazate pe preferintele elevilor. Alegand o cutie
preferata, elevii s-au aldturat uneia dintre cele 12 echipe
internationale.

e R - RESPECT: Respectul pentru alte persoane, culturi si
drepturi de autor a fost o valoare centrala.
Al - INTELIGENTA ARTIFICIALA: Folositd pentru a stimula

creativitatea elevilor.

e N - CETATENIA DIGITALA: Promovarea unei intelegeri
profunde a responsabilitatilor si drepturilor digitale.

e Y- ,TU (TINERI)”: Focus pe interactiunea si colaborarea
dintre tinerii participanti si importanta votului lor in alegerile
pentru Parlamentul European.

Unul dintre obiectivele esentiale ale proiectului nostru educational
a fost interdisciplinaritatea. In acord cu ideea centrald a
proiectului - predarea si invatarea ,iesite din cutie” - am
structurat activitatile proiectului in CUTII tematice, fiecare avand
pagini specifice pe platforma TwinSpace: Intro Box, Language Box,
Code Week Box, Xmas Box, Wellbeing Wishes, si pentru 2024,
Europe Box si Farewell Box.

Aceasta abordare interdisciplinara, impreuna cu conceptul de
CUTI], a fost dezvoltata suplimentar prin intermediul tematicilor
propuse celor 12 echipe internationale: Music Box, Arts & Crafts
Box, Sport Box, Eco Box, Film & Literature Box, Travel Box,
Euronews Box, Business & Unicorn Box, Space Box, Virtual Box,
Social Box si Melting Pot Box. Prin acest tip de invatare integrata,
am putut adopta diverse abordari pedagogice.

Unele activitati au implicat cercetare si munca individuala,
independentd, realizata de fiecare elev. De exemplu, elevii au fost
implicati in cautarea de informatii, crearea si rezolvarea

provocarilor BrAInY, exprimarea opiniilor si inregistrarea
sarcinilor de proiect. Alte activitati s-au bazat pe colaborarea in
perechi sau grupuri mici, cum ar fi proiectarea de logo-uri, crearea
de ilustratii si pregatirea podcasturilor. O parte esentiala a
proiectului a fost colaborarea in grupuri internationale, in cadrul
celor 12 echipe internationale. Aceste echipe au lucrat impreuna la
intregul proces de scriere a povestilor colaborative si au participat
activ la discutiile pe forum. In acest fel, elevii au avut ocazia s
invete unii de la altii si sa isi dezvolte abilitatile de cooperare si
comunicare interculturala.

Invatarea bazata pe proiect a fost o metoda de predare eficienta
care a permis motivarea elevilor. Deschizand o cutie tematica
datd, elevii au urmat pasi clari care au facut ca fiecare activitate
de proiect sa fie o experienta semnificativa. Acest proces
structurat a permis elevilor sa dobandeasca si sa dezvolte abilitati
esentiale, precum gandirea critica si rezolvarea problemelor. in
timp ce lucrau la proiectul BrAInY, elevii au avut ocazia sa fie
provocati si sa provoace pe altii. Ei au fost implicati in cercetare,
aplicarea informatiilor gasite si luarea deciziilor cu privire la
modul de creare a rezultatelor.

Elevii au invatat sa isi asume responsabilitatea pentru propriul
proces de invatare si sd colaboreze eficient pentru a atinge
obiectivele comune. Strategiile reflexive au fost utilizate frecvent
pe parcursul proiectului. Elevii au reflectat asupra activitatilor
desfasurate, au analizat ceea ce au invatat si au identificat
modalitati de imbunatatire. Aceasta reflectie constanta a fost
esentiala pentru dezvoltarea lor personala si academica.

Proiectul nostru a urmarit nu doar acumularea de cunostinte, ci si
dezvoltarea unui set de abilitati si competente esentiale pentru
viitorul elevilor. Activitatile interdisciplinare le-au permis sa isi
dezvolte gandirea criticd, capacitatea de rezolvare a problemelor,
creativitatea si abilitatile de comunicare. Prin colaborarea in
echipe internationale, elevii au dobandit si competente
interculturale, invatand sa aprecieze diversitatea si sa colaboreze
eficient cu colegi din alte tari.

Tehnologia a fost un aspect esential al proiectului, stimuland
creativitatea si motivatia, facilitand colaborarea si oferind
posibilitatea evaluarii proiectului. Numeroase instrumente TIC au
fost utilizate pentru a atinge obiectivele proiectului si pentru a
dezvolta abilitatile digitale ale participantilor: Canva - pentru
postere si infografice; Book Creator - pentru eBook-ul colaborativ;
documente Google - pentru povesti colaborative; Padlet,
Micro:bit,si YouTube - pentru videoclipuri; Genially, Interacty si
Wordwall - pentru jocuri; Myadvent - pentru calendarul de advent;
Figjam - pentru urdrile de bine pentru 2024 si feedback;
Formulare Google - pentru sondaje internationale si evaluare,
Emaze pentru diseminare. Am inclus, de asemenea, instrumente
Al, cum ar fi ChatGPT, Al cu Canva si ARTutor, care a oferit
elevilor o modalitate captivanta si interactiva de a interactiona cu
continutul didactic. Aceastd abordare a stimulat creativitatea si
implicarea activa a elevilor in procesul de invdtare, contribuind,
astfel, la cresterea motivatiei elevilor si la dezvoltarea abilitdtilor
lor digitale si cognitive intr-un mod inovator si eficient.

Impactul proiectului asupra elevilor a fost semnificativ. Acestia au
devenit mai motivati, mai implicati si mai dornici sa invete.
Activitatile diverse si provocdrile interesante le-au captat atentia si
le-au stimulat curiozitatea. Prin implicarea activa in proiect, elevii
au dezvoltat un sentiment de responsabilitate si autonomie in


https://iteach.ro/experientedidactice/proiectul-etwinning-brainy-interdisciplinaritate-in-educatie
https://iteach.ro/experientedidactice/proiectul-etwinning-brainy-interdisciplinaritate-in-educatie
https://iteach.ro/experientedidactice/proiectul-etwinning-brainy-interdisciplinaritate-in-educatie
https://iteach.ro/profesor/alina.vlad1
https://iteach.ro/profesor/alina.vlad1

procesul lor de invatare.

Proiectul a implicat si o stransa colaborare cu profesorii si alti
educatori. Acestia au jucat un rol crucial in ghidarea si sprijinirea
elevilor pe parcursul activitatilor. Profesorii au fost implicati in
planificarea si implementarea activitatilor, oferind feedback si
asistenta elevilor. Colaborarea cu alti educatori a fost, de
asemenea, esentiald pentru schimbul de idei si bune practici,
contribuind la succesul proiectului.

Pe parcursul proiectului, am colectat constant feedback de la elevi
pentru a evalua eficacitatea activitatilor si pentru a identifica
eventualele imbunatatiri. Elevii si-au exprimat opinia cu privire la
activitatile desfasurate si au oferit sugestii pentru viitoarele
proiecte. Acest feedback a fost extrem de valoros si né-a ajutat sa
ajustam si sa imbunatatim abordarea noastra pedagogica.

Proiectul educational BrAlny, bazat pe interdisciplinaritate si
invatare integratd, a oferit elevilor o experientd de invatare
inovatoare si captivanta. Prin structura sa flexibila si activitatile
diverse, proiectul a reusit sa motiveze elevii si sa le dezvolte
abilitati esentiale pentru viitor. Colaborarea internationala si
utilizarea strategiilor reflexive au contribuit la succesul
proiectului, transforménd invatarea intr-o experienta semnificativa
si de neuitat pentru toti participantii.
app.emaze.com/@ALIOCCIOQ/welcome-to-brainy-etwinning-projec
t
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Yayoi Kusama comes to class:
un proiect eTwinning
inovator pentru prescolari

De Olga-Maria Ciuca

Gradinita cu Program Prelungit Nr. 111 (Bucuresti)

In anul scolar 2023-2024, grupa mica de prescolari de la Gradinita
111 Bucuresti, coordonata de educatoarele Olga-Maria Ciuca si de
Roxana Mihai, a participat la proiectul eTwinning intitulat ,Yayoi
Kusama comes to class”. Acest proiect international a implicat
colaborarea a 25 de membri din diverse scoli si gradinite din mai
multe tari partenere: Grecia (9 membri), Turcia (6 membri),
Spania (5 membri), Lituania (3 membri), Romania (2 membri),
Polonia (1 membru) si Italia (1 membru). Impreun, acestia au
facilitat si supervizat activitdtile inspirate de opera renumitei
artiste japoneze Yayoi Kusama, asigurandu-se ca fiecare copil
participd activ si cd obiectivele educationale specifice varstei lor
sunt indeplinite.

Proiectul a explorat creativitatea atat a elevilor, cat si a

profesorilor prin lucrarile artistice ale lui Yayoi Kusama. Universul
fascinant al artistei a fost folosit pentru a integra diverse activitati
care au dezvoltat abilitati motorii fine, comunicarea orala,
competentele matematice timpurii, explorarea mediului natural si
bucuria creatiei artistice. La finalul proiectului, a fost organizata o
expozitie colectiva online pe pagina eTwinning a proiectului, unde
au fost prezentate lucrarile copiilor.

Contributia activa a partenerilor a adus o diversitate culturala si o
gama variata de perspective si abilitati in proiect. Colaborarea lor
a fost esentiala pentru imbogatirea experientei educative si
culturale oferite copiilor implicati. Activitatile de colaborare au
inclus planificarea si stabilirea obiectivelor proiectului,
distribuirea sarcinilor si definirea rolurilor in functie de
competentele fiecarei tari. Intalnirile online regulate au fost
esentiale pentru evaluarea progresului si ajustarea strategiilor, iar
un grup WhatsApp a fost creat pentru a facilita comunicarea
rapida.

Copiii au lucrat impreuna in diverse activitati, cum ar fi sesiuni de
brainstorming si planificare a activitatilor artistice, crearea de
lucrari inspirate de Kusama, utilizand tehnici si materiale diverse,
jocuri interactive si activitati educative pe platforme digitale.
Produsele finale ale proiectului, realizate cu ajutorul cadrelor
didactice, au inclus o expozitie online de arta, o biografie
colaborativa despre Yayoi Kusama si un videoclip despre calatoria
unui dovleac prin Europa.

Tehnologia a jucat un rol crucial in proiect. Platformele de
videoconferinta au fost folosite pentru organizarea intalnirilor si
sesiunilor de colaborare online, iar aplicatiile si software-urile
colaborative (Padlet, Storyjumper, suita Google, Canva, Emaze) au
permis crearea si prezentarea lucrarilor artistice. Platformele de
comunicare digitala au facilitat schimbul rapid de idei si feedback
intre elevi si profesori din diferite tari.

Pentru a proteja datele personale si drepturile de autor,
consimtdmantul parintilor a fost solicitat pentru participarea
copiilor si publicarea lucrarilor lor online. Platformele si
instrumentele digitale utilizate respecta standardele de securitate
si confidentialitate, asigurand o colaborare sigura si legala.

Obiectivele educationale si abordarile pedagogice au inclus
dezvoltarea gandirii creative prin inspiratia oferitd de lucrarile lui
Yayoi Kusama, promovarea colaborarii in clasa prin activitdti de
grup internationale, integrarea competentelor matematice prin
explorarea simetriei si modelarii si utilizarea tehnologiei digitale
pentru a imbunatati abilitdtile de comunicare si explorare a
mediului natural. Metodele utilizate pentru a implica copiii in
proiect au inclus activitati practice si experimentale, povesti
captivante despre viata si opera artistei si jocuri interactive si
aplicatii educationale prietenoase.

Proiectul a integrat curriculumul existent printr-o abordare
multidisciplinara. La disciplina Arte, copiii au explorat lucrdrile si
tehnicile artistice ale lui Kusama, concentrandu-se pe modele,
simetrie si ritmuri. La disciplina Matematica si cunoasterea
mediului, au fost studiate concepte precum formele geometrice si
proprietatile cercului, inspirate de punctele si modelele recurente
din lucrarile artistei, si au examinat aspecte ale mediului natural
reflectate in operele acesteia, promovand totodata respectul
pentru mediu.

Astfel, copiii au dezvoltat gandirea criticd, creativitatea, abilitatile
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de comunicare si colaborare, competentele digitale si
constientizarea culturala. Activitdtile au fost integrate si in
Saptamana altfel, cand, la gradinita, a fost organizat Festivalul
Toamnei, incluzand o activitate de sculptare a dovlecilor impreuna
cu parintii. Abordarea multidisciplinara a facilitat o invatare
integratd, oferind prescolarilor oportunitdti diverse de explorare si
dezvoltare intr-un cadru educational stimulativ si inspirational.

Jocul didactic folosit in
activitatile cu prescolarii.
Roata inteligenta

De Oana Gabriela Patrascu

Gradinita cu Program Prelungit Nr. 10, Constanta (Constanta)

In contextul actual al educatiei, din punct de vedere al
schimbarilor profunde din societatea roméaneasca, intr-o erd a
vitezei si a tehonologiei, dar si al dezvoltarii intr-un ritm alert al
copiilor, observam cd de multe ori apare monotonia in procesul
educativ. De aceea consider ca este oportun sa adaptam
activitatile de predare-invatare-evaluare la particularitatile fiecarui
copil, in functie de nevoile specifice si de posibilitatile acestora.
Un proces educational de calitate are ca premisa formarea
autentica a cadrelor didactice, familiarizarea lor cu teoriile
psihopedagogice moderne, sprijinind dezvoltarea autonomiei
personale si sociale al copilului.

,Copilul este o fiinta a carui trebuintad principala este jocul, ...
aceasta trebuinta spre joc este ceva esential naturii sale.
Trebuinta de a se juca este tocmai ceea ce né va permite sa
imbracam scoala cu viata, sa procuram scolarului acele
mobiluri de actiune care se considera de negasit in sala de
clasa.” (Eduard Claparede)

In invatdmantul prescolar jocul reprezintd activitatea
fundamentala. Jocul reprezinta o activitate fizica sau mentala fara
finalitate practica si are o importantd hotdratoare pentru
dezvoltarea psihica a copilului (I. Cerghit). In psihologie, jocul este
folosit ca mijloc de investigatie, dar si ca procedeu terapeutic, atat
pentru copii, cat si pentru adulti - De fapt, omul se joaca la toate
varstele, chiar si la varsta a treia (Ursula Schiopu).

Functiile jocului in invatamantul prescolar, in conceptia lui Jean
Piaget (1996) sunt:

1. Functia de adaptare, realizata pe doud coordonate, prima
reprezintd asimilarea realului la ,eu”, a doua acomodarea prin
imitatie a ,eului” la real;

2. Functia formativa, prin dezvoltarea sub aspect cognitiv, afectiv,
volitional;

3. Functia catharctica, de descarcare a energiei si rezolvare a
conflictelor afective, de traire intensa;

4. Functia de socializare, constientizarea apartenentei sale la un

grup, respectarea regulilor si rolurilor in jocuri.

Activitatea instructiv-educativa din gradinita se realizeaza sub
forma de joc, reprezentand prima forma de concepere a activitatii
in invatamantul prescolar.

Jocul didactic imbina activitatea de invatare cu munca, elementul
instructiv si educativ cu elementul distractiv, conducand
prescolarul de la o activitate dezorganizata la un nivel ridicat de
implicare si respectare a unor reguli si raspunde nevoilor afective
de care au nevoie. Jocul didactic se clasifica astfel:

1. Dupa continut: - jocuri pentru educarea limbajului;

- Jocuri matematice;

- Jocuri pentru cunoasterea mediului;

- Jocuri pentru insusirea normelor de comportare civilizata.

2. Dupa materialul didactic folosit:

- Jocuri fara material didactic;

- Jocuri cu material didactic.

3. Dupa scop:

- Jocuri senzoriale;

- Jocuri intelectuale.

Jocul didactic utilizat frecvent de mine, ce a avut o contributie
importantd In transmiterea informatiilor prescolarilor, dar si in
consolidarea unor achizitii este ,Roata inteligentd”. Dupa cum né
indica si denumirea, materialul central utilizat este o roata, urmat
de sarcinile de lucru atasate, simboluri, recompense.

Prima activitate In care am desfasurat jocul didactic si am utilizat
,Roata inteligenta” a fost la o inspectie de gradul II, unde
coordonam o grupa mare de 32 prescolari, cu varste cuprinse intre
5—6+7 ani, o grupa nou-formata, cu reguli provenite din medii
diferite, atat educationale, cadre didactice numeroase, cat si
familiale. Avand in vedere caracterizarea grupei, particularitatile
specifice ale acesteia, a fost necesar sa proiectez foarte minutios
activitatea, astfel incat sa fie facil de transmis informatiile, dar si
de a avea un feedback pozitiv din partea acestora.

Am desfasurat jocul didactic ,Roata inteligentd”, in cadrul
Domeniului experiential stiinte, activitatea de cunoasterea
mediului. Scopul ce l-am propus a fost acela de a dezvolta
cunostintele prescolarilor legate de animalele domestice,
dezvoltarea capacitatii de comunicare si cooperare intr-un grup,
abilitatea de a lucra In echipa si formarea spiritului de FairPlay.

Prescolarii au fost organizati in doua echipe, au purtat simboluri
corespunzatoare echipelor, s-a desemnat cdpitanul echipei,
captarea atentiei a reprezentat un moment extraordinar, acestia
au observat aparitia in sala de grupa a unei roate divers-colorata,
inaltd, cu un diametru destul de mare, cu anumite biletele atasate
pe ea. Le-am prezentat regulile jocului, recompensele ce le vor
obtine in urma unui raspuns corect, acestea au fost expuse pe un
flipchart, iar prescolarii au fost mereu la curent cu scorul acestora,
monitorizand frecvent punctajul. A urmat etapa de demonstrare a
jocului, jocul de proba si desfasurarea jocului propriu-zis.

Pe parcursul jocului, prescolarii au fost extrem de entuziasmati, se
observa o bucurie pe chipul lor in momentul in care acestia erau
desemnati sa vind si sa manuiasca Roata inteligenta.

Bineinteles, monotonia a disparut, jocul didactic a devenit foarte
atractiv, starnindu-le interesul si curiozitatea, obiectivele propuse
in proiectarea didactica au fost atinse.

Avantajele jocului didactic sunt: starnirea interesului, captarea
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atentiei, dezvoltarea gandirii, a creativitatii, stimularea activa in
procesul educativ. Pe langa aceste avantaje exista si dezavantaje:
fiind organizati pe grupuri, cu sarcini simple, dar putine, in functie
de categoria de varsta a prescolarilor, nu pot fi antrenati toti
prescolarii in tipul de activitate ce se doreste a fi transmisa, fixata
sau evaluatd, mai ales acei prescolari timizi ce nu doresc sa iasa in
evidentd, activitatea se desfasoara pe un fundal zgomotos, astfel,
informatiile nu sunt asimilate de catre toti prescolarii, de
asemenea, in cadrul unei activitati in care se urmareste evaluarea
cunostintelor, cadrul didactic nu va reusi sa aiba o diagnoza in
ceea ce priveste nivelul de dezvoltare al fiecarui copil.

Utilizarea jocului didactic in activitatile pe domenii experientiale
este un real succes, deoarece are rolul de a le dezvolta capacitatea
de concentrare a prescolarilor, le incurajeaza curiozitatea.

Desfasurand frecvent jocul didactic, activitatea va deveni mult mai
atractiva si neasteptat de solicitata din partea prescolarilor. Prin
intermediul jocului didactic, cadrul didactic reuseste sa le mentina
atentia copiilor pe tot parcursul activitatii.

Jocul didactic reprezinta o forma prin care prescolarii pot fi
motivati si incurajati de a gandi diferit, de a se exprima, de a
manifesta creativitate in a gasi solutii pentru rezolvarea unei
probleme intr-o maniera placuta.

Reusita unei activitati realizate prin jocul didactic consta in
utilizarea unui material didactic inovativ. Acesta are rolul de a
capta atentia prescolarilor, de a-i pregati pentru urmatoarele
etape din activitatea ce urmeaza a fi desfasurata si de a facilita
formarea notiunilor, intelegerea informatiilor transmise, fixarea si
consolidarea celor transmise.

Invatarea constientd reprezintd observarea unor relatii intre
intamplari, obiecte, aceasta fiind rezultatul metodelor
activ-participative, a participarii directe a prescolarului, prin
reinterpretarea celor observate si manipularea materialului
didactic.

Asadar, pentru a atinge obiectivele propuse, consider ca un rol
primordial il are cadrul didactic prin competenta sa de a adapta
procesul de predare-evaluare la nevoile specifice ale prescolarilor,
prin diversificarea activitatilor si utilizarea cat mai frecvent a
jocurilor didactice, aldturi de materiale didactice corespunzatoare.
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Strategii si jocuri de
comunicare la clasa
pregatitoare

De Camelia Hoara

Scoala Gimnaziala Nr. 279 (Bucuresti)

In clasa pregatitoare, comunicarea joaca un rol crucial in procesul
de invatare al copiilor. Este esential ca acestia sa fie incurajati sa
isi exprime gandurile, sa isi Impartaseasca ideile si sa
interactioneze cu colegii lor pentru a-si dezvolta abilitatile de
comunicare si a-si imbunatati vocabularul. Exista numeroase
strategii si jocuri de comunicare care pot fi folosite in clasa pentru
a stimula aceste aspecte si pentru a face procesul de invatare mai
distractiv si mai captivant pentru copii.

Copiii de aceasta varsta sunt in plina dezvoltare a abilitatilor de
comunicare si interactionare, astfel ca este esential sa le oferim
strategii si jocuri interactive care sa i ajute sa isi dezvolte aceste
abilitdti intr-un mod distractiv si stimulant.

Unul dintre cele mai eficiente moduri de a dezvolta abilitatile de
comunicare la copiii din clasa pregatitoare este prin intermediul
jocurilor interactive. Aceste jocuri nu doar ii motiveaza pe copii sa
comunice, dar i si invatd sa lucreze in echipa, sa isi exprime ideile
si sa asculte cu atentie pe ceilalti. Printre jocurile interactive de
comunicare pot fi incluse:

1. Jocuri de improvizatie: Aceste jocuri ii incurajeaza pe copii sa isi
foloseascd imaginatia si creativitatea pentru a comunica in mod
spontan si neconventional. De exemplu, un joc de improvizatie ar
putea fi ,Teatru fara cuvinte”, in care copiii trebuie sa isi exprime
emotiile si ideile doar prin gesturi si mima.

2. Jocuri de rol: Aceste jocuri ii ajuta pe copii sa isi puna in pielea
altor persoane si sd isi dezvolte empatia si capacitatea de a se
pune in locul celorlalti. De exempluy, un joc de rol ar putea fi
,Magazinul de jucdrii”, in care copiii isi asuma roluri de vanzatori
si clienti si trebuie sd comunice pentru a negocia si a incheia
tranzactii. Acest tip de jocuri i ajuta pe copii sa isi dezvolte
abilitdtile de comunicare, sa isi exerseze creativitatea si sa isi
imbunatdteasca vocabularul. De exemplu, un joc de rol in care
copiii sunt incurajati sa isi interpreteze personaje preferate sau sa
se puna in pielea unor personaje fictive le ofera oportunitatea de
a-si exprima gandurile si de a-si experimenta diverse roluri si
scenarii. Acest lucru i ajutd sa isi extindd imaginatia si sa isi
imbogateasca vocabularul.

3. Jocuri de asociere si comunicare nonverbala: Aceste jocuri {i
incurajeazd pe copii sa isi dezvolte abilitdtile de comunicare
nonverbala, precum gesturile, mimica si tonalitatea vocii. De
exemplu, un joc de asociere ar putea fi ,Pictura in perechi”, in
care un copil isi descrie cuvintele fird a le pronunta, iar celalalt
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copil trebuie sa ghiceasca despre ce este vorba.

Pe langa jocuri interactive, exista si alte strategii de comunicare
care pot fi aplicate in clasa pregatitoare pentru a incuraja
comunicarea si interactiunea intre copii. Acestea includ:

e Sesizarea si corectarea comportamentelor nepotrivite de
comunicare: Este important ca educatorii sa observe si sa
intervina in cazul comportamentelor agresive sau
nepoliticoase in cadrul interactiunilor dintre copii. Prin
corectarea acestor comportamente si incurajarea celor
pozitive, se creeaza un mediu propice pentru o comunicare
sanatoasa si respectuoasa.

Organizarea de activitati de grup: Activitdtile de grup sunt
excelente pentru a dezvolta abilitatile de comunicare si
colaborare intre copii. Prin intermediul acestora, copiii invatd
sa lucreze impreuna, sa isi imparta ideile si sa isi sustina
colegii in rezolvarea problemelor.

Incurajarea exprimarii emotiilor: Este important ca
educatoarea sd incurajeze copiii sa isi exprime emotiile si sa
isi comunice nevoile in mod deschis si sincer. Prin aceasta,
copiii invatd sa isi gestioneze emotiile si sa isi construiasca
increderea in sine.

Un joc de comunicare care poate fi folosit in clasa pregatitoare
este jocul ,Telefonul fara fir”. Acest joc constd in transmisia unei
fraze sau a unui cuvant de la un copil la altul, prin intermediul
succesiunii de fluieri usor si amuzanta. La finalul lantului, copilul
care a primit informatia transmisa trebuie sa spuna cu voce tare
ce a auzit, iar ceilalti copii isi vor da seama dacd informatia a fost
transmisa corect sau nu. Acest joc nu numai ca stimuleaza
abilitatile de ascultare si de comunicare ale copiilor, dar si le ofera
o0 ocazie de a se amuza si de a interactiona cu colegii lor intr-un
mod distractiv si captivant.

Un alt joc de comunicare care poate fi folosit in clasa este
,Ghicitori si enigme”. Acest joc 1i provoaca pe copii sa isi
foloseascd imaginatia si sd isi exerseze capacitatea de a gandi
logic si de a comunica eficient. Copiii pot fi impartiti in echipe si 1i
se pot da ghicitori sau enigme pe care sa le rezolve impreuna.
Acest lucru ii motiveaza sa lucreze in echipa, sa isi puna la
incercare cunostintele si sa isi imbunatdteasca abilitdtile de
comunicare.

In plus, jocurile de constructie si de creatie sunt si ele extrem de
benefice pentru dezvoltarea abilitatilor de comunicare ale copiilor.
Prin intermediul acestor jocuri, copiii sunt incurajati sa isi exprime
ideile si sa isi impartaseasca viziunile cu colegii lor. De exemplu,
construirea unei structuri din cuburi sau crearea unei picturi in
echipa ii motiveaza pe copii sa comunice si sa colaboreze pentru a
realiza un obiectiv comun. Acest lucru 1i ajuta sa isi exerseze
abilitdtile de comunicare verbala si non-verbala si sa isi
imbunatdteascd capacitatea de a lucra in echipa.

In concluzie, existd numeroase strategii si jocuri de comunicare
care pot fi folosite in clasa pregatitoare pentru a stimula abilitatile
de comunicare ale copiilor si pentru a face procesul de invatare
mai distractiv si mai interactiv pentru acestia. Prin intermediul
jocurilor de rol, a jocurilor de constructie si de creatie, a jocurilor
de ghicitori si enigme si a altor activitati interactive, copiii pot sa
isi dezvolte abilitdtile de comunicare, sa isi exerseze creativitatea
si sd isi extinda vocabularul. Este important ca educatia in clasa

<n

pregatitoare sa fie nu doar ,academica”, ci si interactiva si sa ii

incurajeze pe copii sa se exprime si sa comunice in moduri variate
si captivante.

Realitatea né determina sa
cautam refugii in literatura
(Proiect educational)

De Cristina Motocu

Colegiul National George Baritiu, Cluj-Napoca (Cluj)

Proiectul care urmeaza sa fie descris a fost realizat cu elevii
claselor a IX-a A, profil real - matematica-informatica si a IX-a B,
profil uman - stiinte sociale, de la Colegiul National ,,George
Baritiu”, la finalul unitatii de invatare intitulatd Iubirea (manualul
de limba si literatura romana al editurii Humanitas). Proiectul s-a
realizat in conditiile scolii online, in perioada 2020-2021. Scopul
acestei abordari nu este doar transferul de cunostinte, care are
loc, ci beneficiile suplimentare de care elevii se bucura in procesul
de predare-invatare-evaluare.

In cadrul proiectului, mesajul motivant pentru elevii clasei a IX-a a
fost urmatorul:

Tema studiatd la clasa a IX-a Iubirea né ajutd sd percem expresiv
si poetic incertul de care suntem asediati zilele acestea. Né ajutd
sd né formdm ca oameni mai completi si mai complecsi, intelegand
mai in profunzime lumea in care trdim, descoperindu-né si
cunoscandu-né mai bine pe noi insine.

Intrucdt noi am discutat la casd si despre textul epistolar, care se
foloseste in relatii particulare, intime, oficiale; se caracterizeazd
printr-un limbaj clar, coerent, corect, prin naturalete, prin
exprimdri libere, prin incdrcdturd emotionald; se individualizeazd
prin formule consacrate: Locul si data expedierii, Formula de
adresare cdtre destinatar, Continutul propriu-zis, Formula de
incheiere, Semndtura expeditorului

Va propun ca in aceastd perioadd, sd realizati proiectul colectiv
care implicd o invdtare activd, oferd un cadru propice de afirmare
a originalitatii si libertdtii de creatie si creeazd premisele unei
ldrgiri a orizontului cultural prin posibilitatea aborddrii
interdisciplinare:

Scrisori romantice

I. Cupluri celebre - Povesti de dragoste culese

II. Scrisori de dragoste imaginare - Aplicatii pe textul epistolar

Proiectul rdmané o experienta relevanta ce permite realizarea
unor lucrari originale, complete, conform cerintelor date;
reprezintd intotdeauna un excurs atractiv si semnificativ ce
stimuleaza creativitatea si dorinta de a proceda in asa fel incat
produsul final sa aiba o tinuta demna de a rasplati pe deplin
efortul depus pentru a-1 realiza.

Interesul pentru acest tip de evaluare nu este simulat, ci este unul
real. Elevul de liceu este stimulat: sa aplice cunostintele dobandite
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in clasd, sa exerseze deprinderea de a realiza o activitate cu un
grad de complexitate mai ridicat, sa utilizeze variate surse de
informatie, sa manifeste interes in realizarea teme date, sa-si
manifeste originalitatea, creativitatea si sensibilitatea.

Etapele urmate: indicarea temei si prezentarea continutului
obligatoriu al proiectului; stabilirea sarcinilor, realizarea
propriu-zisa a proiectului, evaluarea proiectului.

Continutul proiectului: Lucrarea finala va fi un volum cu coperta,
cuprins si prefata. Cele doua parti vor contine: I. Povesti de
dragoste celebre, ramase in istoria umanitdtii prin scrisorile
romantice ale protagonistilor. Profesorul pune la dispozitia elevilor
o listd cu 30 de cupluri celebre, atat din peisajul cultural
romanesc, cat si cel universal. Fiecare elev isi alege un cuplu
celebru, se documenteaza, descopera corespondenta, aspecte din
viata protagonistilor, fotografii. II. Valorificand informatiile
textului epistolar trebuie sa scrie o scrisoare in care sa faca o
declaratie de dragoste persoanei iubite, apoi scrisoarea sa o
adapteze, perioadei contemporane - digitalizate si sa o transforme
in e-mail sau in SMS. Prefata, cuprinsul, coperta volumului vor fi
redactate de un elev cu reale calitati sintetice si creative.

Elaborarea propriu-zisa: dureaza doua saptamani pentru a realiza
o lucrare originala.

Baremul - urmatorii parametrii de realizare: adecvarea
continutului la cerinta formulata (2p), calitatea si diversitatea
corespondentelor selectate (2p), realizarea scrisorii si respectarea
elementelor specifice (2p), selectia adecvata a imaginilor,
fotografiilor (2p), corectitudinea redactarii gramaticale (1p),
calitatea realizarii, prezentarii artistice a proiectului sub forma de
volum unic al clasei (1p).

Modalitatea de prezentare a produsului finit, aspectul final al
proiectului: Volum realizat sub forma de carte, Volum prezentat pe
CD, Volum editie manuscrisa.

Lista propusa de profesor continea urmatoarele cupluri a caror
corespondentd este celebra: Mihai Eminescu si Veronica Micle;
Mircea Eliade si Maitreyi Devi; Lucian Blaga si Cornelia
Brediceanu; Nichita Stanescu si Gabriela Melinescu; Marin Preda
si Aurora Cornu; Cioran Emil si Friedgard Thoma; Radu Stanca si
sotia sa Dorina Ghibu; George Enescu si Maria Cantacuzino;
Simone de Beauvoir si Jean-Paul Sartre; F. Scott Fitzgerald si
Zelda Sayre; Hemingway si Martha Gellhorn; Jules Verne si Luiza
din Carpati; Napoleon Bonaparte si Josephine; Honore de Balzac si
Evelina Hanska; Regele Henry al VIII-lea si Lady Anne Boleyn;
Victor Hugo si Juliette Drouet; Tarul Nicolae al II-lea al Rusiei si
Tarina Alexandra; Tarul Rusiei Alexandru si Ecaterina; Tristan si
Isolda; Romeo si Julieta; Paris si Elena; Marc Antonius si
Cleopatra; Ulise si Penelopa; Auguste Rodin si Camille Claudel;
Shah Jahan si Mumtaz Mahal; Orfeu si Euridice; Dante si Beatrice;
Hamlet si Ofelia; Lancelot si Guinevere; Superman si Lois Lane.

Astfel, accentul se muta pe procesul de invdtare si motivarea
elevilor nu mai este doar nota, ci sentimentul de realizare
personala. Aceasta creste intelegerea si imbunatateste
posibilitatea de aplicare a materiei invatate, cultiva gandirea
criticd, comunicarea, se insusesc abilitati de prezentare, vorbirea
in public, se controleaza emotiile in timp ce se prezinta rezultatele
muncii, astfel, elevii devin mai constienti de sine, mai responsabili.

Rolul experimentelor in
dezvoltarea abilitatilor
stiintifice

De Ileana Alina Bogdan

Scoala Gimnaziala, Tuglui (Dolj)

Experimentele stiintifice joaca un rol esential in educatia elevilor
de nivel primar, contribuind semnificativ la dezvoltarea lor
intelectuala si curiozitatea naturald. Prin implicarea in
experimente, copiii au ocazia sa observe direct fenomenele si
procesele naturale, ceea ce le permite sa inteleaga mai bine
concepte abstracte prin experiente concrete. Aceste activitati
practice stimuleaza gandirea critica si abilitatile de rezolvare a
problemelor, incurajandu-i pe elevi sa puna intrebari si sa
exploreze raspunsuri. In plus, experimentele stiintifice 1i motiveaza
pe copii sa invete Intr-un mod distractiv si captivant,
transformandu-i in mici cercetatori dornici sa descopere lumea din
jurul lor.

Proiectul ,Joaca de-a stiinta” a avut ca scop principal stimularea
interesului pentru investigarea unor fenomene si procese din
natura, prin implicarea elevilor de clasa a IV-a de la Scoala
Gimnaziald Tuglui in realizarea unor experimente educative.
Activitatea a fost gandita pentru a explora lumea fascinanta a
stiintei prin experimente chimice si fizice adaptate varstei copiilor.
Elevii au avut ocazia sa observe si sa inteleaga cum functioneaza
anumite procese naturale, cum ar fi reactiile chimice dintre
diferite substante, folosind materiale obisnuite, disponibile acasa,
eliminand astfel orice risc pentru siguranta lor.

Descrierea activitatii a inclus realizarea de experimente simple,
dar spectaculoase, care au impresionat prin efectele imprevizibile
ale reactiilor chimice si fizice. Elevii au participat activ la
experimentarea si observarea fenomenelor, ceea ce a contribuit la
o invatare practicd si interactiva. Printre experimentele realizate
s-au numarat umflarea balonului cu ajutorul reactiei dintre otet si
bicarbonat de sodiu si transferul apei colorate prin hartie
absorbanta, demonstrand astfel capilaritatea. Aceste activitati au
fost menite sa le ofere copiilor o experienta directa si captivanta,
menita sa le dezvolte abilitatile de observatie si analiza.

In continuare, voi descrie cele doud experimente realizate alaturi
de elevii mei:

Balonul fermecat

Acest prim experiment le va permite elevilor sa observe cum o
reactie chimica poate produce gaze si poate umple un balon,
transformand procesul de invatare intr-o experienta practica si
distractiva.

Materiale necesare:
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¢ Otet - aproximativ o cana (250 ml)

¢ Bicarbonat de sodiu - aproximativ 1-2 linguri (15-30 ml)

¢ O sticla de plastic - preferabil una de 500 ml sau 1 litru

e Un balon

¢ O palnie - pentru a turna bicarbonatul de sodiu in balon
(optional, dar util)

¢ O lingurita sau o lingura - pentru masurarea bicarbonatului
de sodiu

Pasii experimentului:

1. Adaugarea otetului: Toarna otetul in sticla. Umple
aproximativ 1/3 din sticld cu otet.

2. Pregatirea balonului: Foloseste palnia pentru a introduce
bicarbonatul de sodiu in balon. Daca nu ai o palnie, poti face
un mic con din hartie pentru a ajuta la turnarea
bicarbonatului in balon.

3. Atasarea balonului: Pune gura balonului peste gura sticlei,
avand grija sa nu rastorni bicarbonatul de sodiu in sticla
inainte de a fi gata.

4. Declansarea reactiei: Cand esti gata, ridica balonul astfel
incat bicarbonatul de sodiu sa cada in sticla si sa se amestece
cu otetul.

5. Observarea: Observa cum reactia dintre bicarbonatul de
sodiu si otet produce dioxid de carbon (CO:), care va umple
balonul.

Explicatie:

Cand bicarbonatul de sodiu se amesteca cu otetul, are loc o reactie
chimica care produce dioxid de carbon (CO2), apa si acetat de
sodiu. Dioxidul de carbon este un gaz care se elibereaza si incepe
sa umfle balonul.

Capilaritatea apei

Urmatorul experiment demonstreaza cum apa se poate deplasa
prin intermediul unei benzi de hartie absorbanta (de exemplu,
hartie de servetel sau hartie de filtru) dintr-un pahar in altul.
Materiale necesare:

¢ Doua pahare

e Apa

Colorant alimentar (poti folosi orice culoare)

« Hartie absorbanta (servetel de hartie, hartie de filtru sau
hartie de bucatarie)

Pasi pentru realizarea experimentului:

1. Pregdtirea apei colorate: Umple unul dintre pahare cu apa si
adauga cateva picaturi de colorant alimentar. Amesteca bine
pana cand apa capata o culoare uniforma.

2. Pregatirea benzii de hartie: Taie o banda lunga si subtire de
hartie absorbanta. Asigura-te ca banda este suficient de lunga
pentru a ajunge de la un pahar la celalalt.

3. Aranjarea paharelor: Asaza cele doud pahare unul langa altul.
Paharul cu apa colorata trebuie sa fie putin mai inalt sau
plasat pe o suprafata putin mai ridicata decat cel gol.

4. Plasarea benzii de hartie: Pune un capat al benzii de hartie in
paharul cu apa colorata si celalalt capat in paharul gol.

5. Observarea: Observa cum apa colorata incepe sa urce prin
hartie si sa se deplaseze spre paharul gol. Dupa un timp, vei
vedea cd apa colorata a inceput sa se acumuleze in cel de-al
doilea pahar.

Explicatie:

Apa se deplaseaza prin hartie datorita unui fenomen numit
capilaritate. Capilaritatea este capacitatea unui lichid de a se
deplasa prin spatii inguste, chiar si impotriva gravitatiei. Hartia
absorbanta are mici canale sau pori care trag apa colorata in sus si
o transporta in celdlalt pahar. Aceasta este aceeasi for{a care ajuta

plantele sa transporte apa de la radacini pana la frunze.

Rezultatele inregistrate in urma proiectului au fost semnificative.
Elevii si-au imbogatit cunostintele stiintifice, invatand despre
principiile de baza ale chimiei si fizicii intr-un mod distractiv si
accesibil. De asemenea, proiectul a stimulat curiozitatea si
interesul pentru stiintd, transformand procesul de invdtare intr-o
aventura captivanta. Prin realizarea acestor experimente, copiii au
inteles ca stiinta nu este doar teorie, ci si experimentare si
descoperire, iar aceasta abordare hands-on le-a deschis apetitul
pentru explorarea mai profunda a fenomenelor naturale.

Webografie:
www.logiscool.com/ro/blog/ghid/experimente-copii
ro.wikipedia.org/wiki/Capilaritate

Metode interactive utilizate
la orele de biologie

De Iuliana Stanciu

Liceul Tehnologic, Iernut (Mures)



https://www.logiscool.com/ro/blog/ghid/experimente-copii
https://ro.wikipedia.org/wiki/Capilaritate
https://iteach.ro/experientedidactice/metode-interactive-utilizate-la-orele-de-biologie
https://iteach.ro/experientedidactice/metode-interactive-utilizate-la-orele-de-biologie
https://iteach.ro/profesor/iuliana.stanciu
https://iteach.ro/profesor/iuliana.stanciu

Utilizarea unor metode interactive accelereaza insusirea
cunostintelor, formarea priceperilor si deprinderilor, a
capacitatilor, contribuind la dezvoltarea tuturor proceselor
psihice. Totodata, consider ca metodele interactive duc la
formarea capacitatilor de autoinstruire ce permit achizitionarea si
prelucrarea independenta a informatiilor. Rolul profesorului este
de a scoate elevii din pasivitate prin metodele si tehnicile atent
alese In procesul de predare-invatare. Demersul didactic trebuie
astfel conceput sa imprime lectiei un autentic caracter
activ-participativ, iar metodele folosite sa fie antrenante, astfel
incat sa insufle elevilor dorinta de a afla mai mult, sa-i
sensibilizeze, sa {i incite la cdutdri, sa le starneasca interesul
pentru cercetare, dar si pentru a le forma si dezvolta abilitati si
conduite pentru un stil de viata sanatos, educatie pentru sanatate,
ecologie.

Metodele interactive mai au menirea de a-i dezvolta elevilor
abilitati sociale cum sunt comunicarea eficientd, cooperarea,
asertivitatea, autocontrolul, empatia. Elevii din ziua de azi au
nevoie de interactivitate si in timpul orelor, pe parcursul
procesului instructiv-educativ pentru ca sunt activi, cooperanti,
creativi, vor sa fie motivati si antrenati in propriul proces de
invatare. Antrenarea permanenta a elevilor la un efort intelectual
sustinut si inarmarea acestora cu capacitati necesare unei
activitati de invatare productiva reprezintd modalitatea cea mai
eficienta de educare a elevilor in spiritul unei atitudini constiente
si active. Vreau sa scot in evidenta importanta utilizarii metodelor
interactive in procesul de predare - invatare - evaluare, in cadrul
orelor de biologie la nivel liceal, pentru ai dezvolta la elevi
procesele intelectuale, dar si formarea capacitatilor si
competentelor de comunicare si relationare psihosociala.

Exista o varietate de metode didactice pe care profesorul le poate
folosi selectiv in activitatea sa cu elevii. Profesorul de biologie
alege si foloseste, din multitudinea metodelor, anumite metode in
functie de obiectivul didactic al lectiei, continutul si specificul
disciplinelor biologice, particularitatile de varsta ale elevilor. Din
aceasta multitudine de metode interactive voi prezenta cateva care
se pot aplica usor la clasa in cadrul procesului de
predare-invatare-evaluare cunostintelor la biologie.

Interogarea reciproca sau in perechi este o tehnica utilizabila
pentru intelegerea unui text prin intermediul intrebarilor. Scopul
intrebarilor este acela ca elevul care intreaba sa-si clarifice
anumite aspecte, dar si acela de evaluare a intelegerii textului de
catre colegul sau.

Spre exemplu pentru evaluarea cunostintelor asimilate la clasa a
X-a tema ,Mediul intern al mamiferelor” li se solicita elevilor ca
timp de 5 minute sa noteze in caiete cat mai multe intrebari in
legatura cu mediul intern al mamiferelor. Dupa expirarea timpului
li se cere elevilor sa schimbe caietul cu colegul de banca si sa
raspunda in scris, timp de 10 minute, la intrebarile formulate de
acesta.

Eseul de 10 minute este un eseu nestructurat care ofera
informatii asupra ideilor pe care le-au retinut elevii cel mai usor,
asupra cantitatii de informatii pe care au pastrat-o in memorie,
evidentiaza aspectele ramase neclare sau invatate gresit, identifica
dificultatile pe care le au elevii in invatare. El este utilizat dupa
lecturarea unui text sau dupa o discutie cu clasa si poate inlocui
momentul de fixare a cunostintelor din lectia traditionala. Spre
exemplu, la clasa a XI-a, pentru fixarea cunostintelor legate de

»,Maduva spinarii” li se solicita elevilor sa scrie timp de 10 minute,
fara intrerupere ceea ce au retinut ei despre maduva spinarii, iar
dupa expirarea timpului alocat sa prezinte eseul scris.

Metoda ,mana oarba” este o metoda care vizeaza sistematizarea
si fixarea cunostintelor, se utilizeaza pentru activitati in grupuri
mici de 3-4 elevi. Se poate aplica de exemplu la clasa a XI-a, la
predarea lectiei , Transformarile fizico-chimice a alimentelor”

profesorul imparte materialul care urmeaza sa fie studiat in
mai multe parti; fiecare elev din fiecare grup primeste o parte
pentru a o studia;

fiecare elev parcurge materialul pentru a se familiariza cu el,
astfel incat sa-1 poatd prezenta celorlalti colegi din grup;

elevii din grup lucreaza pentru a stabili ordinea logica a
informatiilor pe care le detin;

¢ dupa organizarea materialului, elevii discuta daca ordinea e
buna, rezolva sarcina didactica, stabilesc eventualele
implicatii etc;

elevii analizeaza strategia pe care au folosit-o pentru a
organiza materialul, cine si ce a facut pentru clarificarea
respectivei probleme etc.

Copacul ideilor este un organizator grafic in care continutul
cheie este inscris intr-un dreptunghi situat la baza foii, in partea
centrala. De la acest dreptunghi se ramifica spre partea
superioara, asemenea crengilor unui copac, toate cunostintele
evocate.

De exempluy, la clasa a IX-a tema ,Reptile” se constituie grupe de
cat 2 elevi cdrora li se poate solicita sa realizeze un organizator
grafic de tip copacul ideilor in care sa scrie, timp de 5 minute,
toate ideile pe care le au despre reptile.

Metoda piramidei sau bulgarele de zapada este o metoda
interactiva centrata pe elev, fiind o impletire a activitatii
individuale cu cea pe grupe de elevi. Aceasta metoda presupune
mai intai activitatea individuala a fiecarui elev, rezultatele acestei
activitati fiind discutate mai departe in grupe de elevi, pentru a
ajunge la sfarsit la rezolvarea problemei propuse.

Aceasta metoda se poate aplica la clasa a X-a la lectia ,Nutrita
autotrofd”. Fiecare elevi are la dispozitie 2-3 minute pentru a
stabilii importanta fotosintezei. Raspunsurile se discutd in cadrul
grupului dupa care un reprezentant din fiecare grupa prezinta

clasei.

Bula dubla este un organizator grafic utilizat pentru gruparea
asemanadrilor si deosebirilor dintre doua aspecte, idei sau
concepte. Ea cuprinde doua cercuri mari de care sunt relationate
prin linii alte cercuri mai mici. In cercurile mari se specificd
termenii-cheie, in cercurile mici situate in mijloc se specifica
asemanarile, iar in cercurile exterioare particularitatile fiecarui
termen sau deosebirile dintre cei doi termeni.

Spre exemplu, la clasa a XII-a, tema ,Acizii nucleici” se imparte
clasa in grupe a cate patru elevi si li se cere membrilor fiecarei
grupe, ca in decursul a 5 minute, sa completeze cercurile din
mijloc cu asemanarile existente intre structura ADN-ului si cea a
ARN-ului, iar cercurile exterioare cu particularitati structurale ale
fiecaruia. Dupa expirarea timpului se cere fiecarei grupe sa
prezinte cate o asemanare sau o deosebire identificatd, iar
profesorul va completa desenul pe tabla.



Elevii se implica cu placere in activitatile in care se utilizeaza
metode interactive. Aceste metode contribuie la dezvoltarea
capacitatii elevilor de a gandi logic, de a interpreta corect aspecte
care le ajutd in viata cotidiana, la dezvoltarea capacitatii
intelectuale si acumularea de cunostinte temeinice de biologie, la
formarea unui comportament adecvat de igiena, stil de viata
sanatos si de ecologie.
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Invatarea matematicii prin
activitati practice. Exemple
de bune practici pentru
atragerea copiilor la scoala,
pentru prevenirea Si
reducerea absenteismului

De Liana Moza-Becheanu

Scoala Gimnaziala Miron Pompiliu, Stei (Bihor)

Natura inovatoare a muncii in toate domeniile si necesitatea
adaptdrii constante a omului la noi situatii, procese si provocari
profesionale evidentiaza importanta dubla a educatiei. Scoala
trebuie nu doar sa transmita informatii, ci si sa cultive abilitatile
intelectuale, autonomia si creativitatea in gandirea elevilor. Este
esential ca, incepand cu primii ani de scoala, sa se stimuleze
intelectul copiilor, gandirea lor logica si rationamentul matematic.
Scopul este de a transforma matematica intr-o disciplina
captivanta si placutd, care sa contribuie la dezvoltarea gandirii
analitice, a creativitatii si a capacitatii de a lucra independent.

Conform principiului ca atitudinea pozitiva fata de matematica
este o conditie esentiala in reusita scolard, cadrul didactic din
invatamantul primar are o mare responsabilitate. In primele clase
se naste la copil atractivitatea, dragostea sau repulsia pentru
matematicd. Daca elevul simte ca patrunde in miezul notiunilor
matematice, daca gandirea lui este stimulata sistematic, facand un
efort gradat, iar el simte ca la fiinta lui se adauga ceva, daca el a
traieste bucuria fiecarui succes mare sau mic, atunci se cultiva
interesul si dragostea pentru studiul matematicii. Intelegerea
conceptelor matematice contribuie astfel la construirea unei
atitudini pozitive fatd de aceasta disciplina.

In ciuda faptului ca matematica este stiinta conceptelor celor mai
abstracte, de o extrema generalitate, majoritatea copiilor
indragesc matematica si asteapta cu placere aceste ore. Nu este
mai putin adevarat ca dascalul are rolul, locul si menirea sa de a-i
motiva pe elevi sa o studieze cu placere si de a o face accesibila si
puternic ancorata in realitate, de a le explica utilitatea si
aplicabilitatea ei in viata de zi cu zi.

Folosirea aplicatiilor practice constituie o tehnica atractiva de
explorare a realitatii. Ilustrarile, explicatiile si generalizarile care
se aduc in procesul predarii pot sa se constituie ca metode
susceptibile sa-i conduca pe elevi la surprinderea esentei
matematice. La nivelul copiilor din ciclul primar, orice rezolvare
de situatii problematice constituie in acelasi timp o manifestare a
creativitatii gandirii lor. Principala caracteristica a gandirii
creative la elevi este noutatea sau originalitatea solutiei gasite, a
ideii emise. Compunerea problemelor in care elevul imbina cuvinte
cu numere exprimand relatii intre cantitati stimuleaza gandirea la
o0 activitate intensa si de creatie. Orice act creativ presupune un
material care sa fie prelucrat in mod inedit, cunostintele pe care le
poseda elevul, gradul de stapanire a lor, constituie conditia
esentiala a creativitatii micului scolar.

Clasa: a II-a
Unitatea de invatare: Numerele naturale de la 0 la 100

1. Subiectul lectiei: Exercitii cu numere naturale de la 0 la 100
Obiectiv fundamental: exercitii de formare, citire, scriere,
compunere, descompunere, comparare si ordonare a numerelor
naturale de la 0 la 100

Obiective operationale:

- sa formeze cu riglete patru numere: 17; 28; 35; 41;

- sa ordoneze numerele crescator si descrescator;

- sda compare numerele.

Descrierea activitdtii: Cei 24 de elevi sunt impartiti in 6 grupe,
fiecare grupa avand pe masa rigletele corespunzatoare zecilor si
unitatilor. Elevii au rezolvat cerinta, prin care s-a precizat sa
formeze numerele care sunt scrise pe biletele de hartie. Numerele
au fost apoi analizate prin intrebari de tipul: Cate zeci are numarul
17? Cate unitdti are numarul 28? De cate ori s-a folosit rigleta
zecilor in numarul 41°?

Dupa formarea numerelor, elevii sa ordoneze crescator si
descrescator numerele.

La compararea numerelor elevii au folosit semnele (mai mare).
Numerele au fost scrise la tabla si in caiete.

Secventa pedagogica: Fixarea cunostintelor

2. Subiectul lectiei: Scaderea numerelor formate din zeci si unitati
Obiectiv fundamental: exercitii de scadere fara trecere peste ordin
a numerelor formate din zeci si unitati.

Obiectiv operational:

-sa rezolve o problema prin operatia de scadere.

Descrierea activitatii :

Pe flip-chart este scrisa urmatoarea problema: Bunica are in curte
15 gaini si 12 rate. Cu cat are mai multe gdini decat rate? Li s-a
cerut elevilor sa rezolve problema pe baza unui suport imagistic:
15 buline albastre simbolizeaza numarul de gaini si 12 buline rosii
simbolizeaza numarul de rate. Problema a fost apoi analizata prin
stabilirea partilor (marimii) cunoscute si a partii (marimii)
necunoscute. Marimile cunoscute au fost comparate. Fiecare gaina
a format pereche cu o rata. Au observat faptul ca 3 gaini au ramas
fara pereche. Deci, putem spune ca bunica are cu 3 gaini mai
multe decat rate. Se stabileste si operatia prin care aflam cu cat
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are mai multe gaini decat rate: 15—12=3 . Se scrie rezolvarea pe
flip-chart si in caiete.
Secventa pedagogica: obtinerea performantei.

Dezvoltarea atitudinii pozitive si a interesului pentru matematica
in primii ani de scolaritate este fundamentala pentru succesul
academic si cognitiv al elevilor. Aceasta abordare implica o
responsabilitate majora pentru cadrele didactice din invatamantul
primar, care au rolul esential de a cultiva nu doar cunostintele
matematice, ci si gandirea logicd, creativitatea si autonomia
intelectuala a copiilor.

Cercetarile in domeniul psihopedagogiei sugereaza ca expunerea
timpurie la experiente matematice pozitive si stimulative
contribuie semnificativ la formarea unei atitudini favorabile fata de
aceasta disciplina. Acest lucru se realizeaza prin:

1. Adaptarea continutului si metodelor de predare la nivelul de
intelegere al copiilor.

2. Stimularea sistematica a gandirii, prin provocari graduale si
adecvate.

3. Cultivarea sentimentului de realizare si progres la elevi.

4. Transformarea matematicii intr-o disciplind atractiva si
relevanta pentru viata de zi cu zi.

In consecintd, abordarea pedagogica centratd pe intelegerea
conceptelor si pe dezvoltarea rationamentului matematic, mai
degraba decat pe memorarea mecanicd, joaca un rol crucial in
formarea unei atitudini pozitive durabile fatd de matematica.
Aceasta atitudine pozitiva devine, la randul sdu, un factor
determinant pentru succesul scolar si pentru dezvoltarea
competentelor cognitive esentiale in era contemporana,
caracterizata de schimbari rapide si nevoia constanta de adaptare
si inovare.
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Matematica generatiei
digitale
De Mihaela Codruta Mihasan

Scoala Gimnaziald, Viisoara (Cluj)
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Societatea din zilele noastre s-a schimbat mult in toate aspectele,
in toate domeniile, la toate nivelurile. Si in zilele noastre copiii au
o perspectiva diferita in ceea ce priveste viata, sunt stimulati si
motivati de diferite activitati si toate aceste activitati i fac sa
gandeasca digital. Quinn si Iverson au sustinut ca ,elevii trebuie
sa fie angajati mai mult si sa fie pusi in centrul experientei de
invatare pentru a trece de la ,vas pasiv” la ,participant activ”.
McLester afirma ca ,aproape saptezeci la suta dintre elevi invata
cel mai bine in mod activ si vizual” . In consecinta, aceastd lume
digitala trebuie adusa in clasa. Profesorii ar trebui sa digitalizeze
clasa pentru a motiva si pentru a implica elevii.

»La ce Tmi folosesc aceste lucru in viata?” sau ,Sunt plictisit.” sunt
cele mai des folosite propozitii in randul elevilor. Ei considera ca
scoala este lipsita de provocari si motivatie, deoarece scoala nu se
incadreaza in lumea lor, nu ii implica si nu isi dezvolta abilitatile;
creeaza noi abilitati care sunt paralele cu nevoile lor, ei nu vad
utilitatea lucrurilor invatate in scoala. De cele mai multe ori, din
cauza volumului mare de notiuni noi care trebuie invatate la clasa,
a programelor care trebuie parcurse, profesorii nu au timp
suficient in cadrul orelor pentru aplicatii practice. Ca raspuns la
plictiseala lor si la castigarea timpului alocat problemelor practice
si a aplicatiilor, cercetatorii si oamenii de stiinta au gasit o
alternativa, invatarea inversata/ invatarea rasturnata sau pe dos,
care este inca la inceput, dar se dezvolta treptat.

Conceptul de flipped classroom a fost popularizat in anii 2000 de
doi profesori americani, Jonathan Bergmann si Aaron Sams. Cei
doi profesori de chimie s-au cunoscut la scoala din Colorado unde
predau si au Inceput sa-si planifice lectiile impreuna. Pentru ca
multi elevi absentau de la ore, profesorii au inceput sa inregistreze
prezentari PowerPoint cu audio pe care le-au trimis online elevilor.
In scurt timp si-au dat seama c&, de fapt, momentele cand elevii au
cea mai mare nevoie de profesor este cand se Iimpotmolesc si au
nevoie de ajutor individual. ,N-au nevoie de mine sd le dau tot
continutul in clasd, ei il pot primi de unii singuri, anterior”, scriu
profesorii in povestea lor. Asa a capatat popularitate invatarea
inversata care s-a transformat si intr-o adevaratd miscare globala,
Flipped Learning Global Initiative, care functioneaza sub motto-ul
,intdi pedagogia, apoi tehnologia”.

Invatarea rasturnaté este o metoda de instruire si un tip de
invatare mixta care ofera continut de instruire, adesea online, in
afara salii de clasa si muta activitatile, inclusiv cele care ar fi fost
considerate n mod traditional teme pentru acasd, in sala de clasa.
Astfel, profesorii se pot concentra pe nevoile individuale ale
elevilor, iar ei pot invata in ritmul lor din discutiile la clasa. in
plus, modelul faciliteaza dezvoltarea autonomiei si gandirii critice,
promoveaza acceptarea celorlalti si descoperirea punctelor slabe
si forte care ii fac unici pe elevi.

Etapele ,invatdarii rasturnate” sunt urmatoarele:

1. Explicatia teoretica

Elevii au un prim contact cu teoria acasa datorita materialului
pregatit si oferit de profesor. Ei invata fiecare in ritmul lor.

2. Teme practice

Elevii fixeaza/invatd teoria prin activitati practice in clasa unde
profesorul ghideaza activitatea elevilor.

Teoria este simpla, dar cum aplicam aceasta metoda? Pentru
invatarea teoriei existda mai multe aplicatii si instrumente online,
printre care sunt Screencast-o-Matic si Edpuzzle.

Screencast-O-Matic este o platforma de invatare si partajare a
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capturii de ecran video care duce colaborarea vizuala la nivelul
urmator. Se gaseste atat in versiune gratuitd,

cat si in versiune premium, permite persoanelor si companiilor sa
creeze solutii video convingatoare si autentice pentru invatare si
colaborare. Cu ajutorul inregistratorului de ecran usor de utilizat
pentru Windows si Mac, se poate captura orice zona a ecranului
dvs. cu optiunea de a adauga naratiune de la microfon si video de
la camera web. Se poate Inregistra sunetul sistemului
computerului, adduga suprapuneri si text in timpul inregistrarii si
crea un script de citit pentru inregistrari perfect sincronizate. Se
poate inregistra si partaja cu usurinta prelegeri, seminarii web,
demonstratii, jocuri, bilete de asistenta, apeluri Skype etc. si
partaja gratuit pe Screencast-O-Matic.com, YouTube, Google
Drive, Vimeo, Dropbox sau salva direct intr-un fisier video.

Edpuzzle este o platforma care permite crearea sau reutilizarea de
continut video. Pe parcursul unei secvente video aleasa de
profesor, pot fi inserate Intrebari si sarcini de lucru. Platforma
permite accesul cu un cont google. In general, Edpuzzle este o
modalitate de a face un videoclip interactiv si centrat pe elev. Mai
degraba decat un profesor care reda un videoclip, da clic pe pauza
si apoi Incearcad sa-i determine pe elevi sa discute sau sa ia notite
sau sa interogheze filmul pe baza a ceea ce profesorul considera
rezonabil, Edpuzzle pune elevul in control. Ei pot revedea. Ei pot
raspunde la intrebari sau chestionare scrise. Ei pot face clic pe
hyperlink-urile introduse de un profesor. Ei pot revizui
comentariile scrise sau notele audio lasate de un profesor.
Edpuzzle preia experienta de vizionare si o incetineste pentru elevi
si le permite sa se implice. Le permite studentilor sa vizualizeze
videoclipuri, sa reflecte asupra acestuia si sa invete din el. Partea
frumoasa este ca profesorii pot sa 1i monitorizeze pe elevi, ei vad
daca acestia au urmarit integral filmuletul acasa si primesc
raspunsurile elevilor la intrebarile interactive pe baza materialului
respectiv.

Activitatile din clasa sunt pentru consolidarea si fixarea notiunilor,
profesorul ghideaza si monitorizeaza activitatile practice din clasa.
In functie de temele abordate, elevii sunt impartiti in grupe sau
individual, fiecare cum considera ca este mai eficient pentru clasa
respectiva. Pentru clarificarea anumitor notiuni orele pot incepe
cu revizualizarea filmuletului care era tema pentru acasa, cu
explicarea continutului, cu intrebari adresate profesorului elevilor
sau invers. Cea mai mare parte a orei este alocata activitatilor
practice, astfel elevii sunt mai motivati, ei sunt implicati si
provocati pe tot parcursul orei sa rezolve diferite situatii practice.

Din pacate, nu exista o garantie ca aceasta metoda este eficienta
la toate clasele sau la toti elevii, totul tine de testare si incercare.
Din experienta mea la clasa si din cadrul activitatilor de formare
din cadrul cursului de formare , Introducing ITC into Classroom”,
mobilitate organizatd in Barcelona, Spania, finantata prin
programul KA121 - Erasmus+ Elevi motivati, consider ca
invatarea rasturnata este o metoda care creste motivatia elevilor
pentru scoala. Datorita timpului mare alocat problemelor practice,
profesorii pot aborda la clasa diferite situatii practice indiferent de
materie astfel elevii vad utilitatea notiunilor intalnite in scoala.
Elevii invata nu numai pentru o diploma sau pentru promovarea
unui examen, ei invata din dorinta pentru cunoastere si pentru
dezvoltarea lor personala si profesonala.
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Inovarea in educatie in zilele
noastre

De Adrian Petru Codila

Scoala Gimnaziala, Bautar (Caras-Severin)

Conceptul de inovare defineste evident introducerea noului. Sa
gasim noul si sa il introducem in educatie este o preocupare a
celor care conduc destinele invatdmantului roménesc, de la
ministru al educatiei la secretari de stat si ajungand la nivelul cel
mai de jos, profesorul de la catedra. Actualmente trdim intr-o
perioada de tranzitie accentuatd, ce este marcata de transformari
complexe, profunde in toate domeniile.

Ajungem din nou la o alta intrebare: care sunt principalele
motivatii ale organizatiei pentru a inova?

Raspunsul ar putea fi urmatorul:

1. Ameliorarea calitatii produselor educationale.
2. Cresterea cotei de piata - cresterea imaginii pozitive a scolii.

3. Cucerirea de noi piete - atragerea populatiei scolare de
calitate din alte zone ale localitatii.

4. Largirea gamei de produse-activitati.

5. Inlocuirea produselor invechite.
Avem si caracteristici ale inovatiei in invatamant:

1. inovatia presupune o ameliorare care putem sa o masuram,
ma refer aici la cresterea nivelului de educatie al populatiei, a
ratei de participare scolara, a rezultatelor, performantelor
educationale obtinute de elevi la diferite examene, teste
nationale, sau internationale.

2. inovatia trebuie sa fie durabild, aici este vorba despre
descentralizarea invatamantului.

3.inovatia are o actiune deliberata, care evident contribuie
foarte mult la reusita scolara a unui numar foarte mare de
indivizi - este vorba despre prelungirea duratei obligatorii de
scolarizare, doar asa reducem abandonul scolar, né implicam
prin programe educationale incluzive a persoanelor cu
dizabilitati, dar si a celor defavorizati din mai multe puncte de
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vedere: socioeconomic, familial, al adultilor.

Un bun proces de schimbare in educatie in bine porneste de la
faptul cd noi insine constientizam necesitatea schimbarii, avem
dorinta de a schimba in bine invatamantul romanesc.

Este nevoie de o reforma manageriala in sistemul de invatamant
romanesc si aceasta presupune trei mari obiective:

1. democratizarea conducerii institutiilor educationale;
2. formarea manageriala adecvatg;

3. acces si reusita scolara.

Analiza procesului de inovare in invatamant este direct legata de
structura si organizarea acestuia: invatdmant centralizat sau
invatamant descentralizat.

Ce inseamna descentralizare in sistemul de educatie?

Descentralizarea invatdmantului presupune transferul total sau
partial al unor responsabilitati, pornind de la finante, recrutare,
salarizare personal, curriculum, de la nivel local, sau chiar la nivel
de institutie de invatamant. Descentralizarea presupune
implicarea si altor factori in inovarea sistemului de educatie
romanesc, este vorba de implicarea mai activa a parintilor elevilor
in viata scolii, a O.N.G.-urilor, asociatii de parinti, firme care
reprezintd mediul economic.

Descentralizarea sistemului de invatamant a permis introducerea
disciplinelor optionale, a curriculumului la decizia scolii, demers
prin care cea ce presupune oferta educationald sa fie adaptata nu
numai nevoilor individului, dar si a comunitatii. Astazi putem
spune ca avem parte de inovare in educatie, s-a introdus disciplina
TIC in invatdmant, avem laboratoare aproape la fiecare disciplina,
sala de calculatoare, unele scoli practica si cinematograful
educativ, sunt foarte multe scoli care au sala unde pot incapea cel
putin 200-300 elevi pentru a vedea un film, pentru a participa la o
scenetd, pentru a canta, a face un debate intre elevi apartinand
aceleiasi clase, sau clase care vin din exteriorul scolii, fie ca sunt
din aceleasi oras, judet, sau din alte judete.

De asemenea, se simte si implicarea Patriarhiei Roméné. In
procesul instructiv educativ romanesc, prin proiectele derulate la
cel mai inalt nivel, avem un proiect intitulat ,Hristos impartasit
copiilor”, dar si alte proiecte educative pe care noi profesorii de
religie ortodoxa le facem, le-am implementat si altele pe care le
vom implementa in viitor.

De asemenea in scolile romanésti au fost introduse tabla
interactiva, ecrane mari cu plasma unde putem urmari scenete din
filme, in scop educativ, cantece, sau exercitii aplicative, rebusuri
de rezolvat, desene tehnice dupa care elevii se pot inspira sa faca
si ei unul sau mai multe desene.

Inovarea a ajuns si printre profesori, invatatori, directori,
inspectori IS] - cu totii gandesc un sistem performant in binele
institutiei pe care o reprezinta, in folosul scolilor, parintilor,
comunitatii, si evident in folosul invatamantului romanesc.

Astazi, né mandrim cu rezultate notabile la olimpiadele scolare,
nationale si internationale, avem elevi excelenti, pe acestia
sistemul de invatamant romanesc trebuie sa ii ocroteasca mai
mult, sa le propuna sa lucreze in Romania in diversele domenii -
familii ocupationale, resursa tarii nu trebuie instrainata, materia
cenusie nu trebuie vanduta, iar daca elevul- elevii aleg sa isi faca
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o, cariera in strdinatate, atunci ar fi bine ca factorii de decizie sa
intervind cu proiecte m programe atractive, doar asa nu né vor mai
pleca cei mai buni, sau daca pleaca, vor pleca foarte putini, aceia
care au parintii in strainatate, etc.

Sunt multe de facut in sistemul de invatamant romanesc, ce este
bun sa ramana asa, sa nu se mai schimbe de la un an la altul cu
ceva mai prost, iar ce nu este bine sa fie eliminat si sa se introduca
inovarea.

Avem acum acces la tot felul de platforme educationale, elearning,
google classrom, meet, moozabook, kahoot, edumagic, prin care
ducem educatia la un alt nivel in ceea ce priveste inovarea, cu
aceste platforme si cu altele care sunt si vor mai aparea,
invatamantul romanesc a progresat in bine, elevii nostri au parte
de o educatie aleasa, mai ales ca la clasa sunt acum cei mai buni
profesori. Cu ajutorul platformelor educationale urmarim
progresul elevilor, actele lor creative, ii incurajam sa devina mai
buni de la o zi la alta, mai competitivi, sd isi urmareasca progresul,
sa isi Imbundtateasca lacunele, sa invete ce este competitia intre
elevi, in scoald, societate, sa invete sa aprecieze pe altii atunci
cand ei nu au castigat.
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Rolul evaluarii in cresterea
performantelor scolare

De Simona Roxana Coman

Scoala Gimnaziala Serban Cioculescu, Gaesti (Dambovita)

Analiza relatiei dintre procesele evaluative, pe de o parte, si
performantele educabililor, pe de altd parte, conduce la concluzia
ca ,actele evaluative nu pot fi considerate prin ele insele factor
hotdarator in asigurarea succesului scolar, dupa cum nici principala
sursa a esecurilor” , dar ele pot favoriza aparitia si mentinerea
unor asemenea fenomene (Radu, 1999, 76). Din perspectiva
relatiei proces - produs, succesul si insuccesul se plaseaza in
succesiunea activitatilor de predare-invatare ca efecte sau ca
rezultate ale acestora. Ca ansamblu de transformari care se
produc in personalitatea elevilor - in plan cognitiv, afectiv,
practic-actional - in urma unor secvente didactice, a parcurgerii
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unor unitati de invatare sau ca efecte ameliorative ale unor
perioade mai ample de activitate, rezultatele scolare nu sunt o
realitate in sine, ci efecte ale actiunilor deliberate, proprii
activitatii de instruire. Calitatea instruirii se reflecta in virtutile
transformatoare ale acesteia, in capacitatea de a stimula
invatarea.

Dupa cum remarca C. Cucos, ,in acceptiunea moderna, evaluarea
nu trebuie inteleasd ca o etapa supraadaugata sau suprapusa
procesului de predare-invatare, ci constituie un act integrat in
activitatea didactica.” (Cucos, 2002, 369). Astfel, actele evaluative.
desi prin natura lor nu sunt activitati propriu-zise de instruire/
invatare, au un rol semnificativ in asigurarea succesului scolar si
prevenirea insuccesului, motiv pentru care psihopedagogia actuala
trateaza problematica succesului/ esecului in legatura directa cu
procesele de evaluare a performantelor scolare.

Esenta evaluarii moderne rezida din intelegerea efectelor
activitatilor desfasurate, pentru a imbunatati procesul in
urmatoarea etapa. Astazi, evaluarea este conceputa ca parte
integranta a procesului de invatare si jalon al acestuia, ceea ce
indreptateste cateva observatii:

¢ scopul evaluarii nu se limiteaza la rezultatele activitatii, ci se
deplaseaza de la rezultate la procese, astfel ca functiei de
cunoastere i se asociaza cea de diagnoza;

cunoasterea realizatd in contextul evaluarii deriva din
necesitatea de a influenta situatia/activitatea/factorii umani,
ca premise pentru ameliorarea starii si functionalitatii
acestora; o evaluare ,autentica” are rolul de a oferi informatii
pentru imbunatdtirea predarii si invatarii;

rezultatele atesta eficienta activitatii depuse, contribuind la
construirea identitatii proprii;

congtientizarea de catre elevi a raportului asteptari-rezultate
produce efecte de mobilizare a resurselor cognitive,
motivationale, actionale, ,efecte de energizare” a
comportamentelor de invatare si, ca urmare, a
performantelor elevilor;

diagnoza reprezinta un moment important al reflectiilor
educatorului, ddndu-i posibilitatea sa identifice actiunile
eficace si sd localizeze lacunele si erorile in cunostinte si
abilitati, precum si ,punctele forte” (diagnoza descriptiva) si
cauzele care au generat respectiva situatie (diagnoza
iologica);

diagnoza fundamenteaza deciziile in legatura cu modalitdtile
de ameliorare reglatoare prin care fenomenele constatate pot
fi schimbate si optimizate;

functiilor de constatare si diagnoza li se adauga cea de
prognoza, facand din evaluare un continuum de actiuni,
informatii, reflectii, decizii care au ca obiectiv cresterea
randamentului scolar al elevilor.

Aprecierea elevilor pe baza descriptorilor de performantd, in
calitate de criterii unitare de acordare a calificativelor, asigura
coerenta si comparativitatea rezultatelor. Descriptorii de
performanta reprezinta enunturi normativ-valorice care
circumscriu activitati si performante ce pot fi probate de elevi;
prin raportarea rezultatelor la acestia, se demonstreaza stadiul de
formare a capacitdtii evaluate pe criterii de performanta.
Introducerea si utilizarea descriptorilor de performanta pentru
realizarea aprecierii .si notarii curente, are efecte favorabile
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asupra invatarii, deoarece:

au un potential formativ mai ridicat, prin contributia la
intelegerea si modelarea
asteptdrilor in ceea ce priveste performanta doritd;

»stimuleaza capacitatile metacognitive si de autoevaluare a
demersului individualizat, a performantei, a procesului de
invatare in general si a celui de evaluare in mod specific”(
Cucos, 2002, 394)

confera transparenta si consistenta procesului de apreciere
/notare si, prin aceasta, credibilitatii deciziei, a judecatii de
valoare in cazul evaluarii curente;

intemeiaza, in timp, consensul de tip ,profesionist”, intre cei
care actioneaza si ca evaluatori in activitatile curente, si ca
examinati, in situatia de examen, in mod special profesorii si
invatatorii;

stimuleaza deplasarea accentului de pe continuturi
curriculare pe competente si capacitati;

reprezintd un punct de referinta accesibil copiilor, ce
stimuleaza auticunoasterea si autoaprecierea;

reprezintd un mijloc de comunicare intre cadre didactice,
elevi si parinti, stimuland un parteneriat activ intre scoala si
familie, avand un impact pozitiv asupra performantei scolare.

LEvaluarea de progres” particularizeaza actul evaluativ prin
raportarea rezultatelor elevilor la posibilitatile dinamice de
invatare ale fiecdruia.

Rezultatele scolare ale fiecarui elev sunt apreciate prin raportarea
posibilitdtilor sale la evolutia inregistratd. Elevul este evaluat la
inceputul unui an scolar, iar aceste rezultate constituie puncte de
pornire in aprecierea rezultatelor obtinute pe parcursul
activitatilor desfasurate.

,in unele sisteme de invatdmant, raportarea la norma individuala
este o practica evaluativa oficiala, efortul - ca element esential in
aprecierea rezultatelor - fiind consemnat in catalog si in foaia
matricold a elevului. In ultimii ani, si in sistemul romanesc de
invatamant documentele scolare recomanda luarea in consideratie,
atunci cand se stabileste media unui elev, a urmatoarelor aspecte.

e progresul sau regresul in performanta elevului;
o raportul efort-performanta realizatd;
o cresterea sau descresterea motivatiei elevului;

¢ realizarea unor sarcini din programul suplimentar de
pregatire sau din cel de recuperare stabilit de cadrul
didactic.” (M.E.N., S.N.E.E., 1998, 8)

Acest tip de apreciere este sustinut de utilizarea notei scolare, a
calificativului, care face parte din sistemul de relatii ale
educatorului cu elevii, ca, mijloc de stimulare a activitatii de
invatare.

Evaluarea de progres este o evaluare diferentiata si
individualizatd, ceea ce presupune atat ,in amonte”, cat si ,in
aval” aplicarea strategiilor de diferentiere si individualizare a
activitatilor de predare-invatare.

Cea mai semnificativa evolutie pe care evaluarea o inregistreaza,
care presupune o schimbare de mentalitate asupra rolului
evaludrii in procesul didactic, constd in faptul ca ea



fundamenteaza decizii privind activitatea in etapele urmatoare.
Continutul deciziilor pe care evaluarea le genereaza s-a schimbat:

¢ de la recunoasterea rezultatelor, exprimata in termeni de
promovat/nepromovat, admis/respins, acceptat/neacceptat, cu
impact asupra continudrii activitatii si orientarii scolare si
profesionale;

la masuri de diferentiere, individualizare, ameliorare sau
optimizare, care presupun sprijinirea elevilor in depasirea
dificultatilor intdmpinate si adoptarea unor strategii de
predare alternative, deoarece metodele initiale nu au avut
efectul scontat la anumiti elevi;

la decizii care vizeazd imbunatdtirea continua a predarii
realizate de profesor; cunoasterea si evaluarea rezultatelor
nu reflectd doar ceea ce au invatat elevii, ci si calitatea
prestatiilor profesionale ale profesorului.
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*kkEvaluarea In invatdmantul primar, (1998), M.E.N., S.N.E.E.
Generatia Multitasking - o
provocare pentru educatorul

contemporan

De Doina Cucu

Scoala Gimnaziala Pia Bratianu (Bucuresti)

¥

La inceputul anilor noudzeci, lumea academica era incantata de
aparitia unui nou concept: multitasking. Toti erau de parere ca
multitasking-ul este un mod nou de a invata sau chiar un nou mod
de comportament. Cum este vazut acum multitasking-ul dar mai
ales care este influenta acestuia in domeniul educatiei, vom
incerca sa lamurim in acest articol.

Ce inseamna multitasking?

Intr-o definitie riguroasa, ,multitasking” este un termen strict
legat de lumea computerelor: nu este un secret faptul ca un
computer poate indeplini mai multe sarcini (,tasks”) in acelasi
timp. Procesorul poate sustine rularea, in paralel, a mai multor
aplicatii - se pot deschide nenumadrate ferestre in care diferite
programe se deruleaza simultan. Revenind la om, conceptul de
multitasking implicd indeplinirea aparent simultanad a mai multor
sarcini fie in viata de zi cu zi, fie atunci cand studiem sau suntem
la locul de munca.

Cum a aparut necesitatea de a indeplini simultan mai multe
sarcini?
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Este evident pentru toatd lumea ca in societatea actuald nu se mai
pune accent pe acumularea de cunostinte. Intr o societate
hipertehnologizata nu esti destept daca stii multe ci daca stii sa
obtii toate inforrnatiile de care ai nevoie folosind tehnica si
tehnologia. Era inevitabil ca, in acestd goand nebuna dupa
informatie asociata cu criza perpetua de timp a omului modern, sa
isi faca aparitia multitasking-ul. Avem nevoie sa indeplinim mai
multe sarcini simultan dar oare suntem in acest mod mai eficienti?

Ce este generatia multitasking?

A alatura temenii ,generatie” si ,multitasking” nu este nefiresc:
comportamentul cetatenilor epocii digitale se modeleaza dupa cel
al procesorului, pentru ca activitatea lor se invarte in jurul
computerului si se adapteaza la posibilitatile acestuia. Prin urmare
generatia multitasking reprezinta o generatie alcatuita din tineri a
caror trasatura dominanta este expunerea masiva la tehnologie
insotita de o nevoie extraordinara de comunicare si de
independentd. Adolescentul de azi isi scrie temele in Word in timp
ce asculta muzica pe Spotify si converseaza pe WhatsApp sau
Instagram cu prietenii.

Tinerii sunt primii care imbratiseaza noile tehnologii
comunicationale si probabil si cei mai avizi consumatori ale
acestora. si cum timpul este o resursa limitata totusi, acestia ajung
sa foloseasca simultan elementele de tehnologie pe care le au la
indemana.

Ce cred specialistii despre multitasking?

Capacitatea oamenilor de a se ocupa de mai multe lucruri in
acelasi timp nu este ceva nou in comportamentul omului
contemporan. Oamenii au facut multitasking din totdeauna dar
niciodatd Intr-un mod atat de tehnologizat ca in prezent.
Intrebarea la care incearca sa raspundéd oamenii de stiinta este
daca creierul uman poate intr-adevar, asemeni procesorului unui
calculator, sa faca multitasking. Parerea majoritara este ca de fapt
creierul nu face multitasking. Noi intradevar putem face doua
lucruri simultan dar nu si sa né concentram asupra lor in aceeasi
masura. Se pare ca desi avem senzatia ca economisim timp prin
multitasking, de fapt castigurile nu sunt deloc mari. Studiile
efectuate aratd ca sarcinile indeplinite simultan nu sunt neaparat
mai bine si mai repede indeplinite. Mai mult multitasking-ul poate
avea si oarecare efecte secundare mai putin dorite cum ar fi
oboseala, bulversarea urmate de epuizare si stress. Alti specialisti
né atrag atentia ca folosirea excesiva a tehnologiei de catre tineri
poate duce la accentuarea superficialitatii. Acestia acceseaza
cantitati enorme de informatie pe care nu apuca sa le aprofundeze.
Ca intotdeauna mai mult nu inseamna neaparat mai bun.

Care sunt efectele negative ale multitasking-ului?

Probabil ¢ tinerii, in special adolescentii sunt afectati in mod
negativ de multitasking mai mult decat adultii. Dacd aruncam o
scurta privire asupra familiei contemporane constatdm ca in
general gradul de comunicare dintre copii si parinti a scazut
alarmant fiind in unele cazuri aproape inexistent. Adolescentii de
regula sunt atat de prinsi de gadget-urile care i inconjoard iar
parintii de problemele lor, mai ales cele legate de serviciu, incat
rareori mai au efectiv timp ca sa comunice unii cu ceilalti sau sa
petreaca ceva timp impreuna. Evident cd nu tehnologia este cauza
conflictului dintre generatii dar are si ea contributia ei deloc
neglijabila.

Un alt efect negativ al indeplinirii simultane de mai multe sarcini
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este calitatea rezultatelor obtinute. Dupa cum mentionam si mai
sus facand mai mult lucruri simultan nu avem certitudinea nici ca
vom termina mai repede si nici ca né va iesi mai bine. Din contra
studiile arata ca de cele mai multe ori rezultatele obtinute prin
multitasking nu sunt mai bune in majoritatea cazurilor.

In ceea ce priveste creierul uman si multitasking-ul, parerile sunt
impartite. Majoritatea oamenilor de stiinta sustin ca
multitasking-ul nu este benefic si nici eficient. Creierul pierde timp
pretios atunci cand este fortat sa treaca de la un ,task” la altul.
Aceasta trecere nu se poate face instantaneu. si de aici probabil si
efectele negative ale multitasking-ului asupra activitatii creierului
uman.

Un alt efect negativ constatat indeosebi de catre psihologi este
scaderea capacitatii de concentrare a tinerilor ca urmare a folosirii
excesive a tehnologiei. Acest deficit de atentie are efecte nedorite
in special cand vine vorba de rezultatele scolare deoarece pentru
elevii moderni lectiile in stil clasic sunt din ce in ce mai putin
interesante.

Care sunt efectele pozitive ale multitasking-ului?

Oricat de mult s-ar opune unii nu putem nega faptul ca
multitasking-ul trebuie sa aiba si anumite efecte pozitive. Pentru
omul contemporan intoarcerea la ,single tasking” (efectuarea unei
singure sarcini la un moment dat) nu este o optiune. Societatea in
care traim, ritmul ei de dezvoltare accelerat né forteaza cumva sa
fim adeptii multitasking-ului. Pentru ca trebuie sa recunoastem
omul contemporan vrea mai mult si deci va trebui sa faca mai
mult, in conditiile in care dispune de resurse limitate de timp. Nu
trebuie sa né miram daca angajatorii ,generatiei multitasking” Isi
vor adapta strategiile de recrutare, de pregatire sau de colaborare
in functie de trasaturile, modul de comportament si de invatare al
acestora

Ce impact are multitasking-ul asupra educatiei?

Mai intdi sa vedem care sunt asa-numitele 3 mituri ale
multitasking-ului dupa cum le numeste Charles J. Abate :

1. Prin multitasking se face economie de timp. De fapt studiile au
ardtat ca persoanele care fac multitasking sunt mai putin eficiente
decat cele care isi indeplinesc sarcinile pe rand. Atunci cand
trecem de la un ,task” la altul creierul trebuie sd isi reaminteasca
unde né-am oprit , ce am facut pana atunci si ce trebuie facut mai
departe. Iar daca sarcinile sunt mai complexe creierul are nevoie
de mai mult timp pentru a se reorienta.

2. Practicarea multitasking-ului in timpul invatarii este la fel de
buna ca indeplinirea pe rind a sarcinilor. Multitasking-ul este
eficient atunci cand este vorba de proceduri sau cand invatdm
ceva care nu né solicita intreaga atentie. Insa cand vine vorba
despre insusirea de concepte si de moduri de a le aplica, atunci
efortul de concentrare in procesul invatarii este sporit.

3. Multitasking-ul este apanajul celor tineri. Studiile arata ca
varsta nu este un factor care sa inflenteze capacitatea unei
persoane de a face multitasking.

Concluzia aceluiasi autor este ca prin tolerarea comportamentelor
de tip multitasking se ajunge la o educatie superficiala bazata pe
memoria de scurta duratd si limitatd in ceea ce priveste
adaptibilitatea la noi circumstante.

Ce se intampla intr-o clasa in care este incurajat
multitasking-ul?
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La un colegiu american s-a ficut un experiment interesant. in
timpul unei prelegeri jumatate dintre stucjentii prezenti au avut
voie sa foloseasca laptopurile si internetul in timp ce celorlalti nu li
s-a permis acest lucru. La sfarsitul cursului toti studentii au fost
testati iar cei care au avut laptopurile inchise au obtinut rezultate
mai bune la test. In concluzie multitasking-ul in timpul orelor de
curs poate avea un impact negativ asupra procesului de invatare,
deoarece face sa scada capacitatea studentilor si elevilor de a
procesa sau retine inf'orrnatii. De asemenea poate cauza aparitia
sindromului deficitului de atentie care poate duce la iritabilitate,
productivitate scazuta si dezorganizare.

Concluzii

Cu sau fara efecte negative (opiniile sunt dupa cum am vazut
impaijite) multitasking-ul este o realitate. Generatia tanara
practica multitasking-ul si atat educatorii cit si parintii cred ca vor
trebui sa accepte acest lucru. Nu né mai ramané altceva de facut
decat sa le demonstram elevilor si copiilor nostri efectele negative
ale abordarii simultane a sarcinilor sau in ultima instanta sa
permitem invazia tehnologiei in sala de clasa si sa né adaptam
noilor conditii. Mai devreme sau mai tarziu toate aceste gadgeturi
pe care le folosesc adolescentii vor trebui sa fie integrate in
procesul de invatare daca dorim ca elevii si copiii nostri sa mai fie
inca atrasi de procesul invatarii.

Aplicatie

Efectele negative ale multitasking-ului pot constitui de exemplu
tema unei ore de dirigentie.

Elevii pot verifica singuri printr-o activitate simpla cét de eficienta
sau nu este realizarea simultana a diferitelor sarcini

Pregatirea lectiei despre multitasking

Elevii se vor afla intr-o situatie de invatare in timp ce vor avea
posibilitatea sa indeplineasca si alte sarcini. Vor avea voie sa
foloseasca telefoanele mobile, sa asculte muzica sau sa foloseasca
un calclator cu conexiune la Internet pe care pot avea acces la
e-mail, la WhatsApp si chiar si la jocuri on line. Situatia de studiu
trebuie sa fie adecvata varstei lor. De exemplu ei pot fi pusi sa
citeasca un articol dintr-o revista sau sa memoreze o poezie sau sa
rezolve o problema de matematica. Cu cit elementele de
tehnologie care le pot distrage atentia sunt mai multe, cu atat mai
elocvente vor fi rezultatele experimentului lor.

Desfasurarea lectiei

In primul rind, elevii vor fi lasati s& isi aleaga sarcina de lucru pe
care o au de indeplinit. De asemenea elevii vor fi incurajati sa
reproducd, daca este cazul, modul in care ei procedeaza acasa,
atunci cand invatd. Este posibil sa existe si elevii care nu fac
multitasking acasa. Acestia vor fi cei care nu vor interactiona cu
gadgeturile electronice din jurul lor, deoarece se presupune ca nu
fac acest lucru atunci cand invata acasa. in plus este important ca
profesorul sa stabileasca un interval de timp dat in care elevii sa
indeplineasca sarcina de lucru aleasa.

Cand timpul alocat desfasurarii sarcinii de lucru expira, toate
aparatele sunt inchise iar elevii sunt evaiuati. Daca sarcina lor a
fost citirea articolului de revista ei vor fi evaluati cu ajutorul unui
test grila care sa verifice cunostinteie acumulate in timpul
experimentului. Daca au ales sa memoreze o poezie vor fi pusi sa o
scrie prin autodictare s.a.m.d.

Rezultatele la teste vor fi analizate Iimpreuna cu elevii tinandu-se
cont de numarul de activitati menite sa i distraga atentia pe care
le-a avut fiecare elev sau daca elevul respectiv a facut multitasking



sau a invatat in liniste, in stil clasic, fara a fi distras de nimic.
Discutii finale

Dupa analizarea rezultatelor, este recomandat ca profesorul sa fi
invite pe elevi la o discutie despre multitasking. Ar fi interesant de
vazut daca elevii care au de obicei rezultate bune la invatdtura fac
multitasking atunci cand invata sau invata in liniste fara a fi
distrasi de nimic. Apoi elevii pot relua experimentul indeplinind de
acesta data sarcina de lucru fara a fi distrasi de folosirea
tehnologiei. La sfarsit elevii pot compara rezultatele obtinute la
test in ambele situatii. Concluziile se vor impune de la sine. Elevii
vor constata singuri cat de eficient sau nu este multitasking-ul in
timpul Invatarii.
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