COORDONATOR:
Prof. LILIANA COMANICIU

Nr. 4
—_Fagaras
2026

Activitatile nonformale —
bucuria de a invata

l//
.h_..——

ISSN 3008-3419 ISSN-L 3008-3419






CLUBUL
COPIILOR
FAGARAS

»Activitatile nonformale — bucuria de a invata“
Lucrarile Simpozionului Interjudetean - 2026

CLUBUL COPXILOR FAGARAS

Clubul Copiilor Fagaras

Str. Doamna Stanca, nr. 33

Fagaras, jud. Bragov

Tel: 0268-211775

e-mail: clubul elevilor fgs@yahoo.com
clubulcopiilorfagaras@gmail.com

site: www.ccfagaras.ro

s»Activitatile nonformale — bucuria de a Invata*

Lucrarile Simpozionului Regional
— editia a XVIII-a, iunie 2026 —
Clubul Copiilor Fagaras

Colectivul de redactie:
Prof. Liliana Comaniciu
Prof. Cristina Ramba
Prof. Camelia Vlad

Tehnoredactare si coperta:
Prof. Liliana Comaniciu

Autorii isi asuma intreaga responsabilitate pentru
continutul materialelor publicate.

3
ISSN 3008-3419 ISSN-L 3008-3419


mailto:clubul_elevilor_fgs@yahoo.com
mailto:clubulcopiilorfagaras@gmail.com

CLUBUL
COPIILOR
FAGARAS

»Activitatile nonformale — bucuria de a invata“
Lucrarile Simpozionului Interjudetean - 2026

CLUBUL COPIILOR FAGARAS

CUPRINS

CUVANT INAINTE

DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DIGITALE LA ELEVI
Prof. ANCA BESCHIU, Palatul Copiilor Timisoara

INOVARE DIDACTICA EXTRASCOLARA 8
Prof. MILEVA CHIRCU, Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin

EXPERIENTE CREATIVE DIGITALE UTILIZAND INTELIGENTA ARTIFICIALA. ......... 12
Prof. LILIANA COMANICIU, Clubul Copiilor Fagaras

ERASMUS+ SI ETWINNING — PARTENERIATE PENTRU_EDUCATIE SI DEZVOLTARE

(Diseminare proiect Erasmus+ 2025-1-RO01-KA121-SCH-000331159) 15
Prof. DANIELA GRECU, Scoala Gimnaziala “Sf. Dumitru” Craiova

INVATAREA PRIN ACTIUNE SI CREATIVITATE

STRATEGII MODERNE UTILIZATE LA DISCIPLINA TIC 18
Prof. CLAPONA-SIMONA DELIBAS, Liceul Tehnologlc ,Petru Rares” Botosani

STIMULAREA CREATIVITATII SI INVENTIVITATII ELEVILOR PRIN

REALIZAREA SI RULAREA DE PROGRAME iN C++ 21
Prof. dr. ing PETRE VALEA, Clubul Elevilor Sportivi Adjud - Scoala Gimnaziala Pufesti

eTWINNING SI ERASMUS+, PUNTI EUROPENE PENTRU O EDUCATIE INOVATIVA SI

CREATIVA iN INVATAMANTUL PREUNIVERSITAR 25
Prof. LAURA DUMITRU Palatul Copiilor Bacau

STRATEGII DIDACTICE MODERNE DE PREDARE iN EDUCATIA CONTEMPORANA 27
prof. GABRIELA FERENC, Palatul Copiilor Oradea

iNVAI‘AREA PRIN ACTIUNE SI CREATIVITATE 29
Prof. SIMONA GRIGORESCU, Palatul Copiilor Brasov

iNVAI‘AREA PRIN ACTIUNE SI CREATIVITATE 31
Prof. MONICA HURUBAS, Scoala Gimnaziala ,Al. cel Bun” si,,Spiru Haret”, Bacau

REALITATE VIRTUALA SI ANIMATII 3D iN DELIGHTEX EDU 33

Prof. ADRIANA ILIOASA, Palatul Copiilor Cluj
ROLUL TEHNOLOGIEI SI AL CREATIVITATII N DEZVOLTAREA
COMPETENTELOR VIITORULUI 35
Prof. IULIA ISTRATE, Palatul Copiilor Bistrita
CREATIVITATE iN EDUCATIA NONFORMALA, INVATARE PRIN ACTIUNE SI
EXPERIENTA 39
Prof. GABRIELA LUPU, Clubul Copiilor Sector 5 Bucuresti
iNVATAREA PRIN ACTIUNE SI CREATIVITATE: STRATEGII MODERNE iN
PREDAREA INFORMATICII SI TIC-ULUI 41
Prof. GABRIELA CRIMONA MURARIU, Liceul Tehnologic ,Eremia Grigorescu” Marasesti
INVATAREA PRIN ACTIUNE SI GAMIFICARE: UTILIZAREA CREATIVA A
LISTELOR iN SCRATCH PRIN MODELUL FLIPPED CLASSROOM. 43
Prof. ANNA MARIA POP, Palatul Copiilor Buzdu
STRATEGII MODERNE DE PREDARE: INVATAREA PRIN ACTIUNE SI
CREATIVITATE iN CADRUL CERCULUI DE INFORMATICA DE LA PALATUL
COPIILOR 46
Prof. BIANCA CLAUDIA POPESCU, Palatul Copiilor Deva
AVANTAJELE SI DEZAVANTAJELE ACTIVITATILOR DE iNVATARE SINCRONE SI

ASINCRONE 48
Prof. RADULESCU CLAUDIA-PAULINA, Palatul Copiilor Craiova

UTIL SI DECORATIV DIN DESEURI DE PLASTIC 51
Prof. ANCA DANIELA ROTARU, Palatul Copiilor Bacau, Filiala Onesti

EDUCATIA VIITORULUI: ACTIUNE, CREATIVITATE SI INOVATIE iNcLASA............ 54

Prof. IULIANA-LUCIA SANDA, Palatul Copiilor Craiova
INVATAREA PRIN ACTIUNE SI CREATIVITATE, STRATEGII MODERNE DE
PREDARE iN ACTIVITATILE CERCULUI DE OPERARE SI PROGRAMARE PE
CALCULATOR 56
Prof. NITA VLAD, Clubul Copiilor Sighetu Marmatiei

4
ISSN 3008-3419 ISSN-L 3008-3419



»Activitatile nonformale — bucuria de a invata“
Lucrarile Simpozionului Interjudetean - 2026

CLUBUL
COPIILOR
FAGARAS

CLUBUL COPXILOR FAGARAS

Pentru profesorii care au curajul sa incerce, sa creeze, sa schimbe

si sa le ofere copiilor libertatea de a descoperi prin experienta.

Deseori cele mai frumoase lectii se nasc acolo

unde curajul se intalneste cu creativitatea,

iar cunoasterea isi deschide aripile si devine zbor.

CUVANT INAINTE

Publicatia reuneste lucrarile cadrelor didactice participante la Simpozionul

Interjudetean organizat in cadrul Concursului Interjudetean de Aplicatii IT ,,Pe
calculator lucram, circulatie sa-nvatam¢, editia a XVIII-a, proiect educational organizat
de Clubul Copiilor Fagaras, desfasurat in perioada 3-5 iunie 2026 si inclus in CPEEI,
pozitia 255 (Anexa 3 la OMEC nr. 3197/10.02.2026).

Un proiect care a crescut de la o editie la alta nu mai este doar un concurs. In cei 18 ani
de existenta, aceasta intalnire a copiilor si profesorilor pasionati de tehnologie a devenit
un spatiu in care ideile prind contur, curiozitatea este incurajatd, iar invétarea se
transforma in experienta.

Dincolo de competitie, concursul aduce 1n atentie si o tema importantd pentru viata de
zi cu zi — siguranta rutierd — abordata prin creativitate si tehnologie. in acelasi timp,
simpozionul dedicat cadrelor didactice creeazd un prilej de dialog si schimb de
experientd. Tema editiei din acest an, ,, Invitarea prin actiune si creativitate — strategii
moderne de predare*, reflectd preocuparea profesorilor pentru forme de invatare vii,
flexibile si apropiate de copii.

Editia de anul acesta a reunit 50 de echipaje din palate si cluburi ale copiilor, alaturi de
participanti din scoli, colegii si licee din tard. Cele 20 de lucrari ale cadrelor didactice
reunite in aceastd publicatie completeaza aceastd imagine si oferd perspective diferite
asupra educatiei nonformale.

Le multumesc copiilor, pentru curajul de a incerca si pentru ideile lor; parintilor si
bunicilor, pentru sprijinul oferit la fiecare pas; si profesorilor, care, de 18 ani, dau
continuitate acestui proiect prin implicare, rabdare si dorinta de a face lucrurile altfel.

Poate cd adevarata reusitd a acestui concurs nu se masoard doar In premii, ci in fiecare
copil care, 1n fata unei provocdri, a avut curajul sa spuna: ,,Vreau sa incerc.”

Aceasta publicatie este despre acesti copii, despre profesorii care ii Tnsotesc si despre
ideile care merita sa prinda viata.

Initiator / Coordonator proiect,
Prof. Liliana Comaniciu
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DEZVOLTAREA COMPETENTELOR DIGITALE LA ELEVI

Prof. ANCA BESCHIU
Palatul Copiilor Timisoara

Existd un mit conform caruia, daca un elev stie sa foloseasca un smartphone, este
automat competent digital. Acesta este, probabil, cel mai periculos mit al educatiei moderne.
In literatura de specialitate, acesti elevi sunt numiti adesea ,,nativi digitali”, dar termenul este
inselator.

Un elev poate naviga pe TikTok ore intregi (consum), dar poate fi complet incapabil sa
foloseasca o aplicatie de editare pentru a transmite un mesaj coerent (productie). Smartphone-
ul este optimizat pentru usurinta utilizarii interfetele sunt intuitive tocmai pentru a nu necesita
competente tehnice. Competenta digitald implicd intelegerea mecanismelor din spate: cum
functioneaza un algoritm, cum se organizeaza un fisier in cloud sau cum se protejeaza datele
personale.

Abilitatea de a glisa (swipe) nu garanteaza abilitatea de a discerne. Elevii pot gasi rapid
informatii pe Google, dar au mari dificultdti In a verifica credibilitatea surselor. Fara
competente critice, ei devin victime sigure ale dezinformarii, chiar daca din punct de vedere
tehnic ,,stiu sa foloseasca telefonul”.

Smartphone-ul creeaza o bariera invizibild. Elevii sunt obisnuiti cu aplicatii care fac
totul pentru ei (filtre automate, corectare automatd). Cand sunt pusi 1n fata unei sarcini
complexe (crearea unui tabel in Excel sau formatarea unui document Word), multi se
blocheaza. Multi elevi de azi au dificultati chiar in a folosi un mouse sau o tastatura fizica,
unelte esentiale Tn mediul profesional, practic tranzitia spre un computer este destul de grea.

Stiinta de a posta o pozd nu Inseamna intelegerea amprentei digitale. Competenta
digitala reala include gestionarea setdrilor de confidentialitate, intelegerea termenilor si
conditiilor si respectarea eticii in comunicarea online.

Pentru a intelege de ce, desi elevii petrec ore in sir online, multi rdman la stadiul de
consumatori pasivi este important sd analizam profilul elevului digital.

Realitatea arata o fragmentare a comportamentului:

e Social Media (Consum de divertisment): Elevii sunt experti In navigarea prin
algoritmi de recomandare de la TikTok, Instagram Reels. Comportamentul este de tip infinite
scrolling, caracterizat prin atentie fragmentata si gratificare instantanee.

e Gaming (Interactiune si simulare): Jocurile video dezvoltd gandirea strategica
si coordonarea, dar adesea raman intr-un mediu controlat (,,sandbox”), unde regulile sunt deja
scrise de altii.

o Identitatea digitala: Elevii isi construiesc o imagine online bazata pe validare
(like-uri), nu neaparat pe exprimarea unor idei originale sau educative.

De ce este greu elevilor sa treaca de la ,,navigare” la ,,creatie”? Putem identifica si
grupa barierele In urmatoarele categorii:

e Cognitiva: Dificultatea de a structura o informatie complexa; lipsa spiritului
critic in selectarea surselor.

e Psihologica: Frica de a fi judecati de colegi si nevoia de perfectionism
alimentata de filtrele social media.

e Tehnica: Cunoasterea superficiala a softurilor de editare/productie (stiu sa puna
un filtru, dar nu stiu sa monteze un video cu fir narativ).
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e Eticid/Legala: Necunoasterea conceptelor de drepturi de autor (copyright) sau
siguranta cibernetica.

Pentru a transforma elevul in creator, se poate incerca depasirea acestor bariere prin
schimbarea perspectivei, inceperea realizarii unor sarcini mici si invatarea valorii propriei
munci.

Secretul tranzitiei de la pasiv (scrolling) la activ (creare) este sa folosim instrumente
care au o interfatd prietenoasa, similara cu aplicatiile pe care elevii le folosesc deja, dar care le
solicita gandirea criticd si creativitatea.

Dintre instrumentele care transforma dispozitivul din ,,ecran de privit” in ,,unealta de
lucru” si ataca direct barierele identificate anterior se pot evidentia Canva, CapCut, Flip,
Scratch, Minecraft: Education Edition, Padlet, Book Creator.

Activitate pasiva Aplicatia utilizata Produsul final - activ

Priveste clipuri pe YouTube | CapCut/Loom Tutorial video realizat de

elev

Da scroll pe Instagram Canva Infograﬁc despre protectia
mediului

Se joaca pe telefon Scratch / Minecraft Prmec‘;area unei lumi/joc
educativ

Citeste postari pe Facebook | Padlet / Wakelet Jurnal digital de lectura
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INOVARE DIDACTICA EXTRASCOLARA

Prof. MILEVA CHIRCU
Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin

Context educational - Specificul cercurilor de la Palatul Copiilor Drobeta Turnu
Severin

Suntem o institutie cu traditie in activitatea extrascolarda activd din 1954, Palatul
Copiilor Drobeta-Turnu Severin are in centru starea de bine a copiilor, aici se dezvolta cel mai
bine dorinta copiilor si a tinerilor adolescenti de autonomie, de exercitare de responsabilitati,
colaborare si lucru in echipa.

Misiunea noastra nu este doar de a transmite informatii, ci de a crea un mediu unde
fiecare copil este format sa fie, sa faca si sd devind cea mai bund versiune a sa, oferind o
alternativa educationala flexibila si inovatoare.

Deviza noastra: ,,Pasiunea copiilor poate deveni misiunea profesorilor!”

In cadrul cercurilor noastre, adaptim instrumentele digitale pentru a stimula
participarea activa. Utilizdm platforme care permit exersarea competentelor conform vocatiei
fiecarui copil.

Digitalizarea nu este un scop in sine, ci un mijloc de a asigura plusvaloare sistemului
educational prin metode interactive care transforma curiozitatea in performanta.

Programul de formare - “InoVest DigiPedia. Pedagogie digitala pentru cadrele
didactice din invatamdntul preuniversitar ” cu cele trei tipuri de activititi de formare
profesionald, si anume:

- program de formare profesionala continud,

- program de mentorat §i

- activitati complementare,
in contextul Palatului Copiilor reprezintd puntea necesard intre traditia institutiei si cerintele
educatiei viitorului.

Acest program de formare pentru noi nu a fost doar un curs teoretic, ci un motor de
schimbare care sprijind viziunea institutiei prin cele trei componente ale sale:

* Formare Profesionald Continua: Permite profesorilor sa ramana relevanti
intr-un sistem care se doreste a fi performant si flexibil, adaptidnd metodele de predare la noile
tehnologii.

* Program de Mentorat: Faciliteaza transferul de bune practici intre generatiile
de profesori ai palatului, asigurand continuitatea valorilor in format digital.

* Activititi Complementare: Sustin componenta de inovare si cooperare,
elemente cheie pentru un sistem de educatie modern.

Cadrele noastre didactice 1si rafineazd competentele in pedagogie digitala, cercurile
palatului devin laboratoare de creativitate unde tehnologia este partener in explorarea pasiunii
copiilor:

* Echipamente IT performante: Laborator SmartLab, Laborator de informatica,
Ateliere de carturi si machete/constructii de masini.

* Mobilitate si interactivitate: 80 de laptopuri, 28 table interactive faciliteaza
utilizarea aplicatiilor educationale moderne.

* Suport multimedia complet: prezentdrile si experimentele virtuale sunt
asistate de o dotare ce cuprinde videoproiectoare, camere video si sisteme de redare TV,
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asigurand suportul vizual necesar pentru disciplinele din aria stiintelor dar si din celelalte
domenii curriculare.

* Resurse umane: Calitatea actului didactic este asiguratd de un colectiv unde
90% dintre profesori detin gradul didactic I, 85% fiind titulari.

* Concursuri si proiecte: anual organizdm 15 concursuri interjudetene, 1
concurs national, 34 concursuri judetene, peste 150 de proiecte de parteneriat educationale.

Platforme folosite la cercul de informatica

* Scratch (Limbaj vizual): folositd pentru a introduce conceptele fundamentale
de logica si algoritmi fara bariera sintaxei complexe, elevii creeaza povesti interactive sau mici
simuldri matematice.

* W3schools (Resursa de invatare/referintd): utilizatd ca ,,manual digital”
pentru tranzitia catre limbaje de programare reale (HTML/CSS sau Python). Elevii invata sa
caute singuri solutii si sa testeze codul direct in browser folosind functia ,,Try it Yourself”.

Proiectul ,,De 1a Bloc la Cod”:

- Pasul 1: Elevii creeaza un algoritm simplu in Scratch (ex: schimbarea continutului a
2, 3, 4 variabile, calcularea ariei unui triunghi).

- Pasul 2: Folosind W3schools ca documentatie, elevii incearca s reproduca aceeasi
logica intr-un editor de text simplu, intelegand structura codului sursa.

* Platforma Scratch o rotatieza b ¢ a Aria=(baza * inaltimea)/2

Pamaiat €3 Ven pagina prowectuu # Tutonsle G Depanare

~

)]

[RWa— -
Cat este indlimea triunghiului? J

€< @ €< ", b= < b ¢ M, =" & € <<

return 8;

C++ / platforma W3Schools Aria = (baza * inaltimea)/2

#include <iostream>

Aria triunghiului este: 26.25
using namespace std;

nt main
double baza, inaltime, aria;
Introducem valorile (le poti schimba t
baza = 10.5;
inaltime = 5.9;
Calculdm aria ulei

C ia conform form
aria = (baza * inaltime) / 2;

cout << "Aria triunghiului este: " << aria << endl;

return 8;

}
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Dovezi privind impactul asupra invatarii si beneficiile pentru elevi/profesori
* Dela joaca la aplicatii care dezvolta gandirea
critica si analiza — aplicatii realizate de elevi clasele I-IV
https://scratch.mit.edu/projects/1188298346/
https://scratch.mit.edu/projects/986319050/
https://scratch.mit.edu/projects/921810042/
https://scratch.mit.edu/projects/787154128/
https://scratch.mit.edu/projects/763310799/
https://scratch.mit.edu/projects/1284065765/
https://scratch.mit.edu/projects/1284065765/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/1284272380/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/1284520090/editor/

»Cand surprind invitarea copiii isi pot regla eficient invitarea!”

4

In Scratch, poti face programul interactiv foarte usor (personajul chiar te intreaba
valorile),  fiind ideal pentru a  intelege logica din  spate,  astfel:
- poti intelege prin joacd ce este un unghi de 90° punand personajul si deseneze;
- poti afla unde sunt numerele negative, coordonatele personajului si cadranele scenei;
- poti Invata prin joaca cate grade are un cerc, daca citesti numar par sau impar, ce sunt
variabilele, dar si ce sunt numerele cu virguld. in W3Schools (C++), codul este rigid dar foarte
rapid si bun pentru calcule complexe in aplicatii reale.

- invata structura codului HTML prin integrarea link-urilor catre aplicatii create in Scratch;
- s1 pot expune desenele digitale in pagini web, utilizdnd codul HTML intr-un mod creativ.
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Ce urmeaza?
Utilizarea sistematica a resurselor, platformelor si bibliografiei identificate (RED).

Reflectii

« Provocarea actuala in aplicarea si integrarea pedagogiei digitale in specificul
activitatii non-formale consta In schimbarea de paradigma: profesorul devine un facilitator si
un mentor, dar pastreaza, in acelasi timp, libertatea specifica cercurilor de elevi. In acest cadru,
copiii pot ,.construi digital”, explorand si filtrdnd informatiile, devenind astfel veritabili
gestionari ai propriului proces de nvatare.

o Ce am invatat? Cu ajutorul platformelor digitale, teoriile riguroase pot fi
adaptate cu succes la mediul flexibil si creativ al palatului, tehnologia dovedindu-se un vehicul
esential pentru o invatare eficienta.

o Ceurmeaza? Integrarea continua a resurselor si a link-urilor utile in activitatea
curenta si, nu 1n ultimul rand, consolidarea comunitatii de invatare formate in jurul Proiectului
INOVest.

Concluzii

o Aceastd schimbare de paradigmd ne-a permis sd trecem de la a ,,preda”
tehnologia, la a ,,construi cu ajutorul ei”.

o Integrarea platformelor digitale nu mai reprezinta o optiune, ci o necesitate
fundamentald pentru a oferi o educatie moderna si riguroasa.

o In cadrul proiectului Inovest DigiPedia, prin intermediul Programului de
Mentorat pe care l-am coordonat la nivelul unitdtii, am colaborat cu colegii si am adaptat
platformele digitale la specificul fiecdrui cerc din palat, facilitind astfel Invatarea prin
explorare.

o Succesul educational contemporan depinde direct de echilibrul strans dintre
resursele educationale deschise (RED), infrastructura tehnologicd si formarea continua a
cadrelor didactice.

"Instrumentele digitale nu inlocuiesc gandirea matematicad, ci ii oferd aripi pentru
a explora noi orizonturi de cunoastere."
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EXPERIENTE CREATIVE DIGITALE UTILIZAND
INTELIGENTA ARTIFICIALA

Prof. LILIANA COMANICIU
Clubul Copiilor Fagaras

Tehnologia a devenit o prezentd constantd In viata noastrd, iar inteligenta artificiald
influenteaza modul in care invatim, lucrim si comunicim. in educatie, Al poate transforma
lectiile In experiente interactive, adapta activitatile la nevoile elevilor si oferi sprijin in procesul
de invatare. De aceea, utilizarea responsabila a tehnologiei reprezintd o competenta esentiala.

Competentele digitale si alfabetizarea in Al

Competentele digitale presupun folosirea eficientd si sigurd a tehnologiei, evaluarea
informatiilor si crearea de continut digital. Alfabetizarea in inteligenta artificiala completeaza
aceste competente prin Intelegerea modului de functionare a Al, a avantajelor si limitelor sale
si prin utilizarea constienta a instrumentelor inteligente. Educatia are rolul de a forma elevi
capabili sa gandeasca critic, creativ si responsabil intr-o lume digitala.

Metode interactive pentru competente digitale si folosirea Al

Integrarea Al in activitatile didactice dezvoltd competentele digitale si gandirea critica.
Elevii pot compara informatiile din manual cu raspunsurile generate de Al, pot formula
intrebari relevante si pot analiza corectitudinea rezultatelor. Instrumentele Al ofera feedback
rapid si sprijind Invatarea personalizatd, dar necesitd reflectie asupra limitelor si aspectelor
etice. Astfel, Al devine un aliat al procesului educational, in timp ce profesorul ramane ghidul
care explicd, verifica informatiile si formeaza utilizatori responsabili ai tehnologiei.

Exemple practice

A. Scratch si Al in actiune

Voi prezenta, pe scurt, un exemplu de integrare a inteligentei artificiale la disciplina
Informatica si TIC, capitolul Introducere in programare — platforma Scratch.

Activitate: Crearea unui joc in Scratch cu ajutorul Al

Obiectivele lectiei:

o Dezvoltarea competentelor digitale si de programare;

« Intelegerea conceptelor de secventd, bucli si conditie;

» Folosirea inteligentei artificiale pentru generarea de idei si verificarea codului;
o Dezvoltarea creativitatii, gandirii logice si colabordrii.

Modul de desfasurare:

Lectia a inceput cu o scurta recapitulare despre blocurile de baza folosite in programarea
Scratch. Profesorul prezintd un exemplu de joc simplu, in care un personaj trebuie sd prinda
anumite obiecte care cad de pe ecran. Apoi, elevii sunt impartiti in perechi pentru a crea
propriul joc interactiv.

Elevii au folosit un instrument Al pentru a genera sugestii de idei pentru joc sau pentru a
obtine explicatii despre cum sa rezolve anumite probleme de cod. De exemplu, Al-ul le-a
sugerat cum sa creeze scoruri, sa detecteze coliziuni sau sa adauge efecte vizuale. Elevii au
comparat recomandarile Al cu propriile idei si le-au testat in Scratch.

Activitatea a inclus urmatoarele etape:

1. Planificarea jocului si alegerea personajelor;
2. Consultarea Al pentru sugestii si exemple de cod;
3. Programarea jocului in Scratch si testarea acestuia;

12
ISSN 3008-3419 ISSN-L 3008-3419



CLUBUL
COPIILOR
FAGARAS

»Activitatile nonformale — bucuria de a invata“
Lucrarile Simpozionului Interjudetean - 2026

CLUBUL COPXILOR FAGARAS

4. Analizarea corectitudinii codului si ajustarea solutiilor;
5. Prezentarea jocurilor si discutarea modului in care Al i-a ajutat.

Reactiile elevilor:

Elevii au fost foarte entuziasmati sa vada cum Al le poate oferi idei si solutii rapide, dar
si-au exprimat curiozitatea criticd, Intreband de ce unele sugestii nu functionau corect.
Colaborarea a fost intensa, cu discutii despre alegerea celor mai bune solutii si despre cum pot
adapta recomandarile Al la propriile proiecte.

Rezultatele observate:

o Elevii au inteles conceptele de programare si aplicarea lor in practica;

e Au exersat gandirea critica, analizand recomandarile Al si comparandu-le cu
propriile idei;

o Creativitatea si colaborarea au fost stimulate prin testarea si ajustarea jocurilor;

o Elevii au dobandit experienta in folosirea responsabila a unui instrument Al,
invatand sd il foloseasca ca sprijin si nu ca substitut al propriei gandiri.

Aceastd activitate a demonstrat cd integrarea Al in procesul de invatare poate face
programarea mai accesibild si mai atractiva, incurajand elevii sa exploreze, sa experimenteze
si sd dezvolte competente digitale si critice esentiale pentru lumea digitala.

In aceasti activitate:

e Profesorul raimane ghidul si facilitatorul procesului de invatare.

o El explica conceptele de programare si blocurile Scratch;

Monitorizeaza cum elevii folosesc Al-ul;
Corecteaza eventualele erori si clarifica explicatiile Al;
Ghideaza discutiile despre limitele si aspectele etice ale tehnologiei.
Al-ul nu inlocuieste profesorul, ci este doar un instrument auxiliar: ofera
sugestii sau idei, dar profesorul verifica, explicd si transforma informatia intr-un proces
educational corect.

Deci, elevii Invatd sa foloseasca Al critic — ei testeazd recomanddrile, le compara cu
propriile cunostinte si cu informatiile din manual. Profesorul se asigurd ca acest proces are
sens, ramane centrul deciziilor si invata elevii sa fie responsabili si creativi, nu sd depinda de
AL

o O

(@)

In concluzie, pot spune ci am putea si ne gandim la Al ca la un ,,asistent de idei” sau
»sugestii de cod” — profesorul ramane cel care decide si explica.

Avantaje si limite ale utilizarii Al in activitati

In cadrul activitatii de programare Scratch, prezentata mai sus, utilizarea unui instrument
Al poate aduce multiple beneficii elevilor, dar si anumite limite care trebuie gestionate atent.

Avantaje:

e Acces rapid la informatii:
Al-ul oferd rdspunsuri si  sugestii
instantanee, ajutand elevii sd inteleaga mai
repede conceptele de programare sau sa
depaseasca blocajele tehnice.

e Sprijin in procesul de
invatare: Sistemul poate ghida elevii pas
cu pas, oferind explicatii despre cum sa
construiascd o secventd de cod sau sa
rezolve o problema.

e Personalizarea  invatarii:
Al-ul poate oferi recomandari adaptate
nivelului fiecarui elev, permitandu-le sa
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progreseze in ritmul propriu si sd experimenteze cu proiecte mai complexe atunci cand sunt
pregatiti.
Limite:

 Posibilitatea aparitiei informatiilor eronate: Al-ul poate sugera solutii sau coduri
care nu functioneaza corect, ceea ce necesitd interventia profesorului pentru corectarea si
explicarea greselilor.

o Dependenta de tehnologie: Elevii pot deveni tentati sa se bazeze excesiv pe Al
fara sa mai gandeasca critic sau sd incerce propriile solutii.

o Probleme etice si de integritate academica: Este important ca elevii sd inteleaga
ca Al-ul nu inlocuieste munca proprie si ca utilizarea incorectd a recomandarilor automate
poate afecta dezvoltarea competentelor lor reale.

Prin urmare, Al in educatie trebuie folosit ca un instrument de sprijin, nu ca un substitut
al gandirii critice si al implicarii active a elevilor. Rolul profesorului ramane esential: el verifica
informatiile, explica erorile si ajutd elevii sa foloseasca tehnologia responsabil si eficient.

B. Crearea unui poster cu ajutorul Al in platforma Canva

Un alt exemplu de integrare a inteligentei artificiale la disciplina Informatica si TIC,
capitolul Comunicare si exprimare prin produse digitale.

Activitate: Crearea unui poster cu ajutorul Al, in platforma Canva

Obiectivele lectiei:

Dezvoltarea competentelor digitale si vizuale;
Folosirea Al pentru a genera idei creative;
Exersarea gandirii critice si verificarea informatiilor;

o Stimularea creativitatii si colaborarii intre elevi.

Modul de desfasurare:

Profesorul prezintd tema lectiei: realizarea unui poster despre pictori celebri. Elevii
folosesc Al-ul din Canva pentru a genera idei de text, sugestii de imagini, motto-uri sau
combinatii de culori.

Pe masurad ce lucreaza, elevii adapteaza si modifica sugestiile Al, alegand ce se potriveste
cel mai bine posterului lor si verificand corectitudinea informatiilor. La final, fiecare poster a
fost prezentat colegilor, iar elevii au explicat ce a fost inspirat de Al si ce au creat singuri.

Dupa prezentdri, a urmat o scurtd discutie despre avantajele si limitele folosirii Al: cum
poate inspira creativitatea, dar si ce riscuri existd, precum informatii eronate sau dependenta de
sugestii automate.

Reactiile elevilor:

Tinerii au fost incantati sa vada cat de rapid poate genera idei si imagini Al-ul, dar au
folosit gandirea criticd pentru a compara sugestiile cu propriile idei. Activitatea a fost
interactiva si a stimulat colaborarea intre ei.

Rezultate observate:

» Elevii si-au imbunatatit abilitatile digitale si estetice;

o Auinteles ca Al este un sprijin, nu un inlocuitor al creativitatii lor;

o Au exersat evaluarea critica a informatiilor si luarea de decizii creative pentru
propriile proiecte.

Concluzii generale

Utilizarea Al in activitatile de curs poate fi un ajutor valoros pentru elevi, dar nu
inlocuieste profesorul. Profesorul ramane ghidul care explica, corecteaza si 1i invata pe elevi
sa gandeasca critic si sd foloseasca tehnologia responsabil.

Prin integrarea Al, elevii isi dezvolta creativitatea, colaborarea si competentele digitale,
in timp ce invatd cum si testeze si sa analizeze informatiile primite. In final, alfabetizarea in
inteligenta artificiald devine o abilitate esentiala pentru elevii secolului XXI, pregatindu-i sa
foloseasca tehnologia in mod inteligent si sa profite de oportunitatile lumii digitale.
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ERASMUS+ SI ETWINNING — PARTENERIATE PENTRU

EDUCATIE SI DEZVOLTARE
(Diseminare proiect Erasmus+ 2025-1-RO01-KA121-SCH-000331159)

Prof. DANIELA GRECU
Scoala Gimnaziala “Sf. Dumitru” Craiova

In societatea digitalizatd actuald, caracterizatd prin schimbari rapide si tehnologii
emergente, rolul profesorului depaseste transmiterea de cunostinte, devenind unul de facilitator
al invatarii, ghid si formator de competente esentiale pentru secolul XXI. Profesorul modern
trebuie sa dezvolte la elevi gandirea criticd, creativitatea, competentele digitale, colaborarea si
deschiderea interculturald, utilizand metode interactive si tehnologii inovatoare.

Programele europene precum Erasmus+ si eTwinning contribuie semnificativ la
dezvoltarea acestor competente, oferind profesorilor oportunitati de formare continua, schimb
de bune practici si colaborare internationald. Prin participarea la mobilitati si cursuri de
formare, cadrele didactice isi consolideazd competentele digitale si pedagogice, invatind sa
integreze tehnologii precum inteligenta artificiald in procesul educational.

In cadrul acreditirii Erasmus+,
prin finantarea cu numarul 2025-1-RO01-
KA121-SCH-000331159, trei cadre
didactice de la Scoala Gimnaziald ,,Sf.
Dumitru” au participat, in perioada 6—11
aprilie 2026, la cursul de formare
»Inclusive Teaching with Artificial
Intelligence”, desfasurat la Florenta.
Activitdtile au fost orientate spre
dezvoltarea competentelor de utilizare a
inteligentei  artificiale in  sprijinul
educatiei incluzive. Participantii au luat parte la sesiuni de cunoastere si prezentare, au discutat
despre diversitate si nevoile diferite ale elevilor si au explorat modalitdti prin care Al poate
facilita adaptarea procesului educational. Prin exercitii practice, au utilizat diverse instrumente
digitale pentru a crea planuri de lectie incluzive, au analizat metode de stimulare a elevilor
supradotati si au comparat evaludrile traditionale cu cele generate de Al. De asemenea, au fost
abordate teme precum bunastarea profesorilor, utilizarea eticd a tehnologlel sl reahzarea unor
evaluari adaptate contextului digital. i ‘

In paralel, alte trei dintre cadrele
didactice au participat la cursul ,,Digital
Citizenship and Media Literacy: Sharing the
Responsibility”, organizat la Barcelona, unde
accentul a fost pus pe formarea competentelor
de cetatenie digitala si alfabetizare media.
Activitdtile au inclus prezentarea scolilor
participante, dezbateri privind relatia dintre
cetdtenia traditionald si cea digitala, precum si
explorarea aspectelor legate de siguranta online,
protectia datelor si riscurile din mediul virtual.

§

=
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Participantii au colaborat la elaborarea unor acorduri de cetdtenie digitala pentru scoli, au
analizat strategii de integrare a acestora in curriculum si au aprofundat concepte precum
bunastarea digitala si evaluarea critica a surselor online. Experienta s-a ncheiat cu reflectii,
schimb de bune practici si activitdti culturale, contribuind la consolidarea competentelor
profesionale si la dezvoltarea unei perspective educationale moderne.

Experientele de formare din Florenta si Barcelona au evidentiat necesitatea adaptarii
strategiilor didactice la diversitatea elevilor, prin utilizarea unor instrumente digitale si Al care
sprijind educatia incluziva si dezvoltarea alfabetizdrii media. Profesorul devine astfel un
designer al Tnvatarii, capabil sa creeze contexte educationale personalizate si interactive, dar si
un model de utilizare responsabila si etica a tehnologiei.

In cadrul aceleiasi finantiri Erasmus+, in perioada 20-24 octombrie 2025, un grup
format din 15 elevi si 4 profesori de la Scoala Gimnaziald ,,Sf. Dumitru” din Craiova a
participat la o mobilitate educationald in Istanbul, la scoala partenera ARGEM — Arastirma
Gelistirme Egitim ve Uygulama Merkezi Secondary School. Activitdtile au avut ca obiectiv
dezvoltarea competentelor digitale, media si interculturale, prin metode interactive si
colaborative. Elevii au fost implicati intr-un program variat, care a imbinat teoria cu practica:
ateliere de educatie media si gandire criticd, sesiuni de programare Micro:Bit, activitati de
scriere creativa si jocuri logice, dar si experimente stiintifice si activitati artistice desfasurate
in echipe mixte internationale.

Experienta educationald a fost completata de un bogat program cultural, care a inclus
vizitarea unor obiective emblematice precum Hagia Sophia, Moscheea Albastra, Palatul
Topkap1 sau Palatul Dolmabahcge. Interactiunea constantd cu elevii turci, atmosfera de
colaborare si activitdtile comune au contribuit la dezvoltarea spiritului de echipa si a deschiderii
interculturale. Plimbarea pe Bosfor si vizita la Camlica Hill au iIntregit aceastd experienta,
transformand mobilitatea intr-un demers educational complex, bazat pe Invatare experientiala
si conectare la realitatea culturala europeana.
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Datoritd mobilitatilor desfasurate
in cadrul Erasmus+, competentele
dobandite de profesori sunt valorificate
in mod direct in activitatea la clasa, prin
implementarea, in paralel cu elevii, a
doud proiecte eTwinning: , EcoDigital
Explorers for Sustainability” si ,,The
Voice of Kindness”. Acestea oferd un
cadru modern de invatare, bazat pe
colaborare internationald, utilizarea
tehnologiei si  implicare  activa,
contribuind la dezvoltarea competentelor
digitale, civice si interculturale ale
elevilor.

In cadrul proiectului ,,EcoDigital Explorers for Sustainability”, elevii sunt implicati in
activitati dedicate protectiei mediului si utilizarii responsabile a tehnologiei. Ei lucreaza in
echipe internationale, realizeaza materiale creative (logo-uri, postere), exploreaza simboluri
nationale, participa la activitati de programare si contribuie la produse colaborative precum
board game-uri sau ,,Brain Box” despre Obiectivele de Dezvoltare Durabild. Aceste activitati
stimuleaza gandirea critica, creativitatea si spiritul de echipa.

Proiectul ,, The Voice of
Kindness” pune accent pe dezvoltarea
empatiei, respectului s
comportamentului responsabil in mediul
online. Elevii participd la activitati

The Voice of Kindness oM ' interactive si creative, precum realizarea
sﬂ&fﬁifﬂ‘:tgz’ggs fie alburpq, podcasturi, Videoclipgr.i sau
e " .: jocuri digitale (escape room), utilizand
platforme moderne de colaborare. Astfel,

@ enially m invatarea devine experientiald, atractiva

si conectatd la realitate, contribuind la
formarea unor elevi activi, responsabili si adaptati societatii digitale.

Mobilitatile Erasmus+ si proiectele eTwinning au demonstrat importanta invatarii
experientiale si colaborative, atat pentru elevi, cat si pentru profesori. Activitdtile desfasurate
in parteneriate internationale dezvolta competente interculturale, spirit civic si capacitatea de
adaptare la contexte diverse. In acelasi timp, profesorul isi asumi rolul de mediator intre
cultura, tehnologie si educatie.

In concluzie, profesorul in societatea digitalizata este un profesionist flexibil, inovator
si reflexiv, capabil sd integreze tehnologia Tn mod critic si creativ, sd raspunda nevoilor fiecarui
elev si sa contribuie la formarea unor cetateni activi, responsabili si bine pregatiti pentru viitor.

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insd,
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflecta neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii
Europene sau ale Agentiei Nationale pentru Programe Comunitare in Domeniul Educatiei si
Formarii Profesionale (ANPCDEFP).

Nici Uniunea Europeana si nici ANPCDEFP nu pot fi tinute raspunzatoare pentru acestea.

Funded by
the European Union
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iNVATAREA PRIN ACTIUNE SI CREATIVITATE
STRATEGII MODERNE UTILIZATE LA DISCIPLINA TIC

Prof. CLAPONA-SIMONA DELIBAS
Liceul Tehnologic ,,Petru Rares” Botosani

Rezumat

In contextul transformirilor generate de digitalizare, scoala are responsabilitatea de a
pregati elevii pentru o societate in care competentele digitale, creativitatea si capacitatea de
adaptare sunt esentiale. In acest demers, strategiile de predare bazate pe actiune si implicare
activd contribuie la cresterea motivatiei pentru invatare si la dezvoltarea competentelor
necesare secolului XXI.

Lucrarea prezinta cateva modalitati prin care invatarea prin actiune si creativitate poate
fi valorificata la disciplina Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor (TIC), atat in
invatamantul liceal, cat si in cel profesional. Sunt evidentiate exemple de activitati si
instrumente digitale utilizate in procesul instructiv-educativ, precum si impactul acestora
asupra implicarii si rezultatelor elevilor.

Cuvinte-cheie: invatarea activa, creativitate, TIC, competente digitale, proiecte
educationale.

Introducere

Elevii de astazi cresc intr-un mediu puternic influentat de tehnologie. Ei comunica,
cautd informatii, Invata si se exprima utilizand instrumente digitale, motiv pentru care metodele
traditionale de predare nu mai sunt intotdeauna suficiente pentru a le mentine interesul si
implicarea.

in acest context, profesorul are rolul de a crea situatii de invatare relevante, care sa
permita elevilor si experimenteze, si colaboreze si si creeze. Invitarea prin actiune ofera
posibilitatea transformarii elevului din simplu receptor de informatii in participant activ la
procesul educational, iar disciplina TIC reprezinta un cadru ideal pentru aplicarea unor astfel
de strategii.

Potrivit UNESCO (2024), tehnologia produce efecte educationale semnificative atunci
cand este integratd intr-un demers pedagogic centrat pe elev si orientat spre dezvoltarea
competentelor. De asemenea, cadrul european DigCompEdu evidentiazd importanta utilizarii
creative si responsabile a tehnologiilor digitale in educatie (Redecker, 2017).

invitarea prin actiune la disciplina TIC

Experienta didactica arata ca elevii inteleg si retin mai usor informatiile atunci cand le
aplicd in activitati practice. In cadrul orelor de TIC, accentul este pus frecvent pe realizarea
unor produse digitale care permit valorificarea cunostintelor dobandite.

In locul unor activititi bazate exclusiv pe reproducerea informatiilor, elevii sunt
implicati in sarcini care presupun analiza, creativitate si rezolvare de probleme. Astfel,
invatarea devine mai atractiva si mai apropiata de situatiile intdlnite in viata reala.

Exemple de activitati desfasurate la clasa:

e realizarea de prezentari multimedia pe teme interdisciplinare;
elaborarea unor afise si materiale promotionale digitale;
crearea portofoliilor electronice;
utilizarea aplicatiilor colaborative pentru proiecte de echipa;
realizarea de chestionare si formulare online;
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e dezvoltarea unor pagini web simple si a unor baze de date elementare.

Aceste activitati permit dezvoltarea simultand a competentelor digitale, a spiritului de
initiativa si a capacitatii de colaborare.

Creativitatea — componenta esentiala a procesului de invatare

Creativitatea nu trebuie privitd doar ca o aptitudine artistica, ci ca o competenta care ii
ajutd pe elevi sa identifice solutii, sd formuleze idei originale si sd abordeze problemele din
perspective diferite.

In activitatea didactica, utilizarea aplicatiilor precum Canva, Genially sau platformele
de creare a continutului digital ofera elevilor posibilitatea de a transforma informatiile in
produse vizuale atractive si relevante.

Un aspect important este faptul ca elevii devin creatori de continut, nu doar consumatori
de informatie. In acest mod, tehnologia este utilizata ca instrument de exprimare, explorare si
invatare.

Instrumente digitale care sustin invitarea activa

In ultimii ani, diversificarea resurselor educationale digitale a creat oportunititi
importante pentru modernizarea procesului de predare.

Printre instrumentele utilizate frecvent se numara:

e Google Workspace pentru activitati colaborative;

e Microsoft Teams pentru comunicare si organizarea activitatilor;

e (Canva pentru realizarea materialelor grafice;

e Kahoot!, Quizizz si Wordwall pentru evaluare interactiva;

¢ aplicatii bazate pe inteligenta artificiald pentru documentare si generarea de idei.

Utilizarea acestor instrumente contribuie la cresterea implicarii elevilor si faciliteaza
adaptarea activitatilor la niveluri diferite de pregatire.

Exemple de bune practici

In cadrul activititilor desfisurate la Liceul Tehnologic ,,Petru Rares“ Botosani,
strategiile bazate pe invatare activa sunt utilizate atat la clasele de liceu, cét si la cele din
invatamantul profesional.

Un exemplu il reprezinta realizarea proiectelor digitale in echipd, prin care elevii
documenteaza o tema, selecteaza informatiile relevante si elaboreaza un produs final utilizand
aplicatii digitale. Pe parcursul activitatii, acestia isi dezvoltd competentele tehnice, dar si

capacitatea de comunicare, colaborare si organizare.

De asemenea, utilizarea platformelor de evaluare interactiva contribuie la transformarea
verificdrii cunostintelor Intr-o experienta mai atractiva si mai motivanta. Elevii raspund pozitiv
la activitdtile care includ elemente de joc si feedback imediat.

In ultimul an, instrumentele bazate pe inteligenti artificial au fost integrate gradual in
activitatile de documentare si creare de continut, oferind noi oportunititi pentru dezvoltarea
gandirii critice si a competentelor digitale.

Provociri si oportunitati

Implementarea strategiilor moderne de predare nu este lipsita de provocari. Diferentele
de nivel intre elevi, accesul inegal la tehnologie sau ritmul rapid al schimbarilor digitale impugn
o adaptare permanentd a activitatilor didactice.

In acelasi timp, aceste provociri reprezinti oportunititi pentru inovare si dezvoltare
profesionald. Formarea continud a cadrelor didactice si schimbul de bune practici contribuie la
crearea unui mediu educational mai flexibil si mai apropiat de nevoile elevilor.

Concluzii

Invitarea prin actiune si creativitate reprezinti o directie importanti in modernizarea
educatiei si in dezvoltarea competentelor necesare elevilor intr-o societate digitala.
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Experienta didacticd demonstreazd cd activitatile practice, proiectele digitale si
utilizarea creativd a tehnologiei contribuie la cresterea motivatiei pentru invatare si la
dezvoltarea competentelor digitale. Rolul profesorului este de a crea contexte educationale care
valorifica potentialul fiecarui elev si transforma tehnologia intr-un instrument de Invatare,
colaborare si creativitate.
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STIMULAREA CREATIVITATII SI INVENTIVITATII ELEVILOR
PRIN REALIZAREA SI RULAREA DE PROGRAME iN C++

Prof. dr. ing PETRE VALEA
Clubul Elevilor Sportivi Adjud - Scoala Gimnaziala Pufesti

In scoala nonformali, in scoala fara catalog de note (palat sau club) atentia trebuie s
fie directionata pe necesitatea de a aduce creativitatea si inventivitatea in procesul de Tnvatare
prin promovarea unor strategii adecvate.

Strategia pentru o predare creativa nonformala, reprezintd organizarea proiectiva a unei
inlantuiri de situatii educationale prin parcurgerea carora elevii dobandesc cunostinte noi,
priceperi, deprinderi si competente.

Consideram faptul ca incurajarea elevilor sa invete prin joc, prin exercitii variate §i
atractive, prin simulari eficiente, prin sedinte de brainstorming scurte cu tematici diverse,
dincolo de a memora si a utiliza niveluri mai profunde de gandire vin in sprijinul indrumatorilor
de cercuri 1n aplicarea strategiilor de predare creativa care sunt benefice atat cadrelor didactice,
cat si elevilor.

Persoanele creative nu pot fi vesele tot timpul. {i inspira si lucrurile cele mai simple,
dar pot deveni deodata plictisiti, atunci cAnd nu au inspiratie. Intelegerea acestor persoane este
esentiala pentru cultivarea si stimularea creativitatii.

Astfel, cercul sau atelierul de creatie, se constituie ca un laborator de cercetare, in care
sunt aplicate noile cunostinte prin folosirea unor instrumente de lucru specifice unui mediu
creativ si activ participativ.

Dintre temele de lucru sugerate elevilor sa le parcurga prezentam céteva programe in
C++ realizate de acestia din zona geometriei.

Calculul ariei A si a perimetrului P la un dreptunghi cu laturile a, b.

1 H#include <iostream:

2

3 using namespace std;

4

5 int maini)

5 Hi

7 int a,b, 4, F:

8 cout<<"Introduceti lungimes dreptunghinlui: "
= cinx>a;

10 cout<<"Introduceti lakimea dreptunghiniui: "
11 cin>>h;

1z L=a*h;

13 P=2%*{ath] ;

14 cout<<"Aris= "<<A<<endl:

15 cout<<"Perimetrnl=s "ooP;

16 ¥

17 =
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Calculul ipotenuzei la un triunghi dreptunghic (Teorema lui Pitagora).

1 #include <iostream>

2 #include <cmath>

3 using namespace std;

|

5 int main/()

6 O

7

8

9 int a, b;

10 double c;

11 cout<<"da lungimea catefei"; cin>>a;
12 cout<<"da Jlungimea gatefeli"; cin>>b;
13 c = sqrt (a*a + b*b);:

14 cout <<"lungimea ipetenuzel = "<<c;
15 }

l1e L

Calculul ariei A la un patrat cu latura a.

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 int main()

6 ;

7 int 1, A;

8 cout << "1= "; ein >> 1;
9 A=1%*1;

10 cout << "Aria palbratului ezfte =" << A << endl;
11 }

12

Calculul rezultantei momentului M la aschiere (Calculul diagonalei unui paralelipiped).

i Hinclude <iostream:

2 H#include <cmath>

3 using namespace std:

4

= int maini)

6 [

=

=} float Mx, My, M=, H:

= cout << "introducetdi Mx, My, Mz endl™
10 cinx> Mx »> My »» M=:

11 M= sgrc (M«x*Mx + Hy*My + Mz*Mz):

12 cout << "Bezultatul sste: " << M << endl:
13 :

14 -
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Calculul rezultantei fortei F la aschiere (Calculul diagonalei unui paralelipiped).

Calculul volumului V a unui cub cu latura a.

1 finclude <iostream:
Z ginclude <cmaths
3 using namespace std:
4
5 int waini)
6 [
7 float Fx, Fy, Fz:
=1 float F:
9 cout << "introduceti Fx,Fy, Fz" << endl;
10 cin >» Fx > Fy >» Fz:
11
12 F = sgrtipowiFx, 2] + pow(Fy, 2] +pow(Fz,
13 cout << F:
14
15 return O
16 H
17 =
Adunate C++5mar?
introduceti Fx,Fy,Fz
-

211:

\Calcul Rezultanta F po

1 Hinclude <iostreams

2

3 using namespace =td;

4

5 int maini)

6 [

7 int a:

g float V:

9 cout << "introduce-ti lungimes unei laturii "o
10 cout << "a= ": cin >> a:

11 V=a%a®a;

12 cout << "Volumul este ™ << V << endl:
13 +

14 =

Calculul volumului V a unui cilindru cu raza R si indltimea h.

1 H#include <iostrestn>

2

3 u=sing namespace =std:
3

5 float R, h, W:

& float pi==.14:

i int mmaini)

= =1+

=1 int R, h, “:

10 count-<<""R= :

11 cin>==>=R:

1z cout<=SfTh=

13 cin>=>xh:

143 W= opi ¥ RO RO hrs
15 cout << "Wolignal Sshe:
15 return O

17 ¥

15 =

FPoos W << endl
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Calculul volumului V a unei sfere cu raza R.

1 #include <iostreamm:

2

3 using namespace std:

4 float B,V:

= float pi=3.14:;

& int mwaini)

7 [

=} int R, V:

= cout<< "RE= ";

10 cin > R:

11 V= (4 * pi * R * R * R) S 3:
1= cout << "Volumnl este: " << V << endl:
13 return O;

14 H

15 o

(i drmin’, Adunate C++5mar2@olumul_sferavmain,exe”

R= 18
volumul este: 4186

execution time

Programele indicate elevilor sa le realizeze si sa le ruleze din domenii strict
matematice/geometrice oferd oportunitatea de manifestare a spiritului creativ dar si de fixare a
cunostintelor in vederea participdrii la concursuri, examene si alte competitii.
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eTWINNING SI ERASMUS+
PUNTI EUROPENE PENTRU O EDUCATIE INOVATIVA SI
CREATIVA IN INVATAMANTUL PREUNIVERSITAR

Prof. LAURA DUMITRU,
Palatul Copiilor Bacdu

In contextul actual al globalizarii si al digitalizarii accelerate, scoala nu mai poate
ramane limitata la granitele sale fizice sau la metodele traditionale de predare. Elevii de astazi
traiesc intr-o lume interconectata, in care competentele digitale, comunicarea interculturala si
invitarea colaborativa devin esentiale. In acest cadru, proiectele europene reprezinti o resursa
valoroasa pentru modernizarea educatiei. Dintre acestea, programele eTwinning si Erasmus+
ocupd un loc central, oferind oportunitdti reale de inovare si creativitate in Tnvatamantul
preuniversitar.

Programul eTwinning reprezintd o comunitate online care conecteaza profesori si elevi
din diferite tari europene, facilitand colaborarea in proiecte educationale comune. Acesta se
desfasoara exclusiv In mediul digital, oferind un spatiu sigur si structurat pentru activitati
educationale interactive. Prin intermediul platformei, cadrele didactice pot dezvolta proiecte
interdisciplinare, pot comunica in timp real cu parteneri din alte scoli si pot impartdsi resurse
educationale. Elevii, la randul lor, devin participanti activi in procesul de invatare, fiind
implicati in activitati precum realizarea de prezentari digitale, videoclipuri, reviste online sau
campanii tematice.

Unul dintre cele mai importante avantaje ale eTwinning este dezvoltarea competentelor
digitale si lingvistice ale elevilor. Acestia Invata sa utilizeze platforme online, instrumente
colaborative si aplicatii educationale moderne, in timp ce comunicd intr-o limba strdind, de
reguli limba engleza. In plus, participarea la astfel de proiecte contribuie la cresterea motivatiei
pentru invatare, deoarece elevii nu mai percep lectia ca pe o activitate rigida, ci ca pe un proces
dinamic, creativ si relevant pentru viata reala.

Pe de alta parte, programul Erasmus+ oferd o dimensiune mai ampld a colaborarii
europene in educatie, incluzand mobilitati fizice, schimburi de experienta si cursuri de formare
pentru profesori si elevi. Spre deosebire de eTwinning, care se desfasoara online, Erasmus+
presupune interactiuni directe intre participanti din diferite tari, oferind experiente culturale si
educationale autentice. Elevii pot participa la schimburi de experienta in scoli partenere din
Europa, iar profesorii au posibilitatea de a urma cursuri de formare in strdinatate sau de a
observa sisteme educationale diferite. Impactul programului Erasmus+ este semnificativ atat
la nivel individual, cat si institutional. La nivel individual, elevii isi dezvoltd abilitati de
comunicare, adaptabilitate, autonomie si incredere in sine. Contactul direct cu alte culturi
contribuie la formarea unei perspective europene deschise si tolerante. La nivel institutional,
scolile implicate devin mai competitive si mai moderne, adoptand practici educationale
inovatoare si consolidandu-si reputatia in comunitate.

Un aspect esential al acestor programe este faptul ca ele transforma rolul profesorului.
Acesta nu mai este doar un transmitdtor de informatii, ci devine un facilitator al invatarii, un
coordonator de activitati si un ghid pentru elevi. In proiectele eTwinning si Erasmus+,
profesorul are rolul de a crea contexte de invatare relevante, de a Incuraja colaborarea si de a
stimula creativitatea elevilor. Aceasta schimbare de paradigma reflectd nevoia unei educatii
centrate pe elev, in care accentul se pune pe competente, nu doar pe acumularea de cunostinte.
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De asemenea, ambele programe contribuie la dezvoltarea competentelor secolului XXI,
cunoscute sub numele de ,,cele 4C”: comunicare, colaborare, creativitate si gandire critica. Prin
activitatile desfasurate in cadrul proiectelor, elevii sunt pusi In situatia de a lucra in echipe
internationale, de a rezolva probleme reale, de a lua decizii si de a-si exprima ideile in mod clar
si argumentat. Aceste competente sunt esentiale pentru integrarea lor pe piata muncii i pentru
adaptarea la o societate in continua schimbare.

Un alt beneficiu important al implicarii in astfel de proiecte este deschiderea culturala.
Elevii descoperd traditii, obiceiuri si sisteme de educatie diferite, ceea ce contribuie la
dezvoltarea tolerantei si a respectului fati de diversitate. In acelasi timp, isi dezvolta
sentimentul de apartenentd la o comunitate europeand mai largd, in care colaborarea si
solidaritatea sunt valori fundamentale.

In cadrul Palatul Copiilor Baciu, de-a lungul ultimilor ani, s-au desfisurat numeroase
proiecte educationale de tip eTwinning, precum si proiecte din cadrul programului Erasmus+,
care au contribuit semnificativ la dezvoltarea competentelor digitale, interculturale si sociale
ale elevilor si cadrelor didactice.

Aceste initiative reprezintd exemple concrete T , .
A - .o - ™ S — Erasmus+ winnin |
de invatare activa, centratd pe elev, In care cunoasterea ° T ;oo *
. . . .o . . . RECENT POSTS
nu este transmisa pasiv, ci construitd prin implicare 4 LATE: SAY No To  [EEREESRRES.

. o . .. . . { " OBESITY NOW e
directa, colaborare si creativitate. Dintre proiectele ) Lansant prorccy R
eTwinning implementate se numard initiative cu &K ERASMUS+ kA210 SRR
tematici diverse, precum ,,Later it is too late:say no to | sux e 0 i rkss —

. . . . . . Desltare Trasdoemations rdcorios b
obesity”, proiect care a avut ca obiectiv constientizarea | T TP e ﬁ P
> TERAPEUT TERAPII COMPLEMENTARE SARCHIVES !

importantei unui stil de viatd sandtos si prevenirea
obezitatii In randul copiilor si tinerilor. Acest proiect a generat ulterior dezvoltarea unui nou
proiect Erasmus+, avand parteneri internationali din Turcia, Franta si Malta, consolidand astfel
colaborarea europeana si schimbul de bune practici in domeniul educatiei pentru sanatate.

De asemenea, la nivelul institutiei s-au desfasurat proiecte dedicate educatiei ecologice,
vizand formarea unei atitudini responsabile fatd de mediu MOve on a new green planet:
Robotics and Steam , precum si proiecte axate pe promovarea sanatatii si a unui stil de viata
echilibrat Healthy and delighted youth, in care elevii au fost implicati activ si au manifestat un
interes crescut fata de temele abordate.

Aceste proiecte evidentiaza faptul ca strategiile moderne de predare, bazate pe actiune,
colaborare si creativitate, contribuie semnificativ la cresterea motivatiei elevilor, la dezvoltarea
competentelor cheie si la formarea unei perspective europene deschise asupra educatiei.

Proiectele eTwinning si Erasmus+ reprezinta N =
instrumente esentiale pentru transformarea educatiei P ————
preuniversitare intr-un proces modern, creativ si orientat e
spre viitor. Ele ofera elevilor si profesorilor oportunitatea
de a depasi limitele clasei traditionale si de a participa la
o experientd educationald europeand autentica. Prin
integrarea acestor programe 1in activitatea scolara,
educatia devine mai atractivd, mai relevantd si mai
eficientd, pregatind elevii pentru provocdrile unei lumi
globale aflate in continud schimbare.

Bibliografie
1. Comisia Europeand — Erasmus+ https://erasmus-plus.ec.europa.eu
2. eTwinning — Portal oficial https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning
3. Comisia Europeand — Educatie si formare https://education.ec.europa.eu
4. https://www.edu.ro
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STRATEGII DIDACTICE MODERNE DE PREDARE
iN EDUCATIA CONTEMPORANA

prof. GABRIELA FERENC
Palatul Copiilor Oradea

Strategiile didactice moderne de predare si Invatare reflectd nevoia cadrului didactic de
adaptabilitate si inovare, puniand accent pe Invitarea activa, colaborativd si bazatd pe
tehnologie.

Metodele de predare moderne cele mai utilizate la cercul pe care il coordonez, ar fi:

o (invitarea bazati pe proiecte — aceasti strategie le permite elevilor s invete
prin realizarea unor proiecte complexe, cu aplicabilitate practica, care necesita cercetare,
colaborare si creativitate. Elevii 1si dezvolta abilitati precum rezolvarea problemelor, gandirea
critica si munca in echipa.

Astfel, un exemplu in acest sens, in cazul cercului de informatica, ar fi realizarea unui
numar dintr-o revista care sa cuprinda articole din diferite domenii de activitate, pentru care
fiecare elev trebuie sd se documenteze si sa aplice cunostintele dobandite in scrierea acelui
articol Intr-o anumita aplicatie pe calculator.

Acest lucru necesitd cunostinte de scriere corecta sintactic si semantic, aranjare in
pagind, formatare, inserare imagini, design corespunzator etc., ceea ce implicd dezvoltarea
abilitatilor practice si transferabile, cresterea angajamentului si motivatiei elevilor, incurajarea
colabordrii si comunicarii.

o finvitarea bazati pe intrebiri - Aceasti metodd pune curiozitatea elevilor in
centrul procesului de invatare, incurajandu-i sa exploreze si sa descopere raspunsurile pe cont
propriu. Profesorul devine un ghid care faciliteaza Invatarea, iar elevii sunt stimulati sa fie
curiosi si s isi dezvolte gandirea critica.

De exemplu, la informatica, profesorul poate realiza teste cu raspunsuri multiple
dintr-o anumita aplicatie sau despre sistemul de operare, iar elevii sa aleagd varianta corecta
dupa ce cautd informatii in aplicatia respectiva.

o finvitarea colaborativi - presupune realizarea de activititi in care elevii
lucreaza Impreuna pentru a rezolva o problema sau pentru a realiza un proiect. Grupurile mici
de elevi i1 ajuta sd dezvolte abilitati sociale, de comunicare si colaborare. Profesorul are rolul
de facilitator, ghidand elevii si oferindu-le feedback.

De exemplu, intr-o lectie de informatica, elevii pot lucra In echipe mai mici pentru
rezolvarea unei probleme, fiecare grupa rezolva aceeasi problema dar in programe diferite. La
final se confruntd rezultatele si se observa concluziile: care grup a obtinut rezultatul corect,
care program este mai eficient, mai rapid, mai usor de utilizat.

o Iinvitarea bazati pe jocuri - utilizeazi elemente de joc in cadrul activititilor
educative pentru a spori implicarea si motivatia elevilor. Aceastd metoda poate varia de la
jocuri simple la aplicatii si platforme educationale mai complexe care testeaza cunostintele
elevilor. Este cea mai atractivd metoda de invatare pentru copii.

De exemplu, un joc de tip quiz sau o platforma interactiva poate fi folosita intr-o lectie
de informatica, unde elevii concureaza pentru a raspunde corect la ntrebari despre geografie,
cum ar fi despre continente si tari, sau din alte domenii. Beneficiile acestei metode sunt acelea
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de a creste motivatia si implicarea elevilor. Pe de alta parte, incurajeaza competitia pozitiva si
spiritul de echipa si face Invétarea mai distractiva si mai placuta.

o finvitarea personalizati - adapteazi continutul si metodele de predare la
nevoile si stilurile individuale ale elevilor. Profesorii pot folosi platforme digitale si analize de
date pentru a oferi resurse adaptate fiecarui elev, astfel incat acesta sa poatd progresa in ritmul
propriu.

De exemplu, un profesor poate folosi o platformd educationald care ajusteaza
dificultatea exercitiilor in functie de performantele elevului. De aceea, putem considera ca
beneficii faptul cd sprijind progresul individual si reduce riscul de abandon scolar prin
adaptarea ritmului de nvatare si cresterea Increderii elevilor prin atingerea obiectivelor proprii.

Pentru a ajuta elevii sa inteleagd mai bine algoritmul necesar programarii, modul de
utilizare al instructiunilor, utilizez aplicatii online prin care acestia pot programa personaje din
jocuri cunoscute sa realizeze anumite sarcini, intr-un numar de pasi cat mai mic, ceea ce duce
la optimizarea programului.

In concluzie, strategiile didactice moderne au ca obiectiv central implicarea elevilor in
procesul de invatare si dezvoltarea unor competente esentiale pentru viitor. Adoptarea acestora
de catre profesori poate transforma invatarea dintr-un proces rigid intr-unul dinamic, adaptat
nevoilor fiecarui elev. Astfel, elevii nu doar ca acumuleaza cunostinte, ci devin cetdteni activi,
creativi si adaptabili, pregatiti pentru provocarile complexe ale societatii moderne.

Bibliografie

Oprea, Crenguta Lacramioara, Pedagogie. Alternative metodice interactive,
www.unibuc.ro/eBooks/ (online).

Pamfil, Alina, Limba si literatura romdna in gimnaziu. Structuri didactice deschise,
Bucuresti, Editura Paralela 45, 2003.

Parfene, Constantin, Metodica studierii limbii si literaturii romdne, ghid teoretico-
aplicativ, Editura Polirom lasi, 1999.
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iNVAIAREA PRIN ACTIUNE SI CREATIVITATE

Prof. SIMONA GRIGORESCU
Palatul Copiilor Brasov

Educatia modernd pune accent tot mai mult pe dezvoltarea
competentelor practice, a creativitatii si a capacitatii elevilor de a
gandi critic. Intr-o societate aflati intr-o continui schimbare,
metodele traditionale de predare, bazate exclusiv pe transmiterea
informatiei, nu mai sunt suficiente pentru a raspunde nevoilor actuale
ale elevilor. Astfel, invatarea prin actiune si creativitate devine o
directie esentiald in procesul educational modern.

Invatarea activd presupune implicarea directi a elevului in
activitati practice, colaborative si interactive, in timp ce creativitatea
stimuleazd imaginatia, originalitatea si capacitatea de rezolvare a problemelor. Profesorul nu
mai este doar un furnizor de informatii, ci devine un facilitator al invatarii, ghidand elevii spre
descoperire si experimentare.

Invitarea prin actiune reprezinti un proces educativ in care elevii dobandesc cunostinte
si competente prin experiente directe, activitati practice si rezolvarea de situatii concrete.
Aceastd metoda are la baza principiul ,,invatam facand”, ceea ce conduce la o intelegere mai
profunda si la 0 memorare de durata.

Printre avantajele invatarii prin actiune se numara:
e cresterea motivatiei pentru Invatare;
o dezvoltarea spiritului de echipa;
o stimularea gandirii critice;
o formarea autonomiei si responsabilitatii;
e aplicarea practica a cunostintelor

teoretice.

Elevii devin participanti activi la propria
formare, iar procesul de invatare capata relevanta si sens pentru viata
reala.

Creativitatea este una dintre competentele-cheie ale secolului XXI. Ea presupune
capacitatea de a genera idei noi, de a gdsi solutii originale si de a aborda problemele din
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perspective diferite. In mediul scolar, creativitatea contribuie la dezvoltarea personalititii
elevului si la cresterea increderii in propriile forte.
Profesorii pot stimula creativitatea prin:

e activitati interdisciplinare;

e jocuri didactice si exercitii de imaginatie;

e proiecte individuale si de grup;

o utilizarea tehnologiei digitale;

o TIncurajarea exprimarii libere a ideilor.

Un climat educational deschis, bazat pe comunicare si respect reciproc, favorizeaza

manifestarea creativitatii si implicarea activa a elevilor.

Invitarea prin actiune si creativitate reprezinti o necesitate a educatiei contemporane.
Strategiile moderne de predare contribuie la dezvoltarea armonioasa a elevilor, pregatindu-i
pentru provocdrile societatii actuale. Prin implicare activa, colaborare si stimularea creativitatii,
elevii devin mai motivati, mai responsabili s1 mai capabili sa aplice cunostintele in situatii reale.

Educatia moderna trebuie sd formeze nu doar elevi bine informati, ci si persoane
creative, autonome si capabile sd invete pe tot parcursul vietii.
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iNVATAREA PRIN ACTIUNE SI CREATIVITATE
Prof. MONICA HURUBAS,

Scoala Gimnaziala ,,Al. cel Bun” si ,,Spiru Haret”, Bacdu

Invitarea prin actiune (learning by doing) combinati cu creativitatea reprezintd un
proces educational dinamic in care asimilezi cunostinte noi experimentand, facand greseli si
generand solutii originale. Aceastd abordare transformd pasivitatea in implicare activd si
stimuleaza gindirea critica si inovatia.

Beneficii majore:

e Retinere superioard: Aplicatia practica te ajutd sa retii pand la 75% din informatii,
comparativ cu simpla lectura.

e Dezvoltarea autonomiei: Inveti si iei decizii rapide si si ai incredere in propriile idei;

¢ Adaptabilitate: Exersezi rezolvarea creativa a problemelor complexe din viata reala;

Cum aplicam practic invatarea creativa:

Metoda Proiectelor: Consta in transpunerea ideilor in practica si le face memorabile.

Studiile de caz si scenariile "Ce-ar fi dacd?": Pune-te n situatii ipotetice si simuleaza
rezolvarea unor probleme cu resurse limitate.

Brainstorming-ul: Genereaza idei noi si ne da posibilitatea de a le testa imediat, fara
teama de esec.

Exemplu de utilizare a metodei Brainstorming in predarea bazelor de date:

Brainstorming—ul (Metoda asaltului de idei)

Consideratii teoretice

Este o metoda caracteristica discutiei in grup, avand ca scop producerea de idei noi
sau gasirea celei mai bune solutii pentru o problema de rezolvat, prin participarea membrilor
grupului. Se poate organiza cu toata clasa sau doar cu un grup special selectat.

Principala insusire a metodei: ideile sunt avansate (produse) in cadrul discutiilor sau
dezbaterilor, valorizarea (evaluarea) lor avand loc la sfarsitul lectiei.

Metoda ofera elevilor posibilitatea sa se exprime in mod liber, contribuind la formarea
si dezvoltarea calitatilor imaginativ-creative, a unor trasaturi de personalitate cum ar fi
spontaneitatea, curajul de a exprima un punct de vedere, vointa etc.

Etapele activitatii didactice bazate pe aceasta strategie:

a) impartirea clasei In grupuri de elevi (maxim 10)

b) alegerea unui secretar (care va contabiliza ideile in ordinea emiterii lor)

c¢) comunicarea regulilor de desfasurare a activitatii:

* se interzic aprecierile critice, ironizarile, cenzurdrile, contrazicerile,
obstructionarile

+ se exprima liber orice idee care-i trece elevului prin minte (pentru a stimula
imaginatia)

 se cere producerea unei cantitati cat mai mari de idei

* se incurajeaza asociatiile originale de idei (pentru a afla raspunsul / solutia)

 fiecare grup va emite céte o idee la o interventie

d) alegerea problemei si prezentarea ei de catre profesor (pentru a-i mobiliza pe elevi
sd-si spund punctul de vedere, sd emita idei)

e) stabilirea, de catre profesor, la sfarsitul actiunii a unui comitet de evaluare, compus
dintr-un lider (presedinte) si 2-3 membri. Acestia vor prelucra ideile, le vor ierarhiza functie
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de valoarea lor, le vor prezenta profesorului, iar la sfarsitul actiunii vor face cunoscut ,,top”-ul
rezultatelor, depunand — eventual — o lista a ideilor si la ,,banca de idei” a clasei. Se poate asocia
perfect cu problematizarea.
Aplicatie
1. Sa se proiecteze baza de date Scoala care contine tabela Elevi (nume e, cod e,
media, data_n, caminist, clasa). Sa se obtina lista elevilor din clasa 10A.
Grupa 1: Metodal
Elevii proiecteaza baza de date Scoald care contine tabela Elevi (nume e, cod e,
media, data n, caminist, clasa).
Elevii introduc inregistrarile 1n tabela
Elevii care fac parte din grupa I folosesc interogarea de selectie
* Dupa ce au deschis fereastra de proiectare a interogarii prin clic pe query, aleg
Query Design.
» Se specifica valoarea selectiei, In acest caz se plaseaza valoarea ,,10A* pe linia
Criteria a coloanei clasa.
Astfel sunt afigati elevii din clasa 10A.
Grupa 2: Metoda 2
Elevii proiecteaza baza de Scoald care contine tabela Elevi (nume e, cod e, media,
data_n, caminist, clasa).
Elevii introduc inregistrarile 1n tabela
Elevii care fac parte din grupa I folosesc interogarea cu parametru.Astfel elevii,
introduc numele variabilei intre paranteze patrate, deschid fereastra de definire a parametrilor
selectand Query-Parameters si se precizeaza numele si tipul variabilelor folosite drept
parametru.
Evaluarea metodelor
Elevii constatd ca metoda folositd de grupa a 2-a este mai complexd, insa prezinta
avantajul ca filtrul aplicat datelor sd fie variabil.
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REALITATE VIRTUALA SI ANIMATII 3D iN DELIGHTEX EDU

Prof. ADRIANA ILIOASA
Palatul Copiilor Cluj

Integrarea tehnologiilor digitale in educatie reprezinta o directie esentiald a procesului
didactic modern, contribuind la dezvoltarea competentelor digitale, a gindirii logice si a
creativititii elevilor. In acest context, utilizarea aplicatiilor interactive de tip 3D oferd
oportunitati semnificative de invatare activa si experientiala.

Platforma Delightex (anterior CoSpaces Edu) permite elevilor crearea de medii
virtuale, scenarii interactive si proiecte animate, facilitdnd invatarea prin explorare, experiment
si rezolvare de probleme.

Delightex EDU este o platforma educationala moderna utilizatd in scoli din intreaga
lume pentru realizarea de proiecte interactive in medii 3D, realitate virtuala (VR) si realitate
augmentatd (AR). Cunoscutd anterior sub denumirea de CoSpaces Edu, platforma ofera
elevilor posibilitatea de a crea cu usurinta continut digital original, dezvoltand in acelasi timp
competente esentiale pentru educatia si profesiile viitorului.

Aplicatia functioneaza direct in browser, dar poate fi utilizata si pe tableta sau telefon
mobil, fiind accesibild indiferent de dispozitivul folosit. Mediul de lucru intuitiv, bazat pe
tehnica ,,drag and drop”, permite elevilor sd construiasca lumi virtuale, sd adauge obiecte 3D,
animatii si elemente interactive, chiar de la primele activitati.

Un element important al platformei il reprezintd componenta de programare vizuala
CoBlocks, care faciliteaza introducerea elevilor in lumea algoritmilor si a gandirii
computationale prin utilizarea blocurilor grafice de cod. Astfel, elevii isi dezvolta treptat logica,
creativitatea si capacitatea de rezolvare a problemelor intr-un mod atractiv si accesibil.

Delightex Edu poate fi integrat in activitdti didactice din diverse discipline si pentru
diferite niveluri de varstd, fiind un instrument educational versatil ce sustine Invatarea
interdisciplinard. Platforma stimuleazd implicarea activa a elevilor prin povestire digitala,
gamificare si invatare practicd, transformand elevul din simplu consumator de informatie in
creator de continut digital.

Cu ajutorul platformei Delightex Edu se pot realiza numeroase tipuri de proiecte
educationale, precum: povesti interactive, expozitii virtuale, jocuri educationale, simulari,
tururi virtuale la 360°, prezentari si experiente imersive In VR si AR. Proiectele realizate in
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platforma Delightex Edu pot fi explorate si vizualizate Tn mod imersiv cu ajutorul ochelarilor
ClassVR sau pe smartphone, cu aplicatia Delightex Edu, oferind elevilor experiente interactive
de Invatare 1n realitate virtuala. Platforma oferd planuri de lectie pentru a utiliza Delightex Edu
la toate clasele si materiile.

Delightex Edu este disponibil atat in varianta Basic, gratuita si accesibila utilizatorilor
pentru activitati educationale de baza, cat si in versiunea Pro, care oferd functionalitati
avansate si necesita achizitionarea unei licente.

Delightex Edu Basic este potrivit pentru: testarea platformei, activitati simple la clasa,
storytelling digital, proiecte interdisciplinare, introducere in programare vizuala, dezvoltarea
creativitatii si colaborarii, introducerea elevilor in VR/AR si programare vizuala.

Exemple de activitati cu Delightex Edu Basic: crearea de lumi 3D, adaugarea de personaje,
obiecte, sunete si imagini, realizarea de tururi virtuale, crearea povestilor interactive, simulari
simple, programarea animatiilor si interactiunilor cu CoBlocks, explorarea proiectelelor in
VR si AR pe telefon/tableta.

Versiunea Pro permite realizarea unor activitati avansate, care nu sunt disponibile sau
sunt limitate Tn varianta Basic:

e utilizarea de functii avansate de programare si interactiune (scriptare extinsa si
logica complexa in CoBlocks);

e realizarea de simulidri complexe cu comportamente fizice realiste (ex. gravitatie,
coliziuni, dinamica obiectelor);

e dezvoltarea de proiecte colaborative la scara extinsa, cu gestionarea mai multor clase
si utilizatori;

e integrarea si utilizarea de resurse si obiecte 3D avansate sau premium din biblioteca
completd;

e publicarea proiectelor in galeria Delightex si reutilizarea lor prin remixare;

e crearea de experiente VR/AR complexe, cu scenarii multiple si interactiuni avansate;

e utilizarea unor instrumente extinse de creare si editare (inclusiv Al si functii
generate automat);

e realizarea de proiecte educationale complexe (escape room-uri avansate, simulari

STEM detaliate, lumi interactive complexe).

Utilizarea realitatii virtuale si a animatiilor 3D in activitatile educationale deschide noi
perspective pentru un proces de invdtare interactiv, atractiv si adaptat nevoilor generatiei
actuale. Integrarea acestor tehnologii in demersul didactic contribuie la cresterea motivatiei
elevilor pentru invatare, la dezvoltarea competentelor digitale fundamentale si la familiarizarea
acestora cu utilizarea responsabila, creativa si aplicatd a tehnologiilor emergente in educatie.
Astfel, scoala devine un spatiu al explordrii, al inovarii si al pregatirii elevilor pentru
provocdrile si oportunitdtile societdtii viitorului.

34
ISSN 3008-3419 ISSN-L 3008-3419



CLUBUL
COPIILOR
FAGARAS

»Activitatile nonformale — bucuria de a invata“
Lucrarile Simpozionului Interjudetean - 2026

CLUBUL COPXILOR FAGARAS

ROLUL TEHNOLOGIEI SI AL CREATIVITATII
iN DEZVOLTAREA COMPETEN TELOR VIITORULUI

Prof. IULIA ISTRATE
Palatul Copiilor Bistrita

Intr-o societate caracterizati de schimbari rapide, digitalizarea extinde constant
frontierele cunoasterii si modurile de invatare. Sistemul educational, ca pilon fundamental al
dezvoltarii sociale si economice, trebuie sa se adapteze pentru a raspunde noilor cerinte ale
secolului XXI. In acest context, nu mai este suficientd simpla transmitere a informatiei; este
esentiald dezvoltarea unor competente complexe, precum gandirea criticd, creativitatea,
colaborarea si alfabetizarea digitala.

Evolutia educatiei In contextul digitalizarii globale - Pentru multa vreme, educatia s-a
bazat pe metode traditionale, centrate pe predarea frontald, utilizarea manualelor si a testelor
standardizate. In ultimele decenii, odati cu dezvoltarea tehnologiei, s-au deschis noi orizonturi,
permitand implementarea de strategii alternative precum invatarea online, blended learning, si
invatarea experientiala digitalizata. Trecerea catre aceste modele a fost acceleratd de criza
sanitard globald din 2020, care a evidentiat atat potentialul, cét si limitele tehnologiilor digitale
in educatie. In timp ce unele institutii educationale au reusit si implementeze rapid solutii
eficiente, altele s-au confruntat cu probleme legate de infrastructurd, competente si echitate.

Transformarea digitala a educatiei nu este doar despre tehnologii, ci si despre oameni.
Profesorii trebuie sa devina facilitatori ai Invatarii, mentori si inovatori, capabili sa integreze
resurse digitale si sa proiecteze experiente de invitare relevante pentru generatiile actuale. In
acelasi timp, elevii trebuie sd-si dezvolte competente digitale avansate, precum gandirea critica,
creativitatea, rezolvarea problemelor si colaborarea in mediile virtuale.

Aceastd schimbare necesitd nu doar formare profesionald continud, ci si o schimbare de
mentalitate, promovand autonomia, responsabilitatea si abilitatea de adaptare la mediul digital.

Rolul creativitdtii in procesul educational modern - Creativitatea, in context
educational, reprezintd capacitatea de a genera idei noi, de a gasi solutii inovatoare si de a
aplica cunostintele intr-un mod original. Intr-o lume in care informatia este accesibila si
abundentd, valorificarea acesteia devine o provocare; astfel, educatia trebuie sa promoveze
gandirea creativd pentru a forma indivizi capabili sd inoveze si sd se adapteze. Profesorii
creativi pot stimula implicarea elevilor, pot transforma lectiile in experiente captivante si pot
dezvolta abilitati de rezolvare a problemelor complexe. In plus, creativitatea pedagogica
contribuie la crearea unui mediu de invatare placut, motivant si relevant.

Caracteristici ale unui profesor creativ:

 Inoveaza constant - utilizeaza metode si resurse variate pentru a face predarea atractiva
si adaptata nevoilor elevilor.

o Se adapteazd la schimbdri - integreaza tehnologii noi si exploreazd modalitati
alternative de predare.

o Incurajeazi autonomia - stimuleazi elevii si-si exprime ideile si si-si asume
responsabilitatea pentru propriul proces de invatare.

 Este un model de gandire critica - analizeaza si evalueaza constant propriile practici si
rezultatele acestora.

 Are 0 abordare empaticd - intelege diversitatea elevilor si isi adapteaza strategiile pentru
a le sustine potentialul.
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Exemple de practici didactice creative

e Invitarea bazati pe proiecte (Project-Based Learning, PBL) - in care elevii exploreaza
teme complexe in colaborare, utilizand tehnologii digitale pentru cercetare si prezentare.

¢ Flipped Classroom - elevii exerseaza practic, in timpul orelor de curs, cunostintele
dobandite online, 1n afara orelor de curs.

e Gandirea vizuald si storytelling digital - pentru a explica concepte complexe prin
infografice, benzi desenate sau videoclipuri.

¢ Gamificarea - introducerea elementelor de joc pentru a creste motivatia si implicarea in
procesul de invatare.

e Tehnologiile emergente si impactul lor asupra educatiei

¢ Platformele digitale si resursele online

e Lectii si cursuri online: Moodle, Google Classroom, Coursera, edX.

e Aplicatii de colaborare: Microsoft Teams, Trello, Notion.

Resurse multimedia si storytelling: Canva (https://www.canva.com/ro_ro/ ), o
platforma online de design grafic care permite utilizatorilor sd creeze o varietate largd de
materiale vizuale, cum ar fi postari pentru retelele sociale, prezentari, afise, pliante, invitatii,
logo-uri si multe altele; Powtoon (https://www.powtoon.com/ ), util in realizarea animatiilor si
a video-urilor animate; WeVideo (https://www.wevideo.com/), perfect pentru proiecte video
educationale; Storybird (https://storybird.com/ ) si Book Creator (https://bookcreator.com/ ),
realizarea si publicarea de povesti si carti digitale.

Realitatea augmentata si virtuald in educatie

e Vizualizarea structurii unui organism - permite elevilor sa exploreze in mod interactiv
anatomia si fiziologia unui organism, precum un corp uman sau un organism vegetal. Astfel,
intelesurile devin mai clare si mai usor de asimilat comparativ cu invatarea din manuale
traditionale.

e Explorarea monumentelor istorice - utilizatorii pot vizita virtual monumente celebre din
intreaga lume, precum piramidele din Egipt, cetati medievale sau situri arheologice. Aceasta
abordare contribuie la intelegerea contextului istoric si arhitectural, oferind o experienta
imersiva care depaseste limitarile fizice ale vizitarii directe.

e Simulari de laborator stiintific - permit realizarea experimentelelor stiintifice 1n medii
controlate si sigure, fara riscurile asociate cu manipularea substantelor periculoase sau
echipamentelor costisitoare. Elevii pot observa reactii chimice, experimente fizice sau
biologice, dezvoltand astfel abilitati de gandire critica si de rezolvare a problemelor.

Aceste tehnologii permit elevilor sd interactioneze cu mediul de invatare in moduri
captivante si sd inteleagd concepte abstracte prin experiente concrete.

Inteligenta artificiala si personalizarea Invatarii

> Algoritmi de adaptare: platforme Al ce analizeaza progresul si recomanda resurse
personalizate.
> Chatboti educationali: pentru suport instantaneu si clarificari.
> Analiza datelor: pentru identificarea punctelor forte si a aspectelor ce necesitd
imbunatatiri.
Aceastd integrare aduce beneficii semnificative, dar impune si responsabilitatea pentru etica
utilizarii datelor si pentru evitarea dependentei excesive.

Robotica si programare

o Limbaje vizuale de programare: Scratch, Tynker.

o Kituri de robotica: Makey Makey, Lego Mindstorms.

« Proiecte practice: crearea de roboti, dezvoltarea de aplicatii.

Aceste activitati stimuleaza gandirea logica, rezolvarea creativd a problemelor si
spiritul inovator.
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Provocitri si solutii pentru integrarea tehnologiilor in educatie

Disparitatile de acces si inegalitatea educatiei digitale

Unul dintre cele mai mari obstacole rdimane diferenta de resurse intre scoli si elevi:
accesul la dispozitive, conexiune internet de calitate, competente digitale. Solutii:

e Investitii in infrastructura si echipamente.

o Programe guvernamentale si parteneriate public-private pentru dotarea scolilor.

 Crearea de biblioteci digitale si resurse gratuite pentru toti elevii.

Lipsa competentelor digitale ale cadrelor didactice
Majoritatea profesorilor au nevoie de formare continua pentru a putea valorifica
tehnologiile in predare. Solutii:

e Dezvoltarea si punerea in aplicare a unor programe de formare specializate, concepute
strategic pentru a satisface cerintele specifice ale profesionistilor din domeniu, cu scopul de a
imbunatati competentele si de a actualiza cunostintele la cele mai recente standarde si tendinte.

e Promovarea implicarii active a participantilor In comunitati de practica si retele de
schimb de experienta, pentru a facilita colaborarea, transferul de bune practici si Invatarea
continua intre specialisti.

e Dezvoltarea unui mediu de lucru stimulativ, caracterizat prin suport pentru inovatie si
experimentare, care sa incurajeze gandirea creativa, testarea de noi idei si adoptarea de solutii
inovatoare in procesul profesional.

¢ Riscul de reducere a interactiunii umane si epuizarea profesorilor

e Excesul de tehnologie poate duce la izolarea sociala si la suprasolicitare. Solutii:

e Stabilirea unui echilibru optim intre activititile desfasurate in mediul online si cele
realizate in format fata in fata.

e Promovarea metodologiilor active si colaborative.

¢ Sprijin psihosocial pentru cadrele didactice.

Asigurarea calitatii si evaluarea impactului. Este necesara monitorizarea si evaluarea
constanta a rezultatelor pentru a ajusta strategiile. Solutii:

o Dezvoltarea de instrumente de evaluare digitala.

e Colectarea feedback-ului din partea elevilor, parintilor si profesorilor.

o Cercetare si studii de impact asupra procesului educational.

Resurse digitale utilizate in procesul educational, pentru stimularea inovatiei si a
creativitatii
Instrumente de creativitate vizuald si multimedia:

e Canva: pentru crearea de prezentari, infografice, materiale vizuale.

e Powtoon si Animoto: pentru realizarea de videoclipuri animate si prezentari dinamice.

e PixlIr si GIMP: pentru editare avansata de imagini.

e Tinkercad: pentru modelare 3D si proiecte de imprimare 3D.

Platforme de storytelling si scriere creative:

e Storybird si Book Creator: instrumente digitale utilizate pentru crearea de povesti

ilustrate si carti digitale.

¢ Pixton: pentru benzi desenate si narative vizuale.

Instrumente de colaborare si managementul proiectelor:

Padlet: pentru crearea de panouri colaborative.

Jamboard si Miro: pentru brainstorming si mapari vizuale.

Trello si Notion: pentru organizarea si urmarirea activitatilor.
Realitate augmentata si virtuala:

e CoSpaces Edu: pentru crearea de lumi virtuale.

o Merge Cube si Merge VR: pentru explorare tangibild a modelelor 3D.
o Google Expeditions: pentru excursii virtuale si explorari interactive.
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Programare si robotica:

o Scratch si Tynker: pentru invatarea programarii.
o Makey Makey: pentru crearea de interfete tactile personalizate.
o Lego Mindstorms si mBlock: pentru robotica educationala.

Arta digitala si muzica:
Soundtrap si BandLab: pentru compozitie muzicala si podcasturi.
PixlIr si Figma: pentru proiecte de artd digitala si design vizual.
Resurse pentru evaluare si feedback:

o Kahoot! si Quizizz: pentru evaluare interactiva si motivanta.
« Flipgrid: pentru exprimare orala si feedback video.

Instrumente de organizare si gestionare a timpului:

» Evernote si Notion: pentru luarea de notite si planificare.
 Trello: pentru managementul proiectelor educationale.

Concluzii si directii viitoare
Transformarea educatiei in era digitala reprezintad o oportunitate de a forma cetateni

pregatiti pentru provocarile viitorului, capabili sd inoveze si sa colaboreze intr-un mediu global.
Cheia succesului constad Tn promovarea unei culturi a creativitatii, in formarea continud a
cadrelor didactice si 1n asigurarea unui acces echitabil la resurse. Este necesara o viziune
strategicd, care sd integreze tehnologia in mod responsabil, sa incurajeze experimentarea
pedagogica si sa valorifice potentialul resurselor digitale pentru a face invatarea mai atractiva,
relevanta si incluziva.

Perspectiva de viitor implicd dezvoltarea unor sisteme educationale inteligente, centrate

pe nevoile individuale ale elevilor, in care tehnologia si creativitatea sunt parteneri pentru o
educatie de calitate.
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CREATIVITATE iN EDUCATIA NONFORMALA
INVATARE PRIN ACTIUNE SI EXPERIENTA

Prof. GABRIELA LUPU,
Clubul Copiilor Sector 5 Bucuresti

In educatia de astazi, creativitatea nu mai poate fi privita doar ca o calitate specifica
artelor sau ca un ,,talent” pe care unii copii 1l au, iar altii nu. Creativitatea este, inainte de toate,
o modalitate de a gandi, de a cauta solutii, de a pune Intrebari si de a privi o situatie din mai
multe perspective. Din experienta mea de profesor, atat in cadrul Clubului Copiilor, cét si la
gimnaziu, la matematica si informatica, am observat ca elevii devin cu adevarat implicati atunci
cand nu primesc doar informatii, ci au posibilitatea sa faca, sa experimenteze, sd greseasca, sa
descopere si sd construiasca singuri.

Educatia nonformala oferd un cadru foarte potrivit pentru acest tip de Tnvatare. Spre
deosebire de lectia clasica, unde timpul, programa si structura activitatii impun anumite limite,
activitatile nonformale permit o mai mare flexibilitate. La Clubul Copiilor, de exemplu, putem
porni de la o idee simpla si sa o transformam Intr-un proiect, intr-un joc, intr-o provocare sau
intr-o activitate interdisciplinara. Copilul nu mai este doar ,,beneficiarul” informatiei, ci devine
participant activ la propria invatare.

Una dintre convingerile mele, pe care incerc sd o transmit si elevilor, este aceea ca In
jurul nostru totul este matematica. Poate parea, la prima vedere, o afirmatie prea categorica,
dar daca privim putin mai atent, matematica este prezentd aproape peste tot: in formele si
proportiile pe care le observam, in distante si mdsuratori, in timp, In organizarea unui spatiu,
in ritmuri, In modele si regularitati, in modul 1n care functioneaza tehnologia. Chiar si atunci
cand nu folosim explicit un calcul, folosim, de multe ori, o forma de gandire matematica pentru
a compara, estima, ordona, identifica tipare sau lua decizii.

Tocmai de aceea, incerc sd le ardt elevilor ca matematica nu trebuie sd ramana ,,in
caiet”. Ea poate fi scoasa din paginile manualului si adusa in viata reald. O problema poate
deveni o situatie de viatd, o figura geometrica poate fi construita, masurata si verificata, iar un
calcul poate fi transformat intr-o provocare de tipul ,,Cum putem afla?”. In loc si ofer imediat
algoritmul, prefer sa ii las pe elevi sd caute strategii. Uneori solutia lor nu este cea la care m-
am gandit eu, dar este corectd si, mai important, le apartine.

Acest mod de a privi matematica se potriveste foarte bine cu educatia nonformala.
Putem observa matematica intr-o cladire, intr-un obiect, intr-un joc sau chiar intr-o fotografie.
Putem masura, compara, estima si verifica. Putem transforma o plimbare intr-o mica activitate
de investigare sau un joc intr-o provocare logica. Important este sa ii ajutdm pe copii sa
descopere legitura dintre ceea ce invati si ceea ce vad in jurul lor. In momentul in care elevul
incepe sa spuna singur ,,Uite, aici este matematicd!”, consider ca s-a produs un lucru important:
notiunea a capatat sens.

In informatica, invitarea prin actiune vine aproape natural. Un elev invati programare
nu doar citind despre variabile, instructiuni conditionale sau algoritmi, ci scriind efectiv un
program, testandu-l si Incercand sd inteleagd de ce nu functioneaza. Eroarea devine parte din
procesul de invatare, nu un motiv de penalizare. Un program care nu ruleaza corect poate fi, de
fapt, o foarte buna oportunitate de invatare. Elevul este pus in situatia de a formula ipoteze, de
a verifica, de a identifica eroarea si de a Incerca o alta solutie. Practic, dezvoltam nu doar
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competente digitale, ci si gandirea logicd, perseverenta si capacitatea de rezolvare a
problemelor.

Mai mult, matematica si informatica se intalnesc foarte usor in astfel de activitati. Un
algoritm presupune, in fond, o succesiune logica de pasi, iar gandirea algoritmica are multe
puncte comune cu modul in care abordam o problema matematica. Cand un elev cauta o solutie,
o testeaza, observa rezultatul si o imbunatateste, el invata sa gandeasca structurat, dar si creativ.
Creativitatea si logica nu sunt opuse; dimpotriva, se completeaza.

In activitatile de la clubul copiilor, creativitatea poate fi stimulata si prin proiecte care
combind mai multe domenii. De exemplu, putem porni de la o tema matematica si ajunge la
realizarea unei prezentdri digitale, a unei animatii, a unui mic joc educational sau a unei
aplicatii simple. Copiii pot lucra in echipe, isi pot imparti rolurile si pot decide singuri cum vor
prezenta rezultatul final. Intr-un astfel de context, fiecare elev isi poate gisi locul: unii sunt mai
buni la partea logica, altii la partea vizuala, altii la prezentare sau la organizarea echipei.

Un aspect important al educatiei nonformale este tocmai libertatea de a experimenta.
Copilul trebuie sd simtd ca are voie sa incerce. Daca ii este teamd s greseasca, creativitatea se
blocheaza. De aceea, incerc sa construiesc activitati in care greseala sa fie privitd ca o etapa
fireascd a procesului. In matematica, putem spune: ,,Hai si vedem unde ne duce aceasta idee!”.
In informatica: ,,Programul nu functioneazi. Ce putem verifica?”. Aceste formuliri schimba
mult atmosfera din grupa. Elevul nu mai simte ca a ,,dat un raspuns gresit”, ci ca participa la o
investigatie.

Invitarea prin experienti are si avantajul ci lasi urme mai puternice. Ceea ce copilul
descopera singur este, de multe ori, mai usor de inteles si de retinut decat ceea ce i se transmite
direct. In plus, experienta fi oferd posibilitatea de a face conexiuni. O notiune matematica poate
fi regdsita Intr-un joc, intr-un algoritm sau intr-o situatie practicd. Un concept de informatica
poate fi explicat printr-o situatie cotidiana. Astfel, disciplinele nu mai apar ca niste
,compartimente” separate, ci ca modalitati diferite de a intelege aceeasi realitate.

Consider ca rolul profesorului in acest tip de educatie se schimba. Nu mai este suficient
sd fim doar surse de informatie. Profesorul devine facilitator, organizator al experientelor de
invatare si, uneori, chiar partener de explorare. Trebuie sd stim cand sa intervenim si cand sa
facem un pas in spate pentru a lasa copilul sa descopere. Este tentant sa oferim imediat solutia
corectd, mai ales atunci cand vedem cd elevul Intdmpind dificultati. Dar uneori cele mai
valoroase momente apar tocmai atunci cand il lasdm sd@ mai incerce o data.

In concluzie, creativitatea in educatia nonformald nu inseamnd doar activititi ,,mai
distractive”, ci construirea unor contexte in care copilul poate gandi, actiona si experimenta.
Invitarea prin actiune si experienti il ajuti sa transforme informatia in competenti si, mai ales,
sd capete incredere in propriile idei. Din m B
perspectiva mea de profesor de matematica si N
informatica, acesta este unul dintre cele mai
frumoase avantaje ale educatiei nonformale: nu
i1 cerem copilului doar sa stie, ci 11 oferim sansa
sd descopere ce poate face cu ceea ce stie.

Iar daca 11 ajutdm pe copii sa priveascd ¥
lumea cu putin mai multd curiozitate, vor
incepe sd observe ceea ce poate nu vedeau
inainte: cd 1n jurul nostru existd forme,
proportii, relatii, tipare, algoritmi si reguli. Cu
alte cuvinte, in jurul nostru totul este
matematicd, iar educatia nonformald ne ofera
libertatea de a o descoperi nu doar in manual,
ci in lumea reala.
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iNVATAREA PRIN ACTIUNE SI CREATIVITATE:
STRATEGII MODERNE iN PREDAREA INFORMATICII SI TIC-ULUI

Prof. GABRIELA CRIMONA MURARIU
Liceul Tehnologic ,,Eremia Grigorescu” Mardsesti

Sistemul de invatamant contemporan se confruntd cu provocarea de a pregati elevii
pentru cariere care, in mare parte, nu au fost inca definite. Disciplinele Informatica si TIC nu
mai reprezintd doar o formare in utilizarea software-urilor, ci devin fundamentul alfabetizarii
digitale si al rezolvarii creative de probleme.

Disciplinele Informatica si TIC ofera oportunitati multiple pentru dezvoltarea gandirii
logice, a spiritului inovator si a capacitatii de rezolvare a problemelor.

Invatarea prin actiune (learning by doing) este o metoda pedagogicd ce presupune
implicarea directi a elevilor in activitati practice. In cadrul orelor de Informatica si TIC, aceasta
se concretizeaza prin realizarea de proiecte, aplicatii, prezentari digitale, animatii sau jocuri
educative.

Spre deosebire de metodele traditionale, centrate pe transmiterea informatiilor,
invatarea prin actiune pune accent pe experientd, explorare si descoperire. Elevii isi dezvolta
competentele digitale prin utilizarea efectiva a aplicatiilor software, prin rezolvarea de
probleme si prin colaborarea cu colegii.

Utilizarea platformelor educationale interactive, a mediilor de programare vizuala
precum Scratch sau Blockly si a aplicatiilor de colaborare online contribuie la cresterea
motivatiei s1 a implicdrii elevilor. Prin experimentare si reflectie, acestia isi consolideaza
cunostintele si dobandesc autonomie in procesul de invatare.

Creativitatea reprezinti una dintre competentele-cheie ale secolului XXI. In cadrul
disciplinelor Informatica si TIC, aceasta poate fi stimulata prin activitati care permit elevilor
sa 1s1 exprime ideile si sa realizeze produse digitale originale.

Proiectarea unei pagini web, realizarea unei animatii in Scratch, dezvoltarea unui joc
educativ sau crearea unei prezentdri multimedia sunt exemple de activitdti care incurajeaza
gandirea creativa. Elevii nu doar aplica notiuni tehnice, ci invatd sa gaseasca solutii inovatoare
s sa 1s1 valorifice imaginatia.

Profesorul are rolul de facilitator al Invatarii, oferind contexte variate de explorare si
sprijinind initiativa elevilor. Un climat educational deschis, bazat pe colaborare si respect
reciproc, favorizeaza exprimarea libera a ideilor si dezvoltarea increderii in propriile capacitati.

Printre strategiile moderne care sustin invatarea prin actiune si creativitate se numara:

1. invﬁgarea bazata pe proiecte (Project-Based Learning): elevii lucreaza individual
sau 1n echipe pentru realizarea unui produs final. Aceastd strategie dezvoltd competente
digitale, capacitatea de colaborare si responsabilitatea.

2. Gamificarea: integrarea elementelor de joc in procesul educational creste motivatia
si interesul pentru invatare. Recompensele, provocarile si competitiile constructive stimuleaza
participarea activa.

3. invitarea colaborativi: activititile desfasurate in echipe permit schimbul de idei,
dezvoltarea comunicarii si rezolvarea eficienta a sarcinilor complexe.

4. Metoda investigatiei: elevii sunt incurajati sa cerceteze, sa formuleze ipoteze si sa
identifice solutii folosind instrumente digitale si resurse online.
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5. Utilizarea aplicatiilor educationale interactive: platformele digitale moderne ofera
posibilitatea realizarii unor activitati atractive si personalizate, adaptate ritmului de Invatare al
fiecarui elev.

Creativitatea in Informatici nu este un proces haotic, ci unul structurat. Incurajarea
elevilor sa gaseasca solutii multiple pentru aceeasi problema algoritmica ($O(n)$ vs $O(n"2)$)
dezvolta gandirea computationala.

In loc de exercitii clasice de tip ,,afisati numerele pare pana la N”, elevii pot fi provocati
sd creeze mici roboti sau simulari vizuale in Scratch, Python (cu libraria Turtle) sau pJ.js.
Vizualizarea codului stimuleaza creativitatea si ofera un feedback imediat, crescand satisfactia
intelectuala a elevului.

Invitarea prin actiune si creativitate contribuie la formarea unor elevi activi, autonomi
si capabili sa faca fatd provocarilor societatii digitale. Aplicarea strategiilor moderne de predare
la Informatica si TIC transforma procesul educational intr-o experienta atractiva si relevanta,
orientatd spre dezvoltarea competentelor necesare viitorului.

Prin aceste metode, profesorul devine un ghid al invétarii, iar elevul un participant activ,
implicat In construirea propriului parcurs educational. Astfel, scoala poate rdspunde mai
eficient cerintelor actuale si poate contribui la formarea unor cetateni creativi, responsabili si
competenti digital.
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iNVATAREA PRIN ACTIUNE SI GAMIFICARE:
UTILIZAREA CREATIVA A LISTELOR iN SCRATCH PRIN
MODELUL FLIPPED CLASSROOM

Prof- ANNA MARIA POP
Palatul Copiilor Buzdu

Context si motivatie: Predarea conceptelor abstracte de programare, precum
structurile de date de tip listd (variabile indexate), reprezintd o provocare metodologicad la
nivelul invatamantului gimnazial (clasa a VI-a) cat si la nivelul primar (in cadrul cercurilor de
profil sau orelor de optional/avansati). Deseori, abordarile pur teoretice limiteazd intelegerea
functionald a modului in care algoritmii gestioneaza colectiile de date. Aceasta lucrare propune
o paradigma moderna de predare-invatare bazata pe principiul ,, learning by doing” (invatarea
prin actiune) si pe strategii de gamificare, implementatd prin intermediul unei resurse
educationale deschise (RED) realizate in platforma LIVRESQ si transpuse practic in mediul
Scratch.

Salut! Sunt exploratorul tau si am pornit intr-o misiune
magica. Am gasit multe obiecte valoroase, dar nu mai am
unde s le tin! Ma poti ajuta sa programez un Rucsac Magic
folosind listele in Scratch?

Legamantul Ucenicului Programator

Eu, Ucenic al Ordinului Digital, promit sa explorez cu curaj taramul codului Scratch si sa stapanesc tainele Rucsacului fara Fund.

Jur sa folosesc Listele cu intelepciune pentru a aduna obiecte magice si sa nu las pietrele blestemate (erorile) sa imi ingreuneze calea. Stiu ca fiecare obiect
are locul sau bine stabilit (un index magic) si ca nicio provocare nu este prea mare atata timp cat stapanesc vrajile de Adaugare, Inserare si Stergere.
Sunt gata sa transform logica in magie si sa devin un adevdrat Maestru al Inventarului!

Fig.1

Metodologie si design didactic: Strategia didactica are la bazd modelul blended-
learning de tip Clasa inversata (Flipped Classroom). Demersul este articulat in doud mari
etape:

1. Activitatea asincrona (Acasd/Online): Elevii parcurg individual resursa interactiva
LIVRESQ ,,Aventura Listelor in Scratch: Rucsacul Magic al Motanului Explorator”. Aici,
prin intermediul unui tutorial video Tmbogdtit cu naratiune audio si al unor elemente grafice
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interactive (acordioane), elevii descopera intuitiv conceptele teoretice si rolul butoanelor de
control.

2. Activitatea sincrona (La scoalid/Laborator): Timpul din clasa este alocat integral
actiunii directe si creativitatii. Elevii acceseaza mediul de programare vizuald Scratch si preiau
rolul de creatori de algoritmi. Acestia dezvoltd un joc interactiv In care personajul principal (un
motan explorator) organizeaza dinamic un inventar digital.

Fig.2
Elemente de inovare si interactivitate (Misiunea Practici): Invitarea prin actiune se
materializeazd prin implementarea algoritmilor de gestionare a listelor, elevii fiind pusi In
situatia de a rezolva probleme concrete:
e Colectare (Adaugare): Obiectele utile atinse in mediul virtual sunt stocate automat
in lista.
« Gestionare(Stergere si inlocuire): Pentru optimizarea spatiului, elevii programeaza
butoane specifice (SCOATE pentru eliminarea elementelor nedorite si SCHIMBA
CU APA pentru inlocuirea dinamica a datelor).
e Organizare (Indexare): Elevii utilizeaza proprietatile de indexare pentru a ordona
elementele (ex. plasarea hartii pe prima pozitie).

Scratch: Rucsacul Magic al Motanulul Explorator

Fig.3
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Evaluare si Feedback: Evaluarea combina verificarea formativa automata (prin itemi
de tip quiz integrati In LIVRESQ) cu evaluarea produsului activitatii practice din Scratch.
Elementul central de stimulare a motivatiei este componenta de feedback imediat: obtinerea
certificatului digital de ,,Maestru al Inventarului”, care valideaza simbolic ,,puterile digitale”
si competentele algoritmice dobandite

Concluzii: Rezultatele aplicarii acestei strategii — ilustrate si in activitatea practica de
la clasa (Fig. 4) — indica o crestere semnificativd a participdrii active si a angajamentului
elevilor. Transformarea procesului de invitare dintr-unul pasiv intr-o experientd imersiva,
bazata pe poveste si actiune directa, faciliteaza asimilarea de durata a logicii algoritmice.

Flexibilitatea acestei abordari bazate pe Scratch si LIVRESQ permite adaptarea
cu succes a continuturilor digitale, stimulind creativitatea timpurie si gandirea critica de
la nivel primar pana la gimnaziu.

Resurse educationale deschise atasate lucrarii:

e Lectia interactiva (RED) in LIVRESQ: Aventura Listelor in Scratch
e Proiectul practic pentru elevi in Scratch: Rucsacul Magic al Motanului Explorator
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STRATEGII MODERNE DE PREDARE:
iNVATAREA PRIN ACTIUNE SI CREATIVITATE iN CADRUL
CERCULUI DE INFORMATICA DE LA PALATUL COPIILOR

Prof. BIANCA CLAUDIA POPESCU
Palatul Copiilor Deva

Palatele si cluburile copiilor reprezintd spatii privilegiate ale sistemului educational,
caracterizate prin participarea voluntard a copiilor la cercuri. Flexibilitatea curriculumului si
centrarea strictd pe interesele elevului fac foarte atractive activitatile desfasurate in cadrul
cercurilor. Spre deosebire de mediul formal, unde constrangerile legate de programa si
evaludrile standardizate pot rigidiza actul invatarii, cercurile aplicative permit experimentarea
unor strategii pedagogice avangardiste.

Educatia secolului XXI ne pune in fata unei provocari majore: elevii de astdzi nu mai
raspund la metodele traditionale bazate pe expunere pasivd, memorare si reproducere. Ei sunt
,hativi digitali”, obisnuiti cu dinamismul si interactivitatea. In acest context, palatele si
cluburile copiilor ofera cadrul ideal pentru implementarea unor strategii moderne, deoarece nu
sunt 1ngradite de note, calificative sau de presiunea unor examene nationale.

La Cercul de Informaticd, scopul nostru nu este sa formam simpli utilizatori de
calculator, ci sa le dezvoltam copiilor structuri logice de gandire. Pentru a realiza acest lucru
cu succes, unul dintre instrumentele de lucru folosite este un limbaj de programare numit
Python. Acesta este renumit la nivel mondial pentru faptul ca foloseste reguli simple si cuvinte
din limba engleza curenta, fiind extrem de usor de inteles de catre copii, spre deosebire de
limbajele de programare vechi si rigide.

La cercul de informatica invétarea incepe direct cu actiunea.

e Cum procediam? Elevul nu invata definitii din manual. El isi propune, de exemplu, sa
creeze un program simplu care sa simuleze un dialog intre calculator si utilizator.

¢ Rolul profesorului: profesorul nu ofera solutia direct, ci devine un partener de dialog.
El ghideaza elevul prin Intrebari ajutatoare: ,, Ce crezi ca ar trebui sa intrebe calculatorul mai
intai?”, ,, Cum putem face ca programul sa ofere un raspuns diferit daca utilizatorul este un
copil sau un adult?”.

¢ Gestionarea greselii: cand programul nu functioneazd, elevul nu este sanctionat prin
nota, ci este Incurajat sd investigheze unde a gresit. Greseala este privitd ca un instrument
didactic valoros, un pas absolut necesar in procesul de autocunoastere si autoevaluare.

Programarea este creativa. De aceea, pentru a stimula creativitatea, folosim in cadrul
cercului, urmatoarele directii creative:

¢ Programarea vizuala (Desenul geometric): prin comenzi simple, elevii coordoneaza
un ,,creion virtual” pe ecran pentru a crea desene, forme geometrice complexe sau modele
artistice. Astfel, concepte matematice abstracte (cum ar fi unghiurile sau simetria) prind viata
vizual si sunt intelese intuitiv.

e Crearea de mini-povesti interactive si jocuri: copiii isi imagineaza personaje, le
stabilesc reguli de miscare si creeaza mici scenarii. Aceasta activitate combind abilitatile de
scriere creativa si design cu logica riguroasa a informaticii.

e Proiecte bazate pe interesele personale: elevii sunt incurajati sa creeze mici aplicatii
care sd le fie utile n viata de zi cu zi (de exemplu, un program care le calculeaza media notelor
de la scoala sau un mic generator de chestionare pentru colegi).
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Limbajul Python este doar pretextul sub care copiii isi dezvolta increderea in propriile
forte, creativitatea si gandirea logica. Oferindu-le libertatea de a gresi, de a experimenta si de
a crea, transformdm actul invétarii dintr-o obligatie scolara intr-o veritabila aventura a
cunoasterii, valabild pentru orice domeniu al educatiei.

In concluzie, ceea ce creeazi un copil cu propriile maini are o valoare educationala
infinit mai mare decat o pagind de teorie copiatd de pe tabla, datoritd implicarii emotionale in
propriul proiect.
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AVANTAJELE SI DEZAVANTAJELE ACTIVITATILOR DE
INVATARE SINCRONE SI ASINCRONE

Prof. CLAUDIA-PAULINA RADULESCU,
Palatul Copiilor Craiova

Transformarile recente din domeniul educatiei, accelerate de evolutia tehnologica si de
contextul global impus de pandemia COVID-19, au impus adaptarea rapida a procesului de
predare-invitare la forme noi de organizare. invitarea online a devenit o realitate dominanta,
iar In cadrul acesteia, doud forme principale de desfasurare a activitatilor didactice s-au
conturat: activitatile sincrone si cele asincrone. Ambele forme au propriile avantaje si
provocdri, iar Intelegerea diferentelor dintre ele este esentiala pentru optimizarea procesului
educational. Acest eseu 1si propune sa realizeze o analizd comparativa intre invatarea sincrona
si asincrond, evidentiind beneficiile si limitele fiecarei abordari.

Invitarea sincrona presupune participarea simultani a profesorului si a elevilor la
activitati educationale in timp real, prin intermediul platformelor de videoconferintd precum
Zoom, Microsoft Teams sau Google Meet. Aceastda forma de invatare reproduce cel mai fidel
dinamica unei clase traditionale, permitand interactiunea directd intre participanti.

Unul dintre principalele avantaje ale invatarii sincrone este posibilitatea comunicarii
imediate. Elevii pot adresa intrebdri si pot primi raspunsuri pe loc, ceea ce faciliteaza
clarificarea conceptelor si intelegerea rapida a continutului. De asemenea, interactiunea sociala
este mai pronuntata, contribuind la dezvoltarea competentelor de colaborare, ascultare activa
si exprimare clara. Invitarea sincroni creeazi un sentiment de apartenenti la o comunitate
educationala, reducand riscul de izolare, frecvent Intalnit in mediile online.

Un alt beneficiu important este mentinerea unei structuri clare a programului de studiu,
ceea ce ajutd elevii sd-si organizeze timpul eficient. Prezenta profesorului in timp real poate fi
un factor motivator, sustindnd implicarea activa si responsabilitatea fata de procesul de
invatare.

Invitarea asincrond se desfisoara fird a impune participarea simultani a elevilor si
profesorilor. Aceasta presupune accesarea materialelor educationale — videoclipuri, prezentari,
texte, sarcini de lucru — intr-un ritm propriu, prin platforme de tip LMS (Learning Management
System), precum Moodle, Edmodo sau Google Classroom.

Principalul avantaj al invatarii asincrone este flexibilitatea. Elevii pot accesa continutul
oricand si oriunde, in functie de programul si ritmul lor individual. Aceasta permite adaptarea
invatarii la stilurile si nevoile personale, oferind oportunitati egale pentru cei care au dificultati
de concentrare in timp real sau care intdmpina bariere legate de conectivitatea la internet.

Totodata, invatarea asincrona oferd timpul necesar pentru reflectie si aprofundare.
Elevii pot reveni asupra materialelor ori de cate ori este nevoie, ceea ce sustine Invatarea
profunda. In plus, sarcinile asincrone incurajeazi autonomia, responsabilitatea si dezvoltarea
competentelor de autogestionare a Invatarii — calitati esentiale in educatia moderna.

In ciuda avantajelor, invitarea sincrona are anumite limitari. Un aspect problematic este
dependenta de o conexiune stabild la internet si de dispozitive performante, ceea ce poate crea
inegalititi intre elevi. In plus, mentinerea atentiei in timpul lectiilor online sincrone poate fi
dificild, mai ales in cazul orelor lungi, in lipsa unei prezente fizice care sa regleze
comportamentele de invatare.
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Pe de altd parte, invatarea asincrona, desi flexibild, presupune un grad ridicat de
autodisciplind. Elevii care nu au dezvoltat inca abilitati de organizare sau care nu beneficiaza
de sprijin din partea parintilor pot intdmpina dificultati in finalizarea sarcinilor. De asemenea,
lipsa interactiunii in timp real poate duce la sentimentul de izolare si poate diminua motivatia
in lipsa unui cadru social si afectiv puternic.

Analiza comparativa arata ca, desi diferite, invatarea sincrona si cea asincrond nu se
exclud, ci se completeaza reciproc. Un model educational eficient in mediul online ar trebui sa
combine avantajele ambelor forme, alternand sesiunile sincrone — pentru interactiune,
clarificari si feedback — cu activitati asincrone care sd permita invatarea individualizata si
aprofundata. Acest model hibrid ofera echilibru intre ghidarea profesorului si autonomia
elevului, raspunzand astfel diversitatii stilurilor de invatare si nevoilor educationale.

In implementarea activitatilor sincrone si asincrone, este esential ca profesorii sa isi
adapteze strategiile didactice astfel incat si maximizeze beneficiile fiecarui tip de invitare. In
cazul sesiunilor sincrone, o provocare frecventa este mentinerea atentiei elevilor pe parcursul
lectiilor. Astfel, este recomandata fragmentarea continutului in secvente scurte, alternarea
explicatiilor cu activitati interactive, precum sondaje, intrebari directe, lucru in perechi in
camere de tip ,,breakout room” si folosirea de instrumente digitale ca Padlet, Mentimeter sau
Kahoot.

Pentru activitatile asincrone, profesorul are responsabilitatea de a construi un parcurs
clar, logic si coerent al invatarii. Sarcinile propuse trebuie sa fie bine structurate, sd aiba
obiective precise si sa includa instructiuni detaliate. O buna practica o reprezintd oferirea unor
ghiduri de invitare, rubrici de evaluare si tutoriale video care si sustina invitarea autonoma. in
plus, stabilirea unor termene realiste si a unor puncte intermediare de verificare ajuta la
mentinerea ritmului de lucru si a responsabilitatii elevului.

Elevul este in centrul procesului educational, iar reusita formelor de Invatare sincrone
si asincrone depinde in mare masura de nivelul siu de motivatie, autonomie si implicare. In
cazul Invatarii sincrone, implicarea activd este determinata de calitatea interactiunii cu
profesorul si colegii. Un climat de incredere si deschidere incurajeaza participarea si
exprimarea ideilor, in timp ce lipsa interactiunii poate conduce la pasivitate si detasare.

In invitarea asincrona, rolul elevului este chiar mai activ — el trebuie sa isi gestioneze
singur timpul, sa identifice sursele de informatie si sa caute sprijin atunci cand Intdmpina
dificultati. Din acest motiv, dezvoltarea competentelor de autogestionare si invatare autonoma
este o conditie fundamentald. Utilizarea portofoliilor electronice, a jurnalelor de reflectie si a
feedbackului individualizat ajuta la intdrirea responsabilitatii personale si a implicdrii in
procesul de Invatare.

Pentru a valorifica eficienta ambelor forme de invatare, profesorii pot adopta o abordare
combinatd, bine planificatd. Un model frecvent utilizat este ,,blended learning” (invatare
mixtd), care alterneazad sesiuni sincrone (pentru predare, discutii si clarificdri) cu activitati
asincrone (pentru aprofundare, reflectie si evaluare individuald). De exemplu, o tema poate fi
introdusa intr-o lectie sincrond, dezvoltatd printr-un proiect asincron si evaluata ulterior intr-o
discutie in direct.

In concluzie, invitarea sincrond si asincrond reprezinti doua fatete complementare ale
educatiei moderne, fiecare cu propriile avantaje si provocari. Alegerea si combinarea lor
inteligenta in functie de contextul clasei, obiectivele educationale si resursele disponibile poate
conduce la o experientd de invitare eficientd, relevanti si motivanti pentru toti elevii. Intr-un
peisaj educational aflat in continud schimbare, profesorii trebuie sa ramana deschisi, creativi si
adaptabili, utilizand aceste forme de Invatare ca parghii pentru construirea unui proces educativ
echitabil si centrat pe elev.

Atat Invatarea sincrond, cat si cea asincrond, oferd oportunitdti semnificative de
dezvoltare a procesului educational in mediul digital, cu conditia sa fie implementate cu
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discernamant si echilibru. Prin valorificarea caracteristicilor fiecarui tip de activitate, profesorii
pot construi experiente de invitare bogate, personalizate si eficiente. In acelasi timp, este
necesard o adaptare permanentd a metodelor de predare si o formare continud a cadrelor
didactice in domeniul competentelor digitale, pentru a transforma provocarile in oportunitati.
In acest mod, invitarea online — fie ea sincrond sau asincroni — poate deveni o componenti
esentiald a educatiei moderne, centrata pe nevoile reale ale elevilor si pe construirea unei relatii
autentice Intre toti actorii educationali.
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UTIL SI DECORATIV DIN DESEURI DE PLASTIC

Prof. ANCA DANIELA ROTARU
Palatul Copiilor Bacau, Filiala Onesti

Educatia ecologica de la varste fragede dezvoltd empatia fatd de naturd. Prin obiceiuri
zilnice simple, jocuri si povesti, cei mici invatd sd pretuiasca resursele planetei.
Iatd cum 1i puteti implica pe copii In protejarea mediului:

e Colectarea selectiva: Transform-o intr-un joc. Folositi cutii colorate pentru hartie,
plastic si sticld, explicandu-le pe intelesul lor de ce reciclarea salveaza copiii copacilor si
pasarile.

« Economisirea resurselor: Invati-i si inchida apa cand se spala pe dinti si lumina cand
parasesc o camera.

e Dragostea pentru natura: Plimbarile in naturd sau plantarea unor flori in ghiveci ii
ajutd sa observe direct viata plantelor si a insectelor.

Un exemplu de proiect didactic, aplicat la clasele primare, cu scopul de a Invita copiii
sa protejeze natura si sd dezvolte obiceiuri ecologice sdnatoase este prezentat in randurile
urmatoare:

PROIECT DIDACTIC

Cercul: Ecologie Si Protectia Mediului

Grupa: Incepitori (nivel primar)

Unitatea de Invitare: Poluarea apei

Subiectul: Util si decorativ din deseuri de plastic

Tipul lectiei: Formare a priceperilor si deprinderilor

Scopul lectiei : de formare de priceperi si deprinderi motorii, intelectuale, moral-
civice (voluntariat), cu accent pe latura formativa a instruirii.

COMPETENTE SPECIFICE:
2.2 sa recunoasca elemente de poluare in mediul apropiat
3.1 sd exprime pareri cu privire la diferite comportamente in relatia omului cu mediul
3.2 sa-si insuseascd norme si reguli de comportament in relatia cu mediul inconjurdtor
3.3 sd exerseze deprinderi de comportament ecologic in situatii concrete

COMPETENTE DERIVATE:
COMPETENTE COGNITIVE

e CDI. Sarealizeze macheta propusa de profesor, cu accent pe calitatea executiei.

e (CD2. Sa constientizeze aportul individual la prevenirea poludrii apei cu deseuri de
plastic

e (D3. Sa realizeze In mod corect autoevaluarea si evaluarea produselor proprii si ale
colegilor.
COMPETENTE PSIHOMOTORII:

e CPI. Sa-si formeze priceperi si deprinderi in legatura cu realizarea unui produs finit
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e (CP2. Sa exerseze priceperile si deprinderile formate — latura formativa, pe baza laturii
informative deja Tnsusite

e (P3. Sa-si dezvolte simtul estetic si critic
COMPETENTE ATITUDINALE(comportamentale si afective)

e CAl. Manifestarea disciplinei si autocontrolului in lucru si in emotii

e CA2. Manifestarea initiativei si gdsirea unor iesiri din situatii neprevazute

e (CA3. Manifestarea stapanirii de sine

e (CAA4. Dezvoltarea spiritului de voluntariat

DEMERSUL LECYIEL

METODE ST PROCEDEE DIDACTICE:

1. Observatia dirijata 7. Modelarea

2. Turul galeriei 8. Descrierea

3. Demonstratie 9. Comparatie

4. Explicatia 10. Conversatie euristica

5. Expunerea 11. Observarea sistematizata
6. Exercitiul 12. Problematizare

MIJLOACE DIDACTICE

Pentru activitate frontala: film didactic

Pentru activitate individuald: PET-uri, carton colorat, foarfec, lipici, creion, rigla

EVALUARE - observare sistematica pe baza scarii de clasificare, autoevaluare prin
confruntarea produselor proprii cu produsele colegilor, evaluare formativa.

FORMA DE ACTIVITATE:

> Activitate frontala si individuala;
RESURSE - temporale: 50 minute

- umane: clasa cu 10 elevi
PROIECT DIDACTIC

SUBIECTUL: UTIL SI DECORATIV DIN DESEURI DE PLASTIC

TIPUL LECTIEI Lectie de formare a priceperilor si deprinderilor

CD | ETAPELE CONTINUTUL STIINTIFIC AL LECTIEI FORME METODE SI MLJLO EVALUA-RE
LECTIEI SI - SITUATII SI SARCINI DE INVATARE- DE PROCEDEE A-
DURATA ACTIVITATEA PROFESORULUI ACTIVITATEA ELEVILOR ORGANE- | 'DIDACTICE: | | CEOK

ZARE INVAT
A-
MANT
Organizarea Notarea absentelor, stabilirea Elevul de serviciu numeste absentii. Frontal Conversatie PET-
clasei ( 3 min) ordinii, distribuirea materialelor | Elevii asculta cu atentie indicatiile uri,
necesare lectiei profesorului si se conformeaza carton
acestora, pregatindu-se pentru colorat,
desfasurarea lectiei. foarfec,
lipici
Captarea si Profesorul solicita elevii sa Elevii empatizeaza cu profesorul. Frontal Conversatie
orientarea comenteze proverbul: euristica
atentiei (3 min) | Fii schimbarea pe care tu o Explicatie

doresti sa o vezi in
lume”(Mahatma Gandhi)

Profesorul explica elevilor ca
din deseuri pot creea lucruri
deosebit de frumoase si utile in
acelasi timp, ca exista o artaa
confectionarii obiectelor noi din
deseurd, astfel contribuind la
reducerea poluarii cu deseuri din
plastic.
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Enuntarea Profesorul anunta tema si titlul Elevii sunt atenti la explicatiile Frontal Conversatie
temei si lectiei. profesorului. Explicatie
competentelor
derivate (2 Profesorul prezinta pe intelesul
minute) elevilor competentele pe care
acestia trebuiesc sa si le
insuseasca pe parcursul lectiei.
CD |Reactualizarea Profesorul explica clevilor ca Elevii sunt atenti la explicatiile Frontal Explicatie PET-
1- |sau insusirea pentru realizarea obiectului profesorului. uri,
3, unor cunostiinte | (Cosulet decorativ de Paste) vor carton
CA |necesare parcurge ctapele: colorat,
1- | desfasurarii Etape: foarfee,
3, |activitatii (5 o decuparca PET-ului lipici,
CP | min) o decuparea cercului creion,
-1- suport de carton, rigla
4 marginilor si mancrului
o lipirea componentelor
o decuparea si lipirea
florilor decorative
Profesorul precizeaza
materialele pe care elevii le vor
utiliza pentru aceasta activitate
si rolul lor in realizarca
obicctului din deseuri propus..
Evaluare
Demonstratia Profesorul prezinta un model al | Elevii sunt atenti la explicatiile Frontal Modelare formativa
sau executia obiectului, apeland la filmul profesorului. Explicatie
model (2min) didactic: Demonstratia
https://youtu.be/4ZrWYm4n9UI Film
2featu red didactic
Profesorul precizeaza faptul ca
la finalul activitatii produsele
elevilor ar trebui sa se apropie
de modelul expus in film,
nefiind exclus aportul Elevii realizeaza obicctul. Individual
imaginativ propriu.
Evaluare
formativa
Activitatea Profesorul solicita elevii sa Observatie
independenta a | urmareasca cu atentie pasii ce dirijata
elevilor trebuiesc parcursi in fiecare Explicatie
etapa de realizare a obiectului Elevii raspund ca trebuie sa foloseasca Exercitiul
(25 min) din plastic. economic hartia, sa utilizeze hartie Problematizare
ramasa de la activitati didactice Conversatie
Profesorul indruma elevii in anterioare, sa nu arunce bucatele la Individual | euristica
realizarea si asamblarea corecta | cos, ci sa le pastreze pentru activitatile
a componentelor viitorului viitoare, sa fie atenti la executare
obiect util din deseuri. pentru a reduce consumul acesteia, iar
partile neutilizabile sa le colecteze in
Profesorul intreaba elevii daca | recipientul albastru.
este corect sa consumam hartia
colorata, creponata, alba in
zadar?
Frontal Autoevaluare
Profesorul aseaza produsele Observare
clevilor pe catedra si solicita pe | Elevii analizeaza si evalucaza Comparatic sistematica
Analiza, acestia sa evalueze verbal produsele realizate de colegi, le Turul galeriei Scara de
aprecierea lucrarile expuse. compara cu produsul lor, identifica clasificare
performantelor greseli si lacune, formuleaza
elevilor si comentarii si observatii oral. ANEXA 1
concluzii
(10 min) Profesorul evaluecaza conform
scara de clasificare produsele Elevii sunt atenti la aprecierile
clevilor, face aprecieri verbale | profesorului.
asupra produselor.
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EDUCATIA VIITORULUI:
ACTIUNE, CREATIVITATE SI INOVATIE iN CLASA

Prof. IULIANA-LUCIA SANDA
Palatul Copiilor Craiova

In contextul transformarilor rapide din societatea contemporani, educatia este chemati
sa depdseasca modelul traditional bazat exclusiv pe transmiterea informatiilor si sd promoveze
dezvoltarea competentelor necesare secolului XXI. Elevii trebuie sd invete nu doar sa
acumuleze cunostinte, ci si sd gandeascd critic, sd rezolve probleme, sa colaboreze si sa
manifeste creativitate. In acest sens, invatarea prin actiune si creativitate reprezinta una dintre
cele mai eficiente directii pedagogice moderne, deoarece implica elevul in procesul educational
si 1l transforma din receptor pasiv in participant activ la propria formare.

Strategiile moderne de predare urmaresc dezvoltarea unei educatii centrate pe elev, in
care experienta directd, explorarea si exprimarea creativd contribuie la formarea unor
competente durabile si transferabile in viata reala.

Invitarea prin actiune (learning by doing) este o abordare pedagogica ce presupune
dobandirea cunostintelor si formarea competentelor prin implicarea directa a elevilor in
activitati practice. Acest concept a fost promovat de pedagogul american John Dewey, care
considera ca experienta reprezintd fundamentul procesului educativ.

Prin aceasta metoda, elevii sunt Incurajati sa observe, sa experimenteze, sa investigheze
si si reflecteze asupra rezultatelor obtinute. Invitarea devine astfel un proces activ, in care
cunostintele sunt construite prin interactiunea cu mediul si prin rezolvarea unor situatii
concrete.

Principalele caracteristici ale invatarii prin actiune sunt: participarea activa a elevilor,
utilizarea experientelor practice, rezolvarea de probleme reale, colaborarea si comunicarea,
reflectia asupra procesului de invatare. Aceasta abordare favorizeaza o intelegere mai profunda
a continuturilor si contribuie la dezvoltarea autonomiei si responsabilitatii elevilor.

Creativitatea reprezinta capacitatea de a genera idei originale, solutii inovatoare si
modalitati noi de abordare a problemelor. In educatia moderna, creativitatea nu este considerata
un talent rezervat unui numadr restrans de persoane, ci o competenta ce poate fi dezvoltata prin
activitati si strategii adecvate.

Un mediu educational care stimuleaza creativitatea incurajeaza elevii sa puna intrebari,
sa exploreze perspective diferite si sd 1si exprime liber ideile. Profesorul devine facilitator al
invatarii, oferind contexte variate in care elevii pot experimenta si crea.

Beneficiile dezvoltarii creativitatii in scoald includ: cresterea motivatiei pentru invatare,
dezvoltarea gandirii critice, imbundtdtirea capacitatii de rezolvare a problemelor, dezvoltarea
increderii in sine, adaptabilitate in fata schimbarilor.

Strategii moderne de predare bazate pe actiune si creativitate

a)  Invatarea prin proiecte

Invitarea bazati pe proiecte presupune implicarea elevilor in realizarea unor produse
sau activitati complexe, pornind de la o problema sau o tema de interes. Elevii cerceteaza,
colaboreaza si aplica informatiile dobandite pentru a realiza un rezultat concret.

Aceasta metoda contribuie la dezvoltarea competentelor de comunicare, organizare,
colaborare si gandire criticd. De asemenea, permite integrarea cunostintelor din mai multe
discipline si apropierea invatarii de situatiile reale.
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b)  Invdtarea prin descoperire

In cadrul acestei strategii, elevii sunt incurajati sa identifice singuri relatii, concepte si
solutii prin explorare si investigare. Profesorul ofera resurse si indrumare, fard a transmite
direct toate informatiile.

Invitarea prin descoperire stimuleaza curiozitatea, spiritul de cercetare si capacitatea
de analiza, contribuind la formarea unei atitudini active fatd de cunoastere.

¢)  Metoda studiului de caz

Studiul de caz presupune analiza unor situatii reale sau simulate, cu scopul identificarii
problemelor si propunerii unor solutii argumentate. Aceastd strategie faciliteaza aplicarea
cunostintelor teoretice In contexte practice si dezvolta capacitatea de luare a deciziilor.

d)  Jocul didactic si jocul de rol

Jocul reprezintd o metoda eficienta de invatare activa, deoarece implica elevii intr-un
mod atractiv si motivant. Prin jocul de rol, acestia pot experimenta diferite situatii sociale,
profesionale sau istorice, dezvoltandu-si empatia, creativitatea si abilitatile de comunicare.

e)  Brainstormingul

Brainstormingul este o tehnica de stimulare a creativitatii prin generarea rapida a unui
numar mare de idei. In cadrul acestei activitati, elevii sunt incurajati si propuna solutii fira
teama de a fi criticati. Metoda contribuie la dezvoltarea imaginatiei, a gandirii divergente si a
colaborarii In grup.

/) Utilizarea tehnologiei digitale

Instrumentele digitale oferd oportunititi multiple pentru invatarea activa si creativa.
Platformele educationale, aplicatiile interactive, simularile si resursele multimedia permit
elevilor sa exploreze informatii, sa creeze continut si sa colaboreze In mod eficient. Integrarea
tehnologiei 1n procesul didactic faciliteaza personalizarea invatarii si cresterea gradului de
implicare al elevilor.

In cadrul strategiilor moderne de predare, profesorul nu mai este doar furnizor de
informatii, ci organizator si facilitator al procesului educational. El creeaza situatii de invatare
autentice, stimuleaza participarea elevilor si ofera feedback constructiv.

Pentru a promova Invatarea prin actiune si creativitate, profesorul trebuie sa incurajeze
initiativa si autonomia elevilor, sd valorifice experientele si interesele acestora, sa utilizeze
metode interactive, sa creeze un climat educational deschis si stimulativ si sa accepte
diversitatea ideilor si a solutiilor. Astfel, elevii dobandesc nu doar cunostinte, ci s1 competente
esentiale pentru integrarea sociala si profesionala.

Invatarea prin actiune si creativitate reprezinta o componenti fundamentala a educatiei
moderne. Prin utilizarea strategiilor active si interactive, elevii devin participanti implicati n
procesul de construire a cunoastertii, iar actul educational capata relevanta si eficientd sporita.
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iNVATAREA PRIN ACTIUNE SI CREATIVITATE
STRATEGII MODERNE DE PREDARE iN ACTIVITATILE
CERCULUI DE OPERARE SI PROGRAMARE PE CALCULATOR

Prof. NITA VLAD
Clubul Copiilor Sighetu Marmatiei

Transformarile rapide generate de dezvoltarea tehnologiei si digitalizarea societatii
determind schimbari importante in domeniul educatiei. Procesul instructiv-educativ actual
pune accent pe dezvoltarea competentelor-cheie, pe invatarea activa si pe formarea unor elevi
capabili sa utilizeze creativ si responsabil tehnologia.

In acest context, strategiile moderne de predare bazate pe actiune si creativitate devin
esentiale, mai ales in activitatile desfasurate in cadrul cercurilor tehnico-aplicative. Cercul de
operare si programare pe calculator oferd oportunitati multiple pentru implementarea unor
metode interactive, care transforma elevul din receptor pasiv de informatii in participant activ
si creator de continut digital.

Invitarea prin actiune (,,learning by doing™) si valorificarea creativitatii contribuie la
dezvoltarea competentelor digitale, a gandirii algoritmice, a spiritului investigativ si a
capacitatii de colaborare.

Invitarea prin actiune presupune implicarea directa a elevului in procesul de construire
a cunostintelor prin experimentare, explorare si rezolvarea unor situatii concrete. in domeniul
informaticii si programarii, aceastd abordare este deosebit de eficientd, deoarece competentele
se dezvoltd in principal prin practica.

In cadrul activitatilor cercului, elevii sunt implicati in:

e realizarea unor proiecte digitale interactive;
dezvoltarea de aplicatii si jocuri educationale;
rezolvarea problemelor algoritmice;
proiectarea si implementarea unor sisteme simple automatizate;
colaborarea in realizarea produselor digitale.

Prin aceste activitati, elevii 151 dezvoltda autonomia in invatare, capacitatea de analiza si
rezolvare a problemelor, precum si increderea in propriile competente.

Creativitatea reprezintd capacitatea elevului de a genera idei, solutii si produse
originale. In predarea informaticii, creativitatea poate fi stimulati prin activitati care permit
explorarea, experimentarea si exprimarea personala.

Printre strategiile utilizate frecvent se regasesc:

e Invatarea bazatd pe proiecte;

e gamificarea activitatilor;

e invatarea colaborativa,

e problematizarea;

e proiectarea si realizarea produselor digitale.

Aceste strategii transformd activitatea didactica intr-un proces dinamic, centrat pe
implicarea activa a elevilor.

Utilizarea eficientd a instrumentelor digitale presupune integrarea acestora intr-un
parcurs educational coerent. In cadrul Cercului de operare si programare pe calculator,
activitatile sunt organizate pe etape succesive care imbind colaborarea, creativitatea si
aplicabilitatea practica.
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Activitatile debuteaza prin identificarea temei si generarea ideilor utilizand platforma
Padlet. Elevii lucreaza colaborativ pentru: colectarea ideilor, organizarea informatiilor,
formularea obiectivelor proiectului si distribuirea sarcinilor in echipa.

Utilizarea platformelor colaborative stimuleaza comunicarea, participarea activa si
responsabilitatea individuala.

In etapa de proiectare, elevii utilizeazi Canva pentru realizarea: storyboard-urilor;
schitelor proiectelor, afiselor digitale si prezentarilor tematice.

Aceastd etapa dezvoltd capacitatea de organizare a informatiei si competentele de
comunicare vizuala.

Implementarea practicd si programarea se face in functie de nivelul de pregatire si
obiectivele urmarite si sunt utilizate diferite medii de programare. Scratch este utilizat pentru:
dezvoltarea jocurilor educationale, realizarea animatiilor interactive si intelegerea conceptelor
algoritmice de baza. Prin realizarea jocurilor, elevii invata programarea intr-un mod intuitiv si
creativ. Alice 3 faciliteaza construirea mediilor 3D interactive si realizarea animatiilor precum
si dezvoltarea gandirii spatiale si secventiale. C++ contribuie la: dezvoltarea gandirii
algoritmice, rezolvarea problemelor si utilizarea structurilor de control si a algoritmilor.
Lucrul in perechi si peer programming-ul permit identificarea si corectarea colaborativa a
erorilor. Arduino oferd posibilitatea integrarii software-ului cu hardware-ul prin: realizarea
circuitelor simple, utilizarea senzorilor; automatizarea unor procese elementare si dezvoltarea
proiectelor interdisciplinare. Astfel, elevii observa aplicabilitatea practica a cunostintelor
dobandite.

Proiectele realizate sunt prezentate colegilor, testate si imbunatatite pe baza feedback-
ului primit. Aceste activitdti permit integrarea cunostintelor si dezvoltarea competentelor
transversale.

Invitarea prin actiune si creativitate reprezinti directii esentiale pentru educatia
contemporand si pentru formarea competentelor digitale. Activitdtile desfasurate in cadrul
Cercului de operare si programare pe calculator ofera contexte autentice pentru aplicarea
strategiilor moderne de predare si pentru stimularea implicarii active a elevilor.
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