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Cuvant Tnainte

\olumul Creativitate si inovatie in era digitala (lasi, 2026) apare intr-un context in care
educatia traverseazd un proces continuu de adaptare la schimbarile tehnologice, sociale si
culturale. In acest cadru, dezvoltarea creativitatii, integrarea instrumentelor digitale si orientarea
procesului didactic catre formarea competentelor reprezintd directii constante ale practicii
educationale contemporane.

Lucrarea reuneste contributii care abordeaza, din perspective variate, teme de interes pentru
activitatea didactica actuala. Materialele includ exemple de bune practici, modele pedagogice,
proiecte educationale si reflectii privind utilizarea resurselor digitale in procesul de predare-invatare—
evaluare. Diversitatea abordarilor evidentiaza preocuparea pentru identificarea unor solutii didactice
adaptate contextelor educationale actuale si nevoilor de invatare ale elevilor.

Textele reunite in acest volum ilustreazd modalitdti de integrare a tehnologiei in
activitatea didactica, subliniind rolul acesteia ca resursa educationald care poate sprijini
dezvoltarea gandirii critice, a creativitatii, a colaboririi si a autonomiei in invitare. In acelasi
timp, ele reflectda transformarea rolului profesorului intr-un facilitator al invatarii, preocupat de
proiectarea unor experiente educationale relevante si adaptate realitatilor actuale.

Prin caracterul sdu aplicativ si prin diversitatea domeniilor abordate, volumul ofera exemple
de practici care pot constitui puncte de reflectie si surse de inspiratie pentru cadrele didactice
interesate de inovarea procesului educational. Totodata, lucrarea evidentiaza importanta schimbului
de experienta si a valorificdrii expertizei profesionale in cadrul comunitétii educationale.

Casa Corpului Didactic ,,Spiru Haret” lasi sustine initiativele editoriale care faciliteaza
diseminarea experientelor didactice si Incurajeaza dialogul profesional, contribuind la consolidarea
unei culturi organizationale bazate pe invatare continud, colaborare si dezvoltare profesionala.

Prin tematica abordata si prin diversitatea perspectivelor reunite, acest volum se inscrie n
preocupdrile actuale privind modernizarea educatiei si oferd un cadru de reflectie asupra modului
in care creativitatea si inovatia pot fi integrate in practica didactica, in beneficiul dezvoltarii unui

proces educational adaptat provocarilor societdtii contemporane.

Prof. dr. Genoveva Aurelia Farcas
Director
Casa Corpului Didactic ,,Spiru Haret” Iasi
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Metoda C.R.E.A.T.1.V. — Model psihopedagogic pentru dezvoltarea
creativitatii la scolarul mic

Prof. inv. primar Birgioanu Claudia
Scoala Gimnaziala ,,Jordache Cantacuzino” Pascani

In peisajul educatiei contemporane, creativitatea a incetat si fie consideratd un simplu
atribut artistic, fiind redefinita ca o competenta transversald fundamentald, indispensabild pentru
formarea unor indivizi capabili sd abordeze flexibil schimbarile rapide ale societdtii globale.
Documentele curriculare actuale subliniaza imperativul stimularii gandirii divergente si a
initiativei personale Inca din primii ani de scolarizare, perioadd in care potentialul creativ al
copilului este maxim datoritd curiozitatii naturale si a unei gandiri intuitive orientate spre
explorare. Cu toate acestea, persistenta metodelor traditionale, axate pe conformitate,
reproducere si raspunsuri previzibile, limiteazd adesea acest capital creativ, impunand necesitatea
unei abordari metodologice coerente. Metoda C.R.E.A.T.I.V. apare astfel ca un raspuns
pedagogic structurat, menit sd ofere un cadru securizant in care elevul sa poatd experimenta,
transformand sala de clasa dintr-un spatiu al repetitiei Intr-un laborator al inovatiei intelectuale.

Fundamentarea teoretica a acestui model se sprijind pe o sinteza riguroasa a literaturii de
specialitate, articuland perspective cognitive si constructiviste pentru a explica mecanismele
profunde ale actului creator. Modelul integreaza viziunea procesuala a lui Wallas, care descrie
maturizarea ideilor prin etapele de pregatire, incubare, iluminare si verificare, oferind astfel
structura temporald necesara trecerii de la acumularea de date la intuitia creatoare. Aceasta
dimensiune este completata de teoria lui Guilford, care identifica fluiditatea, flexibilitatea,
originalitatea si elaborarea ca indicatori operationali ai gandirii divergente, esentiali pentru
evitarea fixitatii cognitive. In acelasi timp, contributiile lui Torrance privind sensibilitatea la
probleme si curajul testarii ipotezelor, alaturi de perspectivele lui Piaget si Bruner asupra
invatarii prin descoperire, redefinesc educatia ca un proces de auto-structurare a cunoasterii. Un
rol central in aceastd arhitectura il ocupa dimensiunea socio-emotionald evidentiatd de Vygotski,
care confirma faptul cd un climat afectiv pozitiv si interactiunile sociale sunt pilonii pe care se
sprijind asumarea riscurilor intelectuale si co-constructia sensului Tn mediul scolar.

Operationalizarea acestor teorii se realizeazad printr-un parcurs didactic structurat in sapte
etape interdependente, care ghideaza elevul de la stadiul de observator la cel de creator si
evaluator. Prima etapa, Cautarea sau Observarea, vizeazd stimularea curiozitatii epistemice si
identificarea problemelor acolo unde altii vdd doar rutind, fiind urmata de faza Reflectiei, un
moment de interiorizare si incubare unde dialogul socratic si intrebarile deschise permit
emergenta unor conexiuni mentale inedite. Experimentarea reprezintd nucleul activ al metodei,
etapa In care elevii manipuleazd concepte, materiale si ipoteze in cadrul unor proiecte
interdisciplinare ce incurajeazd iIncercarea si eroarea ca mecanisme de invatare. Procesul
continud cu Ajustarea, un filtru critic necesar in care ideile brute sunt rafinate prin feedback si
autoevaluare, pregatind terenul pentru Transformare, etapa in care viziunea abstractd prinde
contur intr-un produs finit, fie el un text literar, 0 macheta sau o solutie matematica originala.
Penultima etapa, Interactiunea, valorifica dimensiunea sociala a invatarii prin negocierea
sensurilor si colaborare, procesul culminand cu Valorificarea, unde recunoasterea publica a
rezultatelor si reflectia metacognitivd asupra propriului progres consolideazd stima de sine si
sentimentul de autoeficacitate al scolarului mic.

In ansamblu, metoda C.R.E.A.T.1.V. se contureazi ca un demers pedagogic complex, care
imbina intr-0 maniera coerenta perspective teoretice validate si practici educationale adaptate
nevoilor reale ale scolarilor mici, oferind un cadru de lucru ce poate fi integrat in mod natural in
activitatile didactice curente. Prin caracterul sdu etapizat, metoda permite o abordare graduala a
procesului creativ, in care elevii sunt ghidati de la identificarea unei situatii problematice pana la
prezentarea si valorificarea produsului final, iar aceasta structurare clara contribuie la dezvoltarea
unei gandiri organizate, flexibile si orientate spre solutii. In acelasi timp, metoda pune accent pe
dimensiunea socio-emotionala a invatarii, recunoscand faptul cd un climat afectiv pozitiv,
caracterizat prin acceptare, sprijin si 1incurajare, reprezintd o conditie esentiald pentru
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manifestarea creativitatii. Elevii care se simt 1n sigurantd sd isi exprime ideile, sd greseasca si sa
exploreze fara teama de evaluare negativa sunt mai dispusi sd se implice in activitati deschise, sa
isi asume riscuri intelectuale si sd isi dezvolte Increderea in propriile capacitdti, iar aceastd
evolutie are un impact semnificativ asupra motivatiei si implicarii lor in procesul de invatare. De
asemenea, metoda valorificd potentialul colaborativ al invatarii, deoarece activitatile de grup,
schimbul de idei si feedbackul colegial contribuie la dezvoltarea competentelor sociale, precum
comunicarea, empatia si toleranta la diversitate, competente esentiale pentru formarea unui profil
de elev autonom si responsabil. Prin colaborare, elevii invata sa 1si argumenteze ideile, sd asculte
perspective diferite, sd negocieze solutii si sd construiascd impreund produse creative, iar acest
proces contribuie la dezvoltarea unei gandiri complexe si flexibile. In plus, metoda
C.R.E.A.T.LV. ofera profesorilor un instrument pedagogic valoros, care le permite si creeze
contexte de invdtare stimulative, sd adapteze sarcinile la nivelul elevilor, sa ofere feedback
constructiv si sd faciliteze colaborarea. Profesorii devin astfel facilitatori ai procesului creativ,
capabili sa identifice nevoile individuale ale elevilor, sa ofere sprijin diferentiat si sd creeze un
climat in care elevii se simt in siguranta sa isi exprime ideile si sd 11 asume riscuri intelectuale.
Aceastd schimbare de rol presupune o atitudine deschisa, disponibilitatea de a accepta idei
neconventionale si capacitatea de a gestiona situatii imprevizibile, deoarece procesul creativ este,
prin natura sa, dinamic si dificil de controlat in mod strict. In ceea ce priveste evaluarea, metoda
promoveazd o abordare formativa, orientatd spre proces si nu doar spre produs, deoarece
creativitatea se manifesta in modul in care elevii exploreaza, formuleaza ipoteze, testeaza solutii
si reflecteaza asupra propriilor demersuri. Evaluarea formativa permite elevilor sa isi Inteleaga
propriul proces de invatare, sa identifice punctele forte si aspectele care necesitd imbunatatire si
sa isi dezvolte autonomia, iar profesorul trebuie sd elaboreze criterii clare, adaptate varstei si
nivelului de dezvoltare al elevilor, care sa permita aprecierea progresului individual si sa
incurajeze implicarea autentica in procesul creativ. In plus, evaluarea trebuie sa fie flexibila,
deoarece produsele creative pot varia semnificativ in functie de stilul, interesele si nivelul de
dezvoltare al fiecirui elev, iar aprecierea lor necesiti o abordare nuantati si contextualizati. in
concluzie, metoda C.R.E.A.T.I.V. reprezintd un instrument pedagogic complex si valoros, care
contribuie la dezvoltarea creativitatii la scolarii mici printr-0 abordare integrata, care valorifica
atat procesele cognitive, cat si pe cele socio-emotionale. Prin aplicarea consecventa a metodei,
profesorii pot contribui la formarea unor elevi autonomi, curiosi, capabili sd gandeasca critic si
creativ, sa colaboreze eficient si sa isi exprime ideile Tntr-un mod autentic si valoros, consolidand
astfel fundamentul unei educatii orientate spre dezvoltarea integrald a copilului si pregatindu-I
pentru provocdrile viitoare ale Invatarii si ale vietii cotidiene. Metoda nu se limiteazd la
stimularea creativitatii ca abilitate punctuald, ci contribuie la formarea unei atitudini creative fata
de invatare, caracterizatd prin curiozitate, deschidere, perseverentd si disponibilitatea de a
explora solutii alternative, iar aceastd atitudine reprezinta una dintre cele mai valoroase resurse
pe care scoala le poate oferi elevilor In contextul unei societati in continud schimbare. Prin
urmare, metoda C.R.E.A.T.I.V. nu este doar un instrument didactic, ci un cadru conceptual care
poate transforma modul in care elevii invata, modul in care profesorii predau si modul in care
scoala se raporteaza la creativitate, contribuind la formarea unei culturi educationale in care
originalitatea, explorarea si reflectia sunt valorizate si cultivate in mod constant.

Tn lumina tuturor acestor considerente, metoda C.R.E.A.T.LV. se afirmi ca un demers
pedagogic cu valente formative profunde, capabil sa transforme modul in care elevii se
raporteaza la invatare si la propriul potential creativ. Prin integrarea etapelor sale intr-un proces
coerent, metoda oferd elevilor oportunitatea de a experimenta in mod direct dinamica gandirii
creative, de a intelege cd ideile nu apar spontan, ci se construiesc treptat, prin acumulare,
reflectie, explorare si ajustare. Aceastd intelegere contribuie la formarea unei mentalitati
orientate spre progres, in care efortul, perseverenta si disponibilitatea de a revizui si Imbundtati
propriile solutii devin elemente centrale ale procesului de invatare. Elevii invatd astfel sd
priveascd greseala nu ca pe un esec, ci ca pe o etapa fireasca a dezvoltarii, iar aceasta schimbare
de perspectiva are un impact semnificativ asupra modului in care se implica in activitatile scolare
si asupra increderii in propriile capacitati. In acelasi timp, metoda contribuie la dezvoltarea unei
gandiri reflexive, deoarece elevii sunt invitati sd analizeze nu doar rezultatul final, ci si procesul
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prin care au ajuns la acesta, sa identifice strategiile eficiente si sd recunoascd aspectele care
necesitd imbunatatire. Aceastd capacitate de autoanaliza este esentiald pentru formarea
autonomiei in Invitare si pentru dezvoltarea unei atitudini responsabile fatd de propriul parcurs
educational. Prin activitatile de colaborare, metoda favorizeaza si dezvoltarea competentelor
sociale, deoarece elevii invata sa lucreze impreuna, sa isi exprime ideile intr-un mod clar si
respectuos, sa asculte opiniile colegilor si sa negocieze solutii comune. Aceste competente sunt
esentiale nu doar in contextul scolar, ci si in viata de zi cu zi, deoarece capacitatea de a comunica
eficient, de a colabora si de a gestiona situatii complexe reprezintd abilitati fundamentale intr-0
societate interdependentd. In plus, metoda stimuleazd empatia cognitivi, deoarece elevii sunt
expusi la perspective diferite si invatd sa inteleagd modul 1n care colegii lor gandesc, simt si
abordeaza problemele, iar aceasta intelegere contribuie la formarea unei comunititi de invatare
bazate pe respect, sprijin si cooperare. Din perspectiva profesorului, metoda C.R.E.A.T.L.V.
reprezinta o oportunitate de a regandi rolul sau in procesul educational, trecand de la un model
centrat pe transmiterea de informatii la unul orientat spre facilitarea proceselor cognitive si
creative ale elevilor. Aceasta schimbare presupune o atitudine deschisa, disponibilitatea de a
accepta idei neconventionale si capacitatea de a crea contexte de Invatare stimulative, in care
elevii sa se simta incurajati sa exploreze, sa experimenteze si sa isi exprime ideile intr-un mod
liber si autentic. Profesorul devine astfel un ghid, un mediator si un partener in procesul de
invatare, capabil sa ofere sprijin diferentiat, si pund intrebari provocatoare si sa faciliteze
dialogul, fard a impune solutii prestabilite. In acest sens, metoda contribuie la dezvoltarea
competentelor profesionale ale cadrelor didactice, deoarece le ofera un cadru conceptual si
metodologic care le permite sa abordeze invatarea Intr-un mod creativ, flexibil si adaptat nevoilor
elevilor. In ceea ce priveste impactul pe termen lung, metoda C.R.E.A.T.LV. contribuie la
formarea unui profil de elev capabil sa abordeze situatiile problematice intr-un mod inovator, sa
isi exprime ideile Intr-un mod clar si coerent, sd colaboreze eficient si sd 1si asume
responsabilitatea pentru propriul proces de invétare. Aceste competente sunt esentiale intr-0
societate in continud schimbare, in care capacitatea de a gandi critic si creativ, de a se adapta
situatiilor noi si de a gasi solutii originale reprezintd resurse fundamentale pentru succesul
personal si profesional. Prin urmare, metoda C.R.E.A.T.I.V. nu este doar un instrument didactic,
ci un cadru conceptual care poate transforma modul in care elevii invata, modul in care profesorii
predau si modul in care scoala se raporteaza la creativitate, contribuind la formarea unei culturi
educationale in care originalitatea, explorarea si reflectia sunt valorizate si cultivate in mod
constant. In final, aplicarea metodei C.R.E.A.T.IV. in ciclul primar reprezinti o investitie in
dezvoltarea creativitatii ca resursda fundamentald pentru viata, deoarece elevii care invatd sa
gandeasca divergent, sa exploreze alternative, sd colaboreze si sa isi exprime ideile intr-un mod
autentic devin adulti capabili sa contribuie in mod activ si valoros la societate.

Creativitatea nu este doar o abilitate utila in domeniile artistice, ci o competenta
transversald, care permite individului sd abordeze problemele intr-un mod inovator, sd se
adapteze situatiilor noi si sa gaseasca solutii originale, iar metoda C.R.E.A.T.I.V. oferd un cadru
solid pentru dezvoltarea acestei competente incd din primii ani de scolarizare. Prin urmare,
integrarea metodei in practica educationald reprezintd un pas important spre formarea unei
generatii de elevi autonomi, curiosi, reflexivi si creativi, capabili sa facd fatd provocarilor
viitoare ale Invatdrii si ale vietii cotidiene, Intr-o societate in continud evolutie.

In antitezd cu aceastd abordare, modelul traditional de predare este caracterizat printr-0
centrare excesiva pe continuturi predefinite si pe autoritatea epistemica a profesorului, ceea ce
conduce la o activitate didactici liniard si adesea monotona. In cadrul pedagogiei clasice,
obiectivul principal rezida in stocarea si reproducerea fidela a informatiilor, favorizand aproape
exclusiv gandirea convergenta care cauta raspunsul unic, validat de manual, fapt ce descurajeaza
explorarea alternativelor si limiteazd autonomia cognitivd a elevului. Rolul scolarului este unul
de receptor pasiv, a carui performantd este masurata prin conformitatea la norma si prin absenta
erorii, aceasta din urma fiind deseori sanctionatd in loc sa fie utilizatd ca motor al invatarii.
Profesorul actioneazd ca un controlor riguros al timpului si al resurselor, impunand un ritm
uniform care ignora nevoile individuale de incubare si reflectie, elemente pe care metoda
C.R.E.A.T.ILV. le considera vitale. Climatul clasei traditionale tinde spre omogenitate si
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competitie, spre deosebire de climatul colaborativ si non-punitiv promovat de noul model, unde
diversitatea perspectivelor este celebrata. De asemenea, evaluarea traditionald este eminamente
sumativa si cantitativa, concentrandu-se pe produsul final, in timp ce modelul creativ propune o
evaluare formativa si calitativd, centrata pe efortul de inovare, pe perseverenta si pe capacitatea
elevului de a se raporta critic la propriul demers intelectual. Astfel, prin abandonarea paradigmei
bazate pe certitudini absolute si trecerea cdtre o pedagogie a intrebarii si a riscului asumat,
metoda C.R.E.A.T.LLV. pregiteste elevul pentru complexitatea si imprevizibilitatea lumii
contemporane.

Metoda C.R.E.A.T.I.V. reprezintd un instrument psihopedagogic care pregateste scolarul
mic pentru complexitatea unei lumi in permanentd evolutie. Prin aplicarea sa consecventa,
creativitatea nu mai este privita ca o abilitate ocazionala, ci devine o atitudine fundamentala fata
de invatare si fatd de viatd, caracterizatd prin perseverentd, deschidere si rezilientd. Aceasta
abordare demonstreazd ca scoala poate deveni un incubator pentru gandirea liberd, oferind
elevilor instrumentele necesare pentru a naviga intr-o societate unde capacitatea de a inova si de
a colabora reprezinta adevarata moneda de schimb a succesului personal si profesional.
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Invatarea creativa — cheia unei educatii inovatoare

Prof. inv. primar Novac Mirela
Scoala Gimnaziala ,,Jordache Cantacuzino” Pascani

Scoala contemporana are misiunea de a forma elevi capabili sa gdndeasca independent, sa
se adapteze schimbirii si sd identifice solutii originale la probleme complexe. Intr-0 societate
aflata intr-o continud transformare, educatia nu mai poate fi centratd exclusiv pe memorare si
reproducere de informatii, ci trebuie sa promoveze formarea competentelor necesare vietii si
integrarii socio-profesionale.

In acest context, invatarea creativa devine un pilon fundamental al educatiei inovatoare,
orientate spre viitor, avand rolul de a transforma elevul din receptor pasiv de informatii intr-un
participant activ la propriul proces de formare.

Invitarea creativi nu se limiteazi la dezvoltarea talentelor artistice, ci presupune
stimularea curiozitatii, a gandirii critice, a capacitatii de explorare si a autonomiei cognitive.
Elevii sunt incurajati sa pund intrebari, sd experimenteze, sa greseasca si sa descopere solutii
proprii, dezvoltand astfel o relatie activa si semnificativd cu cunoasterea.

Literatura de specialitate subliniazd importanta strategiilor interactive si a metodelor
centrate pe elev, care favorizeaza participarea, cooperarea si reflectia critica (Cerghit, 2006;
Cucos, 2014; Oprea, 2010).

Beneficiile invatarii creative

- Dezvoltarea gandirii critice

Prin activitati interactive si situatii-problema, elevii sunt stimulati sa analizeze

informatiile, sd le compare si sa le aplice in contexte noi, transformand cunoasterea intr-

un instrument functional.

- Formarea competentelor de adaptare si rezolvare de probleme

Intr-o lume caracterizata de schimbiri rapide, flexibilitatea cognitiva si capacitatea de a

gasi solutii inovatoare devin competente esentiale pentru succesul personal si profesional.

- Cresterea motivatiei pentru invdatare
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Proiectele creative, jocurile educative, activitatile colaborative si utilizarea tehnologiei
digitale transformd procesul educational intr-o experientd atractivd, relevanta si semnificativa
pentru elevi.

Exemple de bune practici didactice

Activitate integrata: ,,Medalion literar — Mihai Eminescu”

Etape:

- prezentare interactiva PPT — viata si opera lui Mihai Eminescu;

- metode interactive: explozie stelara, rebus;

- ateliere de poezie;

- interpretari artistice prin desen, mima si miscare;

- activitate de sinteza: crearea medalionului literar cu portretul poetului si acrostih

tematic.

Aceastd activitate a favorizat integrarea artelor, a limbajului si a gandirii simbolice intr-
un demers educational interdisciplinar.

Activitate tematica: ,,Datini si obiceiuri de iarna”

Obiectiv: valorizarea patrimoniului cultural si dezvoltarea expresivitatii creative

Strategii utilizate:

,,Cutia misterioasa a iernii” — activitate senzoriala de explorare;

prezentare PPT — Traditii si obiceiuri de iarna;

- joc didactic: ,,Detectivii traditiilor”;

- integrarea textelor literare (Creanga, Arghezi, Cosbuc, Cazimir, Alecsandri);
- dialoguri imaginative intre ornamente;

- text creativ: ,,Povestea colindului pierdut”;

- exercitii simbolice si artistice (bradul de Craciun, mesajul de An Nou).

Activitatea a contribuit la dezvoltarea competentelor culturale, sociale si civice, precum
si la consolidarea identitatii culturale a elevilor.

Implementarea invatarii creative presupune depasirea unor obstacole precum rezistenta la
schimbare, limitarile curriculare si lipsa resurselor materiale. Aceste dificultati pot fi depasite prin:

- formare profesionala continud;

- deschidere institutionala catre inovatie;

- colaborare intre cadrele didactice;

- parteneriate educationale.

Invitarea creativi reprezinti fundamentul unei educatii moderne, capabile si raspunda
nevoilor societatii contemporane. Prin promovarea creativitdtii in scoald, educatia devine un
proces viu, relevant si orientat spre formarea unor indivizi autonomi, responsabili si pregatiti
pentru viitor. Practicile prezentate demonstreaza ca invitarea creativa nu este doar un concept
teoretic, ci o realitate pedagogicd aplicabild si eficienta in activitatea didactica zilnica.

Sub aspect cognitiv, Invatarea creativa faciliteaza tranzitia de la gandirea algoritmica,
bazati pe modele predefinite, la gandirea divergenta. In timp ce sistemul traditional valorizeaza
adesea raspunsul unic si convergenta ideatica, strategiile creative stimuleaza capacitatea elevului
de a identifica multiple cdi de rezolvare a unei situatii-problemd. Acest proces consolideaza
arhitectura intelectuala, permitdnd realizarea unor conexiuni transdisciplinare inedite. Astfel,
informatia nu mai este stocatd fragmentar, ci este integratd intr-o retea de semnificatii
functionale, proces ce transforma memoria mecanica in memorie logica si creativa.

Scoala are responsabilitatea de a pregati elevi pentru profesii care, in prezent, nu au fost
inca inventate. In acest context, singura resursi sustenabild pe termen lung este creativitatea
aplicata. Capacitatea de a inova, de a se adapta rapid la schimbare si de a colabora in ecosisteme
complexe nu poate fi predata teoretic, ci trebuie exersata zilnic prin sarcini de lucru care solicita
originalitate si autonomie. Prin urmare, invatarea creativa nu este un scop in sine, ci mijlocul prin
care scoala formeaza cetdteni capabili sd navigheze cu succes intr-un viitor dominat de
incertitudine si inovatie tehnologica.
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Dezvoltarea competentelor cheie prin creativitate si inovatie in era
digitala

Prof. inv. primar Nour Eugenia
Scoala Gimnaziala ,,Jordache Cantacuzino,, Pascani

In societatea contemporani, marcati de dezvoltarea rapidd a tehnologiei si a mediului
digital, educatia are rolul de a pregati elevii pentru o lume In continud schimbare. Scoala
modernd nu mai urmareste doar transmiterea de cunostinte, ci si dezvoltarea unor competente
esentiale care sa permita elevilor sa se adapteze, sd comunice eficient si sd rezolve probleme.
Uniunea Europeand a stabilit un set de opt competente cheie necesare pentru invatarea pe tot
parcursul vietii. Competentele cheie reprezintd un ansamblu de cunostinte, abilitati si atitudini
necesare pentru dezvoltarea personald, integrarea sociald si participarea activa in societate.
Acestea includ Cele opt competente-cheie sunt: - competenta de citire, scriere si intelegere a
mesajului; - competenta In multilingvism; - competenta matematica si competenta in stiinte,
tehnologie si inginerie; - competenta digitala, inclusiv de sigurantd pe internet si securitate
ciberneticd; - competenta personald, sociald si a Invata sa inveti; - competenta civica, juridica si
de protejare a mediului; - competenta atreprenoriald; - competenta de sensibilizare si exprimare
culturali. In cadrul profilului de formare, aceste competente cheie au fost specificate prin
descriptori care detaliaza achizitiile urmarite, in progresie de la un nivel de scolaritate la altul.
Competentele cheie se dezvolta si se aplica intr-o varietate de contexte si intr-0 varietate
de combinatii.
In ciclul primar, acestea pot fi dezvoltate eficient prin activititi creative, inovative care se
pot realiza prin integrarea tehnologiilor digitale in procesul educational.
Activitati pentru dezvoltarea competentei de citire, scriere si intelegere a mesajului;
1. Continua povestea
Elevii adauga cate o propozitie la o poveste pe Padlet.

2. Potriveste cuvintul cu imaginea
Joc interactiv creat pe Wordwall.

3. Citire cu intrebari interactive
Profesorul creeaza un quiz de intelegere a textului pe Kahoot!.

4. Jurnalul clasei
Elevii posteaza impresii despre activitatile zilei pe Padlet.

5. Canva permite o punctare a activitatilor unei ore de limba roméana la clasa a I'V-3,
cuprinzand toate verigile acesteia. Aplicatia permite prin tabla alba, activitate
interactiva cu elevii sau postarea de quiz cu teste.
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Activitati pentru dezvoltarea competentei in multilingvism
1. Quiz de vocabular

Recunoasterea si tradicerea cuvintelor/propozitiilor pe Kahoot!

2. Joc de memorare a cuvintelor in limba engleza/franceza in Wordwall.

Activitiati pentru dezvoltarea competentei matematice si competentd in stiinte,

tehnologie si inginerie

1. Roata operatiilor matematice
Joc cu exercitii de adunare si scadere realizat pe Wordwall.

2. Puzzle matematic
Elevii rezolva exercitii pentru a descoperi imaginea pe LearningApps.

3. Quiz rapid de matematica
Concurs intre echipe pe Kahoot!.

4. Problema zilei
Elevii posteaza solutii diferite la aceeasi problema pe Padlet.

5. Aplicatia poate fi folosita cu succes si zi de zi pentru punctarea activitagilor la toate
obiectele de studiu. Astfel acesta poate devei un portofoliu al invatatorului. Pentru o
lectie la obiectul Stiinte subiectul ,, Planetele sistemului solar,, in aplicatie, am
punctat momentele lectiei, linkuri care fac trimitere la materiale online, alte
documente si care pot facilita activitatea Invatatorului fara a deschide mai multe
aplicatii pe parcursul lectiei.
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Activitati pentru dezvoltarea competentelor digitale, inclusiv de siguranta pe
internet si securitate cibernetica
1. Prezentarea animalului preferat
Elevii realizeaza un slide cu imagini si informatii in Canva.
2. Sondaj digital/ Sigurangta pe internet/ Cum utilizez retelele sociale?
Elevii raspund la intrebari despre anumite teme pe Mentimeter.
3. Cautatorii de informatii
Elevii gasesc imagini despre anotimpuri si le posteaza pe Padlet
Activititi pentru competente personala, sociala si de a invata sa inveti
1. Regulile clasei
Elevii creeaza postere digitale cu reguli folosind Canva.
2. Brainstorming despre prietenie
Ideile sunt colectate pe Mentimeter.
3. Mesaj pentru colegi
Elevii scriu mesaje pozitive pentru colegi pe Padlet.
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Activitafi competenta civica, juridica si de protejare a mediului;
1. Ce s-ar intampla daca...?
Elevii raspund la intrebari creative pe Mentimeter.

2. Detectivii naturii
Elevii posteaza fotografii cu plante sau animale pe Padlet.

3. Quiz despre mediul inconjurator
Realizat pe Kahoot!.

Activitati pentru dezvoltarea competentei antreprenoriale

1. Reclama unui produs imaginar/spectacol scolar/activitatile clasei
Elevii creeaza afise in Canva.

2. Ideea mea pentru scoala viitorului
Elevii posteaza idei pe Padlet.

3. Votarea celei mai bune idei
Realizata prin sondaj pe Mentimeter.

4. Afise de promovare

Utilizand Chat gpt sau Gemini Al am realizat afise de promovare aactivitatilor clase/scolii.

Activitati pentru competenta de sensibilizare si exprimare culturala

1. Desen digital
Elevii creeaza un desen despre anotimpul preferat in Canva.

2. Joc cu indicii despre personaje din povesti realizat pe Wordwall.

3. Galeria clasei in activitatile din Saptamana Altfel/ proiecte educative/ AVAP
Lucrérile elevilor sunt publicate pe Padlet. Am utilizat Padlet in activitatile de
creatie din Saptamana Altfel, n care elevii au postat lucrarile realizate acasa si la
scoala si impresii despre realizarea acestora.
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ALBINUTELE

= = o=
iy [
i posteszs L I postesas
=D wfaohe -

Utilizarea platformelor digitale educationale, precum aplicatiile interactive, platformele
colaborative sau instrumentele de creare de continut, contribuie la crearea unui mediu de invatare
atractiv si motivant pentru elevi. Aceste instrumente permit realizarea unor activitati interactive
care dezvolta gandirea criticd, creativitatea si capacitatea de colaborare.

In ciclul primar, activitatile digitale trebuie si fie adaptate nivelului de varsta al elevilor,
sa aiba o duratd scurtd si sa fie centrate pe joc si explorare. Jocurile interactive, quiz-urile
digitale, proiectele colaborative sau realizarea de materiale multimedia stimuleaza interesul
pentru invatare si faciliteaza Intelegerea continuturilor. De asemenea, integrarea tehnologiei in
educatie contribuie la dezvoltarea competentei digitale, care presupune utilizarea responsabild si
eficientd a tehnologiei informatiei si comunicatiilor pentru invdtare, comunicare si rezolvarea
problemelor. Prin intermediul acestor activitati, profesorul devine facilitator al procesului de
invatare, iar elevii sunt implicati activ In construirea propriilor cunostinte. Astfel, procesul
educational devine mai dinamic, interactiv si adaptat cerintelor educatiei moderne.
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Alimentatie sanatoasa - Proiect educational desfasurat pe aplicatia
PADLET

Prof. inv. primar Ancuta Ina-Nicoleta
Liceul Teoretic ”Miron Costin” Pascani

In societatea actuald, educatia pentru sinitate reprezinta un element esential in formarea
copiilor. Obiceiurile alimentare se formeaza inca din primii ani de scoala, iar implicarea elevilor
in activitati practice 1i ajutd sa inteleagd mai bine importanta unui stil de viata echilibrat. Pornind
de la aceasta idee, elevii clasei a IlI-a C de la Liceul Teoretic ,,Miron Costin” Pascani au
participat la un proiect educational intitulat ,,Alimentatie sinatoasa”, care a combinat invatarea
despre nutritie cu utilizarea tehnologiei digitale.

Proiectul a avut ca scop principal constientizarea importantei alegerilor alimentare
sanitoase, dar si dezvoltarea responsabilititii personale a elevilor fatd de propriul stil de viata. In
acelasi timp, activitatea a urmdrit sd stimuleze colaborarea intre colegi si sd valorifice
instrumente digitale moderne in procesul educational. Pentru desfasurarea proiectului a fost
utilizata aplicatia Padlet, o platforma online interactiva care permite organizarea si partajarea de
idei, imagini si informatii intr-un spatiu virtual comun.

La Tnceputul proiectului, elevilor li s-a explicat ce inseamna o alimentatie sanatoasa si
care sunt principalele categorii de alimente benefice organismului. Copiii au discutat despre
importanta fructelor si legumelor, a cerealelor integrale, a produselor lactate si a consumului de
apa. De asemenea, s-a vorbit despre alimentele care trebuie consumate mai rar, cum ar fi
dulciurile Tn exces, produsele de tip fast-food sau bauturile carbogazoase.

Dupa aceasta etapa introductiva, elevii au fost invitati sa participe activ la proiect printr-
un sistem simplu si motivant. In fiecare zi de scoald, ei trebuiau si observe gustarea pe care o
aveau in ghiozdan si s verifice dacd aceasta continea doar alimente sdnatoase. Daca gustarea era
alcatuita din fructe, legume, sandvisuri simple, iaurt sau alte produse recomandate, elevul primea
un punct. Toate punctele erau notate intr-un panou digital creat in aplicatia Padlet, unde fiecare
copil avea un spatiu dedicat.

Utilizarea acestei aplicatii a adus un plus de entuziasm proiectului. Elevii erau curiosi sa
vada zilnic cum evolueaza punctajul lor si al colegilor, iar acest lucru i-a motivat sa aleaga
gustiri cat mai sinatoase. In plus, copiii au inceput si discute intre ei despre alimentele pe care le
aduceau la scoald, oferindu-si idei si sugestii pentru gustari nutritive. Astfel, proiectul a devenit
nu doar o activitate educativa, ci si un prilej de colaborare si sprijin reciproc.

Pe parcursul proiectului, elevii au demonstrat o implicare deosebitd. Multi dintre ei au
inceput sd isi planifice gustdrile impreuna cu parintii, alegdnd fructe proaspete, nuci, sandvisuri cu
legume sau iaurturi naturale. De asemenea, copiii au invatat sa citeasca etichetele alimentelor si sa
observe diferenta dintre produsele sandtoase si cele care contin cantitdti mari de zahdr sau aditivi.

Padletul a devenit un adevarat jurnal al alimentatiei sdndtoase. Pe langa puncte, elevii au
adaugat uneori si fotografii ale gustdrilor lor sau scurte mesaje in care explicau ce au ales sa
manance in acea zi. Acest lucru a transformat proiectul intr-o experientd interactiva si creativa, in
care fiecare copil a putut sd contribuie cu propriile idei.

Un alt aspect important al proiectului a fost faptul ca elevii au inteles ca alimentatia
sandtoasd nu este o obligatie, ci o alegere beneficd pentru organism. Prin activitatea zilnicd de
evaluare a gustarilor, copiii au devenit mai atenti la ceea ce consumd si au inceput sd faca
diferenta intre alimentele nutritive si cele mai putin recomandate.

Dupa cateva saptamani de activitate, proiectul ,,Alimentatie sinatoasa” s-a incheiat cu o
activitate speciala organizatd in clasd. Aceasta a reprezentat un moment de sarbatoare si de
apreciere pentru efortul depus de elevi. Copiii au participat la jocuri educative legate de
alimentatia sdndtoasa, in care au identificat diferite alimente, au alcatuit meniuri echilibrate si au
raspuns la intrebari despre vitamine si nutrienti.

Atmosfera a fost una plina de veselie si entuziasm. Elevii au lucrat in echipe, au ras, au
colaborat si au demonstrat ca au invatat multe lucruri importante despre stilul de viata sanatos.
Activitatea finald a fost conceputa astfel incat sa consolideze cunostintele dobandite pe parcursul
proiectului, dar si sa ofere copiilor o experienta placuta si memorabila.
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Momentul cel mai asteptat al zilei a fost pregatirea si degustarea unei Salate de fructe.
Elevii au adus de acasa diverse fructe colorate — mere, banane, portocale, kiwi, capsuni sau
struguri — pe care le-au combinat pentru a crea o gustare delicioasa si sanatoasa. Activitatea a
fost nu doar gustoasa, ci si educativa, deoarece copiii au discutat despre vitaminele pe care le
contin fructele si despre beneficiile acestora pentru organism.

In timp ce savurau salata de fructe, elevii au povestit despre experientele lor din timpul
proiectului si despre schimbarile pe care le-au facut in alimentatia zilnicd. Multi dintre ei au spus
ca au descoperit gustari noi si cd au invatat sd aprecieze mai mult fructele si legumele.

Proiectul ,,Alimentatie sinatoasa” a demonstrat ca educatia pentru sanatate poate fi
realizatd intr-un mod atractiv si interactiv. Prin combinarea activitatilor practice cu utilizarea
tehnologiei digitale, elevii au fost implicati activ in procesul de invatare si au dobandit obiceiuri
benefice pentru viata de zi cu zi.

Experienta clasei a IlI-a C de la Liceul Teoretic ,,Miron Costin” Pascani aratd ca
proiectele educationale pot avea un impact real asupra comportamentului copiilor. Atunci cand
elevii sunt motivati, implicati si incurajati sa participe activ, invatarea devine o experientd
placuta si valoroasa.

Prin acest proiect, elevii nu doar ca au acumulat cunostinte despre alimentatia sanatoasa,
ci au facut si pasi importanti spre formarea unor obiceiuri alimentare echilibrate. lar entuziasmul
si bucuria de la activitatea finald au demonstrat ca invatarea poate fi, in acelasi timp, utila,
distractiva si delicioasa.

Taxonomia Bloom, nivelurile cognitive DOK si Matricea Hess — o perspectiva
academica asupra proiectarii activititilor de invatare la matematica

Prof. Anton Adriana
Colegiul National ,,Mihail Sadoveanu” Pascani

Educatia contemporana se afla intr-un proces de reconstructie conceptuala, determinat de
schimbarile profunde ale societatii cunoasterii si de nevoia de a forma indivizi capabili sa
opereze cu informatia intr-un mod critic, flexibil si creativ. In acest context, proiectarea
activitatilor de invatare nu mai poate fi redusa la transmiterea de continuturi sau la verificarea
mecanicd a achizitiilor, ci presupune o abordare complexd, orientatd spre dezvoltarea
competentelor cognitive superioare. Documentul de bazd subliniaza aceasta schimbare de
paradigma, afirmand cd ,,proiectarea si evaluarea activitdtilor de invatare presupun o abordare
care sa stimuleze gandirea criticd, creativitatea si aplicarea cunostintelor in situatii noi”, idee ce
reflectd directia actuala a pedagogiei centrate pe competente.

In acest cadru, instrumente precum Taxonomia Bloom, modelul DOK (Depth of
Knowledge) si Matricea Hess devin repere teoretice si metodologice indispensabile pentru
profesorii care urmdresc sa construiascd situatii de invatare autentice, diferentiate si adaptate
nivelului cognitiv al elevilor. Aceste modele nu functioneaza izolat, ci se completeaza reciproc,
oferind o perspectiva integratd asupra proceselor mentale implicate in Invatare si asupra gradului
de complexitate al sarcinilor propuse.

Taxonomia Bloom, in varianta revizuita de Anderson si Krathwohl, reprezinta unul dintre
cele mai influente modele de clasificare a proceselor cognitive. Ea descrie evolutia elevului de la
niveluri de gandire de bazd, precum amintirea si intelegerea, catre niveluri superioare, precum
analiza, evaluarea si crearea. Aceasta ierarhie nu este doar un instrument de clasificare, ci un
cadru conceptual care permite profesorului sd proiecteze activititi progresive, orientate spre
dezvoltarea gandirii critice. Tn predarea matematicii, taxonomia Bloom devine un instrument
deosebit de valoros, deoarece permite trecerea de la memorarea formulelor la aplicarea lor in
contexte variate, la interpretarea relatiilor dintre concepte si, in final, la generarea unor probleme
sau modele matematice originale.
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Modelul DOK, elaborat de Norman Webb, aduce o perspectiva complementara,
concentrandu-se nu pe tipul procesului cognitiv, ci pe profunzimea acestuia. Daca Bloom
clasifica ceea ce face elevul, DOK clasifica cat de profund trebuie si gandeasca elevul pentru
a rezolva o sarcina. Cele patru niveluri DOK — de la reamintire la gindire extinsa — permit
profesorului si evalueze complexitatea reald a unei activititi, dincolo de aparentele sale. In
matematicd, aceastd distinctie este esentiald: doud exercitii pot parea similare la suprafata, dar
pot solicita niveluri cognitive radical diferite. De exemplu, aplicarea unei formule este un proces
de nivel scazut, in timp ce justificarea unei solutii sau construirea unui model matematic implica
un nivel cognitiv mult mai profund.

Matricea Hess reprezintd punctul de convergentd al celor doud modele, oferind un
instrument integrat care permite evaluarea simultand a procesului cognitiv si a profunzimii
gandirii. Prin combinarea nivelurilor Bloom cu nivelurile DOK, matricea oferd o imagine clara
asupra complexitatii reale a unei sarcini de invatare. Documentul subliniazd cad aceasta matrice
,permite profesorilor sa identifice gradul real de complexitate al unei sarcini”, ceea ce o
transformd intr-un instrument indispensabil pentru proiectarea unor activitdti echilibrate si
eficiente. In matematica, matricea Hess devine un ghid pentru construirea unor sarcini care sa
stimuleze atat competentele algoritmice, cat si pe cele de rationament si creatie.

Aplicarea matricei Hess intr-o lectie despre functiile liniare, de exemplu, permite
profesorului sd proiecteze activitdti care pornesc de la recunoasterea ecuatiei unei functii si ajung
pana la elaborarea unor probleme reale modelabile prin functii liniare. Aceasta progresie nu este
doar o strategie didacticd, ci o modalitate de a asigura dezvoltarea cognitiva a elevilor, oferindu-
le oportunitatea de a opera cu concepte matematice la niveluri din ce n ce mai complexe. Astfel,
elevii nu doar invatd matematica, ci invatd sa gandeasca matematic, s argumenteze, sa compare,
sa creeze si sa transfere cunostintele in situatii noi.

Integrarea acestor modele in proiectarea activitatilor de invatare transforma rolul
profesorului, care devine arhitect al experientei educationale. Profesorul nu mai este doar un
furnizor de informatii, ci un designer al situatiilor de invatare, un mediator al sensului si un
facilitator al dezvoltarii cognitive. Prin utilizarea Taxonomiei Bloom, a nivelurilor DOK si a
Matricei Hess, profesorul poate construi un demers didactic coerent, echilibrat si orientat spre
formarea unor competente autentice, relevante pentru societatea contemporana.

In concluzie, aceste instrumente conceptuale nu reprezinta simple modele teoretice, ci
fundamente ale unei pedagogii moderne, orientate spre dezvoltarea gandirii critice, a creativitatii
si a capacitatii de transfer. Ele permit profesorului sa proiecteze activitati care nu doar masoara
performanta elevilor, ci o dezvolta, contribuind la formarea unor indivizi capabili sa inteleagd, sa
analizeze si si creeze intr-0 lume in continui schimbare. In predarea matematicii, aplicarea
acestor modele devine o conditie esentiald pentru construirea unui demers didactic relevant,
riguros si profund, care sa raspunda nevoilor reale ale elevilor si exigentelor educatiei moderne.
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Proiectarea didactica inovativa in invatamantul primar

Prof. inv. primar Apetroaie loana - Gabriela
Liceul Tehnologic Economic ,,Nicolae Iorga” Pascani

In contextul educational actual, marcat de evolutia rapida a tehnologiilor si de nevoia de
formare a competentelor pentru secolul XXI, proiectarea didactica trebuie sd fie inovativa,
flexibila si orientatd spre competente. Totodata, ea trebuie sa se bazeze pe o viziune integrata
asupra procesului educational, in care continuturile curriculare se impletesc cu experientele de
viatd ale elevilor, iar metodele traditionale se completeazd cu strategii digitale. Aceasta
presupune utilizarea creativd a resurselor tehnologice pentru a facilita Invitarea activa,
colaborativa si reflexiva.

Si cum tehnologia ocupd un loc central in viata copiilor, proiectarea didactica moderna
trebuie sa devind o punte intre traditie si inovatie, intre metodele clasice si instrumentele digitale.
Cadrul didactic devine astfel un arhitect al invatarii, capabil sd creeze contexte atractive si
autentice, care stimuleaza gandirea critica, colaborarea si autonomia elevilor.

In invatimantul primar, proiectarea didactica reprezinta fundamentul oricirei activititi de
predare—invatare, asigurand coerenta, claritate si eficientd. Daca traditia ofera structura stabila a
predarii, inovatia aduce dinamism, motivatie si posibilitatea de a implica elevii in experiente de
invitare active. In acest context, rolul cadrului didactic nu se limiteaza la transmiterea de
cunostinte, ci implica stimularea curiozitatii, a creativitatii i a motivatiei pentru invatare. Astfel,
prin proiectare inovativa, profesorul modern devine un facilitator al Invatarii, un ghid care
creeazd contexte autentice de descoperire si formare prin activitati interactive si atractive, iar
elevul, plasat in centrul actiunii educative, devine participant activ, explorator al cunoasterii.

Proiectarea inovativd nu anuleazad traditia, ci o completeazd prin resurse digitale si
metode interactive. O abordare centratd pe elev presupune Iinvatarea prin descoperire,
investigatie, explorare, colaborare, gamificare. Astfel, lectia devine un proces activ, in care elevul
este implicat prin sarcini variate si stimulative. O proiectare inovativa permite diferentierea:
elevul poate parcurge continutul in ritm propriu, poate reveni la anumite imagini sau explicatii,
poate repeta exercitiile de evaluare pana cand 1si consolideaza cunostintele.

Un exemplu concret de integrare a proiectarii inovative in practica educationald il
constituie lectia interdisciplinara ,,Plantele, prietenele noastre verzi”, realizata sub forma unei
suite de activitati interactive in Genially. Am ales aceastd platforma deoarece ea permite
realizarea unor lectii interactive complexe, cu elemente multimedia (imagini, animatii, video,
link-uri externe). Platforma transforma procesul de predare intr-o experienta multisenzoriala,
care sporeste interesul si participarea activa a elevilor. Prin combinarea acestor resurse, lectiile
devin flexibile, atractive si centrate pe elev, iar proiectarea didacticd capdtd o dimensiune digitala
autentica.

Aceastd lectie este conceputa pentru elevii din clasa I, la disciplina Matematica si
explorarea mediului, si a avut ca scop formarea unei atitudini de respect fatd de naturd si
dezvoltarea competentelor de observare, descriere si clasificare a plantelor. Activitatea abordeaza
importanta plantelor pentru mediu si sdndtate, precum si necesitatea protejarii lor. Lectia
,Plantele, prietenele noastre verzi” ofera o explorare a lumii plantelor, explicand partile, rolurile
si nevoile acestora, precum si etapele lor de dezvoltare. Folosind imagini, videoclipuri si jocuri
interactive, resursa faciliteaza o invatare vizuala si captivanta.

Aceastd lectie digitala realizatd in platforma Genially, reprezintd un model de buna
practica in ceea ce priveste integrarea creativitdtii si a resurselor interactive in procesul
traditional de predare. Continuturile lectiei se Inscriu in programa pentru disciplina Matematica
si explorarea mediului — clasa I, respectand competentele specifice legate de observarea,
descrierea si clasificarea plantelor, dar propun o abordare modernd, multimodald, adaptatd
nevoilor elevului contemporan. Desi este conceputd in format digital, lectia pastreazd structura
clasica, bine cunoscuta elevilor:
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Captarea atentiei: pagina de start a lectiei include elemente vizuale atractive, culori
vibrante si ilustratii animate care trezesc curiozitatea si creeaza un climat pozitiv de invétare;

Reactualizarea cunostintelor: activitati de identificare a elementelor cunoscute din natura.
Sectiunile interactive solicita elevii sd identifice elemente cunoscute din natura, pregatind terenul
pentru noile informatii;

Transmiterea noilor continuturi: explicatiile sunt prezentate prin imagini si animatii, usor
de inteles, care faciliteaza intelegerea treptata si accesibila;

Fixarea si consolidarea: jocuri educationale (alegeri multiple, potrivire, explorare vizuald)
care permit exersarea notiunilor intr-o maniera ludica;

Evaluarea: testele si quiz-urile integrate in lectiec ofera feed-back instant, ajutandu-i sa
identifice rapid greselile si sd-si consolideze cunostintele 1n timp real;

Lectia Plantele, prietenele noastre verzi” valorifica din plin potentialul platformei

Genially:

Interactivitate: elevii navigheaza intre pagini, apasa butoane, descoperd informatii prin
,»click”, ceea ce creste angajamentul si participarea activa;

Experientd multisenzoriala: animatii, imagini clare, culori prietenoase si iconite; intuitive
sustin Invatarea vizuala si afectiva;

Elemente de gamificare care cresc motivatia;

Autonomie 1n ritmul de parcurgere: fiecare elev poate relua continutul in ritmul propriu,
ceea ce in clasa este uneori dificil;

Conectare realda cu mediul inconjurdtor: prezentarea plantelor prin imagini autentice,
atractive, contribuie la intelegerea lumii inconjuratoare.

Activitatea se desfasoara iIntr-un climat de colaborare, in care elevii Invatd prin
descoperire, comunicd, lucreaza in echipa si fac legaturi intre cunostintele din viata cotidiana si
cele de la scoald. Prin proiectarea acestei lectii, se valorifica metode precum invétarea prin joc,
descoperirea dirijata si invatarea prin cooperare.

Lectia se remarcd prin interactivitate, interdisciplinaritate si implicarea elevilor. Utilizarea
platformelor digitale LearningApps, Genially si YouTube a stimulat cooperarea, gandirea logica si
exprimarea creativa. Elevii au demonstrat curiozitate, initiativa si bucuria de a invata.

In concluzie, proiectarea didacticd inovativd reprezinti o conditie esentiali pentru
modernizarea educatiei romanesti. Integrarea platformelor digitale transforma lectia intr-0
experientd multisenzoriald si interactiva, in care elevul este pus in centrul procesului de invatare.
Exemplul ,,Plantele, prietenele noastre verzi” demonstreaza ca o tema clasica poate deveni un
demers captivant, in care elevii invatd cu placere si se implica activ.

Tehnologia nu inlocuieste cadrul didactic, ci 11 amplifica impactul formativ. Desi lectia
este digitala, rolul cadrului didactic ramane central, deoarece: ghideaza elevii in explorarea
resurselor; formuleaza intrebari, oferd explicatii, clarifica notiuni; adapteaza ritmul in functie de
nivelul clasei; genereaza discutii pe baza imaginilor si jocurilor.

Proiectarea didactica inovativa nu inlocuieste traditia, ci o revitalizeaza prin creativitate si
flexibilitate, contribuind la formarea unor elevi responsabili, curiosi si bine adaptati lumii
moderne.

Bibliografie
1. lonescu, M. - Proiectarea activitdtilor didactice moderne, Editura Polirom, 2022;
2. Popescu I. — Pedagogie moderna si inovatie educationala, Editura Didactica, 2022;
3. Ministerul Educatiei - Curriculum pentru invatamantul primar — competente specifice si valori
promovate, 2021;
4. Platforme educationale: Wordwall, LearningApps, Genially, Livresq;
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Magia umbrelor — joc, poveste si comunicare

Prof. inv. primar Apostol Adriana
Liceul Teoretic ,,M. Costin” Pascani

Teatrul de umbre este o formd a teatrului de animatie, aparut in India. Pentru a aborda
aceasta tehnica In activitatea didactica, ai nevoie de:

a) sursa de lumind - o lanterna, o veioza, un bec oarecare;

b) ecranul - trebuie sa lase lumina sa treaca: materiale opace: hartie, materiale textile sau
folie de plastic monocroma de la perdeaua de dus;

c) diverse materiale: cartoane, hartie, folie de plastic transparent sau colorat, obiecte cu
diferite grade de opacitate, dantela, nisip, ace de gamalie...etc.

d) un cearsaf — in situatia in care se creeaza umbre cu propriul corp

e) spatiul de lucru - penumbra sau chiar intuneric.

In scoala, putem folosi teatrul de umbre, in diferite contexte, cum ar fi:

a) in cadrul orelor de Comunicare in limba romdna ;

b) in cadrul orelor de Dezvoltare personald,

¢) ca activitate specifica in cadrul unor discipline optionale;

d) 1n activitati extracurriculare (serbari, spectacole).

Indiferent de forma pe care o imbracd sau de contextul in care este abordat ca metoda,
teatrul de umbre dezvoltd competentele de comunicare in limba materna , ca si celelalte
competente — cheie.

Curriculumul disciplinei Comunicare Tn limba romdna are in vedere modelul
comunicativ-functional, axandu-se pe comunicare ca domeniu complex ce inglobeaza procesele
de receptare a mesajului oral si scris precum si cele de exprimare orala si scrisa.

Activitatile de invatare sugerate de programa scolara a disciplinei Comunicare in limba
romand, la Clasa pregatitoare sunt eficiente, cu conditia ca ele sd imbrace forma ludica, a
jocului, sd se abordeze in maniera interactivd, sd mentina elevii conectati si interesati de ceea ce
li se propune.

In sprijinul celor de mai sus, am gisit ci introducerea in demersul didactic a unor tehnici
neconventionale, ar putea facilita comunicarea, structurdnd si dezvoltind la maxim competenta
propusa.

Metoda propusad este Tehnica teatrului, mai precis Teatrul de umbre, metoda cu reale
efecte pozitive nu doar pentru CLR, dar si pentru Dezvoltare personala.

La Clasa pregatitoare, urmarind Competenta 2.4. Exprimarea propriilor idei in contexte
cunoscute, manifestand interes pentru comunicare, , se poate utiliza cu succes teatrul de umbre.

CLASA: Pregititoare

DISCIPLINA: Comunicare in limba romana (CLR)

COMPETENTA VIZATA:

2.4. Exprimarea propriilor idei Tn contexte cunoscute, manifestand interes pentru
comunicare

ACTIVITATI DE iNVATARE (sugestii din programa scolari):

- combinarea unor propozitii simple prin folosirea unor cuvinte de legatura;

- folosirea unor cuvinte descriptive pentru a imbogati o descriere;

- utilizarea §i interpretarea tonului folosit in vederea exprimarii unor emotii variate;

- inifierea §i mentinerea unei discutii pe o tema de interes

- recunoasterea unui obiect, prin formularea de intrebari despre caracteristicile acestuia
- joc de tipul ,, Cutiuta fermecatda” ;

- conversatii scurte in grup, pe baza unui text audiat sau a unei imagini;

- jocuri de modificare a povestilor audiate: schimbarea succesiunii evenimentelor,
modificarea finalului;

- crearea unor povesti orale pornind de la idei/ imagini date sau desene create de copii.
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Analiza eficientei acestor activititi propuse, in structurarea competentei propuse:

a. Toate aceste activitdti contribuie la formarea competentei de exprimare a propriilor
idei, Tn contexte cunoscute.

b. Activitatile dezvolta acuratetea exprimarii si imbogatesc vocabularul elevilor de clasa
pregatitoare.

c. Copiii 1s1 pot exprima emotii variate, prin utilizarea si nuantarea tonului folosit
(comunicarea paraverbald).

d. Isi dezvolta interesul pentru comunicare, datorita pastrarii dialogului in universul lor
apropiat, focusat fiind pe teme de interes: jucaria preferata, animalul preferat, familia,
prietenii etc.

e. Se dezvoltd creativitatea elevilor, prin exercitii creative de modificare a cursului /
finalului povestilor audiate / vizionate.

In concluzie, se poate afirma ci activititile sugerate de programa scolara sunt eficiente,
cu conditia ca ele sa imbrace forma ludica, a jocului, sd se abordeze in manierd interactiva, sa
mentina elevii conectati si interesati de ceea ce li se propune.

In sprijinul celor de mai sus, am gisit ca introducerea in demersul didactic a unor tehnici
neconventionale, ar putea facilita comunicarea, structurand si dezvoltand la maxim competenta
propusa.

Metoda propusa este Tehnica teatrului, mai precis Teatrul de umbre, metoda cu reale
efecte pozitive nu doar pentru CLR, dar si pentru Dezvoltare personala.

La Clasa pregatitoare, urmarind Competenta 2.4., Se poate utiliza cu succes teatrul de umbre.

Scurta descriere a metodei:

Teatrul de umbre ca si teatrul de papusi, este acea forma de teatru care ,,ascunde” actorul,
acesta fiind protejat de masca sau de ecranul alb al punerii in scend. ,,Asadar pentru o piesa de
teatru de umbre avem nevoie de un ecran opac, o sursa de lumind, o serie de "marionete" care pot
fi construite din materiale diferite si... bineinteles, artisti - manuitori care urmeaza si dea viata
personajelor. La o prima vedere, un spectacol de teatru de umbre, poate sa para ca un film de
animatie "in direct", in care siluetele personajelor si decorului "curg" intr-0 serie de cadre
succesive. Un spectacol de teatru de umbre porneste de la cuvintele unui text. Acest text poate fi
creat in cadrul echipei de lucru, pornind de la o experienta reala, prin diferite metode, sau pur si
simplu poate fi preluat din diferite surse. Efortul principal in cadrul procesului de Invatare
nonformald este "traducerea" textului intr-0 Succesiune dinamicd de imagini, astfel incét
mesajele cheie sa fie transmise cat mai eficient.

Daca la clase mai mari, putem realiza adevarate piese de teatru, cu actori-figurine
confectionati de catre copii, in orele de AVAP, la Clasa pregétitoare putem incepe cu jocuri care
includ aceasta tehnica.

Exemplu:

Titlul jocului: FANTOMA

Scop didactic: Initierea si descifrarea unei forme de comunicare neobisnuita

Continut: Folosind tehnici simple ale teatrului de umbre, elevii isi vor proiecta umbra
dupa cortind. Cortina va fi constituita dintr-un cearsaf alb, intins pe o sfoard, intre peretii unei
incaperi. Dupa cortina exista o sursd de lumina, care se aprinde. Spectatorii trebuie sa identifice
fantoma si ceea ce ea prezinta prin gesturi si miscare.

Sarcina didactica: Descifrarea mesajului unui mod neobisnuit de comunicare, prin
identificarea fantomei si a ceea ce ea reprezinta

Regulile jocului: Copiii sunt asezati pe scaune, ca la spectacol. In spatele cortinei, vine
cate un coleg care a gandit dinainte un personaj (fiinta, obiect, fenomen), care transmite un mesaj
prin gesturi si miscarea corpului. Spectatorii trebuie sd identifice personajul. Cine identifica
primul, merge n spatele cortinei, pentru a continua jocul.

Elemente de joc: asteptarea, competitia, surpriza, cooperarea

Elemente surpriza:

1)prezentarea unui moment in pereche / echipa

2) utilizarea unor obiecte ajutatoare, pentru potentarea complexitatii mesajului
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Material didactic: cearsaf, sfoard, sursd de lumina (veioza, lampa, lanternd), obiecte
ajutatoare

Teatrul de umbre este incd o metodd neconventionald, desi drama creativa Sau arta
povestirii sunt tehnici des uzitate in antrenamentele creative. Este o provocare sa abordam
tehnica la clase mici, dar copiii iubesc aceastd forma de exprimare si, improvizand, isi lasa libera
exprimarea orala, se ‘“dezbraca” de angoase, antrenandu-se Tn comunicare, prin vocea
personajelor cdrora ei le dau viatd. Desigur ca ei vor avea nevoie de ajutorul adultilor pentru
confectionarea figurinelor, dar asta nu este, cu siguranta, o problema, ci, dimpotriva, un prilej de
lucru Tn parteneriat cu familia.

Bibliografie:

1. Suport de curs ”Stop bullying. Fa o schimbare” 2019-1-RO01-KA101-061986, Barcelona,
Spania, 2020, Actiunea K 1 — mobilitate in domeniul educatiei scolare, pentru cursul de formare
Creative drama as a tool for prevention of peer bullying.

Jocurile educationale digitale ca instrument pentru inovare in procesul
de invatare

Prof. Apostol Georgiana Maria
Scoala Gimnaziald Valea Mare

Era digitala a generat schimbari semnificative in domeniul educatiei, influentand modul
in care elevii invata si interactioneazd cu informatia. Integrarea tehnologiilor digitale in procesul
educational a devenit o necesitate, iar profesorii sunt incurajati sa adopte metode moderne care
sd stimuleze interesul si participarea elevilor.

Printre aceste metode se numadra utilizarea jocurilor educationale digitale. Acestea
combind elemente ludice cu obiective educationale, transformand procesul de invatare intr-0
experienta interactiva si motivantd. Jocurile educationale permit elevilor sa exploreze concepte,
sd experimenteze si sa rezolve probleme Intr-un mediu sigur si atractiv.

Numeroase studii arata ca invatarea bazatd pe joc poate contribui la dezvoltarea gandirii
critice, a creativitatii si a capacitatii de colaborare. Astfel, jocurile digitale pot deveni instrumente
valoroase pentru stimularea inovdrii In procesul educational.

Scopul acestui articol este de a analiza rolul jocurilor educationale digitale in dezvoltarea
gandirii inovatoare la elevi si de a evidentia beneficiile integrarii acestora in activitatile didactice.

Conceptul de invatare prin joc (game-based learning) se bazeaza pe ideea ca elevii invata
mai eficient atunci cdnd sunt implicati activ in procesul educational. Jocurile educationale
digitale imbina elemente precum provocdrile, recompensele, competitia si colaborarea, ceea ce
creste nivelul de motivatie si implicare al elevilor.

Potrivit specialistilor in educatie, jocurile digitale pot contribui la dezvoltarea mai multor
competente:
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gandirea critica si rezolvarea problemelor
creativitatea si inovarea
lucrul in echipa si comunicarea
adaptabilitatea la medii digitale
De asemenea, jocurile educationale oferd posibilitatea invatirii prin experimentare.
Elevii pot incerca diferite strategii, pot face greseli si pot Invata din ele fara consecinte negative,

ceea ce favorizeaza dezvoltarea unei mentalitati orientate spre explorare si inovare.

Obiectivele cercetarii

Cercetarea urmareste urmatoarele obiective:

- analizarea impactului jocurilor educationale digitale asupra motivatiei elevilor

- identificarea modului in care aceste jocuri stimuleaza creativitatea

- evaluarea contributiei jocurilor digitale la dezvoltarea gandirii inovatoare

Metode si instrumente

Pentru realizarea studiului au fost utilizate urmatoarele metode:

- chestionar aplicat elevilor pentru a analiza perceptia acestora asupra utilizarii

jocurilor educationale

- observatia directa in timpul activitatilor didactice

- analiza rezultatelor elevilor in activitatile bazate pe joc

Esantionul cercetarii

Studiul a fost realizat pe un grup de 24 de elevi din ciclul gimnazial. Activitatile
didactice au inclus utilizarea unor jocuri educationale digitale integrate 1n lectiile de matematica .

Rezultatele cercetarii

Rezultatele obtinute indica faptul ca utilizarea jocurilor educationale digitale a avut un
impact pozitiv asupra implicarii elevilor 1n activitatile de invatare.Majoritatea elevilor au declarat
ca preferd activitatile care includ jocuri digitale deoarece acestea sunt mai interactive si mai
atractive. De asemenea, S-a observat o crestere a participarii active la lectii si o imbunatatire a
colabordrii Intre elevi.

In timpul activitatilor bazate pe joc, elevii au demonstrat capacitatea de a gasi solutii creative
la problemele propuse si de a experimenta diferite strategii de rezolvare. Acest lucru indica faptul ca
jocurile educationale digitale pot stimula gandirea inovatoare.

Un alt rezultat important a fost cresterea nivelului de motivatie pentru invatare. Elevii s-au
aratat mai interesati de activitatile didactice atunci cand acestea au inclus elemente de joc si
competitie.

Rezultatele studiului confirma faptul ca jocurile educationale digitale pot reprezenta un
instrument eficient pentru dezvoltarea creativitatii si inovarii in educatie. Integrarea acestora in
procesul didactic contribuie la crearea unui mediu de invatare dinamic si interactiv.

Totusi, utilizarea jocurilor digitale trebuie realizata intr-un mod echilibrat si adaptat
obiectivelor educationale. Profesorul are un rol important in selectarea jocurilor potrivite si n
ghidarea elevilor pentru a valorifica potentialul educativ al acestora.

De asemenea, este necesara dezvoltarea competentelor digitale ale profesorilor pentru a
integra eficient aceste instrumente in activitatile didactice.

Jocurile educationale digitale reprezinta o resursd valoroasd pentru inovarea procesului
educational. Acestea pot contribui la cresterea motivatiei elevilor, la dezvoltarea creativitatii si la
stimularea gandirii critice.

Rezultatele cercetdrii aratd ca utilizarea jocurilor digitale in activitatile didactice poate
imbunatati implicarea elevilor si poate facilita invétarea activa. Prin urmare, integrarea acestor
instrumente in educatie poate reprezenta o directie importantd pentru dezvoltarea unor metode
moderne de predare.

In viitor, se recomanda realizarea unor studii mai ample care si analizeze impactul pe
termen lung al jocurilor educationale digitale asupra performantei si dezvoltarii elevilor.

Bibliografie
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»Be up to date!”- Colaborare si parteneriat pentru secolul XXI

Prof. Arotaritei Monica Petruta
Colegiul de Arta ,,Ciprian Porumbescu” Suceava

Colegiul de Arta “Ciprian Porumbescu” Suceava a desfasurat in perioada septembrie
2024- iunie 2025 aldturi de scoli din Albania, Georgia si Turcia proiectul international pe
platforma e-Twinning ,,BE UP TO DATE! ,,-Project ID: 154868 https://school-
education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/be-date, proiect initiat in cadrul Conferintei
eTwinning din Georgia ,,Wellbeing at school”.

Scopul proiectului a fost s Incurajeze elevii sd devind utilizatori media constienti si
responsabili; sd dezvolte competente in lumea digitald si in acelasi timp sd Incurajeze
exprimarea in limba engleza prin activitati practice si amuzante.

Alfabetizarea mediaeste un concept relativ nou care cuprinde doud drepturi
fundamentale ce sunt indivizibile prin natura lor: dreptul la educatie si dreptul la libertatea de

opinie si de exprimare. Astfel, prin acest proiect am urmarit stimularea elevilor pentru a-si
exercita libertatea de opinie si de exprimare,subliniind faptul ca cetatenii au nevoie de educatie si
de alfabetizare media, iar educatia nu poate fi promovata daca oamenii nu au posibilitatea de a
schimba liber idei. Prin acest proiect ne-am dorit sa ilustram faptul ca alfabetizareca media este o
capacitatea utila prin care elevii nostri pot accesa mass-media, Intelege si evalua critic diferite
aspecte din acest domeniu.

Atunci cand suntem online, in functie de actiunile pe care le efectuam, fiecare dintre noi
lasd in urma o "amprenta digitala" care ne spune cine suntem, ce ne place, unde ne aflam, etc.
Identitatea digitalda a unei persoane este astfel delimitata prin datele si informatiile pe care le
publica sau le oferd retelelor atunci cand se conecteazd la platforme, servicii si site-uri
online. Elevii au avut ocazia sa exerserze aceste lucruri in mod direct prin intermediul acestui
proiect international.

Liceenii georgieni, albanezi, turci si romani au demonstrat utilizarea unui comportament
pozitiv atat in mediul offline cat mai ales online. Au fost utilizate instrumente digitale (Padlet,
Canva, Kahoot, Capcut, Short video, Flinga, Wizer.me), s-au desfasurat activitati specifice care
incurajeaza gandirea criticd si rezolvarea de probleme (sarcini de lucru colaborative, postere
digitale, realizarea de videoclipuri, digital storytellingtraducere, prezentari scrise si orale,
chestionare online), activitati de invatare bazate pe cercetare (colectarea, analizarea si
selectarea informatiilor din mediul online si offline, redactarea unei reviste in format online- e-
zine), activitdti specifice pentru invatarea emotionala si sociald (exercitii de team building,
imbunatatirea abilitatilor de comunicare intr-o limba straind), activititi de constientizare legate
de cetatenia digital (recunoasterea stirilor false, exercitii legate de dezinformarea online,
dezvoltarea unui comportament online responsabil).

]

be up to date
‘stay currant te change

-logo proiectului
Acestea sunt cateva site-uri utile din cadrul proiectului:

https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/be-date

https://padlet.com/arotariteimonic/up-to-date-etwinning-project-5n9h2qxcxjj7zfx8
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https://forms.gle/7w6GvSZ]jCE4pMnzo7
https://www.facebook.com/groups/8208666995919506
https://create.kahoot.it/share/be-up-to-date/7d5072cb-b769-432d-abb4-8255d97ec88d
Proiectul a Intdrit idea cd existd domenii de competenta pe care toatd lumea , toti cetatenii

digitali, ar trebui sd le dezvolte: cunoasterea informatiilor si a datelor, navigarea, cautarea si
filtrarea datelor, informatiilor si continutului digital, evaluarea datelor, a informatiilor si a
continutului digital, gestionarea lor,, comunicare si colaborare, interactiunea si schimbul de
informatii prin intermediul tehnologiilor digitale, Netiquette, gestionarea identitatii digitale,
crearea si dezvoltarea continutului digital, integrarea si reprocesarea continutului digital precum
si acordarea unei atentii sporite asupra drepturilor de autor si la icentelor. Securitatea, protejarea
dispozitivelor si protejarea datelor cu caracter personal si a vietii private sunt factori esentiali in
dezvoltarea optima a elevilor

Astfel de proiecte sunt extrem de utile deoarece T ajuta  nu
doar profesorii cat si elevii sa aleaga si sa colecteze materiale
adecvate dintre informatiile brute, sa cunoasca importanta unui act de
comunicare corect, sd Tnvete despre culturi si atitudini diferite, sa
isi imbunatateascd abilitatile lingvistice, sd exerseze — .= S ' limba

faSle
[rd

engleza. Eset esential ca orice persoan
responsabil.

n secolul XXI sa devina utilizator de media constient si

Afis pentru proiect creat cu ajutorul Al

Educatia media trebuie sa aiba aplicatii practice in contexte educationale. Scoala trebuie
sd constientizeze necesitatea de a interpreta mesajele media, analizand si decodificand fiecare
"text". De asemenea, trebuie sa le permitd elevilor sa isi exprime ideile prin intermediul mass-
media, sd 1si exercite drepturile si sd participe activ intr-o societate puternic impregnata de
mediile digitale.

Prin responsabilizarea viitorilor cetdteni europeni se promoveaza un internet mai sigur si
se contribuie cu informatii pentru binele public, se face cunoscut ecosistemului media, se
combat stirile false si se faciliteaza lupta impotriva dezinformarii, se protejeaza viata privata si
se imbunatateste calitatea educatiei prin corelarea invdtarii in spatii formale cu invatarea
informala de zi cu zi, atat online, cat si offline.

Serbarea, o magie in viata de elev

Prof. Avram Claudia Domnica
Scoala Gimnaziala Dumitra

Serbarile scolare reprezintda momente deosebite in viata copiilor, a cadrelor didactice si a
familiilor acestora. Ele marcheaza sarbatori importante, momente unice si memorabile oferind
copiilor ocazia de a-si exprima creativitatea, emotiile si talentele artistice. In realizarea acestor
evenimente, rolul parintilor este unul esential, contribuind atat la buna organizare, cat si la
sustinerea emotionald a celor mici.

Am avut deosebita placere de a organiza serbarea de Craciun, iar parintii au avut un rol
important Tn pregdtirea materiald a acesteia, de la confectionarea sau achizitionarea costumelor,
pregatirea accesoriilor si asigurarea elementelor necesare pentru scenografie, panda la buna
desfasurare a spectacolului, toate fiind activititi in care implicarea lor a facut diferenta. De
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multe ori, costumele spectaculoase, precum cele cu lumini, aripi, personaje de poveste sau tinute
traditionale, sunt rezultatul muncii si creativitatii parintilor, care investesc timp, energie si

resurse pentru ca cei mici sa straluceasca pe scena.

Totodata, sprijinul emotional oferit de parinti este esential. Participarea la o serbare poate
fi Insotitd de emotii puternice pentru copii: teamd de scend, dorinta de a nu gresi, nerabdare sau
entuziasm. Incurajirile, repetitiile ficute acasi si atitudinea pozitivi a parintilor contribuie la
cresterea increderii in sine a copiilor. Atunci cand pdrintele transmite calm si mandrie, copilul
capata sigurantd si performeaza mai bine.

De asemenea, parintii au sprijinit procesul de invatare al rolurilor. Ei i-au ajutat pe copii
sd memoreze poezii, cantece sau replici, au repetat impreuna coregrafii si au verificat respectarea
indicatiilor primite de la cadrele didactice. Aceasta colaborare a consolidat relatia parinte-copil si
a transformat pregatirea serbarii intr-o activitate de familie plina de bucurie.

Un alt aspect important este colaborarea dintre parinti si cadrele didactice. Organizarea
unei serbari presupune efort logistic: decoruri, sonorizare, filmare, fotografiere, dulciuri sau mici
surprize pentru copii. Parintii se implicd adesea voluntar, contribuind financiar sau prin munca
directa la reusita evenimentului. Aceasta cooperare creeaza o comunitate unita in jurul copiilor.

Nu trebuie neglijat nici rolul parintilor ca spectatori activi. Prezenta lor in sald ofera
copiilor motivatie si emotie pozitivd. Aplauzele, zambetele si fotografiile realizate ramén
amintiri pretioase care marcheaza copildria. Pentru multi copii, faptul cd parintii ii privesc din
public reprezintd cea mai mare recompensa.

Consider ca rolul parintilor in realizarea serbarilor este complex si indispensabil. Ei sunt
organizatori, sustindtori, colaboratori si admiratori ai propriilor copii. Implicarea lor contribuie
nu doar la succesul evenimentului, ci si la dezvoltarea emotionald si sociald a celor mici.
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Serbarile devin astfel nu doar simple spectacole, ci experiente educative si afective care
consolideaza legatura dintre scoala, familie si copil.

Cum transformam ecranul in foaie de scris

Prof. inv. primar Balhuc Tereza Evelina
Scoala Gimnaziala ” Iordache Cantacuzino” Pascani

Traim intr-un moment in care granita dintre ,,analog” si ,,digital” aproape a disparut.
Pentru elevii de astdzi, generatia care nu a cunoscut lumea fard internet, tehnologia nu este un
accesoriu, ci un mod de a fi. Tn acest context, Tntrebarea nu mai este daci ar trebui si folosim
tehnologia la orele de limba roméana, ci cum o putem transforma dintr-o sursa de distragere intr-
un catalizator al creativitatii.

Redescoperirea cuvdntului prin “pixeli” poate fi 0 provocare atat pentru profesorul care
cauta solutii pentru a face orele de limba romana atractive cat si pentru elevii care sunt atrasi de
tehnologie si au nevoie de sprijin pentru a intelege importanta invatarii. De aceea, noi, cadrele
didactice Incercdm sd imbindm metodele traditionale cu cele moderne pentru ca invdtarea sa
treacd de la joc la ,, munca serioasa” care duce la asimilarea de cunostinte, informatii necesare
dezvoltarii creativitatii elevilor.

Creativitatea nu inseamna doar a scrie ,,frumos”, ci a gasi solutii inedite pentru a exprima
o idee. In era digitald, inovatia in comunicare apare atunci cand combinim rigoarea limbii
romane cu flexibilitatea instrumentelor moderne. Un text nu mai este doar o ingiruire de cuvinte
pe o foaie alba; el poate deveni o experientd multimedia.

Pentru profesor, provocarea este sa le arate elevilor ca aplicatiile de pe calculator/ telefon
nu sunt doar pentru divertisment pasiv, ci sunt adevarate ,,ateliere de creatie”. Inovatia la clasa
incepe atunci cand transformdam o compunere clasicd despre toamna intr-un podcast, un
storyboard digital sau o campanie de social media pentru un personaj literar.

Cum putem ajuta concret elevii sd fie creativi? lata cateva directii in care aplicatiile
digitale devin aliati ai scriiturii (instrumente digitale care ,,dezleagd” imaginatia):

1. Hirtile mentale si brainstorming-ul vizual: Tnainte de a scrie primul rand, elevul are
nevoie de o structura. Aplicatii precum MindMeister sau Canva permit organizarea ideilor intr-un
mod vizual. Aceasta etapa reduce ,,frica de foaia alba”.

2. Povestirea digitala (Digital Storytelling): Platforme precum Storyjumper sau chiar
prezentarile interactive din Genially ii permit elevului sa integreze textul cu imaginea si sunetul.
Cand un elev creeaza o mini-carte digitala, el devine 1n acelasi timp autor, editor si ilustrator.
Produsul final pe care 1l obtin poate sd le stimuleze creativitatea, ii ajuta sd descopere frumusetea
limbii romane. Elevii retin astfel mai usor sinonime, antonime, sensuri diferite ale cuvintelor.

21



Creativitate si inovatie in era digitala — 2026

3. Scrierea colaborativa: Google Docs sau Padlet transforma scrisul dintr-0 activitate
solitard Intr-una colectiva. Elevii pot lucra simultan pe acelasi text, invatand sa negocieze sensuri si

sa se corecteze reciproc in timp real. Elevii timizi scapa astfel de teama ca ei nu sunt capabili,
Tncurajandu-se reciproc ca prin efortul comun vor reusi sa scrie texte de mici sau mari dimensiuni.

Inovatia in educatie presupune trecerea elevului din rolul de consumator de continut
digital in cel de creator. Atunci cand un elev foloseste inteligenta artificiala nu pentru a rezolva o
tema sau pentru a crea/ alcatui un text pe baza unor intrebari, cu cuvinte de sprijin, cu inceput sau
sfarsit dat ori pe baza unei imagini/ benzi desenate, ci pentru a cere idei de ,,element surpriza”
pentru o creatie proprie, dar de dimensiuni putin mai mari, el face pasul citre o utilizare etica si
creativa a tehnologiei.

Profesorul devine, in acest scenariu, un mentor care ghideazd elevul prin labirintul
informational. Rolul orei de Comunicare in limba romana este de a oferi ,,baza” necesara, in timp
ce era digitald ofera ,,scena” pe care aceastd comunicare are loc. Elevii care nu iubesc cititul,
descopera ca lecturarea cartilor poate deveni o pasiune deoarece ii ajutd sd se dezvolte, sd devina
buni oratori care isi pot argumenta mai clar opiniile.

Creativitatea 1n era digitald nu anuleaza lectura clasica sau scrisul de mana, ci le extinde
ritmul unei poezii sau pentru a publica un gand pe un blog scolar. Astfel, ora de romana devine
un spatiu viu, unde limba romana nu este o materie ,,prafuitd”, ci un organism flexibil, gata sa
cucereasca noi teritorii virtuale.

In continuare am inserat cateva linkuri ale unor aplicatii/RED-uri pe care le-am creat si
folosit in orele de comunicare in limba roméana, atat pentru predarea-consolidarea unor notiuni,
cat si pentru secvente de evaluare, care i-au ajutat pe elevi sa scrie texte de mici dimensiuni si sa
inteleaga ca atit caietul cat si tehnologia i ajuta sa fie creativi si inventivi.

https://create.kahoot.it/details/d1664917-d6a0-4b5b-869d-9c94d8ba8al9

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfmulg67Rzi8oLkIP7gxVridISwi68vgFJCJ
51UdbxYnItMdQ/viewform?usp=dial

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeEDCXBIX3DM7X-
KDhzERceYxehhKb5emgXJB57mwv5CNXt0g/viewform?usp=header

https://prezi.com/view/ERKjUDQoBO2voJWs8vvV/
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Stimularea creativitatii elevilor prin naratiune digitala

Prof. inv. primar Badescu Marioara
Scoala Gimnaziala Cosimbesti, judetul Ialomita

Evolutia tehnologica acceleratd din ultimii ani a redefinit fundamental modul in care
copiii interactioneazi cu informatia si, implicit, modul in care acestia invati. Invitimantul
primar se afla intr-un punct de cotiturd, unde integrarea instrumentelor digitale nu mai reprezinta
doar un accesoriu pedagogic, ci devine un limbaj esential pentru formarea competentelor
secolului al XXI-lea.

La Scoala Gimnaziald Cosambesti, am abordat aceasta provocare pornind de la premisa
ca elevul trebuie sd treacd din rolul de simplu utilizator de dispozitive in cel de creator de
continut digital. Inovatia la clasd presupune curajul de a experimenta si de a adapta metodele
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clasice la nevoile unei generatii ,,conectate”, dar care are nevoie de ghidaj pentru a transforma
tehnologia intr-un instrument de expresie creativa si educatie emotionala.

Argumentare teoretica: Digital Storytelling in procesul de invdtare

Povestirea digitala (Digital Storytelling) reprezintd o metodda modernd care Tmbind arta

narativa traditionald cu diverse instrumente multimedia: text, imagine, audio si video. La nivelul
clasei a IV-a, aceastd metoda este deosebit de valoroasa deoarece:

- Stimuleazd motivatia pentru scriere si citit: Elevii sunt mult mai atenti la corectitudinea
gramaticald atunci cand stiu ca textul lor va fi publicat intr-o carte digitala vizibild
pentru parinti si comunitate.

- Dezvolta alfabetizarea digitald: Utilizarea tabletelor pentru editare foto sau inregistrare
audio le ofera elevilor abilitati tehnice practice intr-un mod ludic.

- Incurajeaza invitarea prin cooperare: Impirtirea sarcinilor in cadrul echipei i invata pe
elevi importanta fiecarui rol in succesul unui proiect comun.

Exemplu de buna practica: ,,Enciclopedia digitala a emotiilor si valorilor”

Acest proiect a fost implementat cu succes la clasa a IV-a, un colectiv format din 12

elevi, fapt ce a permis o personalizare ridicata a actului didactic.

Obiectivele urmarite:

- Identificarea si gestionarea corectd a emotiilor de baza;

- Dezvoltarea abilitétilor de redactare a unui text narativ/descriptiv;

- Utilizarea functiilor de baza ale unei aplicatii de creatie digitala (Book Creator/Canva).

Etapele desfasurarii activitatii:

Etapa | — Explorarea si Documentarea (2 ore):

Am inceput activitatea printr-un joc de rol despre valori umane (prietenie, sinceritate,
curaj). Cei 12 elevi au fost impartiti in 3 grupe. Fiecare grupa a avut misiunea de a defini o
valoare si de a crea o scurtd poveste cu talc. S-a lucrat pe ciorne, punand accent pe vocabular si
pe structura textului (introducere, cuprins, incheiere).

Etapa Il — Productia Digitala (4 ore):

In aceasta etapd, tabletele au devenit instrumentele principale.

Creatia vizuala: Elevii nu au cdutat doar imagini pe internet, ci au creat continut propriu.

Au realizat fotografii colegilor de grupd care mimau diferite stari, invatand astfel despre
expresivitatea limbajului non-verbal.

Integrarea audio: Un element inovator a fost folosirea microfonului tabletei. Fiecare
dintre cei 12 copii a inregistrat un mesaj audio personalizat. Aceasta metodd a fost ,,ancora”
proiectului pentru elevii mai reticenti la scrisul clasic, oferindu-le Tncredere in propria voce.

Asamblarea: Elevii au ales fonturile, culorile fundalului si modul de tranzitie al
paginilor, exersandu-si simtul estetic.

Etapa |1l — Diseminarea si evaluarea:

Produsul final a fost generat sub forma unei carti digitale accesibile printr-un cod QR.
Acesta a fost postat pe grupul clasei si afisat la avizierul scolii. Evaluarea nu a fost una
traditionald, prin note, ci prin ,,Gala Autorilor”, unde fiecare grupd si-a prezentat paginile,

primind aprecieri de la colegi si de la cadrele didactice din scoala.

Dificultati intampinate si solutii identificate in contextul digitalizarii

Orice demers inovator, mai ales ntr-o scoald din mediul rural vine la pachet cu o serie de
provocari tehnice si logistice. In implementarea acestui proiect, am identificat urmitoarele

obstacole, carora le-am gasit rezolvari adaptate:

Diferentele de ritm in alfabetizarea digitala: Desi toti cei 12 elevi sunt familiarizati cu
jocurile pe telefon, nu toti stdpaneau functiile de editare (inserare text, decupare imagini).

Solutia: Am aplicat metoda peer-learning. Elevii care au deprins mai repede comenzile
aplicatiei au devenit ,asistenti tehnici” pentru colegii lor, consolidandu-si astfel propriile
cunostinte.

Gestionarea timpului: Entuziasmul pentru explorarea functiilor multimedia (stickere,
efecte sonore) a facut ca prima sesiune de lucru sa se prelungeasca.
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Solutia: Am stabilit obiective clare pentru fiecare etapa si am folosit un cronometru
vizual pe tabla interactivd, invatandu-i pe elevi sd 1si gestioneze timpul de creatie Tn mod
eficient.

Calitatea inregistrarilor audio: Fiind un spatiu deschis, zgomotul de fundal afecta
claritatea mesajelor vocale.

Solutia: Am transformat un colt al clasei intr-un ,,mini-studiu de inregistrare” improvizat,
unde elevii mergeau pe rand. Acest lucru a adaugat o nota de profesionalism activitatii, copiii
simtindu-se ca niste adevarati podcasteri sau reporteri.

Instrumente digitale utilizate
Tablete/ tabla interactiva;
Platforma ,,Book Creator”;
Editare grafica ,,Canva for Education”;
Instrument de diseminare ,,Genator Cod QR”.

Impactul activitatii asupra celor 12 elevi din clasa a IV-a fost vizibil imediat. S-a observat

o crestere a coeziunii grupului si o imbunatétire a capacitatii de exprimare verbala. Din punct de

vedere pedagogic, inovatia nu a constat n tehnologia in sine, ci in schimbarea de paradigma:
elevul nu a mai fost un spectator la lectie, c¢i un autor de manual digital.

Creativitatea 1n era digitald la ciclul primar inseamna sa le oferim copiilor libertatea de a
explora, asigurandu-le in acelasi timp cadrul etic si tehnic necesar. Digitalizarea nu elimina
umanul din educatie, ci 1i oferd noi forme de manifestare, mai vibrante si mai apropiate de
sufletul copilului de astazi.
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Invitarea creativa in era digitala — provocari si oportunititi pentru
invatatori
Prof. inv. primar Barceanu Irina
Scoala Gimnaziala ,,Dimitrie A. Sturdza” lasi

In ultimii ani, scoala primara a trecut prin transformari semnificative, determinate Tn mare
parte de aparitia pandemiei, dar si de dezvoltarea extrem de rapidd a tehnologiei. Telefoanele,
tabletele, platformele educationale, aplicatiile interactive si accesul rapid la informatie au devenit
parte din realitatea zilnicd a elevilor. Din perspectiva unui Invatator, era digitala nu reprezinta
doar o provocare, ci si o oportunitate de a stimula creativitatea si de a Incuraja inovatia inca din
primii ani de scoala. Copiii de astdzi sunt nativi digitali, iar rolul nostru este sa transformam
tehnologia intr-un aliat si intr-un instrument educativ valoros, care sa sprijine dezvoltarea
gandirii critice, a imaginatiei si a spiritului de initiativa.

Creativitatea, la varsta scolara micd, se manifesta prin curiozitate, dorinta de explorare si
plicerea de a descoperi lucruri noi. In trecut, aceste abilititi erau cultivate in principal prin
activitati practice: desen, modelaj, jocuri de rol sau povesti. In prezent, mediul digital
de desen digital le permit elevilor sa creeze imagini, sa experimenteze culori si forme fara teama
de a gresi. Platformele interactive transforma lectiile de limba si literatura romana, matematica,
stiinte ale naturii in experiente vizuale si dinamice, iar jocurile educative stimuleaza invatarea
prin descoperire si experiment.
de invatator, pot implica elevii (mai ales la clasele a Ill-a si a IV-a) in activitati precum realizarea
unor prezentari simple despre animale, anotimpuri, fenomene ale naturii, personalitati istorice
etc. Chiar si la nivel primar, copiil pot crea mici materiale digitale: colaje, povesti ilustrate,
scurte videoclipuri sau inregistrari audio. Aceste activititi nu doar cd dezvoltd competentele
digitale, dar 1i invata sa gandeascd original, sd organizeze informatia si sd colaboreze cu colegii.
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Inovatia in educatia primara nu inseamna neaparat utilizarea celor mai noi tehnologii, ci
adaptarea metodelor de predare la nevoile si interesele elevilor. Un exemplu este utilizarea
platformelor educationale pentru exercitii interactive, care oferd feedback imediat si mentin
motivatia copiilor. De asemenea, lectiile pot fi imbogatite cu materiale video scurte, animatii sau
tururi virtuale, care transforma Invatarea intr-o experienta captivanta. Pentru elevi, aceste metode
fac diferenta intre o lectie obisnuitd si una memorabila.

Totusi, rolul invatatorului raméne esential. Tehnologia nu poate inlocui relatia umana,
incurajarea si sprijinul emotional de care au nevoie copiii. Creativitatea se dezvolta intr-un mediu
sigur, in care elevii nu se tem si greseasca si sunt incurajati s isi exprime ideile. In activitatile
digitale, este important sa le oferim libertate de explorare, dar si indrumare, astfel incat sa
foloseasca tehnologia responsabil si eficient.

Un alt aspect important este echilibrul dintre mediul digital si activitatile traditionale.
Desi tehnologia ofera multe avantaje, copiii au nevoie si de experiente concrete: scriere de mana,
lucru manual, jocuri In echipa si activitati in aer liber. Creativitatea se dezvolta cel mai bine
atunci cand elevii experimenteaza in mod variat, folosind atdt instrumente digitale, cat si
materiale reale. In acest fel, tehnologia devine un sprijin, nu un inlocuitor al invatarii autentice.

In era digitala, alfabetizarea nu mai inseamna doar citit si scris, ci si competente digitale
de bazad. Elevii trebuie sa Invete sa caute informatii, sd selecteze continut relevant si sa
foloseasca in mod responsabil resursele online. In calitate de invititor, am responsabilitatea de a
le forma obiceiuri sdndtoase de utilizare a tehnologiei, de a discuta despre siguranta pe internet si
despre importanta respectarii regulilor in mediul online. Astfel, creativitatea este insotitd de
responsabilitate si gandire critica.

Colaborarea reprezintd un alt beneficiu al mediului digital. Elevii pot lucra Impreuna la
proiecte, pot Tmpartasi idei si pot invata unii de la altii. Chiar si la clasele primare, lucrul in
echipd dezvoltd abilitati sociale importante: comunicarea, respectul pentru opiniile celorlalti si
capacitatea de a gasi solutii impreuna. Platformele digitale pot facilita acest proces, dar rolul
invatatorului este de a organiza activitatile astfel incat fiecare copil sa fie implicat si valorizat.

Creativitatea si inovatia in era digitala depind si de parteneriatul dintre scoald si familie.
Parintii trebuie informati si implicati in procesul educational, pentru a sprijini utilizarea echilibrata a
tehnologiei acasd. Comunicarea prin platforme scolare, mesaje sau intdlniri online faciliteaza
colaborarea si contribuie la crearea unui mediu educational coerent. Atunci cand scoala si familia
transmit aceleasi valori, elevii dezvolta o atitudine sanatoasa fatd de invatare si tehnologie.

Privind spre viitor, este clar ca tehnologia va continua sa evolueze, iar educatia trebuie sa
tind pasul cu aceste schimbri. In calitate de invititor, este important si fiu deschis la formare
continud, sa descopdr noi metode si sa experimentez strategii didactice moderne. Inovatia incepe
cu dorinta de a invdta si de a adapta procesul educational la realitatea elevilor de astazi.

Experienta era digitald ofera numeroase oportunitdti pentru dezvoltarea creativitatii si a
inovatiei la clasele primare. Tehnologia, utilizata cu echilibru si responsabilitate, poate transforma
invatarea Intr-un proces atractiv, interactiv si relevant. Rolul nostru, al invatatorilor, este de a ghida
elevii, de a le stimula imaginatia si de a crea un mediu in care fiecare copil sa isi poata valorifica
potentialul. Prin Imbinarea metodelor traditionale cu instrumentele digitale, putem forma elevi
curiosi, creativi si pregatiti pentru provocarile si viitoarele meserii ale lumii moderne.

Creativitate si inovatie in era digitala — repere pentru predarea

matematicii

Prof. Boboc Anisoara
Liceul Tehnologic Economic ,,Nicolae Iorga” Pascani

Transformarile tehnologice din ultimele decenii au influentat semnificativ domeniul
educatiei, determinind aparitia unor noi modalititi de predare si invitare. In acest context,
creativitatea si inovatia devin elemente esentiale pentru dezvoltarea competentelor elevilor.
Integrarea tehnologiilor digitale Tn predarea matematicii poate facilita intelegerea conceptelor
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abstracte si poate stimula gandirea logicd si creativd a elevilor. Lucrarea evidentiaza rolul
tehnologiei digitale in procesul educational si prezintd cateva strategii didactice care contribuie la
dezvoltarea unui mediu de invatare interactiv si inovator. Societatea actuala este caracterizata de
o dezvoltare acceleratd a tehnologiei si de accesul facil la informatie. Aceste transformari impun
adaptarea sistemului educational la noile realitati ale societatii digitale. Educatia nu mai poate fi
centratd exclusiv pe transmiterea informatiilor, ci trebuie sd urmdareasca formarea unor
competente complexe, precum gandirea critica, creativitatea si capacitatea de rezolvare a
problemelor. Matematica ocupa un loc important in formarea intelectuala a elevilor, contribuind
la dezvoltarea gandirii logice si analitice. Cu toate acestea, perceptia elevilor asupra acestei
discipline este adesea influentatd de dificultatea conceptelor abstracte. Utilizarea tehnologiilor
digitale poate transforma procesul de predare-invatare, facilitand accesul la reprezentari vizuale
si interactive ale notiunilor matematice.

Creativitatea reprezintd capacitatea de a genera idei noi, de a aborda problemele din
perspective diferite si de a gisi solutii originale. In context educational, dezvoltarea creativitatii
elevilor presupune crearea unui mediu de invatare deschis, care sa incurajeze explorarea si
experimentarea.

In predarea matematicii, creativitatea poate fi stimulati prin:

- utilizarea problemelor deschise, care permit mai multe metode de rezolvare;

- organizarea de activitati de tip proiect;

- promovarea discutiilor matematice in cadrul grupurilor de elevi;

- Incurajarea formuldrii de ipoteze si argumente.

- Prin aceste metode, elevii sunt implicati activ in procesul de invatare si 1si dezvolta

autonomia intelectuala.

Tehnologia digitald ofera numeroase oportunitti pentru modernizarea procesului
didactic. Instrumentele digitale permit reprezentarea vizuald a conceptelor matematice si ofera
posibilitatea explorarii interactive a acestora. Printre aplicatiile digitale frecvent utilizate in
predarea matematicii se numara:

- GeoGebra — aplicatie utilizata pentru reprezentari grafice, geometrie dinamica si

explorarea functiilor;

- Kahoot! — platforma interactiva pentru evaluare si activitati de tip quiz;

- Desmos — calculator grafic online care faciliteaza explorarea functiilor si a relatiilor

matematice.

Utilizarea acestor instrumente contribuie la crearea unui mediu de invatare dinamic si
atractiv. Elevii pot observa in timp real modificarile grafice ale functiilor sau pot explora
proprietatile figurilor geometrice, ceea ce faciliteaza intelegerea conceptelor abstracte.

Pentru valorificarea potentialului tehnologiei digitale, profesorii pot utiliza diverse
strategii didactice inovatoare.

1. invitarea bazati pe probleme

Aceastd metodd presupune implicarea elevilor in rezolvarea unor situatii reale sau
simulate, care necesita aplicarea cunostintelor matematice. Prin aceastd abordare, elevii dezvolta
competente de analiza, argumentare si luare a deciziilor.

2. Inviitarea colaborativi

Tehnologia digitald faciliteaza colaborarea intre elevi prin platforme educationale si
activitati interactive. Lucrul in echipd contribuie la dezvoltarea abilitatilor sociale si la
consolidarea cunostintelor matematice.

3. Gamificarea procesului educational

Integrarea elementelor de joc in activitatile didactice poate creste motivatia si implicarea
elevilor. Activitatile interactive, competitiile si testele online transforma procesul de nvatare intr-
0 experientd atractiva si stimulativa.

O lectie de matematica despre functii liniare si parabolice poate fi conceputa astfel:

- Elevii primesc un set de date reale (de exemplu, cresterea temperaturii pe parcursul

unei zile sau evolutia unui fond de economii).

- Folosind Desmos sau GeoGebra, elevii introduc datele si vizualizeaza graficul.
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- Grupurile comparad diferite tipuri de functii si incearca sa identifice care se potriveste

cel mai bine modelului dat.

- Profesorul faciliteaza discutii despre interpretarea rezultatelor si modul in care modelul

matematic reflectd realitatea.

Aceastd activitate stimuleaza gandirea analitica, creativitatea si autonomia elevilor,
transformand predarea traditionald intr-o experienta practica si interactiva.

Creativitatea si inovatia reprezintd componente esentiale ale educatiei in era digitala.
Integrarea tehnologiilor digitale Tn predarea matematicii contribuie la crearea unui mediu
educational modern, adaptat nevoilor elevilor din societatea contemporana. Profesorul are rolul
de a valorifica aceste resurse si de a crea situatii de invatare care sa stimuleze gandirea critica,
imaginatia si capacitatea de rezolvare a problemelor. Prin utilizarea unor metode didactice
inovatoare si prin integrarea instrumentelor digitale, matematica poate deveni o disciplind
accesibila, relevanta si atractiva pentru elevii secolului XXI.
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Cum pregatim micii exploratori pentru viitor

Prof. inv. primar Boboc Laura Elena
Scoala Gimnaziala ”Iordache Cantacuzino” Pascani

Traim Intr-o perioada in care tehnologia nu mai este doar un accesoriu, ci mediul in care
copiii nostri cresc si invata. Deseori, ca parinti sau educatori, ne intrebam: cum putem transforma
timpul petrecut in fata ecranului dintr-o activitate pasiva intr-una care sa stimuleze inovatia?
Raspunsul sta in echilibrul dintre “curiozitatea naturald” a copilului si “uneltele digitale”
potrivite.

Scoala ca laborator de idei

Inovatia nu inseamna doar roboti sofisticati, ci un mod de a gandi. Pentru copiii cu varste
intre 6 si 10 ani, creativitatea digitald trebuie sd fie tactild, vizuald si, mai ales, distractiva. in
scolile moderne, sala de clasd devine un spatiu de experiment unde eroarea nu este pedepsita, ci
privita ca un pas necesar in procesul de invatare.

latd cateva activitati concrete care pot fi implementate la clasa sau chiar acasa pentru a
cultiva acest spirit:

Activitati practice pentru micii inovatori (6-10 ani)

1. Povestiri Digitale (Digital Storytelling)

In loc sa scrie o compunere clasica despre vacanti, copiii pot folosi aplicatii simple de
prezentare sau editare foto pentru a crea un ,,film” al ideilor lor.

Activitate: Elevii deseneaza personaje pe hartie, le fotografiaza si le dau viata folosind
inregistrari vocale. Aceasta dezvolta atat abilitatile narative, cat si pe cele tehnice.

2. Programare fara ecrane (Unplugged Coding)

Inainte de a atinge o tastatura, copiii trebuie si inteleaga logica din spatele codului.

Activitate: ,,Robotul si Programatorul”. Un copil joaca rolul robotului, iar celélalt 1i da
instructiuni precise (mergi doi pasi Tnainte, roteste-te la dreapta) pentru a ajunge la o ,,comoara”.
Este primul pas catre gandirea algoritmica.

3. Arhitectii de maine in Minecraft Education

Lumea virtuald poate fi un instrument de geometrie si urbanism extraordinar.

Activitate: Provocarea de a construi o ,,scoala sustenabila”. Copiii trebuie sa colaboreze
in mediul digital pentru a proiecta cladiri care folosesc energie solard sau au gradini verticale,
invatand astfel despre ecologie si design.
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4. Vanatoarea de comori cu Coduri QR

Tehnologia poate scoate copiii in aer liber, nu doar sd 1i tind pe scaun.

Activitate: Invatatorul plaseaza coduri QR in curtea scolii. Fiecare cod scanat cu o tabletd
dezvaluie o ghicitoare matematica sau o curiozitate despre natura.

Rolul cadrului didactic: De la profesor la facilitator

In era digitala, rolul profesorului se schimba. El nu mai este singura sursi de informatie,
ci devine un ghid care Ti invata pe elevi cum sa selecteze informatia corecta si cum sa foloseasca
instrumentele digitale pentru a crea ceva nou. Inovatia n educatie inseamna sa le oferim copiilor
”curajul de a pune Intrebari” si "uneltele de a construi raspunsuri”.

Creativitatea nu este un talent inndscut rezervat celor putini, ci o ,,musculaturd” care se
antreneaza. Oferindu-le copiilor de 6-10 ani proiecte care imbina joaca cu tehnologia, le punem
bazele unei gandiri critice care 7i va ajuta indiferent de cariera pe care o vor alege in viitor.

Aplicatie

Cu ocazia zilei de 1 Decembrie am organizat mai multe activitdti dedicate Zilei Nationale
a Romaniei. Toate aceste activitati s-au desfasurat apeland la diferite aplicatii si programe
digitale (QR, Plinckers, Gamma, Padlet TA). Cu ajutorul telefoanelor, elevii au scanat codurile
QR pe care le-au gasit pe traseul stabilit si au raspuns la intrebarile oferite. Unul dintre elevi a
notat raspunsul corect.

Ajunsi in sala de festivitati, fiecare echipa a primit cate un cod unic, generat de pe
aplicatia Plinckers, cu ajutorul cdruia s-au contorizat raspunsurile date, scanandu-le. La finalul
activitatii, elevii au avut posibilitatea sd urmareasca la care dintre intrebari au oferit raspunsuri
corecte sau gresite, prin realizarea automata, cu ajutorul aplicatiei, a unui clasament.

https://gamma.app/docs/1-Decembrie-Ziua-Nationala-a-Romaniei-8bdujnfp96yve21
https://ta-leqacy.padlet.com/fill-in-the-blank/RV|BLZgNKJ/play

I s

1Decembrie - Zivua
Nationald a Romaniei

Sarbatorind unitstea, libertatea 5i mandria nationala

prof. inv. primar Boboc Laura Elena

$Scoala Gimnaziald “lordache Cantacuzino” Pascani Tuliu Mani

https://ta-
legacy.padlet.com/multiple-choice/nwrWL218jl/play

Digitalizarea nu trebuie sd ne sperie, ci sa ne mobilizeze. O scoald care inoveaza este o
scoald care intelege cd tableta este doar un ,,creion modern”, iar adevarata magie se intampla in
mintea copilului care indrazneste sa creeze o lume mai buna, pixel cu pixel.
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Exemple de bune practici in educatia digitalizata

Prof. Boian Aurelia Cornelia
Scoala Gimnaziala Vad, jud. Cluj

Motto:
,, 10t ceea ce n-avem de la nastere si de care avem nevoie cand suntem mari, ne

este dat prin educatie. Aceasta educatie ne vine de la natura, de la oameni sau de la lucruri.
Jean Jacques Rousseau

A fi profesor in societatea contemporand, numitd §i societatea cunoasterii, o societate n
care pretentiile beneficiarilor, ale elevilor, cresc necontenit o data cu progresul tehnologic si cu
fluxul imens de informatii, pe care il receptioneaza neincetat, inseamna a tine pasul cu
tehnologia, a te informa si forma continuu, pentru ca educatia pe care o furnizezi sd nu fie una
perimata si, implicit, inutild. E imperativ ca profesorul sd pregiteasca elevii pentru a fi la fel de
flexibili precum a devenit societatea, capabili sd se adapteze din mers modificarilor si
progresului. Accentul invatarii se transferd de la teorie la practicd. Elevul invatd nu numai pentru
a sti, ci, mai ales, pentru a face, profesorul fiind acela care trebuie sa le insufle pragmatismul si
abilitatea de a reusi profesional.

Odata cu trecerea la sistemul de predare online, fiecare cadru didactic a inteles ca
adaptabilitatea este o trasatura esentiald, singura care-l poate ajuta in depasirea acestei provocari.
Cadrele didactice au constientizat nevoia adoptarii, poate nu a altor metode si procedee de
predare moderne/traditionale, cat Tmbinarea acestora si obtinerea unor strategii didactice
inovatoare care pot face ca o informatie transmisa online, sa devind cunostinta durabila, adica sa-
1 fie semnificatia inteleasd prin realizarea unei conexiuni emotionale, fie chiar din spatele unor
monitoare. Indiferent de unde se desfasoara procesul de predare-invatare-evaluare, acesta trebuie
sa fie centrat pe nevoile de invatare ale elevilor deoarece nu toti copiii invatd in acelasi ritm.
Materialele didactice trebuie structurate in asa fel incat sa plaseze copilul pe primul loc, acesta
participand cu placere la activitatile didactice.

Invitarea in mediul virtual implica trei componente importante: componenta tehnologica
(echipamente tehnologice, instrumente digitale, platforme de invatare), componenta de formare
(dobandirea/imbunatatirea competentelor digitale si cea de actul didactic personalizat si autonom
cu aplicarea principiilor psihopedagogiei si componenta de invitare modernda (adaptarea unor
principii ale altor sisteme/modele). Scoala online si scoala hibrida reprezinta adevarate provocari
pentru sistemul de invatimant romanesc. in lipsa unei infrastructuri adecvate, a echipamentelor
tehnologice (a caror achizitie sd fie sustinutd financiar), fard o consistentd a competentelor
digitale a personalului didactic, solutiile n-au incetat sa apara intr-o perioada de ,,avarie” care ne-
a pus in situatia de a invata, explora, compila, experimenta, descoperi, aplica. Explozia de
experiente de invdtare la distantd, solutiile ,,ad-hoc”, sprijnul ong-urilor sau al mediului de
afaceri, accesul la instrumente de invatare in online (conferinte SuperTeach, tutoriale, webinarii)
au sustinut Increderea cadrelor didactice cd adaptarea se produce odatd cu schimbarea
paradigmei in Invatare. Asadar, suntem In etapa in care stim cd o componentd (mai micd, mai
mare sau totald) de invatare in mediul virtual este mai mult decat necesard. Lamentarile si
perspectivele pesimiste nu pot sd ne tind in loc, intr-o abordare conservatoare, inertiald, atita
timp cat schimbarile la nivel global impun transformari si noi rutine ale activitatilor de Tnvatare.
Din punctul meu de vedere, pentru ca educatia online sa faca parte din viitorul educatiei este
necesara o infrastructurd care trebuie implementata la nivel national: profesori formati, platforma
nationald de e-learning, bibliotecad scolara virtuala, accesul la soft educational free, schimbarea
curriculum-ului, colaborare institutionala eficienta... desigur, toate se pot face doar la nivel
national... cu o abordare pozitivd, cu deschidere si doar dupd o ampld cercetare in urma
experientei de invatare cauzatd de pandemie.

In activitatea de predare-invitare-evaluare la clasi, pentru crearea unor resurse interactive
pentru elevi, am folosit urmatoarele platforme si aplicatii digitale:

Platforma educationala WordWall este una din acele platforme care vin in ajutorul
cadrului didactic pentru a face o lectie mai interactiva. Ni se propun mai multe forme de joc,
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chiar si realizdnd o activitate, elevul are optiunea si-si schimbe aspectul jocului, conditiile
ramanand aceleasi; aceastd platforma incadreza cu succes toate categoriile de varsta, vine cu
optiuni diferite de a crea si a dezvolta creativitatea. Aplicatia Wordwall este o aplicatie utila
pentru crearea activitatilor, exercitiilor interactive si distractive pentru copii. Este interesantd prin
faptul ca elevii percep aceste exercitii ca drept jocuri, dar prin aceste jocuri le dezvoltam
competente, le formdm aptitudini si deprinderi utile. Am creat astfel de joculete la majoritatea
disciplinelor care se studiaza in ciclul primar, iar unele dintre ele pot fi vizualizate accesand
linkurile:

- ,,Moldova in vremea lui Stefan cel Mare”, https://wordwall.net/ro/resource/11733037 ,

- ,,Elemente de geometrie”, https://wordwall.net/ro/resource/1941277 ,

- ,,Perimetrul” (aplicatii), https://wordwall.net/ro/resource/1959174 ,

- ,,Ghicitori — anotimpul toamna”, https://wordwall.net/ro/resource/105267806 ,

- ,,Sunetul si litera f,F”’(chestionar), https://wordwall.net/ro/resource/13176475 etc.

Aplicatia LearningApps este o aplicatiec conceputa pentru a Sprijini procesele de
predare. Este un instrument potivit pentru a fi utilizat in cadrul lectiilor online cat si offline si
poate fi folosit la oricare etapa a lectiei. De asemenea, platforma oferd posibilitatea de a crea
conturi pentru clasele de elevi, in care elevii au posibilitatea de a realiza sarcinile si rezolva
exercitiile digitale propuse de catre cadrul didactic. Respectiv, cadrul didactic are posibilitatea
de a vizualiza corectitudinea realizdrii sarcinii propuse, timpul realizarii sarcinii si numarul
elevilor care au realizat sarcina corect. Am folosit aceastd aplicatie pentru evaluarea

cunostintelor la lectiile:

- ,,Apa. Proprietati si utilizari ale apei. Stari de agregare. Importanta apei” - quiz cu

alegere multipla, https://learningapps.org/18070159;
- ,,Grupele de animale”, https://learningapps.org/46599911,;
- ,,Copilaria de ieri si de azi”, https://learningapps.org/46348928;
- ,,Corpuri geometrice”, https://learningapps.org/46562522;
- ,,Partile de vorbire si de propozitie”, https://learningapps.org/46229549;
- ,,Forme de relief”, https://learningapps.org/46350297;
- ,,Vietuitoarele” , https://learningapps.org/46350297 etc.
WordArt este 0 aplicatie care realizeazd usor un ,nor de cuvinte”— un mod de
reprezentare vizuald a unui text sau a unui sir de cuvinte, In care, de obicei, semnificatia unui
element-cuvant este relevata de marimea acestuia relativd la celelalte elemente. Poate fi un
instrument pentru analizd de continut sau pentru crearea unui suport pentru prezentare de
continut, in forma graficd — statica sau interactivd. Aplicatia ajuta la tratarea textului prin
furnizarea de stiluri diferite literelor si aranjarea tipografica a acestora. Avantajul aplicatiel
WordArt (fatd de Wordle, de exemplu) este ca se pot realiza mai multe forme de nori.
WordArt este simplu de creat si utilizat si usor de accesat. Poate modifica aspectul
textului prin indoirea, inclinarea sau ntinderea formei. Poate ajuta la imbunatatirea aspectului
textului utilizat n aplicatiile Microsoft Office, in special In Word. Acest lucru este util in special
in cazul evidentierii titlurilor, titlurilor sau informatiilor. Cu toate acestea, stilul oferit este limitat
la optiunile incluse in utilitatea WordArt. Am creat ,,norisori de cuvinte” pe tema
- ,,Primavara” - clasa | - https://wordart.com/mc3ban7myl7q/word-art%203,
- ,,Cuvinte cu literele j, J”, clasa pregatitoare, https://wordart.com/f9lmhewbigxz/litera-
]%2C%20j,

- ,,Forme ale apei in naturd” —

- https://wordart.com/u8adyf12a6rx/formeale%20apei%20%C3%AEN%20natur%C4%
83

- ,,Educatia incluziva” - https://wordart.com/hsjwij330nlt/untitleword-art etc.

Kahoot! este o platforma gratuitd cu ajutorul careia se pot creea teste interactive.
A fost inventatd pentru a fi accesibila tuturor persoanelor, la clasd sau in alte medii de
invatamant din intreaga lume. Aplicatia este folositd, acum, de peste 50 de milioane de
utilizatori. E,ste o aplicatie usor de utilizat, indragita de catre elevi. Este accesatd de catre acestia
de pe dispozitivul mobil sau intrdnd pe site-ul kahoot.it, in acest caz putand fi folosit si
calculatorul sau laptopul. Este foarte important faptul ca elevii percep utilizarea acestei aplicatii
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ca pe un joc, ei nu simt cad sunt evaluati, sunt relaxati si dornici de a interactiona si mai mult cu
tehnologia digitald in mediul scolar, in educatie. Avantajul aplicatiei Kahoot! este cd antreneaza
elevii in activitati rapide de evaluare de cunostinte: test, quiz, trivia.

Kahoot-urile se joacd cel mai bine in grup, de exemplu, o clasa. Jucatorii raspund
intrebarilor de pe propriile dispozitive, In timp ce intrebarile si raspunsurile sunt afisate pe un
ecran comun, pentru a uni lectia. Jocul creaza un ,,moment-foc de tabara” incurajand jucatorii
sd interactioneze. Pe langa puterea de a creea propriul kahoot, jucatorii pot sa caute prin
milioanele de jocuri deja existente.

Invitarea prin joc promoveaza discutia si impactul pedagogic, chiar daca jucitorii sunt in
aceeas camera sau in par{i diferite ale lumii. Dupa un joc, incurajeaza jucatorii sa creeze si sa
distribuie propriile lor kahoot-uri pentru a aprofunda intelegerea, stapanirea si scopul, precum si
pentru a se angaja in discutii peer-led .

Am creat astfel de joculete pe care le-am aplicat la diferite discipline, in anumite etape
ale lectiei: reactualizarea /consolidarea /fixarea/evaluarea cunostintelor. Dau spre exemplificare:

- jocurile interactive de asociere a cuvantului cu imaginea corespunzatoare la lectiile
,Sunetul si literele b, B” - https://create.kahoot.it/share/sunetul-si-literele-b-b/c774b884-8d95-
49e4-8c47-807a3fb66¢91 si ,,j, J’- https://create.kahoot.it/share/sunetul-si-litera-j-j/20a5e839-
c551-4bea-9066-45b739aa9732 , CLR, clasa pregatitoare,

-,,Caracterizarea geografica a unei regiuni. Judetul Cluj”,
https://create.kahoot.it/share/caracterizarea-geografica-a-unei-regiuni-judetul-cluj/58b421al-
21fe-4fde-bc65-fdb3899c5784 ,

- ,,Cuza si Unirea Principatelor Romane” , https://create.kahoot.it/course/fb758aa9-1416-
4a9a-9229-ea4540a12f50 ,

- ,,Joamna” (test ludic), https://create.kahoot.it/share/toamna-test-ludic/3e9fa556-b86d-
42c1-8538-a4630b9fdba5 ,

- ,,Primavara” (test ludic), https://create.kahoot.it/share/primavara-test-ludic/2edcb4d3-
61bc-4b8e-80be-f8db9f412755 etc.

LIVRESQ este un editor de resurse educationale in format digital. Acesta
faciliteaza crearea de lectii interactive, ce contin texte, galerii de imagini, animatii, audio,

video, quiz-uri si alte elemente, fara a fi necesare cunostinte de programare. Lectiile realizate in
LIVRESQ pot fi descdrcate pentru a fi folosite offline sau pot fi partajate pe internet foarte
usor prin Biblioteca LIVRESQ, copiii putand avea acces la ele de pe orice tip de dispozitiv
smart (telefon, tabletd, PC). Consider ca platforma LIVRESQ este scoala in care gandurile se pot
proiecta pe ecrane, cromatic si imagistic si in care cadrul didactic este regizorul care jongleaza cu
creatie, artd, inventivitate si comunicare prin idei, viziuni. Cu ajutorul editorului livresq am
realizat lectii interactive interesante, indragite si apreciate de copii, in care Invatarea devine mult
mai usoara si mai placuta, accentul in demersul didactic punandu-se pe elev:
- ,,Moldova 1n vremea lui Stefan cel Mare” —
https://view.livresg.com/view/603c276fa08ebe00073db702/ ;

-,,Bucuresti, capitala Romaniei”

https:/library.livresq.com/details/6013330401f06b0007661627 ;

-,,Proprietatile apei. Utilizdrile apei in diferite srari de agregare” —

https:/library.livresq.com/details/60469ed1a08ebe00076198ae ;

- ,»Alexandru loan Cuza si Unirea” -

https:/library.livresq.com/details/671259b7a35b120009eb5b89 .

In concluzie se poate admite ci invitarea digitalizata dezvolta abilititi de autoeducatie
eficiente, prin responsabilizarea individuald a elevilor pe de o parte, dar si prin stabilirea unui
contact direct intre elev si pdrinte In actiunea instructiv-educativd. De asemenea, prin invatarea
online, elevul este partas la propriile descoperiri si implicat direct, individual in descoperirea si
dezvéluirea fenomenelor educationale, stabilite prin obiective specifice, de fiecare cadru didactic,
prin tact si indeméanare pedagogica. Invitarea la distantd rimane, din perspectiva pedagogica, o
forma alternativa la Invatarea traditionald, de implementat in situatii de urgentd, forma care

cuprinde in nucleul sau Invatarea on-line, alaturi de alte forme complementare de instruire.
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Bineinteles ca in derularea lectiilor /activitatilor online, profesorii pot combina, cu putind
creativitate, mai multe resurse digitale, complet gratuite pentru domeniul educational si cu
pachetul simplu de baza, astfel Incat informatiile sa fie transmise intr-un mod cat mai atractiv si
dinamic pentru elevi. Continuarea formarii si informarii elevilor nostri trebuie sd raméana un
deziderat pentru toti, singurul scop fiind acela de evolutie, indiferent de mediul sau de forma in
care se furnizeaza informatia.
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Inovatie si creativitate in predarea biologiei prin tehnologii digitale

Prof. Bondei lonica
Scoala Gimnaziala “Ecaterina Teodoroiu” Briila

Educatia in secolul XXI se afla la intersectia dintre traditia academicad si inovatia
tehnologica disruptiva. In acest peisaj, biologia ocupa un loc privilegiat, fiind disciplina care
studiazd 1nsdsi complexitatea vietii. Tranzitia catre ,,era digitala” nu reprezintd doar o schimbare
de suport (de la hartie la ecran), ci o transformare profunda a modului in care cunoasterea este
construita si validata.

Pentru elevul contemporan, ,,nativ digital”, imaginea statica si descrierea textuald sunt
adesea insuficiente pentru a genera o intelegere profunda a proceselor biologice dinamice.
Inovatia in educatie presupune, asadar, crearea unor medii de invatare care sa stimuleze
curiozitatea nativa si s permitd experimentarea creativa intr-un spatiu virtual sigur si nelimitat.
Aceastd recontextualizare implica o trecere de la biologia descriptiva la cea predictiva, unde
tehnologia functioneaza ca un laborator extins al mintii umane.

Creativitatea n biologie nu trebuie confundata cu latura artistica a desenului biologic, ci
trebuie inteleasd ca abilitatea de a genera solutii noi, de a formula ipoteze si de a vizualiza
conexiuni intre sisteme complexe. Tehnologiile digitale actioneaza ca ,,amplificatori cognitivi”,
permitand elevilor s acceseze niveluri de organizare a materiei vii care anterior erau invizibile.

Prin utilizarea Realitdtii Augmentate (AR), un elev poate vizualiza mecanismele
moleculare ale replicarii ADN-ului direct pe banca sa de lucru. Aceasta imersiune nu doar
faciliteaza retentia informatiei, ci incurajeaza intrebarile de tip ,,ce s-ar intampla daca?”’, motorul
principal al inovatiei stiintifice. In acest mod, creativitatea devine »augmentatd” de tehnologie,
oferind mintii umane suportul vizual necesar pentru a construi modele mentale complexe.

Elevul nu mai este un simplu observator al structurilor predefinite, ci devine un
explorator al dinamicii moleculare, capabil sa manipuleze unghiuri de vizualizare si sa observe
interactiunile biochimice in timp real.

Inovatia pedagogicd este sustinutd de o serie de instrumente care redefinesc experimentul
biologic. Desi contactul direct cu materialul biologic raméne esential pentru formarea
deprinderilor practice, laboratoarele virtuale (precum PhET sau Labster) ofera avantaje pe care
mediul analogic nu le poate egala, n special in ceea ce priveste siguranta si repetabilitatea.

Acestea permit elevilor sa manipuleze variabile genetice sau ecologice si sd observe
rezultatele in cateva secunde. De exemplu, simularea selectiei naturale pe parcursul a sute de
generatii de insecte le permite elevilor s inteleaga dinamica evolutiei, un proces care altfel ar fi
ramas la stadiul de concept abstract.

In cadrul unei ore de geneticd, un simulator poate genera mii de combinatii de alele
instantaneu, oferind date statistice solide pentru verificarea legilor lui Mendel, sarcind imposibil
de realizat intr-un laborator traditional de gimnaziu.
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Posibilitatea de a explora interiorul unei celule vegetale printr-o perspectiva de 360 de
grade transforma ora de biologie intr-o experienta imersiva. Elevii pot ,,dezasambla” organitele
celulare si le pot analiza functiile individual, dezvoltand o intelegere sistemicd a vietii. Aceasta
abordare elimind bariera dintre micro si macro-univers, permitand o tranzitie fluida de la studiul
tesutului la studiul organitului intracelular, facilitind integrarea cunostintelor intr-un tot unitar.

Pentru ca tehnologia sa genereze intr-adevar inovatie, aceasta trebuie integrata in strategii
didactice active, evitand utilizarea ei doar ca un instrument de prezentare pasiva.

Elevii pot utiliza baze de date online pentru a monitoriza biodiversitatea locald sau pentru
a propune solutii digitale de combatere a poludrii. Creativitatea lor se manifestd in designul
solutiei si in modul de prezentare a datelor folosind instrumente de infografica sau modelare
numericd. Prin PBL, biologia se conecteazd cu ecologia si responsabilitatea civica, oferind
elevilor sentimentul cd munca lor are un impact real asupra comunitatii.

Utilizarea platformelor precum Kahoot sau Wordwall nu este doar o metoda de testare, ci o
modalitate de a mentine un nivel ridicat de angajament prin competitie constructiva. Elevii pot fi
stimulati sa creeze ei insisi jocuri educationale pentru colegii lor (conceptul de learning by teaching),
ceea ce reprezintd cel mai inalt nivel de procesare si creativitate. Aceastd metoda transforma
evaluarea dintr-un factor de stres intr-o oportunitate de auto-depasire si fixare ludica a cunostintelor.

Neurostiintele confirma faptul ca mediile digitale bogate in stimuli vizuali $i interactivi
activeazi mai multe arii corticale simultan. Invitarea multisenzoriald facilitati de tehnologie
reduce 1incdrcarea cognitivd asupra memoriei de scurtd duratd si favorizeaza transferul
informatiei in memoria de lunga durata.

Inovatia digitald raspunde astfel nevoii creierului de a gasi tipare si de a face conexiuni
rapide. Interactiunea cu o interfatd digitala bine conceputd ofera o satisfactie intelectuala
imediatd prin activarea sistemului de recompensd dopaminergic, ceea ce motiveaza elevul sa
continue explorarea autonoma. Mai mult, utilizarea hartilor conceptuale digitale permite
creierului sd organizeze informatia ierarhic, reflectdnd modul natural in care neuronii creeaza
retele sinaptice noi.

Desi beneficiile sunt imense, era digitalda aduce si provocari epistemologice
semnificative. Exista riscul ca tehnologia sa devina un scop in sine sau ca elevii sa se piarda in
fluxul masiv de date, fara a putea distinge Intre informatia valida si cea eronata.

Aici intervine rolul crucial al profesorului inovator, care trebuie sa actioneze ca un filtru,
un mentor si un arhitect al contextelor de invatare. Profesorul nu mai este singura sursa de adevar
stiintific, ci cel care ghideaza elevul in hatisul digital. Inovatia in predare presupune si educatia
pentru utilizarea etica a inteligentei artificiale si a resurselor online, cultivand un spirit critic si o
eticd a cercetdrii care sa stea la baza oricdrei inovatii viitoare.

Inovatia autenticd apare la granita dintre discipline. In era digitald, biologia se
intrepatrunde cu informatica prin bioinformatica si cu arta prin designul vizual al modelelor
stiintifice. Abordarea STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics) permite
elevilor sa vada biologia nu ca pe o materie izolata, ci ca pe o componenta esentiala a tehnologiei
moderne (ex. bionica, biotehnologiile). Aceastd viziune integratd stimuleazd creativitatea prin
transferul de concepte dintr-un domeniu in altul, pregatind viitori specialisti capabili sa inoveze
in domenii de granita.

Implementarea tehnologiilor digitale in biologie nu este 0 moda pasagera, ci o necesitate
dictatd de evolutia acceleratd a societatii informationale. Creativitatea si inovatia sunt stimulate
atunci cand granitele dintre discipline se topesc, oferind instrumente care permit vizualizarea
invizibilului si simularea imposibilului.

Prin instrumente imersive si metodologii active, putem transforma orele de biologie in
laboratoare de gindire inovatoare, pregatind elevii nu doar pentru examene, ci pentru o viatd in
care Iintelegerea sistemelor complexe si adaptabilitatea digitala vor fi competente de
supravietuire. Succesul acestui demers depinde in mod fundamental de curajul si deschiderea
cadrelor didactice de a experimenta noi forme de pedagogie si de a valorifica potentialul infinit
al erei digitale in beneficiul cunoasterii vietii.
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Educatia creativa in era digitala: rolul profesorului in formarea elevului

Inovator

Prof. Buburuzanu Mirela-Carmen
Scoala Gimnaziala ,,B. P. Hasdeu” lasi

In ultimele decenii, societatea a traversat transformiari profunde, generate de ritmul
accelerat al digitalizarii si de integrarea tehnologiei in toate domeniile vietii. Educatia, ca spatiu
fundamental al formarii umane, nu poate ramane in afara acestor schimbari. Ea este chemata sa
raspundd unor nevoi noi, sd pregateasca elevi capabili sd navigheze intr-o lume complexa, in
continua evolutie, in care competentele cognitive, sociale si digitale se impletesc intr-un mod
inseparabil. In acest context, creativitatea si inovatia devin nu doar obiective educationale, ci
dimensiuni esentiale ale procesului de invatare.

Documentul de bazd subliniazd incad de la inceput cd educatia contemporand este
,caracterizatd de schimbari rapide si de integrarea tot mai profundd a tehnologiei in viata
cotidiana”, ceea ce impune o regandire a rolului scolii si al profesorului. Nu mai este suficient ca
elevii sd acumuleze informatii, deoarece accesul la cunoastere este astazi facil, instantaneu si
nelimitat. Provocarea reald constd in capacitatea de a utiliza informatia Tn mod critic, creativ si
eficient. Asa cum se afirma in text, ,,nu mai este suficient ca elevii sd acumuleze informatii, ci
este esential ca acestia sd Invete cum sa le utilizeze In mod original si eficient”. Aceasta
perspectiva reflectd orientarea actuald a pedagogiei spre dezvoltarea competentelor secolului
XXI, in care creativitatea ocupa un loc central.

Creativitatea, in sens educational, nu este un atribut rezervat unui grup restrans de elevi
cu aptitudini artistice, ci o capacitate universala, care poate fi cultivata prin exercitiu, expunere la
situatii variate si un mediu stimulativ. Elevii creativi sunt cei care pun intrebari, exploreaza
alternative, stabilesc conexiuni Intre idei si isi asuma riscuri cognitive. Pentru a dezvolta aceste
comportamente, scoala trebuie sd ofere contexte de invatare deschise, flexibile, in care elevii sa
fie incurajati sd experimenteze si sa 151 exprime perspectivele personale.

In era digitala, tehnologia devine un catalizator al creativititii. Resursele digitale —
platforme interactive, aplicatii educationale, instrumente multimedia — nu doar faciliteaza accesul
la informatie, ci transformd modul in care elevii invatd, colaboreaza si creeaza. Documentul
subliniaza ca tehnologia ,,creeaza contexte de Invatare interactive, atractive si adaptate nevoilor
elevilor”, ceea ce contribuie la cresterea motivatiei si la implicarea activa in procesul de invatare.
Prin intermediul tehnologiei, elevii pot realiza proiecte multimedia, pot explora medii virtuale,
pot colabora in timp real si pot produce continut original, dezvoltandu-si astfel atat competentele
digitale, cat si pe cele creative.

Transformarea digitala a educatiei implica si o redefinire a rolului profesorului. Acesta nu
mai este doar un furnizor de informatii, ci un facilitator al invatarii, un ghid care creeaza
oportunitati de explorare si sprijind elevii in procesul de descoperire. Inovatia pedagogica
presupune adoptarea unor strategii centrate pe elev, pe colaborare si pe rezolvarea creativa a
problemelor. Profesorul devine un arhitect al situatiilor de invatare, un mentor care ofera
feedback constructiv si incurajeaza autonomia, reflectia si initiativa.

Un exemplu relevant de buna practica, prezentat in document, ilustreazd modul in care
tehnologia poate transforma o activitate didacticd traditionald intr-o experientd creativa si
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motivanta. La disciplina Limba si literatura romana, elevii au fost organizati in echipe si au
realizat proiecte digitale — prezentari si postere interactive — avand libertate Tn exprimarea ideilor.
Profesorul a oferit ghidare si feedback, iar rezultatele au evidentiat ,,motivatie crescuta, implicare
activd si produse originale”. Aceasta activitate demonstreazd cd tehnologia, utilizatd adecvat,
poate stimula colaborarea, gandirea critica si increderea in sine, contribuind la formarea unor
competente esentiale pentru viitor.

Creativitatea si inovatia nu pot fi insd dezvoltate In absenta unui cadru educational
coerent, care sa valorizeze diversitatea ideilor, s permita greseala ca oportunitate de invatare si
sd promoveze autonomia elevilor. Tehnologia este un instrument puternic, dar eficienta sa
depinde de modul in care este integrata in procesul didactic. Documentul afirma ca ,,tehnologia
digitald sustine dezvoltarea creativitatii atunci cand este utilizata coerent”, iar aceastd coerentd
este asigurata de profesor, prin decizii pedagogice informate si adaptate nevoilor elevilor.

In concluzie, creativitatea si inovatia reprezinti directii esentiale ale educatiei in era
digitald. Ele nu sunt doar competente necesare pentru adaptarea la schimbdrile societatii
contemporane, ci si elemente definitorii ale unei educatii de calitate, orientate spre formarea unor
indivizi autonomi, reflexivi si capabili sa contribuie la dezvoltarea comunitatii. Tehnologia ofera
oportunitati extraordinare pentru stimularea creativitatii, insd rolul profesorului rdmane
fundamental in orchestrarea unui proces educational relevant, echilibrat si orientat spre viitor.
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Profesorul in era digitala: de la transmitator de cunostinte la arhitect al
invatarii moderne

Prof. inv. primar Camer Ramona Elena
Scoala Gimnaziala ,,Jon Creanga” Gastesti, Pascani

Digitalizarea patrunde din ce in ce mai profund in toate domeniile vietii, inclusiv n
educatie. Rolul profesorului s-a transformat radical: de la un simplu furnizor de informatii, la un
ghid, facilitator al Invatarii si mediator intre elev si resursele digitale. A fi profesor in era digitala
nu mai inseamna doar a preda, ci a inspira, a adapta metodele de lucru si a ramane permanent
conectat la noile tehnologii si tendinte educationale.

In era digitala, paradigma s-a schimbat: elevul devine activ, iar profesorul este cel care il
insoteste pe parcursul procesului de invatare. Noile generatii sunt generatii de nativi digitali — se
dezvolta intr-un mediu in care internetul, retelele sociale, aplicatiile educationale si dispozitivele
mobile sunt parte din viata cotidiand. Acest context impune profesorului o dubla responsabilitate:
sa fie un model educational, dar si un utilizator competent al tehnologiei. In trecut, invitarea era
centratd pe profesor. Elevii erau receptori pasivi ai informatiilor, in timp ce cadrul didactic
detinea autoritatea absolutad asupra continutului predat.

Pentru a raspunde nevoilor unei generatii de copii si adolescenti profund conectati la
tehnologie, cadrele didactice trebuie sa manifeste deschidere fatd de schimbare si inovatie. Elevii
care folosesc instrumente digitale in procesul de invatare devin mai implicati, mai curiosi si 1si
dezvoltd cunostintele in mod natural, adesea fard sa realizeze, datoritd unei abordari active si
captivante. Invitarea digitald este nu doar mai interactiva, ci si mai accesibild si mai usor de
retinut decat metodele clasice bazate pe manuale greoaie. Din acest motiv, digitalizarea oferd un
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cadru modern, atractiv si mult mai eficient, facilitind o conexiune autentica intre elev si
continutul de studiu.

Noile cerinte ale demersului educational in cadrul orelor de istorie, impun restructurarea
lectiei de istorie in directia folosirii mai frecvente a metodelor interactive de predare- invatare.
Ele schimba rolul profesorului in clasa, acesta devenind o moderator al unei dezbateri de idei si
probleme, sustinator al motivatiei si interesului elevilor pentru istorie, ghid al elevilor in procesul
de dobandire de noi competente, deprinderi si cunostinte.

Odata cu deplasarea accentului de pe activitatea profesorului pe cea a elevului, noile
metode 1i determind pe elevi sd inteleagd mai bine logica fenomenelor si faptelor istorice,
stimuleazd formarea de opinii personale argumentate, Incurajeazd munca individuala, le dezvolta
spiritul de echipa, si contribuie la formarea de deprinderi si de atitudini durabile.

LIVRESQ este o platforma online care permite crearea, editarea si publicarea de lectii
interactive, RED-uri (Resurse Educationale Deschise). Platforma interactiva, usor de folosit,
unde crearea de lectii este un proces placut, datorita instrumentelor intuitive si resurselor variate
pe care puse la dispozitie. Se pot integra imagini, texte si elemente interactive, astfel incét lectiile
sa fie atractive pentru elevi. In LIVRESQ se pot crea materiale educationale moderne si
captivante, adaptate nevoilor copiilor din ziua de azi.

Prezint, in continuare, un exemplu de aplicare a acestei metode.

Subiectul lectiei: Dacii si romanii. intemeierea poporului romén

https:/library.livresg.com/details/68fe6de8aec035300097e1f87

Tipul lectiei: de predare si Insusire de noi cunostinte

Scopul: dobandirea de cunostinte despre daci si despre romani, despre formarea
poporului roman

Competente specifice:

1.2. Localizarea in spatiu a evenimentelor istorice;

1.3. Recunoasterea preocupdrii oamenilor pentru raportarea la timp si spatiu;

3.1. Recunoasterea unor termeni istorici in cadrul unor surse accesibile;

3.2. Utilizarea corecta a termenilor istorici accesibili in situatii de comunicare orala si scrisa;

4.1. Determinarea semnificatiei unor evenimente din trecut si din prezent.

Obiective operationale:

O1.sa precizeze cine au fost dacii si romanii, pe baza studierii marturiilor istorice din manual;

02.sa compare modul de viata al dacilor si al romanilor, utilizand informatiile date;

0O3.sa descrie procesul de formare a poporului roman si a limbii romane, conform
cunostintelor dobandite;

0O4.sd raspunda la intrebari, pe baza cunostintelor acumulate pe parcursul lectiei.

Strategia didactica:

a. metode si procedee: conversatia, povestirea, explicatia, lectura;

b. mijloace de invatamant:

- manualul digital de istorie clasa a IV-a, autor Doina Burtea, Alina Pertea
(https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%20a%201Va/lstorie/Uy5DLiBBUKFNSVMgUFJJ
- Muzeul de Istorie al Romaniei (incursiune VVR), Columna lui Traian
(https://www.youtube.com/watch?v=tW2zJEdy4 XY &list=PLonK37W|SHPdu-
3UmNrdwpo0-OTLBS8rix&index=1) Tezaur dacic_(https://www.mnir.ro/expozitia-tezaur-
istoric/)

- film ,,Povestiri Istorice”, Dumitru Almas, Dacii si romanii
(https://www.youtube.com/watch?v=en_-IhRHPVE)

Geto-Dacii-Stramosii nostri
(https://www.youtube.com/watch?v=uGNycrelwrA&t=15s)

c. forma de organizare: frontald, pe grupe si individuala;

d. modul de abordare: mixt

Anuntarea subiectului:

Ne vom intoarce in trecut si vom patrunde in lumea dacilor:

STRAMOSII NOSTRI- GETO DACII
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https://www.youtube.com/watch?v=uGNycrelwrA&t=15s

Planul lectiei:

1.Asezarea geto-dacilor

2.Modul de viata al dacilor si romanilor

3.Cucerirea Daciei de catre romani

(https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%?20a%201Va/lIstorie/Uy5DLiBBUKFNSVMqUFJJ
/). pg 54-57, Toti am auzit, macar odatd,vorbindu-se despre daci si romani. Ei sunt stramosii

nostri,cei care € au pus bazele poporului roman. Dar cine au fost ei,mai exact? Haideti sa aflam.

Scopul este unul de mare anvergura — intelegerea procesului de etnogeneza a poporului
roman. Este un subiect care necesita o cronologie clara si o intelegere a modului in care doua
culturi diferite s-au contopit.

Integrarea resursei in cadrul lectiei pentru ,insusirea cunostintelor” este o alegere
strategica. In istorie, imaginile cu artefacte, hartile dinamice si portretele liderilor (Decebal,
Traian) servesc drept dovezi istorice vizuale care ancoreazd creativitatea si naratiunea
profesorului.

Resursa LIVRESQ permite elevului sa nu fie doar un ascultator pasiv al unei legende, ci
un  explorator care poate interactiona cu harti sau itemi de verificare.

Istoria implicd multe nume, date si locuri; feedback-ul imediat oferit de un test digital
integrat 1i ajutd pe elevi sa 1si corecteze confuziile (ex: intre daci si romani) pe loc, sporind
increderea in sine. Tehnologia transforma datele istorice in ,,poveste interactivd”, ceea ce
stimuleaza elevii sd puna intrebari suplimentare, simulandu-le creativitatea.

A fi profesor in era digitala inseamnd mai mult decat a folosi tehnologia — inseamna a
intelege noile generatii, a raspunde nevoilor lor, a continua sa inveti, sa te adaptezi si sa gasesti
echilibrul intre inovatie si valorile educatiei clasice. Profesorul viitorului este un mentor digital,
un arhitect al invatarii si un model de umanitate intr-o lume in continud schimbare.
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Dezvoltarea creativititii scolarului mic in era digitala

Prof. inv. primar Caras Creola
Scoala Primara ”Carol I” Iasi

In ultimele decenii, educatia s-a aflat intr-un proces de transformare profunda,
impulsionat de avansul tehnologic rapid. Era digitala nu doar ca a schimbat modul in care
informatia este accesatd si procesata, dar a deschis noi orizonturi in ceea ce priveste modul in
care creativitatea poate fi cultivatd si exprimata in contextul educational. Creativitatea este
adesea vazuta ca o abilitate fundamentald pentru succesul in secolul XXI, fiind esentiala pentru
inovare, adaptabilitate si rezolvarea problemelor complexe.

La nivelul invatamantului primar, dezvoltarea creativitatii devine un obiectiv central,
deoarece aceasti etapa reprezinti o perioada critica in formarea gandirii creative. In acelasi timp,
tehnologiile digitale ofera resurse si metode inovatoare care pot transforma modul in care
creativitatea este cultivatd in randul scolarilor mici. Acest articol isi propune sa exploreze
impactul tehnologiilor digitale asupra dezvoltarii creativitatii la scolarii mici, analizdnd atat
oportunitatile, cat si provocarile pe care aceste tehnologii le prezinta.

Creativitatea este adesea definita ca abilitatea de a genera idei noi si valoroase, de a vedea
lucrurile din perspective diferite si de a conecta concepte aparent disparate intr-un mod inovator.
In contextul educational, creativitatea nu se limiteazi la arte, ci este vizuti ca o competenti
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transversala care poate fi aplicatd in toate disciplinele. La scolarii mici, creativitatea se manifesta
in principal prin joc, explorare si experimentare, activititi care permit copiilor sa testeze idei, sa
isi exprime emotiile si sa 1si dezvolte abilitatile cognitive.

Conform teoriei socio-culturale a lui Lev Vygotsky, creativitatea este influentata de
contextul social si cultural in care copilul se dezvolta. Vygotsky subliniazd importanta
interactiunii sociale si a mediului educational 1n stimularea creativitatii, sugerand ca copiii invata
si devin creativi prin colaborare si prin participarea la activititi culturale semnificative. In era
digitald, aceste interactiuni si activitati sunt extinse dincolo de spatiul fizic al clasei, implicand
platforme digitale care ofera noi oportunitdti pentru exprimarea creativa.

Tehnologiile digitale au transformat aproape toate aspectele vietii moderne, inclusiv
educatia. In ceea ce priveste creativitatea, aceste tehnologii oferd instrumente puternice care
permit copiilor sa creeze, sa experimenteze si sd inoveze intr-un mod care ar fi fost imposibil fara
accesul la aceste resurse. Aplicatiile de creatie graficd, platformele de programare vizuala
precum Scratch, si software-urile de editare video sunt doar cateva exemple de instrumente care
pot fi utilizate pentru a stimula creativitatea in randul scolarilor mici.

Aplicatiile si platforme digitale cele mai utilizate 1n ciclul primar care vizeaza
dezvoltarea creativitatii sunt:Scratch, Canva, StoryJumper

Scratch este o platformd de programare vizuald care permite copiilor sd creeze povesti
interactive, animatii si jocuri. Utilizdnd un limbaj de programare bloc-based, copiii pot invita
concepte fundamentale de programare intr-un mod intuitiv, dezvoltandu-si in acelasi timp
creativitatea si gandirea critica. Studiile au aratat ca utilizarea Scratch in scoli poate imbunatati
abilitatile de rezolvare a problemelor si poate incuraja elevii sd exploreze idei creative Intr-un
mediu sigur si de sustinere (Resnick, 2007).

Canva este o platforma de design grafic online care permite utilizatorilor sd creeze postere,
prezentari, infografice si alte materiale vizuale. Pentru scolarii mici, Canva ofera o modalitate simpla
si accesibild de a explora designul vizual, de a invata despre compozitie si de a exprima idei intr-un
mod vizual. Utilizarea Canva in clasd poate ajuta la dezvoltarea simtului estetic si la Intelegerea
modului 1n care imaginile si textul pot fi combinate pentru a comunica eficient.

StoryJumper este o aplicatie care permite copiilor sd creeze si sa publice propriile carti
digitale. Prin utilizarea acestei platforme, copiii pot scrie povesti, adduga imagini si crea carti digitale
personalizate. Aceastd activitate nu doar cd stimuleazd creativitatea literard, dar dezvoltd si
competentele digitale ale copiilor, oferindu-le o experienta completa de creare si publicare a
continutului.

Tehnologiile digitale nu doar c@ ofera noi modalitati de exprimare creativa, dar schimba
s1 modul in care copiii percep si interactioneaza cu lumea. Accesul la o varietate de resurse si
informatii prin intermediul internetului poate extinde orizonturile copiilor, inspirandu-i sa
exploreze noi idei si si dezvolte solutii inovatoare. In plus, tehnologiile digitale permit
personalizarea experientei de invatare, oferind copiilor oportunitatea de a invata si de a crea in
propriul lor ritm si in functie de interesele lor individuale.

Cu toate acestea, este important de mentionat cd utilizarea excesiva a tehnologiei poate avea
si efecte negative asupra dezvoltarii creativitatii. Un studiu realizat de Cheng si Ma (2020) arata ca
dependenta de tehnologie poate limita imaginatia copiilor si poate reduce timpul petrecut in activitati
fizice sau in interactiuni sociale directe, care sunt, de asemenea, esentiale pentru dezvoltarea
creativitatii. Astfel, este esential ca profesorii si parintii sa gestioneze cu atentie utilizarea tehnologiei,
asigurand un echilibru Intre activitatile digitale si cele traditionale.

Profesorul joacd un rol central in integrarea eficienta a tehnologiilor digitale in educatie si in
stimularea creativitdtii copiilor. In era digitald, profesorii nu mai sunt doar transmititori de
cunostinte, ci devin facilitatori ai invatdrii, ghidand copiii in explorarea si utilizarea resurselor
digitale. Pentru a face acest lucru eficient, profesorii trebuie sa fie bine pregatiti si sa aiba o intelegere
profunda a modului in care tehnologiile digitale pot fi utilizate pentru a sprijini creativitatea.

Unul dintre cele mai eficiente moduri de a stimula creativitatea este prin invatarea bazata
pe proiecte. Acest tip de invatare implica elevii in activitdti complexe, care necesitd gandire
critica, colaborare si creativitate. Prin utilizarea tehnologiilor digitale, profesorii pot facilita

38



Creativitate si inovatie in era digitala — 2026

proiecte care implicd crearea de continut multimedia, dezvoltarea de aplicatii simple sau
proiectarea de solutii inovatoare la probleme reale.

Jocurile digitale pot fi utilizate pentru a stimula creativitatea si gandirea critica Intr-un
mod captivant si motivant. Jocurile care implica rezolvarea de probleme, constructia de lumi
virtuale sau dezvoltarea de strategii ofera copiilor oportunitatea de a experimenta si de a explora
intr-un mediu sigur si controlat. In plus, jocurile educative pot fi personalizate pentru a se potrivi
cu nevoile si interesele fiecarui copil.

De asemenea, profesorii pot incuraja elevii sa isi documenteze progresul creativ prin
crearea de portofolii digitale. Aceste portofolii pot include lucrari de artd digitala, proiecte
multimedia, povestiri interactive si alte forme de exprimare creativd. Portofoliile digitale nu doar
ca permit elevilor sd isi monitorizeze propriul progres, dar oferd si o modalitate de a prezenta
munca lor 1n fata colegilor, parintilor si altor profesori.

Desi tehnologiile digitale oferd oportunitati semnificative pentru dezvoltarea creativitatii,
existd si provocdri care trebuie abordate. Una dintre cele mai mari provocari este formarea
insuficienta a profesorilor in utilizarea tehnologiilor digitale. Pentru a depasi aceastd problema,
este esential ca scolile si institutiile de formare a profesorilor sd ofere cursuri si ateliere care sa le
permita acestora sd isi dezvolte competentele digitale si sd invete cum sa integreze eficient
tehnologia in predare.

Dezvoltarea creativitatii la scolarii mici In era digitalad reprezintd o provocare si o
oportunitate semnificativa pentru sistemul educational. Tehnologiile digitale ofera instrumente
puternice care pot stimula creativitatea si pot transforma modul in care copiii invatd si se
exprimd. Cu toate acestea, pentru a valorifica pe deplin potentialul acestor tehnologii, este
esential ca profesorii sd fie bine pregatiti si sd poatd integra tehnologia Intr-un mod care sa
sprijine creativitatea si dezvoltarea holisticd a copiilor.

Pentru a atinge acest obiectiv, este recomandat ca:

- Institutiile de formare a profesorilor sa includa in curriculum cursuri dedicate
utilizarii tehnologiilor digitale in educatie.

- Scolile sa asigure accesul egal la resursele tehnologice pentru toti elevii.

- Profesorii sa adopte strategii care echilibreaza utilizarea tehnologiei cu metodele
traditionale de invatare, asigurand un mediu educational diversificat si stimulant.

- Cercetatorii sa continue sa studieze impactul tehnologiilor digitale asupra creativitatii
si sa dezvolte noi metode si instrumente pentru a sprijini creativitatea in randul scolarilor mici.

Desi provocarile sunt semnificative, beneficiile utilizarii tehnologiilor digitale pentru
asigurarea unui acces egal la tehnologie, putem contribui la formarea unei generatii de elevi
creativi si inovatori, capabili sa faca fatd provocarilor viitorului.
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Instrumentele digitale incurajeaza exprimarea creativa

Prof. inv. primar Catiru Paula
Scoala Gimnaziala ,,Jordache Cantacuzino” Pascani

In contextul digitalizarii educatiei, profesorul devine facilitator al invatarii. Tehnologia
permite accesul rapid la informatii, iar rolul profesorului este s 1i ajute pe elevi sa selecteze, sa
analizeze si sa utilizeze aceste informatii Tn mod creativ.

Profesorii pot folosi instrumente digitale pentru a incuraja exprimarea creativa. De
exemplu, elevii pot crea prezentari, videoclipuri, proiecte multimedia sau bloguri educationale.
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In cadrul programului Erasmus+ am participat la o sesiune de formare profesionala
desfasurata in Paris, unde am invatat o metodda moderna de invatare clasa inversata (Flipped
Classroom). Prin aceastd metodd ordinea traditionald a Tnvatarii este inversatd: elevii studiaza
teoria acasa, iar timpul din clasa este folosit pentru discutii, exercitii practice si rezolvarea
problemelor impreuna cu profesorul.

Am aplicat-o la clasa a 1V-a. Elevii au invatat in ritmul propriu si a crescut implicarea si
participarea in clasa. Eu am avut mai mult timp pentru explicatii individuale, am pus accent pe
dezvoltarea gandirii critice si colaborarea dintre elev-elev sau elev-profesor. Aceastd metoda
presupune si unele dezavantaje, pentru ca nu toti elevii au acces usor la tehnologie sau trebuie sa
fie responsabili si sa studieze materialul inainte de lectie. Pentru mine, ca profesor a implicat o
provocare importantd pentru cd trebuia sd pregatesc materiale digitale de calitate. Permanent
pregatirea mea profesionald este orientatd pe dezvoltarea constantd a competentelor digitale.

Utilizarea tehnologiei in educatie aduce si provocdri: gestionarea timpului online,
protectia datelor personale si mentinerea echilibrului intre metodele traditionale si cele digitale.

Datele arata ca o mare parte a timpului elevii o dedica anumitor platforme de socializare,
muzicii sau jocurilor online, iar vedetele pe care si le aleg ca modele vor influenta si modul lor
de comportare si de vorbire. Limbajul utilizat in context scolar va purta amprenta adeseori a
mediului de subculturd de unde provin personajele alese model. Practic, am fost pusa in situatia
de a gestiona utilizarea excesiva de catre elevii mei de clasa I a unei expresii ,,sixseven”, preluata
din online. Unii elevi considerau ca este o jignire, altii evitau sa o rosteasca. A urmat o informare
corecta si o discutie ldmuritoare.

Exprimarea orald si scrisd a copiilor cade sub incidenta acestor exprimadri practicate pe
retelele de socializare. In acest punct, profesorul trebuie si intervind pentru a realiza corectirile
de rigoare.

Digitalizarea aduce beneficii multiple, dar, utilizata in exces, poate conduce la degradarea
semnificativa a starii de sanatate. De aceea, e nevoie sa ne oferim un echilibru, sa ne protejam, sa
ne limitdm timpul de lucru la computere, sa accesdm aplicatii digitale utile, sa le folosim corect,
in interesul si avantajul nostru, valorificand beneficiile tehnologiei si atenuand efectele negative
ale acesteia. Aici intervine eficienta aplicatiilor bazate pe Al pentru profesori.

Gamma este o platformd digitala bazata pe inteligenta artificiald care te ajutd sa creezi
rapid si usor continut vizual de tip profesional — in principal prezentari, dar si documente,
pagini web sau materiale pentru social media — fara sa fie nevoie sa te ocupi manual de design
sau aspect. Foloseste inteligenta artificiald pentru a transformd ideile (text, schite, note) in
prezentari atractive, site-uri sau documente bine structurate si estetice. Se pot genera slide-uri
pentru fiecare pas, rapoarte, propuneri sau continut pentru retele sociale si exportd totul in
formate cunoscute (PDF, PPTX, Google Slides etc.).

Pippi Sosetica de Astrid Lindgren: O eroina fara egal

https://gamma.app/docs/Pippi-Sosetica-de-Astrid-Lindgren-O-eroina-fara-egal-
8nkty50aox7khor?mode=doc

Padlet TA este un instrument care permite profesorilor sa creeze lectii, exercitii si
activitati interactive cu ajutorul inteligentei artificiale. Profesorul introduce cateva cerinte, iar
aplicatia genereaza automat materialele necesare pentru predare.

Utilizatorul acceseaza platforma si completeaza o instructiune. Al-ul genereaza automat
activitatea sau materialul dorit. Padlet TA foloseste mai multe modele Al, inclusiv Gemini,
ChatGPT si Claude, pentru a crea continut educational.

Profesorii pot genera rapid: planuri de lectie, fise de lucru, teste cu alegere multipla,
flashcarduri, jocuri educationale (matching, sortare, completare de text), rubrici de evaluare, idei
pentru activitati la clasa.

Drumul lui Luca spre curaj https://ta-legacy.padlet.com/reading-passage/VxjdRVONKD

Copilaria - o perioada fericita https://ta-legacy.padlet.com/reading-passage/exjLgZq9pO

Nica si amintirile sale https://ta-legacy.padlet.com/flashcards/aBKQkIXdjZ

Prezi este un instrument digital care permite utilizatorilor sa creeze prezentari vizuale
unde informatia este organizata intr-o harta de idei, iar prezentarea se desfasoara prin zoom intre
diferite sectiuni. Functii principale: creare de prezentdri interactive, efecte de zoom si navigare
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vizuald, sabloane si designuri profesionale, colaborare online Intre mai multi utilizatori, unele
functii folosesc inteligenta artificiald pentru a genera structura prezentarii.

Profesorii si elevii folosesc Prezi pentru: prezentarea lectiilor, proiecte scolare, explicatii
vizuale ale conceptelor, prezentari interactive la clasa.

Albinele

https://prezi.com/view/Xu84rH2uwp1gZAgilmXZB/?referral_token=xTkIUfInB3FN

Canva este o platformd online de design grafic care permite crearea rapida si usoard de
materiale vizuale, chiar si de cétre persoane fard experientd in design. Cu Canva se pot realiza
multe tipuri de materiale, de exemplu: prezentari, postere si afise, invitatii, infografice, postari
pentru retele sociale, videoclipuri scurte, materiale educationale pentru lectii. Canva include si
functii Al care pot: genera imagini, sugera designuri, crea texte sau prezentari, edita automat
fotografii.

Albinele

https://www.canva.com/design/DAHDAYBwL 74/J2RjPxZE_cH9 SGDPXEUfw/edit?ut
m_content=DAHDAyBwL 74&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=s
harebutton

https://www.canva.com/design/DAHDAyBwL 74/ XFoVpGO6ylbo8uQbHHVHXQ/view?
utm_content=DAHDAyBwL 74&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source
=uniquelinks&utlld=hb4c5ed845e
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De la fisa de lucru la experienta de inviatare: creativitate didactica in era
digitala

Prof. Constantinescu Octavian Didi
Liceul Tehnologic ,,Victor Mihiilescu Craiu” Belcesti

Educatia contemporana traverseaza o perioadd de transformari profunde determinate de
evolutia tehnologica, de schimbirile sociale si de noile perspective asupra procesului de invitare. In
ultimele decenii, accentul educational s-a mutat treptat de la transmiterea mecanicad a informatiilor
catre dezvoltarea competentelor, a gandirii critice si a capacitatii de rezolvare a problemelor.

In acest context, rolul profesorului se redefineste. Cadrele didactice nu mai sunt doar
furnizori de informatie, ci devin arhitecti ai experientelor de Invatare. Profesorul proiecteaza
contexte educationale in care elevii pot explora, descoperi si construi cunoastere.

Un rol esential In acest proces il au materialele didactice utilizate in activitatea la clasa.
Fisele de lucru, posterele explicative, materialele vizuale sau activitatile interactive influenteaza
modul in care elevii percep procesul de Invatare. Dacd sunt concepute intr-o maniera pedagogic
riguroasa si atractivd vizual, aceste resurse devin instrumente eficiente pentru stimularea
curiozitatii si dezvoltarea gandirii elevilor.

Era digitald oferd profesorilor posibilitatea de a crea materiale didactice inovatoare,
adaptate stilurilor de invétare ale elevilor. Platformele grafice, aplicatiile educationale si
instrumentele digitale permit transformarea resurselor traditionale in experiente de Invatare
interactive si captivante.

Creativitatea didactica reprezintd capacitatea profesorului de a concepe activitdti
educationale originale si eficiente, adaptate nivelului de dezvoltare al elevilor. In invatimantul
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primar, aceasta dimensiune este deosebit de importanta deoarece copiii invata mai eficient atunci
cand activitdtile sunt interactive, vizuale si stimulative.

Materialele educationale create in cadrul activitatii didactice au fost concepute pornind de
la ideea ca procesul de invitare trebuie sa imbine trei dimensiuni fundamentale:

- rigoarea pedagogic

- stimularea gandirii elevilor

- atractivitatea vizuala

Astfel, fisele de lucru realizate nu sunt simple colectii de exercitii, ci parcursuri de
invatare care ghideaza elevul prin etape progresive de consolidare si descoperire. Aceastd
abordare este inspiratd din modele educationale moderne care pun accent pe implicarea activa a
elevilor si pe dezvoltarea gandirii autonome.

Un element definitoriu al materialelor didactice create il reprezintd structura lor
pedagogica. Fiecare fisa este organizata Tn mai multe etape succesive.

- Prima etapa o constituie activarea cunostintelor anterioare. In aceasti etapi elevii sunt
invitati sd isi reaminteascd reguli sau concepte esentiale necesare pentru rezolvarea
exercitiilor care urmeaza.

- A doua etapa include exercitii introductive, accesibile tuturor elevilor. Acestea
contribuie la crearea unui climat de Incredere si faciliteaza intrarea treptatd in
activitatea de lucru.

- Urmeaza exercitiile de dificultate progresiva, care solicita aplicarea cunostintelor in
contexte variate. Elevii sunt provocati sa identifice reguli, sa observe relatii si sa
formuleze solutii proprii.

- In final sunt introduse provocari logice sau creative: puzzle-uri matematice, exercitii
de detectare a erorilor sau probleme prezentate sub forma de situatii narative.

- Prin aceasta structurd, elevii sunt incurajati sa participe activ la procesul de descoperire
a cunostintelor

In ciclul primar, elementele vizuale au o importantd majord in facilitarea intelegerii
conceptelor. Copiii percep mai usor informatiile atunci cand acestea sunt prezentate intr-o forma
clard si atractivd. Din acest motiv, in activitatea didactica au fost realizate numeroase postere
educationale si materiale vizuale destinate sprijinirii procesului de predare.

Aceste resurse includ:

- postere explicative pentru diferite concepte gramaticale

- reprezentdri grafice pentru lectii de stiinte

- scheme vizuale pentru concepte matematice

- materiale vizuale pentru activitati interdisciplinare

Designul aerisit al materialelor, utilizarea culorilor si organizarea clard a informatiei
contribuie la mentinerea atentiei elevilor si la facilitarea intelegerii conceptelor.

Un aspect inovator al materialelor realizate il reprezintd integrarea elementelor ludice in
activitatile didactice.Jocul reprezintd una dintre formele naturale de invatare ale copiilor, iar
utilizarea elementelor ludice in activitdtile scolare contribuie la cresterea motivatiei pentru
invitare.In acest context a fost introdus un personaj educational simbolic — Socotici, asociat
activitatilor matematice. Acest personaj apare in diferite fise si exercitii si 11 invitd pe elevi sa
rezolve provocari logice sau probleme matematice.Prin intermediul acestor situatii narative,
exercitiile devin experiente de explorare si descoperire.

Era digitala oferd profesorilor instrumente variate pentru realizarea de resurse
educationale moderne.Platformele grafice, aplicatiile educationale si instrumentele digitale
permit transformarea ideilor pedagogice in materiale vizuale atractive si bine structurate.

Prin intermediul acestor tehnologii pot fi create:
fise de lucru personalizate
postere educationale
materiale vizuale pentru predare
diplome tematice pentru activitdti educative

Tehnologia devine astfel un instrument care sprijind creativitatea profesorului si
faciliteazd dezvoltarea unor resurse educationale moderne.
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Experienta utilizarii acestor materiale in activitatea la clasd a evidentiat mai multe efecte
pozitive asupra procesului de invéatare.

Elevii manifestd un interes mai mare pentru activitatile propuse si participa mai activ la
rezolvarea sarcinilor. Structura progresiva a fiselor faciliteaza dezvoltarea gandirii logice si a
capacitatii de rezolvare a problemelor.In acelasi timp, aceste materiale permit profesorului si
observe modul in care elevii gandesc si sd ofere feedback adaptat nevoilor fiecaruia.

In ultimii ani, dezvoltarea inteligentei artificiale a generat schimbari semnificative si in
domeniul educatiei. Instrumentele bazate pe inteligentd artificiald ofera profesorilor noi
resurse educationale variate, adaptate nevoilor elevilor.Prin intermediul acestor instrumente pot fi
generate rapid fise de lucru, postere explicative, exercitii sau sugestii de activitati didactice. in
acest sens, inteligenta artificiala devine un sprijin important in procesul de proiectare a
materialelor educationale, contribuind la economisirea timpului si la diversificarea resurselor
utilizate 1n activitatea la clasa.

Cu toate acestea, accesul liber la astfel de instrumente a condus si la o utilizare uneori
superficiald a acestora. Numeroase cadre didactice utilizeaza aplicatiile bazate pe inteligenta
artificiala fara o analiza criticd a continutului generat. Materialele rezultate pot avea un aspect
vizual atractiv si pot fi realizate rapid, insa nu sunt intotdeauna lipsite de erori sau incoerente.in
unele situatii, aceste resurse includ informatii incomplete, formulari neclare sau explicatii
insuficient adaptate nivelului de intelegere al elevilor. De asemenea, pot aparea situatii in care
materialele didactice sunt elaborate mai degrabd din perspectiva designului vizual, fara a
respecta intotdeauna principiile pedagogice sau rigoarea stiintifica necesara procesului instructiv-
educativ.Din acest motiv, utilizarea inteligentei artificiale in educatie trebuie realizatd cu
discernamant. Profesorul rdmane responsabil pentru verificarea si adaptarea materialelor
generate, astfel incat acestea sa fie corecte din punct de vedere stiintific si adecvate nivelului de
dezvoltare al elevilor.Instrumentele digitale si inteligenta artificiala trebuie privite ca resurse care
sprijind creativitatea didactica, nu ca substitut al rolului pedagogic al cadrului didactic. Numai
printr-o utilizare responsabila si critica a acestor tehnologii pot fi valorificate avantajele lor reale
in procesul educational.

Creativitatea si inovatia in era digitala reprezintd elemente esentiale pentru dezvoltarea
unui proces educativ modern si eficient.Materialele didactice realizate prin imbinarea principiilor
pedagogice cu instrumentele digitale pot transforma activitatile obisnuite in experiente de
invatare interactive si motivante.Profesorul devine astfel creator de experiente educationale, iar
resursele didactice devin instrumente prin care elevii sunt incurajati sa descopere, sd analizeze si
sa Invete intr-un mod activ si creativ.
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Inteligenta artificiala in educatia contemporana: oportunitati,
provocari si perspective

Prof. Constantinescu Octavian Didi
Prof. inv. primar Ursache Alexandra Adnana
Liceul Tehnologic ,,Victor Mihailescu Craiu” Belcesti

Acest articol analizeazd impactul inteligentei artificiale (AI) asupra educatiei
contemporane, cu accent pe modul in care tehnologiile digitale transforma procesul de predare si
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invatare. Sunt prezentate principalele beneficii ale Al, provocarile etice si sociale, precum si
implicatiile diferentelor dintre mediul urban si rural. Eseul sustine ideea ca Al-ul poate fi un
instrument de echitate si inovare, daca este implementat responsabil si adaptat contextului local.

Cuvinte-cheie: inteligenta artificiald, educatie, personalizarea invatarii, etica, urban-rural,
echitate, tehnologii educationale

INTRODUCERE

In ultimele decenii, tehnologia a devenit un factor determinant al progresului educational.
Inteligenta artificiala (AI) joacd un rol central n aceastd transformare, oferind noi modalitati de
predare si invatare. Totusi, in timp ce in mediul urban implementarea Al-ului devine din ce in ce
mai prezentd, In mediul rural lipsa resurselor materiale si digitale creeaza un contrast puternic.
Acest articol 1si propune sa exploreze beneficiile si limitele Al-ului, evidentiind antiteza urban—
rural si posibile directii de echilibrare.

Al-ul se materializeazd astdzi in multiple instrumente si platforme educationale. Printre
acestea se numdra sistemele de tutoriat inteligente, capabile sa ofere explicatii personalizate;
platformele adaptive, care ajusteazd continutul in functie de progresul elevului; chatbotii
educationali, care raspund intrebarilor elevilor; si aplicatiile de automatizare administrativa, care
eficientizeaza activititile scolare. In Romania, platformele Brio si Adservio sunt exemple
concrete, in timp ce la nivel international, Squirrel Al din China sau Carnegie Learning din SUA
au demonstrat ca Al-ul poate revolutiona procesul educational.

Unul dintre cele mai mari atuuri ale inteligentei artificiale in educatie este personalizarea
procesului de invitare. In scolile urbane, unde existi laboratoare de informatici moderne,
conexiune stabild la internet si acces la platforme educationale performante, elevii beneficiaza de
resurse variate, adaptate rapid nivelului lor. Spre exemplu, un elev dintr-un liceu din Bucuresti
poate folosi platforme Al care ii recomandd automat lectii suplimentare la fizicd, simulari
interactive sau exercitii personalizate, in functie de punctajele obtinute.

In contrast, in scolile rurale, unde dotarile materiale sunt mai precare, aceastd
personalizare poate parea un lux greu de atins. Totusi, Al-ul deschide posibilitatea unor solutii de
tip ,,recuperare digitald”, prin care chiar si elevii din sate izolate pot accesa lectii structurate in
functie de nivelul lor. Spre exemplu, un copil dintr-o comunitate rurala din Vaslui, care nu are
parte de meditatii particulare, ar putea primi printr-o aplicatie mobila exercitii simple de
matematica, adaptate ritmului sau. Astfel, Al-ul 1i ofera o sansa de progres comparabila cu cea a
unui coleg dintr-un oras universitar.

Feedbackul imediat este o altd caracteristica valoroasi. in mediul urban, platformele Al
pot rispunde instant elevilor la intrebiri, inlocuind partial necesitatea de a astepta profesorul. In
rural, unde uneori profesorii predau simultan la mai multe clase sau fac naveta zeci de kilometri,
Al-ul poate suplini lipsa interactiunilor constante. Un exemplu ar fi o aplicatie care semnaleaza
unui elev ci rezolva gresit fractiile si 1i ofera explicatii pas cu pas. In acest mod, chiar daci
profesorul nu este prezent permanent, elevul nu ramane blocat.

Pentru cadrele didactice, diferentele sunt si mai evidente. In urban, profesorii folosesc Al
pentru automatizarea sarcinilor administrative: generarea de rapoarte de progres, corectarea
automati a testelor sau identificarea elevilor cu dificultiti. In rural, unde personalul este adesea
suprasolicitat, aceste instrumente ar avea un impact chiar mai puternic. Un invatator care preda la
o clasd combinata, de exemplu, ar putea folosi un asistent Al care sd corecteze temele copiilor
mai mari, eliberand timp pentru activitati fatd in fatd cu cei mai mici.

Exemplele internationale confirma potentialul AI-ului Tn zone defavorizate. Proiectul
Geekie din Brazilia a demonstrat cd elevii din comunitdti sarace pot ajunge la niveluri de
performanta similare cu cei din scolile de elitd, atunci cand au acces la trasee de invatare
personalizate. Tn Romania, un model similar ar putea fi replicat prin platforme adaptate
contextului rural: aplicatii care functioneaza offline, tablete distribuite prin programe
guvernamentale sau continut digital simplificat, dar adaptiv.

Astfel, Al-ul are capacitatea de a deveni nu doar un instrument de eficienta pentru scolile
urbane bine dotate, ci si un instrument de echitate pentru mediul rural, reducand decalajele
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istorice dintre elevii din orase si cei din sate. Conditia esentiala este ca infrastructura de baza —
internet, dispozitive si formare pentru profesori — sa fie asigurata.

Desi Al-ul aduce oportunitati majore, existd si provocari semnificative. Una dintre cele
mai importante este confidentialitatea datelor, deoarece platformele colecteazd informatii
sensibile despre elevi. In plus, accesul inegal la infrastructura digitald creeazi o prapastie intre
elevii din mediul urban si cei din rural. Daca primii beneficiaza de laboratoare si internet de mare
viteza, ceilalti se confrunta adesea cu lipsa echipamentelor sau a conexiunilor stabile.
Dependenta de tehnologie si riscul ca Alul sa reduca rolul gandirii critice sunt alte probleme care
trebuie gestionate prin politici educationale responsabile.

Intrebarea fundamentald este daca AI-ul devine un factor de echitate sau, dimpotriva, de
inegalitate. Tn mediile urbane, Al-ul oferd acces la instrumente avansate si resurse bogate. In
mediile rurale, lipsa infrastructurii poate transforma Al-ul intr-un privilegiu rezervat doar unor
categorii sociale. Totusi, solutiile mobile si aplicatiile offline pot contribui la reducerea acestui
decalaj.

Programele guvernamentale si parteneriatele internationale pot sprijini dezvoltarea
competentelor digitale ale cadrelor didactice din rural, transformand AI-ul intr-un catalizator al
incluziunii educationale.

Inteligenta artificiald reprezintd un instrument cu potential imens pentru educatia
contemporana. Cu toate acestea, succesul sau depinde de contextul implementarii si de modul
responsabil in care este utilizati. In Romania, diferentele urban—rural riman o provocare majora.

Daca Al-ul va fi implementat prin politici publice coerente, investitii In infrastructura si
programe de formare pentru profesori, atunci poate deveni o resursad care nu doar eficientizeaza
procesul educational, ci il face si mai echitabil. In final, AI-ul nu este si nu trebuie vizut ca un
inlocuitor al profesorului, ci ca un partener, sprijinind elevii in dobandirea competentelor
necesare pentru epoca in care traim.

Bibliografie

1. Holmes, W,, Bialik, M., & Fadel, C. (2019). Artificial Intelligence in Education: Promises and
Implications for Teaching and Learning, Boston: Center for Curriculum Redesign.

2. UNESCO. (2021). Al and Education: Guidance for Policy-Makers., Paris: UNESCO Publishing.

3. OECD. (2021). Artificial Intelligence in Education: Promise and Implications., Paris:
OECD Publishing.

4. Luckin, R. (2018). Machine Learning and Human Intelligence., London: UCL Institute of
Education Press.

5. Stanford Graduate School of Education. (2020). Gamification in Education: Evidence from Rural
Communities, Stanford University.

Abordari interactive in educatia speciala

profesor-educator Creangi Simona-Mariana
Scoala Gimnaziala Speciala Pascani

In contextul actual, marcat de o digitalizare accelerati, creativitatea didactici nu mai este
doar o optiune, ci o necesitate pedagogica. Elevii manifestd un interes sporit pentru activitatile de
invatare atunci cand materialele si metodele utilizate sunt variate, dinamice si moderne. Aceasta
nevoie de stimulare este si mai pronuntata in cazul copiilor cu nevoi speciale, unde metodele
traditionale pot deveni uneori limitative.

Inovatia tehnologicd, prin combinarea componentelor software si hardware, a permis
crearea unor instrumente care nu doar faciliteazd accesul la informatie, ci stimuleazd paliere
profunde ale dezvoltarii psthomotrice si cognitive.

Tabla interactiva, cunoscutd popular sub numele de ,tabla inteligentd”, a reprezentat
primul pas major in modernizarea salii de clasa. Desi initial utilizarea ei a fost ingreunata de
complexitatea conectarii hardware (computer, videoproiector, tabld), progresele recente au
transformat-o intr-un instrument accesibil si intuitiv.
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In prezent, existd posibilitatea dezvoltarii unor solutii educationale avansate, care oferd
utilizatorilor multiple optiuni de interactiune pentru a raspunde la nevoile lor specifice. O
inovatie in domeniul tehnologic o reprezintd dispozitivele de interactiune prin miscare, care
faciliteaza crearea de medii virtuale in care se pot desfasura activitati educationale. Elevul poate
fi implicat in aceste medii virtuale ca protagonist al activitatilor, avand posibilitatea sa-si
urmadreasca actiunile ca si cum ar fi un observator extern.

Folosirea tehnologiilor interactive integrate bazate pe miscare, cum ar fi Wii, Kinect si
Leap Motion, este consideratd una dintre cele mai inovatoare aborddri pentru a ajuta copiii cu
deficiente mintale si psihomotrice pentru a-si imbunatati perceptia vizuald, planificarea motorie
si executia.

Pentru dispozitivul Kinect, a aparut o noua abordare -,,Kinems” care utilizeaza invatare
personalizata, bazata pe jocuri video, pentru a imbunatati abilitatile copiilor cu deficiente motorii
si dificultati de invatare. Acestea sunt jocuri educative inovatoare folosite ca metoda terapeutica
pentru copiii care Intdmpind diverse dificultiti In procesul de iInvatare, inclusiv dispraxia,
autismul, ADHD-ul, dislexia si discalculia.

Jocurile au fost dezvoltate in colaborare cu profesionisti din domeniul educatiei si
terapiei, avand ca scop sd reproduca activitatile pe care copiii trebuie deja sa le indeplineasca in
cadrul procesului lor educativ sau terapeutic. Conceptul presupune ca, prin includerea lor in
activitati de jocuri pe calculator, exercitiile vor stimula atentia, motivarea si placerea copiilor in
timpul sedintelor de terapie, ceea ce va conduce la o imbundtatire a ritmului de dezvoltare a
abilitatilor lor.

Tn conformitate cu protocoalelor terapeutice actuale, scopul jocurilor este sa dezvolte mai
multe abilitati, precum coordonarea mana-ochi, sa imbundtateasca memoria pe termen scurt, sa
creasca durata atentiei si sd ajute la urmarirea directiilor, secventierea si rezolvarea problemelor.

Esenta inovatiei in era digitala, in special in educatia speciald, rezida in valorificarea
invatarii kinestezice. Acest stil de Invatare postuleaza faptul ca elevii adoptd idei noi mult mai
usor atunci cand sunt implicati fizic in procesul de studiu.

Integrarea jocurilor educationale bazate pe miscare transforma terapia si invatarea intr-0
experientd ludicd, stimuland atentia si placerea copilului. Astfel, tehnologia inceteaza s mai fie
un simplu suport de curs si devine un partener activ in recuperarea si dezvoltarea abilitatilor
fundamentale ale elevilor cu nevoi speciale.
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Surse de referinta online:
http://www.jumpido.com/en/education/kinect/school
https://www.kinems.com
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Utilizarea resurselor vizuale si a aplicatiei Canva in predarea limbii
engleze

Prof. Crisan Diana
Liceul Teologic Penticostal, Baia Mare

Educatia contemporana se afla intr-un proces continuu de transformare, determinat de
dezvoltarea tehnologiilor digitale si de nevoia de a adapta metodele didactice la profilul elevilor
din generatiile actuale. Integrarea instrumentelor digitale in procesul de predare—invatare nu
reprezintd doar o tendintd moderna, ci o necesitate care contribuie la cresterea motivatiei elevilor
si la dezvoltarea unor competente esentiale pentru societatea actuala.

In predarea limbilor striine, utilizarea resurselor digitale faciliteaza crearea unor contexte
autentice de comunicare si oferd profesorilor posibilitatea de a realiza activitati interactive si
atractive. Platforme precum Canva permit realizarea rapidd a unor materiale vizuale sugestive,
care pot sprijini procesul de Invétare si pot stimula creativitatea elevilor.

Activitatea didacticd prezentatd 1n acest articol ilustreazi modul 1n care metodele
interactive pot fi Tmbinate cu utilizarea instrumentelor digitale Tn predarea limbii engleze, avand
ca scop dezvoltarea competentelor de comunicare orald si utilizarea structurii modale
should/shouldn t in contexte legate de sanatate, la clasa a I'V-a.

Obiectivele activitatii

e Demersul didactic a urmarit:

e dezvoltarea vocabularului referitor la simptome si probleme de sanatate;

e utilizarea corecta a structurii should/shouldn t pentru exprimarea sfaturilor;

e stimularea comunicarii orale in limba engleza;

e implicarea elevilor in activitati interactive si colaborative;

e dezvoltarea creativitatii si a competentelor digitale prin utilizarea aplicatiei Canva.

Desfasurarea activitatii

Pentru captarea atentiei elevilor, activitatea a inceput prin prezentarea unor imagini
sugestive care ilustrau diferite simptome, precum tusea, durerea de cap sau durerea de stomac.
Materialele vizuale au fost realizate cu ajutorul aplicatiei Canva, ceea ce a permis crearea unor
slide-uri clare si atractive. Elevii au fost invitati sa identifice problema de sanatate ilustrata,
raspunzand la intrebarea “What s wrong?”.

Pentru a crea o atmosfera dinamica, activitatea a continuat sub forma unui joc de mima.
Elevii au lucrat Tn perechi: unul dintre ei mima un simptom, iar celalalt incerca sa ghiceasca
problema de sandtate. Acest tip de activitate a contribuit la activarea vocabularului tematic si la
implicarea tuturor elevilor in procesul de invatare.

In etapa urmitoare, profesorul a scris pe tabld doua exemple de propozitii:

You should drink a lot of water when you have a fever. You shouldnt eat too much candy if
you have a toothache.

Elevii au analizat aceste enunturi si au identificat rolul formelor should si shouldnt,
observand cd acestea sunt utilizate pentru a oferi recomandari sau sfaturi. Pentru consolidarea
notiunii, au fost prezentate imagini care ilustrau diverse situatii legate de sandtate, iar elevii au
fost invitati sd formuleze sfaturi. Intrebarile adresate au fost de tipul: What should he do? sau
What shouldn 't he do?.

Elevii au continuat activitatea prin rezolvarea unor exercitii pe baza unei fise de lucru.
Aceasta continea o imagine reprezentand pacienti aflati in sala de asteptare a unui medic. Pe baza
imaginii, elevii au completat propozitiile si au descris situatiile prezentate. Activitatea a fost
monitorizatd de profesor, care a oferit explicatii si feedback acolo unde a fost necesar.

O alta etapa importantd a lectiei a fost jocul de rol, prin care elevii au simulat o vizita la
medic. Pentru a facilita dialogul, profesorul a notat pe tabla cateva expresii utile: Whats the
matter?, How do you feel?, I have a..., I feel..., You should.... In cadrul activitatii, elevul care
interpreta rolul pacientului descria simptomele, iar cel care juca rolul medicului oferea
recomandari utilizand structurile should si shouldnt. Dupa prima runda, elevii au schimbat
rolurile si au reluat dialogul.
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Pentru a introduce o componenta creativa si digitald, elevii au realizat scurte postere in
aplicatia Canva cu tema “Health Tips”. Tn cadrul acestor postere, elevii au prezentat cateva
probleme de sanatate si au oferit recomandari utilizdnd structurile invatate. Activitatea a permis
combinarea invatarii limbii engleze cu dezvoltarea competentelor digitale si a creativitatii.

La finalul lectiei, elevii au formulat oral cate un sfat legat de sanatate Inainte de a parasi
sala de clasa, de exemplu: You should drink more water when you have a fever. Profesorul a
oferit feedback rapid si a apreciat participarea activa a elevilor pe parcursul intregii activitati.

Integrarea tehnologiei in activitatile didactice poate transforma procesul de invatare intr-0
experientd mai atractivd si mai relevantd pentru elevi. Utilizarea aplicatiei Canva in realizarea
materialelor vizuale si a produselor create de elevi contribuie la dezvoltarea creativitatii, dar si la
consolidarea competentelor digitale.

Activitdtile interactive, precum jocurile de mimad sau jocurile de rol, stimuleaza
comunicarea si implicarea elevilor, iar utilizarea instrumentelor digitale completeaza aceste
metode prin oferirea unor modalititi moderne de prezentare si exprimare. Astfel, combinarea
strategiilor traditionale cu resursele digitale poate contribui la crearea unui proces educational
adaptat cerintelor actuale si orientat spre formarea unor elevi activi si creativi.
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Creativitate si inovatie in era digitala — repere teoretice si aplicatii
educationale

Prof. Cucos Andreia-Lenuta
Scoala Gimnaziali ,,Garabet Ibriileanu"- Targu Frumos

Era digitald a generat transformari profunde in toate domeniile societatii, iar educatia nu
face exceptie. Digitalizarea accelerata, accesul extins la informatie si integrarea tehnologiilor
emergente in procesele de predare-invatare au redefinit semnificativ modul in care sunt cultivate
competentele elevilor. In acest context, creativitatea si inovatia devin competente-cheie ale
secolului XXI, esentiale pentru adaptabilitate, rezilientd si performantd profesionala.

Creativitatea poate fi definita drept capacitatea de a genera idei originale, relevante si
valoroase Tntr-un anumit context. In mediul educational, aceasta presupune stimularea gandirii
divergente, a imaginatiei si a capacitatii de a realiza conexiuni intre concepte aparent disparate.
Inovatia reprezinta procesul prin care ideile creative sunt transformate in solutii aplicabile,
produse sau strategii eficiente.

Integrarea tehnologiei digitale in educatie ofera un cadru favorabil dezvoltarii acestor
competente. Platformele educationale, aplicatiile interactive, realitatea augmentata si
instrumentele colaborative online creeaza oportunitati pentru invatare personalizatd si experiente
educationale autentice. Elevii devin creatori de continut si rezolvitori activi de probleme.

Un model de bune practici realizat sub denumirea ,,Robotelul care aduce Cartea Magica"
in platforma Scratch.Scopul activitdtii a fost ca eleviisa creeze o succesiune logicd de pasi (un
algoritm) prin care un robotel ajunge la o carte magica, folosind platforma Scratch si principiile
gandirii computationale.

Activitatea defasuratd a avut un caracter interdisciplinar ( Educatie Fizica — TIC — AVAP)
si poate fi accesata pe link-ul proiectului demonstrativ:

https://scratch.mit.edu/projects/1232539462.

Elevii au fost informati despre semnificatia evenimentului EU Code Week si importanta
participarii la o comunitate europeani dedicatid programirii si creativitatii digitale. In prima

parte, s-a realizat o discutie introductivd despre algoritmi, prin analogii cu actiuni din viata
cotidiana (exemplu: ,,Cum ajungem de la banca la tabla?”’). Elevii au oferit exemple de pasi
logici. In etapa de planificare, elevii au desenat pe hartie o grili 4x4 cu un robotel in coltul
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stdnga-jos si o carte in coltul dreapta-sus. Acestia au adaugat obstacole si au trasat drumul corect
folosind sigeti (1 | « —). In etapa de programare, elevii au accesat platforma Scratch
(https://scratch.mit.edu) de pe telefoane sau tablete. Folosind blocurile de miscare, control si
evenimente, au creat un program prin care robotelul se deplaseaza pana la cartea magica.

Proiectele au fost realizate individual sau Tn perechi. Elevii au colaborat, au testat diferite
solutii si au exersat gandirea logica.

In final, fiecare elev si-a prezentat proiectul, explicand algoritmul creat. Au fost realizate
fotografii si scurte inregistrari pentru portofoliul scolii si pentru publicarea activitatii pe site-ul
EU Code Week- https://codeweek.eu/my.

Elevii au raspuns entuziasmati, ardtdnd o buna intelegere a conceptului de algoritm si o
atitudine pozitiva fata de invatarea digitala.didactice moderne sustin dezvoltarea creativitatii prin

abordari centrate pe elev, precum invatarea bazatd pe proiecte, invatarea prin descoperire sau
design thinking. Tn cadrul proiectelor interdisciplinare, elevii identifici probleme reale, propun
solutii inovatoare si utilizeaza instrumente digitale pentru a-si sustine ideile.

Personalizarea invatarii, facilitatd de tehnologiile digitale, permite adaptarea continutului
la ritmul si stilul fiecarui elev.

Evaluarea formativa digitala ofera feedback rapid si relevant, sprijinind autoreglarea
invatarii si dezvoltarea autonomiei.

In concluzie, creativitatea si inovatia reprezinta piloni fundamentali ai educatiei in era
digitala. Tehnologia, utilizata strategic si responsabil, poate deveni un catalizator al transformarii
pedagogice, contribuind la formarea unor cetateni activi, autonomi si adaptati realitatilor
contemporane.

Utilizarea instrumentelor digitale in optimizarea procesului educational
in invatamantul special

Prof. psihopedagogie speciala: Damian Paula Maria
Scoala Gimnaziala Speciala Pascani

Rezumat

Societatea contemporand este marcatd de o transformare digitala accelerata, care
influenteazi profund si domeniul educatiei. In acest context, creativitatea si inovatia devin
competente esentiale pentru cadrele didactice, mai ales in Invatdmantul special, unde adaptarea
permanentd a strategiilor didactice este necesard pentru a raspunde nevoilor individuale ale
elevilor. Articolul evidentiaza rolul instrumentelor digitale Tn facilitarea procesului de predare,
invatare si evaluare, prezentand exemple concrete de utilizare a unor aplicatii educationale
precum Canva, MagicSchool, Padlet si Quizizz in activitatea didactica. Integrarea acestor resurse
contribuie la cresterea motivatiei elevilor, la adaptarea continuturilor si la dezvoltarea unui mediu
educational interactiv si accesibil.

Digitalizarea a devenit una dintre cele mai puternice forte de transformare ale societatii
contemporane, influentind modul in care comunicam, lucram si invatdm. Educatia, ca spatiu
fundamental al formarii umane, resimte profund aceastd schimbare, fiind nevoita sd se adapteze la
ritmul accelerat al evolutiei tehnologice. Profesorul nu mai poate ramane ancorat in paradigma
traditionala a predarii, in care rolul sau era acela de furnizor unic al informatiei. In era digitala, el
devine facilitator al Invatarii, arhitect al experientelor educationale si mediator intre elev si resursele
digitale. A fi profesor astazi inseamna a inspira, a ghida, a crea contexte de explorare si a ramane
conectat la noile tehnologii, dar si la nevoile unei generatii care traieste intr-un univers digitalizat.

Elevii de astazi sunt nativi digitali, obisnuiti sa interactioneze cu informatia prin intermediul
dispozitivelor mobile, aplicatiilor interactive si platformelor online. Ei invata diferit, gandesc diferit
si se raporteaza altfel la cunoastere. In acest context, profesorul are responsabilitatea de a transforma
tehnologia intr-un instrument pedagogic valoros, capabil sa stimuleze implicarea, curiozitatea si
autonomia. Invitarea digitald devine un proces activ, captivant si accesibil, in care elevii descoperi
continuturile intr-un mod natural, intuitiv si motivant. Comparativ cu metodele traditionale, resursele
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digitale faciliteaza o invatare mai rapidd, mai vizuala si mai adaptatd ritmului fiecarui elev, oferind
un cadru modern care consolideaza relatia dintre elev si continutul de studiu.

Predarea istoriei reprezinta un domeniu in care digitalizarea aduce beneficii evidente. Noile
cerinte ale demersului educational impun restructurarea lectiei in directia utilizdrii metodelor
interactive, care transforma elevul din receptor pasiv in participant activ. Profesorul devine
moderator al dezbaterilor, ghid al explorarii si sustinator al motivatiei elevilor. Metodele moderne {i
ajuta pe elevi sa inteleagd logica fenomenelor istorice, sa isi formeze opinii argumentate, sa lucreze
individual sau in echipa si sa isi dezvolte competente durabile. Istoria, disciplind bogata in date,
nume si locuri, devine mai accesibild atunci cand este prezentatd prin resurse vizuale, animatii, harti
interactive si materiale multimedia.

Platforma LIVRESQ este un exemplu relevant de resursa digitala care poate transforma lectia
de istorie intr-o experienta interactivd si captivantid. Aceasta permite crearea de lectii moderne,
adaptate nevoilor elevilor, integrand imagini, texte, animatii si elemente interactive. Lectia ,,Dacii si
romanii. Intemeierea poporului roman” demonstreaza modul in care o resursa digitald bine construiti
poate facilita invatarea prin explorare, oferind elevilor posibilitatea de a interactiona cu harti,
artefacte, materiale video si itemi de verificare. Feedback-ul imediat ii ajutd pe elevi sa corecteze
confuziile, sa 1si consolideze cunostintele si sa isi dezvolte increderea in sine. Tehnologia transforma
continuturile istorice in experiente vizuale si narative care stimuleazd curiozitatea, creativitatea si
dorinta de a Intelege mai profund trecutul.

Tn acest context, profesorul devine un mentor digital, un arhitect al invatarii si un model de
echilibru intre inovatie si valorile educatiei clasice. A fi profesor in era digitald inseamna a intelege
noile generatii, a raspunde nevoilor lor, a continua sa inveti si sa te adaptezi, dar si a pastra esenta
umand a actului educational. Tehnologia nu inlocuieste profesorul, ci 1i amplifica rolul, oferindu-i
instrumente noi pentru a crea experiente educationale relevante, accesibile si transformatoare. Intr-0
lume 1n continud schimbare, profesorul ramane reperul care imbind traditia cu inovatia, formand
elevi capabili si gandeasca critic, sd creeze si si se adapteze responsabil la provocarile viitoruluiln
acest peisaj educational aflat intr-o continua transformare, devine tot mai evident ca digitalizarea
nu este doar un instrument tehnologic, ci un catalizator al schimbdrii culturii scolare. Ea
influenteazd modul in care elevii se raporteaza la cunoastere, modul in care profesorii
proiecteaza experientele de Invatare si modul in care comunitatea educationald isi redefineste
valorile. Lectiile interactive, resursele multimedia si platformele digitale nu sunt simple accesorii
ale predarii, ci componente care reconfigureaza dinamica clasei, stimuldnd autonomia,
colaborarea si gandirea critici. In acest context, profesorul devine un profesionist reflexiv,
capabil sa Tmbine traditia cu inovatia, sa valorifice resursele digitale fard a pierde dimensiunea
umand a actului educational si s creeze un mediu in care fiecare elev, indiferent de ritmul sau
stilul sau de invatare, poate evolua, explora si descoperi. Astfel, educatia digitala nu reprezinta
doar o adaptare la prezent, ci o investitie in viitorul unei generatii care are nevoie de competente
flexibile, de creativitate si de capacitatea de a se adapta responsabil intr-o lume in permanenta
schimbare.
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Tehnologia digitala in studiul pianului — resurse si perspective
educationale moderne

Prof. Damian Petronela
Palatul Copiilor Iasi, judetul Iasi

Integrarea aplicatiilor digitale in procesul de predare—invatare—evaluare la disciplina
educatie muzicald — pian reprezintd una dintre cele mai semnificative transformari ale actului
educational contemporan. Evolutia rapida a tehnologiei a influentat profund modul in care elevii
invatd, se raporteaza la informatie si isi construiesc competentele, iar educatia muzicala nu face
exceptie de la aceasta dinamica. Pianul, instrument cu o traditie pedagogica solida, se regaseste
astazi intr-un dialog fertil cu mediul digital, care nu Inlocuieste profesorul sau studiul clasic, ci le
completeaza si le potenteaza.

Aplicatiile digitale oferd profesorului de pian instrumente variate pentru adaptarea
demersului didactic la nevoile si particularitatile fiecarui elev. Prin intermediul acestora, procesul
de predare devine mai atractiv, mai interactiv si mai flexibil. De exemplu, aplicatii precum
Simply Piano sau Flowkey permit elevilor sa invete intr-un ritm propriu, sa exerseze fragmentele
dificile in mod repetat si sd primeascd feedback imediat privind corectitudinea executiei. Acest
tip de feedback, bazat pe recunoasterea sunetelor sau a notelor interpretate, contribuie la
formarea autonomiei in studiu si la cresterea motivatiei pentru exersare.

In procesul de invatare, aplicatiile digitale sprijini dezvoltarea competentelor muzicale
prin abordari multisenzoriale. Elevul nu mai percepe sunetul izolat, ci il coreleazd cu
reprezentarea vizuald a partiturii, cu miscarea degetelor pe claviatura si cu feedback-ul auditiv
oferit de aplicatie. Platforme precum MuseScore faciliteaza accesul la un repertoriu vast, permit
adaptarea tempo-ului, transpunerea pieselor si analiza structurii muzicale, aspecte esentiale in
formarea gandirii muzicale si a citirii la prima vedere. Astfel, tehnologia devine un sprijin real in
consolidarea deprinderilor tehnice si interpretative.

Un alt avantaj major al aplicatiilor digitale este posibilitatea personalizarii actului
educational. Profesorul poate selecta exercitii, piese sau metode de lucru adaptate nivelului
elevului, iar acesta poate relua materialul de cite ori este necesar, fird presiunea timpului. In
plus, utilizarea resurselor video disponibile pe platforme precum YouTube oferda acces la
interpretari de referinta, lectii demonstrative si masterclass-uri sustinute de pianisti consacrati,
contribuind la formarea gustului estetic si a capacitatii de autoevaluare.

In procesul de evaluare, aplicatiile digitale aduc un plus de obiectivitate si transparenta.
Inregistrarile audio si video realizate cu ajutorul dispozitivelor digitale permit monitorizarea
progresului elevului in timp, compararea interpretarilor si identificarea punctelor forte si a
dificultatilor. Evaluarea nu mai este perceputa exclusiv ca un moment punctual, ci ca un proces
continuu, bazat pe observatie, reflectie si feedback constructiv. De asemenea, unele aplicatii
permit evaluarea parametrilor tehnici precum ritmul, acuratetea intonatiei sau fluenta, oferind
date concrete care completeaza aprecierea calitativa a profesorului.

Componenta creativd a educatiei muzicale este, de asemenea, stimulatd prin utilizarea
aplicatiilor digitale. Programe precum GarageBand incurajeaza elevii sa improvizeze, sa creeze
acompaniamente sau sa experimenteze cu timbruri diferite, dezvoltdndu-le imaginatia muzicala
si capacitatea de exprimare personala. Astfel, pianul nu mai este perceput doar ca instrument de
reproducere a unui repertoriu prestabilit, ci ca mijloc de creatie si explorare artistica.

Rolul profesorului ramane esential in acest context digitalizat. Tehnologia nu substituie
relatia pedagogicd, ci o completeaza, profesorul avand responsabilitatea de a selecta aplicatiile
potrivite, de a le integra coerent in demersul didactic si de a ghida elevul in utilizarea lor
constienta. Echilibrul dintre metodele traditionale si cele digitale este cheia unui proces
educational eficient, in care rigoarea studiului pianistic se Imbind armonios cu inovatia
tehnologica.

In activitatea la clasi, aplicatiile digitale sunt utilizate ca instrumente complementare
studiului pianistic traditional. Un prim exemplu concret 1l reprezintd folosirea aplicatiei Simply
Piano in etapa de consolidare a deprinderilor tehnice de baza. Dupa explicarea si demonstrarea
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exercitiilor de pozitie a mainii si a succesiunii degetelor, elevii exerseaza individual fragmentele
propuse, aplicatia oferindu-le feedback imediat privind corectitudinea notelor si a ritmului.
Aceastd metoda se dovedeste eficientd mai ales pentru elevii incepatori, care capata siguranta si
autonomie n studiul individual.

Un alt exemplu este utilizarea platformei Flowkey in predarea repertoriului. Tn cadrul
lectiei, profesorul selecteazd o piesd adaptata nivelului elevului si parcurge Impreund cu acesta
structura muzicala, tempo-ul si articulatia. Ulterior, elevul poate relua acasa studiul piesei, avand
posibilitatea de a reduce tempo-ul sau de a repeta fragmentele dificile. Aceasta abordare sprijina
diferentierea invatarii si permite respectarea ritmului individual de progres.

In activitatea de citire la prima vedere si analizi muzicald, se utilizeazi frecvent
programul MuseScore. Profesorul proiecteaza partitura pe ecran, evidentiaza structura formala,
motivele melodice si relatiile armonice, iar elevii sunt invitati sa identifice elementele discutate
si sa le interpreteze la pian. Posibilitatea de a asculta redarea audio a partiturii faciliteaza
intelegerea globald a piesei si corelarea dintre scriitura muzicald si sunet.

Pentru dezvoltarea capacitatii de autoevaluare, se folosesc inregistrarile audio-video
realizate cu dispozitive digitale. Elevii isi inregistreaza interpretarile, apoi, impreund cu
profesorul, analizeazd aspecte precum postura, claritatea executiei, expresivitatea si coerenta
discursului muzical. Aceasta practica contribuie la formarea spiritului critic si la constientizarea
propriului progres.

Componenta creativa este stimulatd prin activitati de improvizatie si creatie muzicala,
utilizand aplicatia GarageBand. Elevii sunt incurajati sd creeze acompaniamente simple sau sa
improvizeze melodii pornind de la un motiv dat, experimentdnd diferite timbruri si structuri
ritmice. Astfel, pianul devine un instrument de exprimare libera, nu doar de reproducere a
repertoriului.De asemenea, in scop motivational si formativ, profesorul valorifica resursele video
disponibile pe YouTube, prezentand elevilor interpretari de referintd sau fragmente din recitaluri
celebre. Discutiile care urmeaza viziondrii dezvoltd gustul estetic, capacitatea de analiza
interpretativa si dorinta de autodepasire.

Aceste exemple demonstreaza ca utilizarea aplicatiilor digitale in activitatea la clasa nu
inlocuieste metodele traditionale, ci le completeaza eficient, contribuind la diversificarea
strategiilor didactice, la cresterea motivatiei elevilor si la optimizarea procesului de predare—
invatare—evaluare Tn studiul pianului.

Aplicatiile digitale utilizate in predarea—invatarea—evaluarea pianului reprezintd un
instrument valoros al educatiei muzicale contemporane. Ele contribuie la cresterea motivatiei, la
dezvoltarea autonomiei in studiu, la diversificarea metodelor didactice si la eficientizarea evaludrii.
Integrate judicios, aceste aplicatii pot transforma studiul pianului intr-o experientd moderna,
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Creatie si inovatie in era digitala

Prof. inv. primar Dantus Raluca- Elena
Scoala Profesionala Tatarusi

Secolul al XXI-lea este marcat de o transformare profunda a modului in care oamenii
gandesc, creeazd si inoveazd. Dezvoltarea tehnologiilor digitale, extinderea internetului si
aparitia unor instrumente avansate de procesare a informatiei au schimbat radical mediul
cultural, social si economic. In acest context, creatia si inovatia au devenit procese dinamice,
accelerate de accesul rapid la informatie si de posibilitatea colaborarii globale. Era digitala nu
reprezintd doar o evolutie tehnologica, ci si o schimbare de paradigma in modul in care ideile
sunt generate, dezvoltate si distribuite.

In primul rand, mediul digital a extins considerabil spatiul creativititii. Daca in trecut
procesul de creatie era limitat de resurse materiale, de accesul la instrumente sau de bariere
geografice, astazi tehnologia oferd oricui posibilitatea de a experimenta si de a produce continut
original. Programele de editare, platformele multimedia si aplicatiile de design permit realizarea
de proiecte artistice, stiintifice sau tehnice intr-un mod mult mai accesibil. De exemplu, artistii
pot combina sunetul, imaginea si animatia intr-o forma de expresie interdisciplinara, iar scriitorii
pot publica instantaneu lucrarile lor pentru un public global. Astfel, creatia devine un proces mai
deschis si mai participativ.

In al doilea rand, inovatia este stimulati de conectivitatea globala. Internetul faciliteaza
colaborarea iIntre cercetatori, ingineri, artisti si antreprenori din diferite parti ale lumii. Prin
intermediul platformelor digitale, ideile pot fi discutate, Imbunatatite si implementate Intr-un
timp mult mai scurt decat in trecut. De asemenea, accesul la baze de date vaste si la resurse
educationale online contribuie la dezvoltarea cunoasterii si la aparitia unor solutii inovatoare
pentru probleme complexe. Domenii precum medicina, educatia, inteligenta artificiala sau
ingineria beneficiaza enorm de pe urma acestei colaborari globale.

Un alt aspect important al erei digitale este intersectia dintre creativitatea umana si
tehnologie. Instrumentele bazate pe algoritmi, analiza datelor si inteligenta artificiald pot sprijini
procesul creativ, oferind sugestii, modele sau noi perspective asupra informatiilor existente. In
acest sens, tehnologia nu Inlocuieste creativitatea umana, ci o completeazd si o amplifica.
Oamenii raman sursa ideilor originale, insd instrumentele digitale faciliteaza transformarea
acestor idei Tn produse, servicii sau opere culturale.

Totusi, era digitala aduce si o serie de provocari. Cantitatea uriasa de informatii poate
genera confuzie sau superficialitate, iar accesul rapid la continut ridicd probleme legate de
originalitate, drepturi de autor si eticd. De asemenea, dependenta excesiva de tehnologie poate
reduce capacitatea de concentrare si reflectie profunda. Din acest motiv, este esential ca
utilizatorii sd dezvolte competente digitale, gindire criticd si responsabilitate in utilizarea
informatiei.

In acelasi timp, educatia joaca un rol fundamental in formarea unei generatii capabile si
valorifice potentialul erei digitale. Scolile si universitdtile trebuie sa incurajeze nu doar
acumularea de informatii, ci si dezvoltarea creativitdtii, a spiritului inovator si a capacitdtii de a
colabora. Intr-o lume in continui schimbare, abilitatea de a genera idei noi si de a gisi solutii
originale devine una dintre cele mai valoroase competente.

In concluzie, creatia si inovatia in era digitald reprezinti doui forte esentiale care
modeleaza societatea contemporana. Tehnologia ofera instrumente puternice pentru dezvoltarea
ideilor, pentru comunicare si pentru colaborare globala. Cu toate acestea, adevaratul progres
depinde de modul in care oamenii folosesc aceste instrumente: cu responsabilitate, imaginatie si

eqe vy

contribui la construirea unei societiti mai dinamice, mai inovatoare si mai orientate spre viitor.

53



Creativitate si inovatie in era digitala — 2026

Metamorfozele mitului - valente formative in educatia contemporana

Prof. Dina Oana
Colegiul National ,,Constantin Brancoveanu” Bucuresti

In era digital, mitologia poate deveni un context didactic privilegiat pentru dezvoltarea
creativitdtii si a competentelor transversale, atunci cand este abordata interdisciplinar si aplicativ.
Tntr-un proiect desfasurat la clasa a XII-a, miturile lui Narcis, Sisif si Orfeu au constituit nucleul
unei activitdti care a Tmbinat literatura, arta plastica si instrumentele digitale. Demersul a urmarit
nu doar consolidarea cunostintelor despre mit, ci si dezvoltarea competentelor de analiza
comparativa, interpretare simbolicd, gdndire critica, comunicare si colaborare.

Activitatea a debutat cu o etapa de explorare mitologica: elevii au identificat structura
narativa a fiecarui mit, conflictele centrale si semnificatiile arhetipale. Narcis a fost analizat ca
mit al identitatii si al autoreflexivitatii, Sisif - ca expresie a conditiei umane si a efortului
repetitiv, iar Orfeu - ca simbol al fortei artei si al limitei dintre viata si moarte. Ulterior, elevii au
realizat asocieri cu opere literare studiate, identificind teme comune: introspectia si alienarea,
absurdul existential, puterea salvatoare sau iluzorie a creatiei. Aceastd etapd a consolidat
competenta de a realiza conexiuni intre texte si contexte culturale diferite.

Dimensiunea artisticd a proiectului a presupus analiza unor reprezentari plastice ale
miturilor, urmarindu-se modul Tn care pictura transpune vizual simbolurile mitologice: oglindirea
si lumina in cazul lui Narcis, tensiunea corporald si dinamica ascensionala la Sisif, lirismul si
dramatismul compozitional in reprezentarile lui Orfeu. Elevii au fost provocati sd compare
limbajul literar cu limbajul plastic, identificand corespondente intre metafora si culoare, intre
conflict narativ si expresivitate vizuald. Mitul lui Narcis a prilejuit un studiu al autoreflexivitatii
si al fascinatiei pentru imagine, iar analiza tabloului Metamorphosis of Narcissus a oferit un
cadru substantial pentru explorarea reinterpretarii moderne a mitului. Dali dubleazd figura
tanarului cu imaginea mainii pietrificate n jurul unui ou din care rdsare o floare, sugerand
simultan moartea, transformarea si renasterea. Elevii au putut observa metoda paranoic-criticd,
specifica artistului, si au discutat despre fragmentarea identitdtii In modernitate, realizand
conexiuni cu texte literare care tematizeazd criza sinelui. Prin comparatie, analiza tabloului
Narcissus al lui Caravaggio a permis observarea unei perspective diferite: clarobscurul baroc
accentueazd tensiunea dintre lumind si umbra, dintre real si reflectie, consolidand ideea dublului.
Mitul lui Narcis, receptat prin filtrul literaturiit moderne si prin analiza celor doua tablouri, a
deschis discutia despre identitate, reflectie si iluzia imaginii - pretext pentru analiza dualitétii
sinelui, iar asocierea cu texte literare care tematizeaza introspectia a intdrit competenta de
interpretare comparativa. Mitul lui Sisif, pus in dialog cu literatura existentialistd si cu
reprezentarea dramatica din Sisyphus al lui Titian, a facilitat reflectia asupra efortului repetitiv si
a asumadrii destinului. Analiza corporalitatii tensionate si a dinamismului compozitional a condus
la discutii despre absurd si rezistentd, elevii putdnd formula interpretdri argumentative privind
actualitatea simbolului. In cazul lui Orfeu, dimensiunea artei ca forta salvatoare sau iluzorie a
fost aprofundata prin analiza simbolista din Orpheus al lui Gustave Moreau, in care capul
poetului devine obiect de contemplatie, sugerdnd supravietuirea artei dincolo de moarte.
Asocierea cu texte literare care valorificd figura artistului a sustinut competenta de
contextualizare culturald. De altfel, mitul orfic este frecvent adus in discutie la orele de literatura,
mai ales la cele dedicate studiului poeziei, povestea Orfeu-Euridice fiind reiterata adesea in
argumentarea caracterului de ars poetica al unui text literar.

Activitatea practicd a presupus sarcini creative precum realizarea unor eseuri grafice
comparative (Narcis la Dali vs Caravaggio; Orfeu la Moreau vs Frederic Leighton; Sisif la Titian vs
Franz von Stuck), harti simbolice digitale sau reinterpretdri contemporane ale mitului prin colaje
argumentate, scenarii de actualizare a mitului Tn societatea contemporana si mini-proiecte
argumentative care sustineau relevanta actuald a fiecdrui mit. Sarcinile au fost formulate astfel incat
sa stimuleze originalitatea, capacitatea de sintezd si asumarea unui punct de vedere personal.
Evaluarea s-a realizat prin grile clare la nivelul criteriilor, forme de autoevaluare si feedback colegial,
accentul fiind pus pe coerenta, creativitate, argumentare, capacitate de sinteza si originalitate.
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Rezultatele au evidentiat o intelegere sporitd a mitului ca structurd culturald vie si o mai
bund capacitate de a realiza asocieri intre mit, literaturd si artd. Activitatea a demonstrat, de
asemenea, ca mitologia, integrata intr-un cadru didactic inovativ, devine un instrument eficient
pentru dezvoltarea competentelor analitice si creative, oferind elevilor posibilitatea de a construi
sensuri relevante intr-un context educational adaptat erei digitale.
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Educatia digitala ca spatiu al creativitatii si inovatiei pedagogice

Prof. Dragomir Cristian
Scoala Gimnaziala Dragomiresti

Traim intr-o perioada 1n care tehnologia redefineste aproape fiecare aspect al vietii
cotidiene, iar educatia nu face exceptie. In acest context, creativitatea si inovatia nu mai sunt
simple calitati dorite, ci competente esentiale, atat pentru elevi, cat si pentru cadrele didactice.
Profesorii se afla intr-o pozitie privilegiata si, totodata, provocatoare: ei pot transforma procesul
de invitare intr-o experientd activa, captivantd si adaptati nevoilor secolului XXI. In loc si
transmita pur si simplu informatii, cadrele didactice devin facilitatori ai invatarii, ghidand elevii
sa exploreze, sd experimenteze si sd creeze.

Integrand tehnologia in activitatile educationale, profesorii pot stimula gindirea critica si
capacitatea elevilor de a genera idei originale. Proiectele digitale, cum ar fi prezentarile
interactive, portofoliile electronice sau blogurile educationale, permit elevilor sa exprime
concepte complexe intr-o maniera vizuala si interactivd. De asemenea, colaborarea online intre
elevi din clase sau chiar din judete diferite ofera oportunitati de schimb de idei si dezvoltare a
competentelor sociale si digitale. Astfel, tehnologia nu mai este doar un instrument de prezentare,
ci un catalizator al creativitdtii si al inovatiel.

Pentru cadrele didactice, utilizarea inovativd a tehnologiei poate lua diverse forme.
Gamificarea lectiilor, prin integrarea unor elemente de joc In activitdtile scolare, motiveaza elevii
si le mentine atentia. Atelierele practice de roboticd sau activitatile de programare ii ajutd sa
aplice cunostintele teoretice in contexte reale, consolidand astfel intelegerea conceptelor. De
asemenea, instrumentele de realitate augmentata sau virtuald permit explorarea unor scenarii care
ar fi dificil de realizat in sala de clasa traditionald, cum ar fi experiente stiintifice complexe sau
vizite virtuale in locuri istorice si culturale.

Creativitatea si inovatia nu se manifestd doar la nivelul elevilor, ci si in practica cadrelor
didactice. Profesorii care adopta metode didactice moderne, cum ar fi invatarea prin proiecte sau
evaluarea prin portofolii digitale, incurajeaza implicarea activa a elevilor si le ofera autonomie in
procesul de invatare. Aceasta implicd o schimbare de paradigma: profesorul nu mai este doar
sursa de informatie, ci un mentor care sprijind dezvoltarea competentelor si exprimarea ideilor
originale. In acelasi timp, astfel de metode permit adaptarea la diversitatea ritmurilor de invatare
si stilurilor cognitive ale elevilor, asigurand un mediu educational incluziv si motivant.

Importanta creativitdtii si a inovatiei in era digitald se reflecta si In impactul pe termen
lung asupra elevilor. Experientele educationale interactive si personalizate contribuie la formarea
unor indivizi adaptabili, capabili sa se confrunte cu probleme complexe si sd inoveze in contexte
diverse. Elevii invatd nu doar cunostinte, ci si cum sa gandeasca critic, sa colaboreze eficient si
sa transforme ideile in solutii practice. In plus, implicarea in proiecte digitale si activitati
extracurriculare inovative dezvoltd competentele de comunicare si leadership, esentiale in
societatea contemporana.

Pe de altd parte, integrarea tehnologiei si a creativitatii in scoald nu este lipsitd de
provocari. Profesorii trebuie sa gestioneze resursele disponibile, sd se perfectioneze continuu in
domeniul digital si sd creeze contexte de invatare care sa stimuleze curiozitatea fard a
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suprasolicita elevii. Totusi, beneficiile depdsesc aceste provocdri: un cadru didactic inovativ
poate inspira si motiva generatii Intregi de elevi, pregatindu-i pentru viitor si contribuind la o
educatie de calitate.

Tn concluzie, creativitatea si inovatia in era digitald nu mai sunt optionale, ci constituie
elemente fundamentale ale educatiei moderne. Profesorii care adopta strategii inovative si
integreazd tehnologia Tn mod creativ transforma lectiile in experiente captivante si relevante,
dezvoltand competente esentiale pentru viitorul elevilor. Tehnologia devine astfel un instrument
care amplificad potentialul uman si oferd noi orizonturi pentru educatie, iar profesorii devin
arhitectii unei pedagogii care pregateste elevii sa fie creativi, autonomi si responsabili intr-0
lume digitala in continud schimbare.
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Perspective educationale, sociale si organizationale in era digitala

Duchin Cristina-Elena
Scoala Gimnaziala “Mircea Ghitulescu” Cuca, Arges

Rezumat

Transformarea digitala a societatii contemporane a determinat modificari semnificative in
modul in care creativitatea este exprimata, sustinuta si valorificatd prin inovatie. Tehnologiile
emergente, platformele colaborative si inteligenta artificiald faciliteazd procese creative
accelerate, interdisciplinare si distribuite global. Totodata, mediul digital genereaza provocari
legate de autenticitate, eticd, supraincarcare informationala si standardizarea produselor creative.
Lucrarea analizeazd relatia dintre creativitate si inovatie in context digital si evidentiaza
implicatiile pentru educatie, organizatii si dezvoltarea competentelor secolului XXI.

Cuvinte-cheie: creativitate digitala, inovatie, transformare digitala, inteligenta artificiala,
educatie, competente digitale

Societatea actuald este caracterizata de o digitalizare acceleratd, care influenteaza toate
domeniile vietii sociale, economice si educationale. Accesul rapid la informatie, comunicarea
instantanee si dezvoltarea tehnologiilor inteligente au redefinit procesele de creare si
implementare a ideilor. Tn acest context, creativitatea nu mai este doar o abilitate individuala, ci
devine un proces colaborativ, sustinut de tehnologii digitale.

Inovatia reprezintd aplicarea creativitatii intr-un mod care produce valoare economica,
sociald sau culturala. Era digitald accelereaza ciclurile inovarii, facilitand testarea rapida a ideilor
si adaptarea lor continua.

Creativitatea presupune generarea de idei originale si relevante pentru un anumit context.
Mediul digital amplificd aceastd capacitate prin acces la resurse variate, colaborare online si
instrumente interactive. Platformele digitale permit co-creatia in timp real, iar aplicatiile
specializate faciliteaza proiectarea, modelarea si simularea ideilor.

Un aspect definitoriu al creativitatii digitale este caracterul sau colaborativ. Comunitatile
virtuale permit schimbul de idei intre persoane din culturi si domenii diferite, generand solutii
inovatoare prin interdisciplinaritate.

Intelegerea creativitatii necesitd analiza etapelor prin care trece o idee de la conceptie la
realizare. Modelul clasic propus de Graham Wallas evidentiaza faptul cd mintea umana nu
genereaza solutii instantanee, ci parcurge un ciclu care Incepe cu o pregatire intensd, urmatd de o
etapa de incubatie. In acest stadiu de aparenti pasivitate, subconstientul continui si proceseze
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informatiile, realizand conexiuni pe care logica liniara le-ar omite. Momentul iluminarii, acel
,Evrical” celebru, este de fapt rezultatul acestor procesdri subterane, fiind urmat obligatoriu de
etapa verificarii, unde ideea bruta este supusa rigorilor critice pentru a deveni utila.

Era digitala a redefinit fundamental parametrii educatiei, transformand creativitatea dintr-
un talent periferic intr-o competenti de baza. In acest nou peisaj, procesul de invatimant nu se
mai poate limita la transmiterea liniard de cunostinte, ci trebuie sd devind un spatiu de
experimentare unde uneltele digitale functioneaza ca extensii ale imaginatiei elevului.

Tehnologia a democratizat accesul la creatie in scoli. Programele moderne permit
cursantilor sa testeze ipoteze in timp real, transformand greseala dintr-un esec penalizat intr-0
etapa necesard a procesului de invatare. Pentru a structura acest proces, pedagogia moderna
apeleaza la metode active, precum Metoda Cubului, care forteaza elevii sa analizeze o problema
din sase perspective diferite (descriere, comparatie, asociere, analiza, aplicare, argumentare),
sau Tehnica Ciorchinelui, care vizualizeaza conexiunile dintre idei. In era digitala, aceste metode
sunt amplificate de platforme precum MindMeister sau Miro, unde elevii pot construi harti
mentale colaborative, vizualizdndu-si procesul de gandire intr-un spatiu virtual infinit.

In acest ecosistem, profesorul devine un arhitect al experientelor de invitare. Acesta nu
mai cere doar un eseu pe hartie, ci provoaca elevii sa utilizeze platforme precum Canva pentru
design vizual sau StoryJumper pentru a crea carti digitale interactive. Pentru a stimula gandirea
laterala si rezolvarea de probleme, se utilizeaza adesea Metoda Frisco, care presupune
interpretarea unor roluri (conservatorul, exuberantul, pesimistul, optimistul) pentru a analiza o
situatie. Acest exercitiu de empatie si perspectiva este completat excelent de instrumente de tip
,,sandbox”, precum Minecraft: Education Edition, unde elevii pot reconstrui situri istorice sau pot
vizualiza concepte moleculare complexe, invatand prin constructie si joaca.

Transformarea digitala a organizatiilor presupune integrarea tehnologiilor pentru
optimizarea proceselor si dezvoltarea de produse sau servicii noi. Cultura organizationald
orientatd spre invatare continud si experimentare stimuleaza inovatia sustenabila.

Digitalizarea reduce costurile de prototipare si permite analiza datelor in timp real,
contribuind la luarea unor decizii fundamentate. Astfel, inovatia devine un proces iterativ, bazat
pe feedback si adaptare rapida.

Inteligenta artificiald generativd sprijind procesul creativ prin oferirea de sugestii,
variante si modele preliminare. Aceasta poate accelera brainstorming-ul si poate facilita
explorarea unor perspective alternative. Totusi, utilizarea excesiva a tehnologiilor automate poate
conduce la uniformizarea produselor creative si la diminuarea efortului cognitiv profund.

Integrarea responsabila a inteligentei artificiale presupune mentinerea rolului central al
gandirii critice si al reflectiei etice. ntroducerea Inteligentei Artificiale (IA) in mediul scolar
marcheaza trecerea de la creativitatea asistatd de calculator la creativitatea augmentata. 1A nu
mai este doar un instrument pasiv, ci devine un ,,partener de brainstorming” capabil sd genereze
structuri, si sintetizeze volume uriase de date si si ofere perspective noi. In procesul de
invatamant, rolul IA este de a prelua sarcinile repetitive, permitand elevului sa se concentreze pe
conceptualizare si pe rafinarea ideilor complexe.

Platforme precum ChatGPT, Claude sau Perplexity pot fi utilizate in clasa pentru a simula
dialoguri cu personaje istorice sau pentru a genera contra-argumente la o teza sustinuta de elevi,
stimulind ~ astfel gandirea critici. In zona vizuali si tehnici, instrumente
precum Midjourney (pentru design) sau GitHub Copilot (pentru programare) permit elevilor sa
treaca rapid de la concept la prototip. Astfel, bariera ,,paginii albe” dispare; elevul nu mai
porneste de la zero, ci devine un editor si un curator al solutiilor propuse de masina, exersandu-si
capacitatea de selectie si adaptare valorica.

Un rol crucial al IA in era digitald este personalizarea procesului didactic. Algoritmii pot
adapta nivelul de dificultate al sarcinilor creative in functie de ritmul fiecdrui elev, oferind un
feedback instantaneu pe care un singur profesor nu I-ar putea asigura unei clase intregi. Totusi,
integrarea [A impune o noud forma de alfabetizare: educatia etica.

Elevii trebuie invatati sa verifice validitatea informatiilor generate si sd inteleaga
diferenta dintre ,productia automatd” si ,creatia asumatd”, mentindndu-si integritatea
intelectuala si vocea personala in fata algoritmilor.
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Departe de a anula necesitatea creativititii umane, Inteligenta Artificiala o forteaza sa
evolueze. In contextul scolar, IA actioneazi ca un catalizator care accelereazi trecerea de la simpla
executie tehnica la viziunea strategica. Elevul viitorului nu va fi cel care detine toate raspunsurile,
ci cel care stie sd puna intrebdrile potrivite (prompt engineering) si sd foloseasca IA pentru a
materializa viziuni care, pana ieri, pareau imposibil de realizat in timpul limitat al unei ore de curs.

Educatia are un rol esential in dezvoltarea creativitdtii digitale. Profesorii trebuie sa creeze
contexte de invatare care incurajeaza explorarea, autonomia si colaborarea. Integrarea tehnologiei
in activitatea didacticd trebuie sd sustind procese cognitive de nivel superior, precum analiza,
sinteza si evaluarea.

Proiectele interdisciplinare, utilizarea portofoliilor digitale si invatarea bazati pe
probleme reprezinta strategii eficiente pentru stimularea creativitatii si inovarii.

Desi mediul digital oferda numeroase oportunititi, acesta aduce si provocdri precum
supraincdrcarea informationala, dependenta de tehnologie si dificultati legate de etica utilizarii
continutului generat automat. Este necesard dezvoltarea competentelor metacognitive si a
responsabilitatii digitale.

Un aspect esential este evitarea ,,pasivitatii digitale”. Existd pericolul ca abundenta de
aplicatii sa ofere solutii de-a gata, inhiband efortul cognitiv. De aceea, procesul de invatdmant
trebuie sa integreze tehnologia nu ca pe un simplu ecran, ci ca pe o unealtd de productie.
Platforme precum Padlet permit colectarea ideilor intr-un format de avizier digital, incurajand
feedback-ul colegial si rafinarea ideilor, in timp ce instrumente de evaluare creativa
precum Kahoot! sau Quizizz transforma verificarea cunostintelor intr-o experientda ludica,
stimuland motivatia intrinseca.

Creativitatea si inovatia in era digitald sunt procese interdependente, profund influentate
de tehnologie. Valorificarea potentialului digital presupune echilibru Iintre utilizarea
instrumentelor tehnologice si dezvoltarea competentelor cognitive, sociale si etice. Educatia si
organizatiile trebuie sd promoveze o culturd a invatarii continue si a co-creatiei responsabile.

Creativitatea in era digitald, integratd in procesul de invatamant, reprezintd puntea de
legatura intre acumularea de date si inovatia reala. Scoala are datoria de a nu ignora tehnologia,
ci de a o folosi pentru a amplifica trasaturile pur umane: curiozitatea, colaborarea si
originalitatea. Succesul educational depinde de capacitatea noastra de a creste o generatie de
»creatori digitali” care poseda atat stdpanirea tehnicd, cat si profunzimea de gandire necesarad
pentru a utiliza aceste unelte Tn scopuri constructive.
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Metode moderne in predarea matematicii

Prof. Dumitrache lulia
Scoala Gimnaziala Nr.1 Moreni

Formarea competentelor matematice in ciclul gimnazial presupune un demers didactic
adaptat nivelului de dezvoltare cognitiva al elevilor, particularititilor de varsta si intereselor lor.
In contextul actual, in care accentul cade pe dezvoltarea competentelor-cheie europene si pe
invatarea activa, activititile de informare si formare trebuie sa depaseascd modelul traditional
centrat pe predare si sd promoveze participarea activa a elevului, colaborarea, explorarea si
conexiunea cu realitatea.

Tn clasele V—VIII, elevii traverseaza o etapa de dezvoltare marcata de:
- cresterea capacitatii de abstractizare,
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- formarea structurata a rationamentului logic,

- consolidarea reprezentarilor matematice,

- aparitia intereselor academice specifice,

- nevoia de autonomie, apreciere si relevantd a continuturilor.

Din aceste motive, activitatile de informare si formare trebuie:

- sa faciliteze accesul elevilor la notiuni matematice prin metode intuitive si interactive,
- sd creeze contexte reale sau realiste de aplicare a cunostintelor,

- sd dezvolte competente transversale (gandire critica, comunicare, colaborare),
- sd integreze tehnologia, resursele vizuale si instrumentele moderne,

- sa sustina elevii cu dificultati, dar si pe cei cu aptitudini inalte.

Activitati de explorare si descoperire

Se bazeaza pe principiile predarii moderne centrate pe elev. Sunt recomandate:

investigatia matematica (observare — ipotezd — verificare — concluzie),
problematizarea,
jocurile matematice (Tangram, Sudoku educational, jocuri logice),
modele si materiale manipulative (pentru fractii, arii, volum, simetrie).

Aceste activitati sprijind intelegerea profunda, dezvoltarea intuitiei si formarea unui mod
de gandire analitic.

Activitati interdisciplinare in domeniul Matematica si Stiinte ale naturii

Cooperarea 1intre discipline (matematica—fizicad, matematicd—biologie, matematica—

informatica) permite:
- intelegerea fenomenelor naturale prin modele matematice,
- aplicarea conceptelor matematice in situatii concrete,
- stimularea interesului pentru domeniile STEM.
Exemple:
- masurarea vitezei si reprezentarea grafica in cadrul unui proiect fizici—matematica;
- studierea proportiilor n biologie (sectiunea de aur in naturd);
- utilizarea senzoriilor digitali (temperatura, distanta) si prelucrarea datelor prin grafice.
Activitati cu suport digital
Tehnologia faciliteazd invatarea vizuala si interactiva. Sunt recomandate:
- aplicatii de geometrie dinamica (GeoGebra),
- platforme de exersare (Kahoot, Quizizz, Socrative),
- simulari digitale,
- portofolii electronice,
- proiecte multimedia ale elevilor.
Integrarea tehnologiei creste motivatia, sustine invatarea diferentiatd si ofera feedback
imediat.
Activitati colaborative si de comunicare matematica
Matematica nu trebuie privitd ca o disciplind izolata, ci ca limbaj de comunicare.
Activitati utile:
lucrul in echipa pe sarcini de investigare,
dezbateri matematice (,,Cum argumentam corect o demonstratie?”),
prezentari ale unor mini-proiecte,
crearea de afise, harti conceptuale, postere matematice.
Acestea dezvolta competentele de comunicare, argumentare si socializare.

Complementare orelor de curs, ele au rol motivational:

- cercuri de matematica (performanta sau remediere),

- concursuri tematice,

- ,.Saptamana Stiintei”, expozitii de proiecte,

- vizite la Planetariu, Observatorul Astronomic, muzee tehnice,

- ateliere STEM (robotica, programare, modelare 3D).

Participarea elevilor creste increderea in sine, dezvolta curiozitatea si formarea continua.
Exemple de activitati de informare—formare

Atelier: ,,Geometria in lumea reala”
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Observarea formelor geometrice in arhitectura.
Realizarea de fotografii si clasificarea lor.
Constructii 2D/3D in GeoGebra.

Prezentarea unui colaj digital.

Proiect 60nterdisciplinary: ,,Matematica datelor”
- Colectarea datelor (temperatura, timp, distanta).

- Crearea de tabele si grafice.

- Interpretarea variatiilor.

- Realizarea unui raport.

Activitate de invatare prin joc: ,,Escape Room mathematic”
- Echipe de elevi rezolva probleme pentru a ,,evada”.
- Continuturi adaptate: proportii, arii, operatii.

- Evaluare prin puncte, timp si colaborare.
Activitatile prezentate contribuie la:

- formarea competentelor digitale si transversale;
- cresterea creativitatii si flexibilitatii in gandire;
- stimularea participarii active si responsabilitatii;
- Tmbunatétirea relatiilor dintre elevi si profesor;
- cresterea motivatiei intrinseci pentru invatare.

Concluzii

Cadrele didactice au responsabilitatea de a adapta strategiile la nivelul clasei, de a
promova invatarea activa si de a crea contexte reale de aplicare a cunostintelor, contribuind astfel
la formarea unei culturi a Invatarii durabile si semnificative.

Utilizarea instrumentelor digitale la orele de limba franceza —
Proiect de activitate didactica

Prof. Epure Oana
Scoala Profesionala Tatarusi, Lasi

Theme: France — Invitation au voyage

Niveau / Classe: Al+, VIII-eme classe

Objectifs pédagogiques:

1. Manifester de I’intérét pour la connaissance de déstinations touristiques de la France.

2. Retenir et organiser le vocabulaire des lieux et émotions de base.

3. S’exprimer en groupe et créer un produit final

4. Relier les apprentissages a leur vie réelle

5. Développer 1’auto-évaluation.

Les résultats:

Les éleves doivent créer un mini- guide touristique numérique contenant des attractions
touristiques en France, en utilisant la plateforme StoryJumper. Ils y doivent inclure le
vocabulaire lié au voyage.

La durée: 100 minutes

Les ressurces:

Fiches illustrées, tablettes/Smartphones, PC, tableau blanc intérractif, cahiers, des
plateformes interractives et collaboratives (YouTube, tour virtuel Google Arts & Culture
(https://artsandculture.google.com/story/RgVxdaFixks 4Q ), Wordwall

(https://wordwall.net/fr/resource/27122737/vocabulary/questions-with-jaime-ou-je-
naime-pas), Canva (https://www.canva.com ), QRGenerator (https://online-gr-generator.com ),
StoryJumper (https://www.storyjumper.com ).

Les moments de ’activité:

L’exploitation active du contenu: Découverte des paysages francais:
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- Bainstorming: les éléves ecoutent un document sonore et identifient le theme de la legon.

= https://www.google.com/search?client=opera&hs=c30&sca_esv=219388647f983b16
&udm=7&q=chansons+sur+le+théme+du+voyages&sa=X&ved=2ahUKEwjH6 Y bts
6PAXXPgvOHHXRLKMQ8ccDKAJ6BAJDEAQ&biw=1482&bih=704&dpr=1.25#f
pstate=ive&ip=1&vld=cid:c497326c¢,vid:12gzX7]WS6M,st:0

- Discussion guidée : « Et vous? Ou aimerez-vous voyager?»

Le renforcement des aquises: Vocabulaire du voyage:

- Vocabulaire des émotions de base en utilisand un jeu en ligne: J'aime, je préfere, je

n’aime pas...
= (https://wordwall.net/fr/resource/27122737/vocabulary/questions-with-jaime-ou-je-
naime-pas )

- Vocabulaire des lieux: Visionnage d’une courte vidéo + tour virtuel de Paris (Google Arts
& Culture : Tour Eiffel, Louvre, Cathédrale Notre-Dame

https://artsandculture.google.com/story/RgVxdaFixks_4Q).

- Jeu d’association image-mot: on utilise la plateforme Wordwall pour associer les images
avec les noms des objectifs touristiques de la France: Les attractions touristiques de la
France

= (https://wordwall.net )

- Mise en pratique: Les €eléves doivent créer une carte mentale numérique avec les lieux
touristiques en France, en utilisant la plateforme Canva. (https://www.canva.com) .
L’application active: Projet de voyage en France:

-« Préparons un voyage en France ! » : en groupes, les éléves choisissent une destination.
La recherche sera guidée avec des tours virtuels (ex. visiter virtuellement la Cathédrale
Notre-Dame , Le musée de Louvre ou le Chateau de Versailles).

- lls vont créer un mini- guide touristique numérique contenant des attractions touristiques
en France, en utilisant la plateforme StoryJumper (https://www.storyjumper.com). Ils y
doivent inclure le vocabulaire lié au voyage, les moyens de transports, les activités, les
visites, etc.

Le transfert: Projet personnel de voyage:
= Les éleves seront encourajés a exprimer un souhait personnel a partir d’une
questionne:
=« Sivous voyagez en France un jour, que voulez-vous voir? » + phrase sur mur
collaboratif (Je voudrais visiter... parce que...).
La réflexion / I’auto-évaluation:
- Quiz rapide
- Auto-évaluation avec smileys.

Creativitate si inovatie in educatia scolarului mic

Prof. inv. primar Eremia Madica
Scoala Gimnaziala Dumitra, Bistrita-Nasaud

Educatia a depasit de multa vreme limitele claselor traditionale si s-a mutat Tntr-un spatiu
dinamic unde creativitatea si inovatia joaca un rol essential. Creativitatea si inovatia sunt doud
aspecte esentiale in procesul educational, care pot contribui la dezvoltarea abilitatilor de gandire
criticd, rezolvare de probleme si adaptabilitate la schimbari. Inovatia se refera la introducerea de
noi idei, metode si tehnologii in procesul de invatare, in timp ce creativitatea este capacitatea de
a genera idei noi si de a le implementa intr-un mod original si valoros.

Inovatia si creativitatea pot fi cultivate in clasd prin utilizarea unor strategii practice.
Pentru a dezvolta creativitatea in clasa, profesorii pot utiliza o serie de metode eficiente.Ei pot
folosi metode interactive, precum jocurile de rol, dezbaterile sau proiectele de grup. Profesorii
pot crea un mediu in care elevii se simt confortabil. Acesta include atat aspectele fizice ale salilor
de clasa, cat si abordarile pedagogice utilizate. Un spatiu de invatare care favorizeaza
creativitatea trebuie sd fie deschis, flexibil si plin de resurse care sd inspire gandirea
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inovativa.Asadar, salile de clasd trebuie sa fie organizate intr-un mod care Iincurajeaza
interactiunea si colaborarea intre elevi. Mobilierul ar trebui sa fie adaptabil, permitand diverse
configuratii pentru grupuri mici sau discutii in echipe.

De asemenea, profesorii pot utiliza tehnologia pentru a stimula gandirea inovatoare la
elevi. In contextul transformarilor rapide determinate de avantul tehnologic, institutiile
educationale se confruntd cu necesitatea de a raspunde cerintelor unei societdti in continud
schimbare. Tehnologiile digitale transforma profund modul in care copiii invata, comunica si isi
exprimd gandurile si emotiile. Aplicatiile interactive, platformele de generare vizuald si
instrumentele bazate pe inteligenta artificiald pot sprijini educatorii In crearea unor experiente de
invatare captivante, adaptate nevoilor fiecarui copil.Utilizarea instrumentelor digitale, precum
tabletele sau telefoanele, pot oferi oportunititi de a explora noi moduri de invatare si de a
dezvolta abilitdti tehnologice. Profesorii pot utiliza platforme online sau aplicatii interactive
pentru a incuraja colaborarea si schimbul de idei intre elevi.Este important ca profesorii si
utilizeze tehnologii educationale moderne, care sa sustind si sd stimuleze creativitatea prin
aplicatii, platforme si software-uri interactive. Tehnologia ofera oportunititi nelimitate pentru
proiecte educationale creative. O idee interesanta este crearea de povesti digitale, in care elevii sa
isi dezvolte atat abilitatile narative, cat si competentele digitale. Folosind programe simple de
editare video sau aplicatii pentru crearea de benzi desenate, elevii pot crea propriile lor povesti
interactive. Un exemplu de activitate care integreaza tehnologia cu dezvoltarea socio-emotionala
ar putea fi:,,Cum vad eu emotia?”. Copiii sunt invitati sa exploreze emotiile printr-o0 abordare
creativd si personalizatd. Se incepe cu o discutie despre emotii, Insotitd de fise ilustrate,
cartonase sau emoticoane. Eu am folosit ,,cubul emotiilor,, Este un cub care are lipita cate o
emotie pe fiecare fata a cubului.Fiecare copil rostogoleste cubul, recunoaste emotia care este pe
cub si creeazd o scurtd poveste care o reflectd (ex.: ,,Astdzi ursuletul meu s-a simtit surprins
pentru ca...”; ,,Azi ursuletul meu s-a simtit speriat pentru ca...”).Am introdus descrierea
copilului intr-o aplicatie de generare de imagini bazatd pe inteligentd artificiala (Bing Image
Creator, Microsoft Designer etc): ,,Un ursulet cu blana maro, cu ochii mari, surprins, este singur
intr-o padure.” Imaginea generata este afisata pe ecran, iar copilul isi povesteste emotia pornind
de la aceastd reprezentare. Se discutd despre cum a fost recunoscutd emotia in imagine, se
stimuleazd exprimarea verbald si empatia: ,,Cum crezi ca s-a simtit ursuletul?”.Activitatea
urmareste dezvoltarea competentelor socio-emotionale (recunoasterea si exprimarea emotiilor,
empatia, autoreglarea), a limbajului oral (formularea de propozitii, povestirea coerentd), precum
si familiarizarea cu instrumente digitale intr-un mod educativ si creativ. Se stimuleaza gandirea
simbolica, capacitatea de reflectie si exprimarea identitard. Aceastd activitate valorifica
potentialul inteligentei artificiale pentru a sprijini exprimarea emotiilor, empatia si dezvoltarea
limbajului la copiii de varsta scolarda mica. Prin generarea de imagini personalizate pe baza
descrierilor oferite de copii, acestia isi pot vizualiza trdirile, pot construi povesti autentice si pot
reflecta asupra propriilor stari emotionale intr-un mod ludic, accesibil si profund conectat cu
realitatea lor interioard. Aceste activitdti permit elevilor sa isi exprime ideile intr-un mod liber si
inovativ, contribuind la dezvoltarea gandirii critice si la stimularea imaginatiei.

Activitatea demonstreaza cum tehnologia, utilizatd cu responsabilitate pedagogica, poate
deveni un instrument valoros in sprijinul unei educatii incluzive, expresive si centrate pe copil.
Pentru a stimula gandirea inovatoare la elevi , este important ca profesorii sa fie deschisi la ideile
si perspectivele elevilor. Ei ar trebui sa incurajeze elevii sa-si exprime ideile si sa le asculte cu
atentie, fara a le critica sau judeca. Atunci cand sunt integrate cu discerndmant si in
complementaritate cu relatia umand, tehnologiile digitale devin catalizatori ai unei educatii
incluzive, expresive si relevante.

Crearea unui mediu stimulativ, utilizarea unor metode de predare inovative, cultivarea
unei mentalitati de crestere si implicarea parintilor si a comunitatii sunt factori esentiali in
dezvoltarea creativititii tinerelor generatii. Intr-o lume in care schimbirile sunt rapide si
provocarile sunt complexe, educatia creativa devine o abilitate cheie pentru succesul in viata.

Incurajand creativitatea si inovatia in educatie, pregitim generatiile viitoare sa fie nu doar
bine informate, dar si capabile sd gdndeasca inovator si sd se adapteze intr-o lume in continua
schimbare.
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»Minte sanatoasa in corp sanatos”

Prof. inv. primar Fuiorea Novac Simona
Scoala Gimnaziala ,,Alexandru Ioan Cuza” Ruginoasa

Pastrarea sanatatii si lupta cu bolile constituie preocupari ale omului inca din cele mai
vechi timpuri. Insa, tinind cont ¢i in ultima vreme ne confruntim cu cresterea frecventei unor
boli grave (cancerul, bolile de nutritie, tabagismul, alcoolismul, bolile cardiovasculare etc.), se
impune aparitia unei medicini moderne, care este tot mai mult preventiva si se adreseaza omului
sanatos.

Pornind de la faptul ca relatiile dintre cunostintele si constiinta elevului sunt cu totul
diferite de relatiile induse de competentele disciplinelor din actualul curriculum al
invatdmantului romanesc, ne propunem ca prin acest proiect educativ sd informam la nivel
elementar pe toti acei elevi care vor sd stie ce trebuie facut pentru prevenirea si combaterea
bolilor, pentru o viata Indelungata si activa si, totodata, sa trezim interesul general pentru aceasta
problematica. Dorim sa reusim sa formam la elevi atitudini pe care acestia sa le concretizeze intr-
un stil de viata sanatos.

Dreptul la sanatate este unul din drepturile fundamentale ale omului. Conform
Organizatiei Mondiale a Sanatatii (OMS), sanatatea individului este definitd drept ,,0 stare de
bine fizica, mentald si sociala, si nu doar absenta bolii sau a infirmitatii”. Din perspectiva
publica, sdndtatea constituie, datoritd imenselor sale implicatii individuale, dar si sociale si
demografice, unul dintre elementele cele mai vizate de politicile si strategiile guvernamentale din
intreaga lume.

Educatia pentru sdnatate la nivelul scolii reprezintad una din principalele cdi de promovare
a cunostintelor corecte privind diferite aspecte ale sdnatatii si totodata de formare a atitudinilor si
deprinderilor indispensabile unui comportament responsabil si sanatos.

Activitatile din cadrul acestui proiect dau posibilitatea cadrului didactic sa utilizeze
informatia in functie de nivelul clasei, de dezvoltarea psihosomaticd a elevilor si de
particularitatile locale. Activitatile vin in intdmpinarea nevoilor fundamentale de educatie ale
oricarui copil si adolescent, iar formarea unui stil de viatd sanatos devine o conditie esentiala
pentru dezvoltarea armonioasa a personalitatii elevului.

Educatia pentru sanatate se afla intr-o stransa interdependenta cu:

- educatia pentru mediu, care 1isi propune dezvoltarea constiintei, a simtului
responsabilitatii finite umane in raport cu mediul si problemele sale;

- educatia nutritionald, intalnitd ca disciplind de Invatdmant sau ca activitate extrascolard
vizand cunoasterea alimentelor sau a substantelor nutritive, producerea si conservarea acestora;

- educatia pentru timpul liber, care include componente axiologice de naturd culturala,
artisticd, turistica, sociald, sportive, care fintesc un mod util si formativ de petrecere a timpului
liber. Educatorul poate asigura o buna relationare intre discursul teoretic din planul noilor
educatii §i transpunerea acestora 1n practica educativad prin implicarea elevilor, profesorilor,
parintilor, in activitati care sa raspunda intereselor elevilor si sd stimuleze participarea la actiuni
variate ,in contexte nonformale.
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Prin desfasurarea activitatilor din cadrul acestui proiect, scoala poate aduce o contributie
substantiald in transmiterea acestor cunostinte de educatie pentru sdndtatea elevilor si are
abilitatea si capacitatea de a cuprinde si de a se adresa, in timp, unui procent ridicat de populatie.

Scopul proiectului consta in promovarea unui stil de viatd sanatos, a respectului fata de
viata personald, sanatatea proprie si a celorlalti.

Obiectivele generale ale proiectului:

. apararea i intarirea sanatatii personale si colective a elevilor;

. insusirea de cunostinte cu privire la igiena individuala si de grup;

. Insusirea de cunostinte cu privire la mediul ambiant in care traiesc;

. formarea unor deprinderi de alimentatie rationala si sanatoasa;

. formarea unor deprinderi elementare cu privire la prevenirea bolilor;

. identificarea si completarea setului de valori personale;

. constientizarea importantei autocunoasterii in adoptarea unui stil de viata responsabil;
. promovarea comportamentelor responsabile in scoala si in afara scolii,

Evaluarea proiectului: Chestionare ,Fise de lucru ,Portofolii ;

Activitati practice ;

1. Reguli de igiena (a corpului , a imbracamintei, a locuintei) Medicul te sfatuieste...

2 .S.0.S — Natura !-Mediul si viata,,Toamna de aur!,,

3. Ne hranim sanatos, suntem sanatosi - Educatia nutritionala - parte integrantad a unui Stil
de viata sanatos ,,Sptdmana legumelor si a fructelor donate,,

o ~NOo s wbNPE

4.Trup si suflet-Rugiciunea, hrana sufletului,Conferinta semestriald ,,In asteptarea
Nasterii Domnului,,
5. Sportul si sanatatea-Lupta impotriva sedentarismului
6.In loc de concluzii , Prietenii Naturii - Micul Ecologel,Micul sanitar, lubim sportul,
Planeta lui Dumnezeu,,
7. Crosul pentru viata !
8. Sa ne rugdm pentru sanatate !
9. Conferinta semestriala- ,,Urcus spre Inviere”
10. Programul National ,,Saptdméana verde”
11. Ziua Internationald a copilului.
Rezultate asteptate:
- Formarea de atitudini si deprinderi indispensabile unui comportament responsabil si
sanatos;
- Dezvoltarea unor comportamente de protejare a sanatatii personale;
- Educarea copiilor si sensibilizarea paringilor pentru a sustine s$i promova
comportamentele sandtoase;
- Motivarea elevilor din liceu pentru participarea la activitati culturale, ducative si de
voluntariat (peer - education).
Diseminarea rezultatelor:
- Amenajarea in scoald, a unui spatiu ce va contine un panou cu rezultatele proiectului,
imagini elevii din timpul sesiunilor de formare, desene, postere;
- Albume foto pe pagina scolii.
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Lapbook-ul, metoda de invitare interactiva si creativa

Prof Girbu Adriana
Scoala Gimnaziala Speciala Pascani

Traim intr-o societate in care viteza cu care circuld informatia, viteza cu care au loc
schimbdrile la nivel economic, social, stiintific creste exponential. Intr-0 astfel de societate,
scoala are o misiune dificila, aceea de a educa si forma indivizi bine dezvoltati socio- emotional,
dificila deoarece acestia sunt supusi permanent unor stimuli veniti din toate planurile.

Tn acest context, vechea idee de educatie nu se mai leagi de acelasi cadru formal,
institutional. Acum Invatarea are loc in diferite spatii, a parasit cadrul scolii, utilizeaza diverse
surse de Tnvatare, sau modalitati uneori surprinzatoare de achizitionare de competente, pentru
contextul actual, totdeauna In medii propice, in care elevii se simt in siguranta si sprijiniti.

Accentul a trecut de la cunostinte, la abilitati, pe autoeducare, pe creativitate si nu pe
reproducere/ disciplind, pe oferirea de oportunitati si pe o flexibilizare a parcursului educational.
Daca ne imaginam invatarea ca pe o inlantuire de cunostinte, priceperi, deprinderi, abilitati,
competente, acest lant nu este nici pe departe liniar, pentru cad exista conexiuni atat de variate ,
cu multiple interactiuni si cu participanti atat de diferiti din punct de vedere intelectual, social,
emotional. Dacd societatea este mereu 1n schimbare , atunci si Invatimantul trebuie sa se
schimbe si sd determine o schimbare.

Competentele esentiale ale secolului pe care il parcurgem se construiesc pe o baza solida
de cunostinte pe care le utilizdm in situatii practice, complexe, dar si pe un caracter dobandit din
interactiunea cu mediul social. Pentru ca toate acestea sa se realizeze, trecem prin procesul
complex de invatare ale carei dimensiuni/ proprietdti sunt: dinamismul, reconstruirea progresiva
pe experientele trecute, internalizarea unor credinte, conectivitatea cu noul, un context mai larg
de realizare pentru adaptarea la ritmul societatii. Pentru atingerea la cote maxime a acestor
dimensiuni sunt necesare transformari in domenii chei : redimensionarea abilitatilor cuprinse in
programele scolare, o regandire a pedagogiei secolului XXI, utilizarea tehnologiei actuale,
responsabilitatea pentru rezultate. Vom avea astfel absolventi responsabili, cu viziune si
creativitate, perseverenti si determinati, independenti, cu gandire pozitiva, adaptabili, capabili
sd-si evalueze responsabil optiunile, cu o gandire critica.

Toate acestea determind noi abordari ale actului de invatare : nu mai suntem sclavii unui
traseu imuabil, cu garantia unui succes deplin, nu mai suntem captivi intr-o unicd matrice
educationala, nu putem ignora diversitatea abordarilor psiho- pedagogice. Suntem constienti ca
nu mai existd un singur mod in care elevii invatd, cum nu mai existd un singur mod in care
acestia si fie invitati. In acest context putem prefigura portretul dascalului sec. XXI : este
garantul educatiei de calitate, este un profesionist in domeniul sdu, competent in disciplina
predatd , pedagog si psihopedagog. Analizeaza critic, constant, competentele personale si-gi
modifica practicile prin adoptarea celor mai relevante metode prin care faciliteaza invatarea.
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Personalizeaza educatia, creeazad contexte noi de invatare, adaptate fiecarui elev astfel incat
acesta 1si dezvolta la nivel optim competentele. Utilizeazd metode inovative de stimulare a
invatarii . Metodele alese trebuie sa faciliteze comunicarea, colaborarea, sa provoace, sd permita
o confruntare de idei, opinii, argumente, de a stimula influente reciproce.

Lapbook-ul, acest instrument eficient de invatare, incepe sa fie privit cu interes si la noi,
datorita valentelor sale formativ- educative si a aprecierilor din partea elevilor si parintilor.
Pornind de la termenul de lapbook- care denumeste o carte de pus pe genunchi- constatam ca
acesta este de fapt, un portofoliu original, o colectie de mini- carti, desene, diagrame, jocuri,
rebusuri, curiozitati, toate grupate, lipite, expuse intr-un mod creativ, original, de catre elevi.
Produsele difera de la creator la creator, nu existd variantd gresita, este individual si adaptabil la
orice segment de curriculum si nivel de varsta.

Aceasta brosura foloseste materiale relativ ieftine, usor de gasit : dosare colorate, hértie,
carton, postit-uri, foarfece, lipici, creioane colorate, panglici, materiale din natura, sabloane.
Dincolo de aspectele materiale evidentiem pe cele referitoare la valoarea lor formativa.

Cresterea capacitatii de invatare nu inseamnd cresterea volumului de cunostinte ci o
extindere a perspectivei de observare si dezvoltare a competentei de a face. Fara o situare intr-
un context de viatd, o informatie asimilatd ramane superficiald si ineficientd. A invata facand
este unul din principiile de baza ale invatamantului contemporan. “Ceea ce urmeaza sa facem
dupa ce am invatat, invatdim numai facand.” ( Aristotel) Lapbook-ul raspunde in mod ingenios
acestui deziderat.

Prin conceperea si realizarea unui lapbook, tema data elevului trece de la stadiul de idee
la cel de activitate practica, cu finalitate reala, in care se imbina culegerea/ reactualizarea
unor informatii, selectarea Th mod critic a relevantei lor, ordonarea in plan logic a ideilor,
aplicarea, crearea contextului vizual. Sunt activate si valorificate elemente ale inteligentelor
multiple si puse in valoare abilitati, capacititi, inclinatii ale elevilor. Sunt utilizate si alte
surse de documentare, elevul fiind pus in situatia de a prelua critic informatia, de a o trece prin
filtrul propriu de relevanta, de a o achizitiona cu efort redus si un timp mai scurt. Forma noua de
prezentare a continutului stimuleaza procesele afectiv- volitive, iar Invatarea nu mai pare dificila
si plicticoasa. In acest demers, cadrul didactic este un ghid al elevului , intre cei doi realizandu-
se punti afective si o cunoastere mai profunda, realista. In ritm propriu, cu pasi marunti, elevul
selecteaza informatiile in functie de subiectul dat, alege forma de prezentare, personalizeaza
continutul, alege materialele, actioneaza. La realizarea lapbook-ului nu mai este important cat si
ce cunosti, ci cum cunosti si ce faci cu ce cunosti. Elevul isi foloseste atat capacitatile
intelectuale cat si simturile . Toate produc 0 schimbare in elev, ceea ce este garantia unei
schimbari viitoare la nivelul societatii.

latda cum, un instrument simplu, la indeméana tuturor, contribuie la realizarea celor 4
dimensiuni ale educatiei si la conturarea profilului elevului sec. XXI.

- A invata sa inveti: elevul se implica in noi situatii de invétare, intelege mai profund
continuturile, depune efort intelectual, imbina in mod fericit continuturi din diferite arii
curriculare.

- A invita sa faci: elevul rezolva situatii problematice, colaboreaza, aduna date, le
organizeaza, le prezinta.

- A invata sa devii: elevul participa, colaboreaza, isi asuma responsabilitti, acumuleaza
experiente, Invata sa fie respins, acceptd diversitatea, diferentele, abilitati necesare
adultului de maine. Transformam cele exterioare in achizitii , avantaje interioare, cu efect
in dezvoltarea personalitatii.

- A invita sa evaluezi /autoevaluezi : elevul isi apreciazd munca proprie si a celorlalti,
critic si constructiv, observa progresele individuale comparand realizarile din diferite
etape, invatd sa aprecieze munca dincolo de note si calificative. Orice produs propriu este
valoros pentru ca implica creativitate, efort, perseverenta, vointa.

Acest instrument- lapbook-ul- da rezultate superioare in procesul de invitare,
incurajeaza relationdrile pozitive, naste motivatii intrinseci, creste respectul fatd de sine,
dezvolta abilitati sociale deosebite.
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The Di-Gi-Tal Heroes - proiect eTwinning

prof. Golumbeanu Luminita
Colegiul National ,,Spiru Haret” Tg-Jiu

Colaborarea prin intermediul proiectelor eTwinning incurajeaza utilizarea instrumentelor
digitale pentru comunicare si creare de continut. Elevii invatd sd foloseasca platforme online,
aplicatii educationale si metode moderne de prezentare a informatiei.

Proiectele eTwinning aduc impreund elevi din culturi diferite, promovand respectul,
toleranta si intelegerea diversitatii. Participantii descoperd traditii, obiceiuri si perspective
variate, dezvoltandu-si competente interculturale si o mentalitate deschisa.

In anul scolar 2024-2025, alaturi de elevi ai Colegiului National ,,Spiru Haret Tg Jiu, m-
am implicat in proiectul eTwinning The Di-Gi-Tal Heroes, obtinand atat Certificatul National de
Calitate cat si Certificat European de Calitate.

15 Feb 2025
"The Di-Gi-Tal Heroes"

n cadrul proiectului The Di-Gi-Tal Heroes, ne-am propus si si le permiti elevilor si
invete principiile cetdteniei digitale si sa dezvolte solutii practice prin povestiri bazate pe trei eroi
pe care 1i creeazd folosind inteligenta artificiala. De asemenea, elevii si-au imbunatatit abilitatile
de limbi strdine si au invatat cum sa foloseasca instrumentele web 2.0.
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La proiect au participat 13 membrii: 10 din Turcia, 3 din Roméania. Intervalul de varsta al
elevilor participanti a fost cuprins intre 10 si 15 ani. Subiectele abordate in cadrul proiectului au
fost: Cetatenie, Etica, Limbi strdine, Informatica/TIC, Tehnologie.

In cadrul proiectului, am realizat, impreuna cu partenerii sau individual, urmitoarele
activitati:

- prezentarea scolilor, profesorilor, elevilor (Padlet, Avatars/Chatterpix)

- realizarea logo-ului proiectului (crearea in Canva, prezentarea in twinspace/ Padlet si

votarea logo-ului castigator prin sondaj)

- realizarea Povestii noastre despre The Di-Gi-Tal Heroes

- expozitia virtuala a proiectului cu Genially

- The Di-Gi-Tal Heroes Acrostic Poem

- Cetatenie digitald prin WordArt

- Scrierea de povesti in echipele mixte

- eTwinning Day

Cooperarea dintre scolile partenere, in scopul desfasurarii in conditii optime a proiectului
The Di-Gi-Tal Heroes, s-a realizat foarte bine, utilizandu-se: grupul de Whatsapp, paginile
TwinSpace, sectiunea de forum, intilniri online ESEP (meetings si camera de chat) si Zoom.

Au fost aplicate sondaje asupra proiectului utilizand suita Google (Formulare Google):
pre-teste pentru elevi, post-teste pentru elevi si profesori, evaluari ale elevilor asupra proiectului
desfasurat.

Instrumente web 2.0. utilizate in cadrul proiectului au fost: Google Form, Padlet, Canva,
WordArt, Voki Avatars, Genially etc.

Proiectul ,,The Di-Gi-Tal Heroes” i-a ajutat pe elevi sd isi Tmbunatateasca abilitatile
din viata reald. Elevii au invatat sa se comporte in siguranta in lumea digitala, s-au familiarizat
cu tehnologia prin intermediul stiintelor, si-au Tmbunatatit abilitatile sociale si de comunicare.

Educatie pentru valori in cadrul orei de limba si literatura roméana

Prof. Gorcioaia Petronela
Scoala Gimnaziali ,,Jordache Cantacuzino” Pascani

Intr-o scoald in care elevii sunt conectati permanent la tehnologie, ora de limba si
literatura romana are nevoie de strategii didactice care sa valorifice creativitatea si sd transforme
lectura intr-o experienta relevanta. Ca profesor de limba si literatura romana, consider ca
integrarea resurselor digitale nu reprezinta doar o adaptare la contextul actual, ci o oportunitate
reald de a cultiva gandirea criticd, empatia si colaborarea.

Un exemplu de buna practica este valorificarea textului dramatic Take, lanke si Caddr de
Victor Ion Popa prin intermediul unei resurse educationale deschise realizate pe platforma Padlet
(www.padlet.com). Activitatea a fost conceputa pentru elevii de clasa a VIII-a si a vizat atat
formarea competentelor specifice de analizd a textului dramatic, cét si dezvoltarea creativitatii si

......

Demersul didactic a pornit de la obiective clare: identificarea structurii textului dramatic
(dialogul — structura textuala predominanta, didascalii, impartirea in acte si scene), recunoasterea
conflictului si a personajelor, precum si intelegerea temelor centrale — toleranta, convietuirea
interetnic, solidaritatea sociald. Insa analiza nu s-a limitat la explicarea teoretici a conceptelor.
Elevii au fost implicati activ in sarcini creative: realizarea unor desene inspirate din indicatiile
scenice; elaborarea fisei de identitate a personajelor; formularea de opinii argumentate despre
mesajul piesei de teatru etc.

Platforma digitala a permis postarea produselor realizate, comentarea ideilor colegilor si
construirea unui spatiu colaborativ de reflectie. Astfel, ora de literatura s-a transformat intr-un
atelier interactiv.
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Piesa lui Victor Ion Popa ofera un cadru generos pentru explorarea unor teme actuale.
Conflictul dintre familiile apartindnd unor etnii diferite si solutia bazata pe intelegere si sprijin
uman au generat dezbateri autentice in clasa. Elevii au reflectat asupra prejudecatilor, au discutat
despre diversitate si au identificat situatii similare din societatea contemporani. In acest mod,
literatura a devenit un instrument de educatie pentru valori. Elevii au inteles cd teatrul nu este
doar o forma artistica, ci si un spatiu al dialogului social.

Utilizarea Padlet-ului a facilitat implicarea tuturor elevilor, inclusiv a celor mai timizi;
dezvoltarea competentelor digitale; feedback rapid si constructiv; posibilitatea extinderii
activitatilor si Tn afara orei de curs.

Resursa este accesibild pe laptop, tabletda sau telefon, iar activitatile pot fi adaptate pentru
lucru individual sau pe grupe de 3—4 elevi. in plus, inserarea materialelor audio-video a imbogatit
experienta de Invatare si a stimulat interesul pentru text.

Evaluarea a fost realizata prin metode variate: quiz-uri interactive, eseuri argumentative,
prezentari de grup si produse creative (afise, adaptiri moderne). Aceastd diversificare a permis
valorizarea stilurilor diferite de invétare si a incurajat exprimarea originala.Elevii au devenit nu doar
receptori ai informatiei, ci creatori de continut, asumandu-si un rol activ in procesul de invatare.

Integrarea resurselor digitale in studiul textului dramatic 7ake, lanke si Cadar de Victor
Ion Popa demonstreaza ca traditia si inovatia pot coexista armonios in spatiul educational.

Creativitatea nu inseamnd renuntarea la rigoarea analizei literare, ci aprofundarea ei prin
metode interactive si colaborative.In era digitala, profesorul de limba si literatura romana devine
un facilitator al dialogului si al reflectiei, iar literatura isi pastreaza rolul fundamental: formarea
unor oameni capabili de empatie, toleranta si gandire critica.

Pode! BEIC s e cereiive’ 4 b ilONES €
i Gorciosla_Petronels + 14 « 5 luni.
ﬁ Textul dramatic ,Take, Ianke si Cadar” de Victor Ion Popa
Activitate colaborativa :
A 3
Desene realizate pe £
Trasaturile textului  * baza indicatiilor Personajele (fisa de  * Temele abordate si
dramatic scenice identitate) mesajul textului Reflectii
- - — —
S S —— T
T cio: ola

Creativitate si inovatie in era digitala - perspective in predarea limbilor

moderne
Prof. Gordin luliana
Colegiul Tehnic de Cai Ferate « Unirea » Pascani

In ultimele decenii, dezvoltarea rapidi a tehnologiilor digitale a transformat profund
modul in care oamenii comunicd, invatd si creeaza. Societatea contemporana este caracterizata
de acces rapid la informatie, de instrumente digitale variate si de oportunitdti nelimitate de
colaborare. In acest context, creativitatea si inovatia au devenit competente esentiale pentru
adaptarea la realitatile unei lumi aflate intr-o permanentd schimbare. Educatia are un rol
fundamental Tn cultivarea acestor competente, iar domeniul predarii limbilor moderne ofera
numeroase oportunitati pentru integrarea tehnologiei si pentru stimularea gandirii creative.

Era digitald a schimbat modul in care elevii interactioneazd cu informatia si cu limbajul.
Daca in trecut procesul de invatare era centrat in mare masurd pe manual si pe activitati
traditionale, astazi elevii au acces la o multitudine de resurse online: platforme educationale,
aplicatii interactive, materiale multimedia si comunitati virtuale de invatare. Aceste instrumente
permit o abordare mai dinamici si mai personalizati a procesului educational. In predarea
limbilor strdine, utilizarea tehnologiei digitale poate facilita dezvoltarea competentelor de
comunicare, incurajand elevii sa participe activ la procesul de Invatare.

Creativitatea, in acest context, nu se refera doar la capacitatea de a produce idei originale,
ci si la abilitatea de a utiliza resursele digitale intr-un mod inovator. Elevii pot crea prezentari
multimedia, podcasturi, bloguri sau videoclipuri in limba studiata, transformand procesul de
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invatare intr-o experientd interactiva si motivanta. Astfel, tehnologia nu este doar un instrument
auxiliar, ci devine un mediu in care limbajul este practicat intr-un mod autentic si relevant pentru
viata cotidiana.

Pentru un profesor de limbi moderne, integrarea creativitatii si a inovatiei digitale in
activitatea didactica reprezinta atat o provocare, cat si o oportunitate. In cadrul liceului, predarea
limbilor straine poate beneficia semnificativ de pe urma acestor transformari. Elevii de liceu sunt
deja familiarizati cu mediul digital, folosind zilnic telefoane mobile, retele sociale si diverse
aplicatii. Prin valorificarea acestor instrumente in scop educational, profesorul poate crea un
mediu de invatare mai apropiat de interesele si nevoile generatiei actuale.

De exemplu, activitatile bazate pe proiecte digitale pot stimula atat creativitatea, cat si
competentele lingvistice ale elevilor. Acestia pot realiza prezentari despre culturile tarilor in care
se vorbeste limba studiata, pot crea scurte videoclipuri sau pot participa la discutii online cu elevi
din alte tari. Astfel de activititi contribuie la dezvoltarea competentelor de comunicare
interculturala, care sunt esentiale intr-0 societate globalizata.

In plus, platformele educationale digitale ofera posibilitatea de a diversifica metodele de
evaluare. Testele interactive, jocurile educationale sau aplicatiile de tip quiz pot transforma
evaluarea ntr-un proces mai atractiv si mai motivant pentru elevi. In acelasi timp, profesorul
poate monitoriza progresul elevilor intr-un mod mai eficient, avand acces la date si statistici care
reflectd evolutia acestora.

Un alt aspect important al inovatiei digitale in predarea limbilor moderne este
colaborarea. Mediul online faciliteaza schimbul de idei si de resurse intre profesori, dar si intre
elevi. Proiectele colaborative, realizate prin intermediul platformelor digitale, pot incuraja lucrul
in echipa si pot dezvolta abilitati esentiale pentru viitorul profesional al elevilor, precum
comunicarea, gandirea critica si rezolvarea de probleme.

Cu toate acestea, integrarea tehnologiei in educatie trebuie realizata intr-un mod echilibrat.
Rolul profesorului ramane esential in ghidarea procesului de invatare si in selectarea resurselor
potrivite. Tehnologia nu poate Inlocui interactiunea umanad si relatia pedagogicd dintre profesor si
elev, dar poate Tmbogati experienta educationala atunci cand este utilizatd In mod strategic.

Creativitatea si inovatia in era digitala reprezintd elemente cheie pentru modernizarea
educatiei si pentru pregatirea elevilor in vederea integrarii intr-0 societate din ce in ce mai
tehnologizati. in domeniul predarii limbilor moderne, aceste concepte pot transforma procesul
de invatare intr-0 experientd dinamica, interactiva si relevantd pentru elevii de liceu. Prin
integrarea instrumentelor digitale si prin promovarea activitatilor creative, profesorii pot
contribui la dezvoltarea competentelor lingvistice si digitale ale elevilor, pregatindu-i pentru
provocdrile si oportunitatile lumii contemporane. Pentru un profesor de limbi moderne,
valorificarea inovatiei digitale nu reprezintd doar o tendintd educationald actuald, ci si o
modalitate eficientd de a motiva elevii si de a transforma invatarea limbilor straine intr-un proces
relevant si atractiv.
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Creativitatea in era digitala: oportunititi si provocari pentru tineri

Prof. Gurzun Mariana
Liceul Tehnologic Economic ,,Nicolae Iorga” Pascani

Dezvoltarea tehnologiilor digitale a influentat profund modul in care tinerii se raporteaza
la lecturd, limbaj si creativitate. Mediul digital oferd numeroase oportunitati pentru stimularea
creativitatii, facilitind accesul la opere literare, resurse educationale si forme variate de
exprimare artistici. In acelasi timp, aceasti transformare aduce si provociri legate de
superficialitatea lecturii, transformarea limbajului si diminuarea interesului pentru literatura
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clasica. Articolul analizeazd impactul mediului digital asupra creativitatii elevilor din perspectiva
disciplinei Limba si literatura romana, evidentiind rolul profesorului in cultivarea interesului
pentru lectura si In dezvoltarea exprimarii creative. Literatura a reprezentat intotdeauna un spatiu
privilegiat al imaginatiei si al creativitatii. Prin intermediul textului literar, cititorul descopera
critice. In societatea contemporani, marcati de dezvoltarea accelerati a tehnologiilor digitale,
relatia dintre tineri si literatura cunoaste transformari semnificative. Internetul, platformele
digitale si retelele sociale influenteaza modul in care elevii acceseaza informatia, comunica si isi
exprima ideile.

Pentru profesorul de Limba si literatura romand, aceastd realitate reprezintd atit o
provocare, cat si o oportunitate. Pe de o parte, este necesard adaptarea strategiilor didactice la
noile forme de comunicare; pe de altd parte, mediul digital poate deveni un instrument eficient
pentru stimularea creativitatii si pentru apropierea elevilor de literatura.

Creativitatea reprezintd o componenta fundamentald a formarii culturale si lingvistice a
elevilor. In cadrul orelor de Limba si literatura romani, aceasta se manifestd prin interpretarea
textelor literare, redactarea compunerilor si exprimarea originald a ideilor. Mediul digital ofera
numeroase resurse care pot sprijini dezvoltarea acestor competente. Bibliotecile virtuale,
platformele educationale sau revistele literare online permit accesul la o varietate de texte si
perspective critice. De asemenea, platformele digitale pot deveni spatii de exprimare creativa
pentru elevi. Realizarea unor bloguri literare, redactarea unor texte inspirate din opere studiate
sau realizarea unor prezentari multimedia pot stimula imaginatia si interesul pentru literatura.

Lectura reprezintd unul dintre pilonii fundamentali ai educatiei literare. In contextul
digital, accesul la opere literare este mai facil decat in trecut, datoritd existentei bibliotecilor
online si a platformelor educationale. Cu toate acestea, lectura in mediul digital este adesea
caracterizatad de fragmentare si rapiditate. Tinerii sunt obisnuiti cu texte scurte si cu informatii
sintetice, ceea ce poate reduce disponibilitatea pentru lectura aprofundata a operelor literare.

In acest context, rolul profesorului devine esential in cultivarea gustului pentru lectura si
in dezvoltarea capacitatii de interpretare a textului literar. Prin activitati didactice atractive si prin
valorificarea resurselor digitale, profesorul poate contribui la dezvoltarea unei relatii autentice
intre elev si literaturd. Un alt aspect important il reprezintad transformarile limbajului in mediul
online. Comunicarea digitald se caracterizeaza frecvent prin prescurtari, emoticoane si expresii
informale, care pot influenta modul in care tinerii utilizeaza limba in contexte academice.

Este important ca elevii s constientizeze diferenta dintre limbajul colocvial utilizat in
mediul online si limbajul literar sau academic. In cadrul orelor de Limba si literatura roman,
profesorul are rolul de a dezvolta competentele de comunicare corectd si nuantatd, stimuland
sensibilitatea fata de expresivitatea limbajului.

Prin activitati de analiza a textului literar si prin exercitii de redactare, elevii pot invata sa
valorifice bogatia limbii romane si sa isi dezvolte stilul personal de exprimare.

Activitatile de scriere creativd, dezbaterile literare sau proiectele interdisciplinare pot
resurselor digitale poate facilita accesul elevilor la texte literare si la interpretari critice diverse.

Astfel, tehnologia nu trebuie privitd ca un obstacol in calea lecturii, ci ca un instrument
care poate sprijini procesul educational si poate apropia tinerii de universul literaturii.

In cadrul orelor de Limba si literatura romana, utilizarea mediului digital poate contribui
la dezvoltarea creativitatii elevilor si la aprofundarea intelegerii textului literar. Dupa lectura unui
text literar, elevii pot fi invitati sd creeze un jurnal imaginar al unui personaj. Activitatea poate fi
realizatd colaborativ pe platforma Padlet, unde fiecare elev posteazd propriul text si poate
comenta contributiile colegilor. In etapa de evaluare, profesorul poate utiliza aplicatia Kahoot
pentru a realiza un quiz interactiv despre elementele de caracterizare a personajelor sau despre
momentele importante ale actiunii. De asemenea, elevii pot realiza, cu ajutorul aplicatiei Canva,
un poster digital care sd ilustreze temele si simbolurile textului literar studiat. Astfel de activitati
contribuie la dezvoltarea imaginatiei si la consolidarea competentelor de analiza literara.

Prin astfel de activitati, tehnologia devine un instrument pedagogic care sprijina
dezvoltarea competentelor literare si creative.
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Era digitala ofera atat oportunitdti, cat si provocdri pentru dezvoltarea creativitdtii
tinerilor. Totusi, este necesard o abordare echilibratda, care sd valorifice avantajele mediului
digital fara a diminua importanta lecturii aprofundate si a exprimdrii corecte. Prin activitati
didactice adecvate si prin cultivarea interesului pentru literaturd, profesorul poate contribui la
formarea unor tineri capabili sd gindeasca critic si sd se exprime autentic.
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Rolul tehnologiei in cultivarea creativititii si inovatiei in educatie

H

Prof. inv. primar Ichim Ana — Maria
Scoala Gimnaziala ,,Jon Creanga” Gastesti

Era digitalda a remodelat modul in care oamenii comunica, lucreaza, invatd si creeaza.
Printre domeniile cele mai transformate se numara creativitatea si inovatia, care au evoluat din
procese individuale si liniare in fenomene dinamice, colaborative si mediate tehnologic. Asa cum
afirma autorul Muchith (2023), ,,creativitatea nu mai este privitd doar ca o abilitate cognitivi
individuala, ci ca un fenomen dinamic, in retea si mediat tehnologic”.

In acelasi timp, cercetarile educationale contemporane pun accent pe creativitate, care a
devenit o competentd fundamentald a secolului XXI, necesara pentru a naviga intr-un mediu
digital in continud schimbare. Aceste perspective teoretice vorbesc despre creativitatea in era
digitald, despre tehnologia care transforma expresia creativa, procesele de inovare si practicile
pedagogice. Totodata, se evidentiaza rolul in schimbare al educatorilor si competentele necesare
pentru a prospera intr-o lume digitalizata.
unor forme noi de creativitate colectivd si hibrida. Platformele online (precum comunitatile
open-source, retelele sociale si instrumentele colaborative de design) permit indivizilor sa creeze
impreund in timp real, indiferent de distantd. Aceastd schimbare reflecta ascensiunea creativitatii
distribuite, in care ideile apar prin interactiune, remixare si medii digitale comune.

Democratizarea instrumentelor creative este una dintre cele mai importante evolutii ale
erei digitale. Software-uri avansate pentru editare video, productie muzicala sau modelare 3D
sunt accesibile acum publicului larg, reducand barierele de intrare si incurajand experimentarea.
Articolul ,, Education in the digital age: Opportunities, challenges, and innovations.
International Journal of Education and Digital Learning” subliniaza cd ,,software-ul de inalti
calitate... este acum accesibil non-expertilor”, ceea ce inseamna ca actul creativ nu mai este
rezervat profesionistilor. Platformele precum YouTube, TikTok sau Instagram au transformat
milioane de utilizatori obisnuiti in creatori, influenceri si inovatori.

Inteligenta artificiala introduce o noud dimensiune: creativitatea hibrida. Sistemele Al
pot genera imagini, muzicd, texte sau designuri complexe, extinzand limitele imaginatiei umane.
Desi ridica intrebari privind originalitatea si autoratul, Al-ul amplifica potentialul creativ, oferind
noi instrumente §i perspective.

Inovatia in era digitald se caracterizeaza prin viteza, conectivitate si interdisciplinaritate,
anume ca ,,prototipurile pot fi dezvoltate rapid, testate virtual si iterate pe baza feedback-ului
in timp real” (Muchith, 2023). Tehnologiile digitale scurteaza ciclul de la idee la implementare,
permitand prototiparea rapida, testarea virtuald si imbunatatirea iterativa.

Inovatia are loc tot mai mult in ecosisteme digitale, nu in organizatii izolate. Companiile
se bazeaza pe platforme, servicii cloud si comunitati de utilizatori pentru a genera valoare.
Dezvoltatorii de aplicatii inoveaza in ecosistemele Apple sau Google, iar companiile folosesc Al
si analiza datelor pentru a-si optimiza procesele.
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Cercetdrile educationale afirmd cd, creativitatea este indispensabild in era digitala.
Articolul IJEDL subliniazd ca mediile digitale cer flexibilitate, rezolvarea problemelor si
generarea de idei noi. Creativitatea In educatie este definitd prin interactivitate, multimodalitate si
colaborare.

Instrumentele digitale permit elevilor sa interactioneze cu informatia in moduri dinamice—
prin simuldri, vizualizari si medii interactive. Aceastd interactivitate stimuleaza experimentarea,
platformele digitale faciliteazd colaborarea globald, redefinind creativitatea ca proces social si
tehnologic.

Inovatia in educatie este strans legatd de integrarea pedagogiilor digitale. Tehnologia devine
un catalizator pentru forme noi de invatare, precum: invatarea bazatd pe proiecte asistatd digital,
gamificarea proceselor educationale, instruirea personalizata prin Al realitatea virtuala si augmentata
sau spatii colaborative online.

De asemenea, autorul Wingstrom R, subliniaza necesitatea trecerii de la un model centrat pe
profesor la unul centrat pe elev. in mediile digitale, elevii construiesc activ cunoasterea prin explorare
si colaborare, dezvoltand solutii inovatoare la probleme reale.

Ce portunititi sunt intilnite in era digitala?

- Democratizarea instrumentelor creative (oricine poate crea continut de calitate, reducand
barierele de acces).

- Colaborare globala (platformele digitale conecteaza creatori si elevi din culturi diferite).

- Prototipare si experimentare rapidi (tchnologii precum VR, Al si imprimarea 3D reduc
costurile esecului).

- Aparitia unor industrii creative noi (designul UX/UI, marketingul digital, influencerii
virtuali si gamingul sunt exemple relevante).

- Personalizare si inovatie centrati pe utilizator (analiza datelor permite adaptarea
experientelor la nevoile fiecarui individ).

- Oportunitati de invatare pe tot parcursul vietii (platformele digitale faciliteaza
dezvoltarea continud).

Tousi, in ciuda beneficiilor, era digitala aduce provocari semnificative, precum:

- Suprasolicitare informationald (abundenta de continut poate afecta concentrarea si
gandirea profunda).

- Uniformizarea creativitatii (algoritmii favorizeaza continutul similar, reducand
diversitatea).

- Probleme etice si juridice (continutul generat de Al ridica intrebari privind proprietatea
intelectuald).

- Inegalitate digital (accesul inegal la tehnologie creeaza noi forme de excludere).

- Pregdtirea insuficientd a profesorilor (multi educatori nu au formarea necesara pentru
integrarea eficientd a tehnologiei).

- Suprasolicitare cognitive (elevii pot fi coplesiti de volumul de informatii).

- Dependenta excesiva de tehnologie (creativitatea autentica necesitd imaginatie si gandire
critica).

Pentru a reusi In era digitald, indivizii trebuie s dezvolte o serie de competente care pun
accent si inovatie. Acestea se axeazd in mod deosebit pe alfabetizare digital, gindire critica,
colaborare, adaptabilitate, constiintd etica, creativitate si rezolvarea problemelor si comunicare
eficienta In medii digitale. Se afirmd ca ,aceste competente reflecti o trecere de la cunoasterea
staticd la invatarea dinamicd, pe tot parcursul vietii”.

Creativitatea si inovatia in era digitald sunt modelate de forte tehnologice puternice care
extind potentialul uman, dar introduc si noi complexitati. Instrumentele digitale democratizeaza
expresia creativa, faciliteazi colaborarea globald si accelereaza inovatia. In educatie, acestea
transformda mediile de invatare si redefinesc creativitatea ca proces interactiv, multimodal si
colaborativ.

Totusi, aceste oportunitati vin legate de anumite provocari - probleme etice, inegalitate
digitald, suprasolicitare cognitivd si necesitatea unei transformari pedagogice profunde. Astfel,
era digitala nu diminueaza creativitatea umana, ci o transforma. Cei mai de succes creatori, elevi
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si inovatori in educatie si stiinte vor fi cei care combind imaginatia cu competente tehnologice,
gandire critica si o intelegere profunda a implicatiilor sociale ale inovatiei digitale.
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Creativitate si inovatie in societatea digitala

prof. Tnv. primar Iftimia Cristina
Scoala Gimnaziala ,,I. Gervescu” Savinesti, jud. Neamt

Intr-o lume in rapidi schimbare, educatia trebuie si se concentreze nu doar pe
satisfacerea cerintelor pietei muncii, ci si pe dezvoltarea abilitdtilor necesare pentru a conduce
viitorul.

In era transformarii digitale, educatia se afli la o riscruce istorici. Conceptul de
pedagogie digitald nu mai reprezintd o simpld tendinta, ci a devenit o necesitate fundamentala
pentru sistemele educationale moderne. Aceasta abordare inovatoare redefineste complet modul
in care se desfasoara procesul de predare-invatare-evaluare, integrand tehnologiile digitale nu
doar ca instrumente auxiliare, ci ca elemente centrale ale unei noi filozofii educationale.
Tranzitia de la metodele traditionale la pedagogia digitala marcheaza o revolutie care transcende
simpla utilizare a tehnologiei, vizand o transformare profundd a modului in care concepem
invatarea si dezvoltarea competentelor 1n secolul XXI.

Indiferent de unghiul din care privim sau de definitia pe care o folosim pentru a o
intelege, transformarea digitala este demult pe cale sd modifice lumea asa cum o stiam noi. De la
modalitdti noi de conectare si de schimb de informatii la bundstare Imbunatatitd si oportunitati
fara precedent de afaceri intr-o epoca de conectivitate constanta, sunt in curs unele schimbari
socio-culturale majore. In contextul actual, in care am fost pusi in situatia de a apela la toati
creativitatea de care dispunem noi, cadrele didactice, am observat ca invatarea a devenit din ce in
ce mai digitalizata.

Chiar daca suntem creativi, si suntem cu totii constienti cd in invatdmant creativitatea este
la ea acasa, trebuie sa recunoastem ca ne luptam de multe ori cu morile de vant. Uneori parinti
sunt mai greu de abordat atunci cand vine vorba de tehnologie, o vad ca pe un aspect negativ al
educatiei, nu vad si partea pozitivd a educatiei.

Creativitatea este o caracteristicd importantd a gandirii umane si se manifesta prin
capacitatea de a gasi solutii noi la probleme sau de a combina idei intr-un mod original.
Specialistii considera ca procesul creativ implica imaginatia, curiozitatea, flexibilitatea gandirii si
dorinta de a explora noi perspective.

In mediul educational, dezvoltarea creativititii este esentiald pentru formarea elevilor capabili
sa gandeasca independent si sd rezolve probleme complexe. Activitatile care incurajeaza exprimarea
libera a ideilor, experimentarea si colaborarea contribuie la stimularea gandirii creative.

Tehnologia digitala oferda numeroase instrumente care pot sprijini acest proces. Aplicatiile
de editare multimedia, platformele educationale interactive sau resursele online permit elevilor si
profesorilor sa creeze prezentari, proiecte sau materiale educationale intr-un mod inovator.
Astfel, procesul de Invatare devine mai atractiv si mai interactiv.

Inovatia reprezinta procesul prin care ideile creative sunt transformate in produse, servicii
sau metode noi care aduc valoare societitii. In era digitald, inovatia este accelerati de accesul
rapid la informatie si de posibilitatea colaborarii globale. Multe dintre schimbarile majore din
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societatea modernd sunt rezultatul inovarii tehnologice. Dezvoltarea aplicatiilor mobile, a
platformelor de comunicare online sau a sistemelor bazate pe inteligenta artificiald a modificat
modul in care lucram, invatam si interactionam.

In mediul educational, inovatia digitald se manifestd prin utilizarea platformelor de
invatare online, a resurselor interactive i a metodelor moderne de predare. Profesorii pot crea
continut educational digital, pot utiliza jocuri educationale sau simulari virtuale pentru a facilita
intelegerea conceptelor. Aceste instrumente contribuie la dezvoltarea competentelor digitale si
creative ale elevilor.

Tehnologia digitald joacad un rol important n stimularea creativitatii, deoarece ofera acces
la 0 varietate mare de resurse si instrumente. Internetul permite explorarea rapida a informatiilor,
descoperirea unor idei noi si colaborarea cu persoane din medii diferite. Platformele digitale
oferd posibilitatea de a crea continut multimedia, cum ar fi videoclipuri, prezentari interactive,
podcasturi sau materiale grafice. Aceste forme de exprimare permit utilizatorilor sa 1si dezvolte
imaginatia si sd comunice ideile intr-un mod original.

De asemenea, tehnologia faciliteaza colaborarea. Elevii si profesorii pot lucra impreuna
la proiecte online, pot Impartasi idei si pot primi feedback 1n timp real. Acest tip de colaborare
contribuie la dezvoltarea gandirii critice si creative.

Totusi, utilizarea tehnologiei trebuie realizatd in mod responsabil. Este important ca
utilizatorii sd dezvolte competente de analizd a informatiilor si sd foloseasca resursele digitale
ntr-un mod etic si constructiv.

Creativitatea si inovatia reprezinta elemente esentiale ale societatii digitale. Tehnologia
ofera instrumente care pot amplifica potentialul creativ al oamenilor si pot facilita transformarea
ideilor in solutii inovatoare.In educatie, integrarea tehnologiei in procesul de invitare poate
contribui la dezvoltarea unor competente importante pentru viitor, precum gandirea critica,
creativitatea si capacitatea de adaptare. Profesorii au un rol esential in ghidarea elevilor pentru
utilizarea eficienta si responsabild a resurselor digitale.

In era digitala nu doar schimba modul in care triim si lucram, ci oferd si oportunitati
valoroase pentru dezvoltarea creativitatii si a inovarii. Prin utilizarea inteligenta a tehnologiei,
societatea poate progresa si poate gasi solutii creative la provocarile contemporane.
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Stimularea invatarii limbii franceze prin utilizarea resurselor autentice

Prof. Isachi Elena-lustina
Scoala Gimnaziala ,,Jordache Cantacuzino” Pascani

e ey e

capta atentia elevilor, fie pentru recapitulare, exersare sau consolidare, fie pentru crearea de teste
creative pentru evaluarea formativa si sumativa sau jocuri distractive.

Integrarea resurselor digitale oferite de internet in procesul educational reclama o
abordare pedagogica riguroasd, fundamentatd pe principii didactice care sa asigure dezvoltarea
integrata a competentelor lingvistice ale elevilor. Profesorul trebuie sd urmareasca formarea celor
patru competente fundamentale ale limbii — lectura, scrierea, ascultarea si vorbirea — prin
activitati incluse intr-un demers curricular coerent, orientat spre dezvoltarea competentelor
lingvistice, socio-lingvistice si socio-culturale necesare comunicdrii autentice. Activitatile
selectate trebuie sa fie interactive, stimulative si creative, sd favorizeze implicarea activa a
elevilor si sd promoveze comunicarea si colaborarea, consolidand capacitatea de lucru in echipa
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si negocierea sensului. Adaptarea sarcinilor la nivelul de competentd al elevilor este esentiald
pentru progresul individual, iar utilizarea materialelor vizuale — fotografii, imagini, ilustratii,
videoclipuri sau animatii — contribuie la diversificarea strategiilor de invatare si la facilitarea
intelegerii continuturilor. In acelasi timp, profesorul trebuie sa ofere sarcini suplimentare elevilor
avansati, sa verifice cu rigurozitate veridicitatea informatiilor utilizate, apeland la surse oficiale
si de incredere, si sa cultive o atitudine pozitiva fatd de predare, valorificand internetul ca resursa
educationala contemporand. Implicarea elevilor in toate etapele activitatilor — de la explorarea
resurselor pana la reflectia asupra rezultatelor — contribuie la formarea autonomiei in invatare si
la consolidarea competentelor transversale necesare in societatea actuala.

Alegerea materialelor este o etapa foarte importantd. Prin urmare, trebuie sd alegem
resursa potrivitd in urma unei analize pedagogice riguroase. Ar trebui sa ne punem o serie de
intrebari: ,, Tema prezentatd intereseaza elevii?; Imaginile si sunetul faciliteazd intelegerea?;
Documentul nu este prea lung?...”

Adesea utilizez la clasa resurse didactice puse la dispozitie de TV5 Monde. TV5
Monde este un canal de televiziune francofon international si una dintre marile retele mondiale
de televiziune. Sectiunea  https://langue-francaise.tvSmonde.com/  este o adevarata
platformd ce oferd iubitorilor limbii franceze doud optiuni: ,,A la découverte du frangais” (
articole si materiale video pentru dezvoltarea culturii generale, activitati ludice si dictari
amuzante) si ,,L'offre éducative de TVSMONDE” ( cu exercitii pentru invatacei si fise
pedagogice pentru profesori). Fiecare resursd este adaptatd nivelului de competenta Al, A2,
B1,sau B2.

Sectiunea ,.Apprendre le Francais” (Invata Franceza) contine teste, exercitii, jocuri, toate

cu suport audio si video, structurate pe nivele si pe tematici. Urmarind emisiunile frantuzesti,
videouri si articole te imbogatesc cultural, citind stirile cotidiene din tarile francofone si din lume

si, mai ales, accesand sectiunea de .Apprendre le Francais” (Invata Franceza), poti rezolva teste,
exercitii, jocuri, toate cu suport audio si video, structurate pe nivele si pe tematici. Aceasta
aplicatie poate fi instalatd gratuit pe un dispozitiv, avand acces la diferite tematici precum:
cinema, comunicare, sdnatate, bucdtarie, familie si multe alte subiecte aplicate in contexte
familiare. Continuturile existente aici nu se limiteaza doar la Franta, ci se extind catre lumea
francofond in ansamblul sdu. Accesul la informatii si materiale din diferite tari francofone
permite elevilor sd descopere diversitatea culturala si lingvistica a spatiului francofon.

Mass-media este principalul furnizor de documente autentice, ceea ce favorizeaza accesul
la actualitate. Suporturile media isi gasesc cu succes locul in predarea si invatarea limbii
franceze, ajutdndu-i pe elevi sa-si dezvolte competentele necesare pentru a vorbi aceastd limba.
Cu TVS putem invata, preda, dar mai ales sd descoperim si sd ne jucam in limba franceza.
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Creativitate si inovatie In predarea limbii engleze in era digitala

Profesor limba engleza Jitariu Alina-Elena
Scoala Gimnaziala ”Iordache Cantacuzino” Pascani

Educatia contemporana se afld intr-un proces continuu de transformare, influentat
puternic de dezvoltarea tehnologiei si de schimbrile din societate. In acest context, creativitatea
si inovatia devin elemente esentiale in procesul de predare—invatare, mai ales in cadrul orelor de
limbi strdine. Predarea limbii engleze la nivel gimnazial presupune nu doar transmiterea unor
cunostinte lingvistice, ci si crearea unor contexte autentice de comunicare, care sd stimuleze
implicarea elevilor si dezvoltarea competentelor de secol XXI. Utilizarea instrumentelor digitale
si a activitdtilor creative poate transforma ora de limba engleza intr-un spatiu dinamic, interactiv
si motivant pentru elevi.

In societatea actuala, dominata de tehnologie si de fluxuri rapide de informatie, profesorii
sunt provocati sd adapteze metodele de predare la nevoile si interesele elevilor. Generatiile
actuale de elevi sunt obisnuite cu mediul digital, iar integrarea tehnologiei in procesul
educational contribuie la crearea unor experiente de invatare relevante si atractive.

Creativitatea in educatie se referd la capacitatea de a concepe activitdti originale, care
incurajeazd gandirea criticd, explorarea si exprimarea personald. In acelasi timp, inovatia
presupune utilizarea unor metode si instrumente noi pentru a Tmbunatati eficienta procesului
didactic. Tn predarea limbii engleze, aceste doud dimensiuni se completeazi reciproc si
contribuie la dezvoltarea competentelor de comunicare intr-un mod autentic si motivant.

Creativitatea reprezintd un factor esential in invatarea limbii engleze. Activitatile creative
ii ajutd pe elevi sa utilizeze limba in contexte variate, sa isi exprime ideile si sd 1si dezvolte
increderea in propriile abilititi de comunicare.

In cadrul orelor de limba engleza, profesorul poate integra activitati precum storytelling,
jocuri de rol, proiecte colaborative sau prezentiri multimedia. Aceste metode stimuleaza
participarea activa a elevilor si transforma procesul de invatare intr-o experienta atractiva.

Activitatile creative contribuie, de asemenea, la dezvoltarea imaginatiei si a gandirii
critice. Elevii sunt incurajati sa formuleze idei, sa creeze povesti sau sa rezolve situatii problema,
utilizand limba engleza ca instrument de comunicare.Dintre acestea putem aminti urmatoarele:

- Storytelling digital — Elevii creeaza povesti ilustrate folosind aplicatia Book Creator,
combinand text, imagini si sunete. Aceastd activitate dezvoltd exprimarea scrisa si orald intr-un
mod creativ.

- Panou colaborativ online — Folosind Padlet, elevii posteaza imagini si texte in limba
engleza pe o tema comuna, de exemplu ,,My Favourite Place” sau ,,My Dream Holiday”. Aceasta
activitate incurajeaza colaborarea si schimbul de idei.

- Mini-prezentari video — Aplicatia Flip permite elevilor sa inregistreze mesaje scurte
sau prezentari despre teme studiate, consolidand fluenta orald si increderea Tn exprimare.

- Postere digitale — Cu ajutorul aplicatiei Canva, elevii pot realiza postere tematice
despre animale, hobby-uri sau locuri preferate, dezvoltand vocabularul si competentele digitale.

- Gamificarea lectiei — Platforma Blooket transforma exercitiile de vocabular sau
gramatica in jocuri interactive, crescand motivatia elevilor si consolidand cunostintele.

- https://dashboard.blooket.com/set/69b14f23f54efd7ead7169f7

Integrarea tehnologiei permite profesorului sa diversifice metodele de predare si sa ofere
lectii interactive. Platformele digitale sprijina invatarea colaborativa, faciliteazd feedback-ul
rapid si permit monitorizarea progresului fiecarui elev.

Proiectele digitale, prezentarile multimedia si activitatile interactive transforma ora de
limba engleza intr-un spatiu dinamic, stimuland interesul elevilor si crednd contexte autentice de
comunicare.

Activitdtile creative si tehnologice cresc motivatia si implicarea elevilor. Acestia 1si

dezvolta competente transversale esentiale, cum ar fi: lucrul in echipa, autonomia, gandirea
criticd si adaptabilitatea. In acelasi timp, feedback-ul rapid si personalizat oferit de aplicatiile
digitale contribuie la progresul individual al fiecarui elev.
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Creativitatea si inovatia sunt elemente fundamentale in predarea limbii engleze in era
digitala. Integrarea tehnologiei si a metodologiilor interactive transforma ora de limba engleza
intr-un mediu atractiv si eficient, adaptat nevoilor elevilor. Prin proiecte digitale, activitati
colaborative si folosirea aplicatiilor inovatoare, elevii dobandesc competente lingvistice si
digitale, dezvoltandu-si in acelasi timp imaginatia si increderea in exprimarea proprie.

Integrarea tehnologiei digitale in procesul educational contribuie la cresterea motivatiei
elevilor si la diversificarea metodelor de predare—invitare. In acest context, platforma Blooket
reprezintd un instrument educational interactiv care Tmbina evaluarea prin itemi de tip quiz cu
elemente de joc, facilitdind consolidarea cunostintelor intr-un mod atractiv si eficient.

Prin combinarea elementelor de evaluare cu mecanisme ludice, Blooket sustine invatarea
activa, implicarea elevilor si consolidarea cunostintelor dobandite in cadrul lectiilor.

Blooket reprezinta o platforma digitala educationald care poate fi utilizatd cu succes in
procesul de predare—invatare a limbii engleze. Aceasta imbind elemente de evaluare prin
intrebari de tip quiz cu mecanisme de joc, contribuind la crearea unui mediu de invatare
interactiv si motivant pentru elevi. Prin intermediul acestei aplicatii, profesorul poate crea seturi
de intrebari sau poate utiliza materiale deja existente, iar elevii participa la activitate accesand
jocul printr-un cod generat de profesor. Raspunsurile corecte le permit sa avanseze in diferite
moduri de joc, ceea ce transforma procesul de invatare intr-o experientd dinamica si atractiva.

In cadrul orelor de limba engleza, aplicatia poate fi utilizati atat pentru consolidarea
vocabularului, cat si pentru exersarea structurilor gramaticale sau pentru recapitularea notiunilor
studiate. De exemplu, profesorul poate crea un set de Intrebari care verificd intelegerea
vocabularului de baza, solicitdind elevilor sd identifice sensul unor cuvinte sau sa aleaga
traducerea corecta. Astfel, elevii pot intdlni itemi precum ,,What is the meaning of the word
teacher?”, ,,Choose the correct translation for house” sau ,,Which word is a synonym for
happy?”. Prin participarea la joc, elevii repeta si consolideaza vocabularul intr-un mod activ, iar
caracterul competitiv al activitatii contribuie la mentinerea interesului pentru invatare.

De asemenea, aplicatia poate fi utilizatd pentru exersarea unor structuri gramaticale
specifice limbii engleze. Profesorul poate include intrebari prin care elevii aleg forma corecta a
verbului sau completeaza propozitii simple, precum ,,She  to school every day”, cu variantele
de raspuns ,,g0”, ,,goes” sau ,,going”, sau ,,They  playing in the park”, cu variantele ,,is”,
»are” sau ,,am”. Acest tip de activitate permite verificarea rapida a nivelului de intelegere a unor
structuri gramaticale precum Present Simple sau Present Continuous si ofera feedback imediat
atat elevilor, cat si profesorului.

Aplicatia poate fi folosita si In activitati de recapitulare, de exemplu inaintea unui test sau
la finalul unei unititi de invatare, pentru a verifica modul in care elevii au inteles continuturile
studiate. In acest context, profesorul poate include intrebari referitoare la vocabularul tematic, la
structuri de bazd ale propozitiei sau la expresii uzuale. In acelasi timp, activitatea poate fi
organizatd sub formd de competitie individuald sau pe echipe, fapt care stimuleaza implicarea
elevilor si dezvolta spiritul de colaborare.

Prin utilizarea acestei aplicatii, procesul de invatare devine mai dinamic si mai atractiv,
iar elevii sunt incurajati si participe activ la activitate. In plus, profesorul poate observa rapid
nivelul de performanta al clasei si poate identifica eventualele dificultdti intampinate de elevi.
Astfel, integrarea aplicatier Blooket in predarea limbii engleze contribuie atat la consolidarea
competentelor lingvistice, cat si la dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor, oferind un
cadru modern si interactiv pentru desfasurarea activitatilor didactice.
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Educatia in era digitala

Prof. inv. primar Lisman Liliana
Scoala Gimnaziala Valea Seaca

Transformarile accelerate produse de revolutia tehnologica actuald, ne determind sa ne
readaptim continuu pentru a dobandi competente noi, fundamentale pentru viitor. Astfel,
tehnologia devine motorul creativitatii in educatie, transformand elevii din receptori pasivi in
creatori activi, oferindu-le instrumente pentru a-si exprima ideile in moduri inedite.
Creativitatea este definita drept capacitatea cognitivd de a genera idei originale si utile prin
procese precum gandirea divergentd, flexibilitatea cognitivd si asocierea ineditd a
informatiilor. Transpunerea practicd a ideilor in produse, procese sau servicii se realizeaza prin
inovatie, care transforma modul 1n care trdim, invatdm si lucram.

Instrumentele digitale nu inlocuiesc profesorul, ci 1i amplifica rolul. Creeaza un spatiu
nou de invatare, un mijloc de a forma oameni pentru un viitor pe care, inca nu ni-l putem
imagina. De aceea provocarea incepe cu formarea continud a profesorilor pentru a utiliza eficient
tehnologia Tn procesul didactic.

Accesibilizarea si utilizarea in sigurantd a tehnologiei in mediul scolar reprezintd o
conditie esentiala pentru valorificarea potentialului educational al instrumentelor digitale.
Platformele de e-learning si resursele educationale deschise contribuie la dezvoltarea autonomiei
cognitive si a metacognitiei, oferind elevilor posibilitatea de a-si adapta ritmul de studiu la
propriile nevoi si stiluri de invatare. Tehnologia trebuie integrata ca instrument pedagogic, nu ca
scop in sine, iar utilizarea inteligentei artificiale in procesul educational poate facilita analiza
datelor privind performanta elevilor si optimizarea strategiilor didactice. Un avantaj semnificativ
1l constituie generarea feedback-ului in timp real, care permite ajustareca imediata a sarcinilor,
sprijinirea progresului individual si consolidarea unui mediu de Invatare dinamic, predictibil si
orientat spre nevoile fiecarui elev.

Studiile de specialitate evidentiaza si limite referitoare la utilizarea excesiva a
dispozitivelor si la protectia datelor-provocari reale pentru elevi si institutii. Adevarul este ca
intuitia, empatia, gandirea criticd, raman proprii naturii umane, fiind ireductibile. De aici rezulta
importanta responsabild a instrumentelor digitale.

La clasele mici profesorii utilizeaza tehnologia controlat, ca un instrument de invatare, in
situatii precum: pregdtirea fiselor de lucru pe niveluri diferite; crearea de texte scurte pentru
citire diferentiata; realizarea de povesti educative, colaborative, pentru citit-scris sau evidentierea
valorilor morale; crearea de jocuri didactice de exersare, consolidare, evaluare, pentru formarea
gandirii independente.

Existd o plaja larga de aplicatii si platforme care sustin profesorii in utilizarea creativa si
inovatoare a acestor tehnologii digitale: Google, Canva, Padlet.Ta, Wordwall, LearningAps,
Book Creator, Word Art, etc. Utilizarea (responsabild) a acestor aplicatii la clasele mele, au
condus la transformarea lectiilor in experiente de neuitat, aducand implicare si bucurie elevilor.

Una din aplicatiile utilizate cu succes la clasele primare este Padlet.Ta. Aplicatia ofera
posibilitatea de a combina textul, imaginile, materialele video si inregistrarile audio intr-un
spatiu virtual atractiv si usor de utilizat. Caracterul sdu vizual si interactiv raspunde nevoilor
specifice elevilor din ciclul primar. Copiii Tnvatd mai eficient atunci cand informatia este
prezentatd intr-o forma accesibila si stimulativa.. De asemenea, aplicatia incurajeaza participarea
activa a tuturor elevilor, inclusiv a celor mai timizi, oferindu-le oportunitatea de a se exprima
prin diverse modalitati. La lectia Sunetul si literele d si D am utilizat flash carduri pentru
exersarea noilor achizitii:
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Cu ce litera

incepe acest
cuvant?

In plus, aplicatia Padlet faciliteaza colaborarea si dezvoltarea competentelor digitale de
baza. Elevii pot lucra impreuna la proiecte, 1si pot impartasi ideile si pot primi feedback rapid din
partea cadrului didactic. Astfel, procesul educational devine mai dinamic, centrat pe elev si
adaptat cerintelor actuale.

Am realizat o resursd educationald interactiva in aplicatia digitald LearningApps.org,
destinata disciplinei Comunicare in limba romana pentru clasele I-II. Activitatea consta intr-un
joc digital in care elevii trebuie sd despartd in silabe cuvintele afisate si sd selecteze cifra
corespunzatoare numadrului de silabe, exersand astfel o deprindere fonologica esentiald pentru
formarea competentelor de literatie. Parcurgerea corectd a tuturor itemilor conduce la dezvaluirea
unui personaj misterios — extraterestrul prietenos Paxi — reprezentat vizual intr-o imagine finala
care trimite la filmul de prezentare a planetelor din Sistemul Solar. Resursa poate fi utilizata ca
joc didactic in cadrul unei lectii de consolidare, avand o duratd aproximativa de 15 minute, si
este accesibila la adresa: https://learningapps.org/display?v=p27f2sb8k22. Datorita caracterului
sau interdisciplinar, aplicatia poate fi valorificata si in alte arii curriculare: la Matematica, prin
activitati de numarare si asociere cifrd—cantitate; la Dezvoltare personald, prin exersarea

autocontrolului, a rabdarii si a respectdrii regulilor jocului; la Arte vizuale, prin desenarea
propriului ,,personaj misterios”; la Joc si miscare, prin transformarea cuvintelor in ritmuri sau
migcari corespunzatoare numarului de silabe; iar la TIC, prin utilizarea responsabild a aplicatiilor
educationale. Aplicatia combind invatarea foneticd cu elemente ludice, stimuland atentia,
motivatia si ritmul individual de lucru, putand fi folosita frontal, in perechi sau individual, pe
tabletd, laptop sau tabla interactivd. Prin intermediul acestei resurse, elevii isi consolideaza
deprinderile de despartire in silabe, recunosc si exerseaza pronuntia corectd a cuvintelor care
contin litera X, is1 dezvolta atentia, gandirea fonologica si viteza de reactie, isi sporesc motivatia
prin joc si descoperire, 1si formeazd competente digitale de baza si isi exerseaza autonomia si
responsabilitatea Th Tndeplinirea sarcinilor de lucru.
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Integrarea tehnologiei digitale 1in activitatile didactice la clasele mici contribuie la
crearea unui mediu de invdtare modern, interactiv si eficient, sprijinind atat dezvoltarea
competentelor academice, cat si a celor digitale. Invititorul modern nu mai poate ignora
realitatea digitalizarii educatiei. Mai mult, el trebuie sd devind creator de continut digital,
explorator de solutii tehnologice, si ghid al elevului intr-un univers informational complex. Se
contureaza astfel necesitatea ca noi, profesorii —educatori si inovatori deopotrivd —sa
transformam provocarile digitale in oportunitdti reale de a construi viitorul impreuna.
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Creativitatea elevilor din ciclul primar prin activitati ecologice si
artistice

Lucut Laurentiu Beniamin Alex
Liceul Tehnologic Tarna Mare

In contextul transformarilor rapide ale societitii contemporane, educatia este chemata s
raspundd unor provocdri tot mai complexe, printre care dezvoltarea creativitatii, formarea gandirii
flexibile si cultivarea responsabilitatii fatd de mediul Inconjurator. Scoala nu mai poate fi privita
exclusiv ca un spatiu al transmiterii informatiilor, ci ca un mediu dinamic in care elevii 1si dezvolta
capacitatea de a explora, de a crea si de a gési solutii originale la situatiile cu care se confrunta.

In ciclul primar, aceste obiective pot fi atinse cu succes prin activititi interdisciplinare
care Tmbind elemente din domenii diferite ale cunoasterii. Activitdtile artistice si practice ofera
copiilor oportunitatea de a Invata prin experientd directd, de a experimenta materiale si tehnici
diverse si de a-si exprima ideile intr-un mod personal si creativ. In acelasi timp, astfel de
activitati contribuie la dezvoltarea competentelor sociale, la consolidarea spiritului de cooperare
si la formarea unor atitudini pozitive fatd de mediul inconjurétor.

In acest context, valorificarea traditiilor culturale in activititile scolare reprezinti o
oportunitate importantd pentru dezvoltarea creativitdtii elevilor. Traditia martisorului, profund
inrddacinatd in cultura romaneascd, poate deveni un punct de plecare pentru activitati
educationale interdisciplinare care Imbind educatia artisticd, educatia ecologica si dezvoltarea
gandirii creative.

Pornind de la aceste premise, lucrarea de fatd isi propune sa evidentieze modul in care
activitatea ,,Martisorul ecologic”, realizatd cu elevii din ciclul primar, contribuie la stimularea
creativitatii si la dezvoltarea unor atitudini responsabile fatd de mediul inconjurator. Prin implicarea
elevilor n realizarea unor produse artistice utilizand materiale reciclabile, activitatea devine un cadru
educational 1n care se imbina traditia, creativitatea si educatia pentru protectia mediului.

De asemenea, demersul educational prezentat urmareste sa evidentieze rolul activitatilor
practice in dezvoltarea competentelor cheie ale elevilor, precum initiativa, imaginatia,
colaborarea si capacitatea de a valorifica resursele disponibile intr-un mod inovator.

Activitatile artistice au un rol esential in dezvoltarea cognitiva si emotionala a copiilor,
deoarece prin desen, modelaj, colaj sau realizarea unor obiecte decorative, elevii isi pot exprima
ideile si emotiile intr-un mod liber, autentic si profund personal. Aceste demersuri creative
contribuie la formarea unor competente fundamentale pentru evolutia lor scolara si personald,
stimuland gandirea creativa si imaginatia, dezvoltdnd indemanarea practica si capacitatea de a
manipula materiale diverse, consolidand spiritul de colaborare prin activitati realizate in grup si
favorizand rezolvarea problemelor prin explorarea unor solutii originale. Totodata, activitatile
artistice cultivd sensibilitatea estetica, ajutand elevii sd isi formeze gustul artistic, sd aprecieze
frumosul si s isi dezvolte capacitatea de a interpreta si valorifica expresii vizuale variate.ln
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cazul activitatilor realizate din materiale reciclabile, elevii Invatd si importanta protejarii
mediului, dezvoltand comportamente ecologice responsabile.

Pentru a stimula creativitatea elevilor, in cadrul clasei a fost organizata o activitate
practicd intitulatd ,,Martisorul ecologic”.Scopul activitatii a fost dezvoltarea creativitatii elevilor
prin realizarea unor martisoare utilizind materiale reciclabile.

Activitatea a fost realizatd in perioada premergatoare sarbatorii de 1 Martie si a implicat
mai multe etape. In prima etapi, elevii au discutat despre semnificatia traditiei martisorului si
despre modul in care aceastd traditie poate fi valorificata intr-un mod creativ. Profesorul a
prezentat cateva exemple de martisoare realizate din materiale reciclabile, precum hartie
coloratd, carton, capace de plastic, bucati de material textil sau sfoara.

In etapa urmatoare, elevii au fost invitati si aduca de acasd materiale care pot fi refolosite
in realizarea martisoarelor. Aceasta activitate a avut rolul de a implica si familia in procesul
educativ si de a dezvolta responsabilitatea fata de mediul inconjurator.

Elevii au lucrat individual sau in grupuri mici pentru realizarea martisoarelor, fiecare
fiind Incurajat sd isi foloseasca imaginatia si sa creeze un model original.

Au combinat materiale pentru a crea flori, inimioare, fluturi sau simboluri ale
primaverii.Pe parcursul activitatii, profesorul a oferit sprijin si sugestii, dar a Incurajat elevii sa
isi exprime ideile personale.Activitatea a avut un impact pozitiv asupra elevilor, atat din punct de
vedere educational, cat si emotional.

Elevii au manifestat interes si entuziasm in realizarea martisoarelor si au demonstrat un
nivel ridicat de creativitate. De asemenea, activitatea a contribuit la dezvoltarea spiritului de
cooperare, deoarece elevii s-au ajutat reciproc si au impartasit idei.

In acelasi timp, elevii au inteles importanta reutilizarii materialelor si a protejarii
mediului inconjurétor.

Activitdtile educationale care valorifica traditiile si creativitatea elevilor reprezinta un
instrument pedagogic valoros in procesul de formare a competentelor specifice ciclului primar.
Proiectele interdisciplinare, precum activitatea ,,Martisorul ecologic”, demonstreaza ca invatarea
devine mult mai eficienta atunci cand elevii sunt implicati activ in realizarea unor produse
concrete, care imbind cunostintele teoretice cu experienta practica.

Prin realizarea martisoarelor din materiale reciclabile, elevii nu doar cd isi dezvolta
imaginatia si abilitatile artistice, ci dobandesc si o mai buna intelegere a importantei protejarii
mediului. Activitdtile de acest tip contribuie la formarea unei atitudini responsabile fatd de resursele
naturale si stimuleaza interesul elevilor pentru reutilizarea materialelor si reducerea risipei.

De asemenea, aceste activitati favorizeaza dezvoltarea unor competente esentiale pentru
societatea actuald, precum colaborarea, comunicarea si capacitatea de a lucra in echipa. In timpul
realizarii lucrdrilor, elevii au avut ocazia sd isi Impartaseasca ideile, sa isi ofere sprijin reciproc si
sa invete unii de la altii, ceea ce a contribuit la consolidarea relatiilor dintre colegi si la crearea
unui climat pozitiv in clasa.

Un alt aspect important este legatura dintre traditie si educatie. Prin valorificarea
simbolului martisorului, elevii au descoperit semnificatia acestei traditii si au Inteles ca
obiceiurile populare pot fi integrate ntr-un mod creativ in activitatile scolare. Astfel, traditia nu
este perceputd ca un element static al trecutului, ci ca o sursd de inspiratie pentru activitati
educative moderne si inovatoare.Rezultatele activitdtii au evidentiat faptul ca elevii manifesta un
interes crescut pentru activitatile practice si creative. Implicarea lor activd in procesul de
realizare a martisoarelor a generat entuziasm, curiozitate si dorinta de a experimenta diferite
tehnici de lucru. Aceste experiente contribuie la dezvoltarea increderii in propriile capacitati si la
stimularea initiativei personale.

Integrarea activitatilor artistice si ecologice in procesul didactic reprezintd o strategie
eficientd pentru dezvoltarea creativitdtii elevilor si pentru formarea unor valori importante,
precum respectul pentru natura, aprecierea traditiilor si colaborarea in cadrul grupului. Prin astfel
de demersuri educationale, scoala devine un spatiu al explorarii si al creatiei, in care elevii isi pot
descoperi si valorifica potentialul intr-un mod autentic.
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Pe termen lung, aceste activitati contribuie la formarea unor viitori adulti responsabili,
capabili sd aprecieze patrimoniul cultural si sd adopte comportamente sustenabile in relatia cu
mediul Tnconjurator.
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Creativitate si inovatie in predarea la ciclul primar

Prof. inv. primar Manolii Daniela
Liceul Teoretic ”Danti Alighieri” Bucuresti

Traim intr-o lume marcatd de schimbari profunde si rapide care ne uimeste, dar si
contrariazd in urma aparitiei inteligentei artificiale in viata de zi cu zi. $i In educatie se vorbeste
tot mai mult de competentele cheie legate de digitalizare, de inginerie tehnologica sau de
utilitatea Al nsa dincolo de structura abstracta si descriptiva a acestor concepte ar fi gresit sa nu
consideram chiar subiectul care trebuie sa fie participant la cunoastere, elevul.

Este elevul acelasi copil atent si binevoitor n a cunoaste, cel care fixeaza noi cunostinte
sau deprinderi la fel ca acum 10 ani sau 20 de ani? Sigur cé progresul tehnologic si digital este
imens, ca vastitatea informatiilor este "la un click distanta" si ar trebui sa ajute, dar paradoxal
evolutia elevilor odata trecuti prin scoald ne-a dovedit ca nu se Intampla asa, rata alfabetismului
functional este intr-o continud crestere, iar scoala nu pregateste intotdeauna cetdteni abili care 1si
vor gasi un loc in societate. Aceastd provocare a devenit deosebit de evidentd in timpul
Pandemiei COVID-19, care a perturbat profund societatea umana, in general, dar si sistemele
educationale la nivel global, evidentiind si mai mult limitele modelului traditional de predare.

Perioada pandemicd a accelerat digitalizarea educatiei si a generat transformari profunde
n profilul cognitiv, emotional si comportamental al elevilor, schimbari care reclama o reevaluare
criticd a metodelor traditionale de predare. Copiii din generatiile actuale, obisnuiti cu
interactivitatea mediilor digitale, manifesta o respingere evidenta a stilului frontal transmisiv, in
care profesorul expune continutul, iar elevul recepteaza pasiv. Ei prefera experiente de invatare
dinamice, participative, multisenzoriale si contextualizate in realitatea lor cotidiana, ceea ce
indica necesitatea unor strategii didactice centrate pe explorare, colaborare si implicare activa. In
acelasi timp, se observa deficite motorii semnificative, mai ales la ciclul primar, ca urmare a
reducerii activitatilor fizice in perioada pandemiei si a expunerii prelungite la ecrane. Aceste
deficite se manifesta prin dificultati in scrierea de méana, reticentd in realizarea unor sarcini
grafice elementare, coordonare motrica deficitard si performante scazute la activitatile practice
sau la orele de educatie fizica, aspecte care influenteaza direct capacitatea elevilor de a se angaja
in activitati scolare traditionale. Totodatd, se remarcd un deficit accentuat de concentrare si
atentie, determinat de supraincdrcarea informationald si de stimularea constantd generatd de
dispozitivele digitale. Elevii intampina dificultati in mentinerea atentiei voluntare, iar metodele
fragmentat si al unei nevoi crescute de stimulare imediati. In plus, modul de asimilare a
informatiei s-a modificat considerabil: elevii proceseaza continutul predominant vizual si
interactiv, invata mai eficient prin experimentare, manipulare si descoperire, preferd sarcinile
scurte, variate si ludice si au nevoie de feedback imediat pentru a-si mentine angajamentul si
motivatia. Toate aceste caracteristici contureazd un profil educational nou, in care elevul nu mai
este receptor pasiv, ci participant activ, iar procesul de invdtare trebuie regandit in termeni de
accesibilitate, relevanta, flexibilitate si adaptare la particularitatile cognitive ale generatiei
digitale. In acest context, rolul profesorului se transforma din furnizor de informatii in facilitator
al invatarii, designer de experiente educationale si mediator intre resursele digitale si nevoile
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reale ale elevilor, ceea ce impune o reconstructie profunda a practicilor didactice si a paradigmelor
educationale traditionale.

In acest caz, cu atat mai mult creativitatea devine una dintre premisele esentiale ale inovarii si
performantei in sistemul de educatie. Ea pare a fi un posibil raspuns valid la cea mai actuala
intrebare: "vor inlocui inteligenta artificiala/ robotii, munca realizatd de cédtre oameni?". Si este
tocmai creativitatea cea care foloseste intr-un mod inventiv, experienta si cunostintele acumulate de
catre oameni, oferind solutii unice si originale pe care robotii nu sunt capabili sa le ofere.

Aceasta realitate devine cu atat mai complexd in contextul claselor cu predare in limba
italiand din Romania, unde provocarile specifice lingvistice si culturale dintre cele doua tari,
Romania si Italia, se suprapun cu transformarile contemporane ale profilului elevului.

In acest articol, imi propun si vi relatez modalitatile prin care tehnologia a devenit un
catalizator al creativitatii si inovatiei in predarea la ciclul primar, analizand atat fundamentele
teoretice, cat si aplicatiile practice concrete prin utilizarea platformelor educationale moderne, in
contextul specific al predarii la clasele de limba materna italiana.

In context educational, creativitatea transcende viziunea traditionald care o asociazi
exclusiv cu domeniile artistice. Sir Ken Robinson, unul dintre cei mai influenti ganditori in
educatie, defineste creativitatea ca fiind "procesul de generare a unor idei originale care au
valoare" (Robinson, 2011). In ciclul primar, aceasti capacitate se manifestd prin flexibilitatea
cognitiva (capacitatea elevilor de a aborda o problema din multiple perspective), originalitatea
(generarea de raspunsuri neconventionale la situatii familiare), elaborarea (dezvoltarea si
rafinarea ideilor initiale), fluiditatea (producerea unui numar mare de idei intr-un timp limitat).

Din perspectiva constructivista, creativitatea nu este o caracteristicd Tnnascutda, ci o
competentd care poate fi dezvoltatd prin experiente de invatare adecvate. Vygotsky subliniaza
importanta "zonei proximei dezvoltiri" (ZPD) in stimularea gindirii creative, sustindnd ca
invatarea optimd are loc atunci cand elevul este sustinut sd depaseascd nivelul actual de
competentd, dar fard a fi coplesit de dificultate.

In timp ce inovatia in educatie nu inseamni doar utilizarea de instrumente noi, ci mai ales
o reconfigurare a procesului didactic pentru a raspunde mai eficient nevoilor elevilor.

Fullan (2007) defineste inovatia educationala ca fiind "implementarea intentionata a unor
idei, procese sau produse care sunt noi pentru unitatea de adoptare si care sunt concepute sa
aduca beneficii".

In contextul ciclului primar, inovatia se poate manifesta prin: personalizarea invatirii
(adaptarea continuturilor si metodelor la ritmul si stilul de invatare al fiecarui elev), invatarea
activd (prin explorare si experimentare), colaborarea (dezvoltarea competentelor sociale prin
activitati de grup sustinute tehnologic), conexiunea cu realitatea (adica ceea ce inveti te va ajuta
in viata de zi cu zi).

Si totusi, in ciuda tuturor transformarilor pe care le-a adus progresul tehnologic in profilul
elevului, existd o constantad care ramane neschimbata: dorinta copiilor de a se juca. Jocul
reprezintd modalitatea naturald prin care copiii exploreaza lumea, invata si se dezvolta.

Johan Huizinga, in lucrarea sa "Homo Ludens" (1938), sublinia ca jocul nu este doar o
activitate recreativd, ci o dimensiune esentiala a existentei umane, prin care individul invata, se
dezvolta si intelege lumea.

Lev Vygotsky sublinia ca "in joc, copilul este intotdeauna deasupra varstei sale medii,
deasupra comportamentului sau zilnic; in joc, este ca si cum ar fi cu un cap mai Inalt decat este in
realitate”. Aceasta observatie fundamentala ne aratd ca jocul creeazd o zonda proxima de
dezvoltare naturald, in care copilul invatd fara sa simta presiunea formald a educatiei.

Marea provocarea pentru profesorii contemporani este de a-si adapta stilul de predare n
asa fel Incat sa integreze aceasta constantd, jocul, In procesul didactic formal, prin creativitate si
inovatie, dar In acelasi timp sa 1i determine pe elevii, ca prin joc, sa isi utilizeze capacitatile
creative naturale. lar in acest sens, tehnologia educationala oferd instrumente sofisticate pentru
transformarea continuturilor curriculare in experiente ludice captivante, punind la dispozitia
profesorilor o gama largd de instrumente care permit transformarea lectiilor traditionale in
experiente interactive si atractive, fie ca sunt platforme educationale sau aplicatii, site-uri web
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ale unor muzee sau locuri de interes stiintific, toate acestea constituie resurse valoroase pentru
integrarea creativitatii si inovatiei in predarea la ciclul primar.

Ajutorul primordial al tehnologiei, in predarea online, s-au dovedit la Tnceputul
pandemiei, conexiunea la internet, un dispozitiv (de tipul telefon, tableta sau PC/laptop), dar mai
ales platformele de comunicare video Zoom si Google Meet. Acestea permiteau sa scriem pe o
tabla interactiva sau sa vizionam fisiere de formate diferite. Si totusi nu era Indeajuns, varsta
mica a elevilor (6 ani) care erau nevoiti sa-si urmareasca noul invatator, din fata unui ecran,
povestindu-le ceva, s-a dovedit un adevarat impas care trebuia depasit. Predam unei clase
pregatitoare , iar la inceput m-am bazat mai mult pe site-uri care permiteau vizionarea unor filme
online sau lectii care integrau foarte bine imagini simple cu muzica vesela.

De mare ajutor s-a dovedit insa, Wordwall, o platforma versatild care permite profesorilor
sd creeze jocuri si activitdti interactive personalizate pentru orice disciplind si subiect.
Caracteristicile care fac din Wordwall un instrument esential in predarea creativa includ diverse
tipuri de activitati: quiz-uri interactive, jocuri de sortare si categorizare, ruletd aleatoare pentru
selectie sau recapitulare, anagrame si cuvinte incrucisate, jocuri de memorie si jocuri competitive.
Paradoxal, dar esential, a fost sa descopar cd majoritatea copiilor avuseserd acces la internet, iar
unii chiar erau obisnuiti cu jocuri online, astfel ca interfata prietenoasa, dar si competitiva a
jocurilor de memorie bazate pe cartonase cu imagini a facut posibila invétarea prin joc.

Binenteles, cea care a avut de suferit era competenta cheie sociald, de a se simti bine ca si
grup, de a se ajuta Intre ei sau a crea ideea de clasa de elevi. Pana intr-o zi , cand pe neastepate,
motanul meu Botic a pasit pe neasteptate pe tastatura laptopului meu si ceva magic s-a intamplat:
elevii au devenit mai atenti, ba chiar cineva a spus ei toti sunt subordonatii lui Botic, ca el este
seful lor direct si astfel s-au identificat ca un grup care avea ceva in comun. Am folosit pozele lui
Botic in toate jocurile create pe Wordwall, cu intrebari de genul "Cati carnati are Botic in
imagine?", " Este Botic un animal salbatic?" sau " Traieste Botic in jungla?"

Wordwall a devenit un instrument constant in procesul instructiv -educativ chiar si atunci
cand ne-am intors in sala de clasa. lata cateva exemple de utilizare a acestui instrument digital:

La matematicd (operatiuni aritmetice), am creat jocul "Scoppio il palloncino/ sparg
balonul" in care fiecare balon contine o operatie aritmetica (ex: "3 x 4" tre per quattro). Elevul
trebuie sa spargd balonul si sa selecteze rdspunsul corect dintre mai multe optiuni. Instructiunile
sunt 1n italiana: "Scoppia il palloncino e trova il risultato giusto!" (Sparge balonul si gaseste
rezultatul corect!). Jocul poate fi adaptat pentru diferite nivele de dificultate, iar elevii pot juca
individual sau in echipe, dezvoltand atat competentele matematice, cat si vocabularul matematic
in limba italiana.

La limba italiana (la parti del discorso -parti de vorbire), am utilizat functia "Group sort"
pentru a crea un joc in care elevii trebuiau s imparta cuvintele in categorii: nomi (substantive), verbi
(verbe), aggettivi (adjective), avverbi (adverbe). De exemplu, cuvintele "rapidamente”, “correre”,
"veloce", "atleta" trebuie sortate corect. Aceastd activitate i-a ajutat sd-si fixeze mult mai usor
structura morfologica intr-un mod ludic, mult mai eficient decat exercitiile traditionale din manual.

La stiintele naturii (il ciclo dell'acqua-ciclul apei), am folosit o diagramad interactiva a
ciclului apei cu etichete in italiana: "evaporazione", "condensazione", "precipitazione",
"deflusso". Elevii trebuiau sa traga etichetele in locurile corecte pe diagramd. Acest tip de
activitate integreaza invatarea vizuala cu cea kinestezica (miscarea de drag-and-drop), fiind ideal
pentru elevii cu deficit de atentie care au nevoie de stimulare multi-sensoriala.

La geografie, prin jocul "Abbina/Potriveste", elevii conecteaza regiunile cu resendintele
de judet sau cu produsele traditionale specifice. De exemplu: "Toscana - Firenze", "Campania -
Napoli”, "Sicilia - Palermo". Acest joc poate fi cronometrat, adaugand un element de competitie
care stimuleaza atentia si viteza de reactie.

Avantajele pedagogice ale Wordwall:

- Personalizare completd, adica profesorul controleaza continutul, nivelul de dificultate
si limba utilizata;

- Versatilitate, aceeasi activitate poate fi transformatd in formate diferite cu un singur
click;
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- Feedback imediat, elevii primesc raspunsuri instantanee, esentiale pentru mentinerea
atentiei,

- Accesibilitate, functioneaza pe orice dispozitiv (computer, tabletd, telefon) si poate fi
utilizat in clasa sau acasa;

- Grad ridicat de implicare, deoarece are elementele specifice jocurilor online (puncte,
clasamente, efecte sonore) mentin motivatia elevilor.

Un alt instrument de predare extrem de util si inovativ s-a dovedit Canva, o platforma de
design grafic intuitiva care permite atat profesorilor, cat si elevilor sa creeze materiale vizuale de
calitate profesionala fara a avea cunostinte avansate de grafica.

Tipurile de proiecte realizabile includ: postere si infografice educationale, prezentari
interactive, carti si reviste digitale, fise de lucru personalizate, benzi desenate, certificari si
diplome pentru elevi, postere sau afise pentru sarbatori si evenimente culturale.

De exemplu, pentru a 1i implica in scrierea creativa, in loc sa le cer elevilor sa scrie o
compunere in format traditional, le-am cerut sa creeze o banda desenata in Canva pentru
povestile "La mia famiglia" (Familia mea) sau "Una giornata a scuola" (O zi la scoald). Elevii
selecteaza template-uri de benzi desenate, adauga personaje, baloane de dialog si scriu textul in
italiand. Aceastd abordare stimuleaza creativitatea vizuala, reduce presiunea paginii albe pentru
copiii cu dificultati in scris, dezvoltd abilitati digitale alaturi de cele lingvistice, permite
exprimarea pentru elevi cu inteligente multiple si poate fi imprimat sau prezentat digital. Sau in
loc sa deseneze pe caiet ( ceea ce i-ar fi pus pe multi in impas), elevii au creat infografice despre
"Il sistema digestivo™ (Sistemul digestiv) sau "Il sistema respiratorio” (Sistemul respirator),
utilizand diagramele si ilustratiile disponibile in Canva. Acestia au adaugat etichete in italiana,
explicatii scurte si imagini relevante. Acest tip de proiect a transformat informatia abstractd in
reprezentdri vizuale concrete, le-a dezvoltat gandirea sintetica si capacitatea de organizare a
informatiei, a raspuns nevoii de stimulare vizuald a generatiei actuale si a putut fi utilizat ca
material de studiu pentru intreaga clasa.

La matematica, elevii au creat propriile probleme de matematica sub forma de poster sau
carte ilustratd, de exemplu despre "Spesa al mercato" (Cumparaturi la piatd) sau "La fattoria del
nonno" (Ferma bunicului). Acestia au desenat sau adaugat imagini, au scris textul problemei in
italiana si inclus rezolvarea. Aceastd activitate a inversat rolurile, transformandu-i pe elevi din
simpli receptori ai continuturilor in creatori de continut. Rezolvarea de probleme la ciclul primar
este esentiald pentru dezvoltarea gindirii logice, se bazeazd pe intelegerea relatiilor, pe
planificare, pe verificarea si aplicarea operatiilor aritmetice invatate.

Canva este un instrument care ajutd la dezvoltarea creativdtii vizuale, la o diferentiere
naturald pentru cd fiecare elev creazd un produs unic care-1 reflecta propriul stil de invatare si
ajuta profesorul sa inteleaga nivelul la care este elevul. Mai mult, Canva permite lucrul in echipa
pe acelasi proiect in timp real, iar lucrarile pot fi salvate si organizate, creand un portofoliu al
progresului elevului, in acelasi timp compensand dificultétile scrisului de mana.

O alta resursa digitala este Twinkl, o bibliotecd cu resurse si materiale educationale, una
dintre cele mai mari platforme de resurse educationale din lume, oferind materiale pentru toate
disciplinele si varstele. Ceea ce face Twinkl deosebit de valoros pentru predarea in limba italiana
este disponibilitatea materialelor in multiple limbi, inclusiv italiana.

Categoriile de resurse disponibile includ: fise de lucru interactive si printabile,
PowerPoint-uri si prezentari animate, jocuri educationale printabile, planificari de lectii si
scheme didactice, activitdti practice si experimente, decoratiuni pentru clasa si afise tematice,
resurse digitale interactive.

Exemple concrete de utilizare:

Pentru limba si comunicare in limba italiana, Twinkl ofera diverse jocuri printabile pentru
invatarea alfabetului italian, inclusiv "Bingo dell'alfabeto" (Bingo cu alfabetul), "Caccia alla
lettera" (Vanatoarea de litere). Aceste jocuri practice raspund nevoii de activitate fizica si de
manipulare a obiectelor concrete, esentiala pentru elevii cu deficite motorii.

Pentru matematica, ofera template-uri de jocuri de masa personalizabile in limba italiana,
precum "Gioco dell'oca " (Jocul gastei ) si "Scala matematica" (Scara matematicd). Aceste jocuri
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combind miscarea fizica cu invatarea matematica si utilizarea limbii italiene pentru comunicare
intre jucatori.

Twinkl are si fise interactive despre plante si animale n "Activitati digitale" care pot fi
completate direct pe tabletd sau computer, cu animatii i exercitii interactive.

Avantajele pedagogice ale Twinkl:

- Economie de timp, profesorul nu trebuie sa creeze materialele de la zero;

- Resursele sunt de calitate, ele fiind create de educatori si testate in clase reale;

- Create pentru nivele diferite de dificultate, majoritatea resurselor exista in variante
pentru diferite nivele;

- Mix intre digital si activitati practice, are resurse atat pentru activitati fizice cat si
pentru cele digitale.

O alta platforma digitala educationalda este Eduboom, o platforma de invatare
personalizata asemandtoare jocurilor video. Ea este interactiva, adicd transforma invatarea Intr-0
aventura de tip joc video, cu personaje, misiuni, recompense si progres vizibil. Aceastad platforma
raspunde perfect nevoilor generatiei actuale care este obisnuitd cu mecanismele de joc online si
recompensare imediata.

Caracteristicile principale includ: lectii video captivante cu explicatii scurte, animate si
cu exemple practice, pentru toate materiile din programa scolard si adaptate pentru diferite
niveluri de Invatare. Ofera si teste interactive, sesiunile de testare sunt scurte pentru a nu deveni
plictisitoare, astfel verificand cunostintele si consolidand informatiile prin joc, in acest fel ajuta
la recapitularea materiei pentru lucrari, teste si examene. Astfel, elevii pot invata in ritmul
propriu, oricand, de oriunde, depasind dificultétile invatarii online.

Principalul beneficiu al platformei Eduboom este ca fiind in format video este mai usor
de urmarit de catre elevi care prefera mediul online, lectiile se desfasoara intr-un format
prietenos si acceptat de catre tineri, ei trec peste bariera dificultatii materiei mai usor si mai
rapid, iar asta duce la sporirea increderii in ei insisi si indirect va creste increderea lor scoald si
vor avea rezultate mai bune.

Observam cum in modelul traditional, profesorul controla intregul proces, in timp ce
modelul actual, bazat pe tehnologie si joc, elevii dobandesc mai multa autonomie, iar profesorul
doar structureaza optiunile si oferd suport personalizat atunci cand este necesar.

Marea transformare pe care inovatia tehnologicd impreund cu includerea jocului in
procesul didactic este cd aduce o schimbare majora in privinta rolului profesorului, dintr-un
simplu transmitator de informatii, intr-un facilitator al experientei de Invétare.

Acest lucru este posibil si pentru cd tehnologia permite personalizarea, fapt imposibil
in modelul traditional, ca aceeasi lectie sa fie prezentatd la multiple nivele de dificultate
simultan, trecandu-se astfel de la uniformitate la diferentiere.

Mai mult, platformele digitale ofera date in timp real despre progresul fiecarui elev,
profesorul nu mai asteapta testul final pentru a descoperi lacunele, ci intervine prompt cand
observa dificultati.

Insa trebuie mentionat ca integrarea efectiva a jocului si tehnologiei in predare necesita
aplicarea unor principii in planificarea didactica precum:

- Tehnologia si jocul sunt mijloace, nu scopuri. Pentru fiecare activitate ludica folosita,
profesorul trebuie sa stabileasca obiective clare de invatare, precum si modul de evaluare, jocul
serveste invatarea, nu o nlocuieste.

- Trebuie sa existe un echilibru Intre digital si concret, desi tehnologia este esentiala,
copiii au nevoie si de experiente fizice, tangibile, mai ales avand in vedere deficitele motorii
actuale.

- Elevii nu trebuie sa fie doar consumatori de jocuri create de altii, ci si creatori de
continut. De exemplu, elevii impartiti pe echipe, pot crea in Wordwall jocuri pentru celelalte
echipe, dezvoltand astfel metacognitia, creativitatea si responsabilitatea.

Nu doar activitdtile individuale pot fi transformate intr-un joc, ci intreaga experientd
scolard a unui an scolar poate Tmprumuta mecanisme de joc pentru a le mentine atentia si a
implica elevii intr-o competitie de tip joc, cu extra-puteri, credite de castigat, puncte pentru
realizdri speciale si misiuni saptdmanale.
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Exista insa si puncte slabe sau provocari in implementarea acestor practici inovatoare, ca
de exemplu accesul inegal la tehnologie ( nu toti elevii dispun de aceleasi resurse materiale
necesare includerii tehnologiei in procesul de invétare; accesul la diferitele platforme sau
aplicatii implica costuri suportate deseori de catre profesor; rezistenta la schimbare (atat din
partea sistemului educational, cat si a parintilor obisnuiti cu metode traditionale de predare sau
care-si doresc o competitie acerbd intre elevi); supraincarcarea curriculard (prea multe
continuturi de predat poate determina profesorul sa recurga la traditionalul manual); formarea
digitalda a profesorilor care nu au fost instruiti cum sa foloseascad tehnologia online sau noile
continuturi digitale.

De asemenea, utilizarea tehnologiei cu copiii necesitd vigilentd constanta: protectia
datelor personale (platforme conforme GDPR), monitorizarea timpului de ecran, filtrare a
continutului.

Pandemia COVID-19 a reprezentat un moment de rupturd in educatie, fortindu-ne sa
recunoastem ca modelul traditional nu mai raspunde nevoilor generatiilor actuale. Elevii de azi
manifestd caracteristici cognitive si comportamentale fundamental diferite: resping transmisia
pasiva a continuturilor, au deficite motorii si de atentie voluntara, proceseaza informatia altfel
decat generatiile anterioare.

Cu toate aceste transformari, o constantd ramane neschimbata: copiii vor sa se joace, iar
aceastd realitate fundamentald trebuie sd devina cheia reconfigurdrii procesului educational.
Jocul nu este opusul invatarii serioase, el este forma sa cea mai naturald si mai eficienta, mai ales
la ciclul primar.

Tehnologia educationala moderna, nu inlocuieste profesorul, ci ii amplifica capacitatea de
a personaliza, diferentia si transforma experienta educationala intr-un proces captivant, dar si
eficient. Profesorii care reusesc sa integreze jocul si tehnologia in practicile lor didactice nu doar
ca raspund mai bine nevoilor elevilor de azi, dar 1i pregatesc pentru o lume in continui
schimbare, 1n care adaptabilitatea, creativitatea si competentele digitale sunt esentiale.

In contextul specific al predarii in limba italiani in Roménia, aceste provociri sunt
amplificate de complexitatea lingvistica si culturald, iar tocmai aceste dificultati fac inovatia si
creativitatea cu atat mai necesare. Tehnologia permite crearea de punti intre doud culturi, faciliteaza
invatarea multimodala si ofera acces la resurse autentice italiene imposibil de accesat altfel.

Drumul catre o educatie creativa si inovatoare este un proces continuu, nu o destinatie
finala. Fiecare lectie transformata intr-un joc, fiecare material creat digital, fiecare elev care
redescoperd bucuria Tnvatarii reprezintd un pas catre o scoald care rdspunde cu adevarat nevoilor
copiilor din secolul XXI.

In final, provocarea pentru noi, educatorii, nu este de a abandona valorile educatiei
traditionale, ci de a le reactualiza prin prisma progresului tehnologic si a nevoilor diferite ale
elevilor. Ca dascal al unor elevi care si-au Inceput primii pasi la scoald in fata unui ecran, pot
confirma ca insotindu-i in aceastd calatorie diferitd, cu toate greutatile si provocarile, m-a
determinat sa ma adaptez si sd invat lucuri noi, sa fiu uimita si atrasa de ceea ce descopar nou si
inedit ca inovatie tehnologica, sa descopar cum creativitatea prin joc devine o legaturd puternica
intre generatii.
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Toamna printre mici si mari

Prof. Marincean Paula Maria
Scoala Gimnaziala Dumitra

Festivalul Toamnei reprezintd una dintre cele mai asteptate activitdti din viata scolara,
fiind un prilej de bucurie, creativitate si colaborare intre elevi, cadre didactice si parinti. Dincolo
de decorurile bogate in culori ardmii, de standurile pline cu produse de sezon si de momentele
artistice pregatite cu emotie, acest eveniment scoate in evidenta rolul esential pe care parintii il
au in formarea si sustinerea copiilor lor. Implicarea parintilor in viata elevilor, mai ales in cadrul
unor activitati extracurriculare precum Festivalul Toamnei, contribuie semnificativ la dezvoltarea
armonioasa a copiilor si la consolidarea relatiei familie—scoala.

Asa a fost si festivalul organizat de scoala noastra, eveniment la care a contribuit toata
Comunitatea, atdt la organizarea, pregatirea, aranjarea standurilor, cit si la comercializarea
produselor, ajutind micutii sa-si gestioneze propriii bani.

In primul rand, participarea parintilor la organizarea festivalului oferi copiilor un
exemplu concret de responsabilitate si spirit de echipa. Pregatirile au inceput, de regula, cu mult
Tnaintea evenimentului propriu-zis: confectionarea decoratiunilor, colectarea produselor de
toamni, amenajarea standurilor sau pregitirea costumelor tematice. In toate aceste etape, parintii
au lucrat cot la cot cu cei mici, transformand activitatea intr-o experientd educativa valoroasa.
Copiii au invatat astfel importanta muncii, a rabdarii si a colabordrii, observand direct implicarea
adultilor din viata lor.

Un alt aspect important este dezvoltarea creativitatii elevilor. Atunci cand parintii se
implica in realizarea aranjamentelor de toamna, cosuri cu fructe, dovleci sculptati, colaje din
frunze sau machete inspirate din naturd , procesul devine unul colaborativ. Ideile copiilor sunt
ascultate si puse in practica, iar rezultatul final reflectd imaginatia si efortul comun. Aceasta
validare din partea parintilor creste stima de sine a elevilor si 1i motiveaza sd se implice activ in
proiecte viitoare. Festivalul Toamnei a fost, totodata, un excelent prilej de socializare. Parintii au
avut ocazia sd interactioneze nu doar cu propriii copii, ci si cu colegii acestora, cu alti parinti si
cu profesorii. S-a creat astfel o comunitate unita, in care comunicarea a devenit mai deschisa, iar
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relatiile, mai apropiate. Copiii simt aceasta conexiune s capéé un sentiment de siguranta si
apartenentd, stiind ca mediul scolar este sustinut activ de familie.

Totodata, implicarea parintilor a contribuit la Tmbundtitirea performantelor scolare.
Putem spune ca elevii ai cdror parinti participa la activitdti scolare au rezultate la invataturd mai
bune si o atitudine pozitiva fatd de invatare. Festivalul Toamnei, desi are un caracter festiv,
transmite valori educative importante: respectul pentru naturd, aprecierea traditiilor, spiritul
antreprenorial si responsabilitatea fatd de comunitate. Prin participare, pdrintii intdresc aceste
mesaje si le transforma in lectii de viata.
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Nu trebuie neglijat nici rolul emotional al acestor momente. Pentru copii, prezenta
parintilor la scoald, implicarea lor in activitati si aprecierea muncii depuse reprezintd surse
puternice de incredere si motivatie. Un zambet, o fotografie facutd impreuna la stand sau o lauda
primitd in public pot raméne amintiri pretioase pentru intreaga viatd. Festivalul devine astfel nu
doar un eveniment scolar, ci si o experienta de familie.

In plus, parintii au contribuit cu resurse financiare, idei si competente diverse. Unii au ajutat
la organizarea logistica, altii la promovarea evenimentului, iar altii la pregatirea produselor
traditionale sau a atelierelor demonstrative. Aceasta diversitate imbogateste festivalul si oferd elevilor
ocazia de a descoperi talente si meserii diferite. In acelasi timp, cadrele didactice beneficiaza de
sprijin real, ceea ce face posibila organizarea unor activitati mai complexe si mai atractive.

Un element definitoriu al Festivalului Toamnei este promovarea traditiilor si a valorilor
culturale. Costumele create pentru sceneta de toamna, preparatele specifice, muzica si dansurile
traditionale au capatat o semnificatie aparte atunci cand au fost sustinute si de familie. Parintii au
devenit purtatori de traditie, transmitand copiilor respectul pentru radacini si identitate culturala.

In concluzie, implicarea parintilor in viata elevilor la Festivalul Toamnei a depasit cu
mult simpla participare la un eveniment festiv. Ea a reprezentat o investitie in educatie, in relatii
si In dezvoltarea emotionald si socialda a copiilor. Prin colaborare, sprijin si prezentd activa,
parintii au contribuit la crearea unui mediu educational cald, motivant si plin de semnificatie.
Festivalul a devenit astfel o sarbatoare a comunitatii scolare, in care fiecare participant , elev,
parinte sau profesor, a avut un rol esential.

Astfel de initiative merita incurajate si continuate, deoarece ele consolideaza parteneriatul
scoald—familie si creeaza amintiri de neuitat pentru copii. Intr-o lume in continui schimbare,
timpul petrecut impreuna, implicarea si sustinerea reciproca raman repere fundamentale pentru
formarea unor adulti echilibrati si responsabili.

De la ,,Eu pot” la implicare activa in comunitate

Prof. inv. primar Meteleanu Irina
Scoala Gimnaziala ”Sfintul Apostol Andrei” Buziu

In contextul transformarilor accelerate generate de era digitald, scoala are
responsabilitatea de a dezvolta competente-cheie precum gandirea criticd, colaborarea,
creativitatea si initiativa civica. In acest articol imi propun si evidentiez modalititi concrete prin
care creativitatea si inovatia pot fi cultivate in invatamantul primar, in contextul provocdrilor
specifice erei digitale. Demersul pedagogic prezentat valorificd proiecte educationale cu impact
comunitar, activitdti interdisciplinare si experiente de invatare autentica, prin care elevii sunt
Tncurajati sa gandeasca critic, sa colaboreze si sa 1si asume initiative.

Prin analiza unor exemple precum implementarea metodologiei Design for Change,
participarea la Global Education Week si desfasurarea unor activitati de educatie media in
colaborare cu o institutie locald de presa, evidentiez faptul ca inovatia educationald nu se reduce
la utilizarea tehnologiei, ci presupune crearea unor contexte reale de implicare, n care copilul
devine actor activ al propriei formari si al schimbdrii Tn comunitate.

Participarea autenticd, Invatarea experientiald si integrarea competentelor digitale in
activitati cu sens contribuie la formarea unor elevi autonomi, responsabili si creativi.

Era digitald nu presupune doar integrarea tehnologiei in procesul didactic, ci
transformarea paradigmei educationale. Elevul nu mai este receptor pasiv de informatii, ci
creator de continut, rezolvator de probleme si participant activ la viata comunitatii.

In invatimantul primar, creativitatea si inovatia se construiesc prin experiente relevante,
interdisciplinare si prin valorificarea intereselor reale ale copiilor. Revista clasei ,,Fluturasii in
actiune” reflectd un demers pedagogic centrat pe participare, autonomie si responsabilitate.
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Creativitatea este consideratd una dintre competentele esentiale ale secolului XXI. In era
digitald, aceasta implica:

- capacitatea de a genera idei originale;

- utilizarea tehnologiei pentru exprimare si comunicare;

- colaborarea in medii fizice si virtuale;

- rezolvarea creativa a problemelor reale.

Inovatia educationala apare atunci cand profesorul creeaza contexte autentice de aplicare
a cunostintelor, transformand continutul curricular in experienta de viata.

Implementarea metodologiei Design for Change (DFC) a constituit un element central in
stimularea creativitatii, initiativei si responsabilitatii elevilor, oferindu-le oportunitatea de a se
implica activ in transformarea comunitatii scolare. Pe parcursul unei luni, a fost aplicat modelul
FIDS (Feel — Imagine — Do — Share), care a presupus identificarea unei probleme reale din
mediul scolar, analiza impactului acesteia asupra elevilor si cadrelor didactice, elaborarea unui
plan de actiune adaptat resurselor disponibile, desfasurarea unor activitati creative de strangere
de fonduri — precum reciclarea materialelor, realizarea de bratari si semne de carte — si, n final,
amenajarea foisorului scolii ca spatiu de relaxare, socializare si Tnvatare informala. Procesul a
generat o serie de rezultate observabile, relevante pentru dezvoltarea socio-emotionald si
cognitiva a elevilor: imbunatatirea competentelor de comunicare, cresterea stimei de sine prin
dezvoltarea gandirii critice si a capacitatii de planificare strategicad. Metodologia DFC a
demonstrat ca implicarea elevilor in proiecte autentice, cu finalitate concreta, contribuie la
formarea unei atitudini proactive, la cultivarea spiritului civic si la dezvoltarea competentelor
transversale necesare Tn societatea contemporana.Proiectul a demonstrat ca elevii de varsta mica
pot gestiona initiative complexe atunci cand li se ofera incredere si structura.
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muzicd si desen”, organizata in cadrul Global Education Week, a oferit un cadru interdisciplinar
in care arta a devenit instrument de reflectie civica si de sensibilizare ecologica. Activitatea a
integrat elemente inovative, precum imbinarea expresiei artistice cu educatia civica, utilizarea
limbajului vizual pentru transmiterea unor mesaje ecologice relevante si colaborarea elevilor in
realizarea unei reprezentdri colective a planetei, simbol al responsabilitdtii comune fatd de
mediul inconjurdtor. Prin aceasta abordare, copiii au inteles ca exprimarea creativd nu este doar o
forma de manifestare artistica, ci poate deveni un mijloc autentic de influentare a comunitatii si
de promovare a schimbarii sociale, contribuind la formarea unei atitudini responsabile, empatica
si orientata spre protejarea mediului.

Educatia media si formarea competentelor digitale au reprezentat o directie esentiala in
dezvoltarea responsabilitatii informationale a elevilor, iar vizita la TV Buzau le-a oferit
oportunitatea de a intelege in mod direct procesul de realizare a unei stiri, de la selectia informatiei
pana la prezentarea ei in spatiul public. Elevii au descoperit importanta verificarii riguroase a
informatiilor, au exersat exprimarea verbalad in contexte formale si au experimentat asumarea unor
roluri specifice mediului jurnalistic, precum moderator, invitat sau tehnician, ceea ce le-a permis sa
inteleaga dinamica colaborarii intr-un cadru profesional real. Activitatea a contribuit la dezvoltarea
gandirii critice, in special in raport cu veridicitatea stirilor si cu modul in care informatia circuld in
spatiul mediatic contemporan. Intr-o epoci marcati de suprasaturatie informationald, de circulatia
rapidd a continutului digital si de dificultatea filtrarii surselor, alfabetizarea media devine o
dimensiune fundamentald a creativitatii responsabile, oferind elevilor instrumentele necesare
pentru a naviga constient, etic si critic in mediul informational actual.
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Participarea activa a elevilor in proiecte de voluntariat, actiuni de ecologizare, activitati
interinstitutionale si initiative de organizare a spatiului scolar reprezintd o premisa fundamentala
a inovatiei autentice, contribuind la formarea unui profil de elev autonom, responsabil si implicat
in viata comunitatii. Inovatia educationald nu se reduce la utilizarea tehnologiei, ci presupune o
schimbare profundd a raportului dintre profesor si elev, trecand de la modelul traditional de
transmitere a informatiei la unul de co-creare, in care elevul devine partener activ in procesul de
invatare. Experientele derulate demonstreazd ca creativitatea poate fi cultivata inca din ciclul
primar atunci cand copiii sunt implicati in contexte autentice de invatare, care le permit sa
exploreze, sa decida, sa actioneze si sa reflecteze asupra propriilor demersuri. Inovatia nu se
rezuma la digitalizare, ci implicd o schimbare de paradigma: de la predare la co-creare, de la
conformare la initiativa, de la receptare pasiva la implicare activa.

Modelul implementat la Scoala Gimnaziala ,,Sfantul Apostol Andrei” Buzau confirma
faptul ca, atunci cand copilului i se oferd incredere, responsabilitate si un cadru structurat de
actiune, mesajul ,,Eu pot” se transforma dintr-un slogan inspirational intr-0 realitate educationala
cu impact durabil, capabild sa modeleze atitudini, comportamente si competente esentiale pentru
formarea viitorului adult.
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intre traditie, natura si tehnologie-reflectii pedagogice din tabara
Paltinis, 2025

Prof. inv. primar Mititelu Georgeana Cristina
Scoala Gimnaziala ,,Jon Creanga” Targu Frumos
Motto
,, Traditia nu inseamna pastrarea cenusii, ci transmiterea focului.”
Gustav Mahler

Traim intr-o epocd in care ecranul a devenit fereastra principala cédtre lume. Copiii
comunicd, invatd, creeaza si viseaza prin intermediul tehnologiei. Totusi, adevarata provocare a
educatiei contemporane nu este digitalizarea in sine, ci gasirea echilibrului dintre experienta
directd si valorificarea tehnologiei ca instrument creativ.

Tabara organizata in iulie 2025 la Paltinis, cu elevii clasei a II-a A, a fost mai mult decat
o activitate extracurriculard. A fost o experientd de formare, o lectie vie despre cum traditia,
natura si patrimoniul cultural pot deveni surse autentice de creativitate, ulterior valorificate prin
mijloace digitale.

in mijlocul muntelui, departe de zgomotul cotidian, am descoperit ¢i inovatia nu incepe
cu tehnologia, ci cu emotia.

1. Paltinis — spatiul regasirii si al conexiunii

Cazarea intr-o pensiune primitoare, cu restaurant, piscind si loc de joacd, a creat cadrul
ideal pentru siguranta si confort. Dar adevarata magie a venit din aerul tare al muntelui, din
linistea padurii si din cerul limpede.

Drumetiile montane au fost primele lectii de creativitate autentica. Copiii au invatat sa 1si
deschida simturile catre detalii — sd priveasca forma unei frunze, sa asculte murmurul vantului
prin padure, liniile si sd contemple liniile blande ale orizontului. Fara sa isi dea seama, exersau
atentia, rabdarea, colaborarea.

In era digitald, aceste competente devin fundamentale. Un copil care stie si observe
lumea reald va sti s creeze si in mediul virtual.

Seara, 1n locul timpului petrecut pe telefoane, au existat conversatii, jocuri, reflectii. Am
inteles incd o datd ca inovatia educationald incepe prin reconectarea la experienta umana.
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2. Lutul si sufletul — lectia de la Horezu

Un moment de o profunzime aparte a fost atelierul de olarit sustinut de un mester popular
din Horezu. In ticerea concentratd a copiilor care modelau lutul s-a produs o formi de magie
pedagogica. Mainile murdare de pamant, privirile atente, emotia primei forme reusite — toate
acestea au fost lectii despre rabdare si creatie.

Am vazut copii care, de obicei, isi exprimau ideile prin tastaturda, descoperind bucuria
modelarii tactile. Lutul i-a invatat ca greseala poate fi remodelatd, ca procesul este la fel de
important ca produsul final.

Ulterior, experienta a fost transformata in:

- jurnale digitale ilustrate;

- filmari explicative;

- prezentari multimedia despre ceramica traditionala.

Traditia a devenit astfel continut digital creativ. Inovatia nu a inlocuit mestesugul, ci l-a
amplificat.

3. Sibiu — lectii de istorie si geometrie vie

Vizita in Sibiu a fost o incursiune Tntr-o lume unde trecutul si prezentul coexista armonios.

In Piata Mare, Piata Mica, Turnul Sfatului copiii au descoperit arhitectura ca pe o lectie
vie de istorie si geometrie, analizdnd proportiile cladirilor, simetria fatadelor si detaliile
medievale. La Gradina Zoologica, experienta s-a transformat intr-o lectie despre biodiversitate,
responsabilitate si respect fata de natura.

Fotografiile realizate au devenit ulterior colaje digitale si prezentari interactive. Elevii au
descoperit cd tehnologia poate spune povestea unei cladiri, poate transforma un detaliu
arhitectural intr-o lectie interdisciplinara.

4. Curtea de Arges — emotia identitatii nationale

Vizita la Manastirea Curtea de Arges a fost un moment de liniste si solemnitate. In fata
mormintelor regilor Romaniei, copiii au inteles ca istoria nu este doar lectie din manual, ci
memorie vie. Racla Sfintei Filofteia si Fantana Mesterului Manole au deschis dialoguri despre
credinta, sacrificiu si creatie.

Legenda Mesterului Manole a fost reinterpretata prin:

- benzi desenate digitale;

- povesti colaborative.

Astfel, mitul a devenit punte intre generatii.

5. Transfagarasan — lectia curajului si a maretiei naturii

Experienta taberei a fost imbogatitd de parcurgerea spectaculosului Transfagarasan, un
drum care nu este doar o realizare inginereasca impresionantd, ci si o adevaratd lectie despre
vointa, perseverentd si relatia om—natura.

Ascensiunea cdtre Cetatea Poenari a devenit pentru copii o provocare fizicd si simbolica.
Fiecare treaptd urcatd a insemnat depdsirea propriilor limite. Am vorbit despre istorie, despre
curaj si despre legenda lui Vlad Tepes, iar ruinele cetdtii au devenit prilej de reflectie asupra
trecutului care modeleaza identitatea unui popor.

La impunitorul Baraj Vidraru, copiii au descoperit forta creatoare a omului. In fata statuii
simbolice a ,,Zeului Electricitatii”, am discutat despre energie, progres si responsabilitate. A fost
un moment potrivit pentru a explica, pe intelesul lor, cum inovatia tehnologica poate transforma
natura fard a-i anula frumusetea.Drumul ne-a purtat apoi catre frumusetile naturale ale zonei:
Cascada Capra, Lacul Bélea, Cascada Balea.

In fata apei care cade neobosita peste stinci, copiii au invitat despre forta naturii si despre
echilibru. Lacul Balea, cu linistea si claritatea lui, a devenit un spatiu al contemplarii. Acolo,
tehnologia a fost folositd pentru a surprinde imagini si a crea ulterior materiale digitale, dar
momentul trait a rdmas mai important decat fotografia.

Transfagarasanul a fost, in esentd, o lectie despre maretie — despre cum natura si
ingeniozitatea umana pot coexista. A fost o experientd care a imbinat geografia, istoria, stiinta si
educatia pentru mediu intr-un mod viu s1 memorabil.

6. Valea Zanelor — imaginatia ca resursi educationala
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Tn Valea Zanelor, natura a devenit poveste. Copiii au scris texte creative inspirate de
peisaj, apoi le-au ilustrat digital.

Imaginatia, hranita de realitate, a fost transpusi in produse multimedia. In acest proces,
am observat cum elevii capata incredere n propria voce.

7. Calimanesti-Caciulata — echilibrul dintre relaxare si cultura

Balaceala in apele termale din Calimanesti-Caciulata a fost un moment de bucurie
autentica. Insa experienta a fost completati de vizitele la Manastirea Cozia si Schitul Ostrov.

Discutiile despre Mircea cel Batran, despre stilul arhitectural si despre rolul ménastirilor
au fost ulterior sintetizate n prezentari digitale realizate de elevi.

8. Cetati, castele si lectii de curaj

in zona Hunedoarei, vizitele la Cetatea Deva si Castelul Corvinilor au stirnit imaginatia
copiilor. Au recreat scene medievale, au realizat tururi virtuale si au inregistrat prezentari narative.

Istoria a devenit experienta traita.

9. Prislop — linistea care educa

La Manastirea Prislop, In apropierea mormantului parintelui Arsenie Boca, copiii au
experimentat tacerea.

A fost o lectie despre respect, interiorizare si sens. Intr-o lume dominati de notificari si
stimuli permanenti, linistea devine forma de inovatie educationala.

10. Tehnologia — instrument al reflectiei

Pe parcursul taberei, tehnologia a fost utilizata pentru:

- realizarea unui jurnal digital;

- editarea fotografiilor;

- realizarea unui blog de tabars;

- crearea de prezentari interactive.

Elevii au invatat cd dispozitivul digital nu este doar sursd de divertisment, ci instrument
de creatie si reflectie.

Creativitatea 1n era digitalda Tnseamnd transformarea experientei reale in produs
educational valoros.

Tabdra de la Piltinis a demonstrat cd inovatia autenticd in
educatie nu presupune Inlocuirea traditiei cu tehnologia, ci
armonizarea lor. Copiii au creat pentru ca: au simtit,au explorat,au
trait, au reflectat. Tehnologia a venit apoi, ca o prelungire fireasca a
experientei.

In era digital, educatia nu trebuie sa fie doar conectata la
internet, ci conectata la inima. Creativitatea nu se programeaza — se
cultiva. Iar cand natura, traditia si patrimoniul cultural se intalnesc
cu instrumentele digitale, rezultatul este o invatare profunda,
autenticd si memorabila.

Matematica aplicata in contextul actual

Prof. Morteci Genoveva Lucia
Colegiul de 1. A.”Elena Doamna” Galati

Matematica std la baza organizdrii gandirii abstracte si de aceea este stimulul perfect
pentru mintile Tn formare ale copiilor, un ajutor nepretuit in dezvoltarea acestora.

In contextul actual al transformarilor ce au loc in invataméantul romanesc, se pune tot mai
tot mai des intrebarea cati dintre profesori reusesc sa faca fata actualului sistem de invatamant cu
efectuarea orelor in sistem online, cati sunt daruiti cu adevarat meseriei, cati au talentul pedagogic,
usurinta de a-si captiva elevii de a-i face sd invete din placere. Aceasta trasatura inndscuta, care se
poate perfectiona, cu timpul, daca exista interes si se depun eforturi, trebuie sa fie piatra de temelie,
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masura principald a evaluarii, judecarii si aprecierii profesorilor intr-un sistem de invatamant. Rolul
profesorului poate sa fie analizat si din perspectiva relatiei profesor-elev.

Avand in vedere valorile societatii contemporane (libertate, responsabilitate, toleranta,
cooperare), se impune o noud abordare a relatiei profesor-elev: asumarea de catre profesor si
elevi a unei responsabilitati morale comune in cadrul relatiei educationale, conducand la
angajarea afectiva si efectivd 1n procesul educational cu predarea,evaluarea in sistem onlinela
orele de matematica.

Acest interes pentru stiinta numerelor se regaseste si in activitatile cotidiene,
deschiderea a copiilor spre a dobandi cunostinte matematice fiind o oportunitate grozava pentru a
exersa notiunile de matematica si a observa cd in realitate matematica face parte din viata noastra
de zi cu zi, nu este un concept abstract pe care il utilizeaza doar in cadrul perioadelor de curs.

Participarea activa a elevilor in proiecte de voluntariat, actiuni de ecologizare, activitati
interinstitutionale si initiative de organizare a spatiului scolar reprezintd o premisd fundamentala
a inovatiei autentice, contribuind la formarea unui profil de elev autonom, responsabil si implicat
in viata comunitatii. Inovatia educationald nu se reduce la utilizarea tehnologiei, ci presupune o
schimbare profundd a raportului dintre profesor si elev, trecaind de la modelul traditional de
transmitere a informatiei la unul de co-creare, Tn care elevul devine partener activ in procesul de
invatare. Experientele derulate demonstreaza ca creativitatea poate fi cultivatd incd din ciclul
primar atunci cand copiii sunt implicati in contexte autentice de invatare, care le permit sa
exploreze, sa decida, sa actioneze si s reflecteze asupra propriilor demersuri. Inovatia nu se
rezuma la digitalizare, ci implica o schimbare de paradigma: de la predare la co-creare, de la
conformare la initiativa, de la receptare pasiva la implicare activda. Modelul implementat la
Scoala Gimnaziald ,,Sfantul Apostol Andrei” Buzau confirma faptul ca, atunci cand copilului i se
ofera incredere, responsabilitate si un cadru structurat de actiune, mesajul ,,Eu pot” se transforma
dintr-un slogan inspirational intr-o realitate educationald cu impact durabil, capabila sa modeleze
atitudini, comportamente si competente esentiale pentru formarea viitorului adult. In predarea
online este nevoie ca lectiile sa fie structurate intr-un mod diferit fatd de cele din clasa.
Acestea trebuie sd fie mai scurte, Insemnand maxim 20 de minute in care sd se prezinte
informatiile noi legate de subiectul predat, iar timpul ramas ar trebui dedicat activitatilor care sa-i
ajute pe elevi sd asimileze mai usor informatiile prezentate anterior. Cu cat se adauga mai multe
activitati pe parcursul fiecdrei lectii predate, cu cat timpul va fi mai eficient pentru elevii.

Predarea lectiilor exclusiv online necesita mult timp pentru crearea resurselor, realizarea
materialelor dar si a testelor de evaluare.

Gandirea matematica se manifesta printr-o mare varietate de activitati intelectuale legate
de memorie si imaginatie si anume: judecare, rationare, intelegere, explicare, inventie, deductie,
inductie, analogie, abstractizare, generalizare, comparatie, concretizare, clasificare, diviziune,
rezolvare de situatii-problema.

Rationamentul matematic si gandirea riguros stiintificd creeaza elevului posibilitatea de
intelegere a celorlalte discipline cét si de patrundere a problemelor privitoare la natura, viata, societate.
De asemenea, se contribuie la formarea si dezvoltarea capacitatii de a munci organizat si ritmic.

Invatamantul matematic are ca rezultat formarea unor deprinderi si capacitati necesare in
activitatea matematica si care devin utile in activitatea practicd a omului 1n viata cotidiand a
viitorului adult.

Profesorul de matematica are un rol esential in formarea deprinderilor de calcul dar si de
rationament, este o sarcina fundamentalda a Invatdmantului matematic. Ele reprezinta
»instrumente” operationale utile pe intregul parcurs al invatamantului, stand la baza intregului
sistem al deprinderilor matematice. Deprinderile de calcul (mintal si scris) constituie deprinderi
de baza pentru rezolvarea problemelor.

In gimnaziu,elevii dobandesc cunostinte elementare de calcul numeric precum si notiuni
de geometrie sintetica, accentul principal se pune pe formarea constientd a deprinderilor de
calcul oral si scris corect si rapid cu utilizarea procedeelor rationale de calcul, dar si rationamente
matematice, in problemele de demonstrat.

Calculul mintal are o importanta contributie la dezvoltarea gandirii, obiectivul final al
invatarii calculului este dezvoltarea gandirii logice a elevilor. Supusa la un antrenament continuu
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prin efectuarea unor calcule exacte si rapide, judicios gradate, gandirea elevului se dezvolta si se
disciplineaza, ceea ce reprezintd esentialul in perspectiva schimbarilor in educatie.

Sistemul cunostintelor matematice formeaza in mintea elevilor o constructie dupa modelul
riguros logic al stiintei matematice. Acest model este caracterizat prin continuitate si legatura
logica, prin utilizarea rationamentului deductiv si inductiv in formarea conceptelor matematice.

Astfel in contextul schimbarilor actuale profesorul este chemat sa se implice in luarea
deciziilor de politica educationala la diferite niveluri, precum si In procesul complex, dificil de
insertie profesionald si sociald corespunzatoare noilor conditii.

Pentru a detalia si exemplifica din experienta mea la clasa trebuie pornit de la notiunile
teoretice care vizeaza faptul ca programa scolard reprezintd documentul curricular care regleaza
activitatea didactic, fiind considerat instrumental de lucru al unui profesor.

Din experinta la clasa, trebuie respectatd succesiunea lectiilor, si a temelor 1n care sunt
grupate, dar fiind o unitate flexibilda m-am putut adapta in functic de nivelul clasei si al al
gradului de asimilare al cunostintelor.

Eu am prezentat la clasa de fiecare datd elevilor structura de ansamblu a unei unitati de
invatare si le-am vorbit elevilor despre ce o sa invatam in urmatoarele ore, cum se vor desfasura
orele, cand va urma evaluarea si ce va trebui sa stim la finalul acesteia. Rolul profesorului este
esential si in alegerea activitatilor de invatare. Activitatile de invatare au rol de a valorifica
experinta concretd a elevilor, reprezintd o ofertd flexibila care poate fi adaptatd si completata,
vizeazd Tn mod special activitatea elevului, nu a profesorului, definesc contexte de invatare
variate si diversificate.

Acestea oferd posibilitatea de a realiza un demers didactic personalizat in functie de
particularitatile clasei, a nivelului elevilor, cu scopul de a asigura formarea si dezvoltarea
competentelor prevazute in programa scolard, in contextual specific fiecarei clase de gimnaziu.

Profesorul are libertatea contextualizarii programei $i proiectdrii unor parcursuri
personalizate ca exemplele de activitati de invatare pentru a realiza un demers didactic adecvat
nivelului concret de la clasa. Profesorul este cel care proiecteaza forma de organizare a lectiei si
alege metodele de predare-invatare adaptate nivelului clasei de elevi.
activand memoria logica, atentia, imaginatia, gindirea creatoare. Strategiile active la orele de
matematica pun in valoare anumite valente formatoare de cultivare a capacitatii de munca a elevilor
cu scopul realizarii competentelor specifice in corelatie cu activitatile de invatare.

Metodele active in contrast cu metodele traditionale care au in vedere dezvoltarea
intelectuald, dezvoltarea unor operatii logice cum ar fi capacitatile de a compara, de a organiza,
de a calcula si a verifica, a unor operatii stiintifice a capacitatii de a strange, organiza, asocia si
organiza informatii.

Ca profesor dar mai ales ca diriginte trebuie sda ghidezi un elev dar si sa prezintam
parintilor ce profil de formare ar trebui sd aiba elevii, ce parcurs in viatd poate avea un elev.
Matematica are o contributie deosebita la dezvoltarea competentelor cheie.

Un absolvent de invdtdmant gimnazial/ liceal ar trebui sa demonstreze competentele
cheie si anume: comunicarea in limba maternd, comunicarea in limbi strdine, competenate in
matematicd §i competente in stiinfe si tehnologie, competente digitale si de utilizare TIC,
competenta de a invata sa Tnveti, competenta de relationare interpersonala si competente civice,
spirit de initiativa si antreprenoriat, sensibilizare culturald si exprimare artistica, acestea permit
adaptarea absolventului la nevoile societatii.
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Mirajul copilariei — traditie, creativitate si educatie digitala in formarea
elevilor

Prof. Neacsu Maria Nicoleta
Scoala Gimnaziala nr 1, sat Stoilesti, comuna Stoilesti

Motto:
., Primavara incepe in sufletul copiilor, acolo unde fiecare martisor spune o poveste.”

Educatia contemporand se afld la intersectia dintre traditie si inovatie, dintre patrimoniul
cultural si noile tehnologii, dintre expresivitatea artistici si competentele digitale. In acest
context, proiectul ,Mirajul copildriei — Martisorul, vestitorul primaverii” demonstreaza ca
traditiile romanesti pot fi integrate iIn mod creativ in activitati educationale moderne, contribuind
la formarea unor elevi sensibili, implicati si deschisi spre frumos. Conceput ca un amplu schimb
de experienta intre noud unitati scolare, proiectul a urmarit stimularea creativitatii, colaborarii si
expresivitatii artistice prin activitati interdisciplinare, culturale si digitale, valorificand
simbolistica martisorului ca element identitar si pedagogic.

Pornind de la semnificatia martisorului — simbol al renasterii, al sperantei si al bucuriei —
elevii au fost implicati in activititi care imbina traditia cu metode moderne de predare-invatare.
Scopul proiectului a vizat stimularea creativitatii si a expresivitatii artistice prin valorificarea
traditiilor romanesti si prin realizarea unor produse practice in cadrul unui parteneriat educational
semnificatiei culturale a martisorului, realizarea unor creatii originale folosind tehnici variate,
cultivarea colabordrii intre elevi si cadre didactice din scoli diferite, formarea abilitdtilor practice
si a spiritului de initiativa, precum si integrarea artelor vizuale, literaturii si activitatilor practice
ntr-un demers interdisciplinar.

Activitatile desfasurate au acoperit o paletd larga de experiente educationale. Schimbul de
bune practici intre cele noua scoli partenere a oferit cadrelor didactice ocazia de a prezenta
metode inovative si modalitdti de integrare a traditiilor in activitdtile educative, iar elevilor
posibilitatea de a interactiona prin prezentdri, expozitii si activitati colaborative. Atelierele de
creatie ,,Martisorul in mainile copiilor” au permis realizarea unor colaje tematice inspirate de
primavara, felicitari personalizate, ornamente si martisoare din materiale variate, precum hartie,
textile sau materiale reciclabile, precum si lucrari decorative realizate prin tehnici mixte.
Activitatea cultural-educativa ,,Povestea martisorului” a facilitat descoperirea legendei
martisorului si discutii interactive despre traditii, simboluri si obiceiuri romanesti, consolidand
legdtura dintre trecut si prezent. Atelierul artistic interdisciplinar a integrat pictura, desenul si
compozitia plastica, iar activitatea de creatie literard ,,Primavara in cuvinte” a stimulat redactarea
de poezii, texte in proza si mesaje inspirate de simbolul martisorului, dezvoltand sensibilitatea
artisticd si increderea in exprimarea personald. Toate produsele realizate au fost reunite Intr-o
expozitie interscolard, oferind elevilor ocazia de a-si prezenta creatiile si de a aprecia diversitatea
artisticd a colegilor.

O dimensiune esentiald a proiectului a fost integrarea educatiei digitale, care a extins
experientele de invatare dincolo de spatiul fizic al scolii. Elevii au utilizat instrumente digitale
pentru documentare, comunicare §i prezentare, au creat materiale vizuale si literare In format
electronic, au participat la intalniri online intre scolile partenere si au explorat resurse multimedia
despre traditiile romanesti. Utilizarea responsabila a tehnologiei a contribuit la formarea
competentelor digitale de baza, la dezvoltarea alfabetizarii media si la consolidarea abilitatilor de
comunicare in medii digitale. In acest fel, traditia a fost reinterpretata prin mijloace moderne, iar
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madrtisorul a devenit un pretext pentru integrarea creativitatii artistice cu competentele digitale,
intr-un demers educational adaptat generatiei actuale de elevi.

Strategiile didactice utilizate — metoda proiectului, invatarea prin cooperare, atelierele
creative, brainstormingul, turul galeriei, invatarea experientiald si integrarea artelor in educatie —
au contribuit la formarea unei abordari moderne si flexibile. Caracterul inovativ al proiectului a
fost evidentiat prin colaborarea intre mai multe unitati scolare, prin accentul pus pe activitati
practice si creatie personald, prin integrarea traditiilor in contexte educationale actuale, prin
dezvoltarea competentelor transversale si prin utilizarea materialelor variate, inclusiv reciclabile,
n spirit ecologic.

Impactul proiectului s-a reflectat in cresterea motivatiei elevilor pentru activitati artistice
si culturale, in dezvoltarea creativitatii si a exprimdrii personale, in consolidarea relatiilor de
parteneriat intre scoli, in formarea unei atitudini de respect fatd de traditii si n realizarea unor
produse educative cu valoare afectiva si culturala. Proiectul demonstreaza cd traditia poate
deveni un instrument educativ modern, capabil sa stimuleze creativitatea, colaborarea si
identitatea culturald, integrand in acelasi timp competentele digitale necesare elevilor din
societatea contemporana. Prin astfel de initiative, scoala se transforma intr-un spatiu al bucuriei
de a crea, de a Impartasi si de a pastra vie memoria culturala, contribuind la formarea unor elevi
sensibili, implicati, competenti digital si deschisi spre frumos.
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Metamorfoza creativitatii in era digital

Prof. Neacsu Simona
Scoala Gimnazialia ”C. Negreanu”, Drobeta-Turnu Severin

Transformarile accelerate ale societdtii contemporane, marcate de digitalizare, globalizare
si schimbdri profunde in profilul cognitiv al elevilor, impun o reconstructie a paradigmelor
educationale. In acest context, adaptarea creativititii si inovatiei digitale la sistemul de invatamant
devine nu doar o necesitate, ci o conditie esentiald pentru relevanta si eficienta procesului de
invatare. Disciplina Limba si literatura romana, traditional asociatd cu lectura, interpretarea si
reflectia asupra textului, se afla astdzi in fata unei provocari majore: aceea de a integra tehnologia
ntr-un mod care sa amplifice experienta literara, fara a o substitui sau simplifica.

Digitalizarea educatiei nu trebuie inteleasd ca o simpla inlocuire a instrumentelor
traditionale cu echipamente moderne, ci ca o transformare structurald a modului in care elevul se
raporteazd la cunoastere. Tehnologia are potentialul de a transforma elevul din receptor pasiv
intr-un creator de continut, capabil sa exploreze, sa interpreteze si sa produca sens prin mijloace
variate. Platformele educationale permit personalizarea invatarii, adaptarea ritmului de studiu la
nevoile individuale si oferirea unui feedback imediat, contribuind la dezvoltarea autonomiei si
jocului 1n activitatile didactice, stimuland implicarea, motivatia si gandirea creativa. Elevii sunt
provocati sa exploreze continutul, sa rezolve probleme si sa colaboreze, intr-un mediu care
valorifica mecanismele ludice ca instrumente pedagogice.

Limba si literatura romana oferd un cadru privilegiat pentru ceea ce poate fi numit
,2umanism digital”, in care tehnologia devine un mediu de interpretare si creatie. Studiul textelor
clasice poate fi revitalizat prin storytelling digital, prin realizarea de booktrailere care
sintetizeazd mesajul operei si il traduc in limbaj cinematografic, sau prin crearea unor profiluri
fictive de social media pentru personaje literare, exercitiu care presupune intelegerea psihologiei
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personajului si transpunerea acesteia in forme contemporane de comunicare. Maparea mentala si
vizualizarea datelor permit structurarea relatiilor complexe dintre personaje sau curente literare,
iar hartile literare digitale ofera o perspectivda imersiva asupra spatiului fictional, conectand
literatura cu geografia si istoria. Scrierea creativd augmentata digital, prin dialoguri simulate cu
autori sau prin rescrierea finalurilor unor opere, stimuleaza reflectia criticd si expresivitatea
elevilor, transforméand lectura ntr-un proces activ de interpretare.

Integrarea tehnologiei in studiul limbii roméane schimba profund rolul cadrului didactic.
Profesorul nu mai este doar un furnizor de informatii, ci devine curator de resurse, responsabil de
formarea alfabetizarii informationale si de ghidarea elevilor in selectia surselor valide. In acelasi
timp, profesorul devine mentor creativ, facilitind utilizarea tehnologiei pentru interpretarea
textului, nu pentru reproducerea mecanici a continutului. In acest nou model educational,
profesorul si elevul devin parteneri intr-un proces de explorare digitald a patrimoniului cultural,
in care lectura, analiza si creatia se impletesc intr-un demers colaborativ.

Digitalizarea studiului limbii roméne aduce insd si provocdri. Aparitia instrumentelor
generative si accesul facil la materiale prelucrate pot conduce la externalizarea gandirii critice si la
evitarea reflectiei personale. Evaluarea trebuie reganditd pentru a privilegia activitatile care solicita
prezenta fizica, argumentarea spontand si creatia originald. Lectura pe suport digital favorizeaza
fragmentarea atentiei, ceea ce poate afecta capacitatea elevilor de a urmari fraze complexe si de a
aprofunda analiza stilistica. Editiile digitale adnotate colectiv pot transforma lectura intr-un proces
colaborativ, stimuland reflectia si dialogul. In plus, fractura digitala dintre mediul urban si rural poate
genera inegalitati in formarea competentelor digitale, ceea ce impune masuri de echitate si acces.

Viitorul creativitatii in scoald nu presupune abandonarea valorilor fundamentale ale educatiei,
ci recontextualizarea lor. Tehnologia trebuie sa serveasca textul, sa faciliteze intelegerea metaforei, a
contextului istoric si a sensurilor profunde ale operei. Creativitatea trebuie evaluata prin originalitatea
perspectivei, nu prin capacitatea de a reproduce comentarii literare. Literatura poate fi scoasa din
rigiditatea manualelor si redata elevilor sub forme vii, interactive si relevante pentru experienta lor de
viatd. Tehnologia nu trebuie sa inlocuiasca lectura, ci sa deschida o fereastra noua prin care textul
clasic sa poata fi privit si inteles de o generatie noua.

In acest sens, inovatia digitald devine un instrument de reconstructie a relatiei elevului cu
literatura. Textul literar, departe de a fi un obiect static, se transforma intr-un spatiu de explorare,
dialog si creatie. Elevul poate vizualiza traseul personajelor, poate reconstrui universul operei
prin mijloace multimedia, poate crea interpretari vizuale sau narative, poate analiza critic
raspunsurile generate de un model digital si poate compara perspective. Literatura devine un
spatiu de experimentare, iar tehnologia un mediu de amplificare a sensului.

Creativitatea si inovatia digitala in predarea limbii si literaturii romane nu reprezintd o
ruptura fata de traditie, ci o recontextualizare a acesteia. Tehnologia oferd oportunitatea de a
redescoperi textul literar, de a-l interpreta prin mijloace variate si de a-1 integra in experienta de
viata a elevilor. Inovatia reala in educatic va avea loc atunci cand tehnologia va sprijini
interpretarea, creativitatea va fi evaluata prin originalitatea perspectivei, iar profesorul si elevul
vor deveni parteneri intr-un proces de explorare digitala a patrimoniului cultural. Literatura poate
fi scoasa din rigiditatea manualelor si redata elevilor sub forme vii, interactive si relevante pentru
experienta lor de viatd. Tehnologia nu trebuie sa inlocuiascd lectura, ci sd deschidd o fereastra
nouad prin care textul clasic sa poata fi privit si inteles de o generatie noua.
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De la joaca la inovatie-creativitatea digitala la micii scolari

Prof. inv. primar Nestor Elena
Scoala Gimnaziala ”Iordache Cantacuzino” structura Lunca Pascani
Motto
,, Copiii sunt invatatori ai adultilor, prin felul lor pur si neintinat de a privi lumea.’
Carl Jung

’

La varsta de 6-11 ani, joaca reprezinta modul natural prin care copiii invata si exploreaza
lumea inconjuratoare. Prin intermediul jocului, micii scolari experimenteaza idei, testeaza solutii
si isi dezvolta gandirea divergenta, beneficiind de libertatea de a incerca fara teama de greseala.
Acest proces este esential pentru cultivarea creativitatii si pentru formarea abilitatilor inovative
inca de la cele mai fragede varste.

Tehnologia devine un instrument valoros Tn acest proces, oferind posibilitatea de a
transforma ideile abstracte in produse concrete, cum ar fi povesti digitale, animatii sau inventii
simple. Aplicarea strategiilor de invatare prin proiecte permite elevilor sa lucreze colaborativ, sa
rezolve probleme reale si sd creeze produse vizibile care reflectd propria imaginatie, dezvoltand
astfel competente interdisciplinare inca din clasele primare.

Gamificarea, prin puncte, medalii sau niveluri de dificultate, creste motivatia si
implicarea elevilor, incurajand asumarea riscurilor creative si explorarea mai multor solutii la
aceeasi problema. In paralel, storytelling-ul digital le ofera copiilor oportunitatea de a-si exprima
ideile si emotiile, dezvoltand gindirea narativa si capacitatea de a comunica eficient.

In plus, colaborarea in cadrul proiectelor digitale si al jocurilor interactive stimuleazi
invatarea sociald, schimbul de idei si creativitatea colectiva. Astfel, procesul creativ la micii scolari
poate fi privit ca un traseu ce incepe cu explorarea libera prin joaca, continud cu experimentarea
prin activitati digitale si ateliere practice si se finalizeaza cu produse inovative, capabile sa reflecte
imaginatia si inventivitatea fiecarui copil. Prin acest parcurs, elevii dezvolta nu doar competente
digitale, ci si gandire critica, flexibilitate si abilitatea de a transforma ideile in actiuni concrete.

In continuare voi da exemple concrete de activititi digitale pe care le putem aplica la clasa:

1.Un exemplu relevant 1l constituie realizarea de povesti digitale, in care elevii creeaza
naratiuni folosind imagini, text si sunet. Aceastad activitate dezvoltd imaginatia, competentele
lingvistice si abilitdtile digitale.

Instrumente utile: Canva, Book Creator sau alte aplicatii educationale listate in baza de
resurse Digitaledu.

Link: https://digitaledu.ro/aplicatii-educationale

1a. Aventura animalelor din padure- poveste digitala

- Elevii aleg unul sau mai multe animale si inventeaza o scurtd aventura.

- Creeaza pagini digitale cu imagini, text si efecte sonore pentru fiecare etapa a povestii.
- La final, povestea poate fi prezentata colegilor sub forma de slideshow animat sau carte
digitala.
Rezultat: O poveste digitala interactiva, in care elevii isi dezvolta creativitatea si
abilitatile de utilizare a instrumentelor digitale
1b.0 zi de scoald-poveste ilustratd
- Elevii 1s1 imagineaza sau descriu o zi speciala la scoala si creeaza o poveste digitala.
- Adauga imagini, pictograme, text si inregistreaza sunete (de exemplu, dialoguri sau efecte
ambientale).
- Activitatea poate fi finalizatd prin prezentarea povestii in fata clasei sau prin publicarea pe
platforma
Rezultat: O poveste digitala personalizata, care consolideaza exprimarea orald si scrisa,
dar si competentele digitale ale elevilor
2. Proiectele educationale colaborative, desfagurate in echipe, stimuleaza schimbul de
idei si responsabilitatea comuna. Elevii pot creea o ,,harta a ideilor” .
Link: https://padlet.com
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Elevii exploreazd subiectul propus ,,Ce inseamna prietenia?”, si isi exprima ideile prin
text, imagini, desene sau clipuri video. Fiecare elev adaugd contributia sa pe tabld, iar toate ideile
se organizeaza vizual sub forma de harta a ideilor. Profesorul poate facilita discutia, grupand
conceptele similare si evidentiind relatiile dintre ele.

Rezultat: Aceasta activitate stimuleaza participarea activa, colaborarea, dezvolta
abilitatile digitale si ofera o imagine clara asupra modului in care elevii gandesc despre un
subiect, incurajidnd exprimarea liberd si creativd. La final, harta poate fi folositd pentru
aprofundarea temei sau pentru crearea unor proiecte colective

3. Elevii creeaza animatii, joculete sau povesti interactive, folosind ca instrument:

Scratch — limbaj de programare vizuald potrivit pentru copiii de 7-11 ani; permite realizarea de
povesti animate si jocuri.

Link: https://scratch.mit.edu

3a.Ziua mea preferatdi- poveste animatdi

- Elevii aleg o zi sau o intamplare preferatd si o transforma intr-o poveste animata.

-Creeaza personaje (sprite-uri), fundaluri si scenarii folosind blocurile vizuale de
programare.

-Adaugd  miscare, dialoguri si  sunete pentru a-si anima  povestea.

Rezultat: O scurtd poveste animatd prezentatd colegilor, care combind text, imagine si
miscare.

3b.Prindem fructele-joc simplu

-Elevii creeaza un joc in care un personaj trebuie sa prinda fructe care cad de sus.

-Folosesc blocuri pentru a controla miscarea personajului, pentru a detecta coliziuni si
pentru a acorda puncte.

-Pot adauga niveluri de dificultate si efecte sonore pentru a face jocul mai captivant.

Rezultat: Un joc interactiv, distractiv si educativ, in care elevii invata programare vizuala
prin experimentare

4. Exemple activitati de gamificare

Quiz-uri cu puncte si medalii.

Teste simple de Matematica sau Limba Romana, realizate pe platforme precum Kahoot!

sau Quizziz, pentru a transforma invatarea intr-un joc

Link: https://kahoot.com

Link: https://quizizz.com

4a.Adunari $i scaderi cu numere péinda la 100- Quiz interactiv

-Profesorul creeaza un quiz cu intrebari despre adunari si scaderi simple, potrivite clasei I1-11.

-Fiecare intrebare are 3—4 variante de raspuns, iar elevii primesc puncte pentru
raspunsurile corecte si pentru rapiditate.

-La final, elevii pot vedea clasamentul si primesc medalii virtuale pentru performanta lor.

Rezultat: Elevii isi consolideaza cunostintele prin joc, se motiveaza si exerseaza gandirea
rapida.

4b. Cuvinte si propozitii- Quiz interactiv

-Profesorul pregateste un quiz cu intrebdri despre sinonime, antonime, formarea
propozitiilor sau identificarea substantivelor si adjectivelor.

-Elevii raspund online, primesc puncte pentru rdspunsurile corecte si medalii virtuale
pentru progres.

-Quiz-ul poate fi realizat ca o competitie prietenoasd intre echipe sau individual.
Rezultat: Elevii invata prin joc, dezvoltd vocabularul si competentele lingvistice intr-un mod
interactiv si motivant

Pentru o implementare eficientd a activitdtilor digitale la clasele primare, este important
sd acordam atentie mai multor aspecte. In primul rind, motivatia si feedback-ul joaci un rol
esential. Este recomandat sd folosim platforme care permit elevilor sa 1si urmareasca progresul si
sa primeasca comentarii sau sugestii constructive, astfel ncat sd fie incurajati sd continue
explorarea si invatarea. https://www.intuitext.ro, https://123edu.ro, https://asg.eu, etc.

In al doilea rand, siguranta digitali trebuie si fie prioritara: elevii trebuie si utilizeze
resurse sigure, supravegheate de cadrele didactice, pentru a evita expunerea la continut nepotrivit
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sau riscuri online. Nu in ultimul rand, este utild combinarea activititilor digitale cu cele
offline; chiar daca elevii lucreaza pe dispozitive, discutiile si consolidarea rezultatelor in clasa
ajutd la fixarea cunostintelor si dezvoltarea gandirii critice.
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Dezvoltarea competentelor de comunicare in limba roména cu ajutorul
aplicatiilor digitale, la clasa pregatitoare

Prof. inv. primar Niculita Ionela
Scoala Gimnaziald Harméanestii Vechi

In societatea actuald, tehnologia digitali devine un instrument tot mai important in
procesul educational. Utilizarea aplicatiilor interactive in activitatea didactica contribuie la
crearea unui mediu de Invétare atractiv si motivant pentru elevi.

Una dintre aplicatiile frecvent utilizate in educatie este LearningApps, o platforma care
permite realizarea unor exercitii interactive adaptate diferitelor discipline si niveluri de varsta. In
invatamantul primar, In special la clasa pregatitoare, aceastd aplicatie poate contribui
semnificativ la dezvoltarea competentelor de comunicarea in limba romana.

Acum, elevii se afla la inceputul procesului de formare a competentelor de comunicare
orala si de familiarizare cu literele, sunetele si primele elemente ale citirii si scrierii. Prin
intermediul platformei LearningApps, profesorul poate crea activitdti interactive precum
potrivirea imaginilor cu cuvintele corespunzdatoare, ordonarea silabelor pentru formarea
cuvintelor sau completarea unor propozitii simple. Aceste exercitii contribuie la dezvoltarea
vocabularului, la recunoasterea literelor si la intelegerea relatiei dintre imagine si cuvant, dupa
cum putem observa accesand link-ul de mai jos.

https://learningapps.org/display?v=pidgpcyik26

https://learningapps.org/display?v=pmfOndg6a26

Un alt avantaj al utilizarii aplicatiei este caracterul sau interactiv si ludic. Copiii invata

mai usor atunci cand activitatea are forma unui joc. Prin rezolvarea exercitiilor digitale, elevii isi
dezvolti atentia, memoria i capacitatea de concentrare. In acelasi timp, feedbackul imediat
oferit de aplicatie 1i ajuta sa isi corecteze greselile si sa invete intr-un ritm propriu, ceea ce
contribuie la consolidarea competentelor lingvistice.

La clasa pregétitoare, elevii se afld la inceputul procesului de formare a competentelor de
comunicare in limba romand. Acestia invata sa asculte, sa inteleaga mesaje simple si sa isi
exprime ideile in propozitii scurte. Utilizarea platformei Padlet. TA faciliteaza realizarea unor
si pot construi propozitii simple. Astfel, vocabularul copiilor se imbogdteste treptat, iar
capacitatea lor de exprimare se dezvolta.

https://ta-legacy.padlet.com/matching/zZVKZNOA2Km

https://ta-legacy.padlet.com/flashcards/aBKQV45ErZ

https://ta-legacy.padlet.com/memory-tiles/YkK45w7\Wrl

Un alt avantaj al utilizarii acestei aplicatii este stimularea exprimarii orale. Elevii pot
inregistra mesaje audio sau pot raspunde la diferite sarcini propuse de cadrul didactic. De exemplu,

profesorul poate crea un panou virtual cu imagini reprezentind animale, obiecte sau activitati
cotidiene, iar elevii pot spune cdteva propozitii despre acestea. In acest mod, copiii isi dezvolta
fluenta in vorbire, pronuntia corectd §i increderea in propriile capacitati de comunicare.

102


https://learningapps.org/display?v=pidgpcyik26
https://learningapps.org/display?v=pmf0ndg6a26
https://ta-legacy.padlet.com/matching/zVKZN0A2Km
https://ta-legacy.padlet.com/flashcards/aBKQv45ErZ
https://ta-legacy.padlet.com/memory-tiles/YkK45w7Wrl

Creativitate si inovatie in era digitala — 2026

O platforma educationald care sprijind dezvoltarea competentelor de comunicare in limba
romana este Edpuzzle, care permite profesorilor sa transforme videoclipurile in lectii interactive prin
adaugarea de intrebari, explicatii sau comentarii audio.

La clasa pregatitoare copiii invatd sa asculte cu atentie, sa inteleagd mesaje simple si sd isi
exprime ideile in propozitii scurte. Utilizarea platformei Edpuzzle ofera cadrului didactic posibilitatea
de a utiliza materiale video adaptate varstei elevilor, cum ar fi povesti, cantece sau scurte animatii
educative. Acestea capteaza atentia copiilor si 1i ajutd sa inteleagd mai usor mesajul transmis.

https://edpuzzle.com/media/698f83768ca7a0c9451fe7ee

https://edpuzzle.com/media/69alfc6fc7flbae66fbazbae

Un avantaj important al aplicatiei este faptul ca profesorul poate introduce intrebari pe
parcursul videoclipului. Elevii sunt astfel incurajati sa fie atenti si sa reflecteze asupra continutului

vizionat. Intrebirile pot viza identificarea personajelor, intelegerea actiunii sau exprimarea unor
opinii simple despre poveste. Prin aceste activitati, copiii isi dezvolta capacitatea de ascultare activa,
intelegerea mesajului oral si exprimarea ideilor in limba romana.

De asemenea, utilizarea videoclipurilor interactive contribuie la imbogatirea vocabularului.
Elevii intra in contact cu cuvinte noi, expresii si structuri lingvistice pe care le pot utiliza ulterior in
comunicarea orala. Profesorul poate relua anumite secvente din materialul video pentru a explica
sensul unor cuvinte sau pentru a solicita elevilor sa descrie imaginile observate.

O aplicatie digitala frecvent utilizata in mediul educational este Wordwall, o platforma
care permite realizarea unor jocuri si exercitii interactive, oferind profesorului posibilitatea de a
crea activitati atractive, precum potrivirea imaginilor cu cuvintele corespunzatoare, ordonarea
literelor pentru formarea unor cuvinte sau completarea unor propozitii simple. Aceste exercitii
contribuie la dezvoltarea vocabularului si la consolidarea relatiei dintre imagine si cuvant.

Pe langa avantajul caracterului sau ludi,c platforma ofera feedback imediat, ceea ce Ti
ajutd pe elevi sa isi corecteze greselile si sa inteleaga mai bine cerintele activitatilor. Profesorul
poate adapta exercitiile in functie de nivelul si ritmul de invatare al fiecarui elev, ceea ce
contribuie la o Invétare diferentiata si eficienta.

https://wordwall.net/resource/7366100/sunetul-%C8%99i-litera-r

O alta aplicatie utilizatd cu succes la clasa pregititoare este ChatterPix, care permite

elevilor sa animeze imagini si sa le faca ,,sa vorbeasca”, inregistrind mesaje vocale scurte.

In cadrul activititilor de comunicare in limba roména poate fi utilizata pentru a stimula
exprimarea orala a elevilor. De exemplu, copiii pot realiza fotografii cu personaje din povesti,
desene realizate de ei sau imagini din manual, dupa care traseaza o linie care va reprezenta gura
personajului. Apoi, fiecare elev inregistreaza un mesaj scurt, imaginandu-si ce ar putea spune
personajul respectiv. In acest mod, elevii sunt incurajati si formuleze propozitii simple, si
utilizeze vocabularul Invatat si sd isi exerseze pronuntia.

De asemenea, aplicatia poate fi folosita in activitati de povestire sau de descriere. De
exemplu, elevii pot anima un animal, un obiect sau un personaj si pot spune cateva informatii
despre acesta: cum se numeste, unde se afld, ce face sau cum se simte. Prin aceste exercitii,
copiii isi dezvolta capacitatea de a construi enunturi, de a transmite idei si de a participa activ
la activitati de comunicare.

Utilizarea aplicatiilor digitale in procesul de invitare la clasa pregatitoare reprezinta un
sprijin valoros in dezvoltarea competentelor de comunicare in limba romana. Aceste instrumente
ofera un mediu interactiv, atractiv si adaptat nivelului de varsta al elevilor, stimuland interesul
pentru invatare si facilitand intelegerea si exprimarea corecta a mesajelor orale si scrise. Prin
activitati vizuale, audio si interactive, aplicatiile digitale contribuie la imbogatirea vocabularului,
la dezvoltarea pronuntiei si la consolidarea capacitdtii de a formula enunturi simple. Astfel,
integrarea lor in activitatile didactice nu doar modernizeaza procesul educational, ci si sustine
formarea timpurie a unor competente de comunicare esentiale pentru parcursul scolar al elevilor.
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Integrarea tehnologiei digitale in predarea operatiilor cu fractii
zecimale — abordari didactice inovatoare in invitiméantul gimnazial

Oprea Corneliu Vasile
Scoala Gimnaziala Oniceni, Suceava

Rezumat

Articolul de fatd exploreaza modalitdti moderne de predare a operatiilor cu fractii
zecimale prin integrarea tehnologiei digitale in procesul instructiv-educativ. Se evidentiaza rolul
platformelor educationale, al aplicatiilor interactive si al resurselor digitale in facilitarea
intelegerii conceptelor matematice, precum si impactul acestora asupra motivatiei si
performantei elevilor. Abordarea este una narativa, bazata pe exemple concrete de bune practici
didactice.

Cuvinte-cheie: fractii zecimale, tehnologie digitala, predarea matematicii, inovatie
didactica, invatare interactiva

Transformarile generate de era digitald au influentat profund modul in care se desfasoara
procesul educational. In predarea matematicii, utilizarea tehnologiei digitale reprezinti o oportunitate
de a depasi dificultatile traditionale asociate intelegerii conceptelor abstracte. Un exemplu relevant 1l
constituie capitolul ,,Operatii cu fractii zecimale”, care adesea creeaza dificultati elevilor din cauza
necesitatii de a intelege pozitionarea corecta a virgulei si relatiile dintre numere.

Integrarea instrumentelor digitale in predare contribuie la dezvoltarea unei invatari
interactive, vizuale si aplicate, facilitdnd intelegerea si consolidarea cunostintelor.

Fractiile zecimale reprezintd o etapa esentiald in formarea competentelor matematice de
baza. Elevii intdmpind frecvent dificultati in realizarea operatiilor de adunare, scadere, inmultire
s1 Impartire cu astfel de numere.

Printre dificultatile identificate se numara:

- alinierea incorecta a zecimalelor;

- confuzia intre regulile de calcul pentru numere intregi si cele pentru fractii zecimale;

- lipsa unei reprezentari vizuale a valorilor numerice.

In acest context, utilizarea tehnologiei digitale devine un instrument esential pentru
depdsirea acestor obstacole.

In activitatea didacticd, utilizarea platformelor educationale si a aplicatiilor interactive
contribuie la cresterea interesului elevilor si la imbunatatirea rezultatelor scolare.

Un exemplu relevant este utilizarea platformei GeoGebra, care permite reprezentarea
vizuala a fractiilor zecimale pe axa numerelor. Elevii pot observa astfel relatiile dintre valori si
pot intelege mai usor operatiile matematice.

De asemenea, platforma Khan Academy ofera lectii interactive si exercitii adaptate
nivelului elevilor, permitdnd invatarea in ritm propriu. Feedback-ul imediat contribuie la
corectarea erorilor si la consolidarea cunostintelor.

Aplicatia Wordwall este utilizata pentru realizarea de jocuri didactice, precum potrivirea
valorilor sau completarea operatiilor. Aceste activitdti stimuleazd participarea activa si
transforma invitarea intr-un proces atractiv. In cadrul unei lectii despre adunarea si sciderea
fractiilor zecimale, profesorul poate utiliza tabla interactiva pentru a demonstra alinierea corecta
a zecimalelor. Elevii pot participa activ, completand exercitii direct pe ecran.

Un alt exemplu este utilizarea platformei Liveworksheets, unde elevii rezolva fise
interactive. Corectarea automata le ofera posibilitatea de a-si verifica raspunsurile si de a invita
din greseli. Pentru inmultirea fractiilor zecimale, profesorul poate utiliza animatii sau
videoclipuri educationale care explicd pasii de calcul. Elevii pot vizualiza procesul si il pot
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reproduce ulterior in exercitii practice. In cazul impartirii, aplicatiile digitale permit simularea
pasilor si evidentierea pozitiondrii virgulei, aspect esential pentru intelegerea corectd a
algoritmului.Utilizarea tehnologiei digitale in predarea fractiilor zecimale are un impact pozitiv
asupra elevilor. Acestia devin mai implicati, mai motivati si mai increzdtori in propriile
capacitati.Invitarea interactiva faciliteaza intelegerea conceptelor abstracte si permite adaptarea
ritmului de lucru la nevoile fiecdrui elev. De asemenea, dezvoltd competentele digitale, esentiale
in societatea contemporana.Elevii isi dezvoltd gandirea logica si capacitatea de rezolvare a
problemelor, iar erorile sunt percepute ca oportunitati de invatare.

In contextul integririi tehnologiei digitale in predarea operatiilor cu fractii zecimale, rolul
profesorului se extinde semnificativ, depasind functia traditionald de transmitere a informatiei.
Profesorul devine proiectant al experientelor de invétare, facilitator, mentor si evaluator reflexiv,
capabil sa creeze situatii didactice relevante, adaptate diversitatii elevilor.

In primul rand, profesorul are responsabilitatea de a proiecta lectii didactice care
integreaza in mod coerent tehnologia. Aceasta presupune selectarea atentd a resurselor digitale
(de exemplu, GeoGebra pentru reprezentdri vizuale sau Wordwall pentru exercitii interactive) in
functie de obiectivele lectiei. Nu orice utilizare a tehnologiei este eficientd; aceasta trebuie sa fie
justificatd pedagogic si sa contribuie la clarificarea conceptelor, cum ar fi pozitionarea virgulei
sau compararea fractiilor zecimale.

In al doilea rand, profesorul are rolul de facilitator al invatarii active. In locul unei predari
frontale, acesta creeaza contexte in care elevii exploreaza, experimenteazd si descoperd. De
exemplu, in cadrul unei activitati digitale, elevii pot manipula valori pe axa numerelor sau pot
verifica rezultatele unor calcule, dezvoltand astfel intelegerea conceptuala.

Un alt aspect esential este diferentierea instruirii. Platformele digitale permit adaptarea
sarcinilor in functie de nivelul elevilor. Profesorul poate oferi exercitii cu grad diferit de
dificultate, poate monitoriza progresul individual si poate interveni punctual pentru sprijin.
Astfel, fiecare elev beneficiazd de un parcurs de iInvatare personalizat.Profesorul are, de
asemenea, rolul de mediator al utilizarii tehnologiei. Elevii trebuie ghidati in utilizarea corecta si
responsabild a resurselor digitale. Aceasta implica dezvoltarea competentelor digitale, dar si a
unei atitudini critice fatd de informatie.Evaluarea reprezinta un alt domeniu in care rolul
profesorului se transforma. Instrumentele digitale ofera feedback imediat, insa interpretarea
rezultatelor si formularea unor concluzii relevante raman responsabilitatea cadrului didactic.
Profesorul analizeaza erorile frecvente (de exemplu, alinierea gresita a zecimalelor) si adapteaza
strategiile de predare in consecinti.in plus, profesorul are un rol motivational important.
Utilizarea tehnologiei poate creste interesul elevilor, insd implicarea acestora depinde de modul
n care activitatile sunt concepute. Profesorul trebuie sa creeze un climat pozitiv, sa incurajeze
participarea si sa valorizeze progresul fiecdrui elev.

Nu in ultimul rénd, profesorul este un profesionist reflexiv, preocupat de dezvoltarea
continud. Integrarea tehnologiei presupune actualizarea constantd a competentelor si adaptarea la
noile resurse educationale. Participarea la cursuri de formare, schimbul de bune practici si
colaborarea cu alti profesori contribuie la Tmbundtatirea actului didactic.

Rolul profesorului in context digital este unul complex si dinamic, implicand competente
pedagogice, digitale si sociale. Printr-o utilizare adecvatd a tehnologiei, acesta poate transforma
predarea fractiilor zecimale intr-o experienta de invatare eficientd, interactiva si adaptatd nevoilor
elevilor.Integrarea tehnologiei digitale in predarea operatiilor cu fractii zecimale reprezintd o
strategie eficientd pentru imbundtatirea procesului educational. Prin utilizarea platformelor
interactive si a aplicatiilor educationale, elevii pot intelege mai usor conceptele si isi pot dezvolta
competentele matematice, iar exemplele prezentate demonstreaza ca tehnologia nu inlocuieste
profesorul, ci 1l sprijind In crearea unui mediu de invatare modern, adaptat nevoilor elevilor.
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Creativitate si inovare in predarea chimiei — strategii moderne pentru
eficientizarea procesului didactic

Prof. Oprea Oana Miruna
Scoala Gimnaziala Oniceni, Suceava

Chimia, ca disciplina stiintificd fundamentald, contribuie la formarea gandirii logice si la
intelegerea fenomenelor din viata cotidiand. Cu toate acestea, predarea acestei discipline se confrunta
frecvent cu dificultdti generate de caracterul abstract al notiunilor si de perceptia elevilor asupra
complexitatii continuturilor.

In acest context, creativitatea si inovatia devin elemente esentiale in proiectarea si
desfasurarea activitatilor didactice. Integrarea unor metode moderne, interactive si centrate pe elev
poate transforma procesul de invatare intr-o experienta atractiva si eficienta.Creativitatea in educatie
presupune capacitatea profesorului de a adapta continuturile, metodele si strategiile didactice la
nevoile si particularititile elevilor. In predarea chimiei, aceasta se manifestd prin utilizarea unor
abordari variate, care faciliteaza intelegerea conceptelor si stimuleaza curiozitatea.

Un exemplu relevant il constituie utilizarea analogiilor si a exemplelor din viata reald pentru
explicarea fenomenelor chimice. De asemenea, profesorul poate recurge la experimente
demonstrative sau la activitéti practice care implica participarea activa a elevilor.

Creativitatea nu se limiteaza la profesor, ci trebuie cultivatd si la nivelul elevilor. Acestia pot
fi incurajati sd formuleze ipoteze, sd observe fenomene si sa tragd concluzii, dezvoltandu-si astfel
gandirea critica si spiritul investigativ.

Inovatia in educatie presupune introducerea unor metode, tehnici si instrumente noi, care
imbunititesc procesul de invitare. In chimie, aceasta se realizeaza prin integrarea tehnologiei
digitale, utilizarea metodelor interactive si promovarea Invatarii prin descoperire.

Platformele educationale, simularile virtuale si aplicatiile interactive permit vizualizarea
proceselor chimice la nivel microscopic, ceea ce contribuie la o mai buna intelegere a conceptelor.
De exemplu, reactiile chimice pot fi simulate, iar elevii pot observa transformarile fara a fi expusi
riscurilor.in plus, metodele moderne precum invitarea bazati pe proiecte sau invatarea colaborativi
stimuleaza implicarea elevilor si dezvoltarea competentelor sociale si cognitive.

Chimia este o stiintd experimentald, iar laboratorul reprezintd un spatiu esential pentru
invdtare. Activitdtile experimentale permit elevilor sd observe direct fenomenele chimice si sa
verifice ipotezele formulate.Experimentele simple, realizate cu materiale accesibile, pot avea un
impact semnificativ asupra intelegerii conceptelor. De exemplu, reactiile acido-bazice, obtinerea
gazelor sau separarea amestecurilor sunt activitdti care pot fi realizate in laboratorul scolar.

Creativitatea se manifesta in modul in care elevii interpreteaza rezultatele si in capacitatea
acestora de a propune variante alternative de experimentare. Profesorul are rolul de a ghida acest
proces si de a incuraja explorarea. Tehnologia digitala reprezintd un instrument valoros in predarea
chimiei. Utilizarea simularilor, a videoclipurilor educationale si a platformelor interactive contribuie
la crearea unui mediu de invatare atractiv si eficient.

Simularile virtuale permit realizarea unor experimente care nu pot fi efectuate in laborator din
motive de siguranta sau lipsa de resurse. De asemenea, aplicatiile digitale ofera posibilitatea repetarii
experimentelor si observarii detaliate a fenomenelor.in plus, tehnologia faciliteazi evaluarea si
monitorizarea progresului elevilor, oferind feedback rapid si relevant.

Profesorul joacd un rol esential in implementarea strategiilor inovatoare, fiind principalul
agent al schimbarii in procesul educational. In contextul actual, caracterizat de dinamica accelerati a
cunoasterii si de dezvoltarea tehnologica, cadrul didactic trebuie sd manifeste deschidere fata de nou,
flexibilitate si capacitate de adaptare. Actualizarea continud a competentelor profesionale, in special a
celor digitale si pedagogice, devine o conditie fundamentald pentru realizarea unui demers didactic
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eficient. Profesorul nu mai este doar un transmititor de informatii, ci un proiectant al situatiilor de
invatare, capabil sa selecteze si sd integreze resurse relevante in functie de obiectivele lectiei si de
particularitatile elevilor.

creeazd contexte educationale in care elevii sunt incurajati sd exploreze, sd investigheze si sd
construiasca sensuri proprii. Prin ghidarea procesului de descoperire si prin utilizarea resurselor
digitale, profesorul sprijind dezvoltarea unei invatéri active si participative. De exemplu, utilizarea
simuldrilor sau a experimentelor virtuale permite elevilor sd observe procese chimice complexe,
dificil de realizat in laboratorul scolar, contribuind astfel la o intelegere mai profunda a continuturilor.

Un alt aspect definitoriu al rolului profesorului este crearea unui climat educational favorabil
invatarii. Relatiile bazate pe incredere, respect si colaborare stimuleaza implicarea elevilor si reduc
anxietatea asociata disciplinelor percepute ca dificile, precum chimia. Profesorul are responsabilitatea
de a incuraja exprimarea libera a ideilor, de a valoriza contributiile elevilor si de a promova invatarea
prin cooperare. Astfel, clasa devine un spatiu al dialogului si al constructiei colective de
cunoastere.Motivarea elevilor reprezintd, de asemenea, o dimensiune esentiald a activitatii didactice.
Prin utilizarea metodelor interactive, a experimentelor si a aplicatiilor practice, profesorul poate
transforma lectiile de chimie 1n experiente relevante si atractive. Corelarea continuturilor cu situatii
din viata reald contribuie la cresterea interesului si la dezvoltarea unei atitudini pozitive fata de
invitare. In acelasi timp, feedback-ul constructiv si recunoasterea progresului individual au un rol
important in consolidarea motivatiei intrinseci a elevilor.Profesorul contemporan este un facilitator al
invatarii, un mediator al cunoasterii si un promotor al inovatiei educationale. Prin competentele sale
profesionale si prin atitudinea deschisd fatd de schimbare, acesta contribuie decisiv la crearea unui
mediu educational adaptat cerintelor societatii actuale.

Implementarea strategiilor creative si inovatoare in predarea chimiei genereaza un impact
semnificativ asupra elevilor, atat la nivel cognitiv, cat si la nivel motivational. Implicarea activd in
procesul de invatare creste vizibil, Intrucat metodele interactive, experimentale si digitale transforma
lectia dintr-un demers pasiv intr-o experienta participativa. Elevii nu mai sunt simpli receptori ai
informatiei, ci devin actori ai propriului proces de formare, implicati in explorare, descoperire si
analiza.

In acest context, se dezvoltd competente cognitive superioare, precum capacitatea de analiza,
sinteza si transfer al cunostintelor in situatii noi. Prin activitati precum experimentul, rezolvarea de
probleme sau utilizarea simuldrilor digitale, elevii invatd sa stabileascd relatii cauza-efect, sa
formuleze ipoteze si sd argumenteze concluzii, ceea ce contribuie la consolidarea unei gandiri
stiintifice riguroase. Totodata, performantele scolare sunt imbunatatite, deoarece invatarea devine mai
clara, mai logica si mai ancorata in experiente concrete.

Pe langa achizitiile cognitive, elevii dobandesc competente esentiale pentru integrarea in
societatea contemporand. Gandirea criticd este stimulatd prin analiza informatiilor si evaluarea
rezultatelor experimentale, in timp ce capacitatea de rezolvare a problemelor este dezvoltata prin
sarcini aplicative si situatii reale de invatare. Utilizarea tehnologiei digitale contribuie la formarea
competentelor digitale, indispensabile in contextul actual, in care accesul la informatie si
adaptabilitatea la noile tehnologii reprezinta conditii ale succesului.

In plus, aceste abordari educationale favorizeazi dezvoltarea autonomiei elevilor, acestia
invatand sa isi gestioneze propriul proces de invatare, sa 1si asume responsabilitatea pentru rezultate
s sd is1 dezvolte increderea 1n propriile capacitati. Astfel, elevii devin mai bine pregatiti pentru a face
fatd provocarilor unei societdti dinamice, caracterizate prin schimbare continud si necesitatea
adaptarii rapide la noi contexte.

Profesorul are un rol central in acest proces, fiind responsabil de crearea unui mediu de
invatare stimulativ si adaptat nevoilor elevilor. Prin promovarea creativitdtii si a inovatiei, predarea
chimiei poate deveni mai accesibila si mai atractiva, contribuind la formarea unor generatii capabile
sa raspunda provocarilor viitorului.
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Matematica generatiei digitale

Prof. Obreja Anca
Scoala Gimnaziala ”Iordache Cantacuzino” Pascani

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 activitdti si toate aceste activitati 1i fac sd gandeasca digital.
Quinn si Iverson au sustinut ca ,,elevii trebuie sa fie angajati mai mult si sd fie pusi in centrul
experientei de invatare pentru a trece de la ,,vas pasiv” la ,,participant activ”’. McLester afirma ca
aproape saptezeci la sutd dintre elevi invati cel mai bine in mod activ si vizual” . In consecinta,
aceasta lume digitala trebuie adusa in clasa. Profesorii ar trebui sa digitalizeze clasa pentru a
motiva si pentru a implica elevii.

,La ce imi folosesc aceste lucru in viata?” sau ,,Sunt plictisit.” sunt cele mai des folosite
propozitii in randul elevilor. Ei considera cd scoala este lipsitd de provocari si motivatie,
deoarece scoala nu se incadreaza in lumea lor, nu 1i 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, cercetdtorii si oamenii de stiintd au gasit o alternativa, invétarea
inversatd/ invatarea rasturnatd sau pe dos, care este Incd la Inceput, dar se dezvolta treptat.
Conceptul de flipped classroom a fost popularizat Tn 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 sd-si planifice lectiile impreund. Pentru cd 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 ci, de fapt, momentele cand elevii au
cea mai mare nevoie de profesor este cand se impotmolesc si au nevoie de ajutor individual. ,,N-
au nevoie de mine sa le dau tot continutul in clasa, ei il pot primi de unii singuri, anterior”, scriu
profesorii in povestea lor. Asa a cdpatat popularitate invatarea inversata care s-a transformat si
intr-o adevaratd miscare globald, Flipped Learning Global Initiative, care functioneaza sub
motto-ul ,,intai pedagogia, apoi tehnologia”.

Invitarea risturnati este o metodi de instruire si un tip de invitare mixti care oferd
continut de instruire, adesea online, in afara sdlii de clasa si muta activitatile, inclusiv cele care ar
fi fost considerate Tn mod traditional teme pentru acasa, in sala de clasa. Astfel, profesorii se pot
concentra pe nevoile individuale ale elevilor, iar e pot Invata in ritmul lor din discutiile la clasa.
In plus, modelul faciliteazi dezvoltarea autonomiei si gandirii critice, promoveazi acceptarea
celorlalti si descoperirea punctelor slabe si forte care 1i fac unici pe elevi.

Etapele ,,invatarii rasturnate” sunt urmatoarele:

1. Explicatia teoretica

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

2. Teme practice

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

Teoria este simpld, dar cum aplicam aceasta metoda? Pentru invatarea teoriei exista mai
multe aplicatii si instrumente online, printre care sunt Screencast-0-Matic si Edpuzzle.

Screencast-O-Matic este o platformad de invatare si partajare a capturii de ecran video
care duce colaborarea vizuald la nivelul urmdtor. Se gaseste atdt In versiune gratuita,
cat si in versiune premium, permite persoanelor si companiilor sd creeze solutii video
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convingatoare si autentice pentru invatare si colaborare. Cu ajutorul inregistratorului de ecran
usor de utilizat pentru Windows si Mac, se poate captura orice zond a ecranului dvs. cu optiunea
de a adauga naratiune de la microfon si video de la camera web. Se poate inregistra sunetul
sistemului computerului, adauga suprapuneri si text in timpul Inregistrarii si crea un script de citit
pentru Inregistrari perfect sincronizate. Se poate inregistra si partaja cu usurintd prelegeri, seminarii
web, demonstratii, jocuri, bilete de asistentd, 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 aleasd de profesor, pot fi inserate Intrebari si sarcini de lucru.
Platforma permite accesul cu un cont google. Tn general, Edpuzzle este o modalitate de a face un
videoclip interactiv si centrat pe elev. Mai degraba decat un profesor care redd un videoclip, da
clic pe pauza si apoi Incearca sa-i determine pe elevi sa discute sau sa ia notite sau sd 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 sd vizualizeze videoclipuri, sa reflecte asupra acestuia si sa invete din el.
Partea frumoasa este ca profesorii pot sa i monitorizeze pe elevi, ei vad daca acestia au urmarit
integral filmuletul acasd 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 clasi. In functie de temele abordate, elevii sunt impirtiti in
grupe sau individual, fiecare cum considerd ca este mai eficient pentru clasa respectiva. Pentru
clarificarea anumitor notiuni orele pot incepe cu revizualizarea filmuletului care era tema pentru
acasd, cu explicarea continutului, cu intrebari adresate profesorului elevilor sau invers. Cea mai
mare parte a orei este alocatd 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 cd aceastd metoda este eficienta la toate clasele sau la toti
elevii, totul tine de testare si incercare. Din experienta mea la clasa si din perioada cand procesul
de invatare era intr-un procent mare on-line, datorita restrictiilor, consider cd invatarea rasturnata
este 0o metoda care creste motivatia elevilor pentru scoald. Datorita timpului mare alocat
problemelor practice, profesorii pot aborda la clasa diferite situatii practice indiferent de materie
astfel elevii vad utilitatea notiunilor intalnite in scoald. Elevii invatd nu numai pentru o diploma
sau pentru promovarea unui examen, ei invata din dorinta pentru cunoastere si pentru dezvoltarea
lor personald si profesionala.

Liceenii in era digitala: intre inovatie, creativitate si alegerea unei

cariere

Patru Constantin Marius
Colegiul National ,,Nicolae Titulescu” Pucioasa

Traim intr-o epocd definitd de tehnologie, viteza si transformare continud. Era digitala nu
inseamnd doar utilizarea internetului sau a telefoanelor inteligente, ci o schimbare profunda a
modului in care gandim, invitim, comunicdm si muncim. In acest context, creativitatea si inovatia
devin competente esentiale, iar elevii de liceu sunt direct influentati de aceste transformdri atunci
cand 1si aleg o profesie si cand se pregatesc pentru a o practica in viitor.

Creativitatea reprezinta capacitatea de a genera idei noi, originale si utile, iar inovatia
presupune aplicarea acestor idei in practica pentru a produce schimbiri sau imbunatatiri. In trecut,
aceste calitati erau asociate mai ales cu domenii artistice. Astazi, 1nsd, ele sunt fundamentale in
aproape orice domeniu: tehnologie, medicind, educatie, economie sau comunicare. Dezvoltarea
rapidd a tehnologiilor digitale — inteligenta artificiala, realitate virtuald, automatizare — schimba
permanent piata muncii. Companii globale precum Google sau Apple investesc constant in inovatie
si cautd angajati capabili sa gandeasca diferit, sd rezolve probleme complexe si sa se adapteze
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rapid. Astfel, accentul nu mai cade doar pe acumularea de informatii, ci pe capacitatea de a le
utiliza creativ.Pentru elevii de liceu, acest lucru inseamna ca succesul profesional nu va depinde
exclusiv de notele obtinute sau de memorarea unor cunostinte, ci de dezvoltarea unor competente
precum gandirea critica, colaborarea, comunicarea si adaptabilitatea.Elevii de astazi sunt
considerati ,,nativi digitali”. Ei cresc intr-un mediu dominat de retele sociale, platforme
educationale online, videoclipuri explicative si aplicatii interactive. Accesul rapid la informatie le
oferd oportunitati uriase de invatare si explorare a diferitelor domenii profesionale.

Platforme precum YouTube sau TikTok nu sunt doar surse de divertisment, ci si medii in care
tinerii pot descoperi pasiuni, pot invita programare, design grafic, editare video sau chiar
antreprenoriat. In acelasi timp, cursuri online oferite de universititi sau organizatii internationale le
permit sd dobandeascad abilitati practice incd din perioada liceului.Aceastd expunere timpurie la
diverse domenii le influenteaza direct alegerea profesiei. Daca in trecut optiunile erau limitate la
cateva meserii traditionale (medic, profesor, inginer, avocat), astdzi apar profesii noi: specialist n
marketing digital, dezvoltator de aplicatii mobile, creator de continut, expert in securitate cibernetica
sau designer de experiente virtuale. Totusi, mediul digital aduce si provocari. Abundenta informatiei
poate crea confuzie, iar presiunea succesului rapid, promovata intens pe retelele sociale, poate
determina alegeri superficiale. De aceea, este esential ca elevii sd fie ghidati in mod echilibrat de
profesori si parinti.In era digitala, alegerea unei profesii nu mai este un proces rigid, stabilit o data
pentru totdeauna. Multi tineri vor schimba mai multe domenii de activitate pe parcursul vietii. In
acest context, creativitatea devine un instrument care le permite s se reinventeze constant.

De exemplu, un elev pasionat de desen poate combina talentul artistic cu tehnologia si poate
deveni designer grafic sau animator digital. Un tandr interesat de jocuri video poate transforma
pasiunea intr-o carierd in programare sau design de jocuri. Industria jocurilor, reprezentata de
companii precum Ubisoft, oferd oportunitdti in domenii care imbind arta, tehnologia si povestirea.
Mai mult, inovatia Incurajeaza spiritul antreprenorial. Multi liceeni viseaza sa isi creeze propriul
start-up, inspirati de povesti de succes din mediul online. Modele precum Elon Musk demonstreaza
ca ideile indraznete pot transforma industrii intregi. Astfel de exemple 1i motiveaza pe tineri sa
gandeascad ambitios si sd 1si asume riscuri calculate.

Odata aleasa profesia, provocarile nu se opresc. Ritmul accelerat al schimbarilor tehnologice
impune invatarea continua. Multe meserii existente astdzi vor suferi transformari majore sau chiar
vor dispdrea, in timp ce altele noi vor aparea.De exemplu, automatizarea si inteligenta artificiald pot
prelua sarcini repetitive, dar nu pot inlocui complet creativitatea umand, empatia sau gandirea
strategica. Elevii de liceu trebuie sd inteleagd ca viitorul apartine celor care pot colabora cu
tehnologia, nu celor care se tem de ea.In acest sens, scoala are un rol fundamental. Introducerea
cursurilor de programare, roboticd, educatie media si antreprenoriat contribuie la formarea unor tineri
pregatiti pentru realitatile viitorului. Totodata, activitatile extracurriculare, proiectele de echipa si
voluntariatul dezvoltd competente sociale si creative indispensabile.Pentru ca elevii sa valorifice pe
deplin oportunitatile erei digitale, sistemul educational trebuie sd incurajeze gandirea independenta si
experimentarea. Metodele traditionale, bazate exclusiv pe memorare, nu mai sunt suficiente.

Profesorii pot stimula creativitatea prin proiecte interdisciplinare, utilizarea tehnologiei n
clasd si promovarea dezbaterilor. De asemenea, este important ca elevii sa fie incurajati sa greseasca
s1 sd Invete din propriile erori, deoarece inovatia presupune incercare si ajustare continua.

In concluzie, creativitatea si inovatia reprezinta pilonii fundamentali ai erei digitale. Pentru
elevii de liceu, acestea nu sunt doar concepte teoretice, ci realitdti care le influenteaza direct viitorul
profesional. Accesul la tehnologie le oferd oportunitati nelimitate de explorare si dezvoltare, dar si
responsabilitatea de a face alegeri informate si echilibrate.Intr-o lume in continud schimbare,
succesul nu va apartine neaparat celor care stiu cel mai mult, ci celor care pot crea, adapta si
transforma ideile in solutii concrete. Astfel, elevii de astdzi trebuie sa isi dezvolte nu doar
cunostintele, ci si imaginatia, curajul si dorinta de a invata permanent. Numai astfel vor putea nu doar
sa 1s1 aleaga o profesie potrivitd, ci sd o practice cu succes si sa contribuie activ la inovarea societatii
viitorului.
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De la litera la joc digital: utilizarea pedagogiei digitale in dezvoltarea
competentelor de la clasa pregatitoare

Prof. Penu luliana
Liceul Universitatii ,,Alexandru Ioan Cuza” din Iasi

Transformarile tehnologice din ultimele decenii au influentat semnificativ sistemul
educational, determinand integrarea instrumentelor digitale in procesul de predare—invitare. in
acest context, domeniul cunoscut sub numele de ,,Pedagogia digitald” analizeazd modalitatile
prin care tehnologia poate sprijini activitatile educationale si poate facilita dezvoltarea
competentelor elevilor.

In invatimantul primar, si in special la clasa pregititoare, integrarea resurselor digitale
trebuie realizata intr-o maniera echilibrata, adaptata particularitatilor de varsta ale copiilor. Elevii
aflati la Inceputul parcursului scolar au nevoie de experiente concrete de invatare, de interactiune
directd cu materialele didactice si de activitati ludice. Tn acest sens, instrumentele digitale nu
trebuie sd inlocuiascd metodele traditionale, ci sa le completeze, contribuind la cresterea
motivatiei si la diversificarea strategiilor didactice.

In activitatea didactici pot fi utilizate numeroase platforme educationale online care
permit crearea sau utilizarea unor activitati interactive adaptate nivelului de varsta al elevilor.
Dintre acestea pot fi mentionate: Wordwall, LearningApps, Liveworksheets, Kahoot!, Twinkl,
Genially, Plikers. Aceste platforme pot fi utilizate pe calculator sau pe tabla interactiva si ofera
posibilitatea realizarii unor activitati atractive pentru elevi, in special prin intermediul jocurilor
didactice.

Procesul de alfabetizare reprezintd una dintre principalele finalitati educationale ale clasei
pregdtitoare. Elevii isi formeaza treptat competente precum recunoasterea literelor, asocierea
sunet-litera, formarea silabelor si citirea cuvintelor simple. Platformele digitale pot sprijini
aceste procese prin activitati interactive. De exemplu, platforma Wordwall permite crearea unor
jocuri didactice precum potrivirea literelor cu imagini, completarea cuvintelor sau ordonarea
silabelor. In cadrul unei activitati de consolidare a literei ,,M”, profesorul poate proiecta pe tabla
un exercitiu in care elevii trebuie sa asocieze litera cu imagini reprezentand cuvinte. Prin aceastd
activitate se consolideaza relatia dintre sunet si litera si se dezvolta vocabularul elevilor.

O altd platforma utild este LearningApps, care ofera exercitii interactive precum
ordonarea silabelor pentru formarea cuvintelor sau completarea cu litera lipsd. Dupa realizarea
exercitiului digital, profesorul poate solicita elevilor sa scrie cuvantul in caiet, consolidand astfel
legatura dintre activitatea digitald si exercitiul de scriere. Se pot construi puzzle-uri. Se pot
completa rebusuri utilizand literele studiate, pe rand.

In mod similar, platforma Liveworksheets permite transformarea fiselor de lucru
traditionale 1n exercitii interactive. Elevii pot completa litera lipsa dintr-un cuvant sau pot selecta
cuvantul corespunzdtor imaginii afisate. Astfel de activitati contribuie la dezvoltarea
competentelor de citire si scriere intr-un mod atractiv si motivant.

Resurse utile pentru activitati de citire ghidata, fise de lucru sau materiale vizuale pot fi
gasite si pe platforma educationalda Twinkl, care oferd materiale didactice adaptate
invatamantului primar.

In domeniul matematicii, elevii de clasa pregatitoare isi dezvoltd competentele de
recunoastere a numerelor, comparare a cantitdtilor si efectuare a unor operatii simple de adunare
si scddere. Instrumentele digitale pot facilita intelegerea acestor concepte prin utilizarea
reprezentdrilor vizuale si a jocurilor interactive.

Platforma LearningApps permite realizarea unor exercitii precum asocierea numarului cu
cantitatea corespunzdtoare sau ordonarea numerelor de la 0 la 10, permite construirea de
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In mod similar, platforma Wordwall ofera jocuri interactive pentru exersarea operatiilor
de adunare si scadere. Profesorul poate crea un exercitiu de tip quiz in care elevii trebuie sa
identifice rezultatul corect al unor operatii sau pot rezolva probleme simple.

Un instrument util pentru evaluarea rapida a cunostintelor este Kahoot!, care permite
realizarea unor quiz-uri interactive. Elevii raspund la intrebari matematice simple, iar rezultatele
sunt afisate instantaneu, ceea ce contribuie la cresterea interesului si a implicarii in activitate.

Plikers permite ,,scanarea” cu ajutorul telefonului a tuturor raspunsurilor si a rezultatelor
oferite de copii la calculele orale.

De asemenea, platforma Baamboozle poate transforma exercitiile matematice 1n jocuri de
echipd. Elevii pot rezolva exercitii de adunare sau pot identifica numarul corespunzator unei
cantitati de obiecte, dezvoltand astfel competente matematice intr-un cadru ludic.

Integrarea tehnologiei in activitatea didacticd presupune proiectarea unor secvente de
invatare care combind metodele digitale cu cele traditionale.

De exemplu, in cadrul unei lectii de comunicare in limba roméand, profesorul poate
introduce litera noua printr-o conversatie euristica si prin observarea unor imagini reprezentative.
Ulterior, elevii pot participa la un joc interactiv realizat pe platforma Wordwall, in care trebuie sa
identifice cuvinte care contin litera studiatd. Activitatea poate continua cu exercitii de scriere in
caiet si cu citirea unor cuvinte sau propozitii scurte.

In domeniul matematicii, o activitate de invitare poate incepe cu manipularea unor
obiecte concrete, precum jetoane sau betisoare pentru numdrat. Dupa realizarea exercitiilor
practice, elevii pot rezolva un joc interactiv pe platforma LearningApps, in care trebuie sa
identifice rezultatul corect al unor adunari simple.

Un element inovator al pedagogiei digitale il reprezinta utilizarea principiilor de
Gamification in activitatea didactica. Gamificarea presupune integrarea elementelor specifice
jocurilor — puncte, niveluri, recompense sau provocari — in procesul de invatare.

In contextul clasei pregititoare, aceste elemente pot fi integrate n mod creativ n
activitatile digitale. De exemplu, profesorul poate organiza o ,,vaniatoare de cuvinte”, in care
elevii trebuie sa identifice pe platforma Wordwall cuvinte care contin o anumita literd. Fiecare
raspuns corect poate aduce puncte echipei din care face parte elevul.

In mod similar, la matematici se poate realiza un ,,parcurs al numerelor”, in care elevii
avanseaza pe diferite niveluri de dificultate pe masura ce rezolva exercitii de adunare si scadere.
Activitatea poate fi realizatad prin exercitii interactive pe platforma LearningApps.

Un alt exemplu de activitate creativd este ,,povestea digitala a literelor”. Profesorul
prezintd o poveste ilustrata in care fiecare personaj reprezintd o literd. Elevii participa la activitati
interactive pentru a descoperi cuvintele asociate fiecarei litere, combinand astfel lectura, jocul si
tehnologia. Desi cea din urma ofera numeroase oportunititi pedagogice, utilizarea ei in
activitatea didacticd trebuie realizatd intr-un mod echilibrat. In cazul elevilor mici, experientele
concrete, jocul, interactiunea sociald si activitdtile practice sunt esentiale pentru dezvoltarea
cognitiva si emotionala.

Prin urmare, rolul cadrului didactic este de a integra tehnologia ca instrument
complementar in procesul educational. Activitatile digitale pot fi utilizate pentru consolidarea
cunostintelor, pentru evaluare formativa sau pentru stimularea motivatiei elevilor, in timp ce
metodele traditionale contribuie la formarea deprinderilor fundamentale de citire, scriere si
calcul. Integrarea pedagogiei digitale in activitatea didacticd de la clasa pregatitoare poate
contribui la crearea unui mediu educational interactiv si motivant. Platformele digitale permit
realizarea unor activitdti variate pentru Invatarea citirii, scrierii si a conceptelor matematice de
baza, facilitand participarea activa a elevilor.

Cu toate acestea, eficienta pedagogiei digitale depinde de modul in care tehnologia este
integratda in demersul didactic. Un echilibru intre metodele traditionale si cele moderne permite
valorificarea avantajelor ambelor abordari si contribuie la formarea competentelor fundamentale
ale elevilor din ciclul primar
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Strategii moderne de abordare in ciclul primar

Prof. inv. primar Petrica Loredana Elena
Scoala Gimnaziala Nr.1 ,,George Usciatescu”

Functia principala a ciclului primar este aceea instrumentald de a forma elevilor capacitati
intelectuale, de “a-i Invaga sa invete”. Se impune deci reconsiderarea dimensiunii valorice a cuplului
operational “informativ-formativ”’ si implicit reconsiderareca intregului proces de proiectare a
activitatilor didactice. Se vor folosi cu precadere metode moderne, activ-participative cu un
pronuntat caracter formativ, dar nu se va renunta nici la metodele tradifionale, schimbandu-se, insa,
accentul pe functia formativa.

Se mai impun considerari in legatura cu:

- relatia invatator-elev, care trebuie sa devina cu adevarat de cooperare;

- gradul de activizare al elevilor sa se aprecieze in functie de timpul ce revine activitatii

directe a acestora si nu dupa numarul de raspunsuri;

- tratarea diferentiata a elevilor sa devina o preocupare permanenta;

- evaluarea trebuie sa devind parte integrantd In procesul de predare-invatare.

Pornind de la ipoteza ca experienta de viatd a copilului, Imbogatita de la cea mai frageda
varsta, contribuie la dezvoltarea lui psihica in mod armonios, ii permite gasirea unor solutii de
orientare, de adaptare rapida la transformarile din mediul social, este necesar sa se studieze conditiile
si mijloacele care duc la insusirea corecta a unor notiuni stiingifice. Pentru a functiona cu eficienta in
lumea viitorului, va fi adesea nevoie de cunostinte si de perspective complet noi, care sa-i
pregateasca pe tinerii absolventi pentru situatii cat mai diverse.

In prezent, informatia apare intr-un ritm atat de alert, incat specialistii estimeazi ci, in
urmatorii zece ani, tot ce stim astazi va deveni inexact sau depasit.

In paralel cu aceasti explozie informationala, se desfisoar si o explozie tehnologica in
domeniul transmiterii informatiei. Cu ajutorul tehnologiei, toate bibliotecile din lume devin
accesibile de acasa cu ajutorul unui telefon si al unui computer. Volumul enorm de informatii
disponibile face sda devind imposibil, daca nu chiar ridicol, sd credem ca volumul de cunostinte
acumulat 1n scoald ar putea fi semnificativ in comparatie cu totalul. Informatiile directe pe care le
invatd elevii nostri nu vor reprezenta decat o fractiune din tot ceea ce stiu intr-un domeniu si o
cantitate foarte mica din ceea ce va trebui ca ei sa stie in cursul vietii lor.

In aceste conditii, dascilului ii revine o misiune mai grea ca oricand: aceea de a gisi calea
prin care elevii sai sa fie pregatiti sa foloseasca multitudinea de informatii din jur bazdndu-se pe o
gandire criticd formatd in scoald, dar care sa nu-i indepdrteze de izvoarele de intelepciune ale
inaintasilor lor, de lectura vazuta ca un ,,eveniment al cunoasterii”’, chiar daca obiectivele ce le au de
atins se pot obtine si prin mijloace mult mai facile.

Intr-o lume a robotilor si a informatizarii, trebuie s nu uitam ca literatura este, in fond, o arta
(ca s1 muzica, pictura, sculptura, arhitectura etc.), ca arta este o forma specifica a constiinfei umane si
cd, oricat de multe informatii se pot obtine printr-o simpld apasare de taste, nimic nu se poate egala
parfumul desuet si prietenos ce se ridica dintre filele adevarate ale unei carti adevarate.

Calculatorul este foarte util atat elevului cat si invatatorului insa folosirea acestuia trebuie
realizatd astfel incat sd imbunatateascd calitativ procesul instructiv-educativ, nu sa-l1 ngreuneze.
Calculatorul este extrem de util deoarece nu le poate pune atat de bine in evidentd. Astfel, prin
intermediul lui se oferd elevilor modelari, justificari si ilustrari ale proceselor si fenomenelor
neobservate sau greu observabile din diferite motive.

Permite realizarea unor experimente imposibil de realizat practic datorita lipsei materialului
didactic, a dotdrii necorespunzatoare a laboratoarelor scolare sau a pericolului la care erau expusi
elevii si invatatorul. Elevii au posibilitatea sa modifice foarte usor conditiile in care se desfasoara
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experimentul virtual, 1l pot repeta de un numar suficient de ori astfel sa poatd urmari modul in care
se desfasoard fenomenele studiate, pot extrage singuri concluziile, pot emite legi.

Desi efectuarea experimentelor reale este extrem de utild deoarece, asa cum spunea un
proverb chinezesc, ,,0 imagine inlocuieste 1000 de cuvinte”, pregatea si realizarea acestora consuma
timp si material didactic. In acelasi timp, calculatorul construieste contexte pentru aplicatii ale
contextelor studiate, permite verificarea solutiilor unor probleme sau identificarea conditiilor optime
de desfasurare a unui nou experiment. De asemenea, calculatorul este folosit pentru dezvoltarea
capacitatilor de comunicare, pentru colectarea, selectarea, sintetizarea si prezentarea informatiilor,
pentru tehnoredactarea unor referate. Astfel, elevii 1si dezvolta capacitatea de a aprecia critic
acuratetea si corectitudinea informatiilor dobandite din diverse surse.

Calculatorul permite crearea de situatii problema cu valoare stimulativa si motivationala

PPN

Elevul poate parcurge materialul avut la dispozitie in ritmul propriu si nu mai este nevoit sa
retind cantitati uriase de informatie. Trebuie sa stie doar sa géndeasca logic si sa localizeze
informatia de care are nevoie. In cazul evaludrii se elimini subiectivitatea umani, elevul fiind
protejat de capriciile profesorului. Poate chiar sa se evalueze singur. Este redusa starea de stres si
emotivitatea elevului. Existd posibilitatea evaluarii simultane a mai multor elevi cu nivele de
dificultate diferite. Se pot realiza recapitulari, sinteze, scheme atractive, animate, care sa duca la
retinerea mai rapidd a informatiilor esentiale. Se pot realiza jocuri didactice Tn scopul aprofundarii
cunostintelor si dezvoltarii abilitatilor practice sau imbogatirii acestora, proiecte, portofolii.

Daca acceptam ideea celei de-a doua alfabetizari, adica invatarea calculatorului si celei de-a
treia alfabetizari, adica a modernizarii determinate de didactica intelectului (creativitate,
problematizare) scoala nu trebuie sd se angajeze intr-un proces de transformari radicale in planul
finalitatilor, al obiectivelor si in cel al metodelor.
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Creativitate si inovatie in predarea limbii si literaturii romane in era
digitala — strategii didactice si exemple de buna practica la gimnaziu

Prof. Pinghireac Simina-Elena
Scoala Gimnaziala Nr.1 Rachiti, comuna Rachiti, jud. Botosani

Societatea actuala se afla intr-un proces de transformare accelerata, determinat de
evolutia tehnologica, de globalizarea comunicarii si de schimbarile profunde in modul in care
oamenii acceseaza, proceseaza si valorificd informatia. Elevii generatiilor contemporane cresc
intr-un mediu digitalizat, in care dispozitivele inteligente, platformele online si resursele
multimedia fac parte din viata lor cotidiand. Ei sunt obisnuiti s navigheze rapid intre surse de
informatie, sa interactioneze in spatiul virtual si sa isi exprime ideile prin mijloace vizuale, audio
sau interactive. Tn acest context, educatia nu mai poate riméane ancorati exclusiv in modele
traditionale, ci trebuie sa se adapteze noilor realitati, integrand tehnologia intr-un mod creativ,
responsabil si eficient. Profesorul devine mediator intre universul cultural al disciplinei si
instrumentele digitale, avand rolul de a transforma experienta de invatare intr-un proces dinamic,
interactiv si relevant pentru elevii generatiei digitale.

Aceasta transformare nu este doar una tehnologica, ci si una culturala si cognitiva. Elevii
de astazi au un mod diferit de a percepe informatia, de a construi sensuri si de a se raporta la text.
Ritmul alert al mediului digital, expunerea constanta la stimuli vizuali si interactivi si accesul
instantaneu la resurse variate influenteaza capacitatea lor de concentrare, preferintele de lectura
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si modul de procesare a mesajelor. Literatura, pentru a ramane relevanta, trebuie sa fie prezentata
intr-o forma care sa rezoneze cu modul lor actual de a explora lumea. Integrarea tehnologiei nu
diminueaza valoarea textului, ci creeaza punti de acces catre acesta, prin medii care stimuleaza
curiozitatea, implicarea si interpretarea personala.

In acelasi timp, elevii manifesti o nevoie crescuti de autonomie, de participare activa si
de exprimare personald. Tehnologia le oferd spatii de afirmare, de creatie si de colaborare, iar
scoala are responsabilitatea de a valorifica aceste oportunitati intr-un mod pedagogic structurat.
In locul unei educatii centrate exclusiv pe reproducerea informatiei, se contureaza un model in
care elevul este incurajat sa devind autor al propriilor interpretari, sa isi construiasca perspective
originale si sd isi dezvolte competente transversale esentiale pentru societatea contemporand.
Literatura devine astfel un teren de experimentare, iar instrumentele digitale — mijloace prin care
elevii pot explora sensuri, pot crea conexiuni $i pot transforma lectura intr-o experientd
personala.

Predarea limbii si literaturii roméne oferd un teren fertil pentru valorificarea
instrumentelor digitale, deoarece literatura stimuleaza imaginatia, reflectia, sensibilitatea estetica
si exprimarea personald. Utilizarea resurselor digitale poate transforma ora de literaturd intr-un
spatiu de explorare, in care elevii nu sunt doar receptori ai informatiei, ci creatori de continut,
interpreti ai textului si autori ai propriilor perspective. In activitatea didactica desfasurati la
clasele V—VIII, integrarea tehnologiei a avut ca obiectiv principal stimularea creativitatii elevilor
si dezvoltarea interesului pentru lecturd si scriere. Prin proiecte educationale, activitati
colaborative si utilizarea unor aplicatii digitale interactive, elevii sunt Incurajati sa exploreze
literatura Tntr-un mod personal, inovator si adaptat propriului ritm de invatare.

Creativitatea reprezinta una dintre competentele fundamentale ale educatiei moderne,
fiind esentiald pentru dezvoltarea personali si intelectuali a elevilor. In context scolar,
creativitatea presupune capacitatea de a genera idei originale, de a interpreta informatiile Th mod
personal si de a gasi solutii inovatoare la situatii de invétare. La disciplina Limba si literatura
romand, creativitatea se manifestd prin redactarea unor compuneri originale, interpretarea
personald a textelor literare, realizarea unor proiecte creative, participarea la activitati de
dramatizare sau utilizarea mediului digital pentru exprimarea ideilor. Profesorul are
responsabilitatea de a crea situatii de Invatare care sd stimuleze imaginatia si sd Incurajeze
exprimarea liberd, iar metodele interactive si instrumentele digitale contribuie semnificativ la
cresterea motivatiei pentru lecturd si analiza.

Strategiile moderne centrate pe elev au facilitat intelegerea textelor literare si au stimulat
creativitatea. Invitarea prin proiect a permis elevilor si se implice in activititi de cercetare,
analizd s1 creatie, dezvoltand atdt competente literare, cat si abilitati digitale. Proiectul
»Personajul literar in mediul digital” a oferit elevilor ocazia de a realiza prezentari creative
despre personaje studiate, selectand citate, imagini si elemente vizuale care sa reflecte
personalitatea acestora. Storytelling-ul digital a permis combinarea textului literar cu imagini,
sunete si elemente vizuale, transformand lectura intr-un proces de creatie multimodala.
Activitatea ,,Continuarea povestii” a stimulat imaginatia elevilor, care au imaginat continuari ale
unor opere literare si le-au transpus in prezentdri digitale ilustrate, dezvoltind competente de
exprimare scrisa si vizuala.

Integrarea aplicatiilor digitale in procesul educational a facilitat participarea activa a
elevilor si a transformat invatarea intr-o experientd atractivd. Utilizarea platformei Canva a
permis realizarea unor afise digitale inspirate din operele studiate, in care elevii au sintetizat
tema, mesajul si atmosfera textului. Padlet a fost utilizat pentru realizarea unei ,harti a
personajelor”, spatiu colaborativ in care elevii au postat descrieri, citate si imagini sugestive,
construind Tmpreuna o reprezentare vizuald a universului operei. Aplicatia Wordwall a facilitat
consolidarea cunostintelor prin jocuri interactive, transformand exercitiile de vocabular,
identificarea personajelor sau completarea citatelor in activitati ludice, motivante si accesibile.

Activitatile originale au contribuit la stimularea creativitatii elevilor si la dezvoltarea
competentelor digitale. ,,Instagramul personajului” a imbinat literatura cu mediul digital, elevii
creand profiluri imaginare pentru personaje literare, cu fotografii, descrieri, postari si comentarii
fictive. Aceasta activitate a demonstrat intelegerea textului si capacitatea elevilor de a utiliza
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creativ mediul digital. ,,Podcastul literar — Vocea personajelor” a oferit elevilor ocazia de a
interpreta roluri, de a redacta dialoguri si de a realiza inregistrari audio, dezvoltdnd competentele
de comunicare orala si expresivitate.

Impactul acestor activitati asupra elevilor a fost semnificativ. S-a observat cresterea
interesului pentru lectura, participarea activa la activitatile didactice, dezvoltarea competentelor
de exprimare orala si scrisa, precum si stimularea creativitatii si imaginatiei. Elevii au perceput
activitatile digitale ca fiind atractive si motivante, iar procesul de invatare a devenit mai dinamic,
mai interactiv si mai conectat la realitatea lor cotidiana.

Creativitatea si inovatia reprezintd elemente esentiale ale educatiei contemporane.
Integrarea instrumentelor digitale in predarea limbii si literaturii romane contribuie la
dezvoltarea competentelor necesare elevilor in societatea actuald, in care flexibilitatea, gandirea
critica, capacitatea de sinteza si competentele digitale sunt indispensabile. Prin utilizarea unor
metode interactive si prin valorificarea tehnologiei, profesorul poate transforma ora de literatura
intr-un spatiu al explorarii, al reflectiei si al exprimarii personale. Activitatile creative si
proiectele digitale stimuleaza interesul elevilor pentru lectura, contribuie la dezvoltarea gandirii
critice si a imaginatiei si creeazd premisele unei educatii moderne, adaptate nevoilor si
asteptarilor generatiei actuale.
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Integrarea platformelor educationale in predare

Prof. Pinzaru Gina-Mihaela
Scoala Gimnaziala ,,Mihail Armencea” Adjud

Circuitul apei in natura - Clasa a ll-a

Detalii generale

Disciplina: Stiinte ale naturii

Unitatea de invitare: Apa

Subiectul lectiei: Circuitul apei in natura

Tipul lectiei: Predare-invatare-evaluare

Durata: 45 minute

Obiective: Elevii vor intelege si explica etapele circuitului apei (evaporare, condensare,
precipitatii, colectare), vor folosi corect terminologia specifica si vor realiza un proiect
digital simplu.

Etapele lectiei

1. Momentul organizatoric (5 minute)

Pregiteste sala de clasa si asigurd-te ca echipamentele digitale (videoproiector, laptop,
tabletd) sunt functionale.

Saluta elevii si creeaza o atmosfera pozitiva.

Tntrebare-cheie: "Ce stim deja despre apa?" (Se porneste o discutie scurta, informala,
pentru a reactiva cunostintele anterioare).

2. Captarea atentiei (5 minute)

Metoda: Vizionarea unui scurt filmulet sau o animatie interactiva despre caldatoria unei
picaturi de apa. Poti folosi YouTube Kids sau o platforma educationald precum Khan
Academy Kids.
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Sarcina digitala: Elevii vor urmari videoclipul, iar la final se va lansa o intrebare de tip
"Cum crezi ca se misca apa in natura?". Aceasta abordare le va starni curiozitatea.
https://youtu.be/mylCQjryPiU?si=NjM4eZ8e2Pdzapl0

3. Anuntarea subiectului si a obiectivelor (2 minute)

Spune-le elevilor ca azi vom descoperi caliatoria magica a apei pe Pamant, numita

circuitul apei in natura.

Explica-le ca la finalul lectiei vor putea sa deseneze sau sd explice cu cuvintele lor cum

se misca apa.

4. Dirijarea invatarii (20 minute)

Explorare digitala: Proiecteaza pe ecran o imagine mare si interactiva a circuitului apei.

Poti folosi o prezentare Google Slides sau Genially unde fiecare etapa este un element

clicabil.

Etapele explicatiei:

- Evaporarea: Utilizeaza un pahar cu apa pe calorifer sau o oala cu apa calda pentru o
demonstratie practica. . Explica procesul de transformare a apei lichide in vapori de
apa, care urca spre cer.

- Condensarea: Foloseste o oglinda rece sau un capac de sticld deasupra apei calde
pentru a arata cum se formeaza picaturi de apa. Explica faptul ca vaporii de apa se
racesc si se transforma n nori.

- Precipitatiile: Cand norii devin "grei", apa cade Tnapoi pe Pamant sub forma de ploaie,
zapada, grindina.

- Colectarea: Apa ajunge inapoi in rauri, lacuri si oceane, iar apoi ciclul se reia.

Activitate interactiva: Creeaza un joc de tip puzzle online pe o platforma cum ar fi

Jigsaw Planet sau LearningApps. Elevii vor trebui sa aseze etapele circuitului apei in

ordinea corecta.

https://wordwall.net/ro/resource/17416554

5. Obtinerea performantei (8 minute)

Proiect digital "Picatura de apa'": Fiecare elev va primi o tabletd sau va lucra in

perechi. Sarcina este sa foloseasca o aplicatie de desen, cum ar fi Toca Boca: Toca Lab

sau o simpla aplicatie de desen, pentru a crea un desen cu un peisaj (soare, nori, rau) si a

desena o sdgeatd care aratd drumul apei, etichetand fiecare etapa.

Ghidare: Elevii sunt incurajati sa fie creativi, iar tu le oferi sprijin si feedback in timp ce

lucreaza.

6. Evaluarea (5 minute)

Prezentare si discutii: Cativa elevi isi vor prezenta rapid desenele digitale.

Chestionar scurt: Poti folosi un sondaj rapid Kahoot! sau Mentimeter cu 3-4 intrebari

simple de verificare a cunostintelor, cum ar fi: "Cum se numeste procesul prin care apa se

transforma n vapori?",

7. incheierea lectiei (2 minute)

Reflectie: Intreaba-i pe elevi ce le-a placut cel mai mult la lectie si ce au invitat nou.

Tema (optional): O singura sarcina scurtd, cum ar fi: "Deseneaza acasa o ploaie si un rau

si aratd cu sageti cum ar circula apa”.

Felicitd-1 pentru participare si pentru efort.

https://docs.google.com/document/d/16M5SzGSVDBIQFg3AWCZugynDiGmrv8AhjuY-
ypB3Zg8/edit?usp=sharing

Circuitul apei in natura este un cantecel potrivit pentru a-i ajuta pe copiii de clasa a Il-a sa
inteleaga acest proces fascinant. https://suno.com/s/82c50F2TVPDaDE4E

https://docs.google.com/document/d/17SA8vwe4OdvdrVigdmfv5040mfH4w4V-F-
sLggEoO0/edit?usp=sharing
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Comunicarea alternativa si augmentativa — intre necesitate, creativitate

k

si inovatie digitala

k o

Plaiu Oana Monica
Scoala Gimnaziala Speciala Pascani

Tema simpozionului ,,Creativitate si inovatie in era digitala” ne provoaca sa reflectam
asupra modului Tn care tehnologia poate deveni un instrument real de sprijin pentru elevii cu
cerinte educationale speciale. In invatamantul special, inovatia nu inseamna doar utilizarea unor
dispozitive moderne, ci gasirea acelor solutii prin care fiecare copil sa aiba acces la comunicare,
autonomie si participare activa la viata scolil.

In activitatea psihopedagogici, una dintre cele mai mari provociri este reprezentati de
dificultatile severe de limbaj. Pentru unii elevi, limbajul verbal este limitat sau absent, iar aceasta
situatic genereaza frustrare, anxietate si comportamente dezadaptative. De multe ori,
comportamentul devine singura forma de comunicare disponibild, Tnsa el este interpretat gresit,
fiind perceput ca opozitie sau lipsa de cooperare.

in acest context, obiectivul interventiei nu este dezvoltarea unei exprimari ,,corecte” sau
elaborate, ci dezvoltarea comunicarii functionale. Comunicarea functionald este acea forma de
exprimare pe care copilul o utilizeaza in mod real, in viata de zi cu zi: pentru a cere ceva, pentru
a alege, pentru a refuza, pentru a ardta ce simte, pentru a intreba, pentru a chema o persoana,
pentru a semnala durerea ori disconfortul, etc.

Scopul nu este ca elevul ,,sa vorbeasca frumos”, ci sa poatd comunica eficient. Un copil
care poate selecta un simbol pentru ,,apd” sau ,,pauza” face un pas esential spre autonomie si
autoreglare emotionala.

Lipsa unui sistem clar de comunicare creeaza bariere majore in dezvoltarea copilului:
izolare sociald, opozitionism, retragere sau episoade frecvente de frustrare. In astfel de situatii,
Comunicarea Alternativa si Augmentativa (CAA) devine un instrument esential. CAA include
totalitatea metodelor si instrumentelor care sustin sau inlocuiesc limbajul verbal: gesturi,
pictograme, tabele de comunicare, dispozitive electronice si softuri specializate, etc.

Un aspect important, care trebuie subliniat, este faptul ca CAA nu impiedica dezvoltarea
vorbirii, ci o poate stimula. Atunci cand simbolurile sunt asociate constant cu verbalizarea din partea
adultului, copilul realizeaza conexiuni Intre imagine, sens si sunet. Reducerea presiunii si a frustrarii
poate facilita aparitia limbajului verbal sau consolidarea formelor incipiente de exprimare.

In prezent, la Scoala Gimnaziald Speciald Pascani, in colaborare cu Fundatia Ancora
Salvarii, dezvoltam un set de pictograme pentru crearea unui suport personalizat de comunicare.
Procesul incepe in mediul digital, unde pictogramele relevante sunt extrase si create, apoi
organizate pe categorii functionale, cum ar fi nevoi de baza, emotii, activitati, personae, actiuni etc.

Ulterior, aceste pictograme digitale sunt grupate si in format fizic, sub forma caietelor
personalizate, organizate tot pe categorii functionale. Structura suportului este adaptata nevoilor
fiecarui copil, iar pictogramele sunt testate in activitatile de terapie, ajustandu-le in functie de
reactiile si initiativa comunicativa a elevului.

Aceste caiete nu reprezintd simple colectii de simboluri, ci sunt construite structurat, in
functie de nevoile reale de comunicare ale copilului. Astfel, varianta digitald si cea fizica nu sunt
demersuri separate, ci doud etape complementare ale aceluiasi proces de constructie a
comunicarii, menite sa sprijine exprimarea functionala si participarea activa a elevilor.

Pe parcurs, ajustam constant continutul in functie de reactiile copilului si completam cu nevoi
noi identificate n situatii reale. Este un proces de descoperire si pentru noi, ca specialisti; copilul ne
aratd ce functioneaza, ce simboluri sunt relevante si in ce contexte apare initiativa comunicativa.

Ele permit solicitarea obiectelor, exprimarea emotiilor si participarea la activitati zilnice.
Cu toate acestea, metoda fizicd prezinta limite evidente: comunicarea presupune rasfoirea a zeci
de file, cautarea unui simbol printre sute de pictograme si reorganizarea constantd a materialelor.
Ritmul interactiunii este mai lent, iar spontaneitatea poate fi afectata.

Tranzitia catre varianta digitala a suportului de comunicare reprezintd un pas firesc si
necesar. Utilizarea unei tablete ofera avantaje semnificative. Copilul are asupra lui un dispozitiv
compact, care contine toate pictogramele organizate logic si clasificate pe categorii clare.
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Navigarea este mult mai rapida si mai intuitivd decat intr-un caiet voluminos, iar accesul la
vocabular este eficient si structurat.

Aplicatiile specializate permit organizarea paginilor interconectate, crearea de
subcategorii si extinderea progresivd a vocabularului. Timpul de raspuns scade, iar comunicarea
devine mai fluida si mai apropiatad de ritmul natural al conversatiei.

Un avantaj major al versiunii digitale este feedbackul auditiv imediat. Atunci cand copilul
selecteazd un simbol, mesajul este redat vocal prin sintetizator. Aceasta functie consolideaza
asocierea dintre imagine si cuvant si poate stimula dezvoltarea limbajului verbal. In cazul
suportului fizic, adultul trebuie sa interpreteze si sd verbalizeze simbolul, ceea ce introduce un
timp de intarziere.

Varianta digitald permite si extinderea rapida a vocabularului. Addugarea de pictograme
noi nu mai presupune imprimare si reorganizare fizica, ci actualizare directd in aplicatie.
Flexibilitatea sistemului digital favorizeazd personalizarea continud, in functie de progresul
copilului si de aparitia unor nevoi noi.

Un alt argument important este reducerea stigmatizarii. In prezent, utilizarea unei tablete
este un comportament obisnuit pentru copii. Dispozitivul digital este perceput ca un instrument
modern, integrat firesc In mediul scolar, contribuind la incluziune.

Desigur, una dintre provocarile majore ramane achizitionarea tabletelor digitale de catre
beneficiari, intrucat resursele financiare ale familiilor sunt adesea limitate. Pentru a raspunde
acestei nevoi, am initiat proiectul PEO — Incluziune prin educatie, care urmareste si dezvoltarea
suporturilor personalizate si pregatirea treptata pentru integrarea tehnologiei.

Nu existd un timp standard pentru invatarea unui sistem CAA. Procesul depinde de
nivelul copilului, de motivatia lui de a comunica, de consecventa adultilor, de gradul de
personalizare a suportului si de frecventa utilizarii in contexte reale. Poate dura saptdmani, luni
ani. Important este progresul, nu viteza.

Comunicarea nu inseamna doar vorbire. Este privire. Este gest. Este alegere. Este simbol.
Este comportament. Este cuvant.

Orice copil comunica. Rolul nostru este sa 1l intelegem si sd-i oferim modalitati mai clare
si mai eficiente de exprimare.

In educatia speciala, creativitatea si inovatia inseamni a construi punti intre copil si lume.
Fie ca folosim un caiet de pictograme sau un suport digital, scopul ramane acelasi: oferirea unei
voci fiecdrui copil, pentru cd dreptul de a comunica este, inainte de toate, dreptul de a fi auzit.
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Valente creative si inovatie digitala in studiul textului narativ literar in
versuri, ,,Uleul si gainile” de Grigore Alexandrescu

prof. Pop Ana Mihaela

Scoala Gimnaziala ,,Alexandru Ioan Cuza” Baia Mare

Transformarea educatiei in era digitald a anului 2026 a redefinit fundamental modul in
care elevii de gimnaziu recepteaza textul narativ in versuri, impunand o trecere de la lectura
liniara, pasiva, la o explorare multidimensionald a semnificatiilor. Inovatia pedagogica actuala se
bazeaza pe fuziunea dintre rigoarea analizei literare clasice si interactivitatea mediilor virtuale,
transformand studiul unor opere canonice intr-o experienti de invitare imersiva. In acest nou
ecosistem, textul literar inceteaza sa mai fie o entitate staticd, devenind un sistem viu de
semnificatii ce pot fi decodate prin resurse multimedia si platforme de learning design de ultima
generatie, precum Livresq (linkul lectiei este exemplificat in bibliografie). Aceastd abordare
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valorifica resursele educationale deschise pentru a facilita o intelegere profunda a limbii roméane,
vazutd ca un organism ce se adapteazd constant noilor canale de comunicare, transformand
rigoarea filologica intr-un domeniu dinamic si atractiv pentru noile generatii.

Creativitatea in acest context digital se manifestd printr-o sinteza hibrida intre intuitia
umana si procesarea computationald, unde elevul devine un creator capabil sd vizualizeze si sa
manipuleze structurile textuale. Fabula ,,Uleul si gainile” de Grigore Alexandrescu ofera un
material didactic ideal pentru o astfel de invatare augmentata. Prin intermediul lectiilor digitale
interactive, elevii pot vizualiza ,,mdstile” animaliere si pot descoperi mecanismele fine ale
ironiei, facilitind o intelegere profunda a temelor abuzului de putere si a naivitatii. Tehnologia
permite segmentarea textului in unititi de sens explorabile independent, oferind definitii
contextuale si sinonime pentru vocabularul arhaic (precum termenul ,,uleu”) la un singur clic
distantd. Aceastd inovatie elimind barierele lingvistice care adesea descurajeaza tinerii cititori in
fata textelor clasice, Incurajand in schimb o curiozitate intelectuala activa.

Un pilon central al acestui model didactic este implementarea instruirii diferentiate, care
transforma ora de literatura dintr-un parcurs uniform intr-un spatiu de crestere individualizat.
Flexibilitatea tehnologica permite adaptarea sarcinilor de lucru la nevoile si ritmurile variate de
invatare ale elevilor de gimnaziu. Astfel, in timp ce un nivel de lucru poate viza consolidarea
elementelor structurale ale fabulei prin exercitii de corespondentd pe platforme precum
LearningApps, Wordwall, un alt nivel poate antrena elevii 1n sarcini de analiza critica superioara,
utilizand si platformele Coogle, YouTube, Calameo, Canva. Aceasta abordare permite explorarea
profundd a mecanismelor de manipulare prezente in opera, adaptind continutul astfel incat
fiecare elev sa fie provocat in conformitate cu propriul potential.

Eficienta procesului este potentata de integrarea elementelor de gamification si a
instrumentelor de colaborare online. Analiza literara este transpusa intr-o provocare intelectuala prin
teste interactive si scenarii ramificate, unde elevii pot previziona reactiile géinilor in fata falselor
promisiuni ale uliului, exersandu-si empatia si gandirea logica. Creativitatea este ulterior canalizata
Spre activitati de tip ,,role-play” virtual sau spre rescrierea moralei din perspectiva omului modern.
Metodele si procedeele precum conversatia, explicatia, jocul didactic, exercitiile de asociere si cu
texte lacunare, harta personajului literar, diagrama Venn, chestionarul, eBook, rebusul literar
faciliteaza colaborarea, permitdndu-le elevilor sa vizualizeze conexiunile dintre personajele
antropomorfizate si realitatile sociale contemporane. Prin aceste tehnici, fabula inceteaza sa mai fie o
simpla lectura istoricd, devenind un studiu de caz relevant pentru comportamentul uman universal,
decodabil prin instrumente ce permit vizualizarea retelelor narative.

Inovatia in studiul limbii si literaturii romane rezidd in capacitatea tehnologiei de a servi
drept pod intre sensibilitatea secolului al XIX-lea si competentele digitale ale secolului al XXI-
lea. Resursele digitale interactive nu doar faciliteazd intelegerea tehnicd a textului in versuri, ci
stimuleaza o creativitate aplicatd, permitand fiecdrui elev sa devind un interpret activ al operei.
Prin transformarea orei de curs intr-un laborator de cercetare, fabula ,,Uleul si gainile” rimane o
oglinda actuala a societatii, demonstrand ca studiul literaturii este un proces dinamic, esential
pentru formarea unui spirit critic, reflexiv si creativ in era informatiei.
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Educatia creativa — cheia viitorului

Prof. dr. Popa Teodora-Ramona
Colegiul National “Mihail Sadoveanu” Pascani

In contextul transformarilor accelerate generate de digitalizare si automatizare, educatia
creativa devine un pilon esential al dezvoltarii individuale si sociale. Lucrarea de fatd analizeaza
fundamentele teoretice ale creativitatii, relevanta acesteia in societatea cunoasterii si modalitatile
prin care sistemul de Invatimant poate integra practici pedagogice orientate spre inovatie.
Studiul evidentiaza rolul gandirii critice, al interdisciplinaritatii si al tehnologiilor emergente in
dezvoltarea competentelor necesare secolului XXI.

Societatea contemporana este caracterizata de complexitate, incertitudine si schimbare
rapida. Automatizarea proceselor si dezvoltarea inteligentei artificiale transforma piata muncii si
solicita competente care depasesc reproducerea mecanicd a informatiei. Conform rapoartelor
publicate de World Economic Forum, competente precum creativitatea, rezolvarea problemelor
complexe si gindirea critica se aflad printre cele mai importante abilitati ale viitorului.

In acest context, educatia creativd nu reprezinti un domeniu marginal, ci o directie
strategica pentru reformarea sistemelor educationale.

Conceptul de creativitate a fost analizat din perspective multiple — psihologica,
pedagogica si sociologicd. Cercetarile lui E. Paul Torrance au evidentiat dimensiuni precum
fluenta, flexibilitatea, originalitatea si elaborarea ideilor. Ulterior, Howard Gardner a integrat
creativitatea in teoria inteligentelor multiple, sustindnd diversitatea formelor de exprimare
cognitivd. Mai recent, Ken Robinson a argumentat ca sistemele educationale traditionale tind sa
inhibe creativitatea prin accentul excesiv pe standardizare si evaluare uniforma. Din perspectiva
cognitiva, creativitatea implicd procese de gandire divergentd si convergentd, capacitatea de a
realiza conexiuni neobisnuite intre concepte si deschiderea catre experimentare.

Integrarea tehnologiilor digitale in educatie creeaza oportunitati pentru personalizare si
invatare colaborativd. Platformele bazate pe inteligenta artificiald, inclusiv cele dezvoltate de
OpenAl, pot sprijini generarea de idei, simuldri interactive si feedback adaptiv. Totusi,
tehnologia este un facilitator, nu un substitut al procesului pedagogic. Eficienta sa depinde de
competenta cadrelor didactice si de designul curricular. Modelul pedagogic centrat pe proiect
(Project-Based Learning) si abordarile STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts,
Mathematics) sunt exemple de integrare a creativitatii in curriculum.

Pentru a sustine implementarea educatiei creative in invatamant, literatura de specialitate
evidentiaza cdteva directii esentiale care pot transforma profund procesul didactic. invitarea
bazatd pe probleme este consideratd un cadru privilegiat pentru stimularea investigatiei, a
formularii de ipoteze si a gasirii unor solutii originale, oferind elevilor ocazia de a se confrunta
cu situatii autentice si de a dezvolta gandirea critica. Interdisciplinaritatea contribuie la
extinderea orizontului cognitiv, conectand domenii diferite si generand perspective inovatoare
asupra continuturilor studiate, ceea ce favorizeaza flexibilitatea intelectuald si capacitatea de
transfer a cunostintelor.

In acelasi timp, evaluarea formativd este priviti ca un instrument indispensabil in
cultivarea creativitatii, deoarece pune accent pe procesul de invatare, pe reflectia elevului si pe
progresul individual, nu doar pe rezultatul final. Un climat educational deschis, in care
exprimarea liberd a ideilor este incurajatda fara teama de esec, devine premisa fundamentald
pentru dezvoltarea initiativei si a curajului intelectual. Metodele reflexive, precum jurnalul de
invatare, autoevaluarea si metacognitia, completeaza acest cadru, oferind elevilor oportunitatea
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de a reflecta asupra propriilor demersuri, de a-si analiza strategiile cognitive si de a-si dezvolta
capacitatea de autoreglare, element definitoriu al creativitatii autentice.

Cercetdrile indica faptul ca mediile educationale care promoveazd autonomia si
colaborarea cresc semnificativ nivelul implicarii si al performantei elevilor.

Implementarea educatiei creative in Invatamant se confruntd cu o serie de obstacole
structurale si functionale, evidentiate frecvent in literatura de specialitate. Curricula rigida,
construitd adesea pe modele traditionale si pe o succesiune strictd de continuturi, limiteaza
initiativa didacticd si spatiul necesar pentru activitati exploratorii sau proiecte interdisciplinare.
La aceasta se adaugd presiunea evaludrilor standardizate, care privilegiaza reproducerea
informatiei si performanta imediata, in detrimentul proceselor creative, reflexive si colaborative.
Un alt impediment major il constituie insuficienta formare a cadrelor didactice in domeniul
competentelor digitale, aspect care reduce capacitatea profesorilor de a integra tehnologia intr-un
mod pedagogic coerent si inovator. Pentru a depasi aceste limite, reformele educationale trebuie
sa includa actualizarea programelor scolare, astfel incat acestea sa reflecte nevoile reale ale
elevilor si sa permita flexibilitate metodologica; formarea continud a profesorilor, orientata spre
dezvoltarea competentelor digitale si creative; investitii consistente in infrastructura tehnologica,
care sa asigure acces egal la resurse moderne; precum si parteneriate intre scoald, universitate si
mediul economic, menite si creeze punti intre educatie, cercetare si practicd profesionald. In
acelasi timp, politicile educationale trebuie sd promoveze echitatea si incluziunea, pentru a
preveni accentuarea decalajelor digitale si pentru a garanta ca toti elevii, indiferent de mediul
socio-economic, beneficiaza de oportunitati reale de dezvoltare creativa.

In final, creativitatea si inovatia in era digitald nu reprezintd o competitie intre om si
masind, ci o colaborare. Tehnologia oferd instrumentele, insa viziunea, valorile si sensul sunt
generate de oameni. Viitorul apartine celor care reusesc sa imbine competenta tehnologica cu
imaginatia, empatia si curajul de a experimenta. Educatia creativd reprezintd o necesitate
strategicd pentru dezvoltarea capitalului uman in societatea cunoasterii. Dincolo de integrarea
tehnologiei, esentiala ramane cultivarea unui climat educational care valorizeaza curiozitatea,
experimentarea si reflectia critica.

Viitorul invatamantului depinde de capacitatea sa de a forma indivizi adaptabili, inovatori
si responsabili, capabili s transforme informatia in cunoastere si cunoasterea in progres social.
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Stimularea creativitatii si a inovatiei digitale la clasa a II-a

k]

Popescu lulia — Elena
Scoala Gimnaziala Nr. 3 Doicesti

Elevii de clasa a ll-a se afla intr-o etapa de dezvoltare caracterizata prin curiozitate
accentuati, dorintd de explorare si nevoie de feedback imediat. In acest context, tehnologia poate
deveni un instrument valoros pentru stimularea exprimarii creative, daca este utilizatd cu scop
pedagogic clar.

Digitalizarea la acest nivel nu inseamna inlocuirea metodelor traditionale, ci completarea

Exemple aplicative la disciplinele de baza:

Limba si literatura romdnd

Activitate: Final alternativ pentru o poveste

Dupa lectura unui text narativ din manual, elevii sunt invitati sa imagineze un alt final. in
prima etapa, ideile sunt discutate oral, apoi sunt redactate individual.

Ulterior, elevii pot utiliza aplicatii intuitive precum Canva pentru a realiza o pagind
ilustrata cu finalul creat de ei. Activitatea dezvolta: exprimarea scrisd, imaginatia, organizarea
ideilor, competente digitale de baza.

Profesorul are rolul de a ghida procesul, oferind modele si sprijin diferentiat.

Matematica

Activitate: Creeaza propria problema

Elevii primesc o imagine sugestivi (de exemplu, un magazin cu jucirii). In perechi,
formuleazi o problemd matematici pe baza imaginii. in etapa digitald, problema poate fi
transformata intr-un mic poster sau intr-o prezentare simpla. Se pot genera imagini suport cu ajutorul
unor instrumente educationale dezvoltate de organizatii precum OpenAl, adaptate varstei elevilor si
utilizate sub supravegherea cadrului didactic.

Aceastd activitate stimuleaza: transferul cunostintelor, creativitatea matematica, gandirea
logica.

Stiinte ale naturii

Activitate: Mini-proiect digital ,, Planta mea preferata”

Elevii observa o plantd reald sau imagini din manual. Dupd completarea unei fise de
observatie pe suport fizic, realizeaza un mini-proiect digital cu: denumirea plantei, partile
componente, conditii de crestere.

Produsul final poate fi o prezentare simpld sau o pagind ilustratd. Accentul cade pe
claritatea informatiei si exprimarea personala.

Arte vizuale si abilitati practice

Activitate: Poveste ilustrata digital

Pornind de la o tema data (Prietenia, Anotimpurile, Grija fatd de naturd), elevii creeaza o
scurtd poveste in 3—4 cadre ilustrate digital.

Aceastd activitate combind: desenul traditional (schita pe hartie), digitizarea lucrarii,
adaugarea de text explicativ.

Se dezvolta astfel capacitatea de integrare a mai multor forme de exprimare.

La clasa a Il-a, inovatia nu inseamna produse complexe, ci: gasirea unei solutii originale,
formularea unei intrebari interesante, prezentarea unei idei intr-un mod personal

Pentru a sustine aceste procese, cadrul didactic poate utiliza invdtarea prin proiect,
incuraja intrebarile deschise, oferi feedback constructiv sau alterna activitatile digitale cu cele
experientiale

In contextul digitalizarii educatiei, rolul profesorului la clasa a Il-a se transforma
semnificativ, acesta devenind nu doar transmitdtor de informatie, ci facilitator al Invatarii si
mentor digital. La aceastd varsta, elevii au nevoie de ghidaj constant, de structura si de modele
clare de comportament, iar cadrul didactic este cel care orienteazd experientele digitale astfel
incat acestea sd aiba valoare formativa. Profesorul selecteazd cu atentie resursele adecvate
nivelului de dezvoltare cognitivda si emotionala al copiilor, evitdnd supraincarcarea
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informationald si asigurand accesul la continuturi sigure, relevante si atractive. Alegerea
aplicatiilor, a platformelor sau a materialelor digitale nu se face aleatoriu, ci in functie de
obiectivele lectiei si de competentele urmarite.

Stabilirea unor reguli clare privind utilizarea dispozitivelor este esentiala pentru buna
desfasurare a activitatilor. Elevii trebuie sd inteleagd cadnd si cum folosesc tableta sau
calculatorul, cat timp este alocat unei sarcini digitale si care sunt responsabilitdtile lor in mediul
online. Crearea unui mediu sigur presupune atat protectia datelor personale, cat si cultivarea unui
climat de respect si cooperare in spatiul virtual. Profesorul explica pe intelesul copiilor ce
inseamnd comportamentul adecvat online, cum se formuleazad un mesaj politicos si de ce este
important sd respecte munca colegilor.

In acelasi timp, cadrul didactic modeleazi utilizarea responsabild a tehnologiei prin
propriul exemplu. El demonstreaza ca dispozitivele digitale sunt instrumente de lucru si de
invatare, nu doar surse de divertisment. Atunci cand prezintd o informatie, explicd modul in care
a selectat sursa si evidentiaza importanta verificarii acesteia. Astfel, elevii Incep sa dezvolte spirit
critic, invdtdnd sd nu accepte automat orice informatie intdlnita in mediul online, ci sa puna
intrebari si sa caute explicatii.

Autonomia se formeaza treptat prin sarcini bine structurate, care oferd libertate de
exprimare in limite clare. Elevii pot alege modul de prezentare a unei idei, pot selecta imagini
potrivite sau pot formula propriile concluzii, insd sub iIndrumarea profesorului. Aceasta
combinatie Intre libertate si ghidaj 1i ajuta sd capete incredere in propriile capacitati si sa 1si
asume responsabilitatea pentru produsul realizat.

Colaborarea reprezintd o altd dimensiune esentiala. Activitatile digitale pot fi organizate
in perechi sau n grupuri mici, incurajand comunicarea, impartirea sarcinilor si luarea deciziilor
comune. Profesorul sprijind dialogul constructiv si intervine atunci cand este necesar pentru a
media eventualele dificultati. Prin aceste experiente, elevii invata sa asculte opiniile colegilor, sa
negocieze solutii si sa contribuie activ la realizarea unui obiectiv comun.

Astfel, profesorul facilitator si mentor digital nu se limiteaza la utilizarea tehnologiei, ci
creeazd contexte de Invatare In care aceasta devine un mijloc de dezvoltare a competentelor
esentiale pentru formarea elevilor. Prin echilibru, claritate si exemplu personal, cadrul didactic
contribuie la formarea unor copii responsabili, critici, autonomi si capabili sd colaboreze eficient
ntr-o societate din ce in ce mai digitalizata.

Integrarea creativa a tehnologiei la clasa a II-a genereaza o serie de beneficii observabile
atat la nivel cognitiv, cat si la nivel motivational si socio-emotional. Atunci cand instrumentele
digitale sunt utilizate cu sens pedagogic clar si sunt integrate firesc in activitdtile propuse de
cadrul didactic, ele contribuie la transformarea procesului de invatare intr-o experientd mai
atractiva si mai apropiata de universul copiilor.

Un prim efect vizibil este cresterea motivatiei pentru invatare. Elevii de aceasta varsta
manifestd un interes natural pentru tehnologie, iar utilizarea controlatd si orientatd educativ a
dispozitivelor le capteaza atentia si 1i determind sd participe cu entuziasm la activitati. Lectiile
care includ elemente interactive sau sarcini de creare a unui produs digital devin mai dinamice,
iar copiii asteapta cu interes momentul in care isi pot valorifica ideile intr-un format diferit de cel
traditional. Motivatia nu se bazeazd doar pe noutatea instrumentului, ci pe sentimentul de
implicare directa in realizarea unui produs personal.

In stransa legiturd cu motivatia se afla implicarea activa in sarcind. Atunci cand elevii
sunt provocati sa creeze o poveste ilustratd, un afis sau o scurtd prezentare, ei nu mai sunt simpli
executanti ai unei cerinte, ci participanti activi la procesul de invatare. Activitatea capata un
caracter aplicativ, iar copilul intelege scopul demersului sau. Implicarea activd se reflectd in
atentia sustinuta, In dorinta de a Tmbundtati produsul realizat si in perseverenta manifestata in
finalizarea sarcinii.

Un alt beneficiu important il reprezintd imbundtitirea exprimarii scrise si orale.
Tehnologia ofera contexte variate pentru formularea ideilor, pentru organizarea logica a
informatiei si pentru prezentarea acesteia intr-o maniera coerenta. Atunci cand stiu cd produsul
lor va fi prezentat in fata colegilor sau va fi afisat intr-un spatiu digital al clasei, elevii acorda o
atentie sporita claritatii mesajului. Exersarea repetata a redactarii si a prezentdarii orale conduce la
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dezvoltarea vocabularului, la structurarea mai bund a enunturilor si la cresterea fluentei in
exprimare.

Dezvoltarea Tncrederii Tn sine este un efect semnificativ al acestor demersuri. Realizarea
unui produs digital, chiar simplu, oferd copilului satisfactia reusitei si sentimentul ca poate crea
ceva valoros. Feedbackul pozitiv din partea profesorului si a colegilor consolideazd imaginea de
sine si incurajeaza asumarea de noi provocari. Elevii devin mai dornici sa isi prezinte produsele,
sa 1si1 explice ideile si sd accepte sugestii de imbundtétire, percepand evaluarea ca pe un sprijin,
nu ca pe o critica.

In concluzie, integrarea creativitatii si a inovatiei digitale in activititile educationale la
clasa a ll-a ofera elevilor oportunitati reale de a explora, experimenta si se exprima intr-un mod
activ si semnificativ. Utilizarea tehnologiei cu scop pedagogic clar permite transformarea
elevului din receptor pasiv intr-un participant implicat, care isi asuma responsabilitatea pentru
propriul proces de Invatare si isi dezvolta autonomia. Activitdtile digitale stimuleaza motivatia,
implicarea activa, gindirea criticd si exprimarea coerenta, oferind contexte in care copilul poate
observa rezultatele muncii sale si poate primi feedback constructiv. In plus, aceste experiente
contribuie la dezvoltarea increderii in sine, la consolidarea abilitdtilor de colaborare si la
formarea unor competente transversale esentiale pentru viata cotidiana si viitorul elevilor intr-0
societate digitalizata. Prin echilibrarea activitatilor traditionale cu cele digitale si prin rolul activ
al profesorului ca facilitator si model, procesul de invatare devine mai atractiv, relevant si
autentic, pregatind elevii sa utilizeze responsabil resursele tehnologice si sd devind creatori in
propriul parcurs educational.
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invitim prin aplicatii digitale in educatia timpurie

Prof. ed. timpurie Preduca Simona
Gradinita cu Program Prelungit nr. 2 Pascani

Tn societatea actuali, tehnologia face parte din viata de zi cu zi, iar educatia timpurie
nu face exceptie. Chiar si la gradinitd, aplicatiile digitale pot deveni instrumente utile pentru
stimularea creativitatii, a curiozitatii si a dorintei de a invdta. Folosite in mod echilibrat si
adaptate varstei copiilor, aceste aplicatii contribuie la dezvoltarea armonioasa a prescolarilor.
Perioada prescolard este una dintre cele mai importante etape in dezvoltarea copilului. In
aceastd etapd, copiii invata prin joc, explorare si experimentare. Creativitatea ii ajuta sa isi
exprime ideile, emotiile si imaginatia. Activitatile creative stimuleaza gandirea liberd si 1i
incurajeaza pe copii sa descopere lumea din jurul lor.

Integrarea tehnologiei in activitatile de la gradinita poate sprijini acest proces.
Aplicatiile digitale educative pot transforma activitatile obisnuite in experiente interactive si
atractive pentru copii.
culori, forme, litere sau numere prin activitati interactive, animatii si jocuri educative. De
asemenea, unele aplicatii permit desenul digital, realizarea de puzzle-uri sau ascultarea de
povesti animate.Prin aceste activitdti, copiii isi dezvoltd nu doar cunostintele de baza, ci si
abilititi precum coordonarea mani—ochi, atentia si memoria. In acelasi timp, interactiunea cu
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aplicatiile digitale le oferd oportunitatea de a experimenta si de a crea in mod liber.Tehnologia nu
inlocuieste activitatile traditionale, ci le completeaza. Rolul educatoarei este esential in selectarea
aplicatiilor potrivite si 1n integrarea acestora in activitatile educative. Aplicatiile digitale trebuie
folosite pentru perioade scurte de timp si combinate cu jocuri, activitati artistice, miscare si
interactiune directa intre copii. Educatoarea poate folosi tableta sau tabla interactivd pentru a
prezenta povesti, pentru a realiza jocuri de grup sau pentru a implica copiii in activitati creative.

Utilizarea aplicatiilor digitale in gradinitd poate aduce mai multe beneficii: creste
interesul si motivatia copiilor pentru Invatare; stimuleaza creativitatea si imaginatia; dezvolta
abilitati cognitive si digitale de baza; incurajeaza colaborarea si comunicarea intre copii.
Creativitatea si inovatia pot fi cultivate incd din primii ani de viatd. Prin utilizarea responsabild a
aplicatiilor digitale, gradinita poate oferi copiilor experiente de invitare moderne, atractive si
adaptate nevoilor lor. Tehnologia, combinata cu jocul si activitatile practice, devine astfel un
sprijin important in dezvoltarea armonioasa a copiilor.

In acest sens,, propun un Proiect Educational pentru grupa mijlocie:

Nivel: Grupa mijlocie (4-5 ani)

Durata: 1 saptamana

Locul desfasurarii: Sala de grupa

Parteneri: parinti, gradinita

1. Argument

Societatea contemporand este puternic influentatd de evolutia tehnologiei digitale. Copiii
intrd in contact cu dispozitivele tehnologice incd de la varste fragede, iar utilizarea lor in mod
educativ poate deveni un instrument valoros pentru dezvoltarea intelectuala si creativa.

In educatia timpurie, integrarea tehnologiei trebuie realizatd intr-un mod echilibrat, prin
activitati interactive si adaptate nivelului de varstd. Prin intermediul aplicatiilor educative, al
desenului digital si al jocurilor interactive, copiii pot explora lumea digitala intr-un mod atractiv si
sigur.

Proiectul ,,Creativitate si inovatie in era digital- invatam prin aplicatii digitale” urmareste
sa dezvolte imaginatia, gandirea creativa si competentele digitale de baza ale copiilor, oferindu-le
oportunitatea de a descoperi tehnologia ca instrument de invatare si expresie artistica.

2. Scopul proiectului

Dezvoltarea creativitatii si a competentelor digitale de baza prin utilizarea aplicatiilor
educative adaptate varstei prescolare

Categorie Continut
Obiective  |dezvoltarea imaginatiei si a creativitatii; familiarizarea copiilor cu aplicatiile
generale educative; dezvoltarea gandirii logice si a atentiei; stimularea colaborarii intre
copii
Obiective  [Copiii vor fi capabili sa utilizeze aplicatii simple de desen si joc; sd recunoasca
specifice litere, numere si culori in aplicatii interactive; sa creeze imagini $i povesti
digitale; sa participe activ la activitati digitale de grup
Domenii de |dezvoltarea limbajului si comunicarii; dezvoltarea cognitiva; dezvoltarea socio-
dezvoltare | emotionald; dezvoltarea creativitatii
vizate
Resurse tableta / calculator; tabla interactiva; internet; aplicatii educative; figse de lucru;
materiale materiale pentru desen
Aplicatii  |ABC Kids — invatarea literelor; Kids Doodle — desen digital; Endless Alphabet
digitale — dezvoltarea vocabularului; PBS Kids Games — jocuri educative interactive
utilizate
Activitatile |Activitatea 1 — ,,Descoperim aplicatiile digitale” (PBS Kids Games): copiii
proiectului | descoperd jocuri educative si regulile de utilizare a tabletei; obiective:
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familiarizarea cu aplicatiile educative, dezvoltarea atentiei.

Activitatea 2 — ,,Inviitim literele prin joc” (ABC Kids): recunoasterea si
trasarea literelor; obiective: recunoasterea literelor, coordonare mana—ochi.
Activitatea 3 — ,,Desenam pe tableta” (Kids Doodle): realizarea de desene
digitale; obiective: dezvoltarea creativitatii, exprimarea emotiilor.

Activitatea 4 - ,,Povestea animata” (Endless Alphabet): descoperirea
cuvintelor noi si crearea unei povesti; obiective: dezvoltarea vocabularului,
stimularea imaginatiei. Activitatea 5 — ,,Micii inventatori digitali”: realizarea
unui desen digital cu o inventie imaginard; obiective: stimularea gandirii

creative, exprimarea ideilor originale

Metode conversatia; demonstratia; jocul didactic; invatarea prin descoperire; activitati
didactice practice
Forme de [frontal; pe grupuri mici; individual
organizare

Evaluare observarea comportamentului copiilor; analiza desenelor digitale; discutii cu

copiii despre activitati

Rezultate dezvoltarea creativitatii; dezvoltarea competentelor digitale de baza; cresterea
asteptate interesului pentru activitdti educative; dezvoltarea colaborarii intre copii

Abordiri inovative pentru dezvoltarea creativititii — proiectul

prof. Purcaru Maria Alexandra

Liceul Teoretic ,,Bogdan Voda” Halaucesti

1. Contextul educational

Activitatea s-a desfasurat la clasa a Ill-a, in cadrul disciplinei Stiinte ale naturii, la
unitatea de invatare Stiinfe ale vietii — Caracteristici ale lumii vii.

Am constatat ca elevii retineau informatiile teoretice (definitii, caracteristici), insa

intampinau dificultati in realizarea conexiunilor intre informatii, exprimarea libera si creative si
sintetizarea continutului in forme vizuale.

Pornind de la aceste observatii, am propus un proiect educational cu caracter practic-
aplicativ, centrat pe realizarea unor afise tematice despre trei categorii: insecte, pdsari si

mamifere.

2. Scop si obiective

Scop: Dezvoltarea creativitdtii si a capacitatii de sintezad prin valorificarea cunostintelor
despre vietuitoare intr-un produs vizual original.

Obiective:

sa identifice caracteristicile specifice fiecarei categorii;
sa selecteze informatiile esentiale;

sa colaboreze eficient in echipa;

sa realizeze un produs creativ (afis tematic);

® sa prezinte oral rezultatul muncii lor.

3. Desfasurarea proiectului

Etapa 1 — Organizarea echipelor

Elevii au fost Tmpartiti in trei echipe: echipa ,Insecte”, echipa ,Pasari” si echipa

,,Mamifere”.
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Fiecare echipd a primit sarcina de a realiza un afis care sd contind: clasificarea
vietuitoarei in una din cele trei categorii, caracteristici principale (mediu de viatd, mod de
respiratie, inmultire, acoperirea corpului); 3-5 exemple de animale; imagini/desene realizate de
elevi; elemente creative (titlu atractiv, slogan, culori sugestive).

Etapa 2 — Documentarea

Elevii au utilizat: manualul, fise de lucru, enciclopedii pentru copii, atlase zoologice,
discutii dirjjate. Am insistat asupra selectdrii informatiilor esentiale, nu a copierii integrale.

Etapa 3 — Realizarea afisului

Afisele au fost realizate pe foi A3. Elevii au desenat fiintele, au organizat informatia in
scheme sau casete, au folosit culori potrivite, au creat titluri originale. In aceastd etapa s-au
evidentiat creativitatea vizuala, capacitatea de organizare a spatiului si spiritul de echipa.

Etapa 4 — Prezentarea si reflectia

Fiecare echipa si-a prezentat afisul in fata clasei. Elevii au explicat: de ce au ales anumite
imagini, cum au organizat informatia, ce au descoperit nou.

La final, am organizat o mini-expozitie in clasa, transformand spatiul intr-un ,,colt al
cercetatorilor”.

4. Elemente inovative ale activitatii

e invatare prin proiect (produs final concret);

interdisciplinaritate (Stiinte + Arte vizuale);
accent pe creativitate si exprimare personala;
evaluare alternativa (prin produs si prezentare);
dezvoltarea competentelor de colaborare.

. Impact asupra elevilor

Activitatea a condus la o implicare crescutd a elevilor si la o intelegere mai profunda a
continutului studiat. Prin realizarea sarcinii, copiii si-au dezvoltat gandirea sintetica, au capatat
mai multd incredere in propriile forte si si-au stimulat creativitatea. Elevii au demonstrat ca pot
transforma informatia teoretica intr-un produs original si atractiv, iar procesul de invatare s-a
transformat intr-unul activ, motivant si centrat pe elev.

Ol e e 0 ©

6. Modalititi de evaluare:

Evaluarea s-a realizat prin observarea sistematica a implicarii elevilor pe parcursul
documentdrii si realizarii afisului, urmarindu-se capacitatea de selectare a informatiilor relevante,
organizarea logica a continutului si colaborarea in echipa.

Produsul final (afisul) a fost evaluat pe baza unor criterii clare: corectitudinea
informatiilor, claritatea si coerenta prezentdrii, respectarea cerintei, creativitatea si aspectul
estetic.

De asemenea, s-a utilizat autoevaluarea si evaluarea intre colegi, elevii fiind ncurajati sa
reflecteze asupra propriei munci si sa ofere feedback constructiv. Activitatea s-a incheiat cu o

discutie de tip reflectie, prin care copiii au exprimat ce au invdtat, ce le-a placut si ce ar putea
imbunatati pe viitor.
7. Fotografii
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Pictura cuvintelor

Prof. Radu Citilina Geanina
Liceul Tehnologic ”Paul Dimo” Galati
Motto

,, Pictura este poezie mutd, poezia este ca o picturd oarbad.” (Leonardo da Vinci)

Receptarea unei poezii si a unui tablou implica sensibilitate, timp de reflectie, imaginatie.
Am observat dificultatile elevilor in ceea ce priveste decodificarea mesajului unui text poetic,
analiza relatiei dintre ideea poetica si mijloacele artistice. Poate mai mult ca oricand, e important
sd-1 sensibilizam pe copii fata de frumos.

Avem toti aceiasi ochi, dar nu aceeasi sensibilitate. Nu acelasi suflet. Astfel, se intampla
sa privim aceleasi lucruri, dar sa vedem altceva, sa simtim emotii diferite, pentru ca traim ceea
ce suntem. (Edgar Degas)

Cu totii am observat cum se petrec vizitele la muzeele de la noi. Nu acelasi
comportament il au elevii pe alte meleaguri, unde stau pe jos in fata exponatului, analizand,
desenand, scriind. De aceea, le-am pregatit un material cu reproduceri artistice din marile muzee
ale lumii si i-am indemnat sa simta cu toti analizatorii acele tablouri, Sa descrie ceea ce vad, ceea
ce aud, ceea ce inregistreaza simgurile lor. Sarcina de Invatare stabilitd de profesor creeaza
competenta, nu continutul stabilit de programa sau, metaforic spus, culorile conteazd mai mult
decét ceea ce e pictat iar noi, profesorii, avem o paletd bogata de culori. Romanul Ochii Monei
de Thomas Schlosser m-a inspirat in conceperea acestui exercitiu. Din fericire, limba si literatura
romana este o disciplind care permite abordarea transversala.

Prin Frumoasa gradindreasi a lui Rafael, am pregitit receptarea poeziei In Grddina
Ghetsimani de Vasile Voiculescu.

Rafael,
Frumoasa gradinareasa

cevsr O
o
o

o o

XX/XX/XX T AXXX

V.- V@iculescu, /n G%zﬂ?a hetsimani

Ce vad? Care e mesajul?

- o femeie cu o rochie de un rosu - personaje sacre (Fecioara Maria,
puternic, cu o manta albastrd, parul strans in | lisus, loan Botezatorul);
coada la spate, priveste un baietel gol si -aluzie la crucea pe care a fost
blond; rastignit lisus;

- un baietel intinde ména spre cartea - Evanghelia anuntd atidt mantuirea
pe care mama o tine pe picior; lumii prin sacrificiul Iui Cristos, cat si
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Ce vad? Care e mesajul?

- alt baietel, ingenuncheat, cu o cruce | crucificarea;

improvizata, il priveste pe cel din fata lui; - micul Iisus isi intdmpina simbolic
- un lac, munti mici, verzi, cenusii, | Soarta;

nori (planul naturii); - rosul- séngele, latura umana a
-0 agezare umana in plan Indepartat. suferintei;

- albastrul- cerul, latura divina,
detasarea;

Poezia [n Gridina Ghetsimani de Vasile Voiculescu dezviluie lupta dintre latura umana si
cea divina, dupd treizeci de ani de la scena zugrdvitd prin culoare, o imagine iconografica
prezenta 1n aproape toate bisericile. lisus, fiul omului, se teme, nu vrea sa accepte de bunavoie
paharul, in timp ce lisus, Fiul lui Dumnezeu, isi asuma constient suferinta de a lua asupra Sa
pacatele omenirii, mantuite prin jertfa.

Prin Gara-Saint Lazare de Claude Monet, am ajuns la poezii pe tema conditiei umane si a
iubirii.

Arghezi, Despartire

Claude Monet, Gara Saint Lazare

Ce vad? Care e mesajul?

- o retea sinuoasd de sine, trei - totul curge, nimic nu ramane
trenuri, cel din stanga stationeaza; neschimbat;

- doua locomotive fumegande se - totul e o succesiune de impresii;
apropie, una e neagra; -progresul industrial, lumea urband

-o figura umana, siluete nedeslusite; | fascineaza, siluetele mici subliniaza ca individul

-0 cladire din piatra in stanga; devine parte dintr-un mecanism urban mai mare;

- un geamlac - triunghi isoscel; -context neartistic (sfidarea normelor);

- doi stalpi subtiri, grilaj;

Poezia Despartire de Tudor Arghezi abordeaza tema iubirii, gara cenusie fiind simbolul
apasarii sufletesti, al dorului, al asteptarii, al rupturii dintre trecut si prezent.
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Prin Francisco de Goya cu Naturd moarta cu capatdand de miel, am intuit estetica uratului
de la Arghezi.

; = - Lr e Testament,
Francisco de Goya, Natura moarta cu capatana de lNge|)t-v4

miel
7

Din bube, mucegaiuri si noroi
Iscat-am frumuseti si preturi noi.
Biciul rabdat se-ntoarce in cuvinte
Si izbaveste-ncet pedesitor
Odrasla vie-a crimei tuturor.

. AATYlicLl

Mesaj
O
Ce vad? Care e mesajul?
-fundal negru; - traditia artei este de a exprima
-un miel transat pe un blat de lemn; | frumosul, dar aici se rastoarna canoanele;
-trei dinti vizibili; - violenta, furie;
-urme de sange; -mielul- sacrificiul lui lisus (profanat
- coaste, ochi deschis; prin ciopartire), credinciosul,
- iluminismul - iesirea de sub tutela
bisericii, zdrobirea dogmelor
Somnul ratiunii naste monstri.

Arghezi valorifica uratul din viata sociala, tehnica preluatd din poezia lui Baudelaire
(Florile raului), numita estetica uratului. Categoriile negative, aspectele mizere ale lumii sunt
transfigurate in expresie poeticd. Poetul ard printre “buruienile limbajului” pentru a gasi
cuvintele potrivite. Este asemenea unui alchimist care care da stralucire, slefuind un material
lexical brut, nepoetic.

Persistenta memoriei de Salvador Dali ne-a condus la poeziile pe tema timpului, precum
Aci sosi pe vremuri... de lon Pillat.

‘ : - - SALVADOR DALIL PERSISTENTA
lon Pillat, Aci sosi pe vremuri e

Privind cu ea sub luna campia ca un lac,
Bunicul meu desigur i-a recitat Le lac.

lar cand deasupra casei ca umbre berze cad,
li spuse Sburatorul de-un ténar Eliad.

Ea-l asculta tacuta cu ochi de peruzea...
Si totul ce romantic, ca-n basme, se urzea.

Si cum sedeau... departe, un clopot a sunat,
De nunta sau de moarte, in turnul vechi din sat.

Dar ei, n clipa asta simteau cad o sa ramana...
De mult e mort bunicul, bunica e batrana...

Ce straniu lucru: vremea! Deodata pe perete
Te vezi aievea numai in stersele portrete.

Te recunosti n ele, dar nu si-n fata ta,
Caci trupul tau te uita, dar tu nu-l poti uita....
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Ce vad? Care e mesajul?

-trei ceasuri de buzunar lipsite de -Timpul este relativ, se deformeaza in
consistenta lasa impresia ca se topesc; functie de stare;

-unul dintre ele atdrnd de creanga -Tensiune intre lumea rationald si
unui maslin; subconstient;

-un al patrulea ceas, metalic, este -Memoria ramane chiar dacd este
invadat de furnici; distorsionata de trecerea timpului;

-in fundal, se vede un desert, iar in -Timpul nu este ceea ce pare, curge, se
centrul imaginii este profilul unei persoane | dilatd, se contractd in mintea noastra, chiar si
care doarme. cand realitatea se destrama.

Poezia lui Pillat este o meditatie pe tema timpului, a iubirii, a repetabilitatii destinului.
Legatura intre secvente este realizata printr-o reflectie asupra trecerii timpului. (Ce straniu lucru,
vremea!), asupra contradictiei dintre iluzie si realitate, intre trupul ce poartd amprenta vremii,
stersele portrete si sufletul neerodat de timp. (Cdci trupul tau te uitd, dar tu nu-I poti uita.)

Picturile lui Degas (Steaua) au fost asociate cu poezia lui Bacovia (Balet/Plumb) prin
atmosfera apasatoare, prin elementele repetitive.

Ce vad? Care este mesajul?

- 0 balerina in alb, bustul inclinat, un - contrast static/ dinamic, negru/alb
picior indoit - viata trebuie dansata

- pe cap are o tiara argintie, la gat o - succesul este fragil, contrast dintre
panglicd neagra aparenta si realitate

-publicul e presupus - succesul este intens, dar efemer

-vedere de sus, din loja -pozitia balerinei- echilibru precar

- In culise- un barbat in negru, siluete -singuratatea artistului
statice -munca invizibila din spatele elegantei

Degas, Steaua

Ce vad?
Lunecau baletistele albe...
o Degajari de puternice forme -
Albe, in fata lumii enorme,
Mes aj Lunecau baletistele albe.

o

| Previous

Bacovia transmite ideea de singuratate si izolare intr-o lume rece si apdsatoare, asa cum
balerinele lui Degas apar solitare, vulnerabile, parca prinse intr-o existenta ciclica.

Culorile folosite de pictori au pregdtit interpretarea imaginilor artistice din poeziile date,
au reusit sa elibereze ingerul din piatra, precum spunea Michelangelo. Parafrazandu-l, as putea
spune ca 1n fiecare elev (bloc de marmura) este o statuie si e treaba profesorului (sculptorului) sa
0 descopere.
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Proiectele eTwinning, noi abordari educationale

Prof. inv. primar Riutd Lenuta
Scoala Gimnaziala Explorator Teodor Gheorghe Negoita Sascut

Intr-o societate aflati intr-o continua schimbare, educatia nu mai poate fi privita doar prin
prisma transferului de informatii, ci ca un proces complex ce urmareste formarea unor cetateni
capabili si relationeze sanitos si si se adapteze eficient la provocarile cotidiene. In acest context,
proiectele internationale de tip eTwinning capatd o valoare educationald aparte, facilitand
colaborarea transnationald, promovarea bunelor practici si utilizarea creativi a resurselor
digitale, constituind o benefica oportunitate pentru largirea si imbogatirea viziunii asupra
procesului instructiv-educativ.

In anul scolar 2024-2025, impreuni cu elevii clasei pregititoare A de la Scoala
Gimnaziala “Explorator Teodor Gheorghe Negoitd” Sascut, am implementat proiectul ,, Calendar
of Wellbeing in School”, o oportunitate de invatare profunda, cu impact vizibil asupra relatiilor
din clasa, a motivatiei elevilor si a implicarii parintilor.

Promovarea starii de bine in scoald reprezintd o premisd a Invatarii autentice si
echilibrate, conduce la formarea unor atitudini sanatoase, dezvoltare personald si relatii
armonioase cu cei din jur. Proiectul a cuprins 7 activitati , desfasurate in perioada octombrie
2024-mai 2025 :

Activitatea 1: Bundstarea in natura - #CodeWeek s-a axat pe promovarea unei
conexiuni Intre tehnologie, naturd si bunastare, invatandu-i pe elevi sd aprecieze atat lumea
naturala, cat si instrumentele digitale care ii pot ajuta sd o inteleagd si sd o protejeze.

Activitatea 2: Bundstarea clasei mele: sala de clasa trebuie amenajata in asa fel incat sa
fie perceputd de scolari ca un mediu deschis, prietenos si stimulant, sa-i provoace sa exploreze,
sa se implice activ si sd Invete intr-un mediu vizual si relaxant creat de ei.
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Activitatea 3: Fii schimbarea din §coala ta! : Elevii au desfégurat activitati menite sa ii
invete cum pot deveni agenti ai schimbarii pozitive in mediul lor scolar,
contribuind semnificativ la construirea si intarirea relatiilor de prietenie, promovand empatia,
incluziunea si respectul reciproc. Cu ocazia Zilei Internationale a Nonviolentei in Scoli, a fost
elaborata o publicatie colaborativa ( ISBN 978-973-0-41836-1), rezultatul unei ample colaborari
internationale, reunind exemple de bune practici oferite de cele 40 de cadre didactice din 8 state
europene, participante la proiect

Activitatea 4: Bundstarea prin discipline: muzicd, dans, poezie $i picturd a presupus
integrarea cantecului, dansului, picturii si a poeziei in materii poate ajuta elevii sa-si dezvolte
competenta emotionald, sporind astfel invatarea interdisciplinara. Arta contribuie la dezvoltarea
cognitiva si emotionald a elevilor si este 0 componenta esentiala a experientei educationale.

Activitatea 5:The Wellbolng through
disciplines: mathematics, natural sciences, TIC

through disely
painting
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Activitatea 5: Bundastarea prin Discipline: Matematicda, Stiinte ale Naturii,
TIC: Invitarea bazati pe joc este o abordare de invitare centrati pe elev, in care
jocurile educationale digitale reprezintd o modalitate placutd pentru elevi de a obtine informatii
sau de a dezvolta abilitdti, fiind interesante, provocatoare, dezvoltand abilitati de colaborare si
negociere. Elevii sunt angajati in provocari de rezolvare a problemelor, experimente si activitati
de codificare care necesita munca in echipa, gandire critica, care stimuleaza creativitatea.

Activitatea 6: Bunastare prin Educatie pentru Cetdtenie: Educatia pentru cetatenie este
consideratd, la nivel european, o prioritate a reformelor educationale, indreptand sistemul de
invatdmant catre un set de valori comune, precum: diversitatea, pluralismul, drepturile omului,
justitia, dezvoltarea durabild, pacea, egalitatea.Activitdtile au vizat dezvoltarea abilitatilor
sociale, morale si civice ale copiilor, Incurajand comportamente responsabile si participative in
comunitate.

Activitatea 7: Bundstarea - Ziua eTwinning: Pentru a sarbatori Ziua eTwinning, toti
participantii la proiect, profesori si elevi, s-au reunit virtual pentru a-si impartasi experientele,
pentru a discuta impactul proiectului asupra invatarii si dezvoltarii personale. S-a realizat un
album foto cu toti participantii, marcand importanta fiecaruia in marea echipa eTwinning.

Hauld Lenuta, :ff.lmhﬂimmni:llﬁ Explorater Teodor é
eTwinning
Activity 1 -
m'.:a:!‘ Lo | &
Lol | Aetivity 2 i

"

RAUTA LENUTA, Scoala Gimnaziali Explorator
‘Teador Gheorghe \egoita Sascut, Bacau, Romania
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Acest tip de parteneriat poate aduce contributii majore n Invatdmantul european, mai ales
in domeniul lingvistic si cultural. Platforma ETwinning asigurd caracterul interactiv si faciliteaza
colaborarea fintre participantii proiectelor. Experienta cultura si interculturala are o valoare
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and students
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imensd 1n schimbarea mentalitatii, tolerantd, cunoasterea si acceptarea valorilor si traditiilor
diferitelor tari si promovarea culturii romane.

Bibliografie

1. Centrul National eTwinning Roménia. Ghiduri eTwinning. Online: etwinning.ro/idei-si-resurse-
pentru-proiecte/

2. [Inovatie si performanta in educatie, nr. 15, 2023

Erasmus+ si eTwinning — punti ale creativitatii si ale conexiunii n

b k]

spatiul European

Prof. inv. primar Rotaru Angela
Scoala Gimnaziala ,,Jordache Cantacuzino” Pascani, jud. Iasi

Intr-o societate bazati pe cunoastere si colaborare, programele europene Erasmus+ si
eTwinning oferd oportunitati valoroase pentru dezvoltarea educationald si personala a elevilor si
cadrelor didactice. Aceste initiative sprijind cooperarea internationald, schimbul de bune practici si
integrarea metodelor moderne de predare in procesul instructiv-educativ.

Programul Erasmus+ promoveazd mobilitatea si parteneriatele strategice intre institutii de
invata-mant din diferite tiri europene. Participarea la activitati de formare, schimburi de experienta si
proiecte comune contribuie la dezvoltarea competentelor lingvistice, interculturale si profesionale.
Elevii si profesorii au ocazia sd descopere sisteme educationale diferite, sd colaboreze in echipe
internationale si sa isi largeasca orizonturile culturale.

Platforma eTwinning faciliteaza colaborarea online intre scoli din Europa, oferind un spatiu
sigur pentru desfasurarea de proiecte educationale comune. Prin utilizarea tehnologiei digitale, elevii
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le eTwinning stimuleaza creativitatea, gandirea critica si spiritul de echipa.

La Scoala Gimnaziala ,,lordache Cantacuzino” Pascani, experientele Erasmus si eTwinning
au avut un impact semnificativ asupra comunitatii scolare. Cadrele didactice au participat la cursuri
de formare internationale, au asistat la activitati de job shadowing, unde au descoperit metode
inovatoare de predare si strategii moderne de integrare a tehnologiei in educatie. Aceste cunostinte au
fost ulterior aplicate la clasa, contribuind la cresterea calitatii actului educational.

Elevii implicati in proiecte eTwinning au colaborat cu parteneri din alte tiri europene,
realizand prezentdri, reviste digitale, materiale video si activititi tematice interdisciplinare.
Comunicarea constantd cu elevi din alte culturi le-a dezvoltat competentele lingvistice si increderea
n sine.

Un moment deosebit in parcursul institutiei il reprezintd obtinerea titlului de Scoald
eTwinning 2025-2026. Aceastd distinctie recunoaste implicarea activd a scolii in proiecte
internationale de calitate, utilizarea eficientd a tehnologiilor digitale, colaborarea constantd intre
profesori si promovarea valorilor europene. Titlul confirmd angajamentul Scolii Gimnaziale
,lordache Cantacuzino” Pascani pentru excelentd, inovatie si deschidere catre comunitatea
educationala europeana.

Tncepand cu anul 2020 Scoala Gimnaziald ,Jordache Cantacuzino” intrd in marea familie
Erasmus+. Din anul 2021, scoala detine Acreditare Erasmus SCH, fapt care confirmd o strategie
coerentd de dezvoltare institutionald la nivel european. Acreditarea ofera posibilitatea implementarii
constante a mobilitdtilor pentru elevi si cadre didactice, pe termen lung, in cadrul unui plan de
dezvoltare bine structurat. In acest context, s-au realizat mobilititi de grup ale elevilor in scoli
europene partenere. Aceste experiente au reprezentat oportunitati autentice de invatare interculturala,
schimb de bune practici si dezvoltare a competentelor sociale si lingvistice. Elevii au participat la
activitati educationa-le comune, ateliere tematice si proiecte colaborative, consolidand relatii de
prietenie si cooperare cu tineri din alte tari. Prin participarea la proiecte Erasmus+, reprezentanti ai
educationale si promovand valorile europene. Aceste experiente au contribuit la crearea unui climat
scolar deschis, bazat pe cooperare, respect si dorinta de inovare.

Astfel, Erasmus si eTwinning reprezinta pentru Scoala Gimnaziald ,,lordache Cantacuzino”
Pagcani nu doar programe educationale, ci adevarate punti de legdtura intre oameni, culturi si ide,
sustinand creativitatea si conexiunea intr-un cadru educational modern.
stimula creativitatea elevilor, a le dezvolta competentele digitale si a transforma procesul de predare-
invatare-evaluare intr-o experienta interactiva si relevanta pentru lumea actuala.

Pedagogiile digitale se bazeazd pe utilizarea constientd si creativa a tehnologiei pentru a
sprijini invatarea activd, colaborativa si personalizata.

Instrumente precum platformele online, aplicatiile educationale, resursele multimedia sau
programele de programare vizuala (ex. Scratch, Code.org) permit elevilor sd devind creatori de
continut, nu doar consumatori.

Profesorul 1si redefineste rolul, devenind facilitator al invatarii, ghidand elevii in explorarea,
descoperirea si aplicarea cunostintelor in contexte autentice.

In invatimantul primar, integrarea tehnologiei poate lua forme variate:

- Predare interactiva — folosirea platformelor digitale (Kahoot, Wordwall, Nearpod) pentru

introducerea si consolidarea notiunilor prin jocuri educative;

- Invatare colaborativi — elevii lucreazi in echipe internationale, comunica online si creeaza
produse comune digitale;Evaluare digitala — utilizarea aplicatiilor de tip quiz, formulare
online sau portofolii electronice pentru a evalua progresul in mod creativ;

- Programare creativa — activitati de tip ,,computational thinking” prin care elevii folosesc
aplicatii simple de programare vizuala pentru a anima personaje, a crea povesti sau jocuri
educative.

Un exemplu concret de aplicare a pedagogiilor digitale este proiectul eTwinning ,,Comori

Culturale: Patrimoniu Intangibil”, la care au participat elevi din invatdmantul primar din Turcia,
Romania, Polonia, Grecia, Tunisia si Ucraina.
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Proiectul a avut ca scop cresterea gradului de constientizare a elevilor privind importanta
patrimoniului cultural intangibil si promovarea valorilor interculturale prin intermediul tehnologiei.

Obiective educationale:

- Cunoasterea si valorizarea patrimoniului cultural propriu si al altor tari;

- Dezvoltarea competentelor digitale si de comunicare in contexte internationale;

- Promovarea tolerantei, respectului si colaborarii intre copii din diferite culturi;

- Formarea abilitatilor de utilizare a instrumentelor digitale in scop educativ.

Activitati derulate:

-Intalniri online prin Google Meet — elevii au comunicat direct cu colegii din alte tiri,
exersand limba engleza si competentele de prezentare;

-Activitati comune in perechi de tari — S-au ales teme precum jocurile copildriei si jocurile
traditionale. Fiecare scoala a filmat propriile jocuri, iar elevii parteneri le-au reprodus,
invatand despre traditiile si cultura celorlalti.

Crearea de produse digitale colaborative:

-E-book colaborativ — ,,Proverbe illustrate realizate de fiecare grup de elevi”, o colectie de
expresii populare prezentate vizual si traduse intre limbi, realizat cu Ebook Creator;

-Realizarea afiselor digitale si logo-urilor ale proiectului folosind aplicatii precum Canva si
PosterMyWall;

-Promovarea pe TwinSpace si Padlet, platforme care au facilitat colaborarea, reflectia si
evaluarea activitatilor.

Participarea elevilor la acest proiect a contribuit semnificativ la:

-Dezvoltarea competentelor digitale — elevii au utilizat instrumente TIC variate pentru

comunicare, creare de continut si prezentare;

-Invitarea interculturald — prin contactul direct cu alte culturi, copiii au dobandit respect

pentru diversitate si spirit de toleranta;

-Abilitati de comunicare si colaborare — activitatile de echipad au incurajat exprimarea libera,

responsabilitatea si empatia;

-Dezvoltarea gandirii critice si creative — elevii au fost provocati sd caute informatii, sa

analizeze, sa creeze si sa prezinte produse originale.

-Proiectul a primit ,,Cerificatul de calitate national”;

-Elevii au primit Certificat de calitate national pentru copii;

Pedagogiile digitale, aplicate prin proiecte internationale precum Erasmus si eTwinning,
transforma scoala intr-un spatiu deschis, interactiv si conectat la realitatile contemporane.
Ele oferd profesorilor oportunitatea de a valorifica potentialul tehnologiei pentru a stimula motivatia,
colaborarea si Invatarea autentica.

Prin proiectul ,,Comori Culturale: Patrimoniu Intangibil”, elevii nu doar au descoperit
frumusetea propriilor traditii, ci au devenit cetiteni digitali activi, capabili sd construiasca punti intre
culturi, respectand in acelasi timp valorile universale promovate de Obiectivele de Dezvoltare
Durabila ale Natiunilor Unite.
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Creativitate si inovatie in era digitala — repere pentru transformarea
educatiei moderne. Studiu de caz: Scoala Gimnaziala ,,Constantin

Teodorescu” Razboieni

Prof. Rusu Camelia

Scoala Gimnaziala ,,Constantin Teodorescu” Razboieni

Accelerarea proceselor de digitalizare a determinat schimbari majore in domeniul
educatiei, impunand redefinirea rolului profesorului, diversificarea strategiilor didactice si
dezvoltarea unor competente adaptate societitii cunoasterii. In acest context, creativitatea si
inovatia devin elemente fundamentale ale unui demers educational centrat pe elev, in care
tehnologia este utilizatd pentru a sprijini Invatarea activa, colaborativd si incluziva. Lucrarea
evidentiazd modul in care digitalizarea poate transforma practicile educationale prin valorificarea
resurselor tehnologice si prin promovarea unor metode moderne de predare si evaluare. Pornind
de la experienta Scolii Gimnaziale ,,Constantin Teodorescu” Razboieni, sunt analizate
principalele directii de dezvoltare institutionald, impactul utilizarii tehnologiei asupra procesului
instructiv-educativ si contributia acesteia la formarea competentelor necesare secolului XXI.

Societatea contemporand traverseazd un amplu proces de transformare digitala care
influenteaza toate domeniile de activitate, iar educatia este unul dintre sectoarele in care aceste
schimbari se manifestd cu cea mai mare intensitate. Dezvoltarea tehnologiilor informationale si
extinderea accesului la resurse digitale au modificat profund modul Tn care elevii invata,
comunici si relationeazi cu informatia. In acest context, scoala are responsabilitatea de a adapta
practicile educationale astfel incat acestea sd raspunda cerintelor unei societati bazate pe
cunoastere, inovare si utilizarea inteligenta a tehnologiei.

Digitalizarea educatiei nu poate fi redusd la simpla introducere a calculatoarelor,
tabletelor sau platformelor online in activitatea didacticd. Ea presupune o schimbare de
paradigma care redefineste relatia dintre profesor, elev si procesul de Invatare. Profesorul isi
asuma rolul de facilitator, mentor si designer al experientelor educationale, iar elevul devine
participant activ la construirea propriilor cunostinte, implicandu-se in activitdti de explorare,
colaborare si rezolvare de probleme.

Tn acest nou cadru educational, creativitatea si inovatia reprezinti factori determinanti ai
calitatii procesului instructiv-educativ. Capacitatea profesorilor de a valorifica tehnologia in mod
pedagogic, de a proiecta activitati autentice si de a stimula implicarea elevilor contribuie la
dezvoltarea competentelor esentiale pentru integrarea acestora intr-o societate aflatd intr-0
continud schimbare.

Experienta Scolii Gimnaziale ,,Constantin Teodorescu” Razboieni ilustreaza modul in
care o strategie institutionald orientatd spre digitalizare poate conduce la modernizarea
procesului educational si la crearea unui mediu de invatare flexibil, incluziv si adaptat nevoilor
actuale ale elevilor. Investitiile in infrastructura digitala, dezvoltarea competentelor cadrelor
didactice si integrarea tehnologiei in activitatea curentd au reprezentat premisele unei
transformari educationale sustenabile.

Digitalizarea institutiei a fost sustinutd prin participarea la proiecte educationale si prin
dotarea scolii cu echipamente informatice moderne, capabile sa rdspundd exigentelor unei
educatii contemporane. Utilizarea laptopurilor, tabletelor, tablelor interactive si a platformelor
educationale nu a urmarit exclusiv modernizarea infrastructurii, ci valorificarea acestora in scop
pedagogic. Procesul de integrare a tehnologiei s-a realizat gradual, fiind insotit de activitati de
formare profesionala si de dezvoltare a competentelor digitale ale cadrelor didactice.

Prin utilizarea resurselor digitale, activitatea didacticd a devenit mai flexibild si mai
adaptata diversitatii stilurilor de invatare. Profesorii au avut posibilitatea sa proiecteze lectii
interactive, sa utilizeze materiale multimedia, sd personalizeze sarcinile de lucru si sa ofere
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feedback rapid, contribuind astfel la cresterea eficientei procesului instructiv-educativ. In acelasi
timp, elevii au beneficiat de oportunitati variate de explorare, documentare si colaborare,
dezvoltandu-si autonomia si responsabilitatea in procesul de invatare.

Creativitatea dobandeste in contextul digital o dimensiune complexd, depasind sfera
exprimdrii artistice si devenind o competentd transversala indispensabild. Aceasta presupune
capacitatea de a genera solutii originale, de a utiliza critic informatiile disponibile, de a crea
continut digital si de a colabora eficient in medii virtuale. Educatia contemporana are misiunea
de a dezvolta aceste competente prin activitati care stimuleazad initiativa, gandirea criticd si
rezolvarea creativa a problemelor.

In cadrul activititilor desfisurate la Scoala Gimnaziali ,,Constantin Teodorescu”
Raézboieni, elevii sunt implicati in realizarea unor proiecte interdisciplinare care valorifica
instrumentele digitale pentru documentare, comunicare si prezentarea rezultatelor. Elaborarea de
prezentari multimedia, materiale video, postere digitale si produse educationale interactive
contribuie la dezvoltarea competentelor de comunicare, a spiritului de colaborare si a
creativititii. In acelasi timp, aceste activititi stimuleaza implicarea activa a elevilor si transforma
procesul de invatare intr-o experienta autentica si motivanta.

Un element definitoriu al transformarii digitale il reprezintd promovarea inovatiei
pedagogice. Utilizarea tehnologiei nu produce rezultate semnificative in absenta unei schimbari
de viziune asupra actului didactic. Inovatia presupune reconsiderarea strategiilor de predare si
evaluare, organizarea unor contexte de invatare colaborativa si adaptarea activitatilor la nevoile
reale ale elevilor. Accentul se deplaseazd de la transmiterea informatiilor catre dezvoltarea
competentelor, rezolvarea de probleme si participarea activa la procesul educational.

Tehnologia faciliteaza aplicarea unor metode moderne de evaluare, bazate pe feedback
continuu, autoevaluare si monitorizarea progresului individual. Profesorul poate adapta sarcinile
de lucru in functie de nivelul de pregatire al fiecarui elev, poate identifica rapid dificultatile
intampinate si poate interveni prin activititi remediale personalizate. Aceastd abordare contribuie
la cresterea eficientei invatarii si la diminuarea diferentelor dintre elevi.

O dimensiune importantd a procesului de digitalizare este reprezentatd de educatia
incluziva. Accesul la echipamente digitale si la resurse educationale diversificate creeaza premise
favorabile pentru reducerea inegalitatilor si pentru asigurarea unor sanse egale de invatare tuturor
elevilor. In cadrul scolii, utilizarea tabletelor si laptopurilor a permis organizarea unor activititi
remediale adaptate ritmului individual de invétare si sprijinirea elevilor proveniti din medii
vulnerabile. Personalizarea activitatilor si utilizarea resurselor multimedia au contribuit la
cresterea gradului de participare si la consolidarea increderii elevilor in propriile capacitati.

Beneficiile digitalizarii depasesc spatiul clasei si influenteazd intreaga comunitate
educationala. Comunicarea dintre scoald si familie devine mai eficientda prin utilizarea
platformelor digitale, schimbul de informatii este facilitat, iar parintii sunt implicati mai activ in
monitorizarea progresului scolar al copiilor. Totodata, dezvoltarea competentelor digitale ale
cadrelor didactice contribuie la cresterea calitdtii actului educational si la consolidarea unei
culturi organizationale orientate spre inovare si invatare continua.

Implementarea strategiilor de digitalizare a avut efecte vizibile asupra imaginii institutiei
in comunitate. Participarea la proiecte educationale, utilizarea tehnologiilor moderne si
promovarea unor practici didactice inovatoare au consolidat statutul scolii ca institutie
preocupata de calitatea educatiei si de adaptarea permanenta la cerintele societatii contemporane.
Aceste demersuri demonstreazd ca transformarea digitala reprezintd un proces complex, care
implica investitii In infrastructurd, dezvoltarea resurselor umane si asumarea unei Vviziuni
manageriale orientate spre progres.

Experienta acumulatd evidentiazd faptul ca succesul digitalizarii depinde in mod esential
de competentele profesionale ale cadrelor didactice si de capacitatea acestora de a utiliza
tehnologia in scop educational. Instrumentele digitale devin cu adevdrat eficiente atunci cand
sunt integrate intr-un demers pedagogic coerent, fundamentat pe principii moderne de predare si
invitare. In acest sens, formarea continui a profesorilor reprezinti o conditie indispensabila pe

Creativitatea si inovatia reprezintd componente fundamentale ale educatiei contemporane
si constituie premise esentiale pentru dezvoltarea unui sistem de invatdmant adaptat societatii

138



Creativitate si inovatie in era digitala — 2026

digitale. Integrarea tehnologiei Tn activitatea didactica nu inseamna doar modernizarea
mijloacelor de predare, ci transformarea profundda a procesului educational prin promovarea
invatarii active, colaborative si personalizate. Experienta Scolii Gimnaziale ,,Constantin
Teodorescu” Razboieni demonstreaza cad digitalizarea, sustinutd de o strategie institutionala
coerentd si de implicarea cadrelor didactice, poate genera schimbari semnificative asupra calitatii
educatiei. Dezvoltarea competentelor digitale, stimularea creativitatii, promovarea incluziunii si
consolidarea parteneriatului dintre scoald si comunitate contribuie la formarea unor elevi
autonomi, responsabili si pregatiti sa facd fatd provocdarilor unei societdti aflate intr-o continua
transformare.
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Instrumente digitale folosite in predare-invatare

Prof. Savulescu Manuela
Colegiul Tehnic General Gheorghe Magheru, Targu Jiu

Instrumentele digitale folosite Tn procesul de predare-invatare joaca un rol tot mai
actului educational. Acestea pot fi clasificate in mai multe categorii, de la platforme educationale
la aplicatii de organizare si prezentare, sau instrumente pentru crearea de continut interactiv.

Aplicatiile, instrumentele sau platformele educationale sunt o modalitate eficientd de a
completa invatarea traditionald la clasa, oferind atat resurse si continut digital pentru elevi si
studenti, cat si spatii virtuale pentru realizarea de activititi educative diverse. Aceste aplicatii,
instrumente si platforme includ adesea caracteristici precum continut interactiv, chestionare si
jocuri, indrumare si mentorat virtual si combinatii ale acestora — parcursuri de invatare
personalizate. Pot fi folosite pentru a ajuta elevii s@ invete, sa-si dezvolte abilitdti, sa-si formeze
atitudini — de la matematica si stiinte (STEM) pani la arte si stiinte sociale. In plus, multe dintre
aceste aplicatii, instrumente si platforme includ functii de consemnare a rezultatelor si analiza
(comparativd), care le permit cadrelor didactice sd monitorizeze progresul elevilor/ studentilor si
sa masoare eficacitatea interventiilor educative.

Pentru activitati de invatare la distanta eTwinning este platforma europeana, sustinuta
de Comisia Europeand, cu peste 1 milion de profesori. Prin eTwinning, cadrele didactice pot
proiecta si desfasura proiecte educationale in parteneriat, intre mai multe clase din scoli
europene. Pot fi proiecte pe discipline de studiu sau transdisciplinare. Tnscrierea unui proiect se
face din Desktopul eTwinning, prin accesarea platformei din contul personal (nume de utilizator
si parola).

O baza de date cu resursele educationale in format digital create de cadre didactice,
organizate pe discipline si ani de studiu este DigitalEdu-resurse educationale deschise . Aceasta
platforma contine linkuri la peste 7000 de teste, fise de lucru, jocuri didactice, filme si simulari.

WAND.education este o platforma care permite crearea de la zero a lectiilor sau
preluarea unor lectii create de alti profesori. Simplu de folosit n crearea de continut educational

interactiv. Lectia si/ sau testul se pot transmite instantaneu elevilor; acestia le pot vizualiza pe
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orice tip de platforma, desktop sau mobila: i0OS, Android, Mac OS, Widnows, Chromebook. Are
functii de notare, evaluare si urmarire a parcursului scolar al elevilor. Contine si un curs de
formare a profesorilor, acreditat si in derulare la CCD Bacau. Sunt peste 5.000 de profesori
romani care il folosesc gratuit astazi.

Pentru invatamtntul primar este utila Scoala Intuitext. Aceastda platformd contine
animatii, experimente, jocuri educationale si teste adaptate pentru ciclul primar. Accesul este
gratuit pentru cadrele didactice si pentru elevi.Parintii au acces la o sectiune de rapoarte unde pot
urmari progresul copilului. Peste 60% dintre invatitorii din Romania lucreaza cu sectiunea
Pagina Invitatorului si peste 50.000 de elevi din clasele I-1V au utilizat resursele existente pe
platforma.

Eduboom este o platforma care ofera peste 1.200 de lectii video si mai mult de 800 de
teste la Matematica si Limba si literatura romana pentru elevii din clasele V-XII. Toate lectiile si
testele respectd programa scolara din Romania. Pana in septembrie 2021, Eduboom.ro pune la
dispozitia utilizatorilor din Roméania toate lectiile necesare pentru clasele V-XII, conform
programei scolare din Romaénia la Matematica, Limba si literatura romana, Chimie, Fizica,
Biologie, Geografie.

Digitaliada este o platforma cu resurse educationale digitale create de cadre didactice
intr-un cadru si cu proceduri bine stabilite. Contine exercitii, teste, tutoriale video si ghiduri.
Sectiunea invatare si testare online este structuratd pe patru niveluri de acces, fiind dedicata atat
directorilor, cadrelor didactice din toata tara, indiferent de materia predata, cat si parintilor si
elevilor.

DigitalEdu ofera idei de activititi de invitare. Platforma are o sectiune care cuprinde
1400 de idei de activitati de invatare cu suport digital ce se pot filtra dupa: aria curriculara,
disciplina, clasa, tip de activitate (activitate in clasd sau tema pentru acasd), individual/ in
colaborare, instrument digital utilizat. Resursele sunt realizate de cadre didactice si de studenti,
in urma parcurgerii unui curs specializat. Toate resursele sunt revizuite, filtrate si validate de
specialisti in pedagogie.

Ariadna.app este o aplicatie inovatoare, special dezvoltata pentru a simplifica procesul
de creare, utilizare si distribuire a resurselor educationale deschise. Are functionalitati avansate
precum editare colaborativa, export SCORM si monitorizare a utilizarii in clasa. Este o solutie
completa si eficientd pentru profesori si institutii educationale. Are posibilitatea de a grupa
resursele in parcursuri de Invatare si de a genera rapoarte automatizate.

Nearpod este o platforma interactiva de invatare care permite profesorilor sa creeze
prezentari multimedia captivante si sa le partajeze cu elevii in timp real. Aceastd platforma ofera
numeroase beneficii pentru orele de stiinte: Interactivitatea: Nearpod permite profesorilor sa
integreze intrebdri, sondaje, quiz-uri si discutii in prezentdrile lor. Acest lucru incurajeaza
participarea activa a elevilor si i ajuta sa isi consolideze cunostintele. Profesorii pot adapta
prezentarile pentru a raspunde nevoilor individuale ale elevilor. Acestia pot oferi feedback
instantaneu si resurse suplimentare pentru cei care au dificultati in invatare. earpod permite
profesorilor sd urmareasca progresul elevilor in timp real. Acest lucru ajutd la identificarea
punctelor slabe si la interventia prompta pentru a corecta intelegerea gresita a continutului. Elevii
pot accesa prezentarile si materialele de invatare de pe orice dispozitiv conectat la internet, ceea
ce faciliteaza Invatarea la distanta si colaborare in timp real.

Livresq este o platforma care ofera acces la o biblioteca digitald vasta, cu acces la carti
electronice si materiale educationale. Acest instrument poate fi valoros pentru orele de stiinte in
urmatoarele moduriLivresq oferd acces la o gama variatd de manuale, carti de referintd si
materiale didactice in format electronic, care pot fi folosite pentru a completa lectiile de stiinte.
Elevii pot accesa resursele de pe Livresq de pe orice dispozitiv, Tn orice moment. Acest lucru le
permite sa invete In ritmul lor si sd facd analize suplimentare asupra subiectelor care ii
intereseaza: Anumite carti in format electronic de pe platforma Livresq includ elemente
interactive, cum ar fi simuldri si experimente virtuale, care pot ajuta la intelegerea conceptelor
fizice complexe.

Instrumentele digitale sunt esentiale pentru dezvoltarea competentelor tehnologice ale
elevilor. In cadrul orelor de stiinte, elevii invata sa utilizeze software-ul pentru a crea modele,
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pentru a analiza datele experimentale si pentru a simula fenomenele fizice. Aceste abilitéti
tehnologice nu sunt doar relevante in stiinte, ci si In alte domenii STEM si in cariere ulterioare.

Utilzand resursele digitale adecvate, profesorii pot crea medii de invatare mai eficiente si
personalizate pentru elevii lor, procesul de predare — invatare — evaluare devine mai atractiv, Ti
ajuta pe elevi sa gandeasca critic, sd colaboreze eficient, contribuind astfel la dezvoltarea
competentelor in domeniul STEM si pregatind astfel elevii pentru provocarile si oportunitatile
din lumea digitala.
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Digital in ora de matematica

Prof. inv. primar Spiridon Gabriela
Scoala Gimnaziala “Mihail Armencea” Adjud, jud. Vrancea

Una dintre cele opt competente-cheie europene pentru invatarea pe tot parcursul vietii este
competenta digitala care implica utilizarea cu incredere, critica si responsabila a tehnologiilor
digitale In contexte de invatare, de munca si participare la activitati sociale. Cand vorbim de
competenta digitald ne referim la alfabetizare digitald, comunicare si colaborare, alfabetizare
media, creare de continuturi digitale, sigurantd (stare de bine/confort in mediul online si
competente de securitate ciberneticd), respectarea proprietatii intelectuale, rezolvare de probleme si
gandire critica.

In era digitald, predarea disciplinei Matematici presupune nu doar transmiterea de
cunostinte, ci si formarea deprinderilor de calcul si dezvoltarea gandirii logice prin utilizarea
mijloace moderne. Utilizarea resurselor educationale deschise (RED) ofera elevilor, de orice varsta,
oportunitati variate de invatare activa, interactiva si diferentiata.

In acest sens, am propus elevilor resursa educationald deschisi ,,Repetim! Consolidim!
Evaluam!”, https://studio.frameworkconsulting.com/activity/82517/shared?type=ind, realizata in
CurrikiStudio, care cuprinde un set de itemi ce vizeaza terminologia matematica specifica clasei a
I11-a, din ciclul primar. Aceasta resursa are la baza principiile invatarii active si participative, fiind

proiectatd pentru a sprijini elevii in consolidarea vocabularului matematic, prin exercitii variate,
contextualizate si atractive.

Resursa cuprinde diferite tipuri de itemi (de tip adevarat/fals, text lacunar si cu alegere
multipld), prin care se pot consolida notiunile legate de terminologia matematicd specificd celor
patru operatii si se aliniaza obiectivelor curriculare stabilite de programa scolara pentru disciplina
Matematica si explorarea mediului, contribuind la formarea competentelor matematice, respectiv
la formarea competentelor specifice prevazute in programa scolard, precum:

- Recunoasterea si utilizarea terminologiei corespunzatoare operatiillor de adunare,

scadere, inmultire si impartire;

- Aplicarea operatiilor in contexte variate, prin exercitii adaptate nivelului de varsta.

- Dezvoltarea gandirii logico-matematice si a exprimarii corecte a rationamentelor.

Resursa este relevantd in contextul preddrii moderne, intrucét sprijind dezvoltarea unei
intelegeri conceptuale corecte si temeinice a terminologiei matematice, permite fixarea notiunilor
mai abstracte prin jocuri, exercitii autoevaluative si activitati colaborative, poate fi integrata cu
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usurintd in diferite tipuri de lectii, este accesibila elevilor, interactiva si oferd feedback imediat,
constructiv, esential pentru a sprijini autoreglarea Invatarii.

Prin formularea clara a itemilor si prin caracterul sdu interactiv, resursa propusa permite
accesul egal la invdtare pentru toti elevii, incurajand invétarea diferentiata si ritmul propriu de
lucru al fiecarui participant la actul educational.

Utilitatea acestei resurse educationale deschise este demonstrata prin posibilitatea integrarii
el 1n diferite secvente ale lectiei: activitatea de fixare, evaluarea initiald, consolidarea cunostintelor
sau evaluarea sumativd, deoarece contine sectiuni de exersare, aplicare si autoevaluare,
posibilitatea de reluare a activitatii pentru Invatare progresiva, are elemente grafice prietenoase
pentru copii/ mesaje de incurajare la fiecare item , iar la final se obtine un punctaj. Profesorii pot
utiliza itemii 1n format digital sau tiparit, individual sau in grup, adaptandu-i in functie de nivelul
clasei si de nevoile individuale ale elevilor. Resursa poate fi modificata si extinsd la alte continuturi
(inmultire, Impartire, unitati de masura).

Modalitéti de integrare efectiva in activitatile de predare, invatare si evaluare:

a) Tn activitatea de predare:

In etapa de reactualizare a cunostintelor anterioare, folosirea itemilor propusi in cadrul
RED-ului sunt utili pentru recapitularea notiunilor matematice cu care vor opera in etapele viitoare
ale activitatii.

RED-ul poate fi utilizat in etapa de fixare a cunostintelor, dupa o lectie introductiva despre
cele patru operatii, pentru a consolida terminologia (suma, diferentd, produs, cat, termen, factor
etc.); se poate proiecta pe tabld interactivd sau accesa pe tabletd, iar exercitiile pot fi rezolvate
frontal, individual, in perechi sau pe grupe.

b) In activitatea de invitare:

Elevii pot accesa individual sau in perechi RED-ul, folosindu-se de tablete/laptopuri, n cadrul
unui centru de invatare sau ca tema de studiu suplimentar, pentru exersare in afara orelor de curs.

Itemii de tip alegere multipla sau text lacunar sustin exersarea autonoma si oferd feedback
imediat, resursa digitala fiind interactiva.

Ca resursd de invatare remediala: pentru elevii care intampind dificultati in utilizarea
corectd a terminologiei matematice;

¢) Tn activitatea de evaluare:

RED-ul poate fi utilizat ca instrument de evaluare formativa, la finalul unei unitati de
invatare, pentru a identifica gradul de intelegere a terminologiei.

Itemii de tip adevarat/fals permit o verificare rapida a intelegerii conceptuale.

Itemii lacunari si cei cu alegere multipla pot contribui la evaluarea sumativa, ca parte a
unui test scris sau digital.

Valoarea addugata consta in contributia acestei resurse educationale deschise la formarea
limbajului matematic specific, esential pentru gandirea logicd si pentru intelegerea notiunilor
abstracte, specifice acestei discipline de studiu. Tn plus, RED-ul favorizeazia dezvoltarea
competentelor digitale (prin utilizarea platformelor online), dar si a competentelor metacognitive
(prin autoevaluare si reflectie).

Resursa propusd conduce la imbunatatirea performantelor la disciplina matematica prin
practica adaptiva, cresterea motivatiei si implicarii elevilor, faciliteaza accesul deschis si gratuit la
continuturi interactive si relevante, care pot fi utilizate atat in clasa, cat si acasa, sustinand invatarea
activa si 1n ritm propriu, dar contribuie si la dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor, prin
utilizarea unor instrumente moderne de lucru (tabla interactiva, tablete/laptopuri).

Prin varietatea de itemi propusi, resursa stimuleazd interesul elevilor pentru matematica,
sustine dezvoltarea gandirii matematice intr-un cadru prietenos, prin feedback imediat si
gamificare.  Integrarea acestei resurse 1n procesul educational faciliteazd invatarea
individualizatd si eficienta.
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Strategii didactice moderne si inovatie in era digitala

Prof. Stanciu Nicoleta
Liceul Tehnologic Darmanesti

In contextul actual al educatiei, marcat de digitalizare accelerats, inovatie tehnologica si
transformari profunde in modul in care elevii interactioneaza cu informatia, procesul de Invétare trece
printr-o reconstructie fundamentala. Modelele traditionale, centrate pe transmiterea unilaterald a
cunostintelor, sunt treptat Inlocuite de abordari active, interactive si personalizate, care pun in prim-
plan participarea elevului, autonomia si capacitatea de a construi sensuri proprii. Elevii generatiilor
contemporane cresc intr-un mediu digital omniprezent, in care dispozitivele inteligente, platformele
online si resursele multimedia sunt integrate in viata lor cotidiana. Ei sunt obisnuiti sd navigheze
rapid intre surse de informatie, sa interactioneze in spatiul virtual si sa isi exprime ideile prin mijloace
vizuale, audio sau interactive, ceea ce influenteaza profund modul in care percep, proceseaza si
valorifica cunoasterea.

Aceasta schimbare de paradigma impune o redefinire a rolului profesorului, care nu mai
poate fi privit doar ca un transmitator de informatii, ci ca un facilitator al invatarii, un arhitect al
experientelor educationale si un mediator intre universul cultural al disciplinei si instrumentele
digitale. Profesorul devine responsabil de crearea unor contexte de invatare care sa stimuleze
creativitatea, gandirea criticd, colaborarea si implicarea activd a elevilor. In locul unei pedagogii
centrate pe memorare si reproducere, se contureazd un model educational orientat spre explorare,
descoperire si constructie personald a cunoasterii, in care elevii sunt Incurajati sa formuleze intrebari,
sa investigheze, sa analizeze si sa creeze.

Strategiile didactice moderne se inscriu in aceastd directie, promovand o invatare activa, in
care elevii participa direct la procesul de formare. Invitarea prin proiecte, invatarea prin descoperire
si activitatile de investigare transforma elevul intr-un participant activ, capabil sa exploreze situatii
reale sau simulate, sa identifice probleme si sa propuna solutii originale. Aceste abordari contribuie la
dezvoltarea autonomiei, la consolidarea competentelor de analizd si la formarea unei atitudini
reflexive fatd de procesul de invatare. Ele permit elevilor sa isi asume roluri variate — cercetatori,
creatori, designeri, comunicatori — si sa isi dezvolte competente transversale esentiale pentru
societatea contemporana.

Integrarea tehnologiilor digitale amplifica aceste procese, oferind elevilor acces la resurse
variate, medii interactive si instrumente care faciliteazd invatarea personalizatd. Platformele
educationale, aplicatiile digitale, instrumentele de realitate augmentatd sau virtuald si elementele de
gamificare transformd ora de curs intr-un spatiu dinamic, adaptat nevoilor generatiei actuale. Elevii
pot explora continuturi complexe, pot participa la activitati ludice cu valoare formativa si pot
beneficia de feedback imediat, ceea ce creste motivatia si implicarea lor. Tehnologia devine astfel un
catalizator al Invatarii, facilitind accesul la informatie, diversificand modalititile de predare si
oferind oportunitati de exprimare creativa.

In paralel, invitarea colaborativd capitid o importanti tot mai mare, intrucét interactiunea
intre elevi favorizeaza schimbul de idei, responsabilitatea comuna si dezvoltarea abilitétilor sociale.
Activitatile de brainstorming digital, colaborarea pe platforme interactive si predarea reciproca
stimuleazd comunicarea, cooperarea si leadershipul, contribuind la formarea unei comunitati de
invitare in care elevii se sprijind reciproc si construiesc impreund sensuri noi. In acest fel, clasa
devine un spatiu de dialog, de negociere a sensurilor si de co-constructie a cunoasterii.

Un alt pilon al educatiei contemporane 1l reprezintd Invatarea personalizatd, care adapteaza
ritmul, continutul i metodele la nevoile fiecarui elev. Testele adaptive, planurile individualizate si
aplicatiile educative permit o abordare diferentiata, reducand frustrarile asociate ritmurilor diferite de
invatare si maximizand potentialul fiecarui elev. Clasa inversata devine o strategie eficientd in acest
sens, deoarece mutd Invatarea teoretica in spatiul personal al elevului si valorifica timpul de clasa
pentru activitati practice, colaborative si aplicative. Elevii au astfel ocazia de a lucra impreuna, de a
aplica concepte si de a primi sprijin direct din partea profesorului, ceea ce optimizeaza procesul de
invatare.
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Creativitatea si inovatia se afla in centrul acestor transformari. Strategiile moderne stimuleaza
gandirea originala, capacitatea de a genera solutii noi si competentele digitale necesare in societatea
actuala. Activitati precum hackathoanele educationale, prototiparea rapida sau proiectele digitale
permit elevilor sd isi exerseze imaginatia, sa rezolve probleme reale si sa isi dezvolte abilitati
relevante pentru viitor. In acest sens, educatia devine un spatiu de experimentare, in care elevii sunt
incurajati sa exploreze, sa creeze si sa isi exprime ideile Intr-un mod autentic si responsabil.

Tn ansamblu, strategiile didactice moderne combina activitatea directa a elevilor, colaborarea
si tehnologiile digitale, transformand procesul educational intr-un mediu interactiv, flexibil si
inovativ. Adaptarea profesorilor la aceste metode nu conduce doar la acumularea de cunostinte, ci si
la formarea competentelor esentiale pentru viata personald si profesionald a elevilor in era digitala.
Educatia devine astfel un spatiu de explorare, creativitate si progres continuu, In care elevii sunt
incurajati sa gandeasca, s creeze si sa se dezvolte intr-un mod autentic si responsabil.
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Dezvoltarea creativitatii scolarului mic

Prof. inv. primar Strachinaru Laura Elena
Scoala Gimnaziala Iordache Cantacuzino, Pascani

Scoala contemporana, comparativ cu cele anterioare se caracterizeaza prin schimbari
radicale, care se petrec in conduitd, la locul de muncd, sau in familie, in educatie, In stiintad si
tehnologie, si aproape in orice aspect al vietii noastre.A trai intr-0 astfel de lume presupune un
inalt grad de adaptare si de curaj, care este legat in mare masura de creativitate. Prin originea ei,
natura umana este creatoare.

Epoca contemporana are nevoie de inteligenta creatoare, de oameni cu gandire
independenta, creativa.

Invitarea creativi este o formd speciald a invitirii scolare si ea este ceruti de
complexitatea epocii contemporane, Omul epocii actuale nu mai poate rezolva toate problemele
foarte complicate care le pune viata, nu poate fi participant activ-constient la fluxul urias de
impingere inainte a progresului fara un echipament intelectual si afectiv-volitional care sa
depaseascd modalitatile de echilibrare ale organismului prin raspuns la stimuli la nivel dominant
senzorio-perceptiv. El trebuie sd foloseasca traiectorii complicate de ordin reflexiv, sa rezolve
alternativele operationale mintal, sd rezolve probleme si sa ia decizii.

Invitarea creativa nu se opune invitirii scolare clasice, ci este 0 noui calitate a acesteia
prin obiectivele pe care le urmareste. Pune accent pe invatarea prin cercetare-descoperire, pe
invatarea prin efort propriu, pe dezvoltarea gandirii si imaginatiei creatoare.

Premisele invatarii creative, precizate de Torrance sunt: ,.initiativa proprie a elevului in
procesul invatarii, manifestatd in curiozitate, uimire si punerea Iintrebarilor; Invdtarea
independenta (in afara programului scolar); increderea in sine pe baza constientizdrii asupra
capacitatilor de care dispune elevul; toleranta fata de ideile noi si recunoasterea valorilor create,
ca mijloc de stimulare a creativitatii”.

Invitarea creativa se desfasoara in doua etape:

a. Invitarea participativd in cadrul cireia elevul este angajat in redescoperirea
cunostintelor prin efort propriu de gandire. In acest proces, invitand prin
problematizare, cercetare si descoperire, prin dialog euristic, dezbatere, simulare,
elevul 1si dezvolta spiritul de observatie, gandirea logica;
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b. Invitarea anticipativa angajeaza elevul in procesul creatiei prin participarea la inventii,
inovatii si descoperiri, dezvoltandu-i inteligenta si imaginatia creatoare. Aceasta forma
superioara de invatare se foloseste mai ales in cercurile de creatie tehnico-stiintifica,
cercurile literare si artistice.

Prin Invétarea creativa nu urmarim sa facem din fiecare copil normal un geniu, dar trebuie sa
facem din el un participant activ la redescoperirea adevarurilor despre lucruri si fenomene, sd-si puna
intrebari care Intretin interesul si corespund spiritului de curiozitate al copilului.

Principala cerinta a unei pres=dari-invatari creative 0 constituie pregatirea si conduita
cadrului didactic .Conduita creativa consta in stilul educational pe care-l promoveaza.Acesta
trebuie sa aiba o pregatire multilaterala, sa nu se limiteze la metodele clasice de predare, sa
utilizeze mijloace si metode modern, sa puna accentual pe invatarea prin descoperire, pe efortul
propriu ak copilului.

Instrumentele digitale oferda un mediu interactiv care Incurajeazd explorarea si invatarea
prin descoperire. Prin aplicatii de desen, editare video, animatie sau programare simplificata,
copiii pot transforma ideile lor in produse concrete: povesti digitale, desene animate, jocuri sau
prezentari multimedia. Acest proces dezvoltd gandirea divergentd, imaginatia si capacitatea de
rezolvare a problemelor.

Existd astdzi o varietate largd de instrumente digitale care pot fi valorificate in
dezvoltarea creativitatii copiilor, fiecare oferind oportunitati distincte de explorare si expresie.
Aplicatiile de desen si grafica permit realizarea de ilustratii digitale, oferind copiilor libertatea de
a experimenta cu culori, forme si texturi intr-un mediu flexibil, lipsit de constrangerile
materialelor traditionale. Platformele dedicate realizarii de povesti digitale creeazd un cadru in
care textul, imaginea si sunetul se imbind Intr-0 naratiune multimodald, stimuland atat
imaginatia, cat si capacitatea de organizare a ideilor. Aplicatiile de animatie introduc copiii in
universul miscarii si al secventialittii, oferindu-le posibilitatea de a crea animatii simple, care
dezvolta gandirea narativd si intelegerea relatiei dintre actiune si expresie vizuald. In acelasi
timp, instrumentele de programare pentru copii, bazate pe interfete intuitive de tip ,,drag-and-
drop”, deschid drumul cétre gandirea logica si creativa, permitand realizarea de jocuri, animatii
sau mici proiecte interactive.

Integrarea acestor tehnologii in procesul educational aduce beneficii semnificative pentru
dezvoltarea creativitatii. Mediile digitale Incurajeazd exprimarea libera a ideilor, oferind copiilor
spatii in care pot experimenta fard teama de greseald. Ele contribuie la formarea competentelor
digitale de baza, indispensabile in societatea contemporana, si stimuleaza colaborarea, deoarece
multe aplicatii permit lucrul in echipa, schimbul de idei si realizarea de proiecte comune. Tn plus,
activitatile interactive cresc motivatia pentru Invatare, transformand sarcinile educative in
experiente atractive, dinamice si adaptate modului in care copiii percep lumea.

Un exemplu relevant de integrare a tehnologiei in activitatile didactice il constituie
utilizarea aplicatiei StoryJumper in cadrul clasei pregatitoare, unde a fost realizata cartea digitald
»Sfatul legumelor supdrate”. Elevii au creat desene sugestive pentru personajele povestii, iar
aceste ilustratii au fost transformate in pagini ale cartii, construind astfel un produs final care
imbind creativitatea vizuald cu expresivitatea narativa. Activitatea a stimulat imaginatia copiilor,
le-a oferit ocazia de a lucra colaborativ si a demonstrat modul in care instrumentele digitale pot
transforma ideile simple in proiecte educationale complexe si valoroase.

Domnul Dovlecel
la Fabrica de Legume

b, | J K// "‘

DFEAN EDFE STODIES ONIINF

Clasa pregatitoare

145



Creativitate si inovatie in era digitala — 2026

Disciplina: Dezvoltare personala
https://www.storyjumper.com/book/read/111298002/SFATUL-LEGUMELOR-
SUPARATE#page/16

Creativitate si inovatie in era digitala: transformari cognitive,

tehnologice si socio-culturale
Prof. Tanasescu Catalina

Scoala ”Mircea Ghitulescu” Cuca

Era digitala a generat mutatii profunde in modul in care creativitatea este conceputd,
manifestatd si valorificatd, iar inovatia a devenit un proces sistemic, accelerat si mediat tehnologic.
Articolul analizeaza relatia dintre creativitate si inovatie In contextul digitalizarii, cu accent pe
transformarile cognitive, pe rolul tehnologiilor emergente si pe implicatiile socio-culturale. Se
argumenteaza ca mediul digital nu doar faciliteaza creativitatea, ci o reconfigureaza structural,
influentand atat procesele individuale, cat si pe cele organizationale.

Creativitatea si inovatia reprezintd piloni fundamentali ai dezvoltarii economice, culturale si
educationale in societatea contemporana. Digitalizarea, inteligenta artificiald, retelele globale de
comunicare si economia bazatd pe cunoastere creeazd un context In care creativitatea devine
distribuitd, colaborativad si augmentatd tehnologic, iar inovatia capatd un caracter accelerat si
interconectat.

In sens cognitiv, creativitatea este definitd ca abilitatea de a genera idei originale si relevante
intr-un anumit context. Mediul digital influenteaza direct acest proces prin accesul rapid la
informatie, prin posibilitatea recombindrii continuturilor si prin facilitarea experimentarii.
Platformele digitale, instrumentele de creatie asistatd si mediile virtuale extind capacitétile
imaginative ale individului, reducand barierele materiale si temporale. Inovatia, In acceptiunea
contemporand, depaseste sfera produsului sau a tehnologiei si include procese, modele
organizationale si practici sociale. Era digitala a transformat inovatia intr-un proces continuu, iterativ,
bazat pe feedback rapid si pe colaborare interdisciplinara. Ecosistemele digitale — start-up-uri, hub-
uri de inovare, comunitati online — functioneaza ca spatii de co-creatie, in care ideile sunt testate,
adaptate si scalate intr-un ritm fara precedent.

Creativitatea si inovatia digitald au implicatii profunde la nivel cultural si social. Ele
redefinesc notiuni precum autoratul, originalitatea si valoarea esteticd. Practicile de remix, open-
source si colaborare globala contestd modelul traditional al creatorului individual si favorizeaza
emergenta unei creativititi colective. In acelasi timp, accesul inegal la tehnologie genereazi noi
forme de excluziune creativa. Alfabetizarea digitala devine o conditie esentiald pentru participarea
activd la procesele de inovare, iar sistemele educationale sunt provocate sa dezvolte competente
precum gandirea criticd, creativitatea aplicata si adaptabilitatea.

O dimensiune esentiala a creativitdtii si inovatiei In era digitald este cea etica. Utilizarea
algoritmilor creativi ridica intrebari legate de responsabilitate, proprietate intelectuala si autenticitate.
In ce masuri o creatie generati sau asistatd de inteligenta artificiald poate fi considerata originala?
Cine este autorul inovarii intr-un sistem om-masina?

Creativitatea si inovatia in era digitald nu pot fi intelese izolat, ci ca procese interdependente,
modelate de tehnologii, contexte culturale si structuri sociale. Era digitala nu elimind creativitatea
umana, ci o transforma, o extinde si o supune unor noi conditiondri. Inovatia devine astfel expresia unei
creativitati sistemice, in care competentele cognitive, infrastructura digitald si valorile culturale
converg.

In acest cadru, provocarea majori a societitii contemporane nu este doar adoptarea
tehnologiei, ci cultivarea unei creativitati critice si responsabile, capabile sd orienteze inovatia in
directii sustenabile si etic justificate.
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Crearea unei imagini educationale cu ajutorul inteligentei artificiale
generative — aplicatie practica pentru invataméantul gimnazial

Prof. Tanasescu Gabriela-Violeta
Liceul Teoretic ,,Traian”, Constanta

Inteligenta artificiala generativa (Generative Al) reprezintd una dintre cele mai dinamice
inovatii tehnologice ale prezentului. Conform materialelor din programul Google Al Essentials si
Google Prompting Essentials, generative Al este un tip de inteligenta artificiala capabil sa creeze
continut nou — text, imagini, sunet sau video — pe baza unor instructiuni oferite de utilizator, numite
prompturi.

In mediul educational gimnazial, aceste instrumente pot deveni resurse valoroase pentru
stimularea creativitatii, pentru explicarea conceptelor abstracte si pentru dezvoltarea competentelor
digitale. Prezentul articol descrie 0 aplicatie practica: crearea unei imagini educationale folosind
instrumentul Gemini, avand ca scop realizarea unui vizual inspirational pentru un proiect scolar
interdisciplinar.

Alegerea imaginii si definirea scopului educational constituic un demers esential Tn
proiectarea activitatilor digitale destinate elevilor de gimnaziu, deoarece imaginea nu este doar un
element vizual, ci un instrument pedagogic care poate orienta invatarea, poate stimula reflectia si
poate facilita intelegerea unor concepte complexe. In cadrul activitatii propuse, selectia s-a indreptat
catre realizarea unei imagini intitulatd ,,Orasul viitorului — Tehnologie verde si educatie digitald”,
conceputd pentru a servi drept suport vizual in contexte educationale variate. Aceastd imagine este
destinatd utilizdrii intr-o prezentare PowerPoint realizata de elevii de gimnaziu, poate deveni
elementul central al unui afis pentru un proiect STEM sau poate fi integratd in promovarea unei
constituie elevii din clasele V-VIII, cu un nivel mediu de competenta digitala, iar obiectivul principal
este acela de a inspira, de a sustine vizual conceptul de sustenabilitate si de a evidentia relatia dintre
tehnologie, responsabilitate si mediu.

Pentru generarea imaginii, a fost aplicat cadrul TCREI, prezentat in specializarea Google
Prompting Essentials, un model care faciliteazd formularea prompturilor eficiente prin structurarea
clara a sarcinii, contextului, referintelor, evaludrii si iterarii. Definirea sarcinii a presupus formularea
unei descrieri precise, care sa includa stilul semi-realist al imaginii, elementele obligatorii — cladiri
inteligente, panouri solare, spatii verzi, drone educationale si elevi care invata folosind tablete —
precum si atmosfera optimista si luminoasad. Contextul a fost adaugat pentru a adapta tonul vizual la
varsta elevilor, precizand ca imaginea va fi utilizata intr-o prezentare scolard dedicata sustenabilitatii
si inteligentei artificiale, cu culori vii si prietenoase. Referintele stilistice, precum ilustratia moderna,
culorile pastelate, lumina naturala sau perspectiva panoramicd, au contribuit la rafinarea promptului
si la orientarea modelului catre un rezultat adecvat mediului educational.

Evaluarea imaginii generate reprezintd un pas obligatoriu, intrucét utilizatorul trebuie sa
verifice daca aceasta respectd cerintele, daca este potrivita pentru varsta elevilor si dacd nu contine
elemente confuze sau exagerate. In cazul in care imaginea nu corespunde intentiei initiale, promptul
este ajustat prin iterare, proces esential In prompt engineering. De exemplu, se poate solicita
adaugarea unor spatii verzi suplimentare, reducerea elementelor futuriste excesive sau accentuarea
zonei in care elevii colaboreazd. Cursurile Google Al Essentials subliniaza importanta
multimodalitatii, evidentiind faptul ca integrarea simultand a textului, imaginii i contextului apropie
comunicarea cu Al de modul natural in care oamenii formuleaza cerinte. Astfel, se poate incérca o
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imagine de referintd, precum un parc urban, si se poate solicita integrarea stilului acesteia Intr-un oras
futurist, ceea ce conduce la rezultate mai precise si mai relevante.

Utilizarea platformei Gemini 1n activitatile educationale aduce beneficii semnificative pentru
elevii de gimnaziu. Acestia isi dezvolta creativitatea prin formularea clard a unei idei vizuale, isi
exerseazd gandirea criticd evaludnd daca rezultatul corespunde intentiei initiale, isi consolideaza
competentele digitale prin invatarea modului de redactare a prompturilor eficiente si dobandesc o
intelegere realistd a limitelor inteligentei artificiale, constientizand ca verificarea umand este
indispensabild. Imaginea generata poate deveni punctul de plecare pentru o prezentare complexa,
fiind utilizata ca slide de deschidere, ca element central al unei naratiuni educationale sau ca suport
vizual pentru explicarea relatiei dintre tehnologie si mediu. Elevii pot fi ghidati sa realizeze un ,,show
and tell” digital, in care imaginea este completatd de date despre energia verde, explicatii despre
inteligenta artificiald si concluzii personale.

Inteligenta artificiala generativa, utilizatd responsabil si pedagogic, are potentialul de a
transforma modul n care elevii invata si creeaza. Aplicarea cadrului TCREI si utilizarea platformei
Gemini permit generarea unor imagini relevante, atractive si adaptate contextului educational,
contribuind la formarea unei generatii capabile sa foloseascd tehnologia nu doar eficient, ci si
responsabil. In acest fel, activittile digitale devin instrumente valoroase pentru dezvoltarea
creativitatii, a gandirii critice si a competentelor digitale, consolidand rolul educatiei ca spatiu de
explorare, inovatie si progres continuu.

In perspectiva largi, integrarea inteligentei artificiale generative in activititile
educationale nu reprezinta doar o inovatie tehnologica, ci o schimbare de paradigma in modul in
care elevii pot Tnvata, crea si interactiona cu informatia. Prin utilizarea unor instrumente precum
Gemini, elevii sunt invitati sa devina co-autori ai propriilor resurse vizuale, sa isi asume roluri
active Tn constructia cunoasterii si sa exploreze relatia dintre tehnologie, mediu si societate intr-
un mod profund si responsabil. Aceastd abordare deschide drumul cétre o educatie in care
imaginatia, analiza criticd si competentele digitale se impletesc natural, formand o generatie
capabild si navigheze cu discernimant intr-o lume in continui transformare. In acest sens,
profesorul devine un ghid al explorarii, iar Al un instrument de amplificare a potentialului
creativ, contribuind la construirea unei culturi educationale orientate spre inovatie, sustenabilitate
si responsabilitate sociala.
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Rolul instrumentelor digitale in invatamantul primar

Prof. inv. primar Tapirlan Danuta Maria
Scoala Gimnaziala ,, Nicolae Bilcescu” Dragéasani, Valcea

Utilizarea noilor tehnologii in cadrul activitatilor integrate din invatamantul primar au o
importanta deosebita pentru dezvoltarea performantelor cognitive ale elevilor si cadrele didactice
le pot utiliza cu succes in toate etapele unei activitati: captarea atentiei, reactualizarea/ fixarea
cunostintelor, dirijarea Invatarii, obtinerea performantei, evaluarea cunostintelor.
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In contextul educatiei contemporane, rolul invatitorului transcende limitele traditionale
ale transmiterii de informatii si se transforma intr-un rol de designer educational si facilitator al
invatarii asistate de tehnologie. Intr-o clasd moderna, invatatorul:

a) planifica lectii integrate digital, aliniind obiectivele de invatare cu mijloacele digitale
disponibile;

b) selecteaza si adapteaza resursele digitale in functie de particularitétile de varsta, ritm si
stil de invatare ale elevilor;

c) motiveaza si implicd elevii, stimuldnd interactivitatea, jocul educativ si competitia
constructiva prin platforme digitale;

d) mediatizeaza relatia elev-tehnologie, oferind ghidare in navigarea continutului digital
si in dezvoltarea gandirii critice;

e) asigura echilibrul intre activitatile clasice si cele digitale, evitind suprasaturarea
digitala si cultivand un raport sanatos cu tehnologia;

f) evalueaza progresul in mod adaptiv, utilizind platforme care ofera feedback
instantaneu si analize formative.

Aceastd transformare presupune si o redefinire a competentelor profesionale ale cadrului
didactic. Invititorul trebuie si dobandeasca abilitati digitale functionale (de utilizare a
instrumentelor), dar si abilitati pedagogice digitale (de integrare metodologicd a resurselor),
dezvoltand o gandire critica privind utilitatea fiecarui instrument folosit n raport cu obiectivele
educationale.

Integrarea eficientd a tehnologiei presupune si colaborare interdisciplinara, participarea la
cursuri de formare continui si o deschidere constanti spre inovatie. In esenta, invatitorul devine
un arhitect al unui mediu educational hibrid, dinamic si centrat pe elev.

Utilizarea resurselor digitale contribuie in mod semnificativ la diversificarea strategiilor
didactice si sustine o abordare constructivistd a Invatarii, in care elevii devin participanti activi la
procesul educational. Instrumentele digitale moderne — de la platformele educationale online
precum Google Classroom, Moodle sau Microsoft Teams, pana la aplicatiile interactive de tip
Wordwall, Quizizz, Kahoot sau Jamboard — permit crearea unor contexte de invatare dinamice,
adaptate ritmului si stilului fiecarui elev. Manualele digitale si lectiile interactive oferite de
edituri precum Intuitext sau Edu completeazd acest cadru, facilitind accesul la continuturi
multimodale, iar instrumentele de colaborare, precum Padlet, Mentimeter sau Canva Edu,
stimuleazi comunicarea vizuala, lucrul in echipi si co-constructia cunoasterii. In acelasi timp,
instrumentele de evaluare digitald, precum Forms, Socrative sau Educaplay, permit realizarea
unor evaluari rapide, personalizate si eficiente, oferind feedback imediat atat elevilor, cat si
profesorilor.

Integrarea acestor resurse nu se limiteazd la cresterea atractivitdtii activitatilor, ci
presupune o reproiectare profundd a demersului didactic, in care digitalul devine o resursa cu
valoare pedagogicd reald. Pentru a ilustra modul in care aceste instrumente pot fi integrate in
activititile de invitare, pot fi analizate citeva exemple practice. In cadrul unei lectii de
matematica la clasa a Il-a, aplicatia Wordwall poate fi utilizata pentru exersarea adunarilor si
scaderilor in concentrul 0—100, prin jocuri de tip perechi sau roata norocului, ceea ce conduce la
cresterea interesului si la reducerea timpului de raspuns comparativ cu metodele traditionale. La
clasa a Ill-a, Padlet poate deveni un instrument eficient in cadrul unei lectii de stiinte dedicate
organismelor acvatice, elevii realizand colaje digitale cu imagini, linkuri si comentarii, activitate
care favorizeaza colaborarea si dezvoltarea competentelor de sinteza si comunicare vizuala.

Pentru evaluarea sumativa, Google Forms ofera un cadru modern si eficient, asa cum se
poate observa intr-o lectie de geometrie la clasa a IV-a, unde testele online permit elevilor sa
primeascd corecturi personalizate, iar profesorului sd obtina centralizarea automata a rezultatelor.
In lectiile de comunicare de la clasa I, povestirile digitale pot deveni un instrument valoros:
elevii pot viziona o poveste animatd interactiva realizatd cu StoryJumper si pot reconstrui apoi
naratiunea prin imagini si cuvinte proprii intr-un colaj digital, activitate care stimuleazd
vocabularul, exprimarea orala si increderea in sine.

Prin aceste exemple, devine evident cd resursele digitale nu sunt simple accesorii ale
lectiei, ci instrumente care transforma modul in care elevii Invata, comunica si creeazd. Ele
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permit profesorului sd construiascd situatii de Invatare autentice, sd personalizeze demersul
didactic si sa creeze un mediu educational in care tehnologia devine un aliat al creativitatii, al
colaborarii si al dezvoltarii competentelor esentiale pentru elevii secolului XXI.

Avantajele pedagogice ale utilizarii resurselor digitale in invatamantul primar sunt
multiple si contribuie la modernizarea si eficientizarea procesului de predare-invatare. Resursele
digitale permit adaptarea continutului, ritmului si nivelului de dificultate in functie de nevoile
fiecdrui elev, sprijinind incluziunea si progresul individual. Elevii devin participanti activi in
lectie prin jocuri educative, simuldri, animatii si activitati colaborative, ceea ce le sporeste
motivatia si angajamentul cognitiv.

Platformele de evaluare digitala ofera feedback in timp real, ajutand elevii sa
constientizeze rapid greselile si sd corecteze comportamentele de invatare. Elevii pot accesa
materialele didactice de oriunde si oricand, facilitind invatarea asincrona si consolidarea
cunostintelor in afara orelor de curs. Folosirea resurselor digitale dezvolta abilitdti precum
gandirea criticd, rezolvarea de probleme, colaborarea si alfabetizarea digitala.

Integrarea tehnologiei diversificd metodele si mijloacele de predare, contribuind la
evitarea rutinei In activitatea didactica. Cadrul didactic are acces la statistici, rapoarte si
portofolii digitale ale elevilor, facilitind o evaluare obiectiva si continua. Elevii sunt incurajati
sd-si gestioneze parcursul propriu, sd reflecteze asupra progresului lor si sd devind mai
independenti in procesul de Invatare.

Utilizarea resurselor digitale in procesul educational trebuie sa tind cont de provocari care
au fost identificate in practica scolara.Una dintre cele mai importante bariere in integrarea
tehnologiei 1n scoli o reprezinta accesul diferentiat la echipamente si conexiune la internet. Elevii
din zone rurale sau familii cu resurse financiare limitate pot Intdmpina dificultdti in utilizarea
resurselor digitale, ceea ce accentueaza decalajele educationale. Lipsa tabletelor, laptopurilor sau
conexiunii stabile limiteaza posibilitatea de Invatare digitald si afecteazd echitatea procesului
educational.

Multi invatatori si profesori nu beneficiazd de o formare continud adecvatd pentru
utilizarea pedagogica a tehnologiei. Lipsa competentelor digitale avansate sau a metodologiilor
moderne de integrare a instrumentelor digitale poate duce la utilizarea superficiala, neeficienta
sau chiar frustrantd a acestor resurse. De asemenea, ritmul rapid al dezvoltarii tehnologice
necesitd o actualizare constantd a cunostintelor si abilitatilor.

Expunerea excesiva la ecrane poate conduce la oboseald vizuald, diminuarea capacitdtii
de concentrare si probleme de sanatate (dureri de cap, tulburari de somn). Pentru elevii mici, este
esential sd existe un echilibru intre activitatile digitale si cele fizice, tactile sau sociale, pentru a
evita dependenta si efectele negative asociate cu utilizarea exagerata a tehnologiei. Utilizarea
resurselor digitale interactive si rapide poate stimula un consum pasiv sau fragmentat al
informatiilor, fara o intelegere profunda si durabila a continutului.

Dacd nu este mediata si structuratd corect, digitalizarea lectiilor poate favoriza invétarea
mecanicd sau pe termen scurt, in detrimentul dezvoltarii gandirii critice si analitice.

Introducerea tehnologiei nu trebuie sa elimine metodele traditionale, ci sa le completeze.
Invitatorul trebuie si gestioneze cu abilitate timpul si modul de integrare, astfel incat si nu se
ajungad la suprasaturarea elevilor cu continut digital sau la neglijarea competentelor fundamentale
care se dezvolta prin joc, lucru manual si interactiune directa.

Utilizarea platformelor digitale si a aplicatiilor implica riscuri legate de confidentialitatea
datelor elevilor, precum si expunerea la continut neadecvat. Invititorii/ profesorii trebuie sa fie
congtienti de normele GDPR si sd asigure un mediu digital sigur si protejat, ceea ce poate
necesita instruiri suplimentare si o implicare mai mare a scolii si a parintilor.

Nu toate resursele digitale disponibile au un continut pedagogic valid sau sunt adaptate
particularitatilor elevilor mici. Exista riscul de a folosi materiale care nu respecta curicula scolara
sau care nu sunt accesibile pentru toti copiii, ceea ce poate reduce eficienta invitarii. In unele
cazuri, existd reticenta fatd de utilizarea tehnologiei in procesul educational, cauzata de
obisnuinta cu metodele traditionale sau de temeri legate de impactul negativ asupra copiilor.
Aceastd rezistentd poate limita initiativele de inovare si integrare a digitalului in scoala.
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Invatatorul modern nu mai poate ignora realitatea digitalizarii educatiei. Mai mult, el
trebuie sa devina creator de continut digital, explorator de solutii tehnologice si ghid al elevului
intr-un univers informational complex. Cu toate acestea, utilizarea resurselor digitale nu trebuie
sd devina un scop in sine, ci un mijloc bine calibrat de sprijin al unei pedagogii centrate pe elev.

Tn concluzie, instrumentele digitale nu sunt doar simple aplicatii sau platforme, ci devin
catalizatori ai interrelatiei profesionale din invatamant, contribuind la o comunicare mai
deschisd, o colaborare mai stransa si un schimb de cunostinte mai bogat Intre toti actorii implicati
in procesul educational.

Bibliografie:
1. Cocos Constantin, Pedagogie, Editura Polirom,lasi, 2021
2. Ghergut Alois, Management general si strategic in educatie, Editura Polirom,lasi, 2002
3. Oprea Crenguta, Strategii didactice interactive, E.D.P., Bucuresti, 20009.

Inovatie si creativitate in activitatile didactice formale si nonformale:
Clubul de creatie literara ,,Rara avis”

Prof. Tirziman Angelica-Monica
Colegiul National ”Spiru Haret” Tecuci, Galati

Paradoxal, in aceste vremuri agitate, in care ,,timpul nu mai are rabdare cu noi”, elevii
gasesc incd, in interiorul lor, dorinta de a citi si de a crea. De aceea, profesorul de limba si
literatura romana are un rol important, si anume, acela de a-i stimula pe copii, de a gasi in
permanentd noi metode care sa 1i incite. Desigur, totul trebuie sd pard un joc, destindere si
relaxare. A crea de dragul de a crea. Nimic impus. Totul se reduce la curiozitatea copiilor, la
interesul pe care il au pentru un anumit gen de creatie-poezie, eseuri, pamflete etc. Provocarea
acestui demers didactic a aparut din dorinta de a evidentia aptitudinile elevilor si de a realiza o
impletire intre text, imagine, muzicd pentru ca elevii sd descopere si alte modalitdti de a invata.
Poezia poate inca cuceri foarte mult teren, daca profesorul gaseste strategia adecvata si puntea de
comunicare cu elevul. Cunoasterea conceptelor operationale, pe care o asigurd programele de
limba si literatura roména, nu este suficientd pentru o buna aprofundare a fenomenului literar. lar
un tanar fard disponibilitate de lectura este ca un rau fara albie, ce nu-si gaseste rostul.

,,Nu te indeparta de carte! Citeste si carti bune si carti rele, asa poti vedea si compara
binele cu raul.” (George Bacovia)

Fara a minimaliza si, chiar, fard a exclude dintre sursele de creatie cartea, ne-am propus o
mai bund apropiere a elevului de fenomenul literar, creand o atmosfera de emulatie si de
competitie, dar fara ,trauma” produsa de notare. Avand in vedere faptul ca elevii petrec foarte
mult timp in fata calculatorului, vrem sa ii determindm sa utilizeze internetul si in scopul de a se
documenta, de a Invata. Aceastd activitate vine in sprijinul elevilor cu spirit creativ, elevilor care
manifestd aptitudini literare si elevilor cu simt critic.

Scopul principal al proiectului este acela de a-l transforma pe elev intr-un adevarat
,creator”, constient de valoarea §i importanta exprimarii sentimentelor, in desdvarsirea
personalitatii lui, de rolul pe care-1 ocupa cartea in relationarea cu lumea din jur, cu restul
universului.

Scopul clubului: dezvoltarea creativitdtii si a imaginatiei elevilor, dezvoltarea unor
aptitudini actoricesti, formarea gustului pentru lecturd al elevului; formarea unor criterii
axiologice proprii prin care sd distingd singur ce si cand sd citeascd; formarea unui inventar de
instrumente de analiza a unei creatii literare sau artistice care sd-l ajute sa comunice mai bine cu
el Tnsusi si cu cei din jurul lui,dezvoltarea valentelor morale, religioase, patriotice si
artistice,implicarea elevilor in activitati motivationale si de prevenire si combatere a abandonului
scolar si parasire timpurie a scoliijrealizarea unei reviste scolare in care elevii 151 regasesc
creatiile.
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Obiectivele clubului: dezvoltarea creativitatii in realizarea unor texte literare,
descoperirea universului teatral si al artei actoricesti, exprimarea opiniei in fata celorlatti fara
teama de a fi criticat, descoperirea, fard constrangerile “catalogului”, a pldcerii de a citi,
cultivarea la elevi a lecturii de placere si a analizarii acesteia, stimularea interesului pentru
literatura romana, pentru poezie in special, formarea la elevi a unei gandiri proprii de relationare
cu cei din jur si cu ei Insisi, realizarea unor activitati in echipd, sd manifeste interes pentru
aplicarea cunostintelor dobandite in diverse situatii
Audienta (grup tintd): 14 elevi care doresc sd-si manifeste aptitudinile artistice, de la clasele a X-
a a Liceului Tehnologic Elena Caragiani Tecuci.

Durata: 1 An

Colaboratorii clubului: Prof. Stamate Eleonora —Profesor de limba si literatura romana, scriitor,
membru al U.S.R., Tanase Danaila, ziarist, prof. Vasile Ghica, scriitor, epigramist, Biblioteca
Municipala ,,Stefan Petica”, Tecuci.

Etape n derularea clubului:

» Stabilirea calendarului de activitati pe Modulul I- Modulul 11

« Formarea echipei de proiect.

» Desfasurarea fiecdrei activitati.

» Realizarea unui CD cu fotografiile de la fiecare activitate.

Resursele proiectului
Resurse umane: elevii scolii;cadrele didactice implicate; invitati;colaboratori; parinti.

Resurse materiale:-carti; mape; imagini; hartie; invitatii; texte literare; stilouri; dosare; fotografii;
laptop; un videoproiector; o imprimanta; un copiator; recuzite diverse pentru jocurile de rol, un
aparat foto; un calculator.
Resurse informationale: internet; biblioteca scolara;
Activitati: “Scoala si poezia”

“Toamna printre frunze”

“File de carte pe aripile toamnei”

“Traditii de craciun”

“Sa-1 redescoperim pe Bacovia ”

“File de carte pe micul ecran”

”Bacovia, poetul sunetului, al culorilor si sugestiei- poetul “nevrozei”

“Marea poezie simbolistd in context european ”’

”Aripi de inger”

Evaluare:

= Apreciere asupra colaborarii in modul de lucru, in prezentarea produselor realizate;

= Acordarea unor diplome elevilor care s-au evidentiat;

» Realizarea expozitiei cu lucrdrile elevilor in scoala pe panoul amenajat special la
parterul scolii.

» Popularizarea actiunilor cu ajutorul mass-mediei;

- Realizarea unor procese-verbale pentru fiecare activitate;

» Distribuirea unor fise de evaluare dupa fiecare activitate pentru realizarea feed-back-
ului.

Rezultatul (tipuri de produse): compuneri; poezii; jurnal de proiect; album foto; diverse

lucrari realizate de elevi; afise; invitatii;

Impactul:

- 1intdrirea colaborarii elevi — cadre didactice implicate — bibliotecar — parteneri, pentru
descoperirea si stimularea talentelor si a elevilor cu aptitudini artistice;

« dorinta elevilor de a desfasura mai multe activitati literare si cultural-artistice;

« implicarea responsabila si afectiva a elevilor in viata scolii, a comunitatii;

« continuitatea: dezvoltarea de parteneriate cu alte scoli din zona, elaborarea de noi
proiecte in viitor, atragerea pdrinfilor, a altor membri ai comunitdfii in strategiile
educationale ale scolii.

Activitatile de promovare/ mediatizare si de diseminare pe care intenfionam sa le facem

in timpul implementarii proiectului si dupa incheierea acestuia sunt:
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— promovarea prin afig de prezentare si pliante, postarea de catre elevi a unor materiale
multimedia, video etc, pe diferite site-uri educationale sau retele de socializare
(www.facebook.com),mediatizarea in revistele scolare; premierea elevilor cu aptitudini
deosebite;

— acordarea diplomelor de participare pentru toti elevii si profesorii implicati in proiect, raportul
de autoevaluare intocmit la finele proiectului; analiza activitatilor desfasurate in cadrul

proiectului prin materiale de sinteza;mediatizarea proiectului in mass-media.

Bibliografie generala
1. Bote, Lidia, Simbolismul roméanesc, Editura Pentru Literatura, Cluj, 1966
Hugo, Friederich, Structura liricii moderne, Editura Univers, Bucuresti, 1998

n

3. Mihut, loan, Simbolismul, modernismul, avangardismul, Editura Didactica si Pedagogica,
Bucuresti, 1976
4. Molcut, Zina, Simbolismul european, Editura Albatros, Bucuresti, vol. 1-2, 1983

Bibliografie metodica

5. Bennett, B. , Curriculum la decizia scolii, ghid pentru profesorii de liceu, Bucuresti, Editura
Atelier Didactic, 2007.

6. Ghid metodologic. Aria curriculard Limba si comunicare. Liceu, M.E.C., C.N.C., Bucuresti,
Editura Aramis Print, 2002.

Sitografie

» www.leducat.ro/resurse/download/profesiadidactica.pdf
« www.edu.ro/index.php/articles/3235

« www.edu.ro/index.php/articles/7036

De la tabla cu creta la realitatea virtuala: cum se transforma scoala

romaneasca
Prof. Ungureanu Roxana
Scoala Gimnaziala Valea Seaca, lasi

Sistemul educational romanesc se afla la o rascruce istorica, confruntandu-se simultan cu
multiple presiuni transformatoare: globalizarea, digitalizarea acceleratd, schimbarile demografice
si evolutia rapidd a pietei muncii (Marga, 2021). Aceste forte convergente necesitd o
reconsiderare fundamentalda a paradigmei educationale traditionale, mostenitd din perioada
industriala si consolidata in deceniile post-comuniste.

Romania, ca stat membru al Uniunii Europene, si-a asumat prin Strategia Europa 2030 si
prin propriul proiect "Roménia Educatd" obiective ambitioase de modernizare a sistemului
educational. Cu toate acestea, implementarea acestor viziuni se confruntd cu rezistente
structurale, culturale si resurse limitate (Birzea & Fartusnic, 2022).

Sa ne imaginam doua clase, clasa A - anul 1990 si clasa B - anul 2026. La clasa A
profesorul scrie pe tabld cu creta alba. elevii copiaza in caiete. manualul unic std deschis la
pagina 47. Toti invata acelasi lucru, in acelasi ritm, in acelasi mod. Evaluarea? Test scris, notd in
catalog. La clasa B profesorul proiecteaza o simulare 3D a sistemului solar, iar elevii exploreaza
planetele folosind tablete, lucreaza in echipe la un proiect despre colonizarea spatiului. Unii
creeazd o prezentare video, altii programeaza o mini-aplicatie, iar citiva construiesc o macheta.
Evaluarea? Portofoliu digital, prezentare in fata clasei, autoevaluare si feedback de la colegi.

Intre aceste doud imagini se afli povestea transformirii educatiei romanesti - 0 poveste
despre provocdri, oportunitati si, mai ales, despre curaj de a schimba.

De ce avem nevoie de schimbare? Lumea s-a schimbat, dar scoala?

Sa ne gandim la parintii nostri. Cand erau elevi, invatau pentru o meserie pe care o
practicau toatd viata. Calculatorul era science fiction, iar internetul nici nu exista in cele mai
indraznete vise.
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Acum? 65% dintre elevi, vor lucra in meserii care inca nu au fost inventate! Inteligenta
artificiala scrie poezii, robotii opereaza pacienti, iar masinile se conduc singure. In aceasta lume,
a memora formule si date istorice nu mai e suficient.

Ce competente conteaza cu adevarat azi?

Gandirea critica - sa stii sa pui Intrebarile potrivite, nu doar sa repeti rdspunsuri

Creativitatea - sa gasesti solutii noi la probleme vechi

Colaborarea - sa lucrezi in echipa cu oameni din toata lumea

Competentele digitale - sa navighezi inteligent in oceanul de informatii

Invitarea continui - s stii cum si inveti lucruri noi toata viata

Ce trebuie sa se schimba in scolile din Roméania?

1. De la "Ce trebuie sa stii" la "Ce poti sd faci". Inainte se cerea sa se invete pe de rost
toate capitalele Europei, iar acum se cere sd se planifice o cdldtorie virtuald prin Europa,
calculand bugetul, prezentand traditiile culturale si creand un blog de calétorie.

Vedem aceasta schimbare in noile programe scolare care pun accent pe competente, Nu
doar pe informatii. Nu mai e important doar sd stii formula apei, ci sd intelegi de ce apa e
esentiala pentru viatd si cum putem sa o protejam.

2. Profesorul a trecut de la "Sage on the Stage™ la "Guide on the Side". Profesorul nu mai
este singura sursa de informatie (hello, Google!), el a devinit mentorul care te ghideaza in
descoperirea cunoasterii, coach-ul care te ajuta sa-ti dezvolti potentialul sau facilitator-ul care
creeaza experiente de invatare memorabile

"Nu mai predau matematicd, ajut elevii sa gandeasca matematic!” - spune prof. Maria
Ionescu de la Colegiul National din Cluj.

3. Tehnologia - de la dusman la aliat. Va aduceti aminte de perioada online din
pandemie? A fost greu, dar am invatat ceva important: tehnologia poate fi un instrument
extraordinar pentru predare §i invatare, daca stim sa o folosim corect.

Acum 1in scolile inovatoare au aparut laboratoarele VR unde poti explora Roma Antica
sau interiorul unei celule, imprimantele 3D pentru a da viata ideilor din proiectele STEM,
platformele colaborative unde elevi lucreaza la proiecte cu colegi din alte tari sau aplicatiile
educationale care fac invatarea distractiva si personalizata

4. Evaluarea - dincolo de notele din catalog. Sistemul vechi urma modelul Test — Nota
— Uitare, pe cand sistemul nou de predare urmeaza modelul Proiect — Feedback —
Imbunititire — Prezentare — Reflectie

Multe din scolile pilot experimenteaza portofoliile digitale -care aratd progresul tau in
timp, evaluarea intre colegi -care dezvolta spiritul critic, autoevaluarea -care te invata sa-ti
cunosti punctele forte si slabe sau proiectele practice in loc de teste teoretice

De-a lungul timpului am putut citi despre povesti de succes ale unor scoli din Romania
unde noile modele de predare-invatare au dat rezultate. Am putea aminti de Liceul "Mircea
Eliade" din Bucuresti sau Scoala Gimnaziala din Ciugud, Alba.

Liceul "Mircea Eliade™" din Bucuresti a transformat orele de istorie in "calatorii in timp"
folosind realitate virtuald. Elevii "viziteazd" Egiptul Antic, participa la batalii istorice si discutad
cu personaje din trecut. Rezultat? Notele au crescut cu 23%, dar mai important - elevii abia
asteaptd orele de istorie!

Scoala Gimnaziald din Ciugud, Alba, un sat mic cu o viziune mare. Au creat prima
"scoala smart" rurala din Romania. Tablele interactive, tablete pentru fiecare elev, gradina cu
senzori IoT pentru orele de stiinte. Abandonul scolar aici? Zero in ultimii 3 ani!

Colegiul "Unirea" din Iasi a inlocuit tezele traditionale cu "Targul Proiectelor". Elevii
lucreaza in echipe interdisciplinare la probleme reale din comunitate. Anul trecut au creat o
aplicatie pentru reducerea risipei alimentare care a fost adoptatd de 5 restaurante locale!

Sa fim realisti totusi -existd provocari ale transformarii: rezistenta la schimbare,
infrastructura neuniforma, presiunea examenelor, formarea deficitara a profesorilor uneori.

"De 30 de ani predau asa si merge bine!" - este replica pe care inca o auzim. Schimbarea
e grea, si pentru profesori, si pentru pdrinti, si chiar pentru unii elevi obisnuiti cu sistemul vechi.
Daca unele scoli au laboratoare moderne, altele inca se lupta pentru toalete in interior. 40% din
scolile rurale nu au acces la internet de mare viteza.
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Bacalaureatul si Evaluarea Nationald inca se bazeaza majoritar pe memorare. Cum s fii
creativ cand sistemul iti cere sd reproduci informatii? Iar multi profesori vor sa schimbe, dar nu
stiu cum. Cursurile de formare sunt adesea teoretice si depasite.

Ce ar putea face un ELEV in aceasta situatie?

- Sa fie curios! — sa nu se multumeasca cu "asa se face", sa intreaba "de ce?" si "cum

altfel?";

- Sa experimenteze! -sa foloseasca tehnologia pentru a crea, nu doar pentru a consuma;

- Sa colaboreze! — invdtarea e mai usoara si mai distractiva in echipd;

Sa dea feedback! — sa spuna profesorilor ce functioneaza si ce nu in orele lor;

- Sa invete singur! -YouTube, Khan Academy, Coursera - lumea este plina de resurse
gratuite

Dar ca PROFESOR, ce am putea face pentru a putea obtine rezultate? Am putea sa:

- Tncepem mic! Nu trebuie sa revolutionam totul dintr-odata. O activitate noua pe
saptamana e un inceput;

Colaboram! invé;ém de la colegii care incearca lucruri noi;

Ascultam elevii! Ei stiu cel mai bine cum invata;
Nu ne temem de tehnologie! Elevii ne vor ajuta cu bucurie;
Ne focusam pe proces, nu pe rezultat! Greselile sunt oportunitati de invatare.
Un PARINTE este mereu alaturi de copil incercand si il ajute si sa il indrume. Astfel, el
ar trebui sa sustine experimentele -chiar daca rezultatele nu sunt perfecte imediat; sa intrebe Ce

ai invatat? si nu Ce nota ai luat?; sa se implice constructiv oferind solutii, nu doar critici; sa
accepte ca lumea s-a schimbat -copilul trdieste intr-o alta realitate decat a lor; sa invefe impreund
facand proiecte cu copilul sau, descoperind lucruri noi impreuna.

Sa ne folosim imaginatia, si sa ne imaginam Romania 2030, o Roménie in care: fiecare
scoalda e un hub de creativitate si inovatie; fiecare profesor ¢ un mentor inspirational; fiecare
elev isi descopera si dezvolta talentele unice; Invatarea nu se opreste la sonerie, ci continua toata
viata; scoala pregateste nu pentru examene, ci pentru viata.

Suna prea frumos ca sé fie adevarat? Poate. Dar fiecare transformare incepe cu un vis. lar
visul acesta devine realitate pas cu pas, clasa cu clasa, scoald cu scoala.

Ca o concluzie, cred ca fiecare din noi trebuie sa fie parte din schimbare! Transformarea
educatiei nu e responsabilitatea "lor" - a ministerului, a directorilor, a altcuiva. E
responsabilitatea noastra, a tuturor. Fiecare intrebare pusa diferit, fiecare proiect creativ, fiecare
ord in care invdtarea devine aventurd - toate conteazd.

Scoala viitorului nu va fi construitd de roboti sau de inteligenta artificiala. Va fi construita
de oameni - profesori pasionati, elevi curiosi, parinti implicati, comunitati unite.

Asa ca data viitoare cand intrdm In clasd, sa ne intrebam: "Cum pot face eu diferenta
azi?" pentru ca educatia nu se schimba prin decrete si strategii, se schimba prin oameni care au
curajul sa faca lucrurile diferit, chiar daca e mai greu la inceput.

Viitorul educatiei incepe azi. Incepe cu tine. Incepe in clasa ta.
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Integrarea platformelor digitale Tn predarea limbii franceze-perspective

asupra inovarii practicilor didactice

Prof. Ursu Georgiana-Alis

Scoala Gimnaziala Valea Seaca, structura Topile

Procesul de digitalizare a educatiei reprezintd una dintre cele mai importante directii de
modernizare a sistemelor de invatamant din ultimele decenii. Evolutia tehnologiei si accesul facil
la resurse digitale au determinat aparitia unor noi modele pedagogice, orientate catre invatarea
activa, colaborativi si personalizati. In acest context, profesorul este provocat si imbine
competentele didactice traditionale cu cele digitale, astfel Incat sa raspunda nevoilor unei generatii
de elevi care utilizeaza tehnologia in mod firesc 1n activitdtile cotidiene.

Predarea limbilor strdine oferd un cadru deosebit de favorabil integrarii tehnologiilor
digitale, deoarece dezvoltarea competentelor lingvistice presupune expunerea constantd la situatii
autentice de comunicare, utilizarea resurselor multimedia si stimularea interactiunii dintre elevi.
Platformele digitale faciliteaza accesul la materiale variate, permit adaptarea activitatilor la nivelul
fiecarui elev si contribuie la dezvoltarea competentelor de comunicare intr-un mediu atractiv si
motivant.

Participarea la cursul de formare ,Profesorul creativ in era digitald” a constituit o
experientd profesionald relevantda, oferind posibilitatea explordrii unor aplicatii educationale
moderne si a unor metode inovatoare de integrare a tehnologiei in activitatea didactica. Dincolo de
familiarizarea cu instrumentele digitale, programul de formare a fincurajat dezvoltarea unei
perspective pedagogice centrate pe creativitate, colaborare si invatare experientiala.

Experienta acumulata in cadrul cursului a demonstrat ca utilizarea eficientd a tehnologiei
nu presupune simpla digitalizare a resurselor traditionale, ci transformarea modului in care sunt
proiectate, organizate si evaluate activitatile de Invatare. Platformele digitale devin astfel
instrumente capabile sd sustind diferentierea instruirii, dezvoltarea autonomiei elevilor si cresterea
calitatii procesului educational.

Aplicarea cunostintelor dobandite in cadrul orelor de limba francezd a confirmat faptul ca
integrarea tehnologiei conduce la diversificarea strategiilor didactice si la crearea unui climat
educational mai dinamic, in care elevii participd activ la construirea propriilor cunostinte.

In cadrul programului de formare au fost explorate numeroase aplicatii si platforme
acestea, un rol important l-au avut Livresq, Canva si Book Creator, instrumente care permit
realizarea unor materiale interactive, atractive si adaptate obiectivelor curriculare.

Platforma Livresq faciliteazd elaborarea lectiilor digitale integrate, reunind texte, imagini,
materiale audio, videoclipuri si exercitii interactive intr-un singur produs educational. Utilizarea
acesteia in predarea limbii franceze a permis construirea unor secvente didactice coerente, in care
elevii au avut posibilitatea sa parcurgd continuturile intr-un ritm propriu, beneficiind de feedback
imediat si de activitati adaptate nivelului lor de pregatire.

Canva s-a dovedit un instrument valoros pentru realizarea materialelor vizuale utilizate atat
in timpul lectiilor, cat si in cadrul activitdtilor extracurriculare. Diversitatea sabloanelor,
posibilitatea integrarii imaginilor, elementelor grafice si animatiilor au contribuit la realizarea unor
prezentari dinamice, postere tematice si infografice care au facilitat intelegerea notiunilor
gramaticale si culturale.

Book Creator a oferit oportunitatea dezvoltdrii unor proiecte colaborative in care elevii au
creat carti digitale utilizand texte, imagini, inregistrari audio si videoclipuri. Aceste activitati au
stimulat exprimarea creativa In limba franceza, dezvoltarea competentelor de comunicare si
asumarea responsabilitdtii In cadrul muncii in echipa.

Integrarea acestor aplicatii in activitatea didacticd a fost realizata gradual, in functie de
specificul continuturilor si de particularititile colectivului de elevi. Scopul principal nu a fost
utilizarea tehnologiei ca element de noutate, ci valorificarea potentialului acesteia pentru
imbunatatirea calitatii procesului instructiv-educativ.
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In predarea limbii franceze, platformele digitale au fost utilizate pentru consolidarea
competentelor lingvistice, dezvoltarea vocabularului, exersarea structurilor gramaticale si
aprofundarea elementelor de culturd si civilizatie franceza. Activitdtile interactive au inlocuit
treptat exercitiile repetitive, oferind elevilor contexte autentice de comunicare si posibilitatea de a
participa activ la propria invatare.

Exercitiile digitale au facilitat consolidarea cunostintelor gramaticale prin activitati variate,
adaptate ritmului individual de invatare. Feedbackul imediat oferit de platforme a permis
identificarea rapida a dificultatilor si corectarea acestora in timp real, contribuind la eficientizarea
procesului de Tnvatare.

Predarea aspectelor culturale specifice spatiului francofon a devenit mai atractivd prin
utilizarea resurselor multimedia, a tururilor virtuale, a prezentarilor interactive si a proiectelor
digitale. Elevii au explorat monumente reprezentative, traditii, personalititi si evenimente culturale
utilizand materiale vizuale si audio autentice, ceea ce a contribuit la dezvoltarea competentelor
interculturale si la cresterea interesului pentru studiul limbii franceze.

Realizarea proiectelor digitale individuale si de grup a stimulat creativitatea elevilor si
dezvoltarea competentelor transversale. Elaborarea unor carti digitale, prezentdri multimedia sau
afise tematice a presupus documentare, selectia informatiilor relevante, redactarea textelor in limba
franceza si colaborarea intre membrii echipei, transformand procesul de invatare intr-o experienta
autentica si semnificativa.

Un aspect deosebit de important il reprezintd impactul acestor instrumente asupra
motivatiei elevilor. Experienta didactica a demonstrat ca utilizarea platformelor digitale genereaza
un nivel mai ridicat de implicare in activitatile de Invétare, stimuleaza participarea activa si
favorizeaza asumarea unui rol responsabil in propriul proces de formare.

Elevii manifestd un interes crescut pentru activitdtile interactive, percep invatarea ca pe o
experientd atractiva si isi dezvolta increderea in utilizarea limbii franceze in contexte variate de
comunicare. Diversitatea resurselor digitale permite adaptarea activitatilor la stilurile diferite de
invatare si contribuie la reducerea anxietatii specifice exprimarii intr-o limba straina.

Integrarea tehnologiei favorizeaza totodatd dezvoltarea competentelor digitale, a gandirii
critice, a creativitatii si a capacitatii de colaborare, competente esentiale pentru formarea elevilor
intr-o societate bazati pe cunoastere. In acest mod, lectiile de limba francezi depasesc dimensiunea
exclusiv lingvistica si contribuie la dezvoltarea unor competente transferabile necesare in viata
personald si profesionala.

Experienta implementarii platformelor digitale confirma faptul cd succesul integrarii
tehnologieil depinde in primul rand de competentele pedagogice ale profesorului. Instrumentele
digitale nu inlocuiesc actul didactic, ci il completeaza si il imbogatesc, oferind posibilitatea
proiectarii unor experiente educationale relevante si adaptate contextului actual.

Programul de formare ,,Profesorul creativ in era digitald” a contribuit semnificativ la
dezvoltarea competentelor profesionale necesare valorificarii tehnologiei in procesul educational.
Formarea continua a profesorilor reprezintd o conditie esentiala pentru modernizarea educatiei si pentru
dezvoltarea unor practici didactice inovatoare, capabile sa raspunda provocarilor societdtii digitale.

Integrarea platformelor digitale in predarea limbii franceze constituie o directie necesara de
evolutie a practicilor educationale contemporane. Experienta dobandita in cadrul programului de
formare a demonstrat ca utilizarea tehnologiei contribuie la diversificarea strategiilor didactice, la
cresterea motivatiei elevilor si la imbunatatirea rezultatelor invatarii. Platformele digitale
faciliteazd accesul la resurse variate, stimuleaza colaborarea, dezvoltd creativitatea si permit
adaptarea procesului educational la particularitétile fiecdrui elev.

Profesorul creativ al erei digitale 1si asuma rolul de facilitator al invatarii, proiectand
contexte educationale autentice In care tehnologia este utilizata in mod responsabil si eficient.
Modernizarea predarii limbii franceze nu presupune abandonarea metodelor consacrate, ci
integrarea acestora intr-un demers pedagogic inovator, centrat pe elev si pe dezvoltarea
competentelor necesare secolului XXI. Rezultatele obtinute in activitatea didacticd confirma faptul
cd utilizarea platformelor digitale reprezintd un factor important in cresterea calitatii educatiei si in
formarea unor elevi autonomi, creativi si capabili sd invete pe tot parcursul vietii.
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Inovatie digitala in invitimantul primar: rolul aplicatiei Livresq in
optimizarea procesului instructiv-educativ

Prof. inv. primar Zm:u Cecilia-Elena
Scoala Gimnaziala ,,Veronica Micle” Iasi

Digitalizarea educatiei reprezintd una dintre directiile esentiale ale invatdmantului
contemporan. Integrarea resurselor educationale digitale in procesul instructiv-educativ
contribuie la cresterea motivatiei elevilor, la eficientizarea invatarii si la dezvoltarea
competentelor digitale. Aplicatia Livresq oferd cadrelor didactice posibilitatea de a crea lectii
interactive, dinamice si adaptate nivelului de varsta al elevilor. Prezentul referat evidentiaza rolul
aplicatiei Livresq in activitatea didacticd de zi cu zi, printr-o aplicatie practica realizata la
disciplina Comunicare in limba romana, clasa a II-a, cu tema ,,Aventurile literei «x» — Scrierea si
pronuntarea corectd a cuvintelor ce contin litera x”.

Livresq este o platforma educationald care permite realizarea de lectii interactive prin
integrarea de texte, imagini, animatii, exercitii interactive si evaluari formative. In activitatea
didactica zilnica, aplicatia contribuie la cresterea implicarii elevilor, la diversificarea metodelor
de predare si la realizarea unei evaludri imediate. Prin utilizarea exercitiilor interactive (quiz-uri,
rebusuri, drag & drop), elevii primesc feedback instantaneu, ceea ce favorizeaza corectarea
greselilor In timp real.

Lectia poate fi accesata https://library.livresq.com/details/6972ab68ed8e990009065cd5 .
Resursa oferd o experientd de invatare personalizatd, in care elevii invata prin poveste, joc si
explorare sa pronunte si sa scrie corect cuvintele ce contin litera X . Prin elemente de storytelling,
activitati interactive si mici simulari, lectia 1i implicd activ si le starneste curiozitatea. Este un
mod eficient de a aduce tehnologia in clasa si de a sprijini dezvoltarea competentelor si stiintifice
digitale Tntr-un mod prietenos, clar si atractiv pentru copii.

Disciplina: Comunicare in limba romana

Clasa: a ll-a

Tipul lectiei: predare—invatare-evaluare

Durata: 50 de minute

Unitatea de invitare: ,,In timpul liber, cu prietenii”

Modulul: Modulul V

Tema lectiei: Aventurile literei ,,.x

b

> — Scrierea si pronuntarea corectd a cuvintelor ce
contin litera x

Competente specifice

1.1 Identificarea semnificatiei unui mesaj oral din texte accesibile variate

1.3 Identificarea sunetelor si silabelor in cuvinte si a cuvintelor in enunturi rostite cu
claritate - 3.1 Citirea unor mesaje scrise, intalnire in mediul cunoscut

3.3 Identificarea semnificatiei semnificatiei, In context cunoscute

4.1.Scrierea unor mesaje, sentimente diverse, in diferite pareri. folosind limbajelor
conventionale
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Obiective operationale

La finalul lectiei, elevii vor fi capabili:

Ol1: sa pronunte corect cuvinte care contin litera ,,x”, in contexte orale variate;

02: sa identifice pozitia literei ,,x” in cuvinte (initial, median, final);

03: sa sorteze cuvinte in functie de pronuntia literei ,,x” (cs / gz);

04: sa completeze enunturi lacunare folosind corect cuvinte cu litera ,,x”’;

O5: sa utilizeze o resursd educationala digitald interactivda pentru consolidarea
cunostintelor.

Resurse didactice

Resurse materiale: tabla, caiete, fise de lucru, proiector, tableta/laptop

Resurse digitale (RED):

Lectie interactiva realizata in Livresq

Poveste animata ,,Xerxes, vulpea curioasa”

https://read.bookcreator.com/tQHNQXLHOECcISY zjAm7wPmTPIxn2/4Fr_FXrUTKOSAd
7LS2aSow

Quiz interactiv https://learningapps.org/view41152493

Ordonarea ideilor pricipale https://learningapps.org/view41151020

Rebus - https://learningapps.org/view40705014

puzzle, exercitii drag & drop

Fisa de lucru/tema https://forms.gle/CjTkG15ijUsI5omx7

Manual: Sofia Dobra, Anca Malea — Comunicare in limba romdna, clasa a II-a, Editura
Art Klett, 2023

https://manuale.edu.ro/manuale/Clasa%20a%20l11-
a/Comunicare%20in%20limba%20romana/QXJ0IEtsZXR0/ , pag 128-129

Metode si procedee didactice: conversatia euristica, explicatia, brainstorming, invatarea
prin descoperire, invatarea prin joc, invatarea colaborativa, experimentarea digitala
Forme de organizare: frontal, pe grupe, in perechi, individual

Desfasurarea activitatii

Nr. | Momentele Ob. | Continutul instructiv- Evaluare

crt. | lectiei educativ STRATEGII DIDACTICE
Metode si Materiale Forme de
procedee didactice organizare

1 Moment Profesorul saluta elevii, conversatia catalog, tabla frontal, observarea

organizatoric verificd prezenta si asigura individual sistematica a
climatul necesar comportamentului
desfasurarii lectiei

2 Captarea Discutie ghidata despre conversatia tabla, frontal feedback oral
atentiei timpul liber si activitatile euristica, Mentimeter,

01 preferate; brainstorming: brainstorming, rebus interactiv
02 ,,Cu ce asociati litera x?”; joc didactic

rezolvarea rebusului

(xilofon)

3 Anuntarea Profesorul anunta tema explicatia tabla, afisarea frontal evaluare frontala
temei si a lectiei si explica scopul titlului lectiei (intrebari)
obiectivelor activitatilor intr-un limbaj

accesibil

4 Transmiterea 01 Vizionarea povestii explicatia, RED - lectie pe grupe, in observare
noilor 05 ,.Xerxes, vulpea curioasd”; invatarea prin interactiva in perechi sistematica
cunostinte / explicarea regulilor de observare livresq, proiector,

Explorare pronuntare si scriere a laptop
literei ,,x” (cs/gz)

5 Fixarea si 02 Elevii rezolva exercitii exercitiul, LearningApps, frontal, evaluare formativa,
consolidarea 03 interactive: sortare cuvinte, | invatarea prin Livresq, fise individual autoevaluare

05 drag & drop, puzzle joc, invatarea digitale
colaborativa

6 Aplicarea 04 Discutie colectiva asupra conversatia, tabla, caiete frontal apreciere verbala
cunostintelor modului de rezolvare; problematizarea

exemple de cuvinte cu ,,x”
din vocabularul uzual

7 Concluzii si O4 | Elevii formuleaza concluzii | conversatia, tabla individual feedback, evaluare

reflectie despre rolul si pronuntarea reflectia orala
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literei ,,x”
8 Tema pentru Explicarea sarcinii: fisa de explicatia fisa de lucru/ verificare ulterioara
acasa lucru interactiva platforma
Identifica cinci cuvinte ce digitala
se scriu cu litera X in viata
de zi cu zi

Integrarea instrumentelor TIC si a resurselor educationale deschise in lectia ,,Aventurile
literei «x»” a contribuit semnificativ la eficientizarea procesului de predare—invatare, stimuland
interesul, motivatia si participarea activa a elevilor.

Urmareste cu atentie prezentarea si

vei descoperi secretele literei ,x"!

X =gz

examen exotic
exemplu exact
existenta exerseaza

Utilizarea resurselor digitale a facilitat intelegerea corecta a regulilor de scriere si
pronuntare a literei ,,x”, a sustinut invatarea activa si colaborativa si a oferit feedback imediat,
favorabil consolidarii cunostintelor. Rezultatele obtinute confirmd importanta unei integrari
echilibrate a metodelor traditionale si moderne, adaptate particularitatilor de varsta ale elevilor
din ciclul primar, in vederea dezvoltarii competentelor lingvistice si digitale.

Avantajele utilizarii Livresq in activitatea zilnica

Utilizarea aplicatiei Livresq aduce multiple beneficii: cresterea atractivitatii lectiilor,
economisirea timpului de pregatire a materialelor, posibilitatea reutilizarii continutului,
dezvoltarea competentelor digitale si realizarea unei evaludri eficiente. Aplicatia sustine
invatarea activa, colaborativa si centratd pe elev.

3 «r ¢
@ 52 7 -
intrebare 4 (orizontal); x
Sport cu manusi

Cuvantul solutie:
X a

LU x AT

vinte in care litera x se Cuvinte in care litera x se

pronunta cs pronunta gz

m‘-. »lal- =

Aplicatia Livresq reprezinta un instrument modern si eficient in activitatea didactica de zi
cu zi. Prin integrarea acesteia in lectia ,,Aventurile literei «x»”, procesul de Invatare a devenit
interactiv, dinamic si motivant. Tehnologia nu inlocuieste rolul profesorului, ci il completeaza,
oferind oportunitati pentru crearea unor experiente educationale adaptate nevoilor elevilor.
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