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Analize stilistice si expresive asupra concertului pentru viola
si orchestra de G.F. Haendel (H. Casadeus)

Profesor Achim Maria

Liceul de Artd ,loan Sima” Zaldu

Concertul pentru viola si orchestrda h-moll de G. F. Hindel a devenit cunoscut publicului larg in anul
1924 fiind prezentat de renumitul pe atunci violist francez H. Casadesus. Cu toate ca tematismul si formele
in care sunt articulate cele trei miscari ale concertului sunt mentinute aparent in traditiile epocii barocului,
o analizd mai minutioasd a discursului confirma presupunerile ca acest concert a fost compus (si nu doar
reconstituit si redactat) la inceputul sec. XX de H. Casadesus in stilul lui G. F. Hindel. Despre aceasta
vorbesc unele mijloace de dezvoltare a materialului muzical, planul tonal foarte bogat (in special in partea

I), cizelarea constructiva a formei, componenta orchestrei, scoaterea in prim plan a solistului s.a.

Concertul pentru viola si orchestra h-moll de G. F. Hindel este structurat traditional in trei miscari.
Acest concert este in mare parte axat pe solist, orchestra situaindu-se pe planul secund. In tot discursul
muzical predominid metoda de expunere ,intrebare-rispuns” intre solist si orchestrd, atat de proprie
concertelor baroce. Dacid orchestra vine cu ,intrebarea”, viola are mereu ,rispunsul”, dupa orice replica
,rostitd” de viold auzim incursiunile orchestrei. Aceastd metodi este folositd pentru a pune in evidenti

stilul concertant al lucrarii si se manifestd pe parcursul tuturor celor trei
miscari.

Partea I, Allegro moderato, se caracterizeazi printr-o tensiune continui gratie structurii ritmice si
numeroaselor pasaje rapide care solicitd o ampla folosire a tuturor registrelor instrumentului — de la
sunetele grave ale coardei ¢ pani la iniltimile armonice ale coardei a. Discursul se structureaza intr-o
forma ritornelici (Rittornellform) caracteristici concertului baroc. In acelasi timp repriza quasiidentici
denoti si trasiturile evidente ale unei forme tripartite, iar reluarea compartimentului a b2 in reprizi in
tonalitatea de baza spre deosebire de cea de dominantd din expozitie, scoate in evidentd si prezenta

principiului de sonatd. Schema formei p.I:

Forma tripartita N
Al Al A
! 1

Ritornell ] B0

Jorm
ov ov ov o vV o vV v oV ov o VvV v o
6 6 210 213 = 25 6 216 6 210 28 = 2.5 67
Planul h h Bd a fis fis D h h B d h h

tonal
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Concertul debuteazi cu tema ritornelei la orchestrd dupi care intra viola cu aceeasi tema (exemplul 1).
Trebuie si mentiondm ci toate interludiile se bazeaza pe un material tematic comun si doar putin
modificat de fiecare datd. Astfel in aceastd parte in permanenta alterneaza doua tipuri de tematism, fapt ce

ne permite si le denumim conventional temd principald (ritornela) si temd secundard (interludiile).

EY |

- o £ o= .

=

=t

Copvright © Music Well

Exemplul 1:

Tematismul ritornelei are un caracter energic, plin de dinamism care se pastreaza pe parcursul
intregii miscari. El suna preponderent la orchestra, in partida violei fiind reluat aproape identic de trei ori,
de fiecare data in tonalitatea de bazi. Toate aceste reprize trebuie cintate forte cu arcus larg pentru a reda

caracterul hotarat al temei si a crea senzatia unui nou inceput.

Interludiile sunt mai gratioase, uneori chiar melancolice. Primul interludiu (exemplul 2) in contrast cu
tema ritornelei este mentinut in nuanta de piano. Tematismul cantabil cere un sunet moale, catifelat care se
poate obtine prin niste miscari foarte elastice ale poignet-ului. Acelasi caracter al muzicii se pastreaza si in
interludiul urmaitor, insa pasajele ascendente dinamizeaza si impulsioneaza discursul. Ele solicita o tehnica

mai variatd, trasaturi de arcus combinate si o miscare foarte liberd a mainii stangi in toate pozitiile.

Interludiul central este cel mai desfasurat si contine mai multe elemente tematice diferite care solicita
o tehnica performantd a mainii stangi, sustinutd de un sunet puternic asigurat de mana dreapta. In
numeroasele pasaje lungi trebuie evitata cAntarea mecanica a gamelor care se poate obtine in mare parte

gratie nuantarii dinamice fine.
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Reluirile interludiilor din repriza nu trebuie si fie doar niste repetari mecanice. Dupd cum spunea
ilustrul muzicolog Iu. Holopov, ,repriza este necesara pentru a nu se repeta expozitia”. Chiar daca textul
muzical se repetd aproape intocmai, interpretul trebuie sa gidseasca noi variante interpretative,folosindu-si

din plin imaginatia artistica si abilitatile tehnice.

Exemplul 2:

Partea II Andante ma non troppo scrisd intr-o forma bipartita dubla introduce un contrast emotiv vis-a-

vis de partea I aducand un spirit linistitor.

aba cd a C

Discursul debuteazi cu o tema cantabild in piano (exemplul 3) care trebuie s fie interpretatd cu
sunet fin si moale. Liniile melodice gratioase, armoniile simple, dar expresive, creeazi o atmosferad aparent
calma, insa plind de 0 tensiune

interioara.
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aparent calmi, insé plina de o tensiune interioara.

Exemplul 3:

Interpretul trebuie sa sesizeze bine forma temei articuland fraze lungi si demonstrand sensibilitate, dar

si maiestrie in manuirea arcusului, in schimbarea pozitiilor si a coardelor.

Sectiunea centrala este marcatd de expunerea orchestrala mentinuta in acelasi caracter interiorizat,
meditativ. Viola intervine cu un sir de secvente bazate pe intonatii expresive de implorare (exemplul 4.)
care prin miscarea ascendenta si prin cresterea treptata a dinamicii aduc la culminatia acestei parti realizata

intr-un forte monumental.
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Exemplul 4:
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Principala dificultate in interpretarea acestei parti consta in obtinerea unui sunet omogen pe toate
corzile instrumentului, dar si gasirea in acelasi timp a unei palete sonore bogate si variate. Pe parcursul

acestei parti trebuie folosit un vibrato mai calm adecvat epocii.

Partea III Allegro molto energico care incheie concertul este foarte dinamica si vioaie. Arhitectonica

acestui final repetd aproape intocmai tiparul primei parti a concertului: aceeasi forma ritornelicd

structurata  intr-o  compozitie  tripartita. @ S$i  aici  toate  interludiille @ se  bazeaza
aproximativ
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pe acelasi material tematic care apare intr-o varianti noua.

Metrul de 6/8 imprima tematismului evidente trasaturi de gigi. Pentru redarea caracterului dansant
al ritornelei (exemplul 5) este necesar de a accentua timpii tari ai frazelor si de a folosi spiccato
baroc1;”Acest tip de spiccato se canta in jumatatea de jos a arcusului cu miscari de o amplitudine mai

mare,

din care motiv se apropie mai mult de detaché decat de spiccato clasic.”

Exemplul 5:
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Insasi tempoul Allegro molto imprima finalului un caracter de virtuozitate care presupune posedarea
perfectd a diferitelor trisituri de arcus (detaché, staccato, spiccatto, arcusuri combinate). Toate aceste
procedee tehnice trebuie interpretate in stil baroc, eliberand sunetul imediat dupd atac. Una din

dificultatile acestui final consti in frecventele schimbari de pozitie a mainii stangi.

Acest concert este o lucrare de o frumusete si de o valoare artisticd incontestabild, indragitd de
majoritatea violistilor oferindu-le numeroase prilejuri pentru a-si demonstra atat abilitatile tehnice, cat si

muzicalitatea.

Referinte bibliografice:
1. NICOLESCO, M. Haendel. Bucuresti: Editura muzicald, 1959, p. 22.
2. VEINUS, A. Victor book of concertos. New York: Simon and Schuster, 1948.

3. HICKS, A. Hindel Georg Frideric. In: The New Grove Dictionary of Music and Musicians. Vol.VIII, p.83-
139. London: Oxford University Press, 1990.

4. ANDRIES, V. Concert pt. viold si orchestrd: Modalitdti de studiu, pag. 51-57, Chisinau, 2012.




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invétare

Simfonia timpurilor stravechi

Profesor Achim Maria

Liceul de Artd ,Joan Sima” Zaldu

,,Muzica, acest miracol divin, are uriasa forta
de a purifica si spiritualiza omul.”
Messiaen

Din vremea preistoriei omenirii nu ne-au rimas monumente capabile sa reconstituie climatul
sonor al manifestarilor muzicale. Doar citeva instrumente rudimentare ne ajutd si stabilim existenta
unei practici muzicale si nimic mai mult. Neexistand alte documente decat picturi rupestre si fragmente
de instrumente, nu putem avea cu certitudine imaginea muzicii practicate in societatea arhaica, ci doar
informatii despre activititile muzicale si rolul acestora in vremurile strivechi. Intrucat relicvele
pastrate apartin unei epoci in care omul ajunsese sa-si fiureasca instrumente muzicale, ele sunt
marturiile unor prime trepte ale culturii muzicale.

Pentru momentul in care omul a ficut primii pasi in muzica, putem fi informati, cu aproximatie,
datorita contactelor avute cu popoarele din Asia, Africa, America de Sud, Australia sau cu grupurile
primitive descoperite in ultimele trei secole. Desigur, sunt luate ca repere datele obtinute in primele
luni ale investigatiilor, fiindca contactul cu descoperitorii produce, extrem de rapid, modificari in viata
si conceptia popoarelor respective, astfel ca roadele cercetirilor trebuie cantarite cu grija.

Si stiintele adiacente, antropologia, etnografia, lingvistica comparativa, prin similitudini si analogii,
ne ofera o idee asupra vietii muzicale din epoca straveche. Conditiile precare in care trdiau oamenii,
orizontul spiritual redus nu exclud practica muzicala, care avea un anumit rol si caracter.

Din toate aceastea nimic nu a ramas scris, vestigiile acestei epoci fiind putin numeroase.

Principala trasiturd a primelor manifestiri muzicale ale omului a fost caracterul lor sincretic,
cuvantul, sunetul si gestul executindu-se simultan. Totodata, cele trei mijloace de exteriorizare —
cuvantul, dansul si muzica, se practicau simultan de intreaga comunitate, neexistand diferentiere intre
interpret, autor si auditor.

Primele manifestari muzicale ale omului erau legate de viata de toate zilele. Acolo unde actele vietii
implicau o tensiune emotionald mai puternicé, acolo apare cintecul, bineinteles unit cu cuvantul si
gestul mimic. Uneori, procesul muncii era insotit de cantec. Fard indoiala, ritmul cantecelor provenea
de la ritmarea gesturilor, ceruta de indeletnicirea respectivd. Dar cantecul nu era un simplu stimulent
mecanic, ci, datoritd redarii starilor afective ale celui care canti, el devine un mijloc de exprimare si
stimulent ideatic. Bucuriile muncii, atunci cand se obtin roadele dorite, sau tristetea, cind un efort
indelungat esueaza, sunt stari ce dau nastere cantecului.

Activitatea magicd presupune stiri emotionale puternice, care justifica aparitia si intrebuintarea
cantecului. Ritualurile de nunté sau cele funebre aveau complementul lor muzical. Treptat, odati cu

perfectionarea instrumentelor, apar si manifestari desprinse de sincretimsul originar, fara a se ajunge la
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o muzica diacretica, autonoma. Aceeasi cauza, perfectionarea instrumentelor, a generat si aparitia
profesionistului, care stia si le manuiasca, creAindu-se diviziunea dintre executant si auditor.

Practica muzicala a determinat configurarea unor formule muzicale, rezultate dintr-un proces de
selectare si ordonare a materialului sonor. Strigatele prelungite au dus, in unele momente, la fixarea
inaltimii sunetului, instrumentele ajutand acest fapt. Apar, astfel, sunete lungi, grupate dupa ritmul
vorbirii. Ritmarea era insotiti si de inflexiuni ale inaltimii, hotirate tot de expresia cuvantului. In
privinta ambitusului, cantecele cuprindeau fie strigate cu ambitus melodic foarte mare, fie rostiri
cantate, evidentiind dubla origine a melodiilor din strigite si vorbire. Un rol important 1-a avut si
interjectia, generand expresii melodice fira folosirea cuvintelor, ale caror ritm si expresivitate s-au
transmis in muzicd.

Se cantau formule-mesaje pentru fiinte nevazute sau divinititi, comunicand anumite atitudini sau
cereri. De cele mai multe ori emisia formulelor era haoticd. Pe masuri ce evolueazi, popoarele aduc
elemente de ordine, care vor constitui apoi criterii de organizare a limbajului muzical. La inceput, linia
melodicid era alcatuita din 2-3 sunete cu un ritm clar, cele mai folosite intervale fiind secunda mare,
terta mica si cvarta. Ambitusul redus s-a largit treptat, pe masurd ce omul avea mai multa siguranta in
intonatie. Ritmica provenea din pulsul emotional care insotea indeletnicirea, metrul fiind regulat.
Tempo-ul putea varia in functie de continutul textului.

Un pas inainte il constituie configurarea unei formule ritmice, ale cirei repetiri ii pot da sens de
motiv. Cantecele puteau fi insotite de bitdi din palme, pentru marcarea accentului impus cu
regularitate. Pe langd metrul regulat, apare si un inceput de configurare sintactici, cu asimetrii si
simetrii, prin repetarea unui segment constituit ca entitate melodicd, incat muzica prezinta, in germene,
elemente ale limbajului muzical.

Rareori apar incerciri de polifonie. In unele cantece se desluseste heterofonia, intonarea la unison
sau la octavi a aceleasi melodii, dar cu unele devieri ale uneia din voci. Intr-un stadiu mai evoluat,
atunci cand s-a practicat cantecul vocal impreuna cu cel instrumental, apare pedala, o nota tinuti,
similara bazoiului de la cimpoiul nostru. Alta modalitate de polifonie era canonul intdmplator, rezultat
din intarzierea unui cantiret sau a unui grup. In unele cantece apar si unele momente de expresivitate
timbral3, realizate prin emisii diferite, de cap sau de piept. Varietatea timbrala se va incetateni in timp,
odata cu dezvoltarea si diversificarea instrumentelor. Dupa o indelungi practica a muzicii in scop
utilitar, reproducerea constienti a sunetului este un pas citre muzica.

La inceput omul a practicat muzica vocald. Pe masura ce el a fost in stare sa-si confectioneze unelte
au apdrut si instrumentele. Primele instrumente au fost cele de percutie: omul a folosit propriile maini,
inlocuite apoi cu piatra sau lemnul. Fructele uscate cu coaja tare si cu simburi induntru i-au sugerat
maracasul (instrument confectionat din nuca de cocos). Atunci cind omul a incercat si foloseascd
pielea animalelor pentru imbriciminte, a niscocit toba, prin uscarea pieilor pe scorburi de copac. Mai
tarziu a inventat arcul, care i-a sugerat instrumentele cu coarde. Din oase golite, din tulpini de arbusti
sau trestii si-a construit instrumentele de suflat, de tipul celor care apartin, astazi, familiei fluierului, iar

din coarne de vite si-a ficut instrumente de tipul instrumentelor de alama.
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Muzica din vremurile indepartate n-a aparut si nu s-a practicat ca un simplu joc sonor cu finalitate
hedonista. Ea s-a cultivat, mereu, din dorinta omului de a-si exterioriza viata launtrica si de a descifra
tainele universului. In germene, deslusim procedee de organizare incipienta a limbajului muzical, ce
sunt in favoarea ideii ca muzica nu este un joc steril de sunete sau constructii sonore suficiente prin ele

insele, ci o modalitate de comunicare a framantirilor si aspiratiilor omului.

Bibliografie:
https://cpciasi.wordpress.com/lectii-de-istoria-muzicii/lectia- 1 -introducere/muzica-in-societatea-

primitiva/
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Concertul pentru viola si orchestra de G. Ph. Telemann,
analiza stilistica si interpretativa

Profesor Achim Maria

Liceul de Artd ,loan Sima” Zaldu

Georg Philipp Telemann (14.03.1681, Magdeburg — 25.11.1767, Hamburg) este un compozitor
ce face parte din generatia lui J. S. Bach si G. F. Hindel si in timpul vietii popularitatea lui adesea
concura cu cea a marilor sdi confrati (chiar si postul de cantor al Thomaskirche i-a fost propus lui Bach

doar dupai ce a fost refuzat de Telemann).

Telemann a fost un muzician extrem de prodigios si a compus lucrari in toate genurile raspandite in
epoca Barocului. O importanta deosebiti in creatia lui au avut-o lucrarile instrumentale in care
compozitorul practica noul stil omofon-armonic. Telemann este autorul a circa 600 suite orchestrale,
numeroase ansambluri, piese pentru clavir si orgd, circa 500 de concerte pentru diferite instrumente,

dintre care s-au pastrat doar 170.

Concertul pentru viold si orchestrd este unul dintre cele mai cunoscute concerte din repertoriul violistic,

fiind cel mai vechi dintre concertele compuse pentru acest instrument atestate pana in prezenti.

Ciclul Concertului este structurat dupa modelul Sonatei da Chiesa, avand 4 parti cu traditionala
pentru acest gen succesiune de tempo-uri: lent (p. I Largo), repede (p. II Allegro), lent (p. Il Andante) si

repede (finalul Presto). Aceste remarci nu constituie indicatii de tempo in

sensul cm le intelegem noi astazi deoarece in epoca Barocului in conformitate cu teoria afectelor
ele indicau mai curand caracterul general al interpretarii decat tempoul. Toate partile sunt scris
in forme caracteristice epocii Barocului: prima - tripartita veche, a doua — forma de concert baroc

cu ritornel, a treia — forma tripartita si a patra — forma bipartita veche. Planul tonal contine doar o
singurd abatere de la G-dur-ul principal (in care sunt scrise pirtile I, I si IV), in partea a treia, compusa
in tonalitatea paraleli e-moll. In interiorul partilor gasim inflexiuni in diferite tonalititi inrudite.

Predomina relatiile autentice, mijloacele armonice fiind destul de traditionale pentru epoca.

Toate cele patru parti contin imagini muzicale foarte pregnante si expresive. Tema partii [ expusa
initial de orchestra trezeste asociatii cu o procesiune solemnd, primind in episoadele solistice un

caracter mai liric, o expunere mai cantabild”.
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Exemplul 1. G.Ph.TelemannConcert pentru viold, P.I

Pe timpurile lui Telemann erau mai putin cunoscute si practicate procedeele de crescendo si
diminuendo (aceste procedee pentru prima data au fost folosite de faimoasa pe timpuri orchestra din

Mannheim), iar nuantele de forte si piano insemnau doar schimbarea ,culorii” sunetului.

O atentie deosebita trebuie atrasd asupra interpretarii corecte a formulei ritmice ,patrime cu punct si
optime”. Metrul primei parti fiind 3/2 si tempoul Largo ii tenteazi pe unii interpreti de a imparti
masura in sase timpi, ceea ce duce la firamitarea frazei si denaturarea sensului muzicii. De aceea se
impune educarea unei gandiri muzicale mai integre ce ar cuprinde fraze mai largi. Respectarea

structurii ritmice este sarcina fundamentald pentru reusita interpretarii si a partii secunde Allegro
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(exemplul 2).

Exemplul 2.  G.Ph.Telemann Concert pentru viold p.1I
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In creatiile baroce strictetea organizirii ritmice reflecti tendintele estetice generale proprii
acestui stil. Astfel in muzici se redau structurile simetrice din arhitectura timpului. In partea aceasta
iese in evidentd caracterul de competitie caracteristic genului de concert, insési tema fiind divizata
intre viola si orchestra (masurile 7-12, 19-24, 40-42). Necesita atentie si lucrul asupra contrastelor
dinamice in interiorul inelelor de secventa (masurile 33-36, 60-64).

Spre deosebire de celelalte parti, in partea III orchestra si solistul nu se afla in opozitie,
competitie, ci mai mult intr-un dialog, fiecare avand un material tematic propriu. Tema orchestrald din
partea III are un caracter de mars funebru cu formula ritmica specificd punctata, pe cand cea din partida

violei abundi de intonatii lamento (exemplul 3).

Exemplul 3. G.Ph.Telemann Concert pentru viold p.I11
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Largo (p. III) poate fi interpretat atat vibrato (traditional), cat si non vibrato, ceea ce
aduce o nuanta de sobrietate in exprimarea intonatiilor lamento si este mai aproape de
interpretarea neobaroca prin care se incearci o apropiere cit mai veridicé de stilistica baroca
autentica. Toate trilurile si mordentele (atat in aceasta parte, cit si in celelalte) trebuie interpretate
de sus, indiferent de faptul daci sunetul se repetid sau nu. De asemenea e de dorit sa se evite

interpretarea sunetelor flageolet, respectivele fiind cantate ordinar. Linia melodica in partida
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violei, contine elemente de polifonie latenta (vezi mas. 22-25), care se cer a fi ,descoperite” prin
evidentierea primelor sunete de pe timpii tari si relativi tari.

Finalul Presto creeaza o atmosfera de sarbatoare. Discursul impune o unitate ritmicéd a
celor doua sectiuni ale formei. Muzica se caracterizeaza printr-o pulsatie ritmicd aproape
uniforma. Structura materialului muzical in partida violei este bazata pe desfasurarea nucleului

tematic incipient (vezi exemplul 4).

Exemplul 4. G.Ph.Telemann Concert pentru viold p.I
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Compartimentele dezvoltitoare contin fraze foarte lungi, articulate parca pe o singura

rasuflare, ceea ce necesita din partea instrumentistului o maiestrie tehnicd avansatd. Spre deosebire
depirtile anterioare, in final solistul domina asupra orchestrei fiind, practic, permanent in prim-plan,
orchestrei revenindu-i mai mult rolul de acompaniament. Intr-un tempo foarte rapid o dificultate
poate prezenta acordul din masura 29. Pentru a usura sarcina interpretului uneori se practica omiterea

sunetului de jos si reducerea acordului de la trei sunete la doua. Dificultitile interpretative din pasajele
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din masurile 34-38, 88-92 pot fi depasite prin alegerea unei digitatii adecvate, comode pentru violist.
Ca si partea II, finalul este plin de vigoare si energie. Ambele parti miscate ale Concertului scot in

evidenta diferitele procedee tehnice si abilititi de manuire a arcusului.

In procesul de studiere a Concertului de Telemann atentia principali trebuie sa fie acordata
lucrului asupra timbrului, coloritului, frumusetii sunetului, construirii corecte a frazelor muzicale.
Deoarece Concertul pentru viold si orchestrd de Telemann nu contine dificultiti majore, chiar si un
student cu abilitati tehnice modeste poate sa-l interpreteze in public, ceea ce poate deveni pentru el un
stimulent puternic pentru dezvoltarea profesionala ulterioara.Concertul pentru viold si orchestrd de G. Ph.
Telemann constituie o adevirata perla de arta baroca in repertoriul concertistic al violistilor. Studierea
lui educi la tinerii instrumentisti abilitéti specifice de emitere a sunetului caracteristice pentru muzica
preclasici, ajuta la intelegerea mai profunda a particularitatilor stilistice ale acestei muzici, deschide in
fata interpretului o lume bogata de trairi si emotii, ilustrand cunoscuta idee enuntata in sec. XVIII
conform cireia scopul muzicii instrumentale este de a exprima sentimentele, afectele si pornirile

sufletesti.

Referinte bibliografice:

1. RILEY. M. W.The history of viola p. 294, Broad Street Book Centre, Hereford, United Kingdom,
1980.

2. ANDRIES, V. Concert pt. viold si orchestrd: Modalitati de studiu, pag. 46-50, Chisindu, 2012.
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Beneficiile jocului in invatamantul primar De la distractie
la invatare

Caraman (cds Cojocea) Andreea-Alexandra

Scoala Gimnaziald Nr.1 Ciocdrlia

Jocul in educatie reprezinta o metodd eficientd si placutd de invitare, avind un impact
semnificativ asupra dezvoltarii cognitive, sociale si emotionale a elevilor. Procesul de invitare prin joc
faciliteazd o tranzitie de la distractie la educatie, valorificind natura instinctuald de joaci a copiilor.
Educatia prin joc incepe din prima clipd a contactului acestuia cu lumea inconjuritoare, apoi se
continua in copilarie si pe tot parcursul vietii. Jocul ofera celui mic sansa de a invita si creste intr-un

mod frumos si distractiv si totodata leagid mediul inconjurator, familia si lumea de acesta.

Nu este o varsta la care incepe sau se termina educatia prin joc. Indiferent de varsti jocul va
reprezenta intotdeauna un mijloc prin care poate invita, memora, reproduce mult mai rapid. Este
modul in care cel mic invata sa socializeze, si gandeasca, s se maturizeze si cel mai important invata

distrandu-se.

Un aspect important ale jocului integrat in activitatea de invatare este chiar, beneficiile care sunt
multiple si contribuie semnificativ la dezvoltarea holistica a elevilor. Iata cateva dintre cele mai
importante beneficii:

Invatare activa

Jocul implici elevii in mod direct in procesul de invatare, permitandu-le sa exploreze, sd descopere si sd
experimenteze concepte noi prin intermediul activitatilor practice.

Dezvoltarea abilitatilor sociale

Activititile de joc in grup sprijind colaborarea, comunicarea si empatia, ajutind elevii si isi
imbunatiteasca relatiile interumane si sd lucreze eficient cu ceilalti.

Stimularea creativitatii

Jocurile incurajeaza gandirea creativa, deoarece elevii trebuie si gaseasca solutii originale la problemele

cu care se confrunta si sa isi exprime ideile intr-un mod liber.

Dezvoltarea abilitatilor cognitive

Multe jocuri necesita gandire criticd, strategii si luarea de decizii, contribuind la dezvoltarea abilitatilor
analitice si a rationamentului logic al elevilor.

Feedback imediat

Jocurile ofera un feedback instantaneu, permitand elevilor sd inteleaga rapid rezultatele actiunilor lor si
sa invete din greselile facute, consolidandu-le astfel cunostintele.

Motivare si angajament crescut
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Activitatile ludice sunt distractive si captivante, ceea ce creste motivatia elevilor de a participa la lectii
si de a se implica activ in invatare.

Invatare diferentiata

Jocurile pot fi adaptate la nevoile si stilurile de invatare ale fiecarui elev, asiguraind o experienta
educationala personalizata.

Imbunatatirea abilitatilor motorii

Jocurile fizice contribuie la dezvoltarea abilitatilor motorii fine si grosiere, sprijinind sanatatea fizica si
activitatea fizica regulata.

Integrarea tehnologiei

Utilizarea jocurilor educationale online si a aplicatiilor inovatoare poate imbunatiti experienta de
invitare, ficind-o mai interactiva si atractiva pentru elevi.

Dezvoltarea increderii in sine

Participarea la jocuri si activititi de grup ajuta elevii sa isi dezvolte abilitatile, crescandu-le increderea
in propriile capacitati si rezultatele lor.

Promovarea unei mentalitati pozitive

Jocurile creeaza un mediu de invitare placut si stimulant, reducand stresul si anxietatea asociate cu
scoala, si incurajand o atitudine pozitiva fata de invatare.

Dezvoltarea abilitatilor de gestionare a timpului

Multe jocuri implica elemente de planificare si organizare, ajutind elevii sa isi dezvolte abilitati

esentiale de gestionare a timpului.

Jocul in educatie nu este doar o forma de distractie, ci o strategie pedagogicd valoroasa care
sustine invatarea si dezvoltarea holisticd a elevilor. Prin integrarea jocului in procesul educational,
educatorii pot crea un mediu stimulant si motivant care faciliteaza nu doar acumularea de cunostinte,
ci si formarea abilititilor esentiale necesare in viata. Aceasta abordare transformi invitarea intr-o

experienta plicuta si semnificativa, pregatind astfel elevii pentru succesul academica si personal
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Invatarea cu zambetul pe buze: evaluarea prin joc la orele de
limba franceza

Anghelescu Alina-Ruxandra,

Liceul Teoretic “Tudor Arghezi’, Gorj

Evaluarea reprezintd un proces esential in actul educational, avand rolul de a verifica progresul
elevilor, de a identifica dificultitile de invitare si de a orienta demersurile didactice viitoare. In contextul
actual al inviatdmantului modern, tot mai mult accent se pune pe metode interactive si prietenoase,
capabile sa transforme procesul de invitare intr-o experientd motivantd si plicutd. Una dintre aceste
metode este evaluarea prin joc, care, in cadrul orelor de limba franceza, capiti o valenta aparte prin faptul
cd imbind dezvoltarea competentelor lingvistice cu elemente ludice ce favorizeaza implicarea activd a

elevilor.

Jocul, ca strategie didactici, este mai mult decit o simpla activitate recreativa. In cazul predarii
limbilor striine, jocurile didactice faciliteaza invitarea vocabularului, exersarea structurilor gramaticale si
imbunatitirea abilitatilor de comunicare. Evaluarea prin joc aduce un plus de motivatie, reduce anxietatea
specifica testelor traditionale si creeazi un climat relaxat, in care elevii se simt incurajati si participe. In
plus, acest tip de evaluare oferd profesorului o imagine autentica asupra nivelului de competenta al elevilor,

intr-un context apropiat de utilizarea reala a limbii.

In cadrul orelor de limba francezi, evaluarea prin joc poate lua diverse forme, adaptate nivelului de
studiu si particularitatilor clasei. Jocurile de rol, concursurile pe echipe, bingo-ul lexical, jocurile de
memorie, puzzle-urile lingvistice sau activititile de tip ,vanatoarea de comori” (chasse au trésor) sunt doar
cateva exemple de strategii eficiente de evaluare ludica. Acestea permit nu doar verificarea cunostintelor, ci

si dezvoltarea competentelor de exprimare orali, ascultare activa, cooperare si rezolvare de probleme.

De exemplu, un joc de tip ,Qui suis-je?” (Cine sunt eu?) poate fi folosit pentru evaluarea
cunostintelor de vocabular tematic sau de gramatica. Elevii primesc indicii si trebuie sa ghiceasca
personajul sau obiectul descris, folosind intrebari si enunturi corecte din punct de vedere lingvistic. Un
astfel de joc implici si intelegerea mesajelor formulate de colegi, precum si exprimarea clara si corectd in

limba franceza. Astfel, evaluarea devine un proces activ, integrat intr-o situatie de comunicare autentica.

Un alt exemplu relevant este ,La roue de la fortune” (Roata norocului), adaptata in scop educativ pentru a
evalua conjugirile verbelor, expresiile idiomatice sau chiar regulile de pronuntie. Elevii rotesc roata si
raspund la cerintele corespunzatoare sectiunii indicate, acumuland puncte si competente in acelasi timp.

Pe langa valoarea sa evaluativi, jocul stimuleaza spiritul de competitie, atentia si reactia rapida.




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invétare

De asemenea, evaluarea prin joc poate contribui la formarea unei atitudini pozitive fati de
invatarea limbii franceze. Elevii percep limba ca pe un instrument de comunicare si nu ca pe o sumai de
reguli rigide, ceea ce le sporeste increderea in propriile forte. Mai mult, jocul incurajeazi invatarea prin
colaborare, iar succesul echipei depinde de implicarea fiecairui membru, favorizand astfel incluziunea si

coeziunea grupului.

Un aspect important al evaluarii prin joc este cd permite adaptarea la stilurile diverse de invitare
ale elevilor. In timp ce unii invatd mai bine vizual sau auditiv, altii raspund pozitiv la stimuli kinestezici
sau sociali. Prin varietatea lor, jocurile pot integra aceste preferinte, oferind tuturor oportunitatea de a se

exprima si de a demonstra ce au invatat.

Pentru ca evaluarea prin joc si fie eficienta, este esential ca activititile ludice s fie bine planificate
si corelate cu obiectivele lectiei. Profesorul are rolul de facilitator, ghidaind desfasurarea jocului si
observand comportamentele si performantele elevilor. In plus, feedbackul oferit trebuie sa fie constructiv

si clar, pentru ca elevii sa constientizeze ceea ce au reusit si ceea ce mai au de imbunatatit.

In concluzie, evaluarea prin joc reprezinti o strategie inovatoare si eficienta in predarea limbii
franceze, contribuind la dezvoltarea competentelor lingvistice intr-un mod atractiv si motivant. Prin
integrarea jocului in procesul de evaluare, se creeaza contexte reale de utilizare a limbii, iar invitarea
devine o activitate plicutd, accesibild si semnificativa pentru elevi. Profesorul de limba francezi devine,
astfel, nu doar un evaluator, ci un partener de invitare care inspira curiozitate si bucurie in descoperirea

unei limbi striine.
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Invitare prin joc: metode interactive pentru elevii cu CES

Profesor Antohi Mirela-Simona

Scoala Gimnaziald Speciald nr. 14 Tulcea

Integrarea elevilor cu cerinte educationale speciale (CES) in activititile educationale presupune o
abordare adaptata, empatica si creativa. Printre cele mai eficiente metode de lucru in acest sens se numara
jocul didactic, care, prin natura sa, faciliteazd invitarea prin implicare activd, motivatie interna si
accesibilitate cognitiva.

Pentru elevii cu CES, jocul oferd un cadru prietenos, in care greselile devin pasi firesti in procesul
de invatare. Acesta permite personalizarea continuturilor, adaptarea ritmului de lucru si sustinerea
dezvoltarii sociale si emotionale, pe langa cea cognitiva.

Jocurile didactice pot fi utilizate pentru a consolida notiuni de bazi, pentru a incuraja exprimarea
verbald sau non-verbald, pentru a exersa abilitati motorii fine sau grosiere si pentru a dezvolta autonomia.
De exemplu, in cadrul unei lectii de matematicd, jocul ,Constructia turnului cu numere” presupune ca
elevii sd aseze cuburi numerotate in ordine crescatoare. Activitatea poate fi adaptata usor: cuburile pot
avea culori distinctive pentru sprijin vizual, cifrele pot fi tactile, iar sarcinile pot fi insotite de comenzi
verbale simple, repetate.

La Abilititi de comunicare si limbaj, jocul ,Punguta cu imagini” consta in extragerea unor

cartonase ilustrate, pe baza cdrora elevii alcatuiesc propozitii simple sau recunosc litera initiala a
cuvantului. Pentru elevii cu dificultati de comunicare, se pot utiliza pictograme sau gesturi asociate, astfel
incat fiecare copil sa participe activ, indiferent de nivelul sau de limbaj.
Un alt exemplu de joc eficient este ,Semaforul emotiilor”, utilizat in orele de dezvoltare personala. Copiii
primesc cartonase cu fete zambitoare, triste sau furioase (pe culorile semaforului) si le folosesc pentru a
exprima stiri triite in diferite situatii. Acest tip de joc are un rol important in dezvoltarea constiintei de
sine si a empatiei, ajutindu-i pe elevi sa isi recunoascd emotiile si sd le exprime intr-un cadru sigur.

Este esential ca jocurile didactice pentru elevii cu CES sa respecte cateva principii cheie: claritate in
cerinte, structurd predictibild, stimuli multipli (vizuali, auditivi, tactili), posibilitatea de repetare si
generalizare a sarcinilor. In plus, aprecierea constanti si feedback-ul pozitiv contribuie la intirirea stimei
de sine si la crearea unei relatii pozitive cu activitatea scolara.

Un aspect important il reprezinta rolul cadrului didactic in facilitarea jocului. Profesorul nu doar
propune si supravegheaza jocul, ci creeaza un mediu incluziv, ofera sprijin individualizat si adapteaza
permanent strategiile in functie de nevoile fiecarui elev. Astfel, jocul devine un instrument terapeutic, nu

doar educational.
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Exemple de jocuri didactice pentru elevii cu CES
1. Jocuri cognitive (atentie, memorie, gandire logica)

,Gaseste perechea”
- Materiale: cartonase perechi (imagine-imagine sau imagine-cuvant).

- Scop: dezvoltarea memoriei vizuale si a asocierii logice.

,Cine lipseste?”
- Se prezintd o serie de obiecte, copilul inchide ochii, se retrage un obiect, iar el trebuie sa ghiceasca ce
lipseste.

- Scop: atentie si memorie.

,Turnul numerelor”
- Cuburi sau pahare numerotate; copilul le aseaza in ordine crescatoare sau descrescitoare.

- Scop: recunoasterea si ordonarea numerelor, motricitate fina.

2. Jocuri socio-emotionale

»2Semaforul emotiilor”
- Cartonase colorate (verde- fericire, galben-fricd, rosu-urie).
- Copiii povestesc o intamplare legatd de emotia aleasa.

- Dezvolta constiinta emotionala si exprimarea verbala.

,Oglinda”
- Un copil imita miscirile si expresiile celuilalt.

- Scop: empatie si atentie.

,Ghiceste cine sunt”
- Joc de rol cu palirii si accesorii.

- Dezvolta comunicarea si imaginatia.

3. Jocuri pentru dezvoltarea motricitatii

»Arunca si spune”
- Mingi colorate si cosuri numerotate; copilul aruncia mingea si spune o literd, un cuvant sau un numdar.
y y ) y

- Scop: coordonare si comunicare.

,Parcurge traseul”
- Traseu simplu cu sérituri, ocolit jaloane; copilul indeplineste sarcini pe parcurs.

- Scop: motricitate grosiera si atentie.
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4. Jocuri pentru dezvoltarea limbajului si comunicarii

,Punguta cu imagini”
- Cartonase cu imagini; copilul formuleaza propozitii sau recunoaste litere.

- Se pot folosi pictograme pentru comunicare alternativa.
»2Cuvantul din silabe”

- Silabe pe biletele; copilul formeaza cuvinte prin combinare.

- Scop: dezvoltarea limbajului scris.

,Telefonul fara fir”
- Transmiterea unui mesaj simplu verbal sau prin gesturi.

- Dezvolta intelegerea si ascultarea activa.

Concluzii

Jocul didactic reprezinta o resursd valoroasd in educatia elevilor cu cerinte educationale speciale,
facilitand o invitare adaptata, placuta si accesibild. Prin aplicarea unor jocuri structurate, clare si flexibile,
cadrele didactice pot sustine dezvoltarea cognitivd, emotionald, sociald si motricd, crescand in acelasi timp
autonomia si stima de sine a copiilor. Rolul profesorului este esential in crearea unui cadru incluziv si in

adaptarea continua a activitatilor la nevoile specifice ale elevilor.
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Literatura in limba romana din Israel

Ciprian Apetrei
Profesor, Liceul Teoretic "Grigore Tocilescu" din Mizil

Literatura romana din Israel reprezintd un segment aparte al scrisului diasporean romanesc, aflat la
intersectia dintre istorie, migratie si expresie artistici. Aceasta a luat nastere pe fondul valurilor de
emigrare ale evreilor romani din perioada postbelicd, dar s-a consolidat ca o voce distincta in peisajul

literar prin asumarea unei duble apartenente si a unei memorii marcate de rupturi.

Spre deosebire de alte forme de literatura romaneascd din exil, cea israeliana are un accent mult mai
pronuntat pe trauma colectivd, supravietuire si integrare intr-un spatiu aparte, cultural si lingvistic.
Literatura in limba romana scrisi in Israel nu este doar un spatiu de nostalgie, ci mai ales un exercitiu de

conservare a limbii, a memoriei si a identitatii.
Context istoric si migratie culturala

Dupa infiintarea statului Israel in 1948, sute de mii de evrei din Europa de Est au emigrat, inclusiv din
Romania. Intre anii 1950 si 1970, emigrarea evreilor romani citre Israel s-a intensificat, intr-un context
tensionat marcat de antisemitism, national-comunism si marginalizare. Majoritatea emigrantilor erau
bilingvi si pastrau o cultura romaneasca solida. Multi dintre ei activasera in presa sau literatura interbelica
ori comunista, iar in Israel au continuat sa scrie in limba romani, in ciuda politicii de hebraizare

promovata de stat.

Acest val de migratie a adus in Israel o intreagi elitd intelectuald romaneasca, care a dus la aparitia unor
reviste culturale, cenacluri si edituri, ce au intretinut o veritabila literatura de limba romana, distincta de

literatura israeliand propriu-zisa.
Reviste si spatii culturale romanesti in Israel

Literatura romana din Israel a fost sustinutd de o retea de reviste si initiative culturale. In trecut, reviste

. 2 . . » . » . . v 9] . .
precum ,Viata Noastra”, ,Minimum”, si ,Izvoare” au publicat constant poezie, prozi scurta, eseuri si
traduceri. In prezent, publicatii online precum ,Revista Mea” si ,Jurnal israelian” continua traditia literar3,
oferind spatiu pentru scriitori contemporani. Alte exemple remarcabile sunt ,Gazeta Romaneascd” si

,Revista Familiei” (cu respectabila varstd de 60 de ani), care apar in format tiparit siptimanal.

Acestea functioneazid nu doar ca platforme de diseminare culturali, ci si ca instrumente de coeziune pentru
o comunitate in curs de imbdtranire. Publicatiile au si un rol pedagogic, adresaindu-se si tinerilor nascuti in

Israel din parinti romani.
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Integrarea si identitatea fracturata

Scriitorii romani din Israel au fost adesea fortati sd navigheze intre doua identitati culturale: una legata de
limba materna si experienta romaneasca, alta de noua realitate israeliand, unde limba, valorile si trauma

colectiva sunt diferite.

In poezie si memorialisticd apare frecvent o figurd a exilatului dezradicinat, care nu isi mai gaseste locul
deplin nici intr-o cultura, nici in cealaltd. Efectul este o scriiturd tensionata, adesea marcata de polifonie,
rupturi temporale si reflectii asupra limbajului. Autorii triiesc intre limbi, iar textele lor devin adesea

palimpseste identitare.

Un element definitoriu al literaturii romane din Israel este constiinta dublei apartenente. Autorii se
raporteaza simultan la doud spatii afective — Romania si Israelul - si creeazi o literatura care transcende
granitele geografice. In mod interesant, scriitorii din Israel au fost mai activi in traducerea si circulatia
transnationald a operei lor decit alte ramuri ale diasporei. Volumele sunt adesea publicate bilingv (romana
si ebraica) sau trimise citre edituri din Romania. Autori precum Benzi Lizirescu, Leon Volovici sau Roni
Ciciularu ilustreaza acest model: ei scriu in romani pentru o comunitate israeliana, dar gandesc si in

termeni globali, de punti culturale.
Studiu de caz: ,Viscolesc zapezile albastre” — Etgard Bitel

Un exemplu elocvent al complexitatii literaturii romane din Israel este volumul colectiv de poezie intitulat
,Viscolesc zapezile albastre”, coordonat si editat de Etgard Bitel. Aparut ca o antologie de poezie a 50 de
poeti evrei nascuti in Romania, acest volum documenteaza cu sensibilitate si rigoare contributia poetica a
evreilor romani la patrimoniul cultural roménesc, inclusiv dupd emigrarea in Israel. Titlul, metaforic si

puternic evocator, sugereaza tensiunea intre fragilitatea memoriei si forta identitatii.

Textele incluse in antologie oscileaza intre lirismul clasic si discursul confesiv, intre evocarea
Holocaustului si nostalgia dupd peisajul natal din Roméania. Multe dintre poeme sunt scrise in limba
romana si reflecta, dincolo de expresia artistica, o drama a limbii — pastrata cu grija, folosita ca scut, ca
punte sau ca gest de rezistenta. Antologia este in acelasi timp o arhiva afectiva si un manifest identitar. Ea
aduna voci foarte diverse, de la poeti canonici pana la autori mai putin cunoscuti, dar reprezentativi

pentru o experienta de exil comuna.

Prin aceasta antologie, Etgard Bitel devine nu doar un editor, ci un curator al memoriei poetice evreiesti
romanesti. Volumul poate fi citit si ca un document istoric afectiv, dar si ca o reafirmare a valorii literaturii
romane din Israel, o zona culturala adesea marginalizati in istoriile literare oficiale. ,Viscolesc zapezile
albastre” ofera o mostrd concludenta a felului in care poezia devine, in diaspora, un act de (re)constructie

identitara.
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Antologia include poeti precum Mariana Gurza, Marcel Aderca, Benzi Lazarescu, Clara Mirgineanu si
Roni Ciciularu - fiecare exprimand, in forme lirice proprii, experienta exilului, dorul de limba si nevoia de

a conserva identitatea prin poezie.

De exemplu, in poemul Marianei Gurza, intitulat ,Dor de acasi”, regdsim o metafori a exilului concentrati
in versuri simple, dar puternice: ,Mi-e dor de tinda veche si de cantul diminetii / De pasii tatei pe zipada,
cu painea-n stergar adusa / Si-n palma rece-a mamei, o rugiciune dusi...” Poemul exprimi legitura dintre

corporalitate, ritual si absentd, transformand dorul intr-o forma de apartenenta transfigurata.

In altd tonalitate, Benzi Lazirescu scrie despre insingurare intr-un registru ironic si taios, in poemul sdu
,Identitate provizorie”: ,Locuiesc in trei limbi si niciuna nu mé cunoaste / Ma semnez cu nume uitate de
strazile vechi / Israelul mi-e pasaport, Romania mi-e somn...” Aceastd poezie reflectd perfect fragmentarea

identitara si contradictia intima a scriitorului din diaspora, osciland intre limb4, spatiu si sens.

Etgard Bitel reuseste, prin selectia si structurarea antologiei, sa ofere nu doar o panorama tematica, ci si o
reprezentare echilibrata a vocilor poetice care traverseazd memoria, apartenenta si ruptura. Antologia
ramane un reper in literatura romand diasporeana din Israel, prin diversitatea stilistica si autenticitatea

madrturiei poetice.
Roni Ciciularu — Poezia exilului cotidian

Roni Ciciularu este una dintre cele mai vizibile si constante voci ale literaturii romane din Israel din
ultimele doua decenii. Stabilit in Tara Sfantd, Caciularu a imbinat activitatea de jurnalist cultural cu o
poetica profund confesiva si identitard. Volumul siu ,Umbre pe zidul inimii” (Editura SAGA, 2020) oferd o
panorama a sensibilititilor diasporeane contemporane, ilustraind rupturile afective, tensiunea intre

memorie si prezent si dubla apartenenta lingvistica.

Poeziile lui Ciaciularu sunt marcate de o lirica simpla, directd, uneori aproape epurata de metafora, dar
incdrcata de un lirism autentic. Limbajul devine o forma de reconectare cu sine si cu ridicinile. Temele
centrale includ dorul de Romania, ticerea generatiilor, sentimentul de ,neacasa” si fragilitatea identitatii.
Dincolo de aspectul personal, versurile sale pot fi citite si ca documente ale unei experiente migrante

comune — cea a evreului roman care trdieste intr-o limba materna pastrati aproape ritualic.

»Jurnalul israelian”, revista digitala ca spatiu literar si comunitar

Jurnal israelian” este una dintre cele mai active platforme digitale ale romanilor stabiliti in Israel,
functionand atét ca revista culturala, cat si ca forum de exprimare identitard pentru diaspora de limba
romana. Lansatd cu scopul de a pastra vie legatura cu limba materna si cu valorile culturale ale romanilor

din Israel, revista publicdi in mod constant articole, eseuri, poezie, cronici literare si interviuri cu
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personalitati ale vietii culturale din Israel si Romania. Aceastd publicatie se remarca prin caracterul sau

deschis si prin promovarea literaturii ca forma de dialog intre trecutul roméanesc si prezentul israelian.

Contributiile literare publicate in paginile revistei vin din partea unor autori consacrati, precum Roni
Caciularu, Daniel Lazarescu sau Mihaela Ilea, dar si din partea unor voci mai noi, care exploreaza teme
precum exilul, identitatea fragmentata, dorul si reconstructia memoriei prin cuvant. Poezia are un loc
privilegiat in revista, nu doar ca gen literar, ci si ca forma de rezistenta afectiva si simbolica in fata alienarii
si a uitarii. In acest sens, revista devine un spatiu viu, unde creatia se intalneste cu marturia personali, iar

literatura capata valente comunitare.
Concluzii

Literatura romana din Israel se contureaza ca un teritoriu cultural de intersectie, unde scrisul devine forma
de rezistentd, arhiva a memoriei si mediu de negociere a identitatii. Desi se afla la marginea canoanelor

oficiale, aceastd literatura ilustreaza perfect caracterul transnational si plurilingv al diasporei.

Constransa intre nostalgie si adaptare, intre conservare si asumare a noii realitati, scriitura romaneasca din
Israel propune o reflectie maturd asupra conditiei umane, asupra limbajului si asupra relatiei dintre individ

si comunitate. Rolul revistelor si al cenaclurilor literare a fost esential in pastrarea unei coeziuni culturale

LN

si in cultivarea unui dialog intre generatii. Aceasta literaturd merita o reevaluare critica in cadrul istoriei

literare romanesti contemporane.
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~ A

Modalitati, metode si tehnici de instruire in invatamantul
vocational muzical

Prof. Bagut Corina

Liceul de Artd ,,Joan Sima” Zaldu

In intreg invitimantul vocational, accentul trebuie pus pe dezvoltarea dragostei si a intelegerii
muzicii, din acestea vor decurge in mod firesc la elevi interesul, constiinciozitatea si rabdarea necesare
in studiu.

Instrumentul este o materie complexd, complexitate ce rezultd din aspectul interdisciplinar al
acestei activitati. Dat fiind acest specific, abordarea disciplinei de citre profesor trebuie sa fie extrem de
diferentiata.

O lectie de instrument individuala are un specific aparte, pentru ca trebuie si se tind cont
mereu de particularititile de varsta ale elevului iar modul de predare trebuie adaptat, modificat in
conformitate cu evolutia elevului.

Daca scopul urmarit este clar, atunci profesorul va putea si-si adapteze metoda de lucru in
functie de elev si de conditiile date.

Indrumarile pe care le di profesorul de instrument sunt folositoare numai in situatia in care ele
sunt retinute. Va stabili in prealabil ce anume deficiente trebuie remediate, cu alte cuvinte care sunt
problemele pe care elevul le intimpina in executia unor lucriri. Ar fi ideal in procesul de invatamant
dacid pentu a indrepta un defect sau pentru a ajunge la un anumit rezultat ar fi suficientd o singura
observatie. Pentru a se fixa un anumit detaliu fie ritmic, fie de sonoritate, fie de frazare sau de alta
natura artisticd este cunoscut ca nu se poate fixa de la prima observatie a profesorului decat in cazuri
extrem de rare. In aceasti situatie rolul profesorului este foare important, acesta trebuie si fie inzestrat
cu multa rabdare, si repete de atitea ori indrumarea de cire ori este necesar, pentru ca observatiile sale
sa se fixeze foarte bine in mintea elevului, numai in felul acesta piesa muzicala va fi interpretata corect,
asa cum compozitorul a exprimat-o. Este evident ci o asemenea indrumare repetatd nu se poate
concepe decat dupa ce in mintea profesorului s-a conturat in modul cel mai clar natura deficientei si a
mijlocului adecvat pentru remedierea acesteia. In munca cu elevul trebuie si ocolim cat este cu putinti
orice procedeu de memorizare mecanicd, de dezvoltare excesiva a aptitudinilor motrice, fira
participarea gandirii.

Ceea ce trebuie urmarit este ca prin orice mijloace acest inceput anevoios si se realizeze cat mai
rapid si placut cu putinta, in sensul acesta interesul, curiozitatea vor aparea din partea elevului.

Profesorul trebuie si fie perfect stipan pe tot ceea ce preda si totodatd s acorde o extrema
atentie modului in care preda.

Pentru a se apropria de cei pe care ii are de indrumat, profesorul trebuie si fie un bun psiholog

si sa constituie el insusi un exemplu pentu ei.
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Interesul, constiinciozitatea si ribdarea de care el va sti sa dea dovadi vor antrena si vor forma
interesul, constiinciozitatea si rabdarea copiilor.

De la inceput, trebuie tinut seama de faptul ca in munca instrumentala va fi nevoie de folosirea
a doud ,munci”: una cerebrald si alta manuala. Este foarte important ca elevul sa nu cinte nici o pies3,
nici un exercitiu oricat de simplu ar fi ele fara ca in prealabil sid gandeasci la tot ceea ce implicd aceasta
explicatie, adicd lectia logica: expresivitate, caracterul vioi sau duios, miscarea mai rapidd sau mai lenta
dinamica, etc. Aceasta va permite elevului sa se plaseze de la inceput in atmosfera prielnicd justei
executii a piesei pe care o studiazd. De aceea e nevoie ca miscarile sa fie organizate in mod spontan si
natural.

Se intampla uneori, ca elevul sa priceapa o notiune din punct de vedere teoretic dar si nu fie in
masurd si o redea instrumental in mod corect. Este datoria profesorului ca, in asemenea cazuri, sa
lucreze foarte atent cu el, pané cand acesta va realiza corect piesa sau exercitiul cerut si se va convinge
cd in viitor va fi in mdsura si le lucreze corect fard ajutorul sau, in sensul de as gisi intr-un viitor
propriile solutii singur.

Profesorul nu este decit un ajutor, este cel care trebuie sd discearna, sd hotdrasci ce-i poate fi
elevului de folos. Sa stie sa incurajeze si sa rasplateasca si prin tot ceea ce face sa insufle de fapt elevului
dragostea si dorinta de a face muzicd, de a se bucura de aceasta, prin intermediul instrumentului, de a o
face sa existe cantand.

Caracterul muzical, justa intonatie, sonoritatea trebuie puse intotdeauna pe primul plan al
preoucuparilor didactice muzicale. Nu va fi suficient de a indica unui elev ce anume trebuie sa lucreze
ci va fi necesar si i se arate, cu pricepere si rabdare, cum trebuie sa lucreze.

Profesorul nu trebuie si se agate doar de o metodd vehiculatd, metodele care existd trebuie
privite ca un material didactic posibil si care este la alegerea profesorului. El trebuie si stie ce anume si
aleagd dintr-o metoda la timpul potrivit si pe masura cerintelor elevului sdu.

Procesul predarii este intr-o continua miscare, schimbare, este datoria profesorului s-o sesizeze
si sa 0 adapteze. Profesorul trebuie si-si asume acest rol dinamic care nu este usor de sustinut.

Prin inviatarea unui instrument se va urmari:
cultivarea la elevi a dragostei fatd de instrument, muzica si toate celelalte arte;
largirea orizontului artistic al elevilor;
rezolvarea la instrument a unor probleme de teorie, armonie, polifonie, poliritmie, forme, etc.;
formarea si dezvoltarea deprinderilor de baza necesare pentu a cinta la instrument
dezvoltarea creatiei, a auzului interior;
dezvoltarea talentului interpretativ creator si obtinerea mijloacelor necesare pentru cunoasterea si
urmarirea a unei piese si a problemelor de baza ale acesteia, ca: armonie, contrapunct, forme, genuri,
stil, limbaj, etc.

Instrumentul usureaza studiul intervalelor muzicale, ale acordurilor, el concretizind direct

sunetele scarii muzicale si ordinea lor. Instrumentul ne ajuta in studiul si deprinderea ritmului.
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Prin insusirea deprinderilor si priceperilor necesare cintatului la instrument, elevii ce studiaza
toate celelalte discipline muzicale ca viitori interpreti, muzicologi, compozitori, dirjjori, profesori, sau
ca simpli cunoscatori avizati ai fenomenului muzical, au la dispozitie un mijloc esential de insusire
concretd, vie, directd, a lumii sonore in miscare. Pentru a realiza aceste obiective principale, un rol
determinant il are profesorul. Forma fundamentald de munci o constituie lectia individuala cu elevul.

Tinand seama de aptitudinile elevului, de particularititile de varsta ale acestuia, de timpul
rezervat pentru aceasta disciplina, profesorul va organiza lectia in asa fel incat problemele si fie
rezolvate in clasd in cea mai mare parte. El va folosi metode variate si vii in functie de scopul apropriat
urmarit. La inceputul fiecarui an, profesorul va intocmi un plan de lucru pentru pregitirea viitoare si
conditiile de studiu. Profesorul va avea grija ca repertoriul sa cuprinda piese reprezentative, valoroase,
din diferite epoci creatoare, preclasici, clasici, romantici si moderni.

In lectii profesorul de instrument va acorda atentia cuveniti explicirii problemelor de stil,
analizelor muzicale, biografiilor unor compozitori si mai ales citirii la prima vedere, deasemeni se va
cultiva capacitatea elevului de a improviza realizand mici acompaniamente pentu unele melodii date,
cadente, inldntuiri cadentiale, etc.

Este foarte important ca elevul sa se deprinda a citi la prima vedere texte simple, urmarind cu
atentie ca nu cumva si lege imaginea vizuald de gestica pe instrument, ci sa caute sid transforme
notatiile muzicale in sunete imaginate. Cu timpul, citirea la prima vedere se va putea face fara
instrument, adica elevul va putea si audd in minte melodia scrisa, iar apoi, daci vom urmari ca sfera
auditivd sa comande centrii motori, reproducerea pe instrument a melodiei se va face mult mai usor.

Profesorul trebuie si tind seama ca prin repertoriile prevazute pentru lectie sa nu se ajunga la o
incircare a elevului, la oboseala lui din toate punctele de vedere, ci dimpotriva, si trezeascd in el
interesul deosebit de a face muzici, traind cu intensitate momentele de exprimare sonora particulara a
fiecdruia, si creeze in el dorinta de a se delecta sufleteste prin cantatul la instrument. Profesorul de
instrument, in afara orelor de curs, va duce si o activitate educativa, urmarind dezvoltarea generald a
elevului, pastrand permanent contactul strans cu profesorii de la celelalte discipline de specialitate si
cultura generala, cu dirigintele si conducerea scolii si 0 comunicare permanenta cu familia.

Profesorul porneste la drum in primul an de instrument cu o mica necunoscuti, elevul si
parintele, pe care trebuie sa stie si si-i aproprie, pentru ca munca la instrument sa se desfisoare in
conditii cAt mai bune si cu rezultate cat mai favorabile spre satisfactia tuturor. Elevul trebuie si se
convingé cé studiul instrumentului este un bun castigat pentru toatd viata, ca in nici un caz nu este
timp pierdut si cd face parte din categoria acelor putine lucruri care nu trebuie privite in finalitatea lor
materiald, ci in cea spirtuala.

Profesorul trebuie si-si mentina atitudinea echilibratd intre subiectivitate si obiectivitate, el
cautand si-si pastreze permanent vie capacitatea de adaptare la fiecare caz de elev in parte.

Metoda de predare nu se bazeaza numai pe metoda instrumentald in sine, ci pe insusirea unor
notiuni si cunostinte din alte discipline: psihologie, fiziologie, pedagogie generala, estetica, istorie,

literatura, etc.
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In comportamentul siu din clasi, profesorul trebuie si aibi mereu o prospetime si deschidere
pentru intelegerea acestui fenomen viu care este elevul si pe care nu-1 putem constrange si se incadreze
in anumiti parametrii doar pentru ci asa o cer anumite reglementari.

Principiile sunt generale, obiective, insd aplicarea lor trebuie si fie vie avand in vedere ca
orizonturile muzicii de-a lungul secolelor s-au schimbat in functie de idealurile estetice ale acelui timp
si de cerintele acestora.

Activitatea didactica a profesorului de instrument are un aspect particular care o deosebeste
total de cea a profesorului care preda unei clase: lucrul cu un singur elev pe parcursul orei de
instrument presupune un raport mult mai intim intre profesor si elev. La aceasta contribuie si
specificul artei muzicale care se adreseaza cu totul altor cerinte si aptitudini decat materiile de cultura
generald. Pentru ca aceasta activitate sa aiba o cit mai buni finalitate, din fondul aperceptiv de
cunostinte profesionale si generale nu trebuie si lipseascd notiuni de psihologie si anatomo-fiziologice.
Viz, auz, simt tactil, elemente anatomice (muschi, articulatii, osaturd), senzatii si constientizarea lor,
activitatea cerebrald si mecanismele sale, specificul limbajului muzical in corelatie cu acestea,
inteligenta, temperament, talent si afectivitate, atentie, memorie, invatare, toate aceste notiuni trebuie
cunoscute in profunzime iar cunoasterea lor trebuie ficuta operational de citre profesorul de
instrument in munca sa cu elevii.

Elevul trebuie sa inteleagd cu adevirat rolul pe care-l are in dezvoltarea sa aceastd activitate
practici, avand o actiune atat de benefici, modeland si formand in sensul cel mai profund
personalitatea.

A fi capabil sa te exprimi prin muzicd, a te bucura de faptul ca poti canta la un instrument, iata
modalitati de a incerca sia-l sensibilizezi pe elev aritiandu-i ce sanse i se ofera si de ce privilegiu poate sd

dispuna.
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IMPORTANTA ACTIVITATILOR EDUCATIVE IN
PARTENERIAT CU PARINTII

Prof. BOATCA CRISTINA
Scoala Gimnaziald “SCARLAT LONGHIN”

Dofteana, jud. Bacdu

Odati cu intrarea in scoald , copilul traieste in doud lumi diferite: una a familiei, colorata inca de
afectivitatea primei copilarii, cealaltd, a scolii, incircatd de noi exigente si de promisiunile viitorului, la fel
de importante. Dacé aceste medii educationale se completeaza si se sustin, ele asigura intr-o mare masura
buna integrare a copilului in activitatea scolara si, pe plan mai general, in viata sociala.

Scoala il invata pe copil s se situeze printre semeni , sd se obisnuiascd cu anumite cerinte si
realititi sociale. Dar educatia in familie constituie prima scoald a copilului , partea cea mai importanta a
pregatirii lui pentru viata sociald si productiva. Familia trebuie sa fie prima institutie sociald care se
preocupa  de asigurarea  conditiilor necesare dezvoltirii  normale a  copilului.

La scoald, ajutim elevii sa treaca peste retineri, sa-si exprime in mod deschis opiniile personale, sa
vorbeasca despre evenimentele la care participa , despre calitatile si defectele lor.  Elevii dobandesc nu
numai curajul exprimarii unor opinii, ci si respectul pentru parerile colegilor, ale parintilor, pentru adevir.
In felul acesta punem pe fiecare elev in situatia de a-si exercita, in clasi, principalele insusiri care-i definesc
personalitatea, ficAndu-i participanti activi, dar si colaboratori, parteneri ai nostri in ducerea la bun sfarsit
a tuturor activitatilor. Calitatea proceselor de comunicare ce se stabilesc in grupul scolar depinde de
potentialul comunicativ al fiecaruia dintre membrii lui. Educatorul trebuie sa detini inainte de toate, bune
calitati de mediator pentru a-i facilita procesul stabilirii unor interactiuni directe, sincere, bazate pe
increder e intre elevi, dar si intre sine si fiecare dintre elevi. Construirea unui mediu educational bazat pe
parteneriatul scoala-familie va fi in masura si determine elevul si cunoasci, sa inteleagi si si aplice
aspectele formative legate de valori precum respectul, ajutorul reciproc, onestitatea, responsabilitatea,
demnitatea, solidaritatea, atitudinile civice si mai ales si reducd cit mai mult traseul de la norma la
comportament.

Doar intr-un asemenea mediu educational elevul va fi in masurd si-si dezvolte, la un nivel
superior, competente care si-i permita elaborarea de raspunsuri la problemele si situatiile ce tin

de integrare, adaptare, cooperare, solidaritate si mobilitate, dar si de compasiune.

Parteneriatul trebuie sa se bazeze pe:

Precizarea axului valoric, care trebuie sa directioneze eforturile partenerilor;
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Elaborarea unor strategii coerente si pe termen lung, in domeniul parteneriatului;
Stabilirea directiilor prioritare care sa uneasca eforturile parteneriale;

Precizarea rolului asumat de diferite institutii si categorii de persoane;

Intalnirile colective cu parintii reprezinti cea mai “profitabila” si democratica formi de colaborare
a educatorului cu familiile elevilor sai. Pentru educator inseamnd un cadru de manifestare si de
perfectionare a calitatilor sale manageriale, un moment optim de constientizare si de mobilizare a
parintilor intr-un parteneriat real, prilej de a invata si el din experienta parintilor. Pentru parinti ,
adunarile colective reprezinta tot atatea prilejuri de autoevaluare si de sporire a competentelor educative,
de informare pedagogica avizatd, decide intelegerea complexitatii fenomenului instructiv-educativ si a

pozitiei pe care o ocupd in acest proces.
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Educatia antreprenoriala intre online si ofline - modul de
integrare a diverselor unelte digitale ce ajuta la dezvoltarea
competentelor antreprenoriale

Autor: Chiriloi Elena

Profesor: Liceul tehnologic ,Costache Conachi” Pechea

Pe parcursul ultimilor ani antreprenoriatul a devenit un subiect economic si social foarte
important dar si un subiect de cercetare peste tot in lume. Antreprenoriatul este important pentru ci duce
la cresterea eficientei si eficacititii economice. In urma exeperientei profesionale si a studiilor empirice
analizate am observat ca antreprenoriatul poate fi invitat, iar educatia poate stimula intentia elevilor
(tinerilor) de a deveni antreprenori.

Demersul didactic al Educatiei Antreprenoriale este orientat citre dezvoltarea de competente,
abilitati si atitudini ca elemete cheie in formarea profesionalad a elevilor, insd, este necesar si un efort
continuu al elevilor pentru a se familiariza cu tehnologiile moderne implicate in activitatea antreprenoriala
si care presupune de multe ori interactiunea cu aparate, softuri si utilaje noi (softuri de contabilitate,
interfete de vanzare electronici, site de prezentare si/sau cu vanzare, self scan, self check, inventar
integrat etc). Lectiile cuprind o serie de sarcini organizate utilizindu-se instrumente digitale adecvate
pentru formare competetelor specifice secolului XXI la elevii de liceu. Continutul si activitatile propuse ii
stimuleazd pe elevi si foloseascd TIC pentru invitare, comunicare, colaborare, cooperare si formare de
cunostinte. Formatul lectiilor este flexibil iar materialele create de elevi sunt in mare parte sub forma
digitala, dand posibilitatea elevilor si lucreze colaborativ din sala de clasd sau de acasi, sa partajeze
materialul si sa lucreze simultan toti membrii echipei.

Tabelul urmitor oferd informatii accesibile despre o gama largd de instrumente si tehnologii care
pot fi folosite de catre elevi si profesori pentru a face procesul de predare-invitare-evaluare/autoevaluare

mai interactiv.

Tabel 1. Instrumente digitale pentru accesarea, crearea si partajarea/distribuirea continuturilor.

(Sursa: contributie personala pe baza literaturii de specialitate)

Instrumentul digital | Competenta digitala/ | Activitateade Rezultatul asteptat
. invatare
antreprenoriala
FreeMind Folosirea tehnologiei Crearea de harti Realizarea Hirtilor
pentru a sprijini conceptuale cu sau fird | conceptuale,
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Canva
Template.net

Gamma

creativitatea si inovatia;

Colaborarea cu membrii
echipei in scopul
indeplinirii sarcinilor de

lucru.

colaborare

diagramelor,
diagramelor Venn
pentru anumite teme de

studiu.

Google Forms

Asumarea responsabila

Teste de evaluare;

Crearea unor teste, fise

Kahoot a utilizarii mijloacelor Chestionare; de apreciere (feedback)
. . media interactive; ] sau jocuri interactive.
Quiz writer Fise de feedback
. . Manifestarea unei
Quizizz
atitudini pozitive cu
Picker Wheel . o
privire la sarcinile de
lucru.
Google Meet Asumarea responsabild | Videoconferinte, Moderarea unor sedinte
Google Hangout a utilizarii mijloacelor comunicare si online ori
media interactive; inregistrare video videoconferinte.
ZOOM
Synthesia Prezentarea Crearea de inregistrari
importantei codului de ale videoconferintelor
eticd si conduitd morala.
Google Docs Colectarea, prelucrarea | Redactarea de texte de | Realizarea unor

Google Presentation
Jamboard
Dream Shaper

Canva

si folosirea sistematica a

informatiilor;

Colaborarea cu membrii

echipei.

catre unul sau mai multi
utilizatori simultan

(redactare colaborativi).

proceduri, circulare,

planuri de afaceri.

Intelegerea rolului si a
oportunitatilor oferite

de tehnologie;

Crearea de coduri QR
ce vor fi inserate pe
materialele

promotionale in format

Crearea si utilizarea de
coduri QR in scopuri

educationale

Scanarea codurilor QR
directioneaza
partenerul spre site,
statistici, opinii ale
clientilor, PPT, social

media, oferte etc.
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letric.
Canva Folosirea tehnologiei Prezentari (plan de Crearea de continut
Prezi pentru a sprijini afaceri, cataloage, digital (materiale
creativitatea si inovatia; | materiale promotionale, bannere

Google Presentation
promotionale). de promovarea,

. . Implicarea activa in
Microsoft Publisher prezentiri Canva, PPT,

analizarea )
FLIPhtml5 _ o Prezi etc) care s
produsului/serviciului _
Slidesgo.com orit permitd promovarea
- oferit.

unui produs, serviciu
sau organizatii.
Continut ce poate fi
partajat sau distribuit cu
drept de editare ori

vizualizare.

Invitarea mediati de tehnologie presupune o autonomie in invitare si cea mai mare provocare este
sa-i invatam pe elevi sa fie independenti si sa-i sprijinim printr-o rigoare a organizarii timpului si a
materialelor de invatare, prin stabilirea unei rutine clare care si le ofere reperele necesare in invitare, pe
parcursul fiecarei zile si a intregului parcurs. Tehnologiile ar trebui sid permita invitarea pe tot parcursul
vietii, de exemplu, ceea ce a fost capturat pe un dispozitiv si poatd fi usor de transportat intr-un alt
dispozitiv. Acest lucru este realizabil prin Cloud (tehnologie complexd cu mai multe tipuri de servicii, cel
mai cunoscut, cel de stocare a datelor).

Reprerele metodologie, accesibile la nivel national si publicate pe platforma ,Alege-ti drumul”

(https://www.alegetidrumul.ro/) vin si ele in intimpinarea profesorilor ca misuri de sprijin oferind

sugestii de abordare a unor continuturi din modulele de specialitate si educatie antreprenoriala.
Rolul meu, al profesorului, este de a ma asigura ca toti elevii invata, si nu cd tuturor le predau.

Invatarea, este factorul la care ma raportez atunci cand evaluez practicile elevilor mei.
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Jocuri didactice adaptate pentru elevi cu CES (F70-F79, TSA)
— Nivel liceal

Prof. CHIROSCA SIMONA-NICOLETA
CENTRUL DE EDUCATIE INCLUZIVA ,, ALBATROS,, CONSTANTA

Scop general:
Sprijinirea dezvoltarii psiho-motrice, sociale si emotionale a elevilor cu cerinte educationale speciale prin

activitati ludice structurate, accesibile si incluzive.

Obiective urmarite:
Dezvoltarea coordonarii si echilibrului;
Imbunititirea orientarii spatiale si a atentiei;
Stimularea interactiunii sociale si a cooperarii;
Cresterea capacitatii de exprimare corporald si emotionala;

Promovarea participarii active si a stimei de sine.

1. Jocuri de incalzire si mobilizare

1.1. Mersul pe ritm

Elevii se deplaseaza in diferite moduri (mers, pas siltat, alergare usoard) pe un ritm dat de profesor
(aplaudat, cu toba sau muzica).

— Se poate adapta prin semnale vizuale sau pictograme.

Obiectiv: mobilizare, atentie, coordonare.

1.2. Semnalul magic
La comenzi simple (,stea!”, ,minge!”, ,bit!”), elevii adoptd o pozitie sau fac o miscare anume.
— Folositor pentru elevii cu TSA datoritd structurii clare si previzibilitatii.

Obiectiv: reactie, control motor, respectarea comenzilor.
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2. Jocuri de orientare si motricitate

2.1. Traseul cu forme
Un traseu marcat cu cercuri, patrate si benzi colorate. Elevii sar, pasesc sau evita elementele, in functie de
indicatii.
Obiectiv: orientare, echilibru, planificare motorie.
2.2. Gaseste culoarea
Elevii trebuie si atinga sau sa aduca un obiect dintr-o anumita culoare la comanda profesorului.
— Ideal pentru exercitii de discriminare vizuald si concentrare.

Obiectiv: atentie, orientare, stimulare senzoriala.

3. Jocuri de colaborare si comunicare

3.1. Mingea care vorbeste
Elevii isi paseazd mingea si rostesc un cuvant dintr-o categorie aleasi (ex: animale, culori). Se poate adapta
pentru nonverbal (ex: aratd imaginea).

Obiectiv: comunicare, socializare, exprimare.

3.2. Trenuletul prieteniei
Elevii formeaza un tren, conducandu-se unii pe altii in functie de comenzile profesorului (,stop”, ,inapoi”,
,in cerc”).

Obiectiv: colaborare, incredere, interactiune sociala.

4. Jocuri pentru exprimare si autoreglare

4.1. Umbra mea
Elevii lucreaza in perechi. Unul face miscari lente, celélalt il imita ca o ,umbra”.
— Foarte util in dezvoltarea empatiei si autoregldrii.

Obiectiv: imitatie, atentie, coordonare in pereche.

4.2. Statui cu emotii
Elevii devin ,statui” care exprima emotii: fericire, tristete, suparare. Se pot folosi pictograme sau oglinzi.

Obiectiv: recunoastere emotionald, exprimare nonverbali, creativitate.

5. Jocuri de relaxare si revenire
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5.1. Respiratia fluturelui
Elevii inspird profund ridicAnd bratele ca aripile unui fluture si expir lent coborandu-le.

Obiectiv: calmare, respiratie constientd, relaxare corporala.

5.2. Ploaia blanda
Elevii simuleazi ploaia pe bratele colegului (atingeri usoare cu degetele). Apoi schimba rolurile.

Obiectiv: detensionare, relaxare tactila, apropiere controlata.
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Mai aproape de natura prin tehnologie

Chitul Ramona

Colegiul National Petru Rares, Suceava

Educatia digitalizatd ofera oportunititi extraordinare pentru a transforma modul in care invatam
biologia, facind-o mai interactiva, relevanta si accesibila. Nu mai suntem limitati la manuale si planse

statice, acum putem explora lumea vie in moduri dinamice si captivante.

Principii Cheie pentru o Educatie Digitalizata Eficienta la Biologie

Interactivitate si Angajament- Resursele digitale ar trebui sd incurajeze participarea activa, nu doar
consumul pasiv de informatii. Simulatiile, jocurile educationale si platformele de colaborare sunt esentiale.
Vizualizarea 3D permiterea exploririi structurilor anatomice din toate unghiurile si interactiunea cu ele

(rotire, sectionare, izolare de sisteme).

Relevantd si Context- Continutul digital trebuie si conecteze conceptele biologice abstracte cu
fenomene din lumea reali si experiente cotidiene.Se pot face ilustriri ale proceselor dinamice ale corpului
uman (ex: circulatia sangelui, transmiterea impulsului nervos) intr-un mod vizual si usor de inteles.

Personalizare si Diferentiere- Tehnologia permite adaptarea ritmului si stilului de invatare la nevoile
individuale ale elevilor, oferind resurse suplimentare sau activitati de aprofundare.

Accesibilitate si Incluziune- Asigurarea ca resursele digitale sunt disponibile pentru toti elevii,
indiferent de dotarile tehnologice sau nevoile speciale.

Dezvoltarea Gandirii Critice si a Abilitdtilor de Cercetare- Instrumentele digitale pot facilita colectarea,
analiza si interpretarea datelor, stimuland astfel gandirea stiintifica.

Un exemplu concret de buna practica aplicabil la Anatomie si fiziologie umana este Explorarea

Sistemului Circulator cu Anatomie 3D Interactiva
Tema - Sistemul Circulator (Anatomie si Fiziologie)

Obiectivul lectiei- Elevii sd inteleaga structura inimii si a vaselor de singe, directia si circuitul sangelui in

corp, precum si rolul sangelui in transportul substantelor vitale.
Principiul de functionare-Platforma de Anatomie 3D Interactiva:

Se utilizeaza o aplicatie sau o platforma web de anatomie umana 3D (ex: Visible Body Human
Anatomy Atlas, Complete Anatomy, BioDigital Human). Acestea ofera modele extrem de detaliate si
precise ale corpului uman. Elevii pot explorare ghidata si autonom.De asemenea elevii pot izola sistemul

circulator, eliminand celelalte sisteme pentru o vizualizare clari a inimii, arterelor, venelor si capilarelor si
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pot realiza o disectie virtuald: Ei pot "diseca" inima strat cu strat, observand atriile, ventriculele, valvele si
vasele mari atasate. Fiecare componenta poate fi selectatd pentru a afisa etichete si descrieri detaliate. Pot fi
utilizate animatii fiziologice ca de exemplu platforme ce includ animatii care arata fluxul sangelui prin
inimad si prin cele doua circuite (pulmonar si sistemic). Se poate vizualiza contractia miocardului,
deschiderea si inchiderea valvelor, si schimbul de gaze in plimani si tesuturi.Putem realiza simuléri de
patologii utilizind unele platforme avansate ce permit simularea unor conditii patologice simple, cum ar fi

blocajele arteriale sau defectele valvulare, pentru a arata impactul asupra fluxului sanguin.

Pentru evaluare profesorul poate utiliza Quiz-uri si identificare, instrumente de evaluare integrate

care cer elevilor si identifice structuri specifice sau sa descrie functii, consolidand invitarea.

Aceasta experienta digitalizatd transforma conceptele abstracte de anatomie si fiziologie in
cunostinte practice, direct aplicabile in viata de zi cu zi. Vizualizand complexitatea si functionarea
impecabild a inimii, elevii dezvolta o apreciere profunda pentru acest organ vital. Ei inteleg cd inima este o
"pompa" extrem de eficienta, dar si vulnerabila la stilul de viata .Prin simulari sau discutii facilitate de
modelul 3D, se pot aborda subiecte precum impactul alimentatiei nesinatoase (ex: colesterolul), fumatului,
sedentarismului sau stresului asupra vaselor de sange si inimii. Elevii pot vizualiza cum un vas de sange se
ingusteaza din cauza depunerilor de grasime (ateroscleroza), intelegand riscul de infarct sau accident
vascular cerebral. Intelegerea concreti a modului in care functioneazi inima si cum poate fi afectati de
alegerile noastre ii motiveaza pe elevi sa adopte comportamente sinatoase precum alegerea alimentelor cu
un continut redus de grasimi saturate si zaharuri, bogate in fructe si legume sau ii poate determina sa
realizeze activitate fizicd regulatd deoarece recunosc beneficiile exercitiilor fizice pentru intarirea

muschiului cardiac si mentinerea elasticitatii vaselor de sange.

Intelegerea efectelor nocive directe asupra sistemului circulator , recunoasterea impactului
stresului cronic asupra tensiunii arteriale si a sdnatatii cardiovasculare pot constitui factori determinanti

pentru evitarea fumatului si consumului excesiv de alcool si pentru gestionarea stresului.

O intelegere de bazi a anatomiei si fiziologiei ii ajutd pe elevi sa comunice mai eficient cu medicii,

sa pund intrebari pertinente si sa inteleagé explicatiile legate de propria lor sinatate sau a celor dragi.

Prin utilizarea acestor instrumente digitale,biologia devine o stiintd personald si relevants,
transformand elevii din simpli observatori in participanti activi la propria educatie pentru sianitate. Ei nu

doar invaté despre inima3, ci inteleg cum si aiba grija de propria lor inima pe termen lung.
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Treisprezece ani de Biodiversity

Cretu Alina-Elena

Colegiul National ,Stefan cel Mare”, Suceava

Sambatd, 14 Iunie, Teatrul Municipal ,Matei Visniec” Suceava a gizduit expozitia Nature Freaks.
Evenimentul a avut dublu rol deoarece acesta a reunit lucririle elevilor care au participat la proiectul
Biodiversity - Concurs Judetean de creatii (in limba englezi) ale elevilor cuprins in Calendarul
Proiectelor de Educatie Extrascolara Judetene (CPEE]J/2025) — Domeniul Interdisciplinar C12, pozitia
3 si aflat la editia a XIII-a in anul scolar 2024-2025. In acelasi timp, organizatorii au oferit diplome si
premii consistente participantilor. Voluntarii nu au fost nici ei uitati, acestia fiind si ei recompensati

pentru implicarea in cadrul derularii activitatilor.

La concursul care s-a desfasurat in data de 10 Mai la Colegiul Tehnic de Industrie Alimentara —
sectiunea Seniori, respectiv Colegiul National Stefan cel Mare, Suceava — sectiunea Juniori au
participat 230 de elevi. Acestia provin de la licee si scoli din judet si din Targu Neamt - institutii
partenere. Printre acestea mentionam: Colegiul Tehnic de Industrie Alimentard Suceava, Colegiul
National de Informatica ,Spiru Haret” Suceava, Colegiul Tehnic ,Samuil Isopescu” Suceava, Liceul cu
Program Sportiv Suceava, Seminarul Teologic Liceal Ortodox ,Mitropolitul Dosoftei” Suceava,
Colegiul ,Alexandru cel Bun” Gura Humorului, Colegiul Tehnic ,lon Creangi” Tirgu Neamt, jud.
Neamt, Colegiul National ,Stefan cel Mare” Suceava, Scoala Gimnaziala ,Cristofor Simionescu” Plopeni,
Scoala Gimnaziald Nr. 10 Suceava, Liceul de Artd ,Ciprian Porumbescu” Suceava si Liceul Tehnologic

,Oltea Doamna” Dolhasca. Rezultatele editiei curente se pot accesa pe blogul proiectului .

Proiectul, ajuns deja la cea de-a XIII-a editie, isi propune dezvoltarea competentelor de comunicare in
limba englezid (scris si oral) pe o temi de cultura generald cu preponderenti din domeniul ecologie-
dezvoltare durabila. Acesta are o marcantd componenta interdisciplinara prin imbinarea abilititilor din
domenii diferite cum ar: TIC, biologie, geografie, arte vizuale, in documentarea si realizarea creatiilor.
Concurentii si-au dovedit abilititile de manuire a limbii engleze, a noilor si mai traditionalelor
tehnologii in cadrul categoriilor: prezentiri electronice, postere, machete/inventii, creativitate si filme.
Elevii au realizat creatii originale, vizdnd unul dintre aspectele circumscrise temei generale a
proiectului: mediul inconjurator/probleme/cauze/solutii dar si curiozititi din lumea plantelor si a
animalelor. Lucririle au fost prezentate in limba englezi respectand timpul alocat fiecirei categorii (3-5

min.). Din juriu au facut parte profesori independenti de scolile participante la concurs.
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Scopul si obiectivele proiectului:

Proiectul isi propune ca participantii si identifice cauzele diverselor probleme de mediu, si gaseasca
solutii adecvate in vederea abordirii de catre acestia a unei atitudini responsabile in momentul in care
desfasoara activitati outdoor si indoor (formale, non-formale si informale). Conectarea elevilor la
aspecte ce vizeazd probleme de mediu, dezvoltarea competentelor de comunicare in limba engleza,
cultivarea spiritului de colaborare, competitie si fair-play, incurajarea unei abordari interdisciplinare a
unei problematici actuale si incurajarea afirmarii inteligentelor multiple ale elevilor sunt doar citeva

dintre obiectivele urmarite de coordonatorii proiectului.

Impact institutional si uman

Lansat in anul scolar 2008-2009 ca un parteneriat intre doua licee din Suceava, proiectul Biodiversity a
evoluat intr-o initiativd educationala de anverguri judeteana, reunind la editia actuald peste 230 de
elevi din medii scolare variate. De-a lungul celor treisprezece editii, proiectul a consolidat parteneriate
intre unititi de invatdmant, a promovat colaborarea intre cadre didactice si a stimulat implicarea activa
a elevilor in problematica de mediu, folosind limba engleza ca instrument de exprimare si reflectie
criticd. Participantii nu doar ci si-au dezvoltat competentele lingvistice si digitale, dar au legat prietenii,
au facut schimb de idei si au descoperit noi moduri de a privi lumea inconjuritoare. Dimensiunea
practica si interdisciplinara a activitatilor a oferit un cadru autentic de invatare, iar expozitia gazduita
la Teatrul Municipal ,Matei Visniec” a devenit un spatiu de celebrare a creativitatii si a diversitatii de

perspective aduse de elevi.

In loc de concluzie

Succesul editiei a XIII-a se datoreaza, in egala masura, profesorilor coordonatori - Monica Lepcaliuc
si Alina Cretu - si celor 45 de elevi voluntari de la ambele institutii scolare, care au transformat un
concept educational intr-un eveniment cu impact real si merita aprecierea comunitatii educationale
pentru profesionalismul, perseverenta si energia investitd. Biodiversity Project isi continud parcursul cu
speranta ca editiile viitoare vor reuni tot mai multi elevi pasionati, creativi si constienti de importanta
protejarii mediului. Educatia pentru durabilitate, sustinuta prin cooperare si implicare activd, rimane

miza acestui demers educational complex si viu.
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Pregatirea tanarului interpret pentru performanta

Prof.Cretu Ldcrdmioara

Colegiul de Artda ,Ciprian Porumbescu”
Suceava

Complexitatea si diversitatea executiei publice este strans legatd de profunzimea fenomenului

interpretativ in conexiune cu complexitatea si unicitatea structurii psihicului uman.

Prezenta elevilor in fata auditoriului in diferite ipostaze: auditii, recitaluri, concursuri, sali de concert,
constituie incoronarea muncii indelungate de pregaitire instrumentald sub toati complexitatea sa,
puniand problema validérii, valorificarii intregii invataturi intr-un anumit moment. Importanta
aparitiilor publice, consecintele complexititii fenomenului interpretativ insumate in experientd,
autocunoastere, maturizare interpretativa sunt covarsitoare, ele amplificd si definesc personalitatea

tanarului interpret.

Manifestarile publice in cadrul concursurilor creeazid un climat psihologic cu totul special, in care
antrenarea psihicd rodata in rutina aparitiilor publice anterioare: auditii, recitaluri si alte manifestari,
asigura concentrare, siguranta, autocontrol, elemente esentiale pentru o exprimare sonora superioara.
Printr-o muncd bine organizatd, planificatd in timp, alaturi de experienta insusiti de elev prin
numeroase aparitii publice, se pot anticipa diferite situatii negative create de raportul mediu-psihic,

datorate emotiilor negative sau tracului.

Cele mai frecvente forme de exteriorizare a tracului ar fi urmatoarele: tremuratul mainilor alaturi de
miscarile dezordonate, lapsus-uri, transpiratia mainilor. Tracul este o forma, un grad de emotie care
depaseste cu mult limita utila executiei, actionind inhibitor asupra reflexelor formate anterior. Publicul
din sald, zgomotele, lumina puternica, toate aceste elemente neobisnuite provoacd unui instrumentist
incepator excitatii inhibitive. Acest fenomen provoaci o inhibitie puternica ce perturbd desfasurarea
lantului de reflexe, faicaind aproape imposibild reintrarea voluntard in text, in starea de concentrare

necesard executiei.

La persoanele care suferd de trac excesiv apare cu timpul un reflex conditionat format in urma

repetatelor esecuri si se manifestd printr-o stare de frica, de aversiune fatd de executia publica.

Dirijarea intregii atentii, concentrarea spre o singurd preocupare, de exemplu, lucrarea muzicala si
executia ei, trebuie cultivatd cu consecventa si perseverentd, mai ales in timpul studiului. Realizarea
practicd a concentrarii nu este un proces simplu, necesitand un efort considerabil de vointa, precum si
un antrenament intens care sa asigure intr-o mai mare masura starea de spirit necesara interpretarii.

Efortul de vointa este necesar pentru a elimina sistematic din sfera preocuparilor psihice curente,
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elementele perturbatoare externe si interne, de a mentine in permanenti o stare de orientare activa-

receptiva.

Concentrarea cat mai profunda trebuie si fie prezenta in studiul zilnic devenind prin obisnuinti ceva
firesc. Astfel repetarea acelorasi procese psihice poate duce la fixarea acestora in stereotipuri.
Coordonatele psihice ale comportamentului scenic solicita interpretului in afara unei intense
concentrari psihice in perioada premergitoare si o extraordinara capacitate de adaptare la situatia
speciala a scenei, la care se adauga capacitatea de folosire creatoare a experientei trecute. Profesorul are
raspunderea de a modela cu mult tact psihologic personalitatea elevului, fiind stiut faptul ci elevii sunt
la varsta receptivititii maxime, cind isi proiecteaza mental repere de idealuri, modele. Ei absorb cu o
usurintd uneori necontrolata trairile afective exacerband intensitatea lor. Astfel se inmagazineaza in
constient si mai ales in subconstient experiente pozitive sau cel mai adesea negative distructive care
devin intr-o mica masura controlabile. Socurile emotive sub forma negativi amprentate in
subconstient pot deveni prin supradimensionare traume psihice ce pot marca necontrolabil viitoarea

evolutie a personalititii elevului.

Pe baza cunoasterii cat mai profunde a personalititii elevului, profesorul are sarcina de a combate
cauzele si cind este necesar efectele producerii emotiilor si tracului. Acest lucru este posibil prin
influentarea psihologica a ratiunii elevului, printr-o planificare metodologicd buni si o pregitire
temeinici a aparitiei publice. In cadrul planificirii metodologice este de mentionat importanta alegerii

repertoriului.

Trebuie avut in vedere o multitudine de factori psiho-fizici cu privire la: nivelul de pregitire teoretic,
artistic de gandire muzicala, la capacitatea intelectuala-memorie, atentie, concentrare- si totodata la
experienta, motivatie, temperament, rezistentd la efort psihic si fizic. Totodata se impune alegerea
repertoriului in functie de manifestarea publica la care participa elevul-auditie, recital, concert, examen,

concurs.

Pentru reusita deplina la un concurs cunoasterea profunda, stipanirea perfectd a lucrarii este una din
conditiile indispensabile ce aduce o stare de siguranta si calm. Sunt elevi cu o structura psihica emotiva
exagerata care pierd din realizirile anterioare, acestia necesitind o pregitire psihologica mai intensd, o

sporire a rezistentei la efort. Astfel sunt necesare urmatoarele indicatii:

-studiul sistematic, constientizarea etapelor necesare aprofundarii materialului

-gandirea anticipativa bazati pe o concentrare optima

-in clipele premergitoare aparitiei in fata publicului este indicatd reconstituirea mentali a lucrarii

-evitarea muncii in salturi, a eforturilor fizice si psihice mari, in special in ziua concursului si chiar cu o

zi inainte
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-incalzirea se va face cu o gama urmata de exercitii tehnice si parcurgerea lenta a lucrérii, insistand pe
fragmentele mai dificile, acest lucru fiind necesar pentru reimprospétarea deprinderilor si reflexelor

motrice pentru calm si siguranta.

-este importantd practicarea unei respiratii controlate , ce aduce momente de relaxare echilibririi

tensiunii muscular-nervoase, tensiune asociata dinamicii continutului muzical.

Capacitatea de concentrare asupra respiratiei are ca efect producerea unei senzatii de armonie,

plenitudine ce creeazi un sentiment benefic de calm si autocontrol, de constientizare a propriei valori.

-totodatd, trebuie evitate, pe cat posibil, cu trei, patru zile inainte, schimbari in modul de executie a

programului- trasituri de arcus, digitatie, modificéri legate de text.

-pentru concurs este indicat ca lucrarile sa fie insusite din timp, apoi lisate o perioada, dupa care

reluate pentru a elimina prin uitare eventualele deprinderi gresite.

Este de stiut faptul ci in timpul situatiilor de stres, pot sa reapara deprinderile gresite, reflexe formate

de-a lungul timpului si intiparite adanc in subconstient.

Trebuie avuti in vedere acomodarea cu sala, de mare importanta fiind vizualizarea in atmosfera silii
de concurs. Astfel, doctorul Andrew Goliszek, un specialist in psiho-somaticé, afirma ca nu trebuie
subestimata niciodatd puterea cu care psihicul nostru prin subconstient, are sub control unitatea trup-

minte-spirit.
Totodata, este necesara o echilibrare a dinamicii psihice prin:
-controlul emotivitatii
-controlul si mobilizarea capacititii intelectuale
-capacitatea de angajare volitionald maxima
-mobilizarea psiho-motrici corespunziatoare momentului executiei

-mobilizarea motivationald si energeticd generald a organismului pentru a raspunde cat mai bine

diferitelor situatii

Prin complexitatea mecanismelor de reglare cognitiv-afectiv si volitional trebuie urmarita capacitatea
de concentrare selectiva a atentiei, de dirijare a gandirii selective, de pastrare a claritatii si eficientei

unei gandiri logice.

Procesele complexe care induc autoechilibrarea si care conlucreaza la obtinerea randamentului
maxim de valorificare a resurselor psiho-fizice, sunt direct legate de autoreglare psihicd prin

autosugestie-programare mentald pozitiva.
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Referindu-se la stresul scenic, pianista Sofia Cosma spunea: “... in toatd cariera mea mi-am pastrat
calmul pe scend, echilibrul psihic; chiar dacd apiarea ceva neprevizut, improvizam, mergeam mai
departe. Eu nu cred ci paliativele (de exemplu calmante, energizante) sunt de vreun folos tinerilor sau
experimentatilor interpreti, ci dimpotriva, te fac sa nu mai fii staipan pe reflexele tale, pe partiturd. Eu
as recomanda tinerilor interpreti sa faca unele exercitii de respiratie; de asemenea, ar fi benefic sa se
concentreze asupra unui lucru, unei imagini, fiinte, care ii produc sentimente placute, de bucurie. Cel
mai important lucru pentru a nu cidea prada stresului scenic, il consider insa stipanirea la perfectie a
partiturii.”

“Dupa mine”, sustine Sofia Cosma, “trei sunt factorii generatori de trac: lipsa bagajului tehnic, lipsa
sigurantei in memorizare si lipsa puterii de concentrare.”

Pe de alta parte, Mircea Dan Riducanu sfituieste tinerii debutanti “sa nu cinte decat atunci cand se
simt stapani pe intelesul piesei muzicale. Aceastd stipanire presupune studiu si simulare fira repetitii

inutile, cici intelegerea nu vine din repetare.”

Elevul trebuie sa ajunga in situatia de a deveni capabil sa spuna: pot si vreau, insa in acelasi timp sa

stie precis directia in care este necesar sd actioneze.

Limbajul, conduita profesorului inaintea aparitiei publice a elevului nu trebuie sd se deosebeasci cu
nimic, reducandu-se la manifestirile obisnuite din timpul orelor de clasd, transmitand o buna

dispozitie, o stare generala optima de emotii pozitive.

Profesorul este cel care ridici moralul tAnarului interpret si il incurajeazi de cate ori este necesar, ii

insufld curaj si incredere in sine, in fortele sale, pentru a invinge barierele emotiei si stresului scenic.
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INFLUENTA TEHNOLOGIEI AVANSATE ASUPRA
EXCELENTEIIN EDUCATIE

Prof.CRISTESCU CARMEN

Scoala Gimnaziald Nr.112 Bucuresti

Intr-o eri marcati de schimbiri tehnologice rapide si provociri globale, educatia trebuie si
evolueze pentru a rispunde noilor cerinte ale societitii. Inovarea in educatie nu se referd doar la
implementarea de tehnologii avansate, ci si la transformarea metodologiilor pedagogice, a
infrastructurii scolare si a relatiilor dintre actori educationali. Excelenta educationala, in acest context,
presupune nu doar performantd academica, ci si dezvoltarea competentelor esentiale pentru secolul
XXI: gandire critica, creativitate, colaborare si adaptabilitate.

Inovatia in educatie este raspunsul necesar la transformarile rapide din societate, economie si
tehnologie. Nu mai triim intr-o era in care educatia clasica, bazata pe memorare si repetare, poate
pregiti elevii pentru realitatile unei piete a muncii in continuia schimbare. Inteligenta artificiala,

automatizarea si globalizarea determiné nevoia unor noi forme de invatare.

Beneficii ale inovatiei educationale:

Cresterea motivatiei si implicarii elevilor — prin utilizarea realitatii virtuale, jocurilor educationale,

proiectelor interdisciplinare, elevii devin mai implicati activ in procesul de invatare.

Invitare personalizati — platformele digitale si inteligenta artificiali permit adaptarea continutului la

ritmul si stilul fiecarui elev.

Incluziune educationald - tehnologia poate facilita accesul la educatie pentru copii din medii

defavorizate sau cu nevoi speciale.

Adaptabilitate la schimbare - scolile inovatoare sunt mai pregitite sa faca fata unor situatii neprevazute,

precum pandemia COVID-19, cind educatia online a devenit o necesitate.
Excelenta nu inseamna doar note mari sau rezultate la olimpiade. Ea implica:
Calitatea relatiei dintre profesori si elevi
Echitatea accesului la resurse educationale
Dezvoltarea armonioasa a fiecarui elev — din punct de vedere cognitiv, emotional, social si etic

Sistemele educationale care pun accent pe excelentd incluzivd — adicd performantd combinata cu

echitate — contribuie la o societate mai justa, mai pregatita si mai empatica.
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Organizatia pentru Cooperare si Dezvoltare Economici (OECD), UNESCO si Forumul
Economic Mondial au identificat un set de competente cheie care trebuie cultivate in scoald pentru ca

tinerii sa aiba succes in viata profesionala si personala. Acestea includ:

Gandire critica si rezolvare de probleme - abilitatea de a analiza informatii, de a evalua surse si de a lua

decizii informate
Creativitate si inovatie — capacitatea de a genera idei noi si de a gandi ,in afara cutiei”
Colaborare si comunicare eficienta — lucrul in echipa, empatie, negociere

Competente digitale si alfabetizare media — utilizarea responsabila a tehnologiei, intelegerea riscurilor

(fake news, cyberbullying)

Autonomie si invitare pe tot parcursul vietii — abilitatea de a invata continuu, de a se adapta la noi

contexte

Fara aceste competente, absolventii risca si fie nepregatiti pentru locuri de munca ce nici nu

exista inca, dar care vor cere flexibilitate, creativitate si capacitate de invatare continua.

Exemple de bund practicd

Finlanda — renumita pentru sistemul siu educational inovator, care pune accent pe invatare

colaborativi, eliminarea notelor in primii ani si curriculum centrat pe competente transversale.

Singapore — desi foarte performant academic, si-a reformulat sistemul pentru a integra

invitarea socio-emotionala si gandirea creativa, renuntand treptat la accentul exclusiv pe examene.

Scolile Big Picture Learning (SUA) - promoveazi invitarea personalizati, mentoratul si

proiectele reale din comunitate, punind accent pe pasiunea si interesele fiecirui elev.

Un exemplu remarcabil de inovare in educatie este modelul "Triple Helix", care subliniaza
interactiunea dintre universitati, industrie si guvern pentru a stimula dezvoltarea economica si sociala.
Acest model a fost aplicat cu succes in diverse contexte, demonstrind importanta colaborarii intre

diferitele sectoare pentru a crea un ecosistem educational dinamic si adaptabil .

La nivelul invatdmantului preuniversitar, implementarea laboratoarelor Smart Lab reprezinta o
inovatie semnificativd. De exemplu, primul Smart Lab din Roménia a fost inaugurat in 2019 la Scoala
Generala nr. 45 "Titu Maiorescu" din Bucuresti, fiind dotat cu imprimante 3D, roboti educationali si
ochelari de realitate virtuald. Aceste tehnologii permit elevilor si invete prin experientd directa,

stimulandu-le creativitatea si gandirea critica.

Excelenta educationald: Provocdri si perspective
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Excelenta in educatie nu se misoard doar prin rezultate academice, ci si prin capacitatea
sistemului educational de a rispunde diversititii nevoilor elevilor si de a promova echitatea. In
Australia, de exemplu, raportul final al panelului Universitatilor Accord subliniazd importanta echitatii
si succesului studentesc, stabilind obiective pe termen lung pentru a atinge paritatea populationala

pana in 2050 pentru grupurile subreprezentate .

In Regatul Unit, universitatile joacd un rol esential in cresterea economica regionala, generand
un impact economic semnificativ prin colaborarea cu sectorul privat si dezvoltarea de infrastructuri de
cercetare. Investitiile in educatie si cercetare sunt considerate esentiale pentru cresterea productivitatii

si coeziunii sociale .
Concluzie

Inovarea si excelenta in educatie sunt interdependente si necesita o abordare integrata care sa
implice toti actorii educationali: profesori, elevi, parinti, autoritati si comunititi. Pentru a raspunde

provocarilor actuale, este esential sd dezvoltim un sistem educational flexibil, incluziv si orientat spre

viitor, care sa pund accent pe dezvoltarea competentelor esentiale si sd promoveze invitarea continua.
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Experienta proiectului eTwinning ,Fun with Math” la
gradinita - de la distractie la invatare

Prof. Zavoianu Cristiana
Grddinita cu Program Prelungit Dumbrava Minunatd

Slobozia, Ialomita

Educatia timpurie este un domeniu in continud transformare, in care invitarea prin joc
ramane piatra de temelie a dezvoltérii armonioase a copilului. Jocul este limbajul universal al copilariei
— un instrument puternic prin care cei mici exploreaza lumea, invatd reguli sociale, isi dezvolta
gandirea logica si isi exprimi emotiile. In acest context, proiectul eTwinning ,Fun with Math”,
desfasurat in gradinita noastrd, a demonstrat cat de eficient poate fi jocul ca metodd educationala in
predarea notiunilor matematice la prescolari.

Jocul - puntea dintre joaca si cunoastere

In educatia prescolard, jocul este mai mult decat o activitate recreativa; el este modalitatea fireasca prin
care copilul invata. Prin joc, copilul exerseazi, greseste fird teamd, isi asuma roluri si rezolva probleme.
In cadrul proiectului ,Fun with Math”, ne-am propus si transformam invitarea matematicii dintr-un

posibil obstacol intr-o aventura atractiva si plina de sens pentru copii.

Activitatile din proiect au fost construite astfel incit sia stimuleze curiozitatea, gandirea critica,
cooperarea $i creativitatea. Am pornit de la ideea cd matematica este peste tot in jurul nostru — in
formele geometrice ale jucariilor, in numararea pasilor, in clasarea culorilor sau in stabilirea unor
reguli in jocurile de echipa.

Metode si activitati aplicate

In cadrul proiectului, am colaborat cu gridinite partenere din alte tari europene, schimband idei si
bune practici prin platforma eTwinning. Activitatile au fost diverse si adaptate varstei copiilor (3-6

ani):

Matematica in natura: am organizat vanitori de comori matematice in curtea gradinitei, unde copiii

identificau forme, numaérau frunze sau grupau obiecte naturale dupa criterii logice.

Ateliere digitale: folosind aplicatii simple si jocuri online interactive, am integrat tehnologia in mod

ludic, dezvoltand in acelasi timp competentele digitale si matematice ale copiilor.

Jocuri de rol si povesti matematice: am creat povesti in care personajele trebuiau si rezolve
probleme de logica pentru a-si atinge scopurile — o metoda prin care copiii au inviatat concepte precum

ordonarea, succesiunea sau relatiile spatiale intr-un mod afectiv si captivant.

Ziua matematicii: fiecare tard partenera a organizat o zi speciald dedicatd jocurilor matematice. In

gradinita noastrd, am amenajat ,colturi matematice” cu provociri adaptate nivelului fiecarui copil.
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Rezultate observate si impact

Desi scopul principal al proiectului a fost familiarizarea copiilor cu concepte matematice de bazi, am

remarcat o serie de beneficii colaterale esentiale:

Dezvoltarea limbajului si a exprimarii: copiii au invatat sa explice pasii rezolvarii unei sarcini, sa
comunice in echipa si sa-si sustina ideile.

Cresterea increderii in sine: prin reusite repetate in jocuri matematice, copiii au dobandit o

atitudine pozitiva fatd de invitare si un sentiment de competenta.

Formarea gandirii logice si a capacitatii de rezolvare de probleme: prin activititi de clasificare,

sortare, estimare $i comparare.

Consolidarea relatiilor sociale: colaborarea in echipd, jocurile de grup si activitatile comune au
contribuit la dezvoltarea empatiei si a cooperirii.

Reflectii finale

Proiectul ,Fun with Math” ne-a reconfirmat un adevar simplu si profund: copilul invati cel mai bine
atunci cand se joaca. Jocul, cu toata complexitatea si libertatea sa, oferd un cadru natural in care copilul
experimenteazd, greseste si reuseste, fird presiunea notelor sau a comparatiei. Matematica, adesea

perceputd ca un domeniu rigid, devine, prin joc, un univers fascinant de descoperit.

Aceastd experienta ne-a inspirat si integram permanent metodele ludice in activitatea noastra didactica,
sa exploram noi resurse digitale si sa continuam colaborarea internationala pentru a oferi copiilor o
educatie vie, motivanta si ancorati in realitate.

Concluzie

In educatia timpurie, jocul nu este un obstacol in calea invatarii, ci drumul insusi. Cu ajutorul

proiectelor precum ,Fun with Math”, cadrele didactice pot transforma procesul educational intr-o

aventura a cunoasterii, unde fiecare copil are ocazia si invete prin descoperire, bucurie si implicare.

Educatia prin joc este o alegere constienta, moderna si eficientd — iar matematica devine, astfel, nu doar

un exercitiu de logici, ci si o bucurie de a invita impreuna.
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Modelarea comportamentelor individuale si de grup pentru
protejarea mediului inconjurator EXCURSIA

Autor: prof. Isopescu Daniela

Scoala Gimnaziald Frdtdutii-Vechi

Societatea contemporand cere pregitirea unui alt fel de elevi decat a celor din generatiile
anterioare. Raportandu-ne la cerintele economiei globale, cunostintele si aptitudinile unei natiuni sunt
cheia succesului de natura competitivda mai mult decat in trecut. Activitatile recreative au rolul de a
ajuta copiii sa se relaxeze si sa sporeascd nivelul de energie necesar unei bune dezvoltari psihice si
intelectuale. Activitatile extracurriculare il fac pe copil mai responsabil, iar aceasta responsabilitate il
pregiteste pentru viitor. De asemenea, implicarea in activitati extracurriculare ajuti copilul si
intalneasca oameni noi, cu experiente diferite, il ajutd sa-si facd prieteni, sd socializeze, acest aspect
fiind foarte important in cazul tinerilor care intimpina dificultati de comunicare cu semenii lor.

Astfel de activititi sunt de o reald importantd cu atat mai mult cu cat triim intr-o lume
dominata de mass media, referindu-ne aici la televizor, calculator si internet, care nu fac altceva decat
sa contribuie la transformarea copiilor nostri in niste persoane incapabile de a se controla
comportamental, emotional.

Excursia este o activitate didacticd bazata pe interdisciplinaritate si munca in echipa. Elevii
participa cu multd bucurie si optimism la aceasti activitate, largindu-si orizontul de cunostinte prin
contactul direct cu realitatea. Excursia invioreazd activitatea scolara, stimuleazd curiozitatea de a
descoperi noi fenomene, formeaza o atitudine ecologicd pozitiva, prilejuieste trdiri adanci ale unor
sentimente patriotice. In cadrul procesului instructiv-educativ, excursia scolari este folosita tot mai
mult ca metoda de invatimant. Aceasta formeazi la elevi deprinderea de a observa direct anumite
fenomene, legiturile stranse dintre ele, interdependenta lor. Excursia poate deveni o abordare cu
caracter interdisciplinar a unei tematici stabilite anterior. Are un rol deosebit de insemnat in educarea
elevilor in spiritul moralei civice, dezvoltaindu-le anumite deprinderi de manifestare colectiva si
dezvoltandu-le interesul pentru cunoastere. Este o formd de activitate cu caracter activ, atractiv si
mobilizator. Reprezinti un prilej de a cunoaste alte dimensiuni ale educatiei copilului, de manifestare
psihica si de adancire a relatiilor elev-elev, elev-profesor, elev-profesor-parinte. Pe langa destindere,
incredere, recreere, voie bunia, excursia le dd unora posibilitatea unei afirmiri si recunoastere a

aptitudinilor.

Activitatea educativa scolard si extrascolara dezvolta gandirea criticd si stimuleaza implicarea
tinerei generatii in actul decizional in contextul respectirii drepturilor omului si al asumarii
responsabilitatilor sociale, realizindu-se, astfel, o simbioza lucrativa intre componenta cognitiva si cea

comportamentala. Participarea efectiva si totald in activitate angajeaza atat elevii timizi cat si pe cei
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slabi, ii tempereaza pe cei impulsivi, stimuleaza curentul de influente reciproce, dezvolta spiritul de

cooperare, contribuie la formarea colectivului de elevi.
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Familia in contextul globalizarii

Prof. Dobre Elena

Scoala Gimnaziald Nr.80 Bucuresti

Vremurile si lumea in care traim par a fi unele dintre cele mai frimantate din istoria vietii si a fiintei
umane, vremuri de neliniste, de zbucium si tot mai slabd moralitate. Familia, ca si toate celelalte institutii
cu rol formativ-educativ privite in lumina valorilor traditionale, se confrunti cu o reald criza. Starea de
criza trebuie sa ne puna pe ganduri si sd ne trezeascd la o mai inalta, frumoasa si proprie forma de viata
personald si comunitari, singurul mod in care persoana isi poate gisi sanitatea trupeascd si sufletesca.
Observam cd in pespectiva globalizarii, valorile traditionale crestine au suferit un real proces de diluare
sau de substituire.

Omul are o vocatie familiald, se implineste deplin ca fiinta, isi actualizeaza plenar toate potentele fiintei
sale doar in comuniune si impartisire de fiinta si sens. Copiii sunt tot mai putin doriti si asteptati iar
parintii, tatil si mama nu mai acorda relatiei cu acestia o semnificatie spirituald. Intr-o familie crestina
rolul parintilor este fundamental. Contributia mamei in dezvoltarea fizica si psihica este una esentiald,
afectiunea materna fiind socotita a fi oxigenul psihic al copilului. Daca mama este sufletul sau inima
familiei, tatal reprezintd creierul ei. Vocatia de parinte nu se invatd din carti ci singura cale de a naste si
creste, de a educa si forma niste copii buni este si devenim mai intai parinti buni, responsabili fatd de viata
copiilor nostri si le acordim atentie si timp, dragoste si griji. In perioada copilariei educatia trebuie si aiba
in vedere sidirea si cultivarea adeviratelor valori. Educatia religioasd este foarte importanti pentru
dezvoltarea caracterului spiritual al tinerei generatii si cei educati astfel pot simti prezenta lui Dumnezeu.
Care este primul context in care un copil invati si defineascé familia si ce presupune aceasta? Evident, in
propria-i familie.

Asadar, putem afirma ca familia constituie matricea primordiala a culturii omenesti un ,,laborator” viu al
destinelor umane atat personale cat si nationale. In sanul familiei se identifici la modul general valorile
umane, progresul sau declinul unei societiti. In relatiile dintre membrii ei se exprimi relatiile ce exista la
nivel macro familial, dintr-o perioada, din cadrul unui grup de oameni pentru ci fiecare poarta in sufletul
sdu si transfera convulsiile si framantarile sale colectivitatii in care triieste si activeaza.

In prezent, se vorbeste tot mai mult despre schimbirile care s-au produs in sanul si in modul de
perceptie asupra familiei in ultimul secol, provocate de civilizatia industriald si de urbanizare, de
alienarea morald a omului contemporan, de revolutionarea, pana la schimbare si abolire, a vechilor
cutume si relatii, ce ii guvernau altidata viata. Din frageda pruncie, copilul este invitat si se afirme,
chiar si cu pretul sacrificarii intereselor celorlalti, sa isi organizeze viata dupa propriul si bunul siu plac,

sd caute implinirea dorintelor sale cu orice pret, sa fie fericit. Insa mijloacele pe care le foloseste nu sunt
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totdeauna dintre cele mai inalte si oneste. Adeseori, ele trideaza egoism, individualism si lipsa de
sensibilitate. Intr-o socitate in care sunt cultivate pana la paroxism, prin toate canalele, si mijloacele
posibile, plicerile, in care intemeierea unei familii este adesea privita ca fiind ceva desuet, iar nasterea de
copii, o piedici in calea realizirii de sine, familia pare a fi cel mai grav lovita de valurile duhului frivol al
lumii acesteia. Astazi, erotizarea profunda a societitii este o realitate obiectivd. Copiii, sunt tot mai putin
doriti si asteptati , ca si cum ei ar fi o piedica in calea implinirii tuturor acestor deziderate , numarul lor
este strict limitat , la unul, maxim doi, iar parintii- tatal si mama , acum angajata si aflata in plina afirmare
de sine - nu mai acordad relatiei cu acestia aceeasi semnificatie spirituald. Alergaind de multe ori de
dimineata , devreme, si pand seara, tarziu, educatia se transformad in cateva minute de dialog cu acestia, in
care insa nu exista timpul necesar pentru ca ei si isi poata deschide real sufletul si sa primesca sprijinul pe
care il asteapta si pe care si l-ar fi dorit din partea périntilor . Grija fata de educarea sufletului copilului este
subordonata preocuparii de cele materiale, astfel incat adeseori parintii devin mai strdini copiilor decat
strainii. Omul de astizi alearga sa-si pastreze un seviciu, si ofere familiei un minimum de confort, adica se
concentreaza asupra unor investitii cu profit imediat, dar pierde din vedere, investitia cea mai importanta
a vietii sale — copiii, iar cand ajunge sa constientizeze aceasta este , de cele mai multe ori , prea tarziu,
atunci cand copiii s-ar putea si fie ,, departe “, atat fizic, cat si spiritual de parintii lor.

Viata unei familii se desfasoara pe plan fizic, concret, si pe plan spiritual sau duhovnicesc. Este posibil ca
familia sa dobandeasca o deplina implinire in prima ordine a existentei sale, cea materiala, prin dobandirea
de bunuri, functii, demnitéti. Dacd insa nu a acumulat si in planul tainic al vietii spirutuale, nu se va putea
bucura niciodati deplin de cele dintai, dupd cum , in mod contrar, atunci cind existd implinire in universul
spiritual al familiei, aceasta este capabila sa suplinescd chiar si lipsa deplina a celor dintai. Pentru ca o
familie sd creasca si sd se dezvolte este absolut necesar si se comunice. Or, ,,nu existd un alt loc in lume in
care cuvintele sd conteze mai mult decat in cadrul familiei. Comunicarea in cadrul familiei reprezinta
piatra de temelie a societitii si este primul loc in care copiii invatd si comunice si sa se poarte cu ceilalti.
Tot aici invatd ce sd spuna si cum s spuni anumite lucruri”. Drama morald a lumii contemporane este
aceea cd s-a dezis cu prea multa usurintd de principiile care altidata au motivat-o profund, de valoriile care
i—au dat sens inalt si i-au oferit implinire, ci a inversat irational ierarhia lor, inlocuindu-le pe cele
spirituale , cu falsele valori materiale. Elementul de maxima stabilitate al familiilor din trecut il constituia
tocmai adaptarea si conformarea, armonizarea vietii individuale si comunitare la niste repere morale,
obiective inalte, insusirea si respectarea lor. La toate acestea addugidm credinta, dragostea de Dumnezeu si
de glia stribuna a celor din trecut, valori ce par astazi tot mai desuete si anacronice si ca, sufletul omului de
altadata nu era atat de scindat si divizat de dorinte si asteptari atat de numeroase si contradictorii. De aici
sentimentul de ,esec existential” al omului contemporan, de aici sentimentul zidarniciei si al inutilitatii,

disperarile si deznadejdea sa.
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Credinta ortodoxa ne invaté ca familia trebuie sa fie, pentru fiecare dintre membrii sii, o oaza de liniste
si de armonie, un liman sufletesc, un spatiu in care si se intreacd unul pe celilalt in acte de iubire si diruire
cautand sd transforme caminul intr-un spatiu al pretuirii si ajutorarii reciproce, al cresterii si educarii
responsabile a copiilor intr- un coltisor de rai, incd din lumea si din viata prezenta. Sfintii parinti ai
Bisericii Ortodoxe, in special Sfantul loan Gura de Aur, spune cd, biserica cea micd este chiar familia, lucru
intru totul adevarat, avand in vedere ca Mantuitorul spune asa: ,Cd unde sunt doi sau trei, adunati in numele
Meu, acolo sunt si Euin mijlocul lor.”

Educatia copiilor constituie cea mai mare arti. In procesul educatiei, pirintii, in calitate de primi
indrumatori ai copiilor, trebuie si dea dovadi de mult tact. Copiii sunt mostenirea pe care o lisam,
ratiunea si motivatia tuturor ostenelilor si jertfelor noastre de o viati, ei reprezinta cea mai importanta
investitie a noastra, investitia pentru vesnicie. Cei mai multi dintre périnti , ca niste ,,pedagogi ai virtutii”
isi dau silinta si sddeasca in sufletul copilului ceea ce ei au mai bun si mai frumos spiritual, intuind ca de
aici le vor veni cele mai mari bucurii si impliniri din viati. Copiii au dreptul si cunoasci efectul benefic al
unei case fericite, iubitoare si sigure. O casd cu etica puternica, valori, tirie morala si de caracter. Avand
copii sdnatosi, vom avea o societate sanitoasa, puternici in care si existe si si se promoveze adevirate
valori : valori morale, valori spirituale, valori estetice, valori sociale.

Fiecare dintre noi trebuie si avem o permanentd preocupare fata de viitorul familiei crestine si al
neamului romanesc, prin redescoperirea si triirea valorilor crestine in casele noastre, in parohiile de care
apartinem si in marea familie a Bisericii lui Hristos. Sa aritam o atentie deosebita familiilor in care a slabit
iubirea si bucuria comuniunii, oferindu-le un semn al iubirii lui Hristos fatd de ei, o faptd buna si un
cuvant bun. Familia este si va raimane una dintre valorile perene ale neamului omenesc si ale fiecarei fiinte
umane, pentru ca omul este prin insasi alcituirea sa, o fiintad sociald, comunitara, dialogicé, simtind presant
nevoia de comunicare si comuniune. Forma sau calea cea mai potrivitd de revigorare si renastere a familiei
crestine, o constituie intoarcerea la valorile ei traditionale, adaptate la noile realitati create, dar bazate pe
iubire si daruire, responsabilitate si ajutor, toate acestea strabatute de o inaltd moralitate si dorinta de
desavarsire.

Biserica, scoala si familia sunt chemate si indeplineasci o misiune cruciala in refacerea si valorizarea
potentialului uman, educatia devenind in acest sens un pasaport universal, un catalizator cu efect puternic
asupra devenirii fiintei umane. In cazul in care exista o stransi legitura intre familie, scoala si Biserica,

cuvintele Mantuitorului ,Invdtati-i sd pdzeascd toate cate v-am poruncit voud’ , capiti valoare.
i as1 )
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Intre traditional si modern in predare, dezvoltarea
competentelor cheie

Prof. Dobre Elena

Scoala Gimnaziald Nr.80 Bucuresti

Incepand cu anii 80-90 ai secolului trecut, majoritatea sistemelor de educatie trec prin diverse reforme ca
urmare a presiunii tot mai mari pentru o educatie de calitate, pentru toti, care si satisfaci totodata nevoile
tot mai sofisticate ale individului si solicitarile, farad precedent ca dinamicd, din societatea cu ritm inalt de
dezvoltare, pe care in zilele noastre o numim ,a cunoasterii’. Aceste reforme pun in prim plan
curriculumul centrat pe nevoile celui care invata.

Programele scolare au intregit viziunea unui nou model de proiectare in invitimantul primar si gimnazial
orientat pe formarea si dezvoltarea competentelor elevilor. Ele au fost elaborate pornind de la premisa ca
reprezintd cel mai important document care regleaza, in egald masura, activitatea profesorului la clasa.

Competentele cheie se raporteaza atat la viata personali (,acasd”, ,in timpul liber”) cat si la viata sociala

si profesionala. Competentele cheie sunt prezentate ca rezultate ale invdtdrii, fiind ansambluri de cunostinte,
abilitati si atitudini care urmeazd sd fie formate tuturor tinerilor, ca instrumente culturale pentru invdtarea pe
parcursul intregii vieti.

Desigur, fiecare disciplina de studiu poate avea o competenta-cheie pe care si o vizeze in mod privilegiat
(de exemplu, competenta de comunicare in limba straina vizata de disciplinele de limbi moderne), insa
abordarea propusa de Recomandarea europeani este aceea ci nicio competenta-cheie nu ajunge si se
dezvolte izolat. Prin urmare, ignorarea celorlalte competente, ca nefiind specifice disciplinei mele
reprezintd o practica didacticd neproductiva, care submineaza, de fapt, chiar oportunitatile deosebite
metodologice prin suprapunerea si intrepatrunderea unei competente-cheie cu celelalte.

Intre disciplinele aflate in planul cadru, parte a trunchiului comun, este si disciplina pe care o predau —
Religia. Sa vorbesc despre ce face un profesor de religie este un lucru minunat si provocator. Religia, ca
discplind, are o contributie majora la dezvoltarea competentelor cheie, in formarea profilul
absolventului de clasa a VIII-a. Am s rezum in cteva idei aceasta contributie, din punctul meu de vedere
dar si din experienta personala. Cei 27 de ani la catedrd imi sunt martorii unei vieti pline de transformari,
bucurii, emotii, responsabilitate, incununate de rezultate minunate.

Religia ca disciplind de invatamant isi propune sa tramsmitd cuvantul lui Dumnezeu, care sa devina ,,duh si
viatd® pentru fiecare participant la educatie. A fi profesor la disciplina religie implici o mare
responsabilitate, caci de personalitatea, dedicarea si cildura sufleteascd a acestuia depind in mare masura
apropierea elevilor de Dumnezeu si integrarea lor in viata Bisericii. Rolul profesorului de religie in
institutiile de invatdmant are o contributie remarcabild in formarea personalitatii elevilor, prin prezenta sa

in scoald si prin lucrarea sa, profesorul de religie poate contribui la crearea unei atmosfere de spiritualitate
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si de moralitate si ajuta astfel la formarea personalititii elevilor in spiritul moralei crestine. Predarea
religiei in scoald are valente educationale deosebite, prin rolul ei formativ in viata tinerilor, reducand
efectele negative ale crizei contemporane de identitate si de orientare, propunind modele viabile
de bundtate si sfinteniesi oferind tinerilor repere in viata de familie si in societate.

Religia ca disciplind de studiu, are o contributie reala la dezvoltarea competentelor cheie pentru profilul de
formare al absolventului de clasa a VIII a:

- comunicareain limba maternd - la ora de religie elevul este liber si-si exprime sentimentele, emotiile, ideile,
in mesaje orale sau scrise, utilizind corect termini specifici. Elevii sunt incurajati sd participe la dezbateri,
profesorul fiind moderator si atent la forma de exprimare a mesajelor, la cursivitatea ideilor. In cadrul orei
de Religie, elevul descopera rolul si contributia religiei in formarea limbii romaéne, cultivind astfel
respectul fata de limba materni;

- comunicarea in limbi strdine - in cadrul orelor de religie intdlnim termeni din alte limbi straine, cu
precadere din limba greaci veche, greacd noud, limba latini si limba slavona, termeni care sunt explicati si
astfel, elevii inteleg sensul cuvantului din perspectiva sensului termenului in limba respectiva;

- competenta matematicd si competente de bazd in stiinte si tehnologii - religia formeaza la elev grija pentru
ordine si disciplina atat in viata strict privati, cat si in cea sociala, deoarece, privind perfectiunea si ordinea
desavarsita a actului creatiei, intelegem ca ordinea si frumusetea din univers au la bazi aceste elemente pe
care religia pune accent. In cadrul orelor de Religie folosim numere (ex. 7 zile ale creatiei, 7 Sfinte Taine, 9
cete ingeresti, 12 Apostoli, etc.), calculim perioade de timp (ex.cati ani a propovaduit Mantuitorul, acum
cati ani au avut loc sinoadele ecumenice, acum cati ani au trait anumiti sfinti, etc), rdspunsuri pe care le
aflam prin notiuni matematice;

- competenta digitald - prin folosirea unor aplicatii la ord si a tuturor mijloacelor moderne, elevii sunt
deprinsi cu folosirea mijloacelor digitale. Folosirea manualelor digitale in cadrul orei este o oportunitate
care trebuie fructificati;

- a invdta sd inveti - este o competenta pe care profesorul de religie o are permanent in vedere, prin
promovarea si implementarea de strategii si principii pe care elevul le poate folosi si la alte discipline.
(,,Mergand, invitati toate neamurile, ... Invitandu-le si pizeasci toate cate v-am poruncit voua.” Matei 28,
19-20);

- competente sociale si civice- prin studierea unor pilde cu continut moral - religios si transpunerea acestora
in viata de zi cu zi dar si implicarea elevilor in proiecte educative. Ora de Religie promoveaza simtul civic,
respectul fatd de sine si fatd de ceilalti oameni, invatind cum si se comporte in societate si cum si-si
manifeste grija fatd de mediul inconjurator. Aproape ca nu exista tema fara sa se faca referire la acestea.
Milostenia, iubirea aproapelui sau intrajutorarea reprezintd un element fundamental in desfisurarea

oricarei lectii;
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- spirit de initiativd si antreprenoriat - o constantd a orelor de religie este stimularea implicarii, a initiativei de
a gasi solutiile cele mai potrivite pentru rezolvarea unor probleme nu doar personale, ci si ale grupului sau
comunitatii din care elevul face parte. Prin prezentarea pildelor si a minunilor Mantuitorului se urmareste
formarea deprinderii de a nu sta deoparte, de a te implica dupa puterea ta. Prin aceste exercitii elevii
descopera si care le sunt capacitatile, pot descoperi ei lucruri despre care nu au stiut si care ii pot ajuta in
luarea celor mai bune decizii pentru orientarea lor scolara si profesionala;

- sensibilizare si exprimare culturald - in cadrul orelor de religie elevii sunt familiarizati cu aspecte care tin de
cultura nationald si universald, deoarece sunt multe lectii despre biserici — monumente istorice, despre
stiluri si contextul in care s-au dezvoltat, etc. Elevii sunt invatati sa acorde respectul cuvenit elementelor
specific fiecarei culturi, sunt obisnuiti sd vada intr-o bisericd nu doar un locas de cult, ci si un monument
de arti care contribuie la intregirea culturii nationale.

Perfectionarea si adaptarea continua a metodelor, a stilului didactic, trebuie, fira indoiala, si fie o
preocupare a cadrului didactic, adaptarea la personalitatea copiilor, regandirea educatiei formale prin
schimbarea relatiei cu elevii si centrarea pe nevoile acestora, sunt lucruri care se impun. Predarea si
invitarea oricdrei discipline, obiectivatd prin metode didactice noi, poate produce progrese semnificative,
ca rezultat al experimentérii programei scolare propuse, fira a renunta complet la cele traditionale, care
incd isi dovedesc utilitatea. Prin folosirea metodelor didacticii moderne, sustinute de sistemul

instrumentelor didactice, in mod special de calculator, elevii au 0 mai mare apetenta pentru ora.
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Engaging the Creativity of SEN Students to Stimulate
Cognition and Increase Motivation

Prof. Dobrotd-Vlad Loredana-Gabriela
Liceul Teoretic “Mihail Kogdlniceanu”

loc. Mihail Kogdlniceanu, jud. Constanta

The Romanian education system embraces the right to education for all citizens irrespective of
gender, nationality, religion, political affiliation, or socioeconomic status. This right extends to every
level and form of education, reflecting a modern pedagogical shift towards valuing children and
revolving education around the student. The system is designed to cater to the unique developmental
needs of children with disabilities. Thus, these children can either be integrated into mainstream
education or placed in special education settings, depending on the severity of their impairments.
Mainstream education is accessible to children with medium impairments, learning difficulties,
language disorders, socio-affective, or behavioural issues. To prevent marginalization, these children
require support for adaptation, integration, and socialization. Children with special educational needs
(SEN) face learning problems or disabilities that make learning more challenging compared to their
peers. These challenges can manifest in various forms, such as difficulties with schoolwork,
communication issues, or behavioural problems.

The integration of SEN children into mainstream schools involves several strategies. Support
teachers, school psychologists, and counsellors work closely with classroom teachers to develop
personalized intervention programs. These programs are tailored to each child's preferences and
difficulties, focusing on motivating and engaging the child in the learning process. The curriculum for
SEN students is simplified, and teaching strategies are adapted to meet their needs. Interactive
activities, such as singing, playing, dancing, and drawing, are incorporated into lessons to maintain
engagement and enhance learning.

Modern foreign language education exemplifies the benefits of an inclusive and student-
centred approach. Teaching modern languages can strengthen students' understanding of their native
language. This process indirectly enhances vocabulary, grammar, and even numeracy skills through
activities like counting exercises and arithmetic tasks in the target language. Language learning also
fosters cognitive development by challenging students to confront new languages, cultures, and ways
of thinking.

Visual arts play a fundamental role in language acquisition by providing tangible
representations of language concepts. Art helps learners grasp new vocabulary and grammar structures
while immersing them in the culture of the language they are studying. This dual benefit deepens their
understanding and appreciation of both the language and its cultural context. Creativity is essential in

inclusive education, especially for children with SEN. Creative activities such as painting, drawing,
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handicrafts, literature, music, and dance stimulate cognitive development and self-expression. Art
encourages learners to problem-solve, be self-critical, make decisions and take risks within their
learning, allowing them to develop new skills and confidence. Incorporating creativity into teaching
strategies is essential for engaging students with SEN. This approach supports learners in embracing
mistakes and learning from them, promoting a growth mindset.

Teaching English to children with special educational needs (SEN) through art can be highly
effective, as it engages multiple senses, encourages creativity, and makes learning enjoyable. Activities
such as creating a vocabulary collage help build comprehension by having children cut out images from
magazines that represent specific vocabulary words. They then glue these images onto large paper and
label them with the corresponding English words, utilizing word banks or visual aids provided by the
teacher. Another activity, storytelling with puppets, enhances speaking and listening skills. Children
make puppets using socks or paper bags and act out simple stories or dialogues in English, promoting
social interaction and verbal expression in pairs or small groups. Art descriptions also help children
practice descriptive language and sentence structure by having them describe their artwork in English,
guided by questions from the teacher about colours, shapes, and content.

Additionally, activities like colour mixing and naming, alphabet art, and scene painting provide
hands-on learning experiences that reinforce language skills in context. In colour mixing and naming,
children mix paints to create new colours, learning and naming them in English as they paint pictures
and label them. Alphabet art reinforces letter recognition and phonics by assigning each child a letter
to decorate creatively with construction paper, markers, and other materials. They then present their
decorated letter and say a word that begins with it. Scene painting allows children to use language in
context by painting scenes and describing them in English, focusing on prepositions to explain the
location of objects. Incorporating technology, such as digital drawing tablets and interactive
whiteboards, can further enhance these activities. Apps and software that allow for virtual art creation
and interactive storytelling can make these tasks more engaging and accessible for SEN students,
providing additional support and personalized learning experiences. For example, using digital
platforms to create interactive murals or animated stories can promote teamwork and language use in

a modern, engaging way, making English learning both fun and effective for SEN children.
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ISTORIA MARKETINGULUI

Prof. Dreghici Elena Manuela

Liceul Tehnologic Motru

1. Tipologie a definitiilor date marketingului

Prima definitie a fost datd in 1937 de A.M.A. (American Marketing Asociation). Astfel,
marketingul vizeazi realizarea activititii economice care genereaza fluxul de bunuri si servicii de la
producator la consumatorul final.

Apoi au fost formulate definitii mult mai complexe. Astfel, avem de retinut 3 definitii:

1. -elaboratd in 1960 de William Stanton din SUA : marketingul este un intreg sistem de activitati
economice referitoare la programare, stabilire preturi, promovare menite sa satisfaci cerintele
consumatorilor actuali;
2.-Mc Carthy (SUA);
3.-Philip Kotler-parintele marketingului modern a dat 2 definitii marketingului.
Marketingul in esenta are 3 aspecte:

1. o conceptie moderna vis-a-vis de problemele pietei;
2. reprezinti o activitate practicd (de fapt un complex de activititi practice);
3. presupune utilizarea unor metode si tehnici specifice.
Definitiile elaborate marketingului au fost grupate in 2 concepte:

conceptul clasic (traditional) — prima jumitate a sec. XX. Potrivit conceptului traditional de marketing,
principala sarcina a firmei era de a realiza o productie cat mai mare de o calitate si la un pret acceptabil,
rolul marketingului constand in dirijarea eforturilor spre vanzarea produselor existente.

conceptul modern — definitii elaborate dupa anii "50. Potrivit noului concept de marketing accentul se
deplaseaza de la distributie si promovare spre cercetarea de marketing, rolul marketingului fiind acela
de a cunoaste si anticipa nevoile consumatorilor acestora (apare consumatorul).

Definitiile date marketingului pot fi grupate altfel in 3 categorii:
definitii care concep marketingul ca pe un proces in care marketingul ajuta la transferul produsului
catre utilizatorul final, astfel incat firma sa obtina profit ;
definitii care considera marketingul ca pe o filozofie comerciala adica abilitatea firmei de a crea si a
pastra consumatori profitabili in vederea mentinerii afacerii pe piat3;
definitii care privesc marketingul ca pe o orientare permanenta a intreprinderii spre piata.
Specialistii romani considera ca o definitie completa a marketingului cuprinde urmitoarele

elemente:
marketingul este o conceptie noud, modern3, iar orientarea permanenta a intreprinderii e spre piata;
marketingul este ansamblul de activitati practice cu ajutorul cirora firma reuseste sa se adapteze la

exigentele pietei.
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Conceptul de marketing este prezentat in literatura de specialitate, astfel:
1. Marketingul este arta de a crea si satisface cererea intr-un mod profitabil;
2. Marketingul este procesul prin care o organizatie se racordeaza la piatd intr-un mod creativ,
productiv, profitabil;
3. Satisfacerea nevoilor in conditii de rentabilitate;
4. Identificarea dorintelor consumatorilor si indeplinirea lor; indragirea clientului, nu a produsului;
5. A face ceea ce se crede ca este mai bine;
6. Cuprinderea tuturor activitatilor prin care o firma se adapteaza intr-un mod creativ si profitabil la
mediul in care opereaza;

7. A transforma nevoile societatii in posibilitati de afaceri profitabile.

2. Evolutia istoricd a marketingului in Romdnia

Anul Evenimentul

1971 Se infiinteazd Catedra de markering ca parte

componentd a Facultatii de Comert;

Se predi primul curs de marketing in Romania

Bucuresti;

Se infiinteazd Asociatia Romana de

Marketing(AROMAR);

Conferinta Internationald de Marketing

(Timisoara).

1973 Departamentul de marketing si Catedra de
Economie a Comertului Interior fuzioneaza,

rezultand Catedra de Comert — Marketing.

1985 In contextul reducerii numairului de catedre din
ASE Bucuresti are loc contopirea Catedrei de
Comert - Marketing si Catedrei de Merceologie.
Este creata catedra hibrid de comert si
merceologie avand in componenta sa colectivul

de marketing.

1990 S-a reactualizat activitatea AROMAR, s-a
adoptat un nou statut si programul de orientare

al activitatii. S-au stabilit cele 19 sectii pe
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domenii de activitate, la care participa un mare
numar de specialisti (economisti, ingineri,
sociologi, juristi, psihologi, cercetitori, cadre
didactice etc.). De asemenea, in fiecare judet s-au
creat filiale asociate, care-si propun in primul
rand si sprijine constituirea in intreprinderi,

institutii, organizatii economice.

Este reconsiderat procesul de constituire si
functionare a catedrelor din ASE. Se reface

Departamentul de Marketing

1995 Primul program de studii aprofundate debuteaza

sub denumirea ,Sisteme de marketing”;

Obtin diploma de licentd, in cadrul ASE
Bucuresti, prima promotie de specialisti in

marketing.

1997 Conferinta Internationala in domeniul
Marketingului si Dezvoltirii, cu tema
,Provocarea marketingului in economiile de

tranzitie (Mangalia).

2000/2001 Primul program de masterat in Marketing al
Catedrei de Marketing
2003 In jurul Departamentului de Marketing se

formeaza Facultatea de Marketing din ASE

Bucuresti.
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Albinutele vin la floricele - Joc de miscare

Feldrihan Angelica

Profesor pentru educatie timpurie, Grddinita Nr. 230, Sector 6, Bucuresti

SCOPUL JOCULUI:
Dezvoltarea coordonarii si a mobilitatii copiilor;
Educarea atentiei si a spiritului de echipa;

Stimularea imaginatiei si a creativitatii.

MOD DE ORGANIZARE:
- Este necesar spatiu suficient pentru alergare si miscare(in sala de sport sau in aer liber).
- Cercuri colorate sau hartii decupate in forma de flori, plasate pe podea/trotuar/iarbi, etc(in functie de

locul unde este organizat jocul

MOD DE DESFASURARE:
1. Explicarea jocului: Cadrul didactic explica prescolarilor, ca vor juca rolul de albinute, care trebuie sa

zboare catre/la floricele, pentru a culege nectarul.

2. Jocul de proba: Copiii se plimbi(,,zboari/au iesit din stup”) prin spatial dat, fluturand bratele(,,dand
din aripioare”), iar la semnalul ,,Albinutele vin la floricele!”, fiecare copil isi va alege o floare, pe care ,,se va

»
aseza’ .

3. Desfasurarea propriu-zisa a jocului: Cadrul didactic spune: ,,Albinutele au iesit din stup! — copiii
alearga utor, in ce directive doresc, in spatial limitat de joc. Cand cadrul didactic spune: ,Albinutele vin la

1 1” copiii trebuie sa alerge usor si si se aseze pe o floare...
floricele!”, SOT S

4. Varianta de joc: Se poate adiuga un element de provocare - la fiecare rundi, se reduce numairul de

flori disponibile, astfel incat copiii sd invete sd se coordoneze si sa imparta spatiul.

5. Finalul jocului - ,linistirea™ Toate albinutele se asazi pe flori si mimeazi cum culeg

nectar, ,,zumziie”, apoi se ridicd si zboari din nou la stup(un loc dinainte stabilit).
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Cum sa tinem pasul cu noile generatii? (o continua
provocare...)

Feldrihan Angelica

Profesor pentru educatie timpurie, Grddinita Nr. 230, Sector 6, Bucuresti

Educatia reprezinta fundamentul dezvoltirii unei societiti, iar evolutia rapidd a tehnologiei,
schimbirile sociale si noile metode pedagogice determina transformari semnificative in acest domeniu.
Noile generatii vin cu nevoi si asteptari diferite fatd de cele ale generatiilor anterioare, iar sistemul
educational trebuie si se adapteze pentru a oferi o experienta relevanta si eficientd. Acest referat analizeaza
tendintele actuale in educatie si modul in care acestea contribuie la adaptarea procesului de invatare la
cerintele noilor generatii.

In prezent, educatia trece printr-o serie de transformiri majore, influentate de tehnologie, metode
moderne de predare si orientarea citre dezvoltarea competentelor practice. Printre cele mai importante

tendinte se numara:
Digitalizarea si invatarea online

Utilizarea tehnologiei in educatie a devenit esentiald, iar invitarea online oferd acces la resurse
educationale diverse. Platformele de e-learning, aplicatiile interactive si inteligenta artificiald sunt folosite
pentru a crea metode de invatare personalizate. Noile generatii, obisnuite cu mediul digital, invatd mai

eficient prin instrumente interactive si acces rapid la informatii.
Invatarea bazata pe proiecte si colaborare

O tendintd din ce in ce mai raspindita este predarea prin proiecte, care stimuleazid gindirea critica,
creativitatea si colaborarea. Elevii lucreaza in echipe pentru a rezolva probleme reale, ceea ce ii ajuta sa isi
dezvolte abilititi esentiale pentru viata si cariera.

Educatia bazata pe competente

Sistemele educationale moderne se indeparteaza de modelul traditional axat pe acumularea de informatii si
se concentreazd pe dezvoltarea competentelor esentiale. Elevii sunt incurajati si isi imbunaitateasca

abilitatile de comunicare, gandire critica, adaptabilitate si leadership.
Personalizarea invatarii

Fiecare elev are un ritm diferit de invatare, iar personalizarea procesului educational devine din ce in ce
mai importantd. Tehnologia permite adaptarea materialelor si metodologiilor pentru a raspunde nevoilor

individuale ale fiecdrui copil, contribuind astfel la o educatie mai eficienta.
Educatia STEM si orientarea catre tehnologie

Domeniile legate de stiinta, tehnologie, inginerie si matematici (STEM) sunt in prim-planul educatiei
moderne. Sistemele educationale pun accent pe dezvoltarea competentelor tehnologice, pregitind elevii

pentru provocirile viitorului.
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Pentru a raspunde nevoilor si asteptarilor noilor generatii, educatia trebuie si devina mai flexibila,
inovatoare si interactiva. lata cateva solutii pentru adaptarea procesului educational:
Integrarea tehnologiei : Utilizarea tabletelor, calculatoarelor, platformelor de e-learning si aplicatiilor
educationale permite un mod de invitare mai atractiv si eficient.
Metode interactive de predare : Abordirile bazate pe joc, experimente si scenarii reale stimuleaza
curiozitatea si implicarea elevilor.
Promovarea invatarii bazate pe experientd : Elevii trebuie si aibd oportunitatea de a aplica
cunostintele in situatii practice, ceea ce le imbunatateste intelegerea si dezvoltarea personala.
Flexibilizarea curriculei : Adaptarea continutului educational in functie de interesele si nevoile fiecarui
elev contribuie la o experienta de invitare mai relevanta.
Sustinerea dezvoltarii personale : Profesorii si institutiile educationale trebuie si incurajeze
creativitatea, comunicarea si colaborarea, punand accent pe inviatarea dincolo de materia clasica.

Educatia se afla intr-un proces continuu de transformare, iar noile generatii necesitd metode
inovatoare si adaptabile. Digitalizarea, invitarea personalizata si dezvoltarea competentelor sunt elemente
esentiale pentru a crea un sistem educational modern, capabil sd formeze oameni pregatiti pentru viitor.

Prin adoptarea acestor tendinte, educatia devine mai eficientd, accesibila si captivanti pentru toti elevii.
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Abordarea interdisciplinara prin jocuri didactice

Prof. inv. primar, Gagiu
Anda

Prof. inv. primar, Tomacu Cristina

Scoala Gimnaziald ,Alexandru Davila’, Pitesti

Motto: ,Noul-cerintd fundamentala a creatiei de orice fel-apare totdeauna din vechi, din cunoscut;

el izvoraste din examinarea minutioasa a realitatii externe si dintr-o munca stiruitoare, creatoare”.

(Pierre Dérone, Inventica)

Aflat in continuu proces de reformd, invitimantul romanesc isi defineste liniile directoare ale
politicii educationale in concordantid cu cele europene. Pentru realizarea acestui obiectiv, se impune
modernizarea procesului nostru de invatimant prin transformari esentiale atit in optica gandirii
pedagogice, cit si in tehnologia didactici, inteleasd prin abordarea procesului didactic sub raportul
scopurilor si obiectivelor riguros elaborate, al continuturilor si strategiilor adecvate, in scopul asigurarii

calitatii sistemului de invatdmant.

Este necesara o abordare interdisciplinard a continutului invatérii si o orientare tot mai ferma spre
o formare interdisciplinara a personalititii umane in vederea integrarii sale intr-o societate democratica

dinamici.

JInterdisciplinaritatea este o forma a cooperarii intre discipline diferite cu privire la o problematica
a cdrei complexitate nu poate fi surprinsa decat printr-o convergenta si o combinare prudentd a mai

multor puncte de vedere.” (C.Cucos,1996)

Activititile interdisciplinare au pronuntate valente formative. Ele contribuie la dezvoltarea
intelectuald, sociald, emotionald, fizica si estetica a copilului, cultivd increderea in fortele proprii si spiritul
de competitie. Intre aceste activititi, un loc aparte il ocupa jocul didactic, cea mai sigura cale de acces spre

sufletul copilului, spre minunata lui lume de ganduri si vise. Pentru copil, aproape orice activitate este joc.

Valentele formative ale jocului sunt multiple: imbogateste cunostintele si formeazd capacitati,
dezvolta atentia, spiritul de observatie, memoria si imaginatia, formeaza motivatia si atitudinea fatid de

diverse activitati, cultiva spiritul de investigatie, perseverenta si spiritul cooperant.
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“Jocul este munca, este binele, este datoria, este idealul vietii. Jocul este singura atmosfera in care

”

fiinta sa psihologica cere sa respire si, in consecinta, sd actioneze.” (E.Claperede)

Jocul didactic interdisciplinar este o activitate in care se imbina sarcini didactice din domenii de
activitate diverse,intr-o structurd unitara axata pe invatare. El imprima activitati didactice cu caracter
dinamic si atragator, induce o stare de bucurie si de destindere care previne monotonia si oboseala si

fortifica energiile intelectuale si fizice ale elevului.

Jocurile didactice care mi-au permis o reusitd abordare interdisciplinara si pe care le-am folosit la
clasd cu succes fac parte din categoria metodelor active de predare-invatare si sunt jocurile de rol. Ele se
bazeaza pe simularea unor functii, relatii, activititi, fenomene, iar prin practicarea lor, elevii devin actori ai
vietii sociale pentru care se pregatesc. Punand elevii si relationeze intre ei, jocul de rol ii activeazi din
punct de vedere cognitiv, afectiv si motric-emotional, iar interactiunile dintre participanti dezvolta
autocontrolul eficient al conduitelor, comportamentelor si achizitiilor. Jocul de rol evidentiaza modul
corect sau incorect de comportare in anumite situatii si reprezintd o metoda eficienta de formare rapida si

corectd a convingerilor, atitudinilor si comportamentelor.

Ideea activitatii este de a plasa elevii, in plan imaginar, in diferite situatii ipotetice sau reale, in care
sa fie obligati sa priveascd lucrurile si sa actioneze din punctul altcuiva de vedere. Se pot gisi multe

variante de desfiasurare a acestui tip de activitate, din care prezint doua:

a)Se lucreaza cu un numair de 5-7 elevi, restul clasei fiind observatori. Dupd un anumit timp

rolurile pot fi schimbate, fiind implicati si alti elevi din clasa

Se di o situatie reald sau imaginara din viata clasei sau chiar viata personala a elevilor, cei

participanti asumandu-si fiecare rolul unei persoane implicate in respectiva situatie.

Ex.: Se prezinta situatia unui elev care risci sciderea notei la purtare pentru ca a batut un coleg. In
acest caz pot exista rolurile: elevul problema, mama, tatil acestuia, invatatorul, directorul scolii, elevul
agresat, mama, tatal elevului agresat. 6 elevi din clasa isi vor asuma aceste roluri purtindu-se o discutie pe

tema situatiei create.

b)Se lucreazi cu toata clasa, impirtita pe grupe de 5-6 elevi. Se lucreaza tot pe o situatie-problema,
aleasd de comun acord cu clasa, diferenta fatd de prima varianti aparand in distribuirea rolurilor: fiecare
grup din clasd va primi un “rol’avind sarcina de a raspunde la cateva intrebari din punct de vedere al
personajului respectiv: Care este cauza aparitiei acestei probleme?, Ce puteam eu si fac pentru a o

preveni ?, Ce pot sd fac acum pentru a rezolva aceasta problema?.
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Pentru aceeasi situatie ca la prima varianta, un grup va primi rolul elevului agresor, din punctul

caruia de vedere va trebui sa rispunda la cele trei intrebari,alt grup, rolul invatatorului.

Discutiile se vor axa pe diferentele care apar intre punctele de vedere ale personajelor si pe

motivele aparitiei acestor diferente.

Vom putea valorifica potentialul creativ al elevilor daca vom alege situatiile in colaborare cu clasa,
astfel incat acestea si fie de interes pentru ei,discutarea lor fiind utild pentru rezolvarea unor probleme
comune. Trebuie sa oferim sanse de participare si elevilor mai slabi sau cu probleme disciplinare. Un elev
agresiv poate fi pus in rolul celui agresat,al unui parinte al acestuia, un elev lenes poate fi pus in rolul
sefului clasei, un elev dezordonat in rolul responsabilului cu igiena. Scopul final este de ai determina pe

elevi sa vada lucrurile din punctul altcuiva de vedere.

Pe langa obiectivele cognitive specifice unor activitati, jocul de rol contribuie la realizarea unor

obiective atitudinal-valorice. Astfel, jocul de rol:
-faciliteaza socializarea elevilor;
-ii familiarizeaza cu modul de gandire, triire si actiune specifice unor categorii profesionale;
-le dezvolta capacitatea de a rezolva situatii problematice dificile;

In proiectarea, pregitirea si utilizarea jocului de rol, se parcurg mai multe etape metodice:
identifecarea situatiei, modelarea situatiei si proiectarea scenariului, alegerea partenerilor si instruirea lor,
distribuirea fiselor cu roluri prestabilite, invatarea individuala a rolurilor, interpretarea rolurilor,

dezbaterea cu toti participantii a modului de interpretare si reluarea secventelor interpretate nesatisfacator.

Invitatorul are un rol deosebit de important in utilizarea jocului de rol. El proiecteazi scenariul,
implicand in aceastd activitate si elevii, distribuie rolurile pornind de la aspiratiile, aptitudinile si
preferintele fiecarui participant, organizeaza activitati pregatitoare, creeaza o atmosfera placuta de lucru
pentru a-i stimula pe interpreti si a evita blocajele emotionale in preluarea si interpretarea rolurilor,
conduce modul de desfisurare a jocului de rol. Un astfel de joc solicitd din partea cadrului didactic,pe langa

aptitudini pedagogice speciale, aptitudini regizorale si actoricesti.

Sunt cunoscute si practicate doud tipuri de jocuri de rol:cu caracter general si jocuri cu caracter
specific. Din prima categorie fac parte: jocurile de reprezentare a structurilor, jocurile de decizie, jocurile
de arbitraj, jocurile de competitie. Din a doua categorie fac parte: jocul de-a ghidul si vizitatorii, jocul de

negociere, jocul de-a invatatorul si elevii.

Din prima categorie, cel mai indragit joc de rol este procesul literar.
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Procesul literar este o dezbatere, de pe pozitii extreme: acuzare-aparare, a unor problematici dintr-
o tema literara, folosind elemente de procedura si de limbaj specifice universului administrativ- juridic. El
se poate realiza fie pe baza unei dramatizari elaborate de un profesionist si atunci punerea in sceni se face
dupa toate regulile montarii unui spectacol de teatru, fie pe baza unor alocutiuni gandite si redactate de cei

care urmeaza si le rosteasca.

Am pus in scend cu elevii mei Procesul literar-Lenea si Harnicia in fata instantei judecatoresti in
cadrul disciplinei optionale Literatura pentru copii, avand ca inculpat Hérnicia si reclamant Lenea. Ca
avocati, pe Lene o apard Delisarea, iar pe Harnicie o apara Perseverenta. S-au repartizat rolurile dupa
aptitudini, s-au pregatit si repetat rolurile precum si unele “probe edificatoare “ constand in desene care s

zugraveasca faptele savarsite de inculpata.

Pentru desfasurarea procesului literar, s-a creat un decor adecvat specific unei sili de judecata.
Acuzata si acuzatoarea au luat loc in béncile rezervate. Un aprod anunti intrarea presedintelui copletului
de judecata. Asistenta se ridicd in picioare pentru a-l saluta. Presedintele pune in tema auditoriu cu cazul ce

va fi judecat.

Se procedeazi la audierea martorilor acuzirii si ai apararii. Acestia isi prezinta depozitiile si le
sustin prin desene care o surprind pe inculpati. Harnicia recunoaste invinuirile care i se aduc si considera
ca a procedat corect,pentru ca tot ce i-a spus Lenei este adevirat: “I-am spus asa cum e”. Judecitorul
intelege ridicolul situatiei si considera ca ar trebui ca Lenea si fie ajutatd sa se indrepte si ii da mai multe
exemple de eroi lenesi din povesti. Cu toate insistentele, lenea nu vroia sa ia aminte nicicum. Curtea se
retrage pentru deliberare si apoi da verdictul. Lenea este condamnata si fie inchisa si sa nu i se mai dea

voie sa intre in scoala noastra niciodata.

Atunci copiii au sarit in ajutorul ei si au cerut iertare. Lenea a fost atat de sensibilizatd incat a

promis si fie si ea de acum inainte buni, harnici si ascultitoare.

Judecitorul a crezut in sansele ei de indreptare si a achitat-o de vina. Lenea intelege odata pentru
totdeauna ca si proverbul : ,Vorba dulce mult aduce” are un sens ca de altfel toate proverbele romanesti.

Lenea si Harnicia impreunad cu toti copiii interpreteazi cantecul ,Proverbe, proverbe” al lui Marius Teicu.

Acest proces literar a implicat discipline ca: literatura pentru copii, educatia muzicala, educatia

plastica, limba si literatura romana si a avut un pronuntat caracter formativ.

Desfasurarea acestui joc a dat frumusete, bogatie si animatie invatarii scolare, a dezvoltat gandirea,
fantezia, increderea in sine, spiritul de competitie, a cultivat sentimentul de dragoste fata valorile umane

adevirate.
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MODALITATI DE REALIZARE A EDUCATIEI INCLUZIVE IN
GRADINITA

Prof. Inv. presc. Gilea Maricica

Grddinita cu P.P. Nr. 9 Barlad

Educatia incluziva are ca principiu fundamental - un invatamant pentru toti, impreuna cu toti
care constituie un deziderat si o realitate ce castiga adepti si se concretizeaza in experiente si bune practici

de integrare/incluziune.

In pedagogia contemporani existi o preocupare intensi pentru gisirea ciilor si mijloacelor optime de
interventie educativa incd de la varstele mici asupra unei categorii cat mai largi de populatie infantila. Se
recunoaste faptul ci dintr-un plan de analiza, populatia scolard se divide in doud categorii: copii normal
dezvoltati si copii cu cerinte educative speciale, cu nimic vinovati de situatia lor deosebiti, ponderea lor in

grupele de prescolari din mai toate gradinitele fiind considerabila.
[atd cateva intrebari la care am incercat s gasim raspunsuri:
DE CE SA NE PESE ?

Pentru ci acesti copii nu se pot descurca singuri. Ei au nevoie de ajutor, pentru ci toti au dreptul la
educatie, pentru ca toti sunt capabili sa invete, pentru cd toti au de castigat, chiar si cei cu dezvoltare

normala, care se vor obisnui cu diversitatea, cu faptul cd nu e nici o problema daca acesti copii sunt diferiti.
CINE DESCOPERA CERIN TELE SPECIALE ALE COPIILOR?

In primul rind périntii, ar trebui, deoarece ei sunt “martorii” primilor ani de viata ai acestora, apoi

educatoarea, care are obligatia si competenta de a-i cunoaste pe fiecare dintre copiii cu care lucreaza.

Copii cu CES sunt in majoritatea gradinitelor. Ei sunt parte a grupului de copii, participand, dupi
posibilitatile lor la activitati si program. Daca, pe o perioada anume, educatoarea observa cd problemele
sunt frecvente, ea trebuie sd ceara sprijin de la specialisti, de asemenea si antreneze familia in demersurile

de ameliorare a problemelor descoperite.
Studierea copiilor cu cerinte educative speciale prezinta un interes particular.

In cele ce urmeaza voi prezenta cazul unui copil cu CES:
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TABLOUL FAMILIEI:

Copilul provine dintr-o familie biparentala, fiind singur la parinti. Familia are o stare materiala ce ii

permite un trai decent, ambii parinti lucrand, fiecare, intr-un anumit domeniu.
TABLOUL COPILULUI

P. A. este un biiat de 6 ani, cu o dezvoltare fizicd normala, diagnosticat cu sindrom hiperkinetic (ADHD

mixt), sindrom convulsiv sub tratament si dislalie polimorfa.

La intrarea in gradinita nivelul de inteligentd era subnormal, capacitatea de memorare redusi, atentia

instabila, in schimb prezenta un flux verbal intens, desi incoerent.

Adaptarea la mediul gridinitei s-a ficut relativ usor, mai greu fiind pentru restul grupei, P.A. avand o stare

de agitatie permanenta, gesturi uneori necontrolate.

Intocmirea PLANULUI DE INTERVENTIE s-a impus ca urmare a necesititii de a-1 include mai usor in
grupa si a inceput cu culegerea informatiilor de la familie si cu observarea tuturor aspectelor din

comportarea copilului la gradinita.

DEPISTAREA PROBLEMELOR cu care se confrunti P.A. a fost ficuti de citre mama acestuia. In urma
discutiilor avute cu educatoarea grupei, ea a recunoscut cd P.A. are anumite probleme de comportament si
acasd, a vdzut ca acesta nu este acceptat in colectivitate si a furnizat o serie de alte informatii care m-au
ajutat in elaborarea planului de interventie personalizat. A acceptat consultatia unui medic specialist si

sprijinul acestuia (medicatie adecvata si consult periodic).

Din EVALUAREA FORTELOR, NEVOILOR SI DIFICULTATILOR COPILULUI, ficuti ca urmare a

observirii curente a comportamentului acestuia in grupa , am sesizat urmatoarele:
Puncte tari :

dezvoltare fizici normali, stare de sanitate buni;

disponibilitate la comunicare;

optimism ;

are deprinderi de autoservire.
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Puncte slabe

in gandire prezinta dificultati de a opera, analiza si compara, ficand cu greu clasificiri (dupa unul, maxim

doua criterii);

la nivelul organelor de simt nu s-au constatat probleme, motricitatea generald fiind normala, dificultati

avand in ceea ce priveste motricitatea fina;

prezenta defecte de vorbire multiple;

atentia era instabil3;

prezenta semne de hiperactivitate, impulsivitate, violenta.

Pentru a stabili nevoile de dezvoltare ale copilului am solicitat colaborarea psihologului si a familiei.

Psihologul a diagnosticat copilul ca avind un usor retard, manifestat prin slaba capacitate de analiza,
sintezd, comparatie, dislalie polimorfd, ambele probleme fiind cauzate de tratarea copilului in familie la un
nivel submedie, adica a carentelor educative manifestate prin coborarea comportamentului parintilor la
nivelul copilului (de exemplu, au recunoscut ca nu i-au corectat vorbirea, dimpotriva s-au amuzat si au

vorbit ei insisi cum vorbea copilul), precum si elemente de comportament hiperactiv.

NEVOILE COPILULUI s-au identificat cu punctele slabe pe care mi-am propus sa le remediez in mésura
in care se poate, in activitatea curentd cu grupa. In ceea ce priveste defectele de vorbire parintii au fost

indrumati sa consulte un logoped.
PLAN DE INTERVENTIE PERSONALIZARE
In urma stabilirii cerintelor educative speciale ale lui P. A. am stabilit urmatoarele:
SCOPUL: dezvoltarea potentialului cognitiv al copilului in vederea integrarii sale in  activitatea grupei;
dezvoltarea abilitatilor de comunicare si corectarea vorbirii;
insusirea unor reguli de comportare in grup.
OBIECTIVE:
Obiective pe termen lung:

cresterea nivelului de dezvoltare cognitiva prin stimularea corespunzatoare a senzatiilor si perceptiilor, a

operatiilor gandirii;
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dezvoltarea exprimarii orale, intelegerea si utilizarea corecta a semnificatiilor structurilor verbale;
exersarea comportamentelor adecvate grupului.

Obiective pe termen scurt:

si realizeze analiza si sinteza in cadrul observarii unor obiecte;

si sesizeze asemandri si deosebiri intre obiectele observate;

sa ia parte la discutii informale in grupuri mici de copii;

sa ia parte la activitatile de invatare in grup.

Programul de interventie personalizat are la baza metode si strategii centrate pe cerintele educative

speciale ale copilului P.A. si urmareste si creeze mediul favorizant pentru:
TINTA 1: DEZVOLTAREA POTENTIALULUI COGNITIV AL COPILULUI

Copilul a fost inclus in actiuni si programe compensatorii care au facilitat intelegerea lucrurilor, a
fenomenelor, persoanelor si a situatiilor de viatd in dimensiunea lor instrumental-integratoare. Astfel, am
exersat cu acesta observand juciriile ce simbolizau obiecte aflate in mediul inconjurator, analiza si sinteza
acestora (acolo unde a fost posibil demontand si montand) , continuand cu obiecte in mirime naturald,

aflate in mediul imediat, atragandu-i atentia asupra unor asemanari si deosebiri intre obiecte.

De asemenea am utilizat sistemul simbolic (actiune, imagini schematice, cuvinte/limbaj), copilul

reusind sd-si proiecteze achizitiile din sfera limbajului in activitatea de cunoastere a lumii inconjuratoare.
TINTA 2: DEZVOLTAREA ABILITATILOR DE COMUNICARE

Scopul acestei actiuni a fost de activizare a vocabularului pe baza experientei imediate, cu cuvinte ce
denumesc obiecte, fiinte si fenomene observate, insusiri. Obiectivele acestui demers au fost conturate in
raport cu cerintele educative ale copilului in cauza si au urmarit ca acesta sa fie capabil si transmita un
mesaj simplu, si primeasci mesaje si sid indeplineasca actiuni simple, si rispundi adecvat (verbal sau
comportamental) la ceea ce i se spune. Astfel P. A. a fost antrenat in toate activititile grupei , dupa fiecare
activitate in care a intdmpinat dificultiti reludind numai cu acesta aspectele dificile pentru el in forme
personalizate, avind permanent o atitudine pozitiva, incurajandu-l, indemnand si pe copiii din grupa sa

aiba aceeasi atitudine.

Avand in vedere importanta deosebitd a mediului social in tratarea tulburarilor de limbaj, am cautat sa ma

asigur de sprijinul familiei, in sensul de a-i determina pe membrii acesteia si-i schimbe comportamentul,
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recomandandu-le ca in comunicarea cu copilul, si-1 corecteze, si memoreze cu el diverse poezii pe care le
cunosc, si ii raspunda clar la intrebari, sa-i adreseze intrebari si sa urmareasca formularea raspunsurilor etc.

Concomitent sa urmeze exercitiile cu logopedul, cu care trebuie de asemenea sa colaboreze.
Printre cele mai importante activitati desfasurate amintim:

Activititile de Craciun (serbirile, primirea si oferirea de colinde, expozitiile de obiecte decorative potrivite

sarbatorilor de iarni);

Organizarea de activititi tematice ocazionate de Halloween, Ziua Femeiei, Ziua Pimantului (22 Aprilie),

Ziua Europei (9 Mai), Ziua copilului - spectacole, concursuri de desene pe asfalt etc.
Pregatirile de Paste (copilul realizeaza, sub asistentd, felicitari, incondeiazi oua);
Sarbitorirea zilelor de nastere a copiilor (sarbatoritii primesc cadouri si se bucurd de atentia celor din jur);

Participarea la o serie de activitati de colaborare interscolard precum si intre gradinitele care au inscrisi

copii cu CES (“Invitatie la joacd”);
Organizarea serbarilor de la sfarsitul anului scolar, la care sunt invitati parintii, fratii si prietenii copiilor.
TINTA 3: INSUSIREA SI RESPECTAREA UNOR REGULI DE COMPORTARE IN GRUP:

Pentru ca P.A. a fost diagnosticat cu imaturitate comportamentala, mi-am propus ca sa corectez aceastd
cerintd speciald a sa in cel mai scurt timp, dat fiind faptul cd acesta deranja restul grupei cu unele reactii
necontrolate, la inceput, chiar periculoase (arunca cu jucarii, lucruri, fard o directie anume si chiar fard

motiv, tipa in momente de satisfactie, etc).

In acest scop am abordat diferite strategii si metode de corectare, pe care le-am aplicat cu ribdare, cerand si

sprijinul grupei, care a acceptat, dar si al familiei, care s-a implicat.
Astfel :
am asezat copilul totdeauna langa mine in fata grupei, motivand ca acesta este ajutorul meu;

l-am antrenat in exercitii de focalizare a atentiei pentru stabilizarea acesteia (“Cauta greseala!”,”Ce

lipseste?”);
i-am incurajat, evidentiat, stimulat faptele bune, acordandu-i toata atentia;

i-am evidentiat calititile si i-am incurajat progresul;
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i-am atribuit responsabilitati in cadrul grupei (distribuirea materialelor pentru copii, a veselei, responsabil

cu curatenia);
i-am acordat recompense la fiecare progres inregistrat;

i-am afisat lucrarile individuale reusite la panoul grupei.

Bibliografie:
Ecaterina Vrajmas, Introducerea in educatia cerintelor speciale, Editura Cedis, Bucuresti, 2004
Traian Vrdjmas, invit,imantul integrat si/sau incluziv, Editura Aramis, Bucuresti, 2001
Elisabeta Voiculescu, Pedagogie prescolari, Editura Aramis, Bucuresti, 2003

Alois Ghergut, Psihopedagogia persoanelor cu cerinte speciale-strategii diferentiate si incluzuve in

educatie, editura Polirom , Bucuresti,2006
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Activitate experimentala de valorificare a elementelor
STEAM

Profesor: Grama Milica

Scoala Gimnaziald Beuca

In aceasta lucrare vreau sd vi prezint o activitate, cum am explorat si analizat aplicarea
modelului STEAM in Educatia Plastica la doua clase de elevi de la scoala mea unde lucrez , o scoala cu
un numar redus de copii din mediul rural. Avem clase cu 2 sau chiar trei elevi, de aceea este usor sa fac
maicar un experiment cu fiecare clasd de copii. Avand un numir mare de elevi cu CES integrati in
sistemul de invatimant de masid pot face experimente intre aplicarea si predarea orelor de educatie
plastici si aplicarea si predarea orelor de educatie plastica alaturi de educatia STEAM pentru amandoud

tipurile de elevi .
Care sunt avantajele concrete ale integrarii acestui tip de educatie in curriculum?

Educatia STEAM pune accent pe activititi practice, experientiale si colaborative, in care elevii
sunt implicati activ in procesul de invatare. Ei sunt incurajati sa isi asume riscuri rationale, sa incerce si
sa esueze, invatand din propriile lor erori. Aceastd abordare ii pregiteste pentru lumea reald, in care
capacitatea de a rezolva probleme complexe, de a colabora cu ceilalti si de a gandi critic sunt abilitati
valoroase.

Conceptul de educatie incluziva pentru copiii cu nevoi educationale speciale este o0 modalitate eficienta
de a atinge obiectivele Educatiei pentru toti, deoarece:
Reduce distanta dintre copii cu cerintele educationale speciale si mediu familial, elevii coopereaza,

colaboreaza, comunica si studiaza, aduce vizibilitate grupurilor comunitare, prin urmare ajuta la

cresterea gradului de constientizare si implicare generala a societatii,
Motiveaza copiii sd gdseascd solutii in viata de zi cu zi;
Dezvolta comunicarea si parteneriatul intre copii, parinti, experti )

oferd oportunitati de a impartasi experiente din viata personala.
Activitate experimentala de valorificare a elementelor STEAM .

1.Activitatea s-a desfasurat cu clasele primare iar tema a fost ,Curiozititi din lumea fluturilor”. Am avut
partener un muzeograf al Muzeului Antipa din Bucuresti. Scopul activitatii a constat in dezvoltarea
capacitatilor de observare, explorare si intelegere a realitatii din mediul inconjuritor, cunoasterea,
intelegerea si stimularea curiozitatii pentru investigarea realitatii conjuratoare, dar si formarea unei
atitudini pozitive fatd de mediu. A inceput intr-o sali amenajata in concordanta cu tema abordata apoi
am vizitat tot muzeul.Sub coordonarea muzeografului, activitatea a debutat cu o discutie care a
evidentiat ceea ce stiau copiii despre melci, dar si ce ar vrea si afle despre aceste vietuitoare. A

continuat cu vizionarea unui film la videoproiector ,care a rispuns curiozitatilor elevilor: ce sunt
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fluturii, tipuri de fluturi, mediul de viata al acestora, alcituirea corpului, modul de hranire, care este cel
mai mare si cel mai mic fluture, comportamentul lor in functie de anotimp, rolul fluturilor in natura.
Pentru a facilita transmiterea si intelegerea informatiilor au fost utilizate resurse variate: fluturi de
diferite forme si dimensiuni, mulaje, diorama, machete care reprezentau fluturi, etapele de crestere si
dezvoltare ale acestora. Au folosit tablete pentru a reconstitui puzzle-uri cu fluturi. Elevii au observat
fluturii vii , au grupat fluturi confectionati din carton de diferite forme si marimi, i-au grupat dupa
forma, culoare, marime, i-au asezat in sir crescator si descrescator tinind cont de marimea acestora, i-
au numarat. Spre sfarsitul activitatii, au realizat o lucrare practici care a constat in
confectionarea unui fluture folosind urmatoarele materiale: plastilini, bete de chibrit, frunze ruginii.
Elementele STEAM valorificate:

Stiinta: elevii au aflat ce sunt fluturii, care este mediul de viatd al acestora, tipuri de fluturi, alcatuirea
corpului, cum se inmultesc, cu ce se hranesc, unde triiesc, rolul fluturilor in ecosistem;

Tehnologie: vizionarea unor filmulete prin intermediul cirora au descoperit mediile de viata ale
fluturilor, cum se inmultesc, tipuri de fluturi;

Inginerie: au selectat materialele necesare realizarii aplicatiei practice; au identificat si respectat
etapele de lucru finalizand produsele;

Arta: elevii au fost organizati pe grupe si au realizat un fluture reproducand partile componente ale
acestuia folosind urmatoarele materiale: au desenat fluturii si mediul lor de viata;

Matematica: au grupat fluturii dupa forma, mairime, culoare; au numarat elementele multimilor
formate; au comparat multimile ;

Aceasta activitate a avut impact pozitiv asupra colectivului aflat la inceput de drum. S-a desfasurat sub
forma unui demers nonformal si a fost un bun prilej de colaborare si comunicare, de exprimare a
emotiilor in afara spatiului scolar. Elevii au descoperit ci au interese comune, lucru care a determinat
intercunoasterea si acceptarea, iar acest fapt ce a condus spre crearea unui climat afectiv pozitiv in sala

de clasa. Figurile 1,2,3 din Anexe.
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Jocul didactic metoda de educare a elevilor din invataimantul
primar

Profinv.primar: lordache Daniela Georgiana

Scoala Gimnaziald ,,Mircea Vodd” Cdldrasi

Prima varsta a omului sta sub semnul jocului, care insa il fascineaza si pe adult, prin frumusete si
libertate. Vocatia pentru joc desidvarseste conditia omului de fauritor si intelept, probandu-i imaginatia si
spiritul creator.

La nivelul claselor primare, in structura metodelor active isi gdsesc cu maxima eficientd locul,
jocurile didactice, constituind o punte de legiturd intre joc, ca tip de activitate dominanta in care este
integrat copilul in perioada prescolara si activitatea specifica scolii, invatarea.

Jocul didactic, ca activitate se poate organiza cu succes la toate disciplinele de invatamant, iar ca
metodd, adici ,, o cale de organizare si desfdsurare a procesului instructiv-educativ’, in orice moment al lectiei.
Conceperea jocului ca metodd de invdtare, scoate mai mult in evidentd contributia lui in educarea
copilului scolar.

Jocul, in special cel didactic, angajeazi in activitatea de cunoastere, cele mai importante procese
psihice, avand in acelasi timp, un rol formativ si educativ. Lectiile desfasurate in totalitate prin joc, cat si
cele inviorate cu jocuri didactice sustin efortul elevilor, mentinindu-i mereu atenti si reducind gradul de
oboseala. Prin libertatea de gandire si actiune, prin increderea in puterile proprii, prin initiativd si
cutezanti, jocurile didactice devin pe cat de valoroase, pe atat de plicute. In joc se dezvolti curajul,
perseverenta, dirzenia, competitia, corectitudinea, disciplina, precum si spiritul de cooperare, de viatd in
colectiv si de comportare civilizata.

Datoritd caracterului siau formativ, jocul influenteaza dezvoltarea personalititii elevului.

Jocul didactic reprezintd un ansamblu de actiuni si operatii care, paralel cu destinderea, buna

dispozitie si bucuria, urmareste obiective de pregaitire intelectuald, tehnica, morala, estetici, fizicd a

copilului.

Metoda jocului didactic poate fi utilizatd cu succes in vederea atingerii celor mai diverse
obiective fundamentale, in diverse tipuri de activitati didactice si in orice moment al lectiei: de
captarea atentiei, de predare, de asimilare, de consolidare si fixare, de asigurare a feed-back-ului, de
recapitulare, de evaluare. In alegerea tipului de joc didactic trebuie si se tini cont de : scopul
urmarit si obiectivele operationale propuse, conditiile specifice de lucru si sarcinile de rezolvat .
Antrenarea elevilor insisi in conceperea de jocuri didactice constituie pentru ei un exercitiu foarte
util, iar pentru cadru didactic ,, o eficientd proba de evaluare”.

Jocul este practica dezvoltarii si, in consecinta, in perioada copilariei el
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este adoptat pentru multiplele sale functii formative. Dintre acestea se pot pune in evidentd urmatoarele:
Jocul stimuleaza functiile intelectuale;
Jocul stimuleaza si modeleaza procesele afectiv motivationale;

Latura volutionala intens solicitati in joc;

Functia de comunicare a limbajului este cultivata prin intermediul jocului;

Activitatea de joc genereaza importante compensatii psihice in

viata copilului.

Exemple de jocuri didactice folosite la EDUCATIE CIVICA

,La ce foloseste?”

Scopul jocului: constientizarea importantei si utilitatii fiecarui lucru.
Sarcina jocului: prezentarea scopului pentru care a fost creat fiecare lucru, importanta sa .
Regula jocului: Un elev numeste un obiect. Ceilalti trebuie sa spuna la ce foloseste.

Recompensa: ecusoane cu reprezentarea unor obiecte.
» Judecatorul”

Scopul jocului: familiarizarea cu drepturile si indatoririle copilului.
Sarcina jocului: imaginarea rezolvarii unor cazuri de incalcare a drepturilor copilului sau de nerespectare a
indatoririlor de catre acesta.
Regula jocului: Clasa este impartiti in doua echipe. In doi siculeti se afli mai multe biletele cu teme
propuse pentru proces. Fiecare echipi desemneazi un reprezentant care va extrage un biletel. In fiecare
echipi se aleg rolurile: judecitor, avocat, procuror, inculpat, jurati, martori e. t. c.
Teme ce pot fi propuse: Parintii isi obliga copiii sa cerseasca.

Copilul nu-si face temele.

Recompensa: Castigd aplauzele celorlalti echipa care se prezinta mai bine in proces.
JPolitistul”

Scop: formarea deprinderilor de comportare civilizatd preventivad a actualilor mici pietoni si viitori
participanti la trafic

Sarcina didactica : sa aplice corect regulile legislatiei rutiere

Material didactic: palete care reprezinta culorile semaforului,

indicatorul rutier :Atentie, copii!, diplome

Regula jocului: respectarea regulilor de circulatie
Descrierea jocului:

Terenul va fi marcat cu creta pentru a indica trotuarul, zebra (trecerea de pietoni ), intersectia, partea
carosabila.

Elevii vor primi roluri de: politist, pieton, semafor, indicator (Atentie, copii!)

La culorile indicate de semafor, pietonii trebuie sa participe la trafic.

Orice incilcare a regulilor este sanctionata de politist.
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In concluzie, din punct de vedere educativ, trebuie sa fie asigurata o justa proportionare a jocului
cu munca, elementul distractiv cu efortul fizic si intelectual. Desi jocul este o activitate fundamentala, la
clasele primare, totusi ea se imbinid cu anumite forme de munci intelectuala accesibile acestei varste.
Imbinarea judicioasi a elementelor de joc cu cele de invitare constituie un mijloc important de educare a

elevului in scoala.

Bibliografie
Jocul si jocurile, Julian Vamanu, Contrast (Revistd de culturd )- Nr.2/ 2001
Dezvoltarea copilului prin joc, A.S

Provociri Ludice , Ghid metodic, Lector dr. Mihai Stanciu, coordonator:inst. Gr.I Stritica Iordache
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Valente formative ale jocurilor geografice

Prof. Irimia Nicolae

Scoala Gimnaziald "lon Rosca” Cochirleanca

Jocul este o activitate naturald umana, care genereaza bucurie, destindere, sentimente de inaltare
si de tensiune care satisfac o cerinta interioara a individului. Prin joc elevii invata cu placere, cei timizi
devin volubili, activi, curajosi, capata incredere in capacitatile lor, invata sa-si subordoneze interesele
personale in fata intereselor grupului (Dulama Maria Eliza, 2002).

Jocurile solicitd perceptia, reprezentarea, atentia, spiritul de intelegere si de echipd, implica
invitare, muncd, creatie. Jocurile integrate in activitatea didactici aduc varietate, veselie, previn
monotonia si plictiseala.

Jocurile geografice prezintd o valoare formativd destul de mare, dovedindu-se deosebit de
atractive pentru elevi. Ele contribuie la dezvoltarea spiritului inventiv, indeamna elevii la cercetare si la
studiul lecturilor geografice. Prin intermediul lor se produce o excelenta activizare a gandirii si a
imaginatiei elevilor.

Repertoriul de jocuri este foarte variat: rebus geografic, aritmogrif, lantul denumirilor
geografice, harta mutd, concurs cu intrebdri, itinerare geografice etc.

Cele mai antrenante jocuri didactice sunt rebusurile geografice. Acestea sunt pregatite de
profesor, dar pot fi intocmite foarte bine si de catre elevi. Dezlegarea lor poate fi realizata individual
sau pe grupe. Rebusurile se axeazi pe diferite teme, materializate prin cuvinte cheie, care sunt
descoperite pe verticala A-B, daca aceste jocuri geografice sunt dezlegate corect.

Jata un exemplu de rebus, care are ca tema Dundrea, iar pe orizontale trebuie rezolvate
urmatoarele cerinte: 1. Afluent al Dundrii, care izvordste din Podisul Getic si traverseazd orasul
Alexandria; 2. Rau care formeazi granita Romaniei cu Republica Moldova; 3. Se varsd in Dunire la
Orsova, izvorand din Muntii Godeanu; 4. Afluentul Dunarii ce izvoriste din Muntii Bucegi si
traverseazd Baraganul de la vest la est; 5. Izvoriste din Muntii Fagirasului, fiind amenajat
hidroenergetic (Hidrocentrala Vidraru); 6. Raul cu debitul cel mai mare din Romania, care se varsi in
Dunire la Galati; 7. Afluent al Dunarii care izvoraste din Muntii Banatului, avand gura de varsare chiar
la intrarea fluviului in Romania (localitatea Bazias). (Rdspunsuri: 1. Vedea; 2. Prut; 3. Cerna; 4. lalomita;
5. Arges; 6. Siret; 7. Nera). Rebusul geografic poate fi folosit atat la verificarea cunostintelor din
lectiile anterioare, cat si la fixarea si consolidarea noilor cunostinte.

Loto geografic este un joc foarte interesant, pentru care sunt necesare cateva planse impartite in
mai multe dreptunghiuri. Pentru fiecare dreptunghi de pe plansa se confectioneaza cite un cartonas de
aceeasi mirime pe care se deseneazi un anumit elemente geografic sau se lipeste o anumiti imagine. In
fiecare dreptunghi de pe plansa se scrie cite un termen geografic, iar elevii vor acoperi locul respectiv
cu cate un cartonas avand desenul sau imaginea corespunzatoare. O varianta de loto geografic referitor

la fauna Romaniei poate avea o plansa cu 9 dreptunghiuri, pe care sunt scrise urmatoarele cuvinte:

101
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iepure de camp, vulpe, mistret, lup, veverita, cerb, urs brun, ras si capra neagra. Pe cele 9 cartonase vor
fi lipite imagini cu respectivele animale silbatice.

Puzzle geografic este un joc folosit cu mult succes la lectiile despre judetele Romaniei. Se
decupeaza, de doua ori, sablonul hartii Romaniei dintr-o bucata de placaj. Primul sablon se lasa intreg,
iar al doilea se taie in bucati mai mici, dupd conturul judetelor. Elevii trebuie sa aseze judetele pe
sablonul mare al tarii, in stricta vecinatate, folosind punctele cardinale. Fixand corect judetele pe sablon,
elevii vor denumi si resedintele acestora, precum si ramurile industriale principale.

Lantul geografic este la fel de eficient in cadrul lectiilor de geografie. Se poate desfisura pe o
anumitd temd: denumiri de munti, rauri, lacuri, orase, judete din Romania. Prima denumire este data
de profesor, apoi primul elev va trebui sa spunid o altd denumire care incepe cu ultima litera a
cuvantului anterior. Elevul care nu stie va iesi din joc. De exemplu, la un joc pe tema Raurile Romaniei,
invatatorul va rosti prima denumire: Siret. Primul elev va spune Teleorman, al doilea elev — Nera, al
treile elev — Arges etc. Elevii vor localiza pe hartd cursurile raurilor mentionate, vor indica locul de
izvorare si locul de virsare ale acestora.

O importantad deosebita prezinta jocul de roluri. Prin acesta elevii sunt ca niste actori ce
interpreteaza activi roluri ale unor elemente din natura, pentru a-si forma rapid abilitati, atitudini,
convingeri.

Jocul de roluri transforma invatarea pasivd intr-o experientd vie, relevantd si memorabila,
contribuind la formarea unor cetiteni informati si implicati. Prin asumarea rolurilor, elevii se implica
emotional si cognitiv, vad problemele geografice din perspective diferite si au posibilitatea si aplice
cunostintele in situatii concrete, din viata cotidiana.

Exemple de astfel de jocuri, cu aplicatii in orizontul local (Campia Ramnicului):

* Raul Buzdu: Personajul principal este raul, iar personajele secundare sunt afluentii, pestii,
plantele acvatice, un grup de copii, statia de epurare etc.

* Drumul picdturii de apd: Personajele sunt picatura de ploaie, norul, vantul, raul etc.

* Primdvara in Pddurea Sdlcioara: Personajele sunt arborii, animalele silbatice, un grup de turisti,
taietorii de lemne etc.

Jocurile cu hartd mutd la geografie sunt excelente pentru a invita si testa cunostintele despre
localizarea tarilor, oraselor, muntilor, fluviilor etc., fira etichete. Exista jocuri online (Seterra, Lizard
Point, World Geography Games), dar si offline (harti mute confectionate de profesor).

Valentele formative ale activitatilor cu harti mute sunt numeroase:
contribuie la dezvoltarea gandirii spatiale, ajutand elevii sa inteleaga mai bine pozitionarea geografica
si relatiile dintre diferite regiuni;
stimuleazd memoria vizuala si atentia la detalii, deoarece elevii trebuie sa recunoasca si sa retina forme,
contururi si pozitii relative;
dezvolta autonomia in invitare, elevii fiind incurajati s descopere singuri informatiile lipsa;

favorizeaza interdisciplinaritatea, conectand geografia cu istoria, cultura, economia sau ecologia;
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contribuie la formarea unei viziuni globale asupra lumii, cultivand curiozitatea si interesul pentru alte
tari si regiuni.

Din cele prezentate rezultd ci jocurile geografice sunt extrem de eficiente in predarea si
consolidarea cunostintelor, fiind metode active ce inarmeaza elevii cu priceperi si deprinderi practice
care contribuie efectiv la pregatirea lor pentru viatd. Sunt forme accesibile si placute de invatare activ-

participativa, care stimuleaza simultan interesul, initiativa, curiozitatea si creativitatea elevilor.
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Folosirea jocurilor didactice pentru sprijinirea comunicarii
la elevii cu autism

Prof. inv. primar Irimia Petrica

Scoala Gimnaziald "lon Rosca” Cochirleanca

In sprijinirea si dezvoltarea comunicirii, jocurile au un rol destul de important. Pentru
comunicarea nonverbald, foarte utile sunt jocurile care implicA mima / pantomima, exercitiile de
miscare si ritm, precum si cantecele care sunt insotite de miscare (de exemplu "Bate vantul frunzele!”).

Pentru comunicarea verbald sunt indicate jocurile de exersare a aparatului fono-articulator,
jocurile onomatopeice, jocurile de verbalizare a actiunii cu obiectele. De un mare folos sunt exercitiile
care presupun formarea unor notiuni integratoare (referitoare la categorii: culori, fructe, legume,
animale silbatice, animale domestice etc).

La fel de utile si recomandate sunt exercitiile de integrare propozitionaldi ("Cuvinte
amestecate”, "Propozitii cu spatii lacunare” etc). Foarte interesante si eficiente sunt jocurile care implicd
dialogurile tematice si jocurile de rol ("Medicul si pacientul”, "Invititoarea si elevii sai” etc.), dar si
jocurile de dezvoltare a vocabularului ("Spune un sinonim / antonim pentru .....”).

Jocurile de comunicare sunt deosebit de importante vis-a-vis de exersarea comunicarii verbale
in situatii de viata reala. Aplicarea jocurilor determind, in acelasi timp, o atmosfera destinsa in clasa,
relaxantd, favorizand insusirea continuturilor intr-un mod atractiv, activ si constient.

Prin intermediul comunicirii verbale, copilul cu autism poate transmite tot ceea ce percepe,
simte, doreste, intentioneaza si gandeste. El va ajunge si fie integrat in societate numai in conditiile in
care se poate servi de limbajul verbal si poate sd comunice cu cei din jur.

De aceea, un obiectiv primordial al scolii trebuie sa fie pregatirea elevilor pentru insertia sociala.
Caci, oricare ar fi domeniul sau profesia spre care se indreapta acesti elevi, ei nu se pot realiza in cadrul
societatii daca nu au dezvoltata capacitatea de comunicare cu semenii spre a-si impartisi experienta

proprie si pentru a primi din experienta celorlalti.

Sprijinirea abilitdtilor de limbaj receptiv in timpul jocurilor didactice

Limbajul receptiv reprezinta capacitatea copilului de a intelege, de a interioriza ceea ce se spune
sau se scrie. Pentru dezvoltarea acestui tip de limbaj la copiii autisti, trebuie si respectim anumite
reguli specifice.

Astfel, inainte de a adresa intrebiri sau de a oferi anumite instructiuni, este bine sa ne asiguram
cd am captat atentia elevului. Acest lucru se impune cu atit mai mult cu cat copiii autisti prezinta
dificultati in procesarea informatiilor si incadrarea in timp (de exemplu, incepem o prezentare rostind
numele elevului pentru a-i capta atentia).

Trebuie sa evitaim exprimarile, informatiile si discutiile complexe. Este bine sa facem prezentari

scurte sau sa oferim informatiile in fragmente. [J
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Totdeauna, este indicat sa oferim indrumari utilizaind verbe cu forma pozitiva, avand in vedere
procesarea incompletd a limbajului. Este bine sa intarim informatiile verbale cu imagini, orare vizuale,
gesturi, exemple vizuale, indrumari scrise. Daca oferim fragmente mari de informatie, si folosim
suporturi vizuale, schite sau sa sintetizam informatia importantid pentru elev sub forma de listd cu
liniute. [J

Nu este bine sa repetim imediat o instructiune sau o cerere. Acest lucru poate fi similar unui
computer care realizeazd procesarea greoaie a unei comenzi; repetarea acesteia prin apasari repetate
nu-| face mai rapid, ci mai degraba il va bloca. Mai bine este sia acordim un moment de asteptare si sa
fim pregititi si asteptim raspunsul, indiferent de forma acestuia: o actiune sau o replici (Ghidul
comunititii scolare — Autism Speaks, 2005, pag. 103-104).

Se recomandi si modeldm si sa formdm raspunsurile corecte pentru intelegerea acestora (de
exemplu, pentru invitarea semnificatiei cerintei ,opreste-te”: alergdm pe terenul de joacd, tinand elevul
de mana si ii spunem: ,opreste-te”, ne oprim impreuna cu elevul, repetim pani cand putem renunta
treptat la tinerea lui de mani si exemplificarea raspunsului).

Niciodatd sa nu mustram un elev pentru ci nu ascultd sau nu raspunde, deoarece acest lucru nu
duce decit la evidentierea dificultatilor sale si la generarea unui nedorit sentiment de frustrare.

Imbunatitirea limbajului receptiv se poate face, de asemeni, si prin alte modalititi. Astfel, se
poate solicita elevilor deficienti sa arate, pe o plansa sau intr-o carte, diferite animale, plante, obiecte
casnice etc. Putem si le solicitim realizarea acestei actiuni in functie de denumirea concreti a acestora

sau in functie de anumite insusiri sau trasaturi caracteristice.

Sprijinirea limbajului expresiv in timpul jocurilor didactice

Limbajul expresiv este limbajul vorbit, dar presupune si alte modalitati de exprimare, cum ar fi
schimbul de imagini, limbajul scris etc. Cadrele didactice trebuie si-si asume responsabilitate in gisirea
de raspunsuri la nevoile de comunicare ale elevului.

Multi copii cu autism sunt, deseori, in situatia de a nu-si gasi cuvintele, chiar daci stiu sa
raspunda la o intrebare, totusi nu se pot exprima prin cuvinte. Trebuie rezolvata aceastid problema prin
oferirea de suport vizual, pictograme, dar si posibilitatea de a alege din mai multe variante de raspuns.

De exemplu, decat si intrebadm: "Care este resedinta judetului Vrancea?” si fie nu o stie, fie da
acelasi raspuns pentru toate judetele , mai bine printam o harta administrativi a Romaniei, scriem pe
niste bucitele de hartie autocolanta denumirile resedintelor sile dim copilului sa le pozitioneze.

Este recomandabil si folosim suportul vizual pentru promptarea limbajului sau pentru a oferi
variante de riaspuns. De exemplu: daca invatam copilul sa ceari ajutor, este bine si avem tot timpul
pregatitd o pictograma si sa-1 invatam pe copil sa o utilizeze ori de cate ori are nevoie de ajutor. Aceasta
poate suplini limbajul vorbit sau poate fi suport pentru dezvoltarea limbajului si pentru a-1 invita
momentul in care ar fi potrivit si foloseasca aceasta expresie.

De asemeni, este bine sa folosim suporturi vizuale (cuvinte, imagini, etc.) pentru a sustine

nevoile de comunicare sau in schimburile de replici (de exemplu, "Ce iti place?”, ,Imi place ... ”).
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Folosim pictograme si renuntim treptat la ele, pe masura ce elevul constientizeaza utilitatea expresiei
sau logica dupa care se face schimbul de replici. [J

Se recomanda si-1 invatim pe elev si comunice sau si spund ,Nu stiu”, astfel incat si evitim
anxietatea asociata cu inabilitatea de a raspunde la o intrebare. Mai tarziu il invatim cum sa ceard
informatii suplimentare (Cine? Ce? Unde? Cand? etc.) (Ghidul comunitatii scolare — Autism Speaks,
2005, pag. 105).

Este bine si introducem suporturi vizuale in mediul de lucru ori de cate ori este nevoie (de
exemplu, cutii cu etichete ,Induntru”/ ,In afari”). Iar pe de alta parte, si-i invitim pe elevi sa caute si si
facd uz de suporturile vizuale ce existd deja in diferite locuri publice: calendare, semne de informare,
numerele de pe usi, plicutele cu nume, etichetele sertarelor, afisajele caselor de marcat, limbajul
corpului. [J

Este recomandabil sa folosim o tabla de comunicare, instrumente PECS, imagini sau limbajul
semnelor, pentru a sprijini sau a oferi alternative de comunicare pentru elevii cu posibilititi de
exprimare reduse. De exemplu, printam trei imagini de pe Internet, le decupam si le punem in fata
copilului, intrebandu-1 ce-si doreste ca recompensa pentru realizarea unor sarcini.

Daca elevul are un dispozitiv augmentativ sau alternativ de comunicare, atunci trebuie sa
invatam cum sa-1 folosim in contextul relatiei noastre. Aceste echipamente pot fi destul de diferite din
punct de vedere al complexitatii, unele dintre ele oferind chiar informatii scrise sau verbale.

Este indicat si cerem echipei de specialisti a copilului sau echipei tehnice o programare a
acestor dispozitive, in acord cu nevoile pe care le are copilul in relationarea cu noi, si sd ne sugereze
optiuni de comunicare care ne pot ajuta in predare. [J

Este unanim acceptat faptul ca omul proceseaza muzica separat de limbaj, asadar cantatul poate
fi folosit atat cu scopul dezvoltarii abilitatilor receptive si a celor expresive (de exemplu, la Codul
bunelor maniere: ,Cutitul se asazd in partea dreapti, la, la, la; Cutitul se asazd in partea dreapti!”), dar si
pentru motivarea elevului. [J

Este bine s utilizim prompturile (actiunile de sprijin) si modelele verbale cu griji, cunoscand
faptul cd uneori acestea pot provoca o oarecare confuzie si dificultiti in folosirea pronumelui din
perspectiva corecta (de exemplu, din perspectiva copilului, cAnd un profesor spune ,Vreau un creion!”
inseamna ca profesorul vrea un creion sau il indeamna pe el s spuna ,,Vreau un creion”?). [J

Sa nu uitim de ecolalie, acea situatie in care elevul repetd fraze pe care le-a auzit anterior.
Uneori, acest lucru este un comportament de autostimulare, dar multi copii cu tulburari din spectrul
autismului folosesc ecolalia functionala pentru a comenta, a informa sau pentru a solicita ceva.

Pentru un elev care are tendinta de a folosi ecolalia, se recomandi sa incercim si-i orientam
vorbirea (si s adaptam suporturile vizuale si povestile sociale), utilizind forme verbale adecvate spre a
combate aceastd tendinta, astfel incat inversarile de pronume si nu mai apari (de exemplu, cand creim
un suport vizual pentru un copil cu frecvente dureri de cap, putem utiliza o imagine a unei persoane

care se tine cu mainile de cap si cuvintele ,Ma doare capul”).
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Este bine sa lucram cu limbajul emotiilor sau comunicarea gandurilor, sentimentelor si
emotiilor; este foarte important sa se asigure un debuseu pentru continutul emotional, altfel el se va
exterioriza prin comportament agresiv sau inchidere in sine.

In situatia unui elev care nu-si poate verbaliza emotiile, de multe ori atribuirea unei imagini sau
unui sentiment poate si ajute la modularea intensititii, deoarece se calmeazd observand ca altii
recunosc ceea ce el incearca si transmita (de exemplu ,Vad ci esti supirat!”).

Multi elevi cu autism au o tema favoritd sau o arie speciala de interes (un hobby), care se poate
intersecta cu activitatile scolare sau sociale. lata citeva strategii care pot fi de ajutor in modelarea
asteptarilor elevului, pentru a reduce impactul acestor preocupari obsesive: planificim o anumitd ora
pentru a discuta subiectul favorit, prezentam aceasta planificare cu ajutorul unui orar vizual, stabilim
limite (cand este sau nu este potrivit si discutam acel subiect), setim un cronometru spre a masura
durata de timp, folosim strategii de extrapolare a subiectului catre alte teme si/sau intirim motivatia
elevului de a discuta despre alte subiecte in absenta temei respective (Ghidul comunitdtii scolare — Autism
Speaks, 2005).

In concluzie, pentru a sprijini eficient copiii cu autism, interventia potriviti ne cere noua si fim
exact opusul lor — extrem de comunicativi, sociabili, orientati citre colaborare si mereu flexibili si
deschisi catre nou. Trebuie, mai intai, sa intelegem, dupa aceea sa sprijinim si apoi s ne bucuram de

darurile si de surprizele pe care un elev cu tulburiri din spectrul autismului le are de oferit.
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Muzica - mijloc de incluziune si rolul ei in dezvoltarea
personalitatii elevilor cu CES

Profesor psihopedagogie speciald: Ralea Laura
Scoala Gimnaziald Speciald Tdrgoviste

Alaturi de toate disciplinele de invitimant, educatia muzicald reprezinta un pilon fundamental in
formarea estetica si armonioasd a personalititii elevilor. Prin limbajul sau universal si prin puterea de a
atinge resorturile afective, muzica faciliteaza dezvoltarea sensibilitatii, empatiei, creativitatii si simtului
estetic. Acest potential formativ este cu atat mai valoros in cazul elevilor cu deficiente mintale, pentru care
dezvoltarea afectivi si relationarea sociald reprezinti obiective esentiale ale educatiei speciale.

Pentru acesti elevi, muzica devine mai mult decat un simplu obiect de studiu - ea este un mijloc eficient
de comunicare nonverbali, de exprimare a emotiilor si de conectare cu ceilalti. In contextul dificultitilor
cognitive si de adaptare sociald, activititile muzicale (precum cintatul, auditia, miscarea pe muzici)
contribuie la stimularea atentiei, memoriei, coordonarii psiho-motorii si a motivatiei pentru invatare. Mai
mult, muzica faciliteaza includerea elevilor cu cerinte educationale speciale (CES) in colectivele obisnuite,
reducand barierele de comunicare si promovand interactiunea pozitiva intre colegi.

Cercetarile din domeniul neurostiintelor si psihologiei au evidentiat faptul ca muzica activeaza simultan
ambele emisfere cerebrale:
emisfera stinga, implicata in gandire logicd, analiza si organizare a informatiei;
emisfera dreapta, responsabila de creativitate, afectivitate, imaginatie si exprimare artistica.

Aceasta activare bilaterald este deosebit de benefica in cazul copiilor cu deficiente mintale, deoarece
stimuleazd conexiuni neuronale si contribuie la formarea unor rutine mentale noi, ajutandu-i sa
progreseze in propriul ritm. In plus, muzica oferi un cadru emotional sigur, in care elevii se pot exprima
fara teama de esec, fiind sustinuti si validati pentru efortul lor.

Educatia muzicali are, astfel, un rol terapeutic si recuperator, oferind copiilor cu dizabilititi oportunitatea
de a dezvolta competente importante pentru viata de zi cu zi: autonomia, increderea in sine, cooperarea,
respectul fata de reguli si fata de ceilalti. Muzicoterapia, aplicata in contexte educationale, a demonstrat
efecte pozitive asupra:

starii emotionale si echilibrului psihic,

atentiei si memoriei de lucru,

diminuarii comportamentelor dezadaptative,

dezvoltarii limbajului expresiv si receptiv.

Este esential ca profesorul sia adapteze metodele de predare in functie de particularitatile psihoindividuale
ale elevilor cu deficiente mintale. Alegerea activititilor muzicale trebuie si tind cont de:

nivelul de dezvoltare cognitiva si emotionala,
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capacitatea de concentrare si de invitare,
interesele si preferintele fiecirui copil,
sprijinul oferit de familie si contextul social in care se dezvolta elevul.
Colaborarea dintre scoali si familie este, de asemenea, un factor esential in succesul educatiei muzicale ca
mijloc de incluziune. Parintii trebuie sa fie parteneri activi in acest demers, sprijinind participarea copilului
la activitdti muzicale si valorizand progresele, oricat de mici ar fi acestea.

In concluzie, educatia muzicala are un rol major in formarea unei personalititi echilibrate, sensibile si
deschise citre valori estetice si morale, mai ales in cazul elevilor cu deficiente mintale. Aceasta contribuie
la dezvoltarea globald a copilului, la integrarea sa sociala si la construirea unei scoli incluzive, in care

fiecare elev este valorizat pentru potentialul sidu unic.
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Valentele formative ale jocului didactic in proiectarea
activitatilor educationale pentru elevii cu cerinte
educationale speciale

Prof.psihopedagogie speciald Ralea Laura

Scoala Gimnaziald Speciald Tdrgoviste

Integrarea elevilor cu cerinte educationale speciale intr-un mediu educational incluziv impune
adaptarea metodelor didactice la nevoile acestora. Jocul didactic, prin caracterul sau interactiv, motivant si

accesibil, se dovedeste a fi o strategie eficienta in proiectarea activitatilor educationale diferentiate.

Jocul didactic este o forma de activitate structurata pedagogic, avand drept scop facilitarea invatarii prin
implicare activa si recreativa. El contribuie la dezvoltarea cognitiva, sociala si emotionald a elevilor.
Conform pedagogiei moderne, invitarea prin joc stimuleazd participarea activa, autonomia si gandirea

critica.

Elevii cu CES manifestd ritmuri de invitare diferite, dificultati in procesarea informatiei, precum si
provociri in sfera socio-emotionald. Aceste caracteristici impun utilizarea unor metode flexibile, vizuale,

multisenzoriale, precum jocul, care poate fi usor adaptat diverselor niveluri de dezvoltare.
Jocul didactic contribuie la:

dezvoltarea abilitatilor de comunicare si relationare;

consolidarea achizitiilor prin repetare ludica;

cresterea motivatiei pentru invatare;

formarea deprinderilor de munca in echipg;

stimularea gandirii creative si logice.

Prin integrarea jocului in proiectarea didacticd, activitatile devin mai atractive si adaptate stilurilor de

invatare ale elevilor cu CES.
Tipuri de jocuri didactice adaptate in invatamantul special
Jocuri senzoriale (stimuleaza vazul, auzul, atingerea);

Jocuri de asociere (potrivirea imaginilor cu cuvintele);
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Jocuri cu roluri (dezvoltarea empatiei si a abilitatilor sociale);

Jocuri digitale interactive (Wordwall, Kahoot, Learning Apps);

Jocuri motrice (activitati de miscare cu scop educativ).

Toate aceste forme pot fi adaptate in functie de capacititile cognitive si emotionale ale elevilor.
Exemple de bune practici

In lectiile de matematici, folosirea jocurilor cu obiecte concrete (cuburi, jetoane) pentru intelegerea

numerelor si operatiilor.
In lectiile de limba romana, jocuri cu imagini pentru dezvoltarea vocabularului si intelegerii textului.

Utilizarea aplicatiilor digitale pentru a oferi feedback imediat si pentru a sustine autonomia in invatare.

Concluzii

Jocul didactic este o metoda esentiala in proiectarea activitatilor destinate elevilor cu CES, oferind un
cadru de invatare personalizat, interactiv si motivant. Integrarea constienta a jocului in procesul didactic

contribuie la formarea unei educatii incluzive, centrate pe potentialul fiecarui elev.
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Jocul in educatie (Opinii)

Prof. Inv. Primar: Linul Teodora-Stefania

Liceul ,August Treboniu Laurian” Agnita

Pirerea mea este ci, cele mai multe invataturi se asimileazd mult mai usor prin joc, dupa cum
spune si un proverb roméanesc: ,Jocul este o scoald fira carti”, adici copiii invata multe lectii valoroase

prin intermediul jocului.

In primul rand, jocul stimuleazi curiozitatea si creativitatea elevilor in timpul lectiei. O lectie
predati la clasia mai mult sub forma de joc, este mai bine inteleasi si o face mult mai interesantd pentru
copii. Am observat acest lucru la clasa unde predau. Copiii erau foarte incantati si audi ca vom invata
lectia respectivd, sub forma unui joc sau prin intermediul unui joc. Astfel, ii vedeam foarte implicati,
interesati, nerabdatori si iasd la tabla, sa gaseascd solutii, ceea ce ma face si abordez mult mai mult

predarea prin joc, la toate orele, disciplinele care ne permit acest lucru.

In al doilea rand, jocul ajuti la trecerea lina de la copilari la varsta adulta: ,Jocul este o punte intre
copilirie si maturitate”-proverb. De cele mai multe ori, in joc, copiii se cred sau trebuie si se creada
mari, adica trebuie si se puna in postura de om mare/adult - fie un personaj, fie un pirinte. Acele lectii
in care jucam rolul personajelor din text, adicd ne punem in locul lor este ceva foarte placut pentru ei.
Sunt mari, trebuie si ia decizii, sa facd anumite lucruri, iar genul acesta de jocuri le dezvolti foarte mult

creativitatea, gandirea si gesturile.

In concluzie, integrarea jocului in educatie nu este doar o metodi moderni, este una necesari
pentru a face procesul de invatare mai eficient si mai atractiv. Abordarea lectiilor prin joc are multe
beneficii si anume: motivatia crescuta- un copil care invata jucindu-se este un copil motivat, curios si
deschis la noi experiente, dezvolta creativitatea, stimuleazd imaginatia, invatarea practici, colaborarea,

participarea activd in cadrul orelor.
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Jocul - strategie didactica inovatoare in predarea limbii si
literaturii romane in ciclul gimnazial

Prof. Marica Elena, Scoala Gimnaziald Pietrari, Dambovita

Rezumat

In contextul noilor paradigme educationale, jocul devine o strategie didactici fundamentali
pentru activarea elevului, facilitarea invitarii semnificative si formarea unor competente
transdisciplinare. Lucrarea de fatd exploreaza rolul jocului in cadrul orelor de Limba si Literatura
Roména la nivelul gimnazial, prezentind tipologii ale jocului didactic, impactul acestuia asupra
invatarii, precum si exemple de aplicare in lectii concrete.

1. Introducere: De ce jocul in scoala?

Scoala romaneasca se afld intr-un proces continuu de adaptare la cerintele educatiei moderne:
dezvoltarea gandirii critice, a creativitatii si a competentelor de comunicare. Elevii din ciclul gimnazial,
aflati intr-o etapa a formarii identitare si a dezvoltarii motivatiei pentru invétare, raspund pozitiv la
metode active, interactive, care le stimuleaza curiozitatea si implicarea emotionala.

In acest context, jocul didactic nu mai este perceput ca o activitate auxiliari sau recreativi, ci ca
o strategie pedagogica cu valoare formativa, care stimuleaza invatarea prin placere, angajament si
colaborare.

2. Jocul ca metoda activa in cadrul lectiilor de romana

Limba si literatura romand, prin specificul siau — studiul textelor, exprimarea orala si scrisa,
reflectia asupra limbajului — oferd un teren fertil pentru integrarea jocului in procesul didactic. Prin

natura lor, elevii sunt receptivi la activitati ludice, mai ales atunci cind acestea presupun provocari,

mister, competitie prietenoasa si recompense simbolice.

Avantajele folosirii jocului la limba romana:
activeaza gandirea divergenta si creativitatea verbald;
favorizeaza invitarea colaborativi;
reduce anxietatea in fata greselilor;
faciliteaza invatarea prin descoperire si explorare;

transforma evaluarea intr-un proces natural si atractiv.
3. Tipologii ale jocului didactic in cadrul orelor de limba romana
a) Jocuri de vocabular si semantica
Exemple:

,Cuvantul interzis” — elevii trebuie sd descrie un cuvant fara a folosi termeni evidenti;

,Lantul sinonimelor” — fiecare elev adauga un sinonim la un cuvant de bazi, fara a repeta ce s-a spus

anterior.
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b) Jocuri gramaticale

Exemple:

,Conjugam pe ritm!” — elevii conjugi verbele pe melodii sau ritmuri batute in banci, creAnd o atmosfera

distractiva;

»LAventurile substantivelor” — se creeazd o poveste spontand, in care fiecare elev trebuie sd adauge un
substantiv de un anumit gen, numadr sau caz.
¢) Jocuri literare si de creatie

Exemple:

JInterviu cu un personaj” — elevii lucreazi in perechi, unul jucand rolul unui personaj literar, celalalt

fiind jurnalistul;

,Rescrierea finalului” — se propune rescrierea finalului unei opere literare cunoscute dintr-o alti
perspectivi (ex: narator obiectiv, personaj secundar etc).
d) Jocuri teatrale si de improvizatie

Exemple:

,Teatru mut” — elevii mimeazd o scend literara, colegii trebuie sa identifice fragmentul si emotiile

transmise;

,2lmprovizatie in cinci cuvinte” — se dd o listd de cuvinte aleatorii, iar elevii compun pe loc o sceneti
incluzandu-le.

e) Jocuri digitale (Kahoot, Wordwall, Learning Apps)

Evaluarea interactiva capata sens ludic si competitiv, cu rezultate in timp real, iar profesorul
obtine date utile pentru diagnoza.

4. Aplicatii concrete in lectii de limba romana

Studiu de caz 1: Lectie de literatura — ,Amintiri din copilarie”
Obiectiv: intelegerea caracterului autobiografic si analizarea umorului in text.
Activitate: Joc de rol — elevii lucreaza in grupe si pun in sceni o discutie imaginara intre Smaranda si
preotul satului, despre ,nazbatiile” lui Nicad. Acestia trebuie si foloseasci expresii din text si si respecte
registrul stilistic.
Rezultat: elevii si-au exersat oralitatea, au revizitat textul cu interes si au identificat elemente comice in
mod creativ.

Studiu de caz 2: Lectie de gramatica - Adverbul
Activitate: ,Detectivul propozitiei” — elevii primesc biletele cu propozitii in care trebuie sa identifice si
clasifice adverbele (de mod, timp, loc etc). Se acorda ,puncte de detectiv” pentru corectitudine si
rapiditate.
Rezultat: elevii au participat activ, greselile au fost corectate in grup, iar motivatia pentru analiza

gramaticala a crescut.
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5. Concluzii

Jocul este o strategie educationala adaptabila, care poate fi integrati eficient in toate etapele
lectiei: captarea atentiei, predare, fixare, consolidare si evaluare. In orele de limba romani, jocul
contribuie la formarea unei relatii pozitive cu actul invatarii, la dezvoltarea limbajului si la

crearea unui climat afectiv favorabil.

Prin implicarea elevilor in jocuri cu miza cognitiva si estetica, profesorul reuseste sa transforme ora de
romana intr-o experienta educationald completa — intelectuala, afectiva si sociala.
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Jocul didactic-principala forma de activitate in gradinita

Profesor invdtamant prescolar: Misa Haida
Grddinita "Brandusa”
Motto:

JJocul este singura atmosferd in care fiinta sa psihologicd poate sd respire si in consecintd poate sd
actioneze. A ne intreba de ce se joacd copilul inseamnd a ne intreba de ce este copil, nu ne putem imagina
copildria fdrd rasetele si jocurile sale.”

(Eduard Claparede)

Jocul este principala forma de activitate in gradinita de copii. Pentru un copil sanitos, nimic nu
este mai impropriu decat starea de apatie si nemiscare. Jocul este tot atit de necesar dezvoltarii

multilaterale a copilului ca si lumina soarelui.

Dupa cum bine stim, inainte de a trdi si a actiona in lumea ideilor, individul triieste si
actioneaza in lumea lucrurilor, a obiectelor si fenomenelor din lumea reald. Viata psihica a copilului
incepe prin contactul senzorial cu obiecte si fenomene, iar primele sale actiuni apar ca reactii de
raspuns la incitatiile lor. Prin urmare, intreaga evolutie a activitatii si comportamentului uman poate fii
interpretatd ca un proces continuu de acomodare la obiect si de asimilare a obiectului, acest proces
avand la baza permanenta semnalizare senzoriald. Trecerea de la perceperea nediferentiata spre
perceperea organizati si sistematici a mediului inconjuritor nu se face rapid si nici spontan, ci
presupune un proces de educatie si instructie relativ indelungat, prin organizarea unor activitati
complete cu obiectele si substitutele acestora. Jocul favorizeaza angajarea afectiv-atitudinala a copilului,
intrecerea cu sine, dorinta de autodepasire, care devin acute in contextul intrecerii cu ceilalti. Pentru
copil, jocul este distractie, este invatiturd, este muncd, mijloc prin care se educd, mijloc eficient de

cunoastere a lumii inconjuratoare.

Termenul ,didactic” (asociat celui de joc) indica latura instructivd, care devine, in mod
neconditionat, parte integranta si se concretizeazd, la nivelul fiecarui joc didactic, printr-un anumit
volum de cunostinte, de actiuni obiectuale si mintale pe care le soliciti. Imbinarea elementului
instructiv cu cel distractiv conduce la aparitia unor stiri emotive complexe, care stimuleaza si exerseaza

procesele de dezvoltare psihica.

Jocul didactic are o serie de caracteristici care-1 diferentiaza de celelalte jocuri si activitati

comune din gradinita:
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« Scopul didactic reprezinta o finalitate educativa si se formuleaza prin raportare la obiectivele
specifice. Formularea scopului jocului trebuie si fie clard si precisa, asiguraind buna organizare si

desfasurare a activitatii.

» Sarcina didacticd este formulatd in functie de continutul jocului si reprezinta elementul de
instruire prin care se exerseazd operatiile gandirii (recunoastere, descriere, reconstituire,

comparatie).Sarcina didactici este problema intelectuald centrala pe care copiii trebuie si o rezolve.

« Continutul jocului reprezintd ansamblul cunostintelor deprinderilor, priceperilor care le
achizitioneazd sau se consolideaza; continutul trebuie prezentat intr-o maniera accesibila si placuta
copiilor. Jocurile didactice pot avea acelasi continut ,dar ele dobandesc mereu alt caracter datorita
faptului cd sarcinile pe care le au de rezolvat copiii sunt diferite. Numai cunoscand continutul si
varietatea jocului didactic, educatoarea poate sa se orienteze cu usurintd in alegerea si conducerea

metodica a jocului didactic, la utilizarea lui pentru formarea si educarea copilului de varsta prescolara.

« Regulile jocului didactic reglementeazi conduita si actiunile copiilor pe tot parcursul jocului( ce
este si ce nu este permis, succesiunea actiunilor, cum sa se joace, reglementeaza distribuirea rolurilor,
relatiile dintre copii, stimuleaza sau inhiba manifestarile comportamentale ale participantilor la joc, etc.)

avand un caracter prestabilit si obligatoriu pentru participanti.

» Actiunile de joc sunt mijloace prin care jocul devine o actiune plicuta , distractiva, relaxanta. Ele
antreneaza copiii la o activitate intelectuala al carei efort nu este constientizat, ele dinamizeaza
participarea si favorizeazd obtinerea performantelor. Actiunile de joc sunt reprezentate prin elemente

specifice: descoperirea, ghicirea, asteptarea, intrecerea, etc.

Continutul, sarcina didactici (problema intelectuald), regulile si actiunile de joc (ghicire,
surpriza, miscare, etc.) confera jocului didactic un caracter specific, inlesnind rezolvarea problemelor

puse copiilor.

» Materialul didactic trebuie si fie adecvat continutului jocului si varstei copiilor, poate contine
jucdrii, jetoane, cartonase, medalioane, fise de lucru individual, ilustratii, tablouri sau planse utilizate
pentru descrieri si povestiri, mozaicuri, desene de decupat, figuri geometrice; materiale din

natura,creioane, culori, acuarele, plastilina, hartie, lipici, costume,DVD-uri,.

O caracteristica esentiala a jocului didactic constd in crearea unor conditii favorabile pentru
aplicarea multilaterala a cunostintelor si pentru exersarea priceperilor si deprinderilor sub forma unor

activitati placute si atractive.

Bine elaborat si condus, jocul constituie un veritabil instrument de lucru in activitatile cu copiii
prescolari, dezvaluind virtuti formative dincolo de toate asteptirile. Pentru valorificarea acestui
incredibil potential, educatoarea va trebui sa-si foloseascd si chiar sa-si dezvolte disponibilititile

empatice, intelegand prin aceasta capacitatea de a se transpune imaginar in varsta copilariei.
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In cele ce urmeazi, voi exemplifica modalititi de dezvoltare a limbajului copiilor prin

intermediul jocului didactic la grupa mare.

In gridinita, copiii prescolari sunt familiarizati cu notiunile de cuvant, silabi, sunet, cu
propozitia simpla, apoi cu cea dezvoltatd. Astfel, ei afld ca totul in jurul nostru poate fi denumit prin
cuvinte care imbinate intre ele conduc la situatii de comunicare a unor idei. Astfel realizim vorbirea.
Tot in jocul didactic ii putem face pe copii s inteleagd ca uneori cuvintele, ca si noi oamenii, au o
familie. Existd asadar cuvinte-parinti si cuvinte-copii. Pornind de la acest aspecte, noi, educatoarele, am
utilizat si creat jocuri didactice care sa contribuie la realizarea obiectivelor mentionate anterior. Pentru
ca prescolarii sa inteleagi ce inseamna familia de cuvinte am realizat jocul didactic ,,Si eu am o familie”
sau ,,Fratii si surorile mele”. Pentru a-i deprinde pe copii cu ,,familia de cuvinte” (sinonime, antonime,
omonime, paronime) si pentru deprinderea acestora cu formularea cuvintelor noi prin derivare cu
ajutorul sufixelor si prefixelor, la grupa mare, in cadrul proiectului tematic ,,Toamna”, in sdptimana cu
tema,, Legume de toamna ”, dupa activititile de observare, lecturd dupd imagini, memorizarea unor

poezii adecvate, am antrenat copiii in jocul didactic,, Cauti rudele cuvantului ”.

Jocul l-am desfasurat astfel : copiii asezati pe covor, in mijloc multe jetoane cu imagini
reprezentand tema data. Fiecare copil trebuie sa aleaga cate un jeton si sa-1 explice. Apoi, la solicitarea
mea, copiii au ales imagini inrudite ca tema (Legume de toamna: ardei, vinete, varzi, morcovi, etc), dar
si ca rostire a cuvantului ilustrat (gradina, gradinar, gridinita), si-au dat mainile intr-un cerc
simbolizand familia de cuvinte, rostind urmitoarele versuri: , Familia-i mare,/ Familia-i mic3,/ In

familie sa ne unim,/ Rudele si le gisim.”

Pentru intelegerea notiunii de antonime folosim jocul ,,Géseste imaginea opusa” in care copiii
au sarcina de a recunoaste si descrie imagini care reprezinta stari, triri opuse : copil care se spald/copil
murdar ; copil care arunci ghizdanul/ copil care merge cu ghizdanul in spate ;copil care plange/copil

care rade, etc.

In jocuri precum :,, Ce mai poate denumi acest cuvant’, ,,Unde se afla ?”, ,,Cand si cum”,, Jocul

contrariilor”, ,,Hai s impachetim”, ,,Foloseste cuvantul potrivit”, copiii au ciutat si gisit antonime.
Jocul didactic ,,Daca nu-i asa” are ca obiectiv insusirea de catre copii a notiunii de omonime.

Prin intermediul jocului didactic , Televizorul” copiii au inteles notiunea de cuvinte paronime.
Pe ecranul televizorului apare o imagine cu o vazi, o barza, un morar si un strat de marar. Dupd ce au
intuit imaginile le vom spune niste versuri care sd includa si cuvintele de mai sus, explicindu-le

copiilor cd schimband un sunet, vor descoperi un nou cuvant.

Nu putine sunt jocurile didactice care se desfiasoara in gradinita si urmaresc distingerea culorilor
si nuantelor asemanitoare, actualizarea cunostintelor despre anumite insusiri ale obiectelor si

fenomenelor : ,Giseste culoarea potrivitd”, , Te rog sa-mi dai’, ,Ce forma au?” etc.
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Jocul ,Cu ce construim” fixeaza denumirile diferitelor unelte si materiale folosite in constructie:
prin jocul ,Cine are aceeasi figurd?” se fixeaza , se actualizeazd reprezentiri de forme precum: cerc,

patrat, oval, triunghi etc.

Fiind pregatite in cadrul jocurilor alese prin exercitiile senzoriale sau jocuri-exercitii, jocurile

didactice contribuie la dezvoltarea sensibilitatii auditive, gustative, olfactive, tactilo-kinstezice.

Jocurile ,Spune ce faci?” sau ,Cine face asta?” contribuie la dezvoltarea sensibilititii auzului. In

jocul ,Ghiceste ce ai gustat” accentul cade pe perfectionarea sensibilititii gustative si olfactive.

Un deosebit rol il au jocurile didactice in educarea calititii memoriei. De exemplu ,Ce s-a
schimbat” sau ,Ghiceste ce lipseste!”, solicita sa retina felul obiectelor si asezarea lor pentru a putea

arata modificarea facutd de conducitorul jocului, ceea ce duce la dezvoltarea memoriei voluntare.

Valoarea practica a jocului didactic consta in faptul ca in procesul desfasurarii lui copilul are
posibilitatea si-si aplice cunostintele, si-si exerseze priceperile si deprinderile ce s-au format in cadrul

diferitelor activitati.

In concluzie jocul didactic are o larga contributie la stimularea si dezvoltarea atentiei, memoriei,

imaginatiei, la conturarea personalitatii copilului prescolar, la pregatirea lui pentru scoala.
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Beneficiile invatarii biologiei prin joc

Mocanu Simona, profesor de biologie, Colegiul National ,Ferdinand I” Bacdu

Alexandru Elena, laborant biologie-chimie, Colegiul National ,Ferdinand I” Bacdu

JJocul copilului nu este numai o oglindd fideld a personalitdtii sale in formare, ci poate fi utilizat si ca

auxiliar educativ si chiar sd serveascd drept bazd metodelor de predare.” /E. Planchard/

Abordarea jocului didactic, reactualizarea lui din diverse perspective formative este o proiectie
care propune si valorifice gandirea copiilor, cultura, afectivitatea si si dezvolte atitudini in propria

formare.

Cercetitorii si educatorii din intreaga lume au descoperit cd educatia prin joc este cea mai buna
metoda prin care copilul poate dobandi abilititi precum, cercetarea, exprimarea, experimentarea si
lucrul in echipd, dar si calititi precum creativitate si curiozitate. De asemenea, experienta si
cunostintele pe care elevul le dobandeste jucandu-se se reflecti asupra dezvoltarii intelectuale si

emotionale.

Invatimantul ar trebui modernizat astfel incat accentul sa se puna pe transferul ponderii
procesului de predare-invitare pe aspectele formative ale disciplinelor scolare prin implementarea unui
sistem de tehnici interactive, inclusiv si utilizarea jocurilor didactice ce asigurd un feedback pozitiv din

partea elevilor.

Biologia ludica este ca o gurd de aer proaspit in educatia copilului. Vorbim despre invatare
distractiva, unde elevii descoperd lumea fascinantd a naturii jucindu-se. Prin jocuri distractive si
activitati interactive, copiii dezvoltd abilitati utile , fie ca este vorba de creativitate , rezolvarea
problemelor sau chiar lucru in echipad . Pe scurt, este o modalitate de a face invitarea distractiva si

captivantd, hranindu-le in acelasi timp curiozitatea naturala.

De ce sa alegeti aceasta abordare? Beneficiile sunt numeroase. lata citeva dintre principalele

beneficii:

Faciliteaza invatarea : Invitarea prin joc le permite copiilor si inteleagd mai bine conceptele

stiintifice prin experienta directa.

Stimuleaza curiozitatea : Prin implicarea lor in activitati practice, acestia pun mai multe intrebari si

isi dezvoltd gandirea critica.

Intareste creativitatea : Copiii invatd sd gandeascd in afara tiparelor, sd inventeze scenarii si sd

rezolve probleme.
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Promoveaza munca in echipa : Multe jocuri educationale implica cooperarea, ceea ce consolideaza

legaturile sociale dintre copii.

Dezvoltarea abilitatilor cognitive : Activititile ludice le imbunatiatesc memoria, concentrarea si

abilitatile de rationament.

Exista o multitudine de jocuri pe care le poti integra cu usurinta in viata de zi cu zi a copiilor .

1. Experimente stiintifice acasa

Transforma-ti bucétiria intr-un laborator! Iata cateva idei:
Amesteca otetul si bicarbonatul de sodiu pentru a crea o explozie de bule.
Creeaza un curcubeu cu pahare de apa si lumina.

Observati insectele din gradina si identificati-le impreuna.
2. Jocuride rol

Prefa-te ca esti oameni de stiinta sau exploratori ! Aceste jocuri le permit copiilor si isi foloseasca
imaginatia in timp ce invata. Creeazd o vinatoare de comori cu tematicd naturald, in care trebuie si

gaseasca frunze, pietre sau insecte.
3. Aplicatii educationale si jocuri video

Exista o multime de resurse digitale care combina distractia cu invitarea. Cauta aplicatii care ofera

jocuri interactive despre biologie. Este o modalitate excelenta de a le capta atentia.
Cum sa-ti incurajezi copiii sa exploreze biologia?

[atd cateva sfaturi pentru parintii care doresc sa-si incurajeze copiii si fie interesati de biologie:

Vizite educationale: Mergeti la muzee de istorie naturald, gradini botanice sau acvarii.

Cititi carti impreuna : Alegeti cirti ilustrate despre natura si stiintd pentru a le stimula imaginatia.
Joaca jocuri de societate educative: Jocuri precum Ticket to Ride sau Terra nu sunt doar distractive,

ci si educative.

Importanta interactiunii cu natura

Pentru a te cufunda cu adevirat in biologie, nu existi nimic mai bun decat si iesi afard si sa

interactionezi cu natura. lata cateva activitati in aer liber de ficut:
Drumetii : Explorati paduri, rauri sau campii. Exploreaza plantele si animalele pe care le intalnesti.

Observarea pasarilor : Foloseste binoclul pentru a observa pasirile si a invita sa le identifici.
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Gradinarit: Implica-ti copiii in cultivarea plantelor, invata-i despre ciclurile vietii!

Biologia ludicd este o poarta fascinantd citre lumea stiintei si poate avea un impact semnificativ
asupra dezvoltirii cognitive si emotionale a copiilor dumneavoastrd. Oferindu-le oportunititi de a

invita prin joc, le oferi instrumentele necesare pentru a deveni cursanti curiosi si implicati.

Beneficiile biologiei distractive pentru elevi

Beneficii Descriere

Dezvoltarea cognitiva Stimuleazi curiozitatea naturala a copiilor,

incurajandu-i sa exploreze si  sdpund

intrebari.

Invatare activa Implicd-i pe copii in propria invétare prin joc.

Abilitati sociale Promoveazi colaborarea si munca in echipa in
timpul ilor activitatilor

distractive.

Creativitate Permite copiilor si imagineze si sa creeze solutii

originale la probleme.

Abilitati motorii fine Jocurile care implicd manipulare dezvolta

coordonarea si dexteritatea.

Gestionarea emotiilor Activititile de joaci ii ajutad pe copii sa isi exprime

si sd isi inteleaga

emotiile.

Gandire critica Incurajeazi copiii si analizeze si sa evalueze

situatii prin joc.

Curiozitatea stiintifica Siniteste interesul pentru biologie si stiinta de la

o varsta frageda.

Consolidarea memoriei Jocul ajuta la ancorarea conceptelor stiintifice prin

repetitie intr-un

cadru distractiv.

Invatare interdisciplinara Jocurile pot combina mai multe discipline,

imbogatind astfel cunostintele.
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Biologia ludicd este un atu cu adevirat important pentru dezvoltarea copiilor. Prin transformarea
invatarii intr-un mediu captivant si interactiv, ii ajutdm sa se dezvolte atat intelectual, cat si social. O
aventura de impartasit cu familia sau prietenii!

Biologia distractiva este un univers intreg! Imagineaza-ti copiii distrandu-se in timp ce invata lucruri
super interesante despre viata. Prin intermediul jocurilor, ei descopera secretele naturii fara macar sa-si

dea seama. E un piccao

Aceste jocuri nu numai ci fac invitarea distractiva, dar dezvolta si abilitati esentiale. Prin explorare si
joc, copiii invata si analizeze situatii, sa rezolve probleme si si lucreze in echipd. Aceste activititi le

dau, de asemenea, incredere in sine, ceea ce este crucial pentrudezvoltarea lor personala.

Biologia ludica este, de asemenea, o modalitate de a te conecta cu natura. Prin observarea si
interactiunea cu mediul inconjuritor, copiii dezvoltd un simt al uimirii si o constientizare ecologica.

Eiinvata sa respecte si sd protejeze ceea ce ii inconjoara.
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Evaluarea -intre traditie si modernitate

prof. Viorica Mone
Liceul Tehnologic “Unirea”

Stei -Bihor

De-a lungul timpului, teoria si practica evaluirii in activitatea didacticd a cunoscut mai multe
orientari si accente sub impactul dezvoltarilor inregistrate in domeniul psihologiei invatarii, al teoriei

curriculum-ului scolar si al unor experiente in didactica imbunatatirii actului evaluativ.

Ion T. Radu (2005,p.278 ) considera ca pentru optimizarea proceselor evaluative trebuie luate in

considerare mai multe aspecte :

a). Este recunoscutd necesitatea unei integriri adecvate a actiunilor evaluative in actul didactic,
urmarindu-se verificarea sistematica a performantelor scolare, depistarea unor lacune in pregatirea

elevilor si furnizarea informatiilor cu privire la calitatea demersului didactic .

b). Realizarea evaluarii de o maniera si cultive si sa sustind interesul elevilor pentru studiere, accentul

cazand pe functiile formative ale evaluarii .

Este necesar astfel si se elimine din procesul de evaluare elementele generatoare de stres, deplasand

accentul pe promovarea functiilor de orientare si de sustinere a elevilor.
c). Efectele pozitive ale evaluarii asupra invatarii depind si de cooperarea profesor —elevi in evaludri .

Promovarea unei atitudini de exigenta nu implica o relatie de adversitate intre profesor si elev , ci

este compatibili cu o relatie de cooperare , incurajandu-se autoevaluarea .

d). In relatia cu functia de stimulare a activititii de invitare , este necesar ca evaluarea sa fie realizatd

de maniera si cultive si sa sustind interesul elevilor pentru studiu, si-i ghideze in activitatea de invitare .

e). Actualul sistem de educatie presupune o mai buni interactiune intre diferitele functii ale
evaludrii . Aceasta inseamna reconsiderarea raportului dintre continuturile instruirii si obiectivele majore

ale activitatii scolare .

f). Extinderea actiunilor evaluative asupra procesului didactic , ceea ce conferd o deschidere citre

cunoasterea progresului elevilor si analiza activitatii care se afla la originea rezultatelor scolare .
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De exemplu , in practica obisnuita , de cele mai multe ori profesorul preda lectia , fixeaza tema, o
noteaza si apoi indica ce este incorect intr-un mod mai mult sau mai putin constructiv, dar nu verificd daca

elevul si-a indreptat vreuna din deficiente. Apoi se trece la urmatoarea lectie .

Practica optimi vizeaza depistarea greselilor si indreptarea lor, evaluarea fiind diagnosticd si

formativa .

Fard indoiald cé incercarea de a prefigura ciile de ameliorare a actiunilor educative si implicit
evaluative priveste nu numai unele fenomene care se manifestd pregnant in teoria si practica evaluarii
in prezent ci , in mod necesar, se raporteaza la efectele lor asupra elevilor ca si asupra actiunii profesorului ,
incidentele in planul relatiei scolii cu parintii elevilor ca si autoritatile scolare si cu alti factori sociali

responsabili pentru activitatea de invatimant.

Evaluarea ca actiune componentd a procesului didactic , genereaza o mare varietate de stiluri de

invatamant , de conceptii si atitudini .

Consideram ci procesele de evaluare trebuie integrate in actul didactic astfel incat sd sustina cat

mai puternic procesele de invatare.

Acest lucru presupune intelegerea principalelor strategii care decurg din modul de integrare a
evaludrii initiale ,evaluarii sumative si evaluarii formative ca strategii complementare in activitatea

didactica .

Profesorul de limba si literatura romana trebuie sd asigure progresul scolar al elevilor , si le

intdreasca si sa le dezvolte motivatia pentru lectura , pentru studiul limbii si literaturii romane .

Aplicarea la clasa a diferitelor strategii de evaluare contribuie la sporirea interesului elevilor
pentru dezvoltarea culturii generale, a vocabularului , a exprimarii orale sau scrise.Profesorul si elevul
sunt cei dintai interesati in realizarea unei evaluiri obiective , bazatid pe criterii unitare, cunoscute si

aplicate in practica scolara .

Experienta pedagogica de-a lungul timpului a demonstrat ci in fiecare situatie de evaluare
trebuie alese metodele si tipurile de itemi in concordanti cu comportamentele ce se evalueazi .In acelasi

timp modul de evaluare influenteaza modul de invitare .

Studiile din domeniul pedagogiei au demonstrat ci evaluarea vizeaza eficienta invatamantului
prin prisma raportului dintre obiectivele propuse si rezultatele obtinute de catre elevi in activitatea de

invatare .
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Deci evaluarea se va realiza de citre profesor pe parcursul tuturor activititilor didactice, in
toate etapele acestor activitati si va viza nu numai cunostinte in termeni de informatie , ci si competente si

atitudini .

Pe langd obiectivele obisnuite ale evaludrii, adica atingerea obiectivelor curriculare,
recapitularea, sistematizarea ,consolidarea cunostintelor , se mai adauga ca prioritate si ameliorarea
rezultatelor invatarii , stabilirea unor programe suplimentare pentru elevii cu rezultate bune si stabilirea

programelor de recuperare pentru elevii cu rezultate slabe.
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Jocul didactic: de la distractie la invatare

Profinv.primar. Motora Olga Narcisa

Scoala Gimnaziald Bistra, Alba

Importanta jocului didactic rezultd din capacitatea sa intrinseca de a raspunde nevoilor specifice
ale copiilor de varsti scolara mica. In aceasti etapi de dezvoltare, invitarea ludica nu este doar o metods,
ci o necesitate. Copiii, prin natura lor, sunt exploratori activi, iar jocul le oferd un cadru natural si
motivant pentru a interactiona cu lumea inconjuratoare si a construi sensuri. Adesea perceput ca o simpla
activitate recreativa, o pauza binevenita de la rigorile academice, jocul didactic transcende aceasti eticheta,
revelandu-se a fi un motor esential al invatarii. Privind cu atentie procesul de dezvoltare al copilului de
varsta scolara mica, devine evident ca integrarea ludicului in actul didactic nu este un capriciu metodologic,
ci o necesitate intrinsecd, o punte solida intre universul ludic al copilariei si cerintele complexe ale

achizitiei de cunostinte

Jocul didactic reuseste astfel sia mentind un echilibru delicat, dar extrem de eficient, intre

divertisment si procesul instructiv-educativ

Conform Ioan Cerghit, jocul didactic este:,O forma de activitate didactici in care elementul
fundamental este actiunea ludici, ce permite realizarea, in forme variate si atractive, a unor sarcini
didactice” (Cerghit, 1., Metode de invdtamant, Editura Didacticd si Pedagogicd, Bucuresti, 2006).Aceasta
definitie subliniazi ca jocul didactic nu este un joc oarecare, ci unul structurat, cu obiective educationale

clare. Elementele sale cheie includ:

Sarcina didactica: Reprezintid obiectivul de invatare urmarit. De exemplu, insusirea conceptului de adunare,
recunoasterea literelor, dezvoltarea vocabularului.

Elementul de joc: Adica componenta distractiva, atractivd, care motiveaza participarea. Poate fi o intrecere, o
ghicitoare, o simulare, o poveste.

Regulile jocului: Asigurd buna desfasurare a activitatii si ghideaza comportamentul elevilor.

Continutul didactic: Cunostintele si abilitatile specifice care sunt vizate prin jo

Echilibrul dintre distractie si invatare, elementul central al eficacititii jocului didactic, se
materializeazi prin mai multe parghii. In primul rand, distractia actioneazi ca un factor motivator
puternic. Atunci cind procesul de invitare este perceput ca o activitate plicuta, lipsita de presiune
excesivd, creste semnificativ motivatia intrinsecé a elevilor. Anxietatea legatd de performanta scade, iar
curiozitatea este stimulatd, deschizdnd porti citre experimentare si explorare. Un exemplu elocvent este un

joc de rol in care elevii devin "detectivi ai limbii romane" ce descopera si corecteazi greseli gramaticale, o
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abordare infinit mai atractiva decat exercitiile repetitive din manual. Aceasta abordare ludicd nu doar

capteaza atentia, ci o sustine pe termen lung, transformand efortul cognitiv intr-o provocare agreabila.

Mai mult, jocul didactic este un catalizator pentru invatarea activa si experientiald. Spre deosebire
de metodele traditionale care adesea plaseaza elevul intr-o pozitie pasivd de receptor, jocul il transforma
intr-un participant direct la procesul de cunoastere. Prin intermediul jocului, copiii nu doar acumuleaza
informatii, ci le proceseazi, le aplicd in contexte variate si le testeaza validitatea. Un "Joc al vanzitorului si
cumparatorului”, in care elevii exerseaza operatiile de adunare si scadere folosind bani fictivi, nu doar ca
solidifica conceptele matematice, dar dezvolta si abilitati practice, de negociere si decizie. Aceasta
imersiune activd in materialul didactic conduce la o intelegere mai profunda si, implicit, la o retentie

superioard a informatiilor.

Dincolo de achizitia de cunostinte concrete, jocul didactic are un rol esential in dezvoltarea
competentelor socio-emotionale si cognitive transversale. Pe plan cognitiv, stimuleazd gandirea critica,
creativitatea, capacitatea de rezolvare a problemelor, memoria si atentia. Pe plan socio-emotional,
incurajeaza colaborarea, comunicarea eficienta, respectarea regulilor, gestionarea emotiilor si dezvoltarea
empatiei. Jocurile de echipa, cum ar fi "Vanatoarea de cuvinte" sau "Puzzle-uri matematice", nu doar ci
faciliteazd invatarea continutului, dar ii invatd pe copii sa lucreze impreuna, sd negocieze si sa se sprijine
reciproc, abilitati indispensabile intr-o societate din ce in ce mai interconectatd. De asemenea, flexibilitatea
jocului didactic permite diferentierea si individualizarea invatarii, adaptand sarcina didacticd la nevoile
diverse ale elevilor, asigurand astfel succesul fiecaruia. Un joc de sortare a literelor, spre exemplu, poate fi
adaptat pentru a se potrivi nivelului fiecarui copil, de la simpla recunoastere la formarea de cuvinte

complexe

Rolul profesorului in jocul didactic

Succesul jocului didactic depinde in mare masura de rolul activ si bine gandit al profesorului.

Acesta nu este doar un simplu observator, ci un facilitator, un ghid si un motivator. Profesorul:

Planifica si proiecteaza jocuri didactice relevante pentru obiectivele curriculare.

Explica clar regulile si sarcina didactica.

Monitorizeaza si ghideaza elevii pe parcursul jocului.

Intervine atunci cand este necesar pentru a clarifica, a oferi sprijin sau a gestiona conflicte.

Evalueaza progresul elevilor, atat informal, prin observatie, cat si formal, prin rezultatele jocului




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invétare

Exemple de jocuri in ciclul primar

1."Detectivul de Cuvinte":

Scop: Consolidarea vocabularului si a ortografiei.

Descriere: Profesorul scrie pe tabla sau dicteaza o lista de cuvinte, unele corecte, altele cu greseli. Elevii,
impartiti in echipe sau individual, trebuie sa identifice cuvintele scrise gresit si sa le corecteze. Se pot
adauga indicii sau se pot folosi cartonase cu litere pentru a forma cuvintele corecte.

Beneficii: Dezvolta atentia la detalii, spiritul de observatie, gandirea critica si abilitatile de ortografie.
2."Lantul Povestii'":

Scop: Dezvoltarea exprimarii orale, a creativitatii si a coerentei in narare.

Descriere: Un elev incepe o poveste cu o propozitie (ex: "Intr-o zi, un iepuras curios a plecat in padure...").
Urmatorul elev continud povestea cu o alti propozitie, preluand ideea anterioara. Jocul continua pana se
formeaza o poveste completd si amuzanta. Se pot folosi imagini ca punct de plecare.

Beneficii: Stimuleaza imaginatia, dezvolta vocabularul, structurarea ideilor si ascultarea activa
3."Magazinul":

Scop: Exersarea operatiilor de adunare si scidere cu unitati monetare, intelegerea valorii banilor.

Descriere: Se amenajeazd un colt de clasd ca un mic magazin, cu produse (jucarii, rechizite) etichetate cu
preturi. Elevii primesc "bani" (jucirie sau desenati) si, pe rand, sunt "vanzitori" si "cumpdratori". Ei trebuie
sa calculeze suma totald a cumparaturilor si restul.

Beneficii: Ofera o experientd practicd a matematicii, dezvolta abilitati de calcul, responsabilitate si

interactiune social

4."Ghiceste Emotia":

Scop: Recunoasterea si exprimarea emotiilor.

Descriere: Profesorul arati imagini cu diferite expresii faciale sau cere elevilor s3 mimeze o emotie (bucurie,
tristete, fricd, furie, surprizd). Ceilalti elevi trebuie si ghiceasca emotia si sa discute despre situatii in care
ar putea simti acea emotie.

Beneficii: Imbunititeste vocabularul emotional, empatia si abilitatile de comunicare nonverbal

In concluzie, jocul didactic la ciclul primar este mult mai mult decat o simpli metodi de a "umple
timpul" sau de a face lectiile mai placute. Este o strategie pedagogica esentiala, care valorifica

potentialul intrinsec al jocului pentru a facilita invitarea profunda, dezvoltarea armonioasa a personalitatii




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invétare

si consolidarea competentelor cheie. Prin integrarea inteligentd a jocului in activitatea didactica,
transformam sala de clasd intr-un spatiu vibrant, unde invitarea devine o aventurd plina de bucurie si

descoperiri.

Bibliografie

Bocos, M-D, Nitulescu, L; Rddut-Taciu, R Stan. Dictionar de pedagogia jocului, Editura: Presa Universitara
Clujeans, 2021
Cristea, S. Pedagogie. Harti Conceptuale, Editura: Editura Didactica si Pedagogica 2022

Romanescu, C. Jocul didactic in invdtdmantul primar (Editia a 2-a), Editura: Rovime, 2017




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invétare

Play to Learn - Rolul jocului in dezvoltarea competentelor
lingvistice

Munteanu Mihaela

Scoala Gimnaziald ,Regina Maria”

Ca profesor de limba englezd, am observat cd una dintre cele mai eficiente modalitati prin care elevii
invati este prin joc. In ciuda perceptiei ci jocul este doar o forma de distractie, in realitate el creeazi
contexte de invatare autentice, motivationale si eficiente, mai ales in ciclul primar si gimnazial. Jocurile in
limba engleza transforma sala de clasé intr-un spatiu interactiv, unde greselile nu sunt penalizate, ci devin

oportunititi de invatare.

In activitatile de la clasi folosesc frecvent jocuri de vocabular (anagrame, bingo, memory cards), jocuri
de rol si competitii pe echipe. Acestea contribuie nu doar la consolidarea limbajului, ci si la dezvoltarea

competentelor sociale: cooperarea, exprimarea clara, ascultarea activa.

Un exemplu simplu este jocul ,Hangman”, care stimuleaza recunoasterea literelor, ortografia si
vocabularul. Elevii invata fira si isi dea seama, fiind concentrati pe sarcina ludica. De asemenea, jocurile de

mimad sau ,What's in the bag?” incurajeaza exprimarea spontana si utilizarea limbajului in contexte reale.

Jocul nu exclude rigoarea. Dimpotriva, prin repetare si implicare emotionald, elevii retin mai usor
structuri si expresii. In plus, prin integrarea elementelor de gamificare — puncte, niveluri, echipe - clasa

devine un spatiu dinamic, in care fiecare copil giseste un rol si un sens al participarii.

Jocul nu este pierdere de timp in ora de englezi. Este o metoda pedagogica valoroasd, care aduce
bucurie, angajare si rezultate. Ca profesor, aleg sa folosesc jocul cu intentie didactica, ghidand elevii de la
joaca la invitare semnificativd. Este o punte intre motivatie si performanta, intre copilarie si dezvoltarea

competentelor reale de comunicare in limba engleza.
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Joc didactic: "Vine vacanta de vara"

Musuroia Marioara
Scoala Gimnaziald ,,lon 1. Graure” Bdlteni
1. Introducere:

Activitatile instructiv-educative desfasurate in gradinite trebuie si stimuleze creativitatea, comunicarea,
dezvoltarea emotionala si cognitiva a copiilor. Jocul didactic este una dintre cele mai eficiente metode de
invatare la varsta prescolara, facilitind asimilarea cunostintelor prin mijloace atractive si adaptate nevoilor
specifice varstei. Tema "Vine vacanta de vard" oferd oportunititi excelente pentru integrarea unui joc
didactic care sa incurajeze exprimarea libera, recapitularea cunostintelor acumulate si dezvoltarea spiritului

de echipa.
2. Argument:

Pe parcursul anului scolar, copiii prescolari parcurg o serie de activititi educative care le dezvolta abilitati
motrice, cognitive, sociale si afective. La finalul acestui ciclu, este necesar un moment de sintezi care si
imbine recapitularea cu bucuria anticiparii vacantei de vara. Prin jocul didactic propus, se urmareste

valorificarea cunostintelor dobandite intr-un mod relaxant, stimulativ si motivant.
3. Scopul jocului:

Dezvoltarea capacititii de comunicare, cooperare si recapitulare a cunostintelor acumulate de-a lungul

anului scolar.

4. Obiective:

- Sd recunoasci si s denumeasca corect elemente din natura specifice anotimpului vara;
- Sa formeze propozitii simple despre activitatile de vacant3;

- Sa coopereze cu colegii in desfasurarea jocului;

- S respecte regulile jocului.

5. Titlul jocului didactic:

Bagajul pentru vacantd
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6. Forma de organizare:

-Frontala si pe echipe

7. Materiale necesare

- O valiza de jucarie sau o cutie decorata ca o valizi;

- Cartonase ilustrate cu obiecte de vacanti (pilirie de soare, costum de baie, carte de povesti, lopatica etc.)

si obiecte nepotrivite (fular, umbrela de ploaie etc.);
- Muzica veseld de fundal (optional);
8. Desfasurarea jocului:

Educatoarea invita copiii sd plece imaginar intr-o vacanta la mare. Pentru aceasta, trebuie impreuna si
pregateascd un bagaj. Fiecare copil va extrage un carton dintr-un sac/punga si va spune daca acel obiect
este potrivit sau nepotrivit pentru vacanta de vard. Dacid este potrivit, va fi asezat in valiza. Daci nu,

copilul trebuie sa spuni in ce anotimp ar putea fi folosit acel obiect.

Pentru copiii mari, se pot adduga cerinte suplimentare, precum: descrierea obiectului, formarea unei

propozitii, exprimarea unei preferinte ("Imi iau cartea pentru ci imi place sa citesc pe plaja.")
9. Evaluare:

Evaluarea se face pe parcursul jocului, prin observatie directd, urmirindu-se participarea activa,

exprimarea verbald corecti, respectarea regulilor jocului si cooperarea in echipa.
10. Concluzii:

Jocul didactic "Bagajul pentru vacantd" este un exemplu de buna practica prin care se imbina invatarea cu
distractia, contribuind la dezvoltarea armonioasd a prescolarilor. Activitatea valorifici creativitatea

copiilor si ofera cadrul ideal pentru recapitularea intr-o maniera ludica.
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PROIECT DE ACTIVITATE DIDACTICA

Niculae Antonica Constanta

Scoala Gimnaziald ,,Grigore Dimitrie Ghica”, Peretu

Clasa:alV-a

Aria curriculara: Limba si comunicare
Disciplina: Limba si literatura romana, AVAP, Matematica, Muzica si miscare

Subiectul: ,, Mihai Eminescu, luceafirul poeziei romanesti ”

Tipul lectiei: Consolidare de cunostinte — abordare transdisciplinara
Scopul activitatii:

Cunoasterea operei si vietii poetului Mihai Eminescu;

Competente specifice:

Limba romdana:
2.5 — manifestarea interesului pentru participarea la interactiuni orale;

3.6 — manifestarea interesului pentru lectura literara si de informare;
Matematica:

2.5 —efectuarea de adunari si scideri de numere naturale in concentrul 0-1000000 sau cu numere fractionare;
Geografie:

4.1. — dezvoltarea curiozitatii de cunoastere a elementelor geografice caracteristice orizontului local, tarii si

lumii contemporane;
Educatie muzicala:

1.1 - cintarea individuala, in mici grupuri, in colectiv, cu asocierea unor elemente de miscare si a
acompaniamentului instrumental;
Abilitati practice:

2.3 - realizarea de produse unicat, personalizate si utilizabile, in urma desfasurarii unor activitati dominant

manuale, creative, ludice;
Obiective operationale: La sf@rsitul lectiei elevii vor fi capabili:
O 1 - sdrealizeze un brainstorming- ,,Ce stim despre Eminescu...”;
O 2 - sd identifice partile de vorbire Tnvitate ( substantivul, adjectivul, verbul) dintr-o poezie dat;
O 3 - sirecite poezii scrise de Mihai Eminescu;
O 4 - sa dramatizeze dialogul selectiv dintre Mircea cel Batran si Baiazid;
O 5 -sascrie cu cifre romane datele personale ale poetului;
O 6 - sa descopere judetele cu care se Tnvecineazi judetul Botosani;
O 7 - si prezinte formele de relief Intalnite Tn drumul lor (imaginar), pornind din Cisnadie pani la

Ipotesti;
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O 8 - sareproduci, dupi auz, cAntecul “Pe langa plopii fira sot”;

O 9 - sirealizeze ce ilustreaza semne de carte potrivite temei.

Strategii didactice:

a) Metode si procedee: conversatia euristicd, explicatia, brainstorming-ul, exercitiul, problematizarea,
jocul didactic, dramatizarea, recitarea, activitatea practici;

b) Mijloace de Invitidmant: fise cu imagini, laptop, videoproiector, boxa, portretul poetului, desene,

c) Forme de organizare a activititii: frontal, independent, Tn perechi;

Evaluare: orali, scrisa;
Bibliografie:

+ Volume de proza si poezie eminescian3;
« Literatura pentru copii, cls. a IV-a — optional- E. Nica, F. Dumitrescu, F. Tanase, L.Angelescu — Editura

Carminis;

Scenariul didactic

Evenimentele Activitatea din lectie Strategia didactica

lectiei/ durata

Moment organizatoric @ Pregatirea materialelor Conversatie
- necesare desfasurarii activitatii:
- 2 min. ] ]
caiete, creioane, atlas geografic,

fise cu exercitii.
2. Captarea atentiei

- 2 min. @ Captez atentia elevilor prin | Recitare

recitarea unor versuri.

Rog elevii sd citeascd cuvdntul
obtinut pe diagonald.

@ Anunt titlul lectiei “Mihai
Eminescu, luceafarul poeziei

romanesti’.

Enunt obiectivele clar, pe
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3. Anuntarea temei. Tntelesul elevilor.

Enuntarea obiectivelor Scriu titlul lectiei pe tabl, iar Conversatie

elevii scriu titlul lectiei.
- 4 min. Explicatie

@ Prezint elevilor un PPT cu
Sistematizarea si consolidarea
titlul ,, Viata si opera marelui
cunostintelor ,
poet

-28 min N .
Cand s-a nascut Mihai Conversatie

Eminescu?
Explicatie

Unde s-a niscut Mihai

Eminescu?

Cum s-au numit parintii

marelui poet?

Cati copii a avut familia

Activitate transdisciplinara Eminovici?

Ce poezii scrise de Eminescu

cunoasteti?

Brainstorming

Cu ajutorul elevilor se va scrie Activitate frontala
pe tabla si Tn caiete tot ceea ce
stiu ei despre Eminescu ( anul si
locul nasterii, informatii despre
parinti, despre primul siu Atlas geografic scolar
dascil, poezii cunoscute de ei

etc.)

@ Elevii vor afla, ajutdndu-se

de atlasul geografic scolar, Fisi de lucru

judetele cu care se Tnvecineaza

judetul precizind formele de Activitate independenta
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relief intilnite Tn drumul lor Activitate frontala

imaginar.

Dramatizare
@ Fiecare elev va primi o fisd
de lucru cu primele patru
versuri din poezia “Fiind bdiet Activitate independenta
pdduri cutreieram” si va nota
substantivele (s), adjectivele (a),

pronumele (p) si verbele (v). Analiza produselor activitatii

@ Dramatizare: Dialogul
dintre Mircea cel Bitran si

Asigurarea retentiei (2 min) L. , . Activitate frontala
& ’ Baiazid — ,,Scrisoarea III

@ I[ndependent, fiecare elev va
rescrie anii de nastere si deces ai
poetului, din cifre arabe Tn cifre
Incheierea organizata a lectiei
romane.
5 min Evaluare orald
Aprecieri verbale

@ Elevii vor realiza un semn

de carte. Activitate colectivd

@ Elevii vor intona cantecul

“Pe langa plopii fara sot”

@ Feedback-ul se va realiza
printr-un joculet word

wall ,,Géseste perechea!”

@ Dau tema pentru acasi, o
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compunere cu titlul ,De

vorb[ cu Eminescu”.

@ Apreciez activitatea,
ndemn@ndu-i pe elevi sa
citeascd si sd aprecieze si alte

poezii ale marelui poet.
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Proiectul educativ Viitorul e in mainile noastre -
Descoperim meseriile de azi si le inventam pe cele de maine

Prof. Bolovan Oana Valeria

Scoala Gimnaziald Nr. 40 "Aurel Vlaicu”, Constanta

Argument:

Intr-o lume in continui schimbare, este esential ca elevii si isi dezvolte nu doar cunostintele teoretice,
ci si intelegerea practicd a societitii, a meseriilor si a nevoilor lumii moderne. Activitatea propusa are
ca scop familiarizarea elevilor cu diverse profesii actuale, promovarea implicarii parintilor in viata
scolara si stimularea gandirii creative prin crearea unor ,meserii ale viitorului”.

In plus, prin sprijinul oferit de Fundatia Autonom, copiii din medii vulnerabile vor beneficia de
rechizite si carti, ceea ce aduce un plus de echitate si acces la educatie de calitate pentru toti. Activitatea
se desfasoara intr-un context educational modern, ce incurajeazi participarea activa, colaborarea intre

generatii si valorizarea diversitatii profesionale.

Scopul activitatii:

Sa faciliteze o experienta educativd interactivd care si apropie elevii de realititile profesionale, sa
dezvolte spiritul de echipa, creativitatea si colaborarea intre elevi, parinti si comunitate, oferind in

acelasi timp sprijin concret copiilor din medii dezavantajate.

Obiective:

Sa identifice si sd inteleaga diverse profesii din comunitate.

Sa exerseze abilitati de comunicare, colaborare si organizare.

Sa isi dezvolte imaginatia si gindirea criticd prin inventarea unor meserii ale viitorului.
Sa creasca implicarea parintilor si a comunitatii in educatia elevilor.

Sa promoveze solidaritatea social prin sprijinirea copiilor din familii vulnerabile.

Tabel de desfasurare a activitatilor:

Ora Activitate Responsabili

11:00 Deschiderea evenimentului — Echipa de moderatori (elevi)
cuvant de bun venit,

prezentarea invitatilor

11:15 Prezentarea meseriilor — Invitati speciali
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parintii/invitatii vorbesc despre

profesiile lor

11:45 Joc interactiv: ,Meseria Echipa de moderatori
misterioasd” (ghicim profesiile

dupa indicii)

12:00 Activitate de creatie: ,Cream Elevi + parinti
jobul viitorului” - lucru in

echipe

12:30 Prezentarea joburilor inventate | Echipa de tehnicieni +
— echipele isi prezintd ideea in | moderatori

fata tuturor

12:50 Incheierea evenimentului + Profesor + Echipa de reporteri
acordarea diplomelor de

apreciere

Grup tinta:
Elevii claselor V - VII, périntii acestora si invitatii speciali din comunitate.

Beneficiari:
Elevii clasei a V-a si a VII-a (direct beneficiari ai activitatilor educative si interactive).
Copiii din familii defavorizate

Parintii implicati si invitatii profesionisti (beneficiaza de valorizare si implicare comunitara).

Resurse necesare:

Resurse temporale:
Data: Miercuri, 7 mai
Durata: aproximativ 2 ore

Resurse umane:
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Profesorii clasei a V-asia VII-a
Reprezentant al Politiei

Parinti

Asistenta medicala

Administratora de patrimoniu a scolii
Parintii elevilor

Echipe de elevi (moderatori, tehnicieni, reporteri, organizatori)

Resurse materiale:

Flipchart / coli mari de hartie
Markere, creioane colorate
Laptop / Proiector

Diplome de apreciere
Etichete, scotch, pixuri

Ecusoane pentru echip
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~

Jocul: Piatra de temelie a invatarii si dezvoltarii copilului

’

Autor: Olaru-Nica Maria-Magdalena

Grddinita Nr. 122, sector 1, Bucuresti

Jocul, de multe ori subestimat in societatea adultd, reprezintd de fapt o componentd fundamentala
si indispensabild a dezvoltarii armonioase a copilului, avind un rol crucial in procesul educational. Mai
mult decat o simpla distractie, jocul este o forma complexa de invitare activd, o modalitate prin care copiii
exploreaza lumea, isi dezvolta abilititi esentiale si isi construiesc propria intelegere asupra realitatii.

Pentru prescolari, jocul este principala cale de cunoastere si interactiune cu mediul inconjuritor.
Prin joc, copiii experimenteaza, isi testeazd limitele, rezolva probleme si isi exerseaza creativitatea. Spre
exemplu, un copil care construieste un castel din cuburi invatd despre echilibru, forme geometrice si relatii
spatiale, fard a percepe acest proces ca o "lectie" formala. El invata prin actiune, prin incercare si eroare,
prin explorare libera.

Jocul stimuleaza dezvoltarea cognitivd in multiple moduri. Atunci cand se joaca, copiii isi dezvolta
gandirea critica, abilitatile de rezolvare a problemelor, memoria si atentia. Jocul simbolic, de rol, le permite
sd exploreze situatii sociale complexe, si inteleagd perspective diferite si sd-si dezvolte imaginatia. Aceasta
forma de joc contribuie la invitare intr-un mod mai autentic si mai putin dirijat.

Jocul este un laborator social in miniaturd. Prin interactiunea cu ceilalti copii in timpul jocului,
prescolarii isi dezvolta abilitatile sociale si emotionale. Ei invata si negocieze, si coopereze, si
impartaseascd, si rezolve conflicte si sd-si gestioneze emotiile. Aceastd interactiune le permite sd inteleaga
perspectivele celorlalti si sa-si adapteze propriul comportament.

De asemenea, jocul contribuie la dezvoltarea empatiei. Prin jocul de rol, copiii se pun in pielea altor
personaje, intelegand astfel emotiile si motivatiile acestora. Jocul le oferd un spatiu sigur pentru a explora
sentimente precum bucuria, tristetea, frustrarea sau frica, invatand si le recunoasci si sa le gestioneze.

In contextul educatiei prescolare, jocul nu este doar o metoda didactici, ci un principiu
fundamental al intregului proces. Curriculumul pentru educatia timpurie subliniazd importanta jocului ca
forma principald de organizare a activitatilor, recunoscind potentialul siu enorm in atingerea obiectivelor
de dezvoltare. O educatoare, asa cum se observa si in planul de activitate pentru ,Pompierul”, utilizeaza
elemente ludice si de demonstratie pentru a capta atentia si a dirija invatarea, chiar si intr-o activitate mai
structurata, cum este pictura. Cu toate acestea, jocul liber, neghidat, riméine esential pentru dezvoltarea
autonomiei si a creativitatii.

Rutinele zilnice in gradinitd, desi structurate, pot fi transformate in activititi de invatare prin joc,

contribuind la dezvoltarea autonomiei, a abilitatilor sociale si a invatarii prin repetitie. De exemplu,
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momentul organizatoric al activititii, care include aerisirea silii si amenajarea mobilierului, poate fi
transformat intr-un joc de organizare sau de pregatire a spatiului.

Asadar, jocul este un motor puternic al dezvoltarii copilului si un pilon esential al educatiei
prescolare. Prin joc, copiii nu doar acumuleaza informatii, ci isi dezvoltd intreaga personalitate: cognitiv,
socio-emotional si fizic. Recunoasterea si valorificarea rolului jocului in educatie este cruciala pentru a crea

medii de invatare stimulante, care sa sustina cresterea si bunistarea fiecarui copil.

Bibliografie:

,Curriculum pentru educatie timpurie" - 2019- Anexa la ordinul ministrului Educatiei Nationale nr.
4.694/2.08.2019.

,SUPORT PENTRU EXPLICITAREA SI INTELEGEREA UNOR CONCEPTE SI INSTRUMENTE CU
CARE OPEREAZA CURRICULUMUL PENTRU EDUCATIE TIMPURIE" 2019.

Tataru L., Glava A., Chis O., Piramida cunoasterii, Pitesti: Diamant, 2014.
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Jocul , un instrument educational eficient

profinv.primar Oltean Mariana

Scoala Gimnaziald ,,George Cosbuc”, loc. 23 August, jud. Constanta
Jocul - poarta naturala catre invitare

Timp de secole, jocul a fost vizut ca o simpld forma de divertisment, o activitate specifica copilariei,
lipsita de valoare educativa reala. Astdzi, insa, cercetdrile in domeniul educatiei si psihologiei copilului
aratd cd jocul are un rol fundamental in procesul de invatare si dezvoltare. Departe de a fi doar un moment
de relaxare, jocul devine o punte naturald intre distractie si invatare, intre curiozitate si cunoastere.

Jocul este activitatea preferatd a copilului, modalitatea fireasca prin care acesta exploreaza lumea,
isi dezvolti imaginatia, testand roluri si relatii. In educatia moderni, accentul nu mai cade exclusiv pe
transmiterea informatiei, ci pe formarea de competente, atitudini si abilitati — exact ceea ce jocul reuseste

sa cultive intr-un mod placut si accesibil.
Jocul ca strategie de predare si invatare

Intr-un cadru academic, jocul capiti o functie pedagogica clari. Devine un instrument structurat,
cu scopuri educative, adaptat obiectivelor lectiei. Folosirea jocului la clasi nu inseamna renuntarea la
rigoare, ci crearea unui mediu atractiv in care invatarea devine o plicere. Copiii invata despre lume prin
joc. Fie ca se joacd singuri sau cu altii, copiii exploreazi, experimenteazi, gresesc, corecteaza si descopera.
Prin joc, ei isi exprima emotiile, isi dezvolta imaginatia si isi formeaza primele abilititi sociale. Nu
intamplator Maria Montessori spunea: ,Joaca este munca copilului.”

Avantajele jocului educativ:

dezvolta motivatia interna

incurajeaza participarea activa a tuturor elevilor
faciliteazd invitarea prin experienta

reduce anxietatea de performanta

promoveazi colaborarea si spiritul de echipa

Jocul contribuie la dezvoltarea unor competente esentiale pentru viata adulti, precum: lucrul in
echipa si colaborarea, rezolvarea de probleme si gindirea critic, comunicarea eficientd, respectarea
regulilor si etica. In plus, jocurile care implica decizii, planificare si adaptare ajuti copiii sd devind mai

autonomi si mai responsabili.
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Tipuri de jocuri educative

Pentru ca jocul sa devina un instrument educational eficient, adultii trebuie sa-1 valorifice constient.
Cadrele didactice pot introduce jocuri in lectii pentru a stimula invatarea activa, iar parintii pot incuraja
acasa jocurile constructive si educative.Este important si existe un echilibru intre libertatea de a se juca si
ghidarea spre invitare, fara a transforma jocul intr-o sarcina rigida. lata cateva tipuri de jocuri aplicabile
in activitatea cu elevii:

a) Jocuri de consolidare — Folosite pentru a fixa cunostintele, mai ales dupa predare.

b) Jocuri de rol si simulare — Elevii interpreteaza diferite personaje sau situatii.

c) Jocuri digitale si gamificare — Platforme online (ex: Wordwall, Kahoot, Quizizz).

Exemple de jocuri didactice
,Ghiceste cuvantul!” (Limba romani - clasa a II-a)

Obiectiv: Consolidarea vocabularului specific temei ,Animalele”.
Descriere: Invitatorul pregateste cartonase cu cuvinte. Elevii extrag cate un cartonas si oferd colegilor
indicii. Ceilalti trebuie sd ghiceasca.

PUICEDN

Rezultate: Elevii isi exerseaza exprimarea clard, ascultarea activa si isi imbogatesc vocabularul intr-un mod

5

dinamic.

,Vanitoarea de comori matematice” (Matematica — clasa a III-a)

Obiectiv: Aplicarea operatiilor de adunare si inmultire in contexte practice.

Descriere: In clasa sunt ascunse biletele cu exercitii. Elevii rezolva corect fiecare exercitiu pentru a primi
urmatorul indiciu.

Rezultate: Activitate captivanta care incurajeaza colaborarea, logica si aplicarea cunostintelor.

,Spune adevirul!” (Stiinte — clasa a IV-a)

Obiectiv: Verificarea cunostintelor despre mediile de viata.

Descriere: Invitatorul citeste afirmatii. Elevii raspund prin carton verde (adevirat) sau rosu (fals),
justificand raspunsul.

Rezultate: Creste atentia, incurajeaza justificarea raspunsurilor si dezvolta gandirea logica.

Cum integriam jocul in planificarea didactica

Alegem jocuri relevante pentru obiectivele lectiei.
Asiguram reguli clare si un timp bine delimitat.
[i implicim pe toti elevii.

Folosim jocul si pentru evaluare formativa.
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Reflectia dupa joc este esentiala pentru invatare.

In concluzie, jocul nu este doar o metodi de a face ora mai plicuti, ci una dintre cele mai eficiente
metode de predare si invitare. El raspunde nevoilor reale ale copilului: de miscare, de descoperire, de
interactiune si bucurie. Un cadru didactic care indrizneste si incorporeze jocul in activitatea sa formeaza
elevi implicati, curiosi si deschisi spre cunoastere. Jocul este, in esenta, limbajul prin care copiii invata sa
inteleaga lumea. Transformand distractia in educatie si invatarea in placere, jocul devine un aliat de
neinlocuit in procesul de formare al copiilor. Intr-o lume in continui schimbare, in care educatia trebuie

sa se adapteze permanent, jocul rimane una dintre cele mai eficiente si naturale metode de invatare.

Bibliografie selectiva:
« Piaget, J. - Psihologia copilului, Editura Didactica si Pedagogica
« Huizinga, J. - Homo Ludens, Editura Univers

* Rusu, P. - Didactica jocului in invatdmantul primar, Editura Polirom
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Joc si joaca la biblioteca

Popa Mihaela

»

Bibliotecar, Colegiul Tehnic ,,Iuliu Maniu

Jocul influenteazd dezvoltarea sociala si emotionala in general, fiind o activitate ce poate fi usor
folosita in procesul educatiei. Prin joc, copiii au posibilitatea de a-si exercita abilititi importante de care

au nevoie la scoald, apoi la muncai, dar si pentru intreaga lor dezvoltare.

Rolul si importanta jocului constid in faptul cd ajuta procesul de fixare si consolidare a

cunostintelor si contribuie la dezvoltarea personalititii elevului.

Joaca este vazutd si ca o oportunitate pentru dezvoltare. In timpul orelor de curs sau in afara lor,

profesorii pot initia jocuri, deoarece acestea ii antreneaza pe copii si sustin invitarea.

Se pare ca practicarea jocurilor in cadrul scolii ajuti la dezvoltarea celor patru domenii

importante ale dezvoltarii:

Dezvoltarea fizica: sanatate, abilitati motorii fine si generale, gestionarea stresului;
Dezvoltarea cognitiva: rezolvarea problemelor, abilitati de cercetare, gandire critica;
Dezvoltarea sociala: cooperare, negociere, rezolvarea conflictelor;

Dezvoltarea emotionald: bucurie, empatie, incredere in sine, controlul impulsurilor.
Avantajele utilizarii jocurilor didactice sunt urmatoarele:

Imbunititesc procesul de invitare, ficandu-1 mai atractiv si mai eficient.

Stimuleaza curiozitatea si interesul copiilor pentru invatatura.

Contribuie la dezvoltarea armonioasi a personalitatii elevilor.

Faciliteaza consolidarea cunostintelor si verificarea nivelului de intelegere.

Si biblioteca poate fi un loc in care joaca se impleteste cu lectura. Aici se pot desfasura diferite

jocuri didactice prin care elevul isi poate dezvolta competente, cum ar fi:

Prezentare de carte : se fac perechi de cate doi copii, un copil care a citit o carte pe care perechea sa nu a
citit-o. Cel care nu a lecturat-o incearca si faca o descriere a cartii, dupa titlu, autor si imaginea de pe
coperta. Copilul care a citit cartea va spune daci cel care a descris cartea dupa coperta are dreptate sau

nu si va incerca sd prezinte cateva detalii despre ea astfel incat sd starneasca celorlalti dorinta de a citi.
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Lectura unui roman studiat la clasd - se propune un set de 10 intrebari cu 3 variante de raspuns fiecare,

sub forma unui joc didactic, prin care sunt verificate cunostintele de lectura.

Poezii scrise de marii nostri poeti, in functie de anotimp. Pe masa din biblioteca se afla cirti de poezii
cu cele 4 anotimpuri, un copil alege un anotimp prin tragere la sorti dintr-o cutiuta si apoi se lasa elevii
10 minute sd gaseascd in carti o strofa care le-a placut, dintr- o poezie din anotimpul extras. Dupa aceea
se citesc strofele si se noteaza pe un semn de carte confectionat de citre elevi si in paranteza, dupa

strofd, se scrie autorul si numele poeziei.

Elevii citesc o carte cu personaje dintr-o altd epoci si apoi se gandesc cum ar reactiona personajele
respective dacd s-ar trezi dintr-o datd in lumea de azi, cum ar proceda daca in anumite contexte ar avea

tehnologia din zilele noastre.

La biblioteca scolii noastre s-au desfasurat, in colaborare cu catedra de Limba si literatura

romana, diferite actiuni derulate sub forma unor jocuri didactice. Dintre acestea as aminti:

Activitatea ,, Stiu sa folosesc dictionarele”, a avut atat un scop aplicativ, cat si un scop educativ; elevii de
la o clasd a IX-a, de la profil tehnic, au lucrat in echipe si au avut de rezolvat contratimp diferite sarcini

de lucru.

Activitatea ,, Aplicatie pe domeniul limba si comunicare” a presupus impartirea elevilor in grupe si
lucrul cu dictionarele. Fiecare grupa a trebuit si caute in DEX originea acelorasi cuvinte dintr-un
fragment dat, iar la final sa evalueze statistic provenienta termenilor si stabilirea caracterului latin al
limbii roméane. Elevii au deprins tehnica utilizarii dictionarelor de diferite tipuri, au experimentat
lucrul in echipa si si-au aprofundat cunostintele din cadrul orelor de Limba si literatura romana privind

originea si evolutia limbii romane prin metode complementare de lucru.

In concluzie, jocul didactic imbunatateste procesul de invatare si il face mai distractiv , deci mai

atractiv pentru elevi.
Bibliografie
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,DE-A POVESTILE” BENEFICII ALE ABORDARII TIMPURII A
CITITULUI

Bibliotecar, Preda Viorica

Liceul Teoretic ,Marin Preda’ Bucuresti

Povestile si jocul sunt cele mai atractive activititi din viata copiilor. Prin joc, copilul isi descoperi
lumea inconjuratoare, punctele forte si pe cele slabe, capacitatile si interesele. Jocul il ajutd pe copil sa se
dezvolte social, emotional, fizic si intelectual. Povestile furnizeaza cunostinte privitoare la cele mai variate
aspecte de viata iar jocul le transforma in experiente palpabile si interactive, permitand copiilor sa-si
dezvolte imaginatia, creativitatea si sd interactioneze social. Prin citit, micii scolari se familiarizeaza cu
notiunile de baza despre carti, titlu, autor, text, personaje. Prin intermediul povestilor, copilul descopera
lumea si se poate plasa in situatii de viata, descopera consecintele unor fapte si atitudini, identifica
principalele tipologii comportamentale, precum si modul in care anumite situatii concrete de viata isi pot
gasi rezolvarea. Personajele din povesti ii insotesc in anii copilariei si le ofera modele demne de urmat in

viata adulta.

Elevii, fie cd sunt in clasele primare, fie ca sunt deja adolescenti, isi doresc carti care si-i captiveze,
sa le facd placere. Cititul genereazi o stare de bine, relaxare, zimbete si nu presupune constrangeri, astfel,
din cititorii pasivi, copiii pot deveni elevi activi, se implicd mai mult in procesul de invitare si isi doresc sa

citeasca mai mult.

Prin intermediul povestilor copiii patrund in joaca pe taramul imaginatiei, isi creaza scenarii, inventeaza
solutii la provocirile cu care se confrunta si isi descopera astfel lumea si resursele imaginare interioare.
Redarea secventei preferate faciliteaza formarea de conexiuni si permite copiilor sa-si personalizeze

interactiunea cu cartile. Antrenarea creativitatii este importanta pentru o dezvoltare mentala sanitoasa.

Cartile de povesti, de aventura si istorie,dezvaluie copiilor o multitudine de subiecte care sunt
transpuse in jocuri cu intregul lor echipament de expresii verbale, de relatii intre personaje. Copiii
transpun in joc intdmplari intalnite in literatura pe care o citesc, in filmele pe care le vizioneaza,

asumandu-si rolurile personajelor respective.

Incorporat in activitatea didacticd, elementul de joc imprima acesteia un caracter mai viu si mai
atragator, aduce varietate si o stare de buna dispozitie, de veselie si de bucurie, de divertisment si de

destindere, ceea ce previne aparitia monotoniei, a plictiseli si a oboseli.
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Prin intermediul povestilor, in joaca copilul poate raspunde la foarte multe intrebari: unde se
petrece actiunea, cine sunt personajele, in ce anotimp se petrece actiunea, care sunt personaje pozitive, sau
negative, s.a. Astfel, povesti precum Scufita rosie sau Capra cu trei iezi, transmit copiilor cd trebuie sa-si
asculte parintii pentru a nu fi expusi primejdiilor, iar cAnd afla cd zmeul din povestea Greuceanu a furat de

pe cer soarele si luna, copilul va dori sa stie lucruri noi despre Univers.

Povestile au si rolul de a imbogati viata afectiva a copilului. Prin intermediul acestora ajunge sa
trdiasca alaturi de personaje si sd-si exprime propria emotie in functie de contextul si de desfasurarea
actiuni. Copiii pun intrebdri, se bucura pentru victoria personajului cu care se identifica, devin tristi sau
ingrijorati atunci cAnd personajul indragit se afld in dificultate si invata si-si defineasca propriile emotii in

raport cu anumite situatii de viata.

Astfel cititul devine un instrument valoros si un aliat de baza in procesul educational cu multiple

beneficii. Povestile si jocul se impletes,
Dezvoltand abilitati sociale si emotionale,
Stimuland creativitatea si gandirea,

Ajutand la cresterea motivatiei si invatarii active,
Dezvoltand limbajul, memoria si concentrarea.

Intr-o eri a tehnologiei si vitezei, in care copiii petrec mai putin timp in aer liber, cititul si jocul sunt

modalitati sigure de regésire si reconectare umana.
BIBLIOGRAFIE:
Popescu Diana, 1976, Dezvoltarea emotionala prin povesti, lasi, Ed. Polirom.

Cuzmiuc Elena, 2020, Povesti terapeutice pentru copii, Cluj, Ed.Ascendent.
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Studiu de caz: Inovatie si performanta in educatie — exemple
pentru clasa II-a

Profinv. primar: Revnic Alexandra Angela

Liceul Teoretic ,Ana Ipdtescu” Gherla

In contextul actual al invitamantului romanesc, in care accentul cade tot mai mult pe dezvoltarea
competentelor-cheie si pe adaptarea metodelor de predare la nevoile elevilor, inovatia si performanta
devin piloni esentiali in formarea elevilor inca de la ciclul primar. Studiul de fata isi propune sa
evidentieze un exemplu de buna practica desfasurat la clasa a II-a, unde procesul instructiv-educativ a
fost imbinat cu metode moderne de predare, utilizarea tehnologiei si activitati integrate menite s
stimuleze creativitatea, colaborarea si gindirea criticé a elevilor. Un element central al demersului a
fost implementarea unui proiect tematic interdisciplinar intitulat ,Detectivii ortogramelor — Aventura
in Tara Oului Fermecat”, in care elevii au explorat notiuni de limba romani (ortograme), matematica si
educatie civicd printr-o poveste interactivd animata. Activitatea a inclus animatii, jocuri digitale, fise de
lucru tematice si evaluari formative creative, culminand cu realizarea unui film educativ narativ.
Performanta elevilor s-a evidentiat prin implicare activa, progres vizibil in aplicarea corecta a
ortogramelor si in exprimarea scrisa, dar si prin colaborarea armonioasa in echipa. Evaluarea finald a
fost una integrata, urmarind nu doar aspecte cognitive, ci si emotionale si sociale. Prin aceastd abordare,
educatia devine mai mult decat transmitere de cunostinte: devine un proces viu, conectat la realitate si
centrat pe copil. Inovatia nu presupune doar utilizarea tehnologiei, ci si crearea unui context in care
elevul invata cu placere, din curiozitate si implicare personald. Astfel de practici pot constitui modele
replicabile in alte contexte scolare si pot contribui la schimbarea de paradigma in educatia romaneasca,

punind accent pe formarea unor generatii de elevi responsabili, autonomi si creativi.

Dezvoltarea competentelor la fiecare disciplina se poate realiza prin metode inovative, adaptate
nivelului de intelegere al elevilor de clasa a II-a. Mai jos sunt prezentate citeva exemple concrete de

activitati inovatoare care au condus la performanta:
Comunicare in limba romana:

Proiectul ,Cuvinte zburitoare” a avut ca scop imbogatirea vocabularului prin crearea de texte narative
pornind de la imagini animate. Elevii au folosit tablete pentru a asambla propozitii, iar aplicatia ,Book
Creator” a fost utilizata pentru a realiza o carte digitald cu povesti scrise de elevi. Performanta a fost

masuratd prin evaluarea creativitatii si a coerentei textului.
Matematica:

In cadrul lectiei despre ,Adunarea si sciderea numerelor pani la 1000”, s-a folosit un joc digital de tip

escape room, in care fiecare rezolvare corectd a unei probleme permitea trecerea la un nou nivel.
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Activitatea a stimulat gandirea logica si rapiditatea in calcul, iar performanta a fost evidenta prin

scaderea timpului de rezolvare si implicarea constanta.
Stiinte ale naturii:

Proiectul ,Detectivii naturii” a presupus observarea plantelor in curtea scolii, realizarea de experimente
simple (ex. germinarea semintelor) si crearea unui jurnal digital de observatii. Inovatia a constat in

folosirea aplicatiei Padlet pentru colaborare si prezentarea finala sub forma de poster digital.
Dezvoltare personala:

Elevii au participat la ,Consiliul clasei”, un exercitiu de simulare a ludrii deciziilor prin vot. Au
identificat o problema reald (curatenia clasei), au propus solutii, au argumentat opinii si au votat cea
mai potrivita.

Activitatea a dezvoltat simtul responsabilitatii si spiritul democratic.
Arte vizuale si abilitati practice:

In cadrul atelierului ,Sticla magica”, elevii au pictat pe sticla motive traditionale romanesti. Activitatea
a fost integrata intr-un proiect mai larg de promovare a traditiilor, finalizat prin participarea la un

concurs judetean de mestesuguri. S-au remarcat prin originalitate si atentie la detalii.
Muzicd si miscare:

Proiectul ,Dansim cu emotii” a combinat exercitii de exprimare corporala cu recunoasterea si
gestionarea emotiilor. Elevii au creat misciri inspirate din stiri sufletesti (bucurie, tristete, teama) si le-
au prezentat intr-un mini-spectacol. Activitatea a sprijinit dezvoltarea inteligentei emotionale si

exprimarea nonverbala.

Aceste exemple dovedesc faptul ca inovatia si performanta pot merge mana in mand, chiar de la varste

fragede, daca profesorul creeaza contexte atractive, relevante si centrate pe nevoile reale ale copilului.

Exemplu de caz concret interdisciplinar:

Proiectul tematic: ,Oul Cunoasterii — Calatorie in lumea ortogramelor si a priméaverii”Acest proiect
interdisciplinar a integrat continuturi din Comunicare in limba romana, Stiinte ale naturii, Educatie
plastici si Educatie civica. Activitatea a debutat cu o poveste narativa animata in care elevii au fost
provocati si devina detectivi ai ortogramelor. Fiecare ortograma (s-a/sa, ia/i-a, la/l-a, sau/s-au) era
ascunsa intr-un labirint de oui colorate, iar elevii trebuiau s o identifice corect pentru a avansa spre
cosul Iepurasului.Pe parcursul proiectului, elevii au:- scris povesti si propozitii corecte cu ortogramele
(CLR),- observat transformarile naturii in primavara si au realizat un calendar al naturii (Stiinte ale
naturii),- pictat oud pe sticld folosind motive pascale (Arte vizuale),- colaborat in echipe si au exprimat

sentimente in legatura cu activitatile (Educatie civicd si inteligentd emotionala).




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invdtare

Proiectul s-a finalizat printr-o prezentare digitala in fata parintilor si a colegilor, sub forma unui film
educational de 2 minute cu voce narativa, fundal pascal si mentiunea: ,Creat de clasa a [I-a D, Liceul
Teoretic ,Ana Ipatescu” Gherla”. Aceastd activitate a demonstrat ci invitarea devine autentica si

memorabila atunci cand este legata de emotie, poveste si colaborare intre discipline.

DETECTIVII LABRINTUL  NUMERELOR
ORTOGRAMELOR | DE PASTE

DANSUL
J' ORTOGRAMELOR <9
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Proiect educativ ,1 [unie —-Ziua Internationala a copilului”

Rochian Adriana

Scoala Gimnaziald Numdrul 3 Moreni

LIntroducere

Titlul proiectului: 1 Iunie — Ziua Internationala a Copiilor

Tipul proiectului: Proiect educativ, extracurricular

Durata: 1 zi (cu pregitire de 2-3 zile anterior)

Locul desfagurarii: Scoala/gradinitd + spatiu exterior (curtea unitatii, parc)
Grup-tinta: Elevii clasei/claselor participante (nivel prescolar/primar/gimnazial)

Parteneri: Parinti, Asociatia parintilor, Biblioteca locald, Primirie, ONG-uri locale (optional)

2. Argument

Ziua de 1 lunie este dedicata sarbatoririi copilariei, fiind un prilej deosebit de a celebra drepturile
copiilor, de a promova valorile universale ale bucuriei, prieteniei, egalitatii si protectiei copilului.
Educatia nu inseamnia doar acumulare de cunostinte, ci si formarea unor cetiteni empatici, constienti

de drepturile lor si capabili de cooperare.

Prin activititile desfiasurate in cadrul acestui proiect, copiii vor invita despre drepturile lor, despre

diversitate si solidaritate, intr-un cadru nonformal, bazat pe joc, cooperare si expresivitate.

3. Scopul proiectului

Dezvoltarea spiritului civic, a creativitatii si a solidarititii intre copii, prin activititi educative,

recreative si artistice dedicate Zilei Internationale a Copilului.

4. Obiective

Cunoasterea semnificatiei Zilei de 1 [unie — Ziua Copilului;

Promovarea drepturilor copilului intr-o maniera accesibila si atractiva;
Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa, cooperare si exprimare artistica;
Implicarea elevilor, parintilor si comunitatii in viata scolii;

Stimularea imaginatiei si a spiritului de initiativa in contexte ludice si creative.
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5. Grup-tinta

Proiectul se adreseaza unui numar de aproximativ 25-100 de copii, in functie de nivelul de scolarizare

si de capacitatea de organizare a institutiei (clasg, ciclu de invatamant, intreaga unitate).

6. Activitati propuse

6.1. Activitati pregatitoare (cu 2-3 zile inainte)
Realizarea de afise, invitatii si materiale promotionale pentru eveniment;
Organizarea unui ,colt al copilariei” cu desene, fotografii, citate;

Exercitii de cunoastere a drepturilor copilului (jocuri, fise, povesti).

6.2. Activitati din ziua evenimentului - 1[unie

Ora Activitate Descriere Resurse

09:00 Deschiderea festiva Mesaje din partea Microfon, sistem audio
cadrelor didactice si a

parintilor, Imnul

copilariei
09:30 Parada copilariei Defilare simbolici cu Baloane, bannere,
baloane, pancarte si palarii, stegulete

costume colorate

10:00 Atelier de creatie Realizarea de desene, Carton, acuarele, lipici,
colaje, picturi tematice | creioane

(,Lumea copiilor”)

11:00 Jocuri si concursuri Stafete, jocuri cu apa, Obstacole, jaloane,
distractive ,Vanitoarea comorii’, | premii simbolice
dansuri
12:00 Picnic sau gustare Masi la iarba verde Paturi, cosuri de
festiva (sau in sala de clas, picnic, gustari

daci ploud)

12:45 Premiere si diplome Acordarea de diplome | Diplome, medalii

de participare si premii | simbolice, aplauze
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13:00 Incheierea proiectului | Ganduri de final, Mugzici, baloane,
cantece, baloane fluturasi
lansate

7. Resurse necesare

a) Resurse umane

Cadre didactice coordonatoare

Elevi voluntari (clase mai mari)

Parinti implicati (pentru picnic, materiale, costume)

Eventual parteneri locali (ONG-uri, bibliotecari, animatori)

b) Resurse materiale

Materiale pentru activitati artistice (hartie, acuarele, foarfece)
Baloane, stegulete, bannere

Sistem audio, microfon, muzici

Diplome si medalii

Gustari, apa, paturi de picnic

8. Modalitati de evaluare

Fise de feedback de la elevi si parinti (chestionar simplu cu emoticoane)
Album foto si colaj cu cele mai frumoase momente ale zilei

Expozitie cu lucrarile realizate de copii

Observatii directe ale cadrelor didactice asupra implicarii elevilor

9. Rezultate asteptate

Copiii vor manifesta interes pentru activitati civice, sociale si artistice;
Vor intelege mai bine drepturile si nevoile copilului in societate;

Se vor dezvolta relatii pozitive intre copii, cadre didactice si parinti;
Va creste nivelul de implicare a comunitatii in viata scolii;

Se va consolida identitatea scolii ca spatiu al educatiei prin bucurie.

10. Concluzii
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Proiectul educativ ,1 IUNIE — ZIUA INTERNATIONALA A COPIILOR” creeazi un cadru prielnic
dezvoltarii armonioase a copiilor prin joc, creativitate, implicare si emotie pozitivd. Sirbatorirea
copildriei nu este doar un prilej festiv, ci un exercitiu esential de educatie pentru cetatenie, drepturi si
responsabilitate. Scoala devine, astfel, nu doar un loc de invitare, ci si un spatiu al bucuriei si

recunoasterii valorii fiecarui copil.

11. Anexe
Modele de diplome
Fisd de feedback pentru elevi/parinti

Exemple de jocuri si concursuri

Exemple de jocuri:

1. Stafeta cu obstacole

Descriere: Copiii sunt impartiti in echipe. Fiecare membru trebuie s parcurgé un traseu (si sard peste

jaloane, si treacd pe sub o franghie, sa care un obiect cu o lingura etc.).
Scop: Spirit de echipa, coordonare motrica.

Materiale: Jaloane, linguri, mingi, obstacole improvizate.

2. Cursa cu saci
Descriere: Copiii intra in saci si sar pana la linia de sosire. Cine ajunge primul castiga.
Scop: Distractie si coordonare.

Materiale: Sacii de panzi sau plastic mari (ex. saci menajeri rezistenti).

3. Vanatoarea de comori
Descriere: Copiii primesc indicii pentru a gisi ,comoara” ascunsa intr-un spatiu delimitat.
Scop: Dezvoltarea logicii, orientarii si lucrului in echipa.

Materiale: Indicii scrise, hirti, o ,comoara” (ex. cutie cu dulciuri sau diplome).

4. Ghiceste personajul

Descriere: Fiecare copil trage un biletel cu numele unui personaj celebru din povesti. Alti copii pun

intrebari pentru a-1 ghici.
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Scop: Dezvoltarea vocabularului si a creativitatii.

Materiale: Biletele cu personaje (Scufita Rosie, Elsa, Harry Potter etc.).

5.Pictura pe fata / Atelier de tatuaje temporare
Descriere: Copiii pot alege un model pe care si il primeasca pictat pe fata sau pe mana.
Scop: Exprimarea artistica si individualitatea.

Materiale: Vopsele speciale pentru fata, pensule, sabloane.

6. Baloane cu mesaje

Descriere: Fiecare copil scrie un mesaj frumos sau o dorinté pe o foaie mica, o introduce intr-un balon

si il umfla. Apoi le sparg pe rand si citesc mesajele.

Scop: Comunicare, dezvoltare emotionala.

Materiale: Baloane, foi mici, pixuri.

7. Dansul scaunelor

Descriere: Se aranjeazi scaune in cerc (cu unul mai putin decat numarul copiilor). La oprirea muzicii,

copiii trebuie sa se aseze. Cine raméane in picioare iese din joc.
Scop: Agilitate, atentie.

Materiale: Scaune, muzica.

8. Limba balbaita

Descriere: Copiii primesc propozitii grele de pronuntat (ex. ,Un rau rugea ruginit la rasirit”). Castiga

cine o spune corect si repede.
Scop: Exersarea vorbirii si distractie.

Materiale: Propozitii scrise amuzante.

9. Roata norocului a copilariei

Descriere: O roati cu activititi diverse (ex. ,Spune o glumi”, ,Imitd un animal”, ,Fi o piruetd”). Copiii

o invart pe rand.
Scop: Distractie, spontaneitate.

Materiale: Roatd improvizata sau o aplicatie digitald pe ecran.

10. Concurs de talente
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Descriere: Copiii pot prezenta un cantec, un dans, o poezie, un truc magic sau o poveste.
Scop: Dezvoltarea increderii in sine.

Materiale: Microfon (optional), diplome pentru fiecare participant.
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Invatare prin joc

Autor— Rusen Maria Mihaela

Secretar - Scoala Gimnaziald “Spiru Haret” Tdnddrei

Invatarea prin joc transforma educatia moderna. Descopera beneficiile, tipurile si
implementarea acestei metode inovatoare pentru elevi motivati.

Conceptul de invatare prin joc este o metoda recunoscutd pentru impactul sau pozitiv asupra dezvoltarii
cognitive, fizice si emotionale a copiilor. Dar cati dintre noi, adultii, parinti sau profesori, stim cu adevarat
sd valorificim puterea extraordinari a jocurilor in procesul de invatare, astfel incat si ne ajutdm copiii sd se
dezvolte armonios si si acumuleze cunostinte in mod natural, fara constrangeri, amenintari sau stres? Cu

alte cuvinte, sa atingd un echilibru si o stare de bine in viata.

Invatarea prin joc reprezinti una dintre cele mai eficiente si captivante metode de predare a noilor
generatii. Intr-o lume in care tehnologia si dinamismul domind, metodele traditionale de invatare devin
din ce in ce mai putin atractive pentru elevi. Inviatarea prin joc nu doar ca face procesul educational mai

distractiv, dar si imbunatateste retinerea informatiilor, stimuleazi creativitatea si incurajeaza colaborarea.

Invitarea prin joc este o abordare pedagogici care integreaza elemente ale jocului in procesul de invatare
pentru a atrage si motiva elevii. Aceasti metodd se bazeazi pe principii precum explorarea,
experimentarea si feedback-ul imediat, care transforma invitarea intr-o experientd interactiva si

memorabila.

Spre deosebire de metodele traditionale, invitarea prin joc pune accent pe:

Participarea activa — elevii nu sunt doar receptori pasivi, ci parte a unui proces dinamic.
Motivatia intrinsecd — jocurile ofera recompense si provociri care stimuleazad dorinta de a invata.

Invitarea prin experientd — conceptele abstracte devin tangibile prin simuléri si scenarii practice.
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De ce functioneaza invatarea prin joc?

Cercetdrile aratd ca creierul uman retine mai bine informatiile atunci cand este implicat intr-o activitate
placuta si interactiva. Jocurile activeaza dopamina, un neurotransmitator asociat cu plicerea si motivarea,
facand invitarea mai eficientd. De asemenea, ele ofera un mediu sigur pentru experimentare, unde

greselile devin oportunititi de invitare, nu esecuri.
Beneficiile invatarii prin joc
Dezvoltarea abilitatilor cognitive.

Jocurile educationale stimuleaza gandirea criticé, rezolvarea problemelor si luarea deciziilor. De exemplu,

un joc de strategie poate invita elevii sa analizeze consecintele actiunilor lor si sd planifice in avans.

Stimularea creativitatii si colaborarii.

Jocurile de rol sau cele de constructie (cum ar fi Minecraft) incurajeaza creativitatea si lucrul in echipa.

Elevii invata sa comunice, s negocieze si si colaboreze pentru a atinge un scop comun.
Imbunatatirea motivarii si implicarii

Un studiu realizat de Universitatea din Colorado a demonstrat ca elevii care folosesc jocuri educationale

sunt cu 20% mai motivati si retin informatiile cu 11% mai eficient decat prin metode traditionale.
Tipuride invatare prin joc

Jocuri digitale vs. jocuri traditionale

Jocuri digitale:

Platforme interactive precum Kahoot! sau Duolingo.

Beneficii: feedback instant, personalizare, accesibiliteate.

Jocuri traditionale:

Jocuri de masa, puzzle-uri, activitati practice.

Beneficii: dezvoltarea abilitatilor motorii si sociale.

Jocuri de rol si simulari

Simularile (de exemplu, gestionarea unei afaceri virtuale) ajuta elevii si inteleagd concepte complexe prin
aplicare practica.

Puzzle-uri si jocuri de logica
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Jocurile precum Sudoku sau Chess imbunatatesc gandirea logica si strategica.
Cum implementam invatarea prin joc?
Integrarea in curriculumul scolar

Asocierea jocurilor cu obiectivele educationale — fiecare joc trebuie sd aiba un scop clar de invitare.

Combinatia dintre joc si lectie — folosirea jocurilor ca supliment, nu inlocuitor al predarii traditionale.

Utilizarea tehnologiei
Aplicatii interactive — instrumente precum Quizlet sau Classcraft pot transforma orice lectie intr-un joc.

Realitate augmentata si virtuala — tehnologii emergente care aduc invitarea la un nivel superior.

Rolul educatorului
Profesorii trebuie sa:
Faciliteze discutiile — sd ghideze elevii in reflectarea asupra ceea ce au invitat.

Sa ofere feedback — sa sublinieze legatura dintre joc si conceptele academice.

Studii de caz si exemple practice

Jocuri educationale populare
Minecraft: Education Edition - folosit pentru predarea matematicii, istoriei si stiintelor.

Prodigy Math — un joc care transforma matematica intr-o aventura interactiva.

Proiecte scolare de succes

Scoli din Romania au implementat cluburi de robotica si programare prin jocuri, rezultind o crestere

semnificativa a interesului pentru STEM.

Provocari si solutii

Bariere in adoptare

Rezistenta la schimbare — unii profesori pot fi reticenti in a abandona metodele traditionale.
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Resurse limitate — lipsa accesului la tehnologie in unele scoli.

Solutii

Formarea profesorilor - workshop-uri pentru a-i invata s integreze jocurile in lectii.
Parteneriate cu EdTech - colaborari cu furnizori de resurse educationale digitale.

Viitorul invdtdrii prin joc

Tendinte si inovatii

Inteligenta artificiala — jocurile adaptative care se personalizeaza in functie de nivelul elevului.

Metaverse in educatie — sili de clasd virtuale si experiente immersive.

Concluzie
Invitarea prin joc nu este doar o mod4, ci o necesitate in educatia secolului XXI.

Jocul le permite copiilor sa-si dezvolte abilitati socio-emotionale esentiale, cum ar fi empatia, cooperarea

sau rezolvarea conflictelor, pe masura ce interactioneaza cu ceilalti in activitati de colaborare.

Prin combinarea distractiei cu invitarea, aceastd metoda pregiteste elevii pentru o lume dinamicd, unde

creativitatea si gandirea critica sunt esentiale.
Investitia in resurse si formarea cadrelor didactice va aduce educatia romaneasca la standardele viitorului.
Un indemn: includeti cat mai mult jocurile clasice in viata voastra si a copiilor vostri!

Intr-o erd in care copiii petrec mai putin timp in aer liber, in vremea tehnologiei, a vitezei si a lipsei

timpului, jocul este o modalitate sigura de reechilibrare, de regasire si reconectare umana.

Jocul ii ajuta pe copii sd invete mai usor nu doar notiuni, cunostinte si atitudini, ci si sd ajunga la ei insisi,

sd se descopere si sd se accepte asa cum sunt, frumosi si minunati in toate aspectele vietii!
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Protejarea patrimoniului natural local - o responsabilitate
comuna

Prof. Invdtdimant primar , Stan Maria Loredana , Scoala Gimnaziala Lucieni , jud
Ddambovita

Patrimoniul natural local reprezinta totalitatea elementelor naturale dintr-o regiune — paduri,
rauri, pajisti, specii de plante si animale — care definesc identitatea unui loc. Desi adesea trecem pe langa
ele fara s le observam, aceste comori ale naturii ne ofera aer curat, apd, hrand si un echilibru ecologic
esential pentru viatd. Din pacate, activitatile umane necontrolate pun tot mai multd presiune asupra

mediului, iar protejarea patrimoniului natural devine o urgenta.

Trecem printr-o perioada in care mediul inconjurator are tot mai mult nevoie de ajutorul
nostru. Zilnic, ne confruntim cu efectele poludrii, cu incalzirea globald, cu reducerea resurselor
naturale si cu distrugerea habitatelor. Astfel, devine tot mai clar ca viitorul planetei este in mainile
noastre. Avand grija de parimoniul natural si cultural al localitatii in care traiim avem o mare
responsabilitate. Educatia ecologica este calea prin care invatam sa respectdm si sa protejim mediul, iar

fiecare gest conteaza.

Natura ne oferi tot ceea ce avem nevoie pentru a trii: aer curat, apa potabild, hrana, materiale
pentru constructii, energie si relaxare. Dar toate acestea sunt limitate. Daca le risipim, daca distrugem
padurile, poludm raurile sau aruncam deseuri in natura, ne facem rau noua insine. Sdnitatea oamenilor
este strans legata de sanatatea mediului. Un aer curat inseamna plamani sdnatosi. O apa curata
inseamna viatd. O planeta verde inseamna echilibru si armonie.

De ce este important si ne protejim patrimoniul natural local?

In primul rand, natura din jurul nostru este unici. Fiecare zoni are ecosisteme specifice, cu
specii rare sau chiar endemice. Odata distrus un habitat, refacerea lui poate dura zeci sau sute de ani -
daci mai este posibila. In al doilea rand, natura contribuie direct la sinitatea si calitatea vietii
oamenilor: aerul curat, linistea, verdeata si biodiversitatea sunt factori esentiali in combaterea stresului

si mentinerea echilibrului fizic si psihic.
Amenintari asupra patrimoniului natural

Printre cele mai mari pericole se numara defrisarile ilegale, poluarea raurilor, urbanizarea
haotica si depozitarea necontrolati a deseurilor. In unele regiuni, turismul neorganizat duce la

degradarea peisajelor naturale, cilcarea in picioare a vegetatiei sau sperierea faunei.

Educatia ecologici incepe de la cele mai fragede varste. Copiii invatd nu doar din manuale, ci si
prin fapte. In familie, la gradinita, la scoald, este important ca elevii sa fie invitati sa iubeascd natura, sd

o respecte si sa o protejeze. Este mai usor sa formezi obiceiuri bune de mic, decat sa repari greselile mai




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invétare

tarziu. Prin lectii interactive, prin activitati practice si exemple pozitive, elevii pot deveni adevarati

ambasadori ai mediului.
Ce putem face concret?
Protejarea patrimoniului natural incepe cu gesturi mici, dar importante:
Sa nu aruncam deseuri in natura;
Sa participam la actiuni de ecologizare;
Sa semnaldm autoritatilor distrugerile observate;
Sarespectam regulile din ariile protejate;
Sa educdm copiii si tinerii in spiritul iubirii fata de natura

Mai mult, putem sprijini initiativele locale de conservare si ne putem implica in proiecte de

reimpadurire sau amenajare de spatii verzi.

In acest sens , in scoala noastri , elevii au fost implicati in actiuni de ecologizare si curatare de
diverse deseuri a malului drept al raului Dambovita care trece prin localitatea noastra in cadrul
Proiectului National ,, Let s Do It, Romania ! Atunci, cu mic cu mare , elevi, parinti , profesori am

participat la strangerea de deseuri.

De asemenea , elevii au fost implicati in cadrul proiectului ,, Comorile vii de linga noi ,, prin
care elevii au descoperit si promovat elemente ale patrimoniului natural si cultural local , pe baza

metodologiei europene GreenSCENT pentru consolidarea competentelor verzi in randul tinerilor.

In cadrul acestui proiect elevii au descoperit fauna si flora din zona barajului , au inteles cat de
important este sa pastram padurea din apropierea localitatii , astfel ei descopera, protejeaza si

promoveazi biodiversitatea locala

Protejarea patrimoniului natural local nu este doar o sarcina a autoritatilor sau a organizatiilor
de mediu, ci o responsabilitate a fieciruia dintre noi. Numai printr-un efort comun putem asigura ca

frumusetea si bogatia naturii vor fi mostenite si de generatiile viitoare.
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Valentele educative ale jocului de constructii in predarea
notiunilor de geometrie in ciclul primar

prof. inv. primar Szakacs Simona Nicoleta

Scoala Gimnaziald nr. 1 Abram

Jocul este o activitate specific umanid dominanta in copilirie. Prin joc copilul invata, isi
antreneaza creativitatea si depune efortul unei activitati similare cu munca.

Jean Piaget grupeaza jocurile in urmaétoarele categorii: jocul-exercitiu, jocul simbolic, jocul cu
reguli si jocul de constructii. Referindu-se la jocurile de constructii, Piaget aratd ca aceste jocuri sunt
L1impregnate la inceput de simbolismul ludic, dar care tind sd constituie mai tirziu adevirate adaptari
sau rezolvari de probleme si creatii inteligente” (Piaget, 1976).

Jocul de constructii face parte din categoria jocurilor de creatie, prin care copilul realizeaza
obiecte bidimensionale sau tridimensionale. Acest tip de joc cunoaste urmatoarele trepte evolutive:
manipularea materialului de constructie, realizarea unor constructii dupa model, realizarea unor
constructii reprezentative originale, descoperirea unor regularitati in realizarea constructiilor si
descoperirea unor structuri cognitive. Jocul de constructii este activitatea prin care elevul exerseaza
deprinderi ce contribuie la dezvoltarea lui cognitiva si a musculaturii fine, este arhitectura creata de
copil. Prin constructii, elevii grupeaza, sorteaza, asociaza, realizeazi corespondente, stabilesc raporturi
intre obiecte, organizeaza spatiul.

Edouard Claparéde mentioneaza in lucrarea ,Psihologia copilului si pedagogia
experimentald“ ci o jucarie ,nu prezintd valoare decat prin calitatile pe care i le atribuie mintea; daca
jucdria are prin constructie prea multe calititi, aceasta reduce atat posibilitatile de interpretare pe care
le-ar putea oferi, cat si valoarea sa ludicd”. Ficand referire la jocuri, el afirma ci ,toate jocurile sunt
educative prin insisi esenta lor. Totusi se da numele de jocuri si jucérii educative anumitor jocuri sau
jucdrii construite cu scopul de a favoriza dezvoltarea sistematica a spiritului sau de a comunica anumite
cunostinte pozitive” (Claparéde, 1975).

Pornind de la precizarile lui Claparede despre valoarea educativd a jocurilor si jucariilor se
poate afirma ci jocul de constructii are calitatile stabilite de psihologul elvetian, deoarece piesele
acestor jocuri sunt prin constructie simple si contribuie la dezvoltarea gandirii si creativitatii elevilor si
totodata permit comunicarea unor notiuni matematice de geometrie.

Jocurile de constructii ,Cubo”, ,Mozaic” si ,Arco” sunt exemple de jocuri ce pot fi utilizate in
predarea notiunilor de geometrie in ciclul primar. Jocul de constructii ,Cubo” este alcituit din piese
modulare si poate fi folosit in predarea figurilor geometrice, patrat si dreptunghi, in ilustrarea simetriei
acestor figuri, in predarea notiunilor privind corpurile geometrice, cub si cuboid. Cu ajutorul acestor
piese pot fi realizate desfasuririle celor doui corpuri geometrice. Jocul liber cu aceste piese stimuleaza
imaginatia elevilor, le dezvolta spiritul de observatie si indeménarea. Jocul de constructii ,Mozaic”

contine piese in forma de triunghi, patrat, trapez, hexagon si romb de diverse culori. Cu ajutorul lor,
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elevii pot realiza figurine imaginate de ei sau sugerate de modelele de pe plansete. Piesele pot fi folosite
pentru intuirea caracteristicilor figurilor geometrice pe care acestea le reprezinta. Jocul poate fi utilizat
si in formarea de multimi si a sirurilor repetitive. Jocul de constructii ,Arco” contine piese de imbinare,
de marimi si forme diverse. Acest joc contribuie la dezvoltarea imaginatiei, a deprinderilor de
indemanare si totodata ofera elevilor posibilitatea de a crea forma diverselor obiecte din realitatea
inconjurdtoare.

Analiza valentelor educative ale jocului de constructii poate fi facutd din perspectiva pedagogica,
psihologici si sociologica.

Din punct de vedere pedagogic, jocul de constructii permite transpunerea continuturilor
invatarii specifice domeniului geometriei in experiente practice de invatare si totodata rezultatele
desfasurarii lui, materializate in lucrari practice, oferd posibilitatea analizei gradului de formare si
dezvoltare a competentelor specifice pentru acest domeniu. Jocul de constructii diversifici gama
situatiilor de invitare a notiunilor de geometrie, facilitind o invatare activa.

Sub aspect psihologic, jocul de constructii face parte din preferintele copilului de varstd scolara
micd, el stirneste curiozitate si interes, formeaza reprezentiri despre spatiul material si simbolic si
dezvolta structuri cognitive.

Din punct de vedere sociologic, organizarea lui sub diverse forme de grupare a colectivului clasei,
pe grupe, pe echipe, face ca rezolvarea sarcinilor si depisirea obstacolelor si fie ficuti in maniera
cooperatistd, dezvoltand copiilor spiritul de lucru in echipa si spiritul de cooperare.

Privitor la relatia dintre jocul de constructii si celelalte componente ale lectiei, scop si obiective,
continuturi, resurse umane, strategii, metode si procedee didactice, mijloace didactice, durata, mediul
fizic si metodele de evaluare, se poate afirma ci jocul de constructii, utilizat in cadrul orelor de
matematica si explorarea mediului, are urmatoarele efecte pozitive:

Scopul si obiectivele operationale propuse in cadrul lectiilor pot fi realizate cu succes.

Emiterea, receptarea si asimilarea continuturilor educationale facilitate de jocul de constructii
constituie un mijloc didactic atractiv de intuire.

Prin caracterul siu practic-aplicativ, jocul de constructii asigura elevilor posibilitatea exersarii
competentelor specifice domeniului geometriei.

Insusirea cunostintelor, formarea deprinderilor, exersarea competentelor se face in mod activ, plicut si
atractiv.

Utilizarea jocului de constructii in predarea notiunilor de geometrie asigura contextul prielnic
manifestarii si valorificarii inteligentelor multiple ale elevilor si a tipurilor de invitare vizuala, auditiva
si kinestezica.

Jocul de constructii deschide perspectiva utilizarii unor strategii instructive activizante si participative,
de tip euristic, explicativ-investigativ, descoperire independenta, problematizare, explorare observativa,
experiment faptic.

Permite crearea unui climat socio-afectiv (trdiri, atitudini) favorabil invitirii si dezvoltirii

personalitatii elevilor.
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Jocul de constructii favorizeazi realizarea formelor alternative de evaluare: observarea sistematica a
activitatii si a comportamentului elevilor, portofoliul, autoevaluarea.

Organizarea lui sub diverse forme de grupare a elevilor, pe grupe, pe echipe, duce la dezvoltarea
spiritului de cooperare si de munci in echipa.

Jocul de constructii, ficind parte din preferintele copilului de varstd scolara micéd, determina
amplificarea energiei elevilor in procesul de invitare, le stirneste motivatia, curiozitatea si interesul si
totodata le dezvoltid procesele psihice, precum gandirea, atentia si imaginatia.

Atitudinea psihologului Edouard Claparéde fata de munca scolara si felul cum trebuie trezit
interesul pentru aceasta este sintetizata sugestiv in urmatorul citat: ,Scoala ar trebui si aiba ca functie
generala prelungirea copilériei sau cel putin ocrotirea caracterelor ei proprii, in loc de a o scurta in mod
nepermis, fixdnd prea de timpuriu copilul intr-un tipar ficut pe masura adultului. Numai introducand
in munca executatd bucuria si atractia jocului vom reusi sa intretinem atentia copilului si si-i dam forta

psihologicd necesari indeplinirii muncii respective” (Claparéde, 1975).
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Studiu despre receptare si sens in poezia pentru copii a lui
Grigore Vieru

Prof. Elena-Silvia Terpan,
Colegiul National

» Nicolae lorga”, Brdila

The lyrics for children, written by Grigore Vieru the poet, are under the sign of sensitivity, artistic
expressiveness, and artistic originality. He remains a child, in the depths of his soul, vibrating in front of all the
elements that point to childhood: the mother, the playing, the grass, the sun, the springs, the bees, the birds, the
field, and so on.

Play and metaphor dress, in the poet's lyrics, childhood. They express a philosophy of life and knowledge, while
retaining their educational character. The world sketched by Grigore Vieru is a world full of light and happiness.
It is a world protected by God. The child is taught to believe in divine power.

Keywords: child, soul, mother, sun, game, sensitivity, expressiveness, religious spirit, God.

,Poezia lui Grigore Vieru, alimentata in permanenta dintr-o iubire imensa pentru tot ce e curat,
inaltitor, adevirat, totalizeazd un eu sensibil la toate semnele vietii si care se defineste, in primul rand,
in raport cu Dragostea: dragostea fati de mama si de iubita, dragostea pentru tard si de pamant,
dragostea ca stare de echilibru, climat psihologic si modalitate de a fi.”

Lecturand operele lui Grigore Vieru, cititorul de orice varsta, poate avea sentimentul receptarii
unei misterioase spovedanii a eului liric. Creatia poeticd este pentru Grigore Vieru calea de a marturisi
cititorilor sii, contemporaneitatii sale, iubirea sa pentru lume, pentru oameni si nu in ultimul rand,
pentru copii. Prin lirica sa, poetul reuseste si ofere delicatete, spirit religios, dar si un spatiu curat, in
care, citind, poti afla, lumin, liniste, echilibru, frumusete, inocenté, bunatate- toate elementele firesti
pentru o regasire, pentru o reechilibrare, pentru o continuare a unui drum, intr-un mod fericit.

Grigore Vieru, copil in adancul fiintei sale, este cu adevirat, unul dintre cei mai mari poeti
pentru copii, atat din literatura romana, dar si din cea universala.

Volumele de poezii pentru copii, dar mai ales, volumul Albinuta — abecedar pentru prescolari,
dar si pentru micii scolari, tiparite intr-un tiraj foarte mare, sunt marturii ale celor afirmate.

Grigore Vieru scrie si poezie pentru copii. Aceasta isi are originea in singuritatea pe care a fost
nevoit sa o traiasca, in perioada chinuita a copiliriei: ,Copilaria mea a fost parjolita, siraca de ea, de
focul rizboiului si a fost umilitd de urmarile sale. Jocul meu principal era culesul spicelor pe miriste in
urma recoltarii, unde giaseam mai multe gloante ruginite, pentru ci nici sobolanii nu stiteau degeaba.
O munci, in fond, zadarnica si un joc destul de trist. Ma leganam pe picioare bolnavicios, topit de slaba
nutritie. Miristea sub talpile mele goale era un fel de acupunctura moldoveneasci, nu mai putin veche

ca cea chinezi, dar intrecind-o ca efect curativ.”
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Traumele copilariei il determina pe poet sa scrie o poezie cu vers duios, plin de candoare,
senindtate si dragoste, pentru a fi astfel, mai aproape de copii, prin poeziile sale. Poetul doreste astfel, sa
dezvaluie copiilor lumea, cu toate frumusetile ei, locul natal, pacea care trebuie gustata ca fiind cel mai
mare dar pe care oamenii pot sa si-l faca.

Sugestiva in acest sens este poezia ,Multumim pentru pace”: ,Mama pdine albd coace, / Noi
zburddm voios, / Pentru pace, pentru pace / Multumim frumos...” . In folclorul pentru copii apare aceasti
sete de pace in formula de leagin ,Dormi in pace” pe care poetul o considerd ,un imn, un maret si
fundamental imn inchinat pacii. Cel, poate, mai vechi cantec de pace de pe aceste locuri unde ne-am
intemeiat”.

Copilul Grigore Vieru a cunoscut un altfel de cantec de leagin, un cantec de somn si de trezire,
huruitul masinii de cusut: ,lar noaptea mama/ lucra croitoreasd,/ Cosea cdmdsi de panzd/ din cinepd
scortoasd. / Si cantecul masinii/ sundnd fdrd oprire/ Fu cantul meu de leagdn si cantec de trezire’. Poetul
Grigore Vieru nu s-a putut desprinde sufleteste de copiliria sa care i-a lisat o amprenta dureroasa.
Chipul mamei a fost pentru poet icoand, a insemnat pentru poet lumina si forta pentru a merge mai
departe.

In lirica lui Grigore Vieru se regisesc cele mai frumoase poezii dedicate mamei. Grigore Vieru,
prin versurile sale dedicate mamei, a devenit ,un poet prin excelentd al Mamei si al maternitatii. Mama
poetului, concreta, reala, veghetoare si insufletitoare a spatiului copiliriei, care este unul matern,
devine Mama naturii si a Cosmosului, Muma in genere.”

Este impresionanta diversitatea reprezentarii lirice a chipului mamei, atit de drag, poetului.
Mama devine arhetip si reprezinta principiul feminin pe care se clideste lumea si fiinta. Mama are
reprezentare sacrd. Ea are putere divind. Copiii invata sa-1 descopere pe Dumnezeu, in ochii

mamei: ,,Mama mea viata-ntreagd,/ Stand la masd, ea si eu,/ Se aseza intre mine/ Si Preabunul Dumnezeu.//
Oh, si crede-asa intr-Insul,/ Cd in ochii ei cei uzi / Chipul Lui de pe icoand / se aratd si-L auzi.// Si eu tin atdt

la mama,/ Cd nicicand nu indrdznesc / Dumnezeul din privire / Sd md vdr sdi-1 mazgdlesc’. Mama traieste
intre cer si pamant adica mereu in mintea si sufletul copilului, pe tot parcursul vietii.

Poezia ,Invdtdturile mamei” evidentiazi rezonanta pe care o capita in sufletul poetului si al
copilului, sfatul matern: ,,Cadd frunza-n vant-/ Stele ard ceresti! Singur tu nu esti, / Fiul meu cel sfant./”
Mama ii oferd copilului linistea si siguranta de care are nevoie pentru a avea o copilarie linistita.
Adjectivul ,sfant” evidentiazd divinizarea fiului de mama acestuia. Mama isi invata fiul semnificatia
profunda a cuvantului neam: ,,Tot ce-i sus, de ram / Tot ce-i depdrtat,/ O, fiu rourat/ Ne e noud neam’.
Ultimele doua versuri imbracid forma unui indemn. Mama isi invata fiul sa fie liber, intre doud lumi :
JIntre cei doi spani, sd n-ai ochii tristi / Liber sd te misti / Intre doud pdini.” Cele doui paini pot trimite prin
simbolisticd, pe de o parte la Basarabia si Patria-Mama si pe de alta parte, la semnificatia religioasa pe
care painea o are, aceasta fiind simbolul vietii, considerati a fi bogitia pe care o cerem lui Dumnezeu,

prin rugaciuni.
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Prin dragostea fata de mama, Grigore Vieru aminteste de Mihai Eminescu : versul eminescian
,Pe freamitul de frunze la tine, tu, ma chemi”, ,De-a pururea aproape vei fi de sanul meu” . (,, O,
mamai...”)

Poetul Grigore Vieru, fire deosebit de sensibila, a reusit sa ofere copiilor, micilor sii cititori,
admirabile texte, ce au devenit cantece pentru copii: ,lese iarba luminoasd,/ Randunica vine-acasa.
Cald e soarele-n campie / Ca un ou de ciocarlie.”(Primdvara),,,Copt e bobul graului: / Poama
vrabiutelor! Dulce floarea teiului: / Graul albinutelor/{ Vara),,Bate toamna nucile,/ Aureste frunzele,/
Indulceste merele...Ce esti trist, mii greiere?!”( Toamna),,Fuga-fuga,/ cu fuguta,/ lese-afara siniuta!
Ninge, ninge, ninge, ninge / Si-a rdmas in pom o minge!”

In toate aceste versuri, se observi o impletire a frumusetii anotimpurilor, cu ludicul, specific
copiliriei. Versul si cAntecul deschid drumul copilului pentru a cunoaste si a intelege lumea si altfel, nu
doar prin spusele parintilor sau ale bunicilor.

Simbolic este si titlul poeziei Oul: ,Am gasit in prag un ou,/ Ousorul este nou./ Nou ca roua de
sub stele / Cald ca gura maicii mele.” Prin semnificatia sa, oul face referire la un nou inceput, la
originea vietii, la ridicind si la mama care a adus pe lume copilul . Adjectivul,, nou” subliniazi ideea
unui inceput. Copiii trebuie sa inteleaga, intr-un mod simplist, cum a aparut lumea, viata si cum se
explicd legitura cu mama si cu propria viata.

Este recunoscut caracterul educativ al poeziilor pentru copii, scrise de Grigore Vieru. Sunt
dezvaluite astfel si capacititile innascute de pedagog ale poetului.

Prin versurile sale pe care copiii le memoreazi cu usurinta datorita muzicalitatii lor, Grigore
Vieru sadeste in constiinta micilor cititori valori general umane, de care familia si societatea au atta
nevoie: respectul fatd de parinti, dragostea de tara si de limba materna. Este de subliniat faptul ca
poetul are puterea si facd acest lucru, fard a deveni monoton.

Abordand tema copilariei, este de subliniat prezenta motivului mamei in poezia viereana.
Pentru Grigore Vieru, mama este marcatd de unicitate : ,Mama ne mangdie,/ soarele luceste,/ Soarele e
unul,/ Mama una este’. Aceste versuri plaseazi mama ca simbol al genezei in centrul existentei umane,
asa cum soarele este centrul universului, datitor de viata si lumind. Mama este universul sau,
protectorul siu, indrumatorul sau, reazemul sdu, in tumultul existential, trait de poet.

Jocul si metafora il ajutd pe poet sa includa in poeziile sale o complexi filozofie a vietii si a
cunoasterii realitatii inconjuratoare, transpusi pe intelesul copiilor ,care nu este mai putin serioasi
decat a maturilor”.

Lirica viereana pentru copii a lui Vieru, prin semnificatiile pe care le dezvolti, simbolizeaza,
pentru multe generatii, prima si cea mai puternica scoald a adevaratelor valori.

Frumusetea locului natal este surprinsd in ,Satele Moldovei”: ,Pe vale, pe culme,/ Stau satele
mele/ Aproape de codru,/ Aproape de stele.” Apropierea de codru si stele sugereaza un spatiu mirific in
care tehnologia nu a reusit sa influenteze comuniunea dintre om si natura.

Din poezia lui Vieru, copiii afld cd trebuie si-si iubeasca tara nu pentru ca este frumoasi, ci

pentru ca este a lor. Mester neintrecut al metaforei, poetul transmite micului cititor ideea de frumusete
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a limbii materne, creand in poezia ,Frumoasi-i limba noastrd” o imagine de-a dreptul extraordinara:
,Pe ramul verde tace/ O pasdre mdiastrd,/ Cu drag si cu mirare/ Ascultd limba noastrd.” Si incheie poetul,
mandru de frumusetea limbii romane, cd si pasirea dacd ar putea vorbi ar lua cuvintele din limba
noastrd: ,De-ar spune si cuvinte/ Cand cantd la fereastrd,/ Ea le-ar lua, stiu bine,/ Din limba sfantd-a noastrd”.

Prin intermediul metaforelor pe care le creeaza in poeziile sale, poetul explicd micului cititor o
serie de realitati, pe care trebuie sa le descopere, copilul parcurgand astfel drumul unei initieri, poeziile
lui Grigore Vieru, netezindu-i calea micului invatécel.

Astfel, prin jocul imaginatiei si al cuvantului, copilul afld cd turturul se topeste pentru ca nu
este altceva decat o bomboana a soarelui, din care acesta gustd cu plicere, cind isi face aparitia in
momentele geroase ale iernii: ,Sub streasina saraiului/ Std bomboana soarelui/ Std-n amiazd si strdluce...? -
Dulce-i soare?/ —Tare dulce!’ De asemenea, soarele priméverii este comparat cu un ou de ciocarlie ,Cald e

soarele-n campie/ ca un ou de ciocarlie”, ori cu o paine mare ce rasare pentru toti copiii lumii ,Peste
codrul meu strabun/ lese soarele cel bun,/ lese rumen peste mare/ Peste vdi si munti cu brume/ Ca o pdine

mare-mare/ Pentru toti copiii lumii.”

Poetul oferd copiilor explicatii pe care acestia le accepta pentru ca «poetul are in persoana
copilului nu un invatécel, caruia trebuie si-i dea sfaturi, ci un convorbitor egal, pe care, tinand un ou
gasit pe prag, nou ca roua si ,cald ca gura mamei mele”, il poate intreba ca pe un om care l-a lecturat cel
putin pe Kant: ,Luri-la, lumini lina/ Ia ghiciti ce am in mana:/ E rotund, alb ca o floare,/ Nu e mare,
capit n-are!»”

Lirica viereana pentru copii, depaseste limitele creatiei, in general, ea capita proportiile unei
imense scoli, ale unui templu. Copildria este sacralizati de poet. Se poate realiza in sensul acesta, o
paraleld cu lirica lui Célestin Freinet, in care, de asemenea, copiii sunt indrumati pentru a descoperi
tainele cunoasterii. Lirica pentru copii musteste de gingasie si de expresivitate.

Lumea pe care Vieru o creioneazi pentru copii este feerica, fara griji : ,,- Pui golasi, cum stati in
cuib voi / Fdrd plapumioare ?!-Ne-nvelim cu ale mamei / Calde aripioare.”( Puisorii) .

Chipul mamei straluceste si in versurile vierene adresate copiilor: ,Se adund flori si stele / Pe sub
seard / In jurul mdicutii mele / Pe sub seard / Si-o intreabd toate cele / Pe sub seard / Si ea sfdtuie cu ele / Pe

sub seard.”( Mdicuta )
Mama devine arhetip si reprezinta principiul feminin pe care se clideste lumea si fiinta. Mama
are reprezentare sacra. Ea are putere divind. Copiii invata si-1 descopere pe Dumnezeu in ochii mamei:

,Mama mea viata-ntreagd,/ Stand la masd, ea si eu,/ Se aseza intre mine/ Si Preabunul Dumnezeu.// Oh, si
crede-asa intr-Insul,/ Cd in ochii ei cei uzi / Chipul Lui de pe icoand / se aratd si-L auzi.// Si eu tin atit la

mama,/ Cd nicicand nu indrdznesc / Dumnezeul din privire / Sd md var sd-1 mazgdlesc’. Mama traieste intre
cer si pamant adicd mereu in mintea si sufletul copilului. Mama este simbolul addpostului, caldurii,
dragostei si hranei, care-l insotesc pe poet pe tot parcursul vietii. Poezia ,Ghicitoare fira sfarsit” e un

text in text prin care poetul cultivi copiilor dragostea pentru mama, dar si pentru radicina: ,,Ce izvor /
Se ia dupd om? / Glasul mamei/ Ce e dulce / Si de departe nu se aduce? Buzele mamei./ Care stele pe cer / Cad

amandoud odata? Ochii mamei.”
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Frumusetea chipului mamei este insotita de elementele naturii: izvorul, stelele. Acestea sunt si
elemente intalnite in cadrul natural eminescian.

Poetul aminteste in versurile poeziei mentionate si de ,iarba straind”, incercind si cultive
copiilor sentimentul de patriotism: ,Ce este nemdrginit / Si nu caled iarbd strdind? Sufletul mamei.”
Sentimentul de dragoste pentru mama este asimilat sentimentului de iubire pentru pamantul
stramosesc: ,,Tu iarbd, tot ai mamd ? De ai, de bund seamd : / Atunci cand inverzesti, / De ea iti
amintesti”’( Tu, iarbd, tot ai mamd ).

Poetul va purta chipul mamei in sufletul siu toati viata. Poezia ,,Chipul tau, mama”, va revela

aceastd amintire, mereu vie: ,,Chipul tdu, mamd / Ca o mie/ De privighetori rdnite,/ Ochii tdi / In care s-au

»

intamplat toate / Cate se pot intampla/ Pe lume! Lacrima ta: Diamant ce taie in doud / Oglinda zilei...
Tristetea ochilor mamei redatd prin comparatia privighetorilor ranite va rimine pregnanta in inima
poetului.

Sufletul poetului este incercat de un dor permanent de mama care i-a dat viata: ,O, mamd,/ Spre
mine mdinile-ti intinde: Spre cel / Care cu dor te-asteaptd/ Si tie apropiindu-md,/ Apropie-md linistii ce esti/
Acum si-ntotdeauna.” Poetul doreste si simtd cidldura imbratisirii mamei, pe care o resimte, cu ajutorul
amintirii care de care se lasa cuprins.

Criticul literar Ana Bantos scria: , Relatia cea mai profundd, mai veche rdmdne a fi relatia cu
mama, care pentru Grigore Vieru semnificd relatia sacrd cu Dumnezeu. Mai multe titluri de poezii sunt

relevante in acest sens: Fdptura mamei, Mainile mamei, Ochii mamei, Parul mamei, etc. Procedind astfel,
autorul umple golul generat de pierderea sinelui, sursele Eului regisindu-le si intr-un Noi comunitar
care este neamul: (exemplu: ,O, neamule, tu, adunat gramdjoard, ai putea sd incapi intr-o singurd icoand”)
sau intr-un timp al copilariei. Creatia lui Grigore Vieru destinati micilor cititori, atat de bine

cunoscuti si indragita, isi dezvaluie pe deplin sensurile anume in acest context.”
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“COPIL CA TINE SUNT SI EU!”

PROF. EDUCATIE TIMPURIE - TOMESCU GICA

GRADINITA CU P.P. ,RAZA DE SOARE”URZICENI,JUD. IALOMITA

Ce este un copil cu cerinte educative speciale (C.E.S.)?

Sunt acei copii ale ciror cerinte/nevoi speciale sunt de natura educationali si rezulti din deficiente
mintale, fizice, senzoriale, de limbaj, socio-afective si de comportament ori asociate, indiferent

de severitatea acestora. Pot fi cuprinsi in categoria copiilor C.E.S. si unii copii ocrotiti in institutii

rezidentiale, precum si anumiti copii/elevi ce prezintd tulburari/dificultati de invatare si/sau
adaptare scolara, cu 0 anumita etnie sau cei proveniti din familii dezorganizate si/sau cei cu o
situatie financiara precara.

Unii copii au dificultdti in comunicare, altii diferentiaza mai greu sunetele si se exprima defectuos;
alti copii percep cu dificultate spatiul si se orienteazd cu greu in acesta; unii copii au nevoie de mai mult
timp si de explicatii in plus pentru a intelege ce ii spune parintele sau educatorul; unii copii au dificultati
de concentrare a atentiei sau le este greu si stea linistiti pe scaun; alti copii au ritm mai lent in gandire sau

in miscari sau sunt coplesiti de emotii si nu fac fata sarcinilor la intreaga lor capacitate.

Toti acesti copii cu dificultati in diferite arii (atentie, limbaj, gandire, motricitate, memorie,
orientare spatiald, afectivitate, etc.) nu sunt copii buni sau rai, destepti sau prosti. Sunt copii cu cerinte
educative speciale. Ei au nevoie din partea celor din jur, in special a parintilor, educatorilor,
invatatorilor, profesorilor, de un plus de atentie, de educatie individualizati, de multa rabdare si

intelegere.

Cea mai mare greseala a noastra ca si cadre didactice ar fi si-i marginalizim pe acesti copii, sa-i
etichetam in “diferiti” sau sa-i ignordam, cici nu vom face altceva decit sd le adancim starea de neputinta,

lasandu-le impresia de persoane nefolositoare.

Trebuie sa gasim metode prin care si-i antrendm pe toti in activitati alaturi de ceilati copii din
grupa. Sa nu ldsam impresia ca ei sunt “diferiti’, ci sa le lasam impresia ca ei sunt copii la fel ca si restul
copiilor. Vazandu-i astfel ii chemdm mai aproape de noi, ii indrumam pe calea cea dreapta si mai usoara

spre o viatd normala.

Una din metodele cea mai la indeméana a educatorului este cea a jocului. Asa cum spune si

curriculumul pentru invatimantul prescolar — 2008/2019 : “ jocul este forma cea mai naturald de invitare”.
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Copiii cu C.E.S. pot prin joc si-si exprime propriile capacitati. Astfel copilul capata prin joc
informatii despre lumea in care triieste, intrd in contact cu oamenii si cu obiectele din mediul inconjurator
si invatd sd se orienteze in spatiu si timp. Datorita faptului ca se desfasoara mai ales in grup, jocul asigura
socializarea. Jocurile sociale sunt necesare pentru persoanele cu handicap, intrucat le oferd sansa de a se
juca cu alti copii, orice joc avand nevoie de minim doud persoane pentru a se desfasura. Jocurile trebuie
insa si fie adaptate in functie de deficienta copilului. Copiii cu tulburiri de comportament trebuie sa fie

permanent sub observatie, iar la cei cu ADHD jocurile trebuie si fie cat mai variate.

Jucandu-se impreuna, diferentele nu vor mai apirea intre cele doud categorii de copii, deoarece

copilul normal il va percepe pe cel cu CES ca fiind un partener de joc si invers.

Si dacid vom inrddicina aceasta gandire , viziune, perceptie despre copiii cu CES —ca fiind copiii ce
au nevoie de intelegere, iubire, sprijin- , de la o varsta cat mai fragedd, avem sansa ca in viitor perceptia

societatii despre ei sd se schimbe.

"Indiferent daci cresc , ei raman totusi copiii nostri si unul din cele mai importante lucruri pe care
le putem darui este dragostea noastra neconditionata .O iubire care nu depinde de nimic decat de faptul ca

sunt copiii nostri.". Rosaleen Dickson
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Parteneriatul Scoala-Familie - Un element esential in
educatia elevilor

Floriana Cristina Tuicd
Profesor invdtdmdnt primar
Scoala Gimnaziald ,,Traian”, Craiova, Dolj

Educatia este un proces complex, care nu se limiteazd doar la activititile desfasurate in cadrul
scolii. Pentru a asigura o dezvoltare completd si armonioasi a elevilor, este necesar ca toate partile
implicate in educatia lor sd colaboreze. In acest context, parteneriatul intre scoala si familie joaca un rol

esential.

Familia este mediul initial in care copilul invatd valorile fundamentale ale vietii, iar scoala
continua acest proces prin instruire formald si dezvoltare personali. De asemenea, scoala devine o
extensie a educatiei din familie, iar un parteneriat eficient intre cele doud parti poate imbunatati
semnificativ performantele scolare ale elevilor, contribuind totodatd la formarea unor tineri

responsabili si echilibrati.
[. Importanta parteneriatului Scoald-Familie
1. Rolul educatiei in familie

Educatia incepe acasd. Familia este locul in care copilul invatd primele lectii despre viata, despre
relatiile interpersonale, despre valori si norme sociale. De asemenea, parintii sunt responsabili pentru
dezvoltarea unui mediu stabil si de sprijin pentru copil. Daci aceastd baza educationala este solida,

procesul de invatare al elevului va fi mult mai usor si mai eficient in cadrul scolii.

Colaborarea intre familie si scoala contribuie la o continuitate educationala, asigurandu-se ci elevul
primeste aceleasi mesaje si sustinere din ambele parti, ceea ce faciliteazi integrarea si succesul acestuia

in activitatile scolare.

2. Sprijinul scolii pentru familie

Scoala are un rol fundamental in pregatirea intelectuala a elevilor, oferind informatii si abilitati
esentiale pentru viatd. Totusi, scoala nu se limiteazi doar la transmiterea cunostintelor academice. Ea

contribuie si la dezvoltarea abilitatilor sociale, emotionale si comportamentale ale elevilor.

In acest context, colaborarea cu familia devine esentiala. Atunci cand périntii si profesori

colaboreaza, pot crea un mediu propice pentru dezvoltarea elevului in toate aspectele sale.
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I1. Beneficiile parteneriatului Scoald-Familie
1. Imbunatitirea performantelor scolare

Studiile araté cd implicarea activa a parintilor in viata scolara a copiilor are un impact semnificativ
asupra performantelor acestora. Elevii care beneficiaza de sprijinul parintilor in procesul educational
tind sd aiba rezultate mai bune la invatétura, sa fie mai motivati si sd manifeste o atitudine pozitiva fata
de scoald. Pirintii care isi sprijina copiii in studiile lor, contribuie la dezvoltarea unei atitudini

responsabile fata de invatatura lor.
Reducerea absenteismului si a comportamentelor deviante

Cand parintii sunt activ implicati in educatia copiilor, acestia sunt mai atenti la frecventa si
comportamentul lor in scoald. Astfel, absenteismul si comportamentele deviante pot fi reduse
considerabil, deoarece pirintii pot interveni imediat atunci cand apar probleme. In plus, atunci cand
parintii colaboreazd cu cadrele didactice, sunt mai informati si pot identifica rapid schimbirile

comportamentale ale elevilor, oferind astfel un sprijin eficient pentru depésirea dificultatilor.
III. Modalitati de consolidare a parteneriatului Scoala-Familie
1. Comunicarea regulata

Comunicarea deschisd si constantd intre scoald si familie este esentiald pentru dezvoltarea unui
parteneriat eficient. Profesorii trebuie sa mentind parintii informati despre progresul elevilor, despre
comportamentele acestora si despre orice provociri cu care se confrunta la scoali. Tehnologiile
moderne, cum ar fi platformele educationale sau aplicatiile pentru parinti, pot facilita aceasta

comunicare.
2. Implicarea parintilor in activitatile scolare

Un alt mod de consolidare a parteneriatului Scoalid-Familie este implicarea activa a parintilor in
diverse activititi scolare. Aceasta poate include participarea la intalniri de grup, organizarea de
evenimente educationale, activitati de voluntariat sau organizarea de sesiuni de formare pentru parinti.
Prin aceste activitati, parintii nu doar ci isi pot sustine copiii, dar pot si invata noi metode de educatie

care pot fi aplicate acasa.
3. Formarea cadrelor didactice

Pregatirea si formarea cadrelor didactice pentru a lucra eficient cu parintii este un alt aspect
important al parteneriatului Scoala-Familie. Profesorii trebuie si inteleagd importanta colaborarii cu
parintii si sa dezvolte abilititi de comunicare si empatie. Aceste competente sunt esentiale pentru a

crea o atmosfera de incredere si respect reciproc, care va facilita colaborarea intre parti.
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Concluzie

Parteneriatul Scoala-Familie este esential pentru succesul educational al elevilor. Acest parteneriat
nu doar ca imbunititeste performantele scolare ale copiilor, dar contribuie si la dezvoltarea lor ca
persoane echilibrate si responsabile. In ciuda provocirilor intampinate, este crucial ca parintii si cadrele
didactice sa colaboreze intr-un mod eficient si sa isi unifice eforturile pentru a sprijini copiii in procesul

lor educational.
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PROIECT EDUCATIV ,Copilaria — lumea zambetului si a
bucurier”

Prof. Turcea Nicoleta Cristina
Grddinita cu Program Prelungit Dumbrava Minunatd,

Slobozia, Ialomita

Data desfasurarii: 1 iunie

Locul desfasurarii: Gradinita cu Program Prelungit ,Dumbrava Minunata”

Grup tinta: Prescolari (3-6 ani)

Cadre didactice implicate: Educatori, profesor de educatie fizica (daci exista), personal auxiliar

Parteneri (optional): Pirinti, Primiria/Consiliul Local, voluntari locali

I. MOTIVATIE

Ziua de 1 Iunie este sarbatoarea copilariei, o zi speciala in care ne propunem si celebraim
bucuria, spontaneitatea, curiozitatea si gingasia celor mici. Copilaria este perioada formarii
personalititii, a exploririi si a invatarii prin joc si emotie. In gridinita, acest moment devine o
oportunitate de a intdri legatura educationald dintre copil, familie si comunitate, prin activititi

distractive, educative si memorabile.

II. SCOPUL PROIECTULUI
Promovarea dreptului copilului la joaca, libertate, educatie si bucurie, prin organizarea unor
activitati specifice care dezvolta creativitatea, spiritul de echipa si exprimarea emotionala intr-un cadru

festiv si relaxant.
III. OBIECTIVE

Sa oferim copiilor o zi speciald, centrata pe joc si activitati recreative;
Sa consolididm relatiile de cooperare intre copii, educatori si parinti;

Sa incurajam exprimarea libera si creativa a emotiilor pozitive;

Sa cultivam spiritul de echipa si de fair-play in cadrul jocurilor propuse;

Sa dezvoltim abilitati motrice, artistice si de relationare sociala prin activitati variate.
IV. ACTIVITATI PROPUSE

Nr. Activitate Descriere Responsabili

1. Deschiderea festiva | primirea copiilor cu Toate cadrele didactice
muzica vesela, baloane,

ecusoane tematice.
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Parada costumelor
copilariei

Defilare cu costumatii
hajoase sau preferate
(personaje, eroi,

animalute etc.).

Educatori + parinti

Ateliere de creatie

Realizare de felicitari,
picturi, colaje tematice
(,Ce inseamna pentru

. L B
mine copilaria”).

Educatori

Jocuri si concursuri
in aer liber

Stafete, ,Cursa cu
lingura si oul”, ,Cursa
cu sacul”, ,Traseul
vesel”, dansuri cu

baloane etc.

Educatori + prof. de

educatie fizica

Surpriza dulce

Impartirea de prajituri,
sucuri, inghetata,
pachetele de la

parteneri/parinti.

Cadre + parinti

Pictura pe fata si colt
foto

Activitati creative si
distractive cu voluntari

sau cadre didactice.

Educatori + voluntari

V.RESURSE NECESARE

Materiale: baloane, creioane, acuarele, coli, costume, materiale reciclabile, materiale pentru jocuri;

Financiare: sprijin din partea parintilor, sponsori locali (daca este cazul);

Umane: cadre didactice, personal auxiliar, voluntari, parinti.

VL. FORME DE EVALUARE

Observarea gradului de implicare a copiilor in activitati;

Feedback din partea parintilor;

Realizarea unei expozitii cu lucrarile copiilor;

Fotoreportaj cu imagini din timpul evenimentului;

Discutii libere/reflectii cu copiii dupa incheierea zilei.
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VIL. IMPACTUL ASTEPTAT

Cresterea stimei de sine si a increderii copiilor in fortele proprii;
Consolidarea spiritului de echipa si cooperare intre copii;
Dezvoltarea relatiei gradinita — familie - comunitate;

Tréirea unei zile de neuitat pentru toti participantii, marcata de joc, veselie si prietenie.
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STUDIU DE CAZ: JOCUL IN EDUCATIE - DE LA DISTRATIE
LA INVATARE IN ORELE DE LIMBA ROMANA

PROFESOR VELI GIORGIANA PETRONELA

SCOALA GIMNAZIALA NR,40 AUREL VLAICU, CONSTANTA

In contextul unei societiti moderne in care elevii sunt tot mai atrasi de tehnologie si activititi
interactive, utilizarea jocului ca strategie didactici devine esentiala. In cadrul orelor de limba romana, jocul
contribuie la formarea competentelor lingvistice intr-un mod atractiv, eliminind monotonia predarii
traditionale si sporind interesul pentru invatare. Acest studiu de caz ilustreazd modul in care elementele

ludice pot transforma orele de limba romana, asigurand un echilibru intre distractie si invitare eficienta.
1. Contextul general

Clasa a VII-a B, formata din 26 de elevi (14 fete si 12 bdieti), prezenta un interes scizut pentru
orele de limba romand, in special pentru lectiile de gramatici. Multi elevi intdmpinau dificultiti in
intelegerea notiunilor morfologice si in redactarea de texte coerente. In plus, participarea la ore era
limitata, iar climatul clasei era marcat de pasivitate si lipsa de implicare. Pornind de la aceste constatiri, s-a
propus o interventie pedagogica bazatd pe invitarea prin joc, cu scopul de a transforma ora de romana

intr-un spatiu interactiv, prietenos si stimulativ.
2. Obiectivele interventiei

- Cresterea interesului si motivatiei elevilor fata de limba romana;

- Stimularea participarii active prin activitati ludice;

- Imbunatitirea intelegerii si aplicirii notiunilor gramaticale;

- Dezvoltarea creativitatii, gandirii critice si a exprimdrii orale/scrise;

- Promovarea colaboririi si a comunicirii in cadrul grupului clasei.
3. Desfasurarea activitatii
Pe parcursul a 6 saptimani, in cadrul a doui ore pe siptimand, s-au desfasurat activitati de tip joc

educational. Printre metodele aplicate se numara:

« ,Roata gramaticii” - elevii roteau o roata virtuali (creatd in PowerPoint) care indica o sarcind gramaticali:

recunoasterea partilor de vorbire, transformarea unei propozitii, analiza unei forme verbale etc.
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+ ,Cursa textelor” — echipe de elevi concurau pentru a crea un text corect gramatical si logic, folosind

cuvinte impuse.

+ ,Detectivul literar” - joc de identificare a figurilor de stil si a ideilor principale intr-un text liric.

» Utilizarea platformei Kahoot! — pentru evaluari formative rapide si interactive, in special pentru

recapituldri.

« ,Povestea in lant” - fiecare elev adauga o propozitie la o poveste inceputi de profesor, respectind

anumite cerinte gramaticale.

Activitatile au fost sustinute de materiale vizuale atractive, fise colorate, cartonase si aplicatii digitale.
4. Rezultate observate

Evaluarea impactului s-a realizat prin observatie directi, chestionare aplicate elevilor si analiza rezultatelor

la teste grila si lucrari scrise. Rezultatele au evidentiat:

- O crestere semnificativa a participarii: elevii au devenit mai implicati, chiar si cei considerati anterior
pasivi;

- O atitudine pozitiva fata de gramatica si exprimare scrisa: 78% dintre elevi au declarat ca orele li s-au
parut interesante;

- Progrese in exprimarea orala: elevii au inceput si utilizeze un vocabular mai variat si sa vorbeasca mai
clar;

- Cresterea performantelor: la finalul perioadei, 85% dintre elevi au obtinut note peste 7 la testele de
gramatica;

- Imbunitatirea colaboririi si a spiritului de echipa.
5. Concluzii

Studiul de caz demonstreaza eficienta utilizarii jocului ca metoda didactici in cadrul orelor de limba
romana. Activitatile ludice nu doar ci faciliteazd invitarea notiunilor abstracte, ci si contribuie la formarea
unei atitudini pozitive fata de scoald. Jocul stimuleaza imaginatia, implicarea, cooperarea si dezvoltarea
competentelor-cheie. Este esential ca profesorul si adapteze activitatile la particularitatile de varsta si
nivelul clasei, mentinand echilibrul intre obiectivele educationale si caracterul recreativ al jocului.
Prin urmare, jocul in educatie nu este o simpla distractie, ci o strategie valoroasa pentru invatare profunda

si durabila.
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PROIECT DE ACTIVITATE

Moiceanu Magdalena

Centrul Scolar de Educatie Incluzivd ,,Sfantul Nicolae”

Data: 19.05.2025

Clasa: a X-a

Propunator:prof.psihopedagogie speciali Moiceanu Magdalena

Unitatea scolara: Centrul Scolar de Educatie Incluziva ,,Sfantul Nicolae”

Disciplina Consiliere psihopedagogica

Titlul lectiei: ,, Descopar empatia”.

Scopul activitatii: Dezvoltarea empatiei la elevi, in vederea unei bune interrelationari si a dezvoltarii
personale

Tipul activitatii: Consiliere colectiva

Competente generale: Dezvoltarea responsabilitatii sociale si formarea deprinderilor de interactiune

sociala
Competente specifice:

C1: Observarea unor modalitati de relationare pozitiva cu ceilalti

C2: Utilizarea modalititilor de comunicare eficienta
Scopul activitatii: Dezvoltarea empatiei la elevi, in vederea unei bune interrelationari si a dezvoltarii
personale

Obiective:
La finalul activitatii, elevii vor fi capabili:

O1- Si identifice emotiile unei alte persoane intr-o situatie data;
O;- Si demonstreze intelegerea termenului empatie;

O3- Sa identifice consecintele negative ale unei comunicari lipsite de empatie;
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O4- Sdrecunoasca comportamente lipsite de empatie;

Os- Sé participe activ in rezolvarea sarcinilor individuale, de grup si colective implicandu-se din

proprie initiativa dar si la solicitare.

Metode si procedee: conversatie libera, observatie, exemplificare, expunere, exercitiul, povestirea
terapeutica, brainstorming-ul;
Materiale: fisa de lucru, suport video, pahar, spatula, pasta de dinti, inima de carton, vata, hartie abraziva,

cosulet, coald ciocan.
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Desfasurarea activitati

Continutul informational si demersul de

Elemente de strategie

consiliere
Secventele F d Evaluare
RIS .. . . orme de
activitatu Activitatea . . .t . Metode si Mijloace, .
. Activitatea consilierului . organizare a
elevilor procedee materiale Y
activitatii
L Morx.xent ) Stabilesc impreuna | Coordonatorul activititii se Conversatie Frontal
organizatoric: o — . -
cu coordonatorul | prezinta elevilor si stabileste libera
Intercunoastere e . . . . .
o activitatii regulile | impreuna cu acestia regulile
si orientare e
de desfasurare a activitatii.
activitatii.
2. (.:aptarea $i | Elevii asculta cu | Activitateal: Conversatie Poveste De grup Aprecieri verbale
orientarea . . - .
. . atentie povestirea . . terapeutica asupra modului
atentiei T Consilierul relateaza
terapeutica. . . . in care s-au
elevilor povestea terapeuticd S
Nick si Diain fata empatiei implicat in
Elevii identifica preluata din: Panisoara, I. O. | Brainstorming activitate

emotiile
personajelor

principale.

Elevii reflecteazi /
individualizeazi
situatii din viata
personala
asemdinatoare celor

descrise in

& Panisoari, G. (2012).
»Cele 7 medalii ale
succesului” si ii invitd sa
reflecteze la faptele descrise
in povestirea terapeutica,
punandu-se pe rand in
situatia personajelor

principale.
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povestire.
3.Anuntarea | Aqcults cu atentie. | Se anunta tema activitatii si Expunere Frontal
temei o - .
RPN obiectivele urmarite. Astdzi

activitatiisia

obiectivelor vom discuta despre empatie,
vom intelege ce inseamna ea
si cum anume o putem folosi
pentru a-i intelege pe cei din
jur si pentru a avea o relatie
buni cu ei.

189
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4.Desfasurarea
activitatii

Elevii asculti cu

atentie.

Elevii sunt invitati
sa raspunda la

aceasta intrebare.

Coordonatorul  activitatii
prezintd elevilor definitia

empatiei  si anume
capacitatea de a te pune
in pielea celuilalt fird a fi
acea persoana, abilitatea de a
intelege, percepe si simti
emotiile altei persoane. Le
comunicd de asemenea ci ei
isi pot doar imagina ce simte
o alta persoana intr-o
anumita situatie data daca
nu au experimentat-o. De
aceea, oamenii empatici sunt
intelegatori cu cei din jur si
dau dovada de compasiune,

caldura si afectiune.
La ce ne ajuta empatia?

Empatia ne ajutd sa
comunicam mai bine cu cei
din jur si sa avem relatii

eficiente cu cei de langa noi.

Activitatea 2:
Comunicarea empatica

Conversatia

Exercitiul

Brainstorming

Activitate

frontali

Activitate

individuala

Activitate

frontald

Observarea
comportamentu-

lui elevilor

Observarea
comportamentu-

-ui elevilor

190
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Elevii lucreazi in

echipe

Un reprezentant
din grupd va
prezenta

concluziile:

Grupa [: Dupa ce
jignim pe cineva e
foarte greu sa ne

retragem cuvintele.

Grupa a II- a: Dupd
ce am frant inima
cuiva, este foarte
greu sa ne reparam

greseala.

Grupa a III- a:
Cuvintele
frumoase sunt ca o
mangaiere, iar
cuvintele dure

provoaca suferinta.

Elevii vor fi impartiti in 4

grupe.

Grupa I - Elevii vor avea un
pahar cu pastd de dinti. Ei
vor trebui sa puna inapoi in
tub pasta de dinti, folosindu-

se de o spatula.

Grupa a II- a: Elevii vor avea
de indreptat o inima

mototoliti.

Grupa a III- a: Elevii vor
face diferenta intre o hartie
abraziva si bucitele de vata.
Vor da exemple de cuvinte
pe care le asociazd cu
bucitile de vatd si hartia

abraziva.

Grupa a IV-a: Elevii vor

Conversatia

euristica

Exercitiu pe

grupe

Problematizarea

Explicatia

Pahar
Pastd de
dinti
Spatula

Inima de

carton

Vata
Hartie

abrazivi

Activitate de
grup

Activitate de
grup

Activitate de
grup

Aprecieri verbale

Observarea
comportamentul

ui elevilor

191
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IV-a:

persoane

Grupa a
Unele
vad lucrurile doar

din perspectiva lor.

Este foarte
important s
intelegem  faptul

ca, alte persoane,
pot vedea acelasi
lucru cu  ochi
diferiti sau pot

avea o alta parere.

avea de identificat cifra de

pe hartie. (6 sau 9).

Concluzii: Comunicarea
empaticd ne ajuta si avem
relatii armonioase cu cei din
jur. E foarte important ca sa
ii intelegem pe cei de langa
noi, inainte si ne facem noi
intelesii Nu e bine sa
impunem celui de langa noi
punctul nostru de vedere.
Odata ce am jignit pe cineva,
l-am criticat sau judecat, e
foarte greu sia ne retragem

cuvintele.

Activitatea 4: Coloreaza
lumea cu bunatate

Ei vor trebui si’coloreze”

ziua unui coleg de clasa.

Exercitiul

Brainstorming

Problematizare

Fisd de
lucru cifra
6-9

Cosulet cu

Activitate

frontald

Activitate

Aprecieri verbale
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biletele frontala

Elevii vor lua din cosulet colorate

biletele colorate pe care vor Explicatia

scrie un compliment, ceea ce

pot ei oferi unui coleg in Pixuri
Elevii vor lua cate | 2C€asta zi.
un biletel. Exercitiul Coala

' Biletelele vor fi expuse, iar
Elevii completeza | apoi fiecare elev din clasi va
biletelele. lua cate un biletel.
Elevii vor expune
biletelele pe o coala
ciocan si apoi vor
lua fiecare cate Activitate
unul scris de catre individuald
un alt coleg.
Activitate de
grup

193
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5.EYa.luva1.'.ea Elevii ofera Apreciaza elevii care s-au Conversatia “Poezia Frontal Aprecieri verbale
activitatii, o - .
A feedback asupra implicat/remarcat. empatiei asupra modului

aprecieri si

recomandari | activitatii de Solicita elevilor feedback cu in care s-au
consiliere, privire la activitatea implicat in
apreciind, ceea ce | desfisurata. activitate
le-a placut/atras Ofera elevilor “Poezia

atentia si ceea ce ar | empatiei” ca si material
dori si fie didactic asupra caruia sa

aprofundat intr-o | reflecteze.

activitate viitoare.
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Ludicul in predarea limbii si literaturii romane

Profesor Marina Alina-Narcisa

Scoala Gimnaziald ,,George Cosbuc” Sighetu Marmatiei

Ludicul - delimitari conceptuale

La baza conceptului de om creator se afla triada homo sapiens, homo faber si homo ludens, omul
care se joacd. Asadar, existd o legiturd intrinseca intre creativitate, pe de-o parte, si cunostinte, capacitati si
joaca, pe de alta parte.

Jocul este una dintre activitatile umane fundamentale. Evidentiind caracterul ludic al actiunii
culturale a omului primitiv, procesul ce incepe cu o triire neexprimati care ajunge apoi la caracterizarea
intr-un fapt cultural exprimabil si, mai ales transmisibil, se contureazi, in conceptia lui Johan Huizinga

parerea ca inaintea oricarui act de cultura se afla jocul ca o reprezentare a vietii, a naturii: ,,Personal, eu am
ajuns de mult si din ce in ce mai categoric la convingerea cd civilizatia umand se naste si se dezvoltd in joc si ca joc.”

Conform definitiilor nominale din DEX, cuvintele joc si a se juca prezinta acceptiuni multiple: de la
sensul generic de activitate practicata in special de copii in scopul amuzamentului - Actiunea dea se juca si
rezultatul ei; activitate distractivd (mai ales la copii); joacd, la sensuri particulare si figurate: modalititi de
interpretare a rolurilor intr-o piesd de teatru (Actiunea de a interpreta un rol intr-o piesd de teatru; felul cum se
interpreteazd. Joc de scend), simularea (a juca o festd cuiva, a juca o comedie).

In cadrul proceselor psihice, jocul este o activitate constienti cu origine in ontogeneza timpurie, o
activitate distractiva pe care copiii o practica din plicere si care constituie un mijloc esential al educatiei lor
intelectuale, fizice, estetice si morale. Studiile in domeniu au relevat contributia multilaterald a jocului la
formarea personalititii copilului, la dezvoltarea tuturor capacititilor sale psihice (limbajul, memoria,
gandirea, vointa, atentia), reprezentand in acelasi timp o reflectare a realititii, o transpunere si o
transformare a ei in plan imaginar. Jocul este determinat de contactul copilului cu lumea inconjuratoare pe
care o analizeaza, cauta si o inteleaga pentru a o reconstrui, fiind mijlocit de relatiile sociale in care acesta
este inclus de la inceput si pe care le imita in felul sdu. Prin joc, copilul asimileazi cunostinte, comunica cu
sine si cu ceilalti, creeaza diferite solutii pentru rezolvarea problemelor indiferent de natura acestora, isi

antreneazi creativitatea.
Taxonomii specifice domeniului ludic

Conceptia conform cireia jocul este activitatea potrivitd pand in clasele primare este, dupa parerea
mea, neconcludentd. Conform principiilor educatiei permanente, dezvoltarea laturii ludice a personalitatii
trebuie sa continue de-a lungul intregii vieti, intrucat se doreste formarea unui individ capabil sa conceapa

si s aprecieze solutiile cu inventivitate si fantezie. In acest sens, procesul acumularii informatiilor prin
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experienta directa a elevului cu notiunile disciplinei se poate completa cu o experientd simulata a realului
care se desfisoara prin intermediul unor metode de simulare, bazate pe actiune fictiva. loan Cerghit

explica conceptul fundamental care sta la baza acestor metode: , A simula este similar cu a mima, a te preface,
a imita, a reproduce in mod fictiv actiuni, fapte, sisteme, fenomene etc. Absente de fapt, dar creand impresia cd existd
sau cd se petrec cu adevdrat. [..] Asemenea reconstituiri, mai mult sau mai putin complexe, sunt modelate didactic
conform unor obiective prestabilite si realizate in mod creator prin interpretarea unor roluri (functii simulate).”

Trei sunt tipurile specifice de simulare prin care se poate realiza invatarea in cadrul orelor de limba
si literatura romana:

1. Metoda jocurilor didactice;
2. Metoda jocului de rol;
3. Metoda dramatizarii.

In concluzie, valorificarea jocului in procesul educational nu trebuie limitati la primele etape ale
scolarizarii, ci extinsa si adaptata pe tot parcursul formairii elevilor, inclusiv in cadrul orelor de limba si
literatura romand. Metodele de simulare - jocurile didactice, jocul de rol si dramatizarea - ofera
oportunitdti valoroase de invatare activd, creativd si semnificativa, contribuind la dezvoltarea gandirii
imaginative si a competentelor sociale si cognitive ale elevilor. Astfel, jocul devine un instrument

pedagogic esential, capabil sa transforme actul educational intr-o experienta autentica si formativa.

Bibliografie

Johan Huizinga, Homo ludens: incercare de determinare a elementului ludic al culturii, Editura Humanitas,
Bucuresti, 2012, p. 35.

https://dexonline.ro/definitie/joc

Ioan Cerghit, Metode de invdtamant, Editura Polirom, lasi, 2006, p. 261




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invétare

Metoda jocurilor didactice

Profesor Marina Alina-Narcisa

Scoala Gimnaziald ,,George Cosbuc” Sighetu Marmatiei

Recunoscut pentru deosebita contributie adusd la instruirea si educarea elevilor, jocul didactic
constituie o modalitate de invitare activd pentru ca presupune implicarea acestora in procesul de
descoperire si asimilare a elementelor noi, stimulandu-le interesul si curiozitatea epistemicd, spiritul
inventiv si creator. Modalitate de asimilare a realului la activitatea proprie, jocul asigurd elevului
posibilitati largi de activism intelectual. Datoritd multiplelor sale valente formative, aceastd metoda se
poate utiliza atat in insusirea cat si in consolidarea cunostintelor, priceperilor si deprinderilor, gasindu-si
loc in orice moment al lectiei.

Numeroasele studii asupra jocului au identificat multiple functii ale acestuia. M voi opri asupra

abordarii sistemice a functiilor jocului asa cum apar clasificate de citre Ursula Schiopu: functii principale sau
esentiale, functii secundare si functii marginale.

Functia principalé este cea de cunoastere, de asimilare practica si mentala a particularitatilor lumii
inconjuratoare. Se disting aici:

Functia cognitivd, informativa ce priveste acumularea de noi cunostinte, informatii de citre elevi.
Actiunea proiectatd de cadrul didactic se traduce in act de invitare, obiectivele cognitive stabilite
transformandu-se in experiente de invatare.

Functia formativ-educativa care contribuie la formarea deprinderilor intelectuale, a aptitudinilor sau a
comportamentelor.

Functia stimulativ — motrica care se refera la trezirea interesului, a dorintei de cunoastere, de organizare a
fortelor intelectuale ale elevilor care ramén cu un tonus pozitiv in urma desfasurarii jocului, intrucat nu
resimt oboseala specifica invatarii.

Functia sociala ce vizeaza socializarea, interrelationarea elevilor in cadrul jocului.

Functia terapeutica si cea cathartica reprezinta functiile secundare ale jocului. Este recunoscut rolul
jocului in terapiile desfasurate in anumite cazuri speciale. Prin crearea unor situatii ludice, se poate
diminua anxietatea, dar si excesul de energie sau timiditatea copilului.

Functiile marginale ale jocului se referd in linii mari la rolul de divertisment (prin joc se inlitura
plictiseala, fiind un mijloc de destindere, relaxare).

Orice joc didactic are cateva componente de baza:
¢ Titlul jocului, formulat in functie de continuturile invatarii;
¢ Scopul didactic, finalitatea educativa a jocului formulata explicit in functie de tipul jocului;
¢ Obiectivele operationale reprezinta finalitatile functionale, specifice care pot fi observabile si

masurabile;
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¢ Sarcina didactica constituie elementul propriu-zis de invatare, baza activitatii care antreneaza intens
operatiile gandirii deoarece cuprinde o problema care necesitd rezolvare.

¢ Continutul jocului didactic trebuie sa fie atractiv, accesibil si recreativ, presupunind raportarea la
cunostintele detinute de catre elevi in cadrul desfasuririi etapelor jocului.

¢ Regulile jocului se stabilesc dinainte, fiind modalitati de transpunere in actiuni concrete a sarcinilor
didactice. Acestea reglementeaza comportamentul elevilor in timpul jocului, aviand in acelasi timp si un rol
organizatoric.

¢ Materialul didactic folosit trebuie si fie divers (biletele, post-it-uri, jetoane colorate, cartonase,
rebusuri, fise individuale etc.), si corespundi continutului activititii, sa fie atractiv si interesant.

Organizarea activitatii pe baza jocurilor didactice presupune, asa cum am vizut, o pregatire
minutioasi. In desfisurarea acesteia trebuie, de asemenea, si se respecte citeva etape: introducerea in joc
(fie prin expunere, povestire, ghicitori ori alte modalititi care si capteze atentia elevilor, fie prin enuntarea
directd a titlului jocului), prezentarea materialului didactic, explicarea jocului (care vizeazi intelegerea
sarcinilor, enuntarea regulilor, prezentarea continutului), executarea jocului (cu implicarea directd sau
indirecta a profesorului care urmareste comportamentul elevilor, modul in care acestia rezolva sarcinile si
respecta regulile), incheierea jocului (formularea concluziilor si a aprecierilor cu privire la modul in care s-a
desfisurat jocul, desemnarea castigitorilor).

In cadrul lectiilor de limba si literatura romani se pot utiliza o gami larga de jocuri didactice:
lingvistice (fonetice, morfologice, semantice, jocuri ale figurilor de stil, jocuri de idei, enigmistice etc.), de
exprimare, de interactiune, considerate potrivite in predarea continuturilor acestei discipline si care au ca
obiective principale: a asculta, a transpune intr-un cod diferit un mesaj dat, a memora, a reconstitui, a
selecta, a crea. Privite in ansamblu, acestea au scopuri bine determinate: de a dezvolta imaginatia, fantezia,
gandirea logica, auzul fonematic, de a sesiza muzicalitatea limbii romane, de a respecta pauzele in vorbire,

intonatiile, intensitatea si ritmul vocii, de a cultiva exprimarea elevilor prin folosirea unui limbaj artistic.

Bibliografie

coord.Ursula Schiopu, Probleme psihologice ale jocului si distractiilor, Editura Didacticd si Pedagogica,
Bucuresti, 1970, p.52.
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Prevenirea si combaterea violentei

Mavrodin Doina-Anisoara

profinv.primar liceul teoretic’loan Cotovu” Hirsova

Materiale video antibullying care pot fi prezentate in decursul unui an scolar:
Octombrie

https://www.google.ro/search?q=anima%C8%9Bie+bullying&sca_esv

V RBULLYING - ANIMATIE FJTT TIMIS 2.21

Noiembrie

https://gokid.ro/5-super-animatii-scurte-despre-bullying

Superanimatii scurte GOKID LOU 2017 (doar primul) 4.07
https://www.youtube.com/watch?v=bxQibQ6{9j

LUMEA LUI IAN Short Film animat despre respect si tolerant 9.34

Decembrie

https://www.youtube.com/watch?v=YyDJafzuUK42.Anti Bullying Animated Short Film Project 6.0

https://www.youtube.com/watch?v=FEe]sPF-aL.9E

Video Bullying na escola (Video Curto com histéria) 4.12
Ianuarie
https://www.youtube.com/watch?v=asTti6y39xI

Cyber Bullying (UNICEF) 1.20
https://www.youtube.com/watch?v=HjidZoQIcPQ
Cyber-bullying is NOT OK! 1.00

Februarie

https://www.google.ro/search?q=filme+anti+bullying+animatie+dublate+in+romana
"Da BLOCK agresivitatii! Si glumele dor!!
Martie
https://www.youtube.com/watch?v=WaMcXZRtGo8
"Bullying-ul.Nevoile copiilor pentru a se simti in siguranti” 3.34
Aprilie
https://www.youtube.com/watch?v=xGyEHNHz_zo
”Alege si te opui bullying-ului!” 2/04
Prevenirea fenomenului bullying:
La nivelul scolii
e crearea unui sistem integrat de supraveghere a elevilor in scoald;
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e intalniri periodice intre cadre didactice, pentru dezvoltarea unor proceduri de interventie in
situatii de bullying;
e crearea unei retele de institutii suport;
e realizarea unor materiale de prevenire a fenomenului bullying;
e intalniri periodice conducerea scolii — parintii reprezentanti ai claselor.
La nivelul clasei de elevi
e intalniri periodice cadru didactic / diriginte - parinti — elevi;
e reguli impotriva fenomenului bullying — inserate in “regulile clasei”;
e activitati / discutii despre bullying la ora de dirigentie;
e identificarea potentialelor victime si a potentialilor agresori

Masuri de sprijin recomandate:
= consiliere de grup si/sau individual;

= organizarea si recomandarea participarii la intalnirile unui grup tematic de suport;

e organizarea si recomandarea participérii copiilor implicati in situatii de violenta la activitati de
dezvoltare a abilitatilor socio-emotionale si a strategiilor de autoreglare emotionala in momente de
stres;

o referirea/recomandarea pentru interventie psihologica si psihoterapeutics;

e identificarea resurselor pentru angajarea unui terapeut care si asiste copilul victima sau autor pe
parcursul unei perioade de timp - servicii de tip shadow;

e activitati de combatere a discursului instigator la ura, a discriminarii, a marginalizarii, a normelor
sociale care favorizeaza violenta;

e activitati de mediere a conflictelor, prin abordari restaurative - exceptie victimele violentei de gen;

o transferul la o altd clasi/formatiune de studiu, in cazul elevilor victime ale unor situatii de violent,

la solicitarea parintilor/reprezentantilor legali.

e Interventia in situatii de bullying

Atunci cand adultii reactioneaza rapid si consecvent la comportamentul de bullying, ei transmit
mesajul ca un astfel de comportament nu este acceptabil. Cercetérile arata ca acest lucru poate opri
bullying-ul in timp. Existad pasi simpli pe care adultii ii pot intreprinde pentru a opri bullying-ul la o etapa
incipienta si pentru a mentine copiii in sigurantd.Ce trebuie si faceti:
» Interveniti imediat. Puteti implica un adult in ajutor.
» Separati copiii implicati.
« Asigurati-va cd toata lumea este in siguranta.
« Oferiti imediat asistenta medicald sau psihologicd necesara.
« Fiti calmi. Linistiti copiii implicati, inclusiv pe cei prezenti.

» Prezentati un comportament respectuos atunci cind interveniti.
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Evitati aceste greseli frecvente:

+ Nu ignorati. Nu credeti ci si copiii pot solutiona situatia fara ajutorul adultilor.

+ Nu incercati imediat sa solutionati incidentul.

« Nu fortati ceilalti copii s spuna public ceea ce au vizut.

+ Nu adresati intrebari copiilor implicati in fata altor copii.

« Nu vorbiti impreuna cu copiii implicati, ci doar separat.

« Nu impuneti copiii implicati si-si ceara scuze sau si-si redreseze imediat relatiile.
Apelati imediat la ajutorul politiei sau la asistenta medicald daca:

» Este implicata o arma.

« Exista vatamari corporale grave sau abuz sexual.

« Exista amenintari cu violenta motivata de ura, cum ar fi rasismul sau homophobia.

Bibliografie

https://edu.ro/management_cazuri_violenta

https://www.cned.ro/2022/11/Ghid-practic-pentru-profesori
www.desfiintatirecreatiile.ro/efectele-bullying-ului

WWwWWw.suntparinte.ro

https://www.unicef.org/moldova
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PROIECT TEMATIC “IN LUMEA ANIMALELOR”

Educatoare: PROF. NISTOR ANDREEA

GRADINITA CU PROGRAM PRELUNGIT NR 52, ORADEA- PROF,EDUCATIE
TIMPURIE

MOTTO:” ANIMALELE IMPART CU NOI PRIVILEGIUL DE A AVEA SUFLET”

( citat de Pitagora)
TEMA: Cum este/ a fost si va fi aici pe pimant?
PROIECT TEMATIC: In lumea animalelor!
Subtemele abordate:

1. “In ograda la bunici” -

2. “In padure” -

ARGUMENT

Intr-o dimineats, pe cand asteptam sosirea tuturor copiilor in sala de grupa, Matei, cel despre
care stiam cd iubeste foarte mult animalele, intrd de mana cu mama lui in sala de grupa avand in mand o
carte cu imagini despre animale.

Toate astea se intamplau cu doua siptimani premergitoare desfisuririi proiectului "In lumea
animalelor!" Toti copiii l-au inconjurat, fiind uimiti de cartea pe care o adusese la gradinita.

[-am lasat sd-si satisfacd curiozitatea, sd faca descoperiri si sa comunice impresii. Mi-am dat seama
de dragostea copiilor pentru animale. Au inceput sa relateze diverse istorioare legate de animale,
curiozitati pe care le stiau.

Viazand fericirea cu care incercau sa povesteasca care mai de care lucruri noi, am hotarat impreuna
sa desfisuram proiectul tematic: "In lumea animalelor", descoperind astfel lucruri minunate din lumea

celor care nu cuvanti.




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invétare

DESCRIEREA PROIECTULUI

Grupul tintd: grupa mica;

Perioada derularii proiectului:: 2sdptamani
Resurse umane: copii, educatoare, parinti, bunici
Echipa de implementare: educatoarele grupei;

Centrul tematic: A fost creat cu ajutorul parintilor , care ne-au procurat materiale de care avem nevoie:

atlase, carti, cu imagini despre animale, figurine si mulaje, aparat de fotografiat.

Resurse materiale: planse, albume cu fotografii personale, imagini de pe internet, atlase zoologice, cirti de
S ) ) 5
povesti, enciclopedii, material puse la dispozitie de parinti; , creioane colorate, acuarele, hartie glasata,

plastelina, jetoane cu animale si siluete ale animaleleor;

Strategia didactica : metode si procedee: conversatia, observatia, demonstratia, explicatia, exercitiul,

povestirea, invitarea prin descoperire, problematizarea;

Evaluarea proiectului:prin organizarea unei expozitii cu lucriri executate de copii si realizarea unui album
cu aspecte din activitatile lor, pe care sa-l prezinte parintilor si altor personae care ne vor vizita gradinita,

realizarea unui carnaval.

OBIECTIVELE PROIECTULUTI:
DOMENIUL LIMBA SI COMUNICARE

OBIECTIVE CADRU:

e Dezvoltarea capacititii de exprimare orald, de intelegere si utilizare corecta a
semnificatiilor structurilor verbale orale;

e Educarea unei exprimari verbale corecte din punct de vedere fonetic, lexical, sintactic;

e Dezvoltarea creativitatii si expresivitatii limbajului oral;

e Dezvoltarea capacititii de a intelege si transmite intentii, ginduri mijlocite de limbajul scris;
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OBIECTIVE DE REFERINTA:

e Sa participle la activitatile de grup, inclusive la activitatile de joc, atat in calitate de vorbitor,
cat si in calitate de auditor;

e Siinteleagi si s transmitd mesaje simple ;

e Siaudieze cu atentie un text , sd retina ideile acestuia si sa demonstreze ca I-a inteles;

e Si-si imbogiteasca vocabularul activ si pasiv pe baza experientei si a relatiilor cu ceilalti;

e Sirecepteze un text care i se citeste ori i se povesteste, intelegand in mod intuitiv
caracteristicile intuitive;

e Si utilizeze efectiv instrumentele de scris, stipanind deprinderile mortrice elementare

necesare folosirii acestora;

DOMENIUL STIINTE

OBIECTIVE CADRU:

e Stimularea curiozitatii privind explicarea si intelegerea lumii inconjuratoare;
e Dezvoltarea capacitatii de observare si stabilire de relatii cauzale, spatial si temporal

e Utilizarea unui limbaj adecvat in prezentarea unor fenomene din mediul inconjuritor;

OBIECTIVE DE REFERINTA:

e Si giseasca si sd denumeascd multimile de obiecte din jur;
e Saidentifice pozitia unui obiect( pozitti spatiale);

e Si denumeasci corect formele geometrice

e Si comunice impresii, idei pe baza observatiilor ficute;

e Sirecunoasca animalele domestic si pe cele salbatice;

e Si cunoasca cateva aspect despre animale domestic si salbatice;
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DOMENIUL OM SI SOCIETATE

OBIECTIVE CADRU:

e Educarea trasaturilor pozitive de vointa si caracter si formarea unei atitudini positive
fata de sine si fatd de ceilalti;

e Formarea si consolidarea unor abilitati practice specific nivelului de dezvoltare motric3;

OBIECTIVE DE REFERINTA:

e Si-si adapteze comportamentul propriu la cerintele grupului in care triieste;

e Sitraiascd in relatii cu cei din jur stari afective pozitive, si manifeste prietenie, toleranta,
armonie;

e Si se raporteze la mediul apropiat, contribuind la imbogitirea acestuia prin lucririle

personale;

DOMENIUL ESTETIC SI CREATIV

OBIECTIVE CADRU:

e Formarea unor deprinderi de lucru pentru realizarea unor desene, picture, modelaje;
e Formarea capacititii de exprimare prin muzica;

e Formarea capacititii de receptare a lumii sonore si a muzicii;

OBIECTIVE DE REFERINTA:

e Sdintoneze cantece pentru copii;
e Si acompanieze ritmic cantecele;
e Si asocieze miscarile sugerate de textul cantecului cu ritmul acestuia;

e Siredea teme plastice specifice desnului, picturii;

® Si exerseze deprinderile tehnice specific modelajului;
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DOMENIUL PSIHOMOTRIC

OBIECTIVE CADRU:

e Formarea si dezvoltarea deprinderilor motrice de baza si utilitar-aplicative;

e Cunoasterea deprinderilor igienico-sanitare pentru mentinerea starii de sinatate;
OBIECTIVE DE REFERINTA:

e Si cunoasca si sa aplice regulile de igiena referitoare la igiena echipamentului;
e Si-si formeze o tinuta corporali corectd

e Si perceapa componentele spatio-temporale.

INVENTAR DE PROBLEME
CE STIM? CE NU STIM SI VREM SA STIM?
» Animalele domestice, triiesc pe langi » Care sunt partile componente ale
casa omului; corpului animalelor domestice,
» Animalele silbatice traiesc in padure; salbatice.
» Omul ajutd animalele si le hrineste; » Care sunt foloasele si pagubele pe care
» Redau onomatopee le aduc;

»  Caracteristici ale diferitelor animale,
hrana acestora;

» Cum se numesc puii animalelor?

A\

Cum se numesc adaposturile lor?

» Cum ajutd omul animalele salbatice?
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SCRISOARE DE INTENTIE

Stimati parinti,

Vi aducem la cunostinta ci in siptimanile viitoare vom derula proiectul tematic:"In
lumea animalelor!” Suntem mici, foarte curiosi si dorim sd aflim lucruri noi despre lumea
animalelor.

Vom invata despre animalele domestice si cele salbatice. Va rugam sa discutati cu copiii
pe aceasta tema si sa le oferiti cunostinte si informatii corecte, pe care sd le impartdseasca si
celorlalti copii din grupa.

Pentru a veni in sprijinul nostrum va rugam sa ne ajutati cu materiale cum ar fi: reviste,
imagini cu animale, curiozititi din lumea animale-lor, CD-uri cu cantece despre animale,

povesti.
In speranta ca ne veti sprijini, vd multumim!

Cu mult respect,
Educatoarele: Ortan Dana

Nistor Andreea

CENTRE DE INTERES SI MATERIALE PUSE LA DISPOZITIA COPIILOR




Bibliografie:
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Joc de rol:

Mulaje, plusuri, accesorii pentru

realizarea jocului de rol.

Constructii:

Puzzle, mozaic, cuburi din plastic
si lemn, materiale din natura

(crengute, conuri de brad, etc.).

Stiinta:

Setul cu jetoane- animale si
pasari domestice, enciclopedii,

fise de lucru, creioane, culori

Biblioteci:

Enciclopedii, atlase, pliante, carti si
reviste cu imagini despre animale,
fise de lucru, carti de povesti , carti
de ghicitori, de proverbe, carti de

poezii, .
Arta:

Creioane colorate, carioci,
acuarele, pensule, plastilina,
plansete, hartie, carti de colorat,

carton colorat, lipici.
Joc de masa:

Puzzle cu animale domestice ,

sdlbatice, jetoane etc

e M.E.C.T. “ Curriculum pentru invatamantul prescolar ( 3-6/7 ani) 2008;

e Dima, Silvia — Metoda proiectelor la varste timpurii” ed. Miron, 2005;
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Subtema:,, IN OGRADA LA BUNICI”

ZIUA
DATA § N
ACTIVITATIDE INVATARE
ADP.,Daca as fi un animal, as fi... intalnirea de dimineata
,Ma pregitesc pentru activitati!”- deprinderi de ordine, disciplina si autoservire.
LUNI
ALA. Bibliotecid ,Citim imagini despre vicute”;
Constructii:"Grajdul animalelor”;
Stiintd:"De unde vine laptele?”;
Jocuri distractive: Fereste-te de taur!”
ADE: Al. DS+DEC ,Vacuta hirnicuta” - observare si colorare in contur
ADP. ,De vorbi cu fermierul”- intalnirea de dimineata
,Ma pregitesc pentru activitati!”’- deprinderi de ordine, disciplini si autoservire.
MARTI
ALA. Stiinté :,Animale care dau lapte” — sortare jetoane,
Arta:"Paie pentru animale”- modelare,
"Curiozitati despre animale” — vizionare DVD
ADE. DPM: ,Arunci balotul de paie” - aruncare cu ambele maini
ADP. ,Noi bem lapte, pentru sinitate!”intalnirea de dimineata
,Ma pregitesc pentru activititi!”’- deprinderi de ordine, disciplina si autoservire
MIERCURI
ALA. Artd: ,Lapte magic’-amestec de culori,
Joc de rol:"La medicul veterinar”
Joc de masa: ,,Paharul cu lapte si biscuitii merg impreund” — potrivire de imagini
Joc de miscare: ,Vacuta cu clopotel!”
ADE. Al: ALA 2 + DS ,Prietenii de la ferma” - exercitiu cu material individual, formare de
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perechi,

ADP. ,De-as fi un fermier...as hrini ...”- intalnirea de dimineata

,Ma pregitesc pentru activititi!”- deprinderi de ordine, disciplini si autoservire
JoI
ALA. Constructii: ,Rafturi pentru produse lactate”,
Arta:"Decoram cu buline cana pentru lapte”-colaj,

Joc de masa”Alege si grupeaza!”,

Joc distractiv "Sticla de lapte cu mesaje”

ADE. AL In curtea mea’- (DEC, DOS)
DEC ,Graiul animalelor” — auditii muzicale de G. Breazul si N. Saxu

DOS: ,Cum ingrijeste omul, animalele?” — convorbire cu suport ilustrativ

ADP.”Povestim, despre vacute vorbim!”- intilnirea de dimineata
»Ma pregitesc pentru activitati!”- deprinderi de ordine, disciplina si autoservire.

ALA. Constructii:’Ferma, vesela”,
Stiinta:"Laptele se umfla” — experiment

Joc distractiv: , Toreadorii in arena”

ADE .DLC ,Canita de lapte” de T. H. Bernevic- memorizare
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Subtema:, IN PADURE”

ZIUA ACTIVITATI DE INVATARE
DATA
ADP.,Mos Martin, ne povesteste!”- intalnirea de dimineata
,Ma pregitesc pentru activitati!”’- deprinderi de ordine, disciplini si autoservire
LUNI
ALA.Biblioteci:”"Curiozitati despre animalele padurii”,
Stiintd:"Ce mananca animalele?”-jetoane,
Constructii: ,Adaposturi pentru animalele naturii”,
Joc distractiv:"Ursul si iepurasii”
ADE: Al ,Animale jucause” (ALA2 + DS)
DS: ,Vulpea™ observare
ADP. ,In padure locuim/ Animale ne numim! ”- intalnirea de dimineata
»Ma pregatesc pentru activitati!’- deprinderi de ordine, disciplina si autoservire.
MARTI
ALA Joc de masi: ,Animalele padurii” - puzzle,
Arti: ,Ursul” - desen,
Joc de miscare: ,Vizuina lupului”,”Vulpea si iepurele”;
ADE. Al in padure’- (DLC,DEC)
DLC-povestea educatoarei-,Ursul picalit de vulpe” de I. Creangi
DEC-predare ,Vulpe tu mi-ai furat gasca!”/joc muzical ,,Ursul somnoros”
ADP. ,lubesc animalele pentru ci...”- intilnirea de dimineati
,Ma pregitesc pentru activitati!”’- deprinderi de ordine, disciplini si autoservire
MIERCURI
ALA.Artd:” Alune pentru veverite” - modelaj
Stiinti:"Unde e casuta mea?”-jetoane
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Jocuri de orientare:”Ce se vede acolo-n zare/ O padure farte mare”

ADE. DS:,Da-mi si mie un peste” - exercitiu cu material individual- numarul 1

ADP. ,Intilnire cu un animal din padure”-intalnirea de dimineata

»Ma pregitesc pentru activitati!”- deprinderi de ordine, disciplina si autoservire
JoI
ALA. Biblioteci: ,Lupul si veverita” — adaptare dupa Lev Tolstoi lectura educatoarei,

Stiinti:”Animale silbatice”-puzzle,

Joc distractiv:"Concurs de pescuit”

ADE. Al ,Animale colorate” (DPM+DEC)

DPM:”Arunci pestele in sac’- prindere cu ambele maini

DEC: ,Vulpea” - picturi

ADP. ,Cum protejim animalele padurii’- intalnirea de dimineata

,Ma pregitesc pentru activitati!”’- deprinderi de ordine, disciplini si autoservire
VINERI
ALA., Arti:”Carnavalul animalelor”;
Joc de rol:"De-a padurarii’;

Vizionarea unor povesti despre animale

ADE. DOS: ,Vulpea’- lipire




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invétare

Initiativa UNESCO ,Scoli fericite”

Autor: profesor Nistor Daniela-Monica

Liceul Teoretic ,Andrei Barseanu” Tarndveni, judetul Mures

Motto: ,Profesorul — Arhitect al Scolii Fericite”

Adunarea Generala a Natiunilor Unite, prin rezolutia sa din 12 iulie 2012, a proclamat ziua de 20
martie Ziua Internationala a Fericirii, recunoscand relevanta fericirii si a bunastarii ca obiective si

aspiratii universale in viata fiintelor umane din intreaga lume.

Initiat in 2014 de UNESCO Bangkok, Proiectul Scoli Fericite oferd o abordare alternativa pentru
imbunititirea experientelor de invitare prin prioritizarea fericirii in scoali. In 2022, Proiectul Scoli
Fericite se extinde la nivel global. Initiativa globala UNESCO pentru Scoli Fericite pledeazi pentru o
reforma transformatoare a educatiei si o schimbare de paradigmid pentru a plasa fericirea in centrul

politicilor si practicilor educationale.

Existd patru cdi principale de implicare in initiativa UNESCO ,Scoli Fericite” dintre care
mentionez doar una: Sprijin indirect pentru proiecte auto-conduse: Cadrul Scolilor Fericite si alte
instrumente conexe sunt bunuri publice globale. Profesorii sunt invitati sa utilizeze aceste materiale pentru

a initia, conduce si implementa propriile proiecte Scoli Fericite la diferite niveluri.

In anul scolar 2023-2024, cu ocazia Zilei Mondiale a Fericirii (20 martie 2024) am initiat si
coordonat o activitate extrascolard dedicatd promovarii initiativei UNESCO ,Scoli fericite”. Am organizat

activitatea sub forma unor ateliere tematice, pe categorii de participanti:
1. Atelier CADRE DIDACTICE - ,Profesorul si Fericirea in Sala de Clasa”

Obiectiv: Explorarea rolului profesorului ca model emotional, facilitator de relatii sandtoase si creator al unui climat
pozitiv de invdtare.

Initiativa UNESCO ,Scoli fericite”> UNESCO nu oferd o definitie universala a fericirii si nici nu
prescrie indicatori sau standarde pentru a masura fericirea la nivel individual, ci ofera un cadru care

imparte mediile de invatare fericite in patru piloni cheie: oameni, proces, loc si principii, astfel:
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HAPPY SCHOOLS
INITIATIVE

PRINCIPLES PROCESS PEOPLE PLACE

N TEYEN

oﬁn‘g_‘_ - ,
2 YRR Y
1. Pilonul PRINCIPII se concentreazd pe valorile fundamentale care unesc comunititile scolare

si permit realizarea pilonilor oameni, proces si loc:
e incredere
e includere

e imputernicire

2. Pilonul PROCES are ca si obiective:
e programe de invatimant echilibrate
» pedagogii vesele si captivante
» evaluari holistice si flexibile pentru a asigura un volum de munca gestionabil, continut relevant
din punct de vedere cultural si interdisciplinar, experiente de invatare active si cai flexibile de

evaluare a invatarii.

3. Pilonul OAMENI se concentreaza pe:
e relatii de sustinere si colaborare
e bunistare fizica si socio-emotionala
e atitudinile si atributele pozitive ale actorilor din cadrul comunititilor scolare: elevi, parinti,

profesori, lideri scolari, personal de sprijin, manageri centrali si membri ai comunitatii.

4. Pilonul LOC urmareste transformarea spatiilor scolare atat fizice, cat si digitale prin:
e infrastructura si facilitati sigure, sanitoase, accesibile si sustenabile
e designuri spatiale functionale si incluzive
e utilizarea scolii ca centru social pentru invatare si implicare comunitara, pentru a face

infrastructura atat fizicd, cat si virtuala adecvata scopului

2. Atelier CADRE DIDACTICE si ELEVI - ,Vocea mea conteaza!”

Obiectiv: Evaluarea nivelului perceput de stare de bine in randul elevilor si profesorilor, in scopul identificdrii
nevoilor reale si adaptdrii activitatilor proiectului pentru a sustine un climat educational pozitiv.
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Elevii si profesorii au participat la sondajul international propus de UNESCO, privind perceptia

asupra fericirii in mediul scolar.

UNESCO Happy Schools
Survey

Teachers

Overview: This questionnaire contains multiple choice and short answer questions and will take approximately
15-20 minutes to fill out.

incepeti acum

UNESCO Happy Schools
Student Survey

Thank you for taking the time to take the Happy Schools Survey! &

Overview: This questionnaire contains multiple choice and short answer questions and will take approximately
15-20 minutes to fill out. If you are a younger student, we advise you complete this questionnaire with the
help of an adult.

Incepeti acum

3. Atelier ELEVI - Ce inseamna pentru mine o ,scoala fericita”?

Obiectiv: Oferirea unui spatiu sigur in care elevii sd isi exprime perspectivele despre fericire in scoald si ce schimbdri
isi doresc.

Elevii au fost invitati sa isi exprime liber gandurile legate de fericire, scriind mesaje pe biletele de

hartie autoadezive colorate.

Diseminare - cum facem vizibile rezultatele activitatii

In cadrul scolii:
e Panoul DORINTELOR - unde au fost afisate mesajele elevilor pentru a putea fi citite de intreaga
comunitate scolard, stimuland reflectia si dialogul deschis.
e Prezentare in consiliul profesoral — concluzii din mesajele elevilor in vederea identificarii unor

directii de actiune pentru crearea unui climat scolar cat mai pozitiv si incluziv.
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Online & mass-media:
o Postari pe retelele sociale: evenimentul a fost promovat si pe pagina oficiald de Facebook a

liceului, oferind vizibilitate demersului nostru si in comunitatea locala.

Concluzii - ce putem sublinia la finalul activitatii

Excelenta academica si fericirea nu se exclud reciproc. Fericirea poate fi o parghie cheie pentru

imbunatitirea rezultatelor invatarii.

Prin activititile propuse, elevii si-au dezvoltat capacitatea de reflectie asupra propriei stari de bine, iar

profesorii au inteles mai bine rolul suportiv in formarea unei scoli cu suflet.
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Importanta utilizarii benzilor desenate in invatarea limbii
romane la ciclul primar

Profesor invdtamdnt primar Pintilie Mariana

Scoala Profesionald ,,Stefan cel Mare” Cotnari

Benzile desenate reprezinta un instrument pedagogic valoros, mai ales in contextul invatarii limbii
romane la ciclul primar. Prin imbinarea elementelor vizuale cu cele textuale, acestea capteaza cu usurinta
atentia elevilor, facilitind invatarea dialogului, a semnelor de punctuatie, precum si dezvoltarea abilitatilor
de interpretare si exprimare.

In primul rand, benzile desenate oferi un cadru natural pentru exersarea dialogului. Personajele
interactioneaza prin replici scurte si expresive, ceea ce permite elevilor sd inteleaga rolul intonatiei, al
schimbului de replici si al formulelor de adresare. Fiind prezentate in baloane de vorbire, aceste conversatii
se asociaza vizual cu personajele, ficaind invatarea mai intuitiva.

In al doilea rand, semnele de punctuatie sunt ilustrate in context, ceea ce contribuie la intelegerea
functionald a acestora. Elevii pot observa cum se folosesc ghilimelele in redarea vorbirii directe sau cum
semnele de intrebare si exclamare sugereaza tonul si emotia vorbitorilor. Astfel, punctuatia nu mai este
perceputd ca o reguld abstracta, ci ca un mijloc esential de transmitere a sensului.

In formularea intrebarilor, benzile desenate le oferi copiilor ocazia de a analiza structura logici a
acestora, in contexte conversationale. Acest exercitiu stimuleazi gandirea critica si dezvoltd capacitatea de
a pune intrebdri pertinente, contribuind la construirea unor dialoguri coerente si naturale.

Identificarea firului logic al unui text este mult mai accesibild cand acesta este sustinut vizual.
Succesiunea cadrelor si a actiunilor din benzi desenate respectd o cronologie clara, ceea ce ajutd elevii sa
identifice momentele subiectului si relatiile cauzi-efect dintre acestea.

Benzile desenate sunt de asemenea un suport ideal pentru introducerea si recunoasterea tipurilor
de comic: comic de limbaj, prin jocuri de cuvinte sau expresii amuzante, si comic de situatie, prin
intamplari neasteptate si reactiile exagerate ale personajelor. Acestea nu doar distreazi, ci si faciliteaza
intelegerea textelor umoristice.

Pe plan compozitional, benzile desenate ajuta la identificarea partilor unei compuneri: inceputul,
desfasurarea si incheierea sunt clar delimitate prin secventele ilustrate. Elevii reusesc astfel si transfere
aceastd structura in propriile creatii scrise.

In plus, suportul vizual conferit de imagini usureaza invitarea pentru toti elevii, in special pentru
cei vizuali sau cu dificultati de lectura. Integrarea aplicatiilor bazate pe inteligenta artificiala in realizarea
acestor materiale permite crearea rapida de continut adaptat nivelului fiecarei clase, in forme atractive si
interactive. Acest aspect transformi benzile desenate intr-un instrument modern, dinamic si foarte

apreciat de copii.
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In concluzie, folosirea benzilor desenate in procesul de invatare a limbii romane aduce beneficii
semnificative, dezvoltand simultan gandirea logicd, expresivitatea verbala, creativitatea si plicerea de a

invata.

In continuarea va prezint o banda desenatd realizati pentru elevii clasei I cu ajutorul aplicatiei

Canva Al Munca a fost rasplatita de reactia elevilor.
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Resurse:

https://copilot.microsoft.com/

https://www.canva.com/ai
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Joc didactic - ,Poveste spontana”

Profesor invdtamant primar Pintilie Mariana

Scoala Profesionald ,,Stefan cel Mare” Cotnari

Scopul jocului: Dezvoltarea exprimarii coerente in limba romana, exersarea logicii narative, imbogatirea
vocabularului si stimularea creativitatii prin intermediul unei activitati interactive de grup.
Obiective operationale: La finalul jocului, elevii vor fi capabili:

e sd construiascd povesti coerente si logice, integrand obiecte alese aleatoriu;

e si colaboreze in echipé pentru realizarea unui produs comun;

e sa utilizeze un vocabular bogat si expresiv;

e siintroduca creativ un cuvant inventat intr-un context narativ;

e sdaleaga un titlu relevant pentru povestea creata.
Materiale necesare:

e Obiecte diverse (cate unul pentru fiecare elev: jucirii, articole de papetarie, mici accesorii, etc.);
o Cartonase pentru scrierea titlului povestii;
e Creioane, carioci, foi de hartie;

e Posibil: o cutie speciala cu ,cuvinte-surprizi” (soparlozaurul, pixuleandrul, creiotanul, etc.).
Desfasurarea jocului:

1. Pregitire:
o Invititoarea asazi pe masi obiecte/jetoane diverse (cate unul pentru fiecare elev).
o Elevii sunt impartiti in grupe de cate 4-6 copii. Fiecare grupa isi alege un nume si un
reprezentant.
o Perand, elevii aleg cate un obiect, fara sa cunoasca scopul jocului.
2. Activitatea principala:
o Fiecare grupa creeaza o povestioara scurta, in care sunt incluse toate obiectele selectate
de membrii grupului, fiecare obiect in propozitii distincte.
o Povestea trebuie sa aiba o structura clara: inceput, cuprins, incheiere.
o Elevii aleg un titlu potrivit pentru creatia lor.
3. Provocare suplimentara:
o Invititoarea extrage (sau oferi) un cuvant ,surprizi” — inventat si amuzant — care trebuie si
fie integrat cu sens in povestire (ex: ,soparlozaurul triia intr-un penar magic...”).
4. Prezentare:
o Reprezentantul fiecirei grupe citeste sau povesteste creatia in fata clasei.
o Se acordd aplauze si, eventual, mici premii simbolice (etichete, buline, diplome de

creativitate).
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Reguli:
o Fiecare obiect trebuie mentionat si integrat logic;
e Povestirea sa fie originala si cu respectarea structurii narative;
e Sevainclude cuvantul ,surprizd” in mod creativ;

o Se colaboreaza in echipa si toti elevii contribuie.

Evaluare:
o (alitatea exprimarii;
e Originalitatea povestii;
e Gradul de integrare a obiectelor si a cuvantului ,surprizd’;
e Coerenta logici a firului narativ;

e Implicarea si colaborarea elevilor.

Resurse:

https://copilot.microsoft.com/

https://www.canva.com/ai
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"Expeditia Numerelor": Un joc didactic pentru consolidarea
competentelor matematice la Clasa aIV-a

Prof. Secuiu Elena

Scoala Gimnaziald Nr. 16 M.I.Dobrogianu Constanta

Abstract

Prezentul articol detaliaza conceperea si implementarea jocului didactic "Expeditia Numerelor", o metoda
activ-participativa destinata elevilor din ciclul primar (echivalentul clasei a [V-a), cu scopul de a consolida
competentele de calcul, de rezolvare a problemelor si de rationament matematic. Prin intermediul unei
abordari ludice, jocul urmareste sa stimuleze motivatia intrinseci a elevilor, sa dezvolte gandirea critica si
creativa, precum si abilitétile de colaborare, in conformitate cu principiile pedagogiei moderne centrate pe
elev. Se argumenteazi ca jocul, in calitate de instrument didactic structurat, faciliteazd o invitare

semnificativa si transferabild, depasind abordarile traditionale de memorare.

1. Introducere: Rolul Jocului in Achizitia Competentelor Matematice

Invitarea matematicii la varsta scolara mica reprezinti o etapa cruciala pentru dezvoltarea gandirii logice si
analitice. Adesea, abstractizarea conceptelor matematice poate genera dificultati de intelegere si un
sentiment de descurajare. In acest context, jocurile didactice isi dovedesc eficienta, transformand procesul
de achizitie a cunostintelor intr-o experienta placuta si interactiva. Ele creeaza un mediu propice pentru
explorare si experimentare, permitand elevilor si isi construiasca intelesuri proprii si sa aplice cunostintele
in contexte variate. "Expeditia Numerelor" este conceput ca un astfel de instrument, valorificind

principiile invatarii prin actiune si descoperire.
2. Fundamentarea Teoretica a Jocului Didactic

Conceptia jocului "Expeditia Numerelor" se bazeaza pe teoriile cognitiviste si socio-constructiviste.
Conform lui Jerome Bruner, invitarea este un proces activ in care elevii isi construiesc idei sau concepte
bazandu-se pe cunostintele anterioare si pe experiente. Jocul ofera multiple oportunititi pentru aceasta
constructie. Elementele de gamificare (punctaj, provociri, recompense simbolice) sunt integrate pentru a
stimula motivatia intrinsecd, conform teoriei autodeterminarii a lui Ryan si Deci. Interactiunea in grupuri
mici, specifica jocului, faciliteaza invatarea colaborativa si dezvoltarea inteligentei interpersonale, asa cum

este postulat de Howard Gardner in teoria inteligentelor multiple.

3. Descrierea Jocului Didactic: "Expeditia Numerelor"

3.1. Titlul Jocului: Expeditia Numerelor

3.2. Disciplina: Matematica
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3.3. Clasa: A IV-a (sau echivalent)

3.4. Obiective Educationale Specifice:
La sfarsitul jocului, elevii vor fi capabili:

Sa efectueze operatii de adunare, scadere, inmultire si impértire cu numere naturale pana la 1.000.000.
Sa rezolve probleme simple si complexe cu 2-3 operatii.

Sa identifice reguli de formare a unor siruri numerice.

Si aplice proprietitile operatiilor (comutativitate, asociativitate, element neutru, distributivitate).

Sa lucreze eficient in echipa si sa comunice ideile matematice.

Sa gestioneze timpul alocat sarcinilor.

3.5. Materiale Necesare:

Plansa de joc mare: Reprezentand o harta cu diferite "zone" sau "insule" (ex: "Insula Adunirii", "Pddurea
Inmultirii", "Muntii Impartirii", "Desertul Sciderii", "Labirintul Problemelor"). Fiecare zona are un numar

de "puncte de verificare" (cAmpuri numerotate pe care elevii avanseaza).
Pioni: Cite unul pentru fiecare echipa.
Zaruri: Un zar standard cu 6 fete.

Carduri cu sarcini (Fise de expeditie): Diferentiate pe categorii (Adunare, Scidere, Inmultire,
Impirtire, Probleme, Provociri Logice). Fiecare card contine o problemd sau un exercitiu specific zonei

respective. Pe spatele cardului este scrisa solutia.

Jetoane (Pietre pretioase): Utilizate ca puncte (recompense simbolice).

Caiete/Foi de lucru si instrumente de scris.
Clepsidra/Cronometru: Pentru a limita timpul de rezolvare a sarcinilor.

3.6. Durata: 45-60 minute (adaptabila)

3.7.Regulament si Desfasurarea Jocului:

Formarea Echipelor: Clasa se imparte in 3-4 echipe a cite 4-5 elevi. Fiecare echipa isi alege un nume de

"expeditie" si un cépitan.

Punctul de Plecare: Toate echipele pornesc de la "Tabira de Bazd" (startul hartii).

Avansarea pe Harta: Pe rand, fiecare echipa arunca zarul si avanseaza cu numarul de casute indicat.
Sarcina Expeditiei: Casuta pe care aterizeaza pionul indica tipul de sarcini de rezolvat.

Daci se ajunge pe o cisuta dintr-o "zona" specificd (ex: "Insula Adunirii"), se extrage un card cu sarcina de
adunare.
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Daci se ajunge pe o cisuta neutrd (legiturd intre zone), se poate extrage un card cu o "Provocare Logisticd"

(o problema mai complexa sau un sir numeric).

Rezolvarea Sarcinii: Odata extras cardul, echipa are la dispozitie un timp limitat (ex: 2-3 minute,
masurate cu clepsidra) pentru a rezolva sarcina. Toti membrii echipei trebuie si colaboreze pentru a gisi

solutia.
Verificarea si Punctajul:

Daca raspunsul este corect, echipa primeste un anumit numadr de "pietre pretioase" (puncte, ex: 10 puncte

pentru un exercitiu simplu, 20-30 puncte pentru o problema complexa) si rimane pe cisuta respectiva.

Daca raspunsul este incorect, echipa nu primeste puncte si trebuie si se intoarca la casuta anterioara (sau

rdmane pe loc, in functie de complexitatea dorit).

"Camara cu Provocari": Pe plansa pot exista casute speciale ("Camara cu Provociri") unde echipele pot

extrage carduri cu un grad de dificultate mai ridicat, dar care ofera un punctaj bonus semnificativ.

Obiectivul Final: Scopul jocului este de a ajunge primul la "Comoara Cunoasterii" (finalul hartii) si de a
acumula cel mai mare numair de "pietre pretioase". Echipa care indeplineste ambele conditii (sau care are

cel mai mare punctaj la finalul timpului alocat) este declarata "Echipa de Expeditie Castigitoare".

4. Rolul Facilitatorului (Profesorului)

Rolul profesorului este esential si se transforma din transmitator de informatii in facilitator al invatarii.

Acesta:

Explica regulile clar si asigura intelegerea lor.

Monitorizeazi progresul echipelor si respectarea timpului.

Intervine pentru a clarifica neintelegeri sau a oferi indrumare minima (nu raspunsuri directe).
Corecteaza si ofera feedback imediat asupra solutiilor.

Gestioneazid dinamica de grup si incurajeaza colaborarea.

Modereaza discutiile post-joc pentru a consolida invatarea.

5. Beneficii Pedagogice si Concluzii
"Expeditia Numerelor" ofera multiple beneficii educationale:

Consolidarea Competentelor: Prin repetarea si aplicarea operatiilor matematice in contexte variate,

elevii isi consolideaza intelegerea si fluenta in calcul.

Dezvoltarea Gandirii Critice si Creative: Problemele si provocirile logice stimuleaza elevii sa

gandeasca analitic, sd formuleze strategii si s gaseasca solutii inovatoare.
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Invatare Colaborativa: Lucrul in echipa dezvolta abilitati sociale esentiale: comunicare, ascultare activa,

negociere, impartirea sarcinilor si responsabilitate comuna.

Motivatie Sporita: Elementele de joc si natura competitivd, dar constructiva, a activititii, mentin un
nivel ridicat de angajament si entuziasm.

Feedback Imediat: Posibilitatea de a verifica instantaneu corectitudinea raspunsurilor permite elevilor sa

isi corecteze rapid greselile si s isi ajusteze strategiile de invatare.

Reducerea Anxietatii Fata de Matematica: Prin transformarea invatarii intr-o activitate placuta, jocul

contribuie la diminuarea presiunii si a fricii de esec asociate adesea cu matematica.

In concluzie, "Expeditia Numerelor" exemplifici modul in care jocurile didactice pot fi integrate eficient in
curriculum pentru a transforma invatarea matematicii intr-o experienta dinamica, angajanta si profund
formativa. Prin cultivarea unui mediu ludic, se incurajeaza nu doar achizitia de cunostinte, ci si dezvoltarea

unui set complex de competente esentiale pentru succesul academic si personal.
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Jocul in Educatie: De la distractie la invatare profunda

Prof. Secuiu Elena

Scoala Gimnaziald Nr. 16 M.I.Dobrogianu Constanta

Jocul, definit ca o activitate voluntara, intrinsec motivata, guvernata de reguli si cu un scop incert,
transcende simplul divertisment, devenind un mecanism fundamental in dezvoltarea cognitiva, socio-
emotionali si psihomotorie umani. In context educational, integrarea strategici a jocului transformi
procesul de invatare dintr-o asimilare pasivd de informatii intr-o experienta dinamica, angajantd si
profund eficientd. Acest articol exploreazd fundamentele teoretice ale jocului in educatie, evidentiind

beneficiile sale multidimensionale si provocirile metodologice in implementarea unei pedagogii ludice.

Fundamentele Pedagogice si Psihologice ale Jocului

Perspectiva moderna asupra jocului in educatie este ancoratd in teoriile dezvoltarii cognitive si
constructiviste. Jean Piaget sublinia rolul jocului in dezvoltarea schemelor cognitive, prin asimilare
(integrarea de informatii noi in structurile existente) si acomodare (modificarea schemelor existente
pentru a se potrivi cu noile informatii). Jocul simbolic, in special, faciliteazi constructia realititii si
dezvoltarea gandirii abstracte.

Lev Vygotsky, prin conceptul de Zona Proximala de Dezvoltare (ZPD), evidentia cum jocul, prin
scenarii si roluri, permite copiilor sa actioneze la un nivel superior de dezvoltare decat ar face-o in mod
independent. Interactiunea sociala specifica jocului, medierea prin limbaj si prezenta regulilor implicite sau

explicite contribuie la internalizarea normelor si la dezvoltarea functiilor psihice superioare.

Din perspectiva neurostiintelor, s-a demonstrat ca activitatile ludice stimuleaza eliberarea de dopamina, un
neurotransmitator asociat cu plicerea si motivatia, consolidand astfel circuitele neuronale implicate in
invitare si memorare. Angajamentul emotional pozitiv generat de joc contribuie la reducerea stresului si la

cresterea plasticitatii cerebrale, optimizand procesul de achizitie si retentie a informatiilor.

Beneficiile Multidimensionale ale Jocului in Invatare

Integrarea sistemica a jocului in curricula aduce beneficii semnificative la multiple nivele:

Dezvoltare Cognitiva Superioara: Jocul stimuleaza gandirea critica prin rezolvarea de probleme si
analiza situatiilor, creativitatea prin generarea de idei noi si solutii inovatoare, si abilitatile
metacognitive prin autoreflectie asupra propriilor strategii. Jocurile de strategie, simularile si jocurile de
rol complexe antreneazi rationamentul deductiv si inductiv, planificarea si luarea deciziilor in contexte

dinamice.
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Competente Socio-Emotionale Esentiale: Prin joc, indivizii dezvolti empatia (asumarea unor roluri
diverse), comunicarea eficienta (negociere, persuasiune), colaborarea (lucrul in echipi pentru un scop
comun) si gestionarea conflictelor. Sentimentul de apartenenta si recunoastere in cadrul grupului de joc

contribuie la cresterea stimei de sine si la dezvoltarea unei atitudini pozitive fata de interactiunile sociale.

Motivatie Intrinseca si Angajament Profund: Caracterul voluntar si non-coercitiv al jocului genereaza
o motivatie intrinseca puternicd. Provocarile adecvate, feedback-ul imediat si posibilitatea de a
experimenta fara consecinte negative majore stimuleaza persistenta si perseverenta. Elevii sunt mai dispusi

sa investeasca efort cognitiv si emotional in sarcini care sunt percepute ca fiind ludice si relevante.

Invatare Experimentali si Transfer de Cunostinte: Jocul ofera un mediu sigur pentru explorare,
experimentare si aplicarea practicd a cunostintelor teoretice. Acesta faciliteazd invatarea bazata pe
descoperire si permite transferul de competente din contextul jocului in situatii reale. Erving Goffman,
prin conceptul de "cadru" (frame), explica cum jocul creeazi un spatiu semi-real, in care regulile si

actiunile sunt interpretate intr-un mod specific, dar cu implicatii directe pentru intelegerea realitatii.

Personalizarea Experientei de Invitare: Jocurile pot fi adaptate si diferentiate pentru a rispunde
nevoilor diverse ale cursantilor, indiferent de stilul de invitare (vizual, auditiv, kinestezic) sau de nivelul
de competenta. Flexibilitatea inerenta jocului permite abordarea conceptelor complexe prin multiple

modalitati, asigurand o mai buna accesibilitate si retentie.

Provocari si Consideratii Metodologice in Implementare

Desi beneficiile sunt evidente, integrarea eficientd a jocului in procesul educational nu este lipsitd de

provocdri:

Perceptia si Mentalitatea: Existi o tendintd, uneori, de a subestima valoarea educativa a jocului,
considerandu-l o simpla pauzd sau o activitate tangentiala la invatarea "serioasa". Schimbarea acestei

mentalitati necesitd o intelegere profundi a fundamentelor pedagogice ale jocului.

Designul Pedagogic: Transformarea jocului dintr-o activitate de divertisment intr-un instrument
didactic eficient necesita un design pedagogic riguros. Profesorii trebuie sa fie capabili sa defineasca
obiective de invatare clare, sd selecteze sau sa creeze jocuri adecvate, sa gestioneze dinamica grupului si sa

faciliteze reflectia post-joc pentru a consolida invitarea.

Gamificarea vs. Jocul Didactic: Este crucial sa se facd distinctia intre jocul didactic (care este o
activitate completd cu reguli, scop si mecanisme de joc specifice, conceputa pentru a atinge obiective de
invitare explicite) si gamificare (aplicarea elementelor specifice jocului - puncte, insigne, clasamente - in
contexte non-ludice pentru a creste motivatia si angajamentul). Ambele sunt valoroase, dar necesita

abordiri diferite.
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Resurse si Formare: Implementarea eficienta necesita resurse adecvate (materiale, tehnologie) si, mai ales,
formarea continua a educatorilor. Aceasta ar trebui sa includa nu doar strategii practice de integrare a

jocului, ci si o intelegere aprofundata a teoriilor psihologice si pedagogice care stau la baza eficacitatii sale.

Evaluarea Competentelor: Metodele traditionale de evaluare pot fi inadecvate pentru a masura
competentele dezvoltate prin joc (creativitate, colaborare, rezolvare de probleme). Este necesara
dezvoltarea unor instrumente de evaluare autentice, care sa reflecte complexitatea proceselor de invitare
ludici (ex: portofolii, evaluiri bazate pe proiecte sau simulari).

Concluzie

Jocul nu este doar o metoda de predare, ci o filozofie educationald care recunoaste natura intrinseca a
invatarii umane ca un proces activ, exploratoriu si social. Prin integrarea sa strategici si informata in
curricula, institutiile de invatimant pot depési paradigma invatirii bazate pe memorare, cultivind un
mediu propice pentru dezvoltarea cognitivd superioard, competente socio-emotionale esentiale si o
motivatie intrinsecd profundd. Tranzitia de la "distractie" la "invitare profundi" prin joc necesitd o
investitie semnificativa in cercetare pedagogicd, dezvoltare curriculard si formare profesionala continua a
educatorilor, dar promite o experienta educationald transformatoare, relevanta si durabila pentru toti

cursantii.

Cum putem facilita o intelegere mai larga a fundamentelor stiintifice ale jocului in educatie pentru a depasi

perceptiile limitative si a sprijini o implementare mai robusta?
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Jocul didactic in invatamantul gimnazial la matematica: O
abordare moderna

Prof. Baltes Simona

Scoala Gimnaziald Nr. 16 M.I.Dobrogianu Constanta

Jocul didactic reprezinti o strategie pedagogici eficientd, capabild sa transforme procesul de invitare a
matematicii in gimnaziu dintr-o activitate adesea perceputa ca arida si dificila intr-una antrenanta si
motivantd. Integrarea elementelor ludice in lectiile de matematica nu este o simpla modalitate de
divertisment, ci o metoda fundamentatd pedagogic, ce vizeaza dezvoltarea gandirii critice, a abilititilor de

rezolvare de probleme, a colaborarii si a creativitatii elevilor.

Beneficiile integrarii jocului didactic in lectiile de matematica

1. Cresterea motivatiei si a angajamentului: Unul dintre cele mai semnificative avantaje ale jocului
didactic este capacitatea sa de a capta si mentine atentia elevilor. Prin natura sa interactiva si provocatoare,
jocul stimuleaza curiozitatea si dorinta de a invata. Elevii sunt mai dispusi sd participe activ si sa depuna

efort pentru a intelege concepte matematice complexe atunci cind acestea sunt prezentate intr-un format

ludic.

2. Dezvoltarea abilitatilor cognitive: Jocurile didactice la matematicd nu sunt doar distractive, ci si
profund educative. Ele solicita elevilor sa aplice cunostinte, sa elaboreze strategii, si ia decizii rapide si sa
gandeasca logic. De exemplu, jocurile de logicd sau cele bazate pe rezolvarea de puzzle-uri matematice

contribuie la dezvoltarea rationamentului deductiv si inductiv.

3. Consolidarea cunostintelor si formarea de deprinderi: Prin repetarea conceptelor intr-un context
nou si atractiv, jocurile didactice faciliteaza consolidarea informatiilor si fixarea deprinderilor de calcul sau

de aplicare a formulelor. De exemplu, un joc de tip "cifre ascunse" poate ajuta la exersarea operatiilor




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invdtare

aritmetice, iar un joc de construire a unor figuri geometrice poate consolida intelegerea proprietatilor

acestora.

4. Promovarea colaboririi si a comunicarii: Multe jocuri didactice sunt concepute pentru a fi jucate in
echipa, incurajand astfel interactiunea intre elevi. Aceasti colaborare contribuie la dezvoltarea abilititilor
sociale, la invatarea de a lucra impreund pentru un scop comun si la imbunatatirea comunicarii verbale si

nonverbale. Elevii invata sa-si explice ideile, s negocieze si sa-si impartaseasca strategiile.

5. Reducerea anxietitii fata de matematica: Pentru multi elevi, matematica poate genera stres si
anxietate. Jocul didactic, prin atmosfera sa relaxatd si non-amenintitoare, poate contribui la depasirea
acestor temeri. Greselile sunt percepute ca parte a procesului de invatare, iar succesul devine mai accesibil,

crescand increderea elevilor in propriile forte.

Tipuri de jocuri didactice recomandate

e Jocuride logica: Sudoku, jocuri de strategie, puzzle-uri matematice.

e Jocuri cu carti/tabla: Adaptiri ale jocurilor clasice (ex: Rummy matematic, Piticot cu operatii).

e Jocuri digitale/aplicatii: Platforme online interactive, aplicatii educationale dedicate matematicii.
® Jocuride rol: Simulari de situatii reale care implica calcule sau rezolvari de probleme.

e Concursuri si provocari: Jocuri de tip "cine stie, castiga", stafete matematice.
Concluzie

Integrarea judicioasd a jocului didactic in lectiile de matematicd din gimnaziu reprezinta o investitie
valoroasi in dezvoltarea holistici a elevilor. Prin abordarea ludica, matematica devine nu doar o disciplina
de studiu, ci o aventuri intelectuala, pregitind elevii nu doar pentru examene, ci si pentru provocirile
complexe ale lumii reale. Implementarea cu succes a jocurilor didactice necesita creativitate din partea

profesorului, adaptare la nevoile specifice ale clasei si o intelegere clara a obiectivelor educationale.
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Implementarea jocului didactic in predarea matematicii la
gimnaziu: Provocari si strategii

Prof. Baltes Simona

Scoala Gimnaziald Nr. 16 M.I.Dobrogianu Constanta

Jocul didactic, recunoscut pentru potentialul siu de a dinamiza procesul de invatare, necesitd o
abordare strategica si bine structurata atunci cand este aplicat in predarea matematicii la nivel gimnazial.
Desi beneficiile sunt numeroase, implementarea eficientd poate intimpina o serie de provociri, de la
gestionarea timpului pana la asigurarea relevantei pedagogice. Acest articol exploreaza aspectele cheie ale

implementarii si propune strategii pentru maximizarea impactului jocurilor didactice.

Provocari in implementarea jocului didactic

1. Perceptia rolului jocului: Atat elevii, cat si unii profesori sau parinti pot percepe jocul didactic ca pe o
simpla activitate de umplere a timpului sau de divertisment, subestimand potentialul sau educational serios.

Este esential si se sublinieze obiectivele de invatare clare asociate fiecarui joc.

2. Integrarea in curriculum: Alocarea timpului necesar pentru jocuri, fira a sacrifica din continutul
obligatoriu al programei, poate fi o provocare. Jocurile trebuie si fie integrate organic in planificarea

lectiilor, nu adaugate ad-hoc.

3. Diferentierea si adaptarea: Clasa de gimnaziu este formata din elevi cu nivele diferite de intelegere si
ritmuri de invatare variate. Adaptarea jocurilor pentru a fi relevante si provocatoare pentru toti elevii, de

la cei cu dificultati pana la cei supradotati, necesita efort si creativitate.

4. Gestionarea clasei: Entuziasmul generat de joc poate duce la un zgomot excesiv sau la o lipsa de
control. Profesorul trebuie sa stabileascd reguli clare si sa ghideze activitatea pentru a mentine un mediu

propice invatdrii.
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5. Resurse si materiale: Crearea sau procurarea materialelor didactice necesare pentru jocuri poate fi
consumatoare de timp si resurse. Accesul la tehnologie si platforme educationale poate facilita acest proces,

dar nu este intotdeauna disponibil.

Strategii pentru o implementare eficienta

1. Definirea clara a obiectivelor de invatare: Inainte de a initia un joc, profesorul trebuie sa identifice
precis ce concepte matematice sau ce abilitati doreste si consolideze sau si predea prin intermediul

acestuia. Obiectivele trebuie comunicate elevilor pentru a le intelege scopul.

2. Selectarea si adaptarea judicioasa a jocurilor: Nu orice joc este potrivit pentru orice lectie.
Profesorul trebuie si aleaga jocuri relevante pentru tema abordata si sd le adapteze la nivelul de varsta si la

nevoile specifice ale elevilor. Pot fi create si jocuri originale, personalizate.

3. Structurarea si explicarea regulilor: Regulile jocului trebuie si fie simple, clare si explicate in detaliu
inainte de inceperea activititii. Este utild o scurtd demonstratie pentru a asigura intelegerea tuturor

participantilor.

4. Monitorizare si ghidare activa: Pe parcursul jocului, profesorul trebuie si monitorizeze activitatea
elevilor, si ofere feedback constructiv, sd intervind acolo unde este nevoie de clarificari sau indrumare si sa

incurajeze colaborarea.

5. Debriefing si reflectie: Dupi incheierea jocului, este esential si se dedice timp pentru o discutie
(debriefing). Elevii sunt incurajati si reflecteze asupra experientei, si identifice ce au invitat, ce strategii au
folosit si cum pot aplica noile cunostinte in alte contexte. Aceastd etapa transforma jocul dintr-o simpla

activitate distractiva intr-o experienta de invatare profunda.

6. Integrarea tehnologiei: Utilizarea aplicatiilor, platformelor online sau a jocurilor digitale poate oferi

resurse variate si adaptabile, precum si posibilititi de monitorizare a progresului elevilor.
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Concluzie

Implementarea jocului didactic in predarea matematicii la gimnaziu este un demers complex, dar cu un
potential imens de a imbunatati calitatea actului didactic. Prin planificare atenta, selectie riguroasi si o
abordare strategica, profesorii pot transforma provocarile in oportunititi, creind un mediu de invatare
stimulativ si eficient, unde matematica devine nu doar o materie de studiu, ci o sursid de descoperire si
bucurie pentru elevi. Rolul profesorului este crucial in ghidarea acestui proces, transformand jocul intr-o

punte solida intre teorie si practica, intre efort si placere.
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Impactul multidimensional al jocurilor didactice asupra
dezvoltarii cognitive si emotionale a elevilor

Prof. Stanescu Corina

Scoala Gimnaziala Tdrtdsesti, judetul Dambovita

Integrarea jocurilor didactice in procesul educational modern nu este un simplu trend, ci o recunoastere
a potentialului lor vast de a influenta pozitiv si multidimensional dezvoltarea elevilor, atat la nivel cognitiv,
cat si emotional. Aceste instrumente pedagogice, structurate cu atentie si implementate strategic, valorifica
predispozitia naturala a copiilor de a invita prin joc, transformand conceptele abstracte sau activitatile
percepute ca dificile in experiente captivante, memorabile si profund formative. Ele creeazi un puntea
vitala intre teoria academicd si aplicarea practicd, facilitind o intelegere mai profundd si o retentie

superioara a informatiilor.

La nivel cognitiv, jocurile didactice functioneazd ca un motor puternic pentru dezvoltarea unei game
extinse de abilititi esentiale. Ele stimuleazd intens gandirea logica si analiticd, solicitand elevilor si
identifice tipare, si formuleze ipoteze, si evalueze diverse scenarii si si gidseascd solutii eficiente la
probleme complexe. De exempluy, jocurile de strategie precum sahul (sau variantele sale didactice adaptate),
jocurile de logicé sau cele de programare vizuala antreneaza capacitatea de planificare pe termen lung, de
anticipare a consecintelor actiunilor si de ajustare a strategiilor in functie de feedback-ul primit si de
evolutia situatiei. Acestea contribuie semnificativ la imbunatatirea memoriei de lucru, deoarece elevii
trebuie sa retina informatii relevante si sa le manipuleze mental pentru a progresa in joc. De asemenea,
atentia si concentrarea sunt antrenate prin necesitatea de a fi vigilant la detalii si de a mentine focusul pe
parcursul unei perioade extinse. Interactivitatea inerenti jocurilor, combinata cu feedback-ul imediat si
personalizat, consolideaza invitarea prin oferirea de clarificiri prompte si prin posibilitatea de a corecta

greselile in timp real, facilitind astfel intelegerea si memorarea conceptelor.
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Dincolo de beneficiile cognitive directe, jocurile didactice joaca un rol crucial in dezvoltarea inteligentei
emotionale a elevilor. Intr-un mediu ludic, unde riscul de esec are consecinte reduse si este adesea parte
integrantd a procesului, elevii invata si-si gestioneze frustrarea si dezamagirea in fata unui insucces. Ei
dezvolta perseverenta si rezilienta, intelegand ca esecul nu este un capit de drum, ci o oportunitate de a
invata si de a-si imbunatati performanta. Jocurile de rol sau cele care simuleaza interactiuni sociale
complexe le permit si-si dezvolte empatia, punandu-i in pielea altor personaje sau cerandu-le si inteleaga
perspectivele si motivatiile colegilor de joc. Victoria si infrangerea in joc devin ocazii pretioase de a invata
despre fair-play, despre importanta efortului colectiv si despre acceptarea rezultatelor, indiferent de natura
lor. Prin joc, copiii pot explora si exprima o gamai largd de emotii intr-un cadru sigur si controlat,

construindu-si astfel o baza solidd pentru gestionarea emotiilor in viata reala.

Un alt aspect fundamental al impactului jocurilor didactice este contributia lor la dezvoltarea
creativitatii si a gandirii inovatoare. Multe jocuri sunt concepute pentru a incuraja gandirea divergentd,
cerind elevilor si giseascd solutii multiple la o problema dati, si imagineze scenarii noi sau si isi
personalizeze experienta de joc. Platforme precum Minecraft in educatie, de exemplu, oferd un mediu
deschis, unde elevii pot construi, proiecta si explora lumi virtuale, aplicind cunostinte de geometrie, fizica
sau chiar istorie. Aceste jocuri le oferi libertatea de a experimenta fara constrangeri rigide, de a gresi si de a
invita din propriile experiente, fird presiunea unei evaluiri formale iminente. Aceasta libertate de
explorare si de expresie poate debloca potentialul creativ al elevilor, incurajand o atitudine proactivi,

inovatoare si orientata spre solutii fata de invatare si fata de provocirile vietii.

In concluzie, implementarea constienti si strategici a jocurilor didactice in educatie depaseste cu mult
scopul de a face lectiile mai "distractive". Ea reprezinta o strategie pedagogica avansata, capabild sa
genereze beneficii multiple la nivel cognitiv, emotional si social. Prin stimularea gindirii critice, a
abilitatilor de rezolvare a problemelor, a inteligentei emotionale si a creativititii, jocurile didactice
pregatesc tinerii nu doar pentru a excela la examene, ci si pentru a face fata cu succes provocarilor

complexe ale lumii moderne. Ele ii echipeaza cu un set de competente esentiale pentru succesul personal,
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profesional si civic, transformand procesul de invitare intr-o aventurd continud de descoperire si

dezvoltare.
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Jocurile didactice: O abordare moderna si integratoare in
procesul educational

Prof. Stanescu Corina

Scoala Gimnaziala Tdrtdsesti, judetul Dambovita

Integrarea jocurilor didactice in contextul educational contemporan marcheaza o transformare
fundamentald in modul in care procesul de invitare este conceput si implementat. Depésind perceptia
traditionala a jocului ca o simplad activitate recreativa, jocurile didactice sunt recunoscute acum ca
instrumente pedagogice de o valoare exceptionald, capabile sa faciliteze invitarea activa, sa stimuleze
creativitatea si sd optimizeze retentia cunostintelor la elevi de toate varstele. Aceastd abordare reflecta o
mutatie strategica de la un model didactic centrat predominant pe profesor si pe transmiterea
unidirectionald a informatiilor, citre un model orientat spre elev, unde participarea activd, implicarea

emotionala si explorarea autonoma devin piloni esentiali ai constructiei cunoasterii.

Unul dintre cele mai semnificative avantaje ale jocurilor didactice este capacitatea lor intrinseca de a crea
un mediu de invitare stimulant, plicut si lipsit de presiune. Prin intermediul jocului, anxietatea si stresul
asociate adesea cu evaluarea traditionala sunt diminuate, permitand elevilor sa exploreze noi concepte, sa
experimenteze si sd greseascd fara teama de consecinte negative. Acest cadru sigur incurajeaza asumarea
riscurilor intelectuale si dezvoltarea unei atitudini pozitive fata de invitare. De exemplu, un joc de
simulare economicd poate permite elevilor si gestioneze o afacere virtuald, ludnd decizii de pret,
marketing si productie. Esecurile in acest context devin lectii valoroase, oferind oportunitati de reflectie si

ajustare a strategiilor, intr-un mod imposibil de replicat in contextul strict al unei lectii frontale.

Jocurile didactice exceleaza in a expune elevii la situatii problematice autentice, care necesita aplicarea
gandirii critice, a abilitatilor de rezolvare a problemelor si a capacitatii de luare a deciziilor in timp real. Fie
ca este vorba de un joc de rol care simuleazid o negociere diplomatica, de un joc de societate care cere

planificare strategica sau de o aplicatie digitala care implica rezolvarea de puzzle-uri logice, elevii sunt
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constant pusi in fata unor provociri care le solicita intelectul. Acest tip de invatare bazatd pe experienta
este mult mai eficientd in construirea unor intelegeri profunde si durabile decAit memorarea pasiva a

informatiilor.

Pe langd aspectele cognitive, jocurile didactice contribuie decisiv la dezvoltarea competentelor
transversale, considerate vitale pentru succesul in secolul XXI. Colaborarea, comunicarea, creativitatea si
gandirea critica (adesea denumite "4C-uri") sunt stimulate in mod organic in cadrul activitatilor ludice.
Jocurile de echipa, de exemplu, obligd elevii sd lucreze impreund, si isi coordoneze eforturile, sd delege
sarcini, sd negocieze si sa isi solutioneze dezacordurile pentru a atinge un scop comun. Acest proces nu
doar ca le imbunatateste abilititile sociale si interpersonale, dar le si cultiva spiritul de echipa,
responsabilitatea individuald si sentimentul de apartenentd. Un studiu de caz notabil in acest sens ar fi
utilizarea platformelor de tip "escape room" educationale, unde echipele de elevi trebuie si colaboreze

pentru a rezolva o serie de ghicitori si sarcini, aplicand cunostinte din diverse discipline scolare.

Un aspect crucial al eficacitatii jocurilor didactice este impactul lor profund asupra motivatiei intrinseci a
elevilor. Spre deosebire de sistemele de recompensa externe (note, calificative), jocurile oferd recompense
imediate si feedback constant, care sunt inerente experientei de joc. Elemente precum punctajele,
nivelurile, deblocarea de noi continuturi sau posibilitatea de a progresa stimuleazi dorinta de a invata si de
a se autodepasi. Un joc bine conceput reuseste si mentind fluxul, o stare de concentrare intensa si de
implicare totald, prin echilibrarea provocirilor cu nivelul de abilitate al jucatorului. Acesta previne atat
plictiseala (provocdri prea usoare), cit si frustrarea excesivd (provociri prea dificile), asigurand o

experienta de invatare optima.

Implementarea jocurilor didactice nu este insa lipsita de provocairi si necesitd o abordare strategica.
Succesul depinde de planificarea atentd si de o intelegere profundi a obiectivelor educationale urmarite.
Un joc eficient nu este doar "distractiv", ci este conceput cu scopuri pedagogice clare, integrat coerent in

)

curriculum si evaluat corespunzator. Profesorii trebuie si fie pregititi sa faciliteze jocul, si observe
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interactiunile elevilor, si ofere feedback constructiv si si conecteze experientele ludice cu conceptele
academice. Numai printr-o astfel de abordare integratd, jocul didactic poate transcende statutul de simpla
distractie, devenind un catalizator puternic pentru invitare profundi si dezvoltare holistici. In esenta,
jocurile didactice reprezinta o invitatie la redescoperirea bucuriei de a invita, transformand sala de clasa

intr-un laborator de explorare si inovatie.
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Proiect de activitate - "Cine a venit la no1?”

Hardstisan Georgiana Alexandra

Grddinita cu Program Prelungit Nr. 26, Sibiu

Unitatea de invdtamant: Gradinita cu program prelungit nr. 2- Rasinari

Grupa: grupa micd — Grupa Fluturasilor

Educatoare: Harastasan Georgiana Alexandra

Tema anuald de studiu: ”"Cu ce si cum exprimam ceea ce simtim?”

Tema proiectului "Adiere de primavara”

Subtema: "Surprizele primaverii”

Domeniul de activitate: Domeniul Stiinte

Categoria de activitate: Cunoasterea mediului

Subiectul activitdtii: "Cine a venit la noi?”

Modalitatea de realizare: Joc didactic

Tipul activitatii: Evaluarea cunostintelor

Scop: Verificarea si sistematizarea cunostintelor despre anotimpul
primdvara

DIMENSIUNI ALE DEZVOLTARII:
B. DEZVOLTAREA SOCIO- EMOTIONALA

B1. Interactiuni cu adultii si cu copiii de varste apropiate
B2. Comportamente prosociale, de acceptare si respectare a diversitatii

E. DEZVOLTAREA COGNITIVA SI CUNOASTEREA LUMII

E1. Relatii, operatii si deductii logice in mediul apropiat
E3. Caracteristicile structurale si functionale ale lumii inconjuratoare

COMPORTAMENTE:

B1.2. Demonstreaza abilitati de solicitare si de primire a ajutorului in situatii problematice
specific

B2.2. Isi insuseste si respecti reguli; intelege efectele acestora in planul relatiilor sociale in
contexte familiare

E1.1. Identifica elemente caracteristice ale unor fenomene/relatii din mediul apropiat
E1.4. Identifica posibile rispunsuri/solutii la intrebdri, situatii- problema si provociri din viata
proprie si a grupului de colegi

E1.5. Realizeazd, in mod dirijat, activitati simple de investigare a mediului, folosind
instrumente si metode specific

E3.3. Descrie unele caracteristici ale lumii vii, ale PAmantului si Spatiului
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Obiective operationale

O1  Sirecunoasci elementele componente specifice primaverii
O2  Si comunice impresii si idei pe baza observarilor efectuate

O3  Sarespecte regulile jocului

Joc didactic:
Sarcina didactica: Denumirea semnelor caracteristice anotimpului primavara, folosind
material intuitiv.
Regulile jocului: Fiecare copil va alege o silueta reprezentativi a anotimpului primavara
si 0 va denumi, dupa care o va plasa pe macheta confectionata.
Elemente de joc: surpriza, miscarea, cautarea, descoperirea, aplauzele
Strategii didactice:
Metode si procedee: Conversatia, Demonstratia, Explicatia, Exercitiul, Problematizarea
Mijloace de invatamant: Macheta cu Zana Primavara, siluete cu imaginile necesare pt joc, cosulet,
esarfd
Forme de organizare: activitate frontala, individuala.
Metode de evaluare: aprecieri verbale, aplauze.
Loc de desfdsurare: Sala de grupa
Durata: 15 minute

Bibliografie:

Manea, A., & Tabrca, M. (2016). Suport didactic pentru aplicarea curriculumului pentru invdtdmantul

prescolar. Pitesti: Delta Cart Educational.

Preda, V., Tureanu, M., Drocan, G., & Ciobanu, A. (2009). Metodica activitdtilor instructiv-educative in

grddinita de copii. Craiova: Editura Gheorghe-Cartu Alexandru.

Titaruy, L., Glava, A., & Chis, O. (2014). Piramida cunoasterii - Repere metodice in aplicarea

curriculumului prescolar. Pitesti: Editura Diamant.
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ETAPELE OB. PRELUCRAREA CONTINUTULUI STRATEGII DIDACTICE EVALUARE
ACIVITATII/
OP. METODE MIJLOACE FORME DE ITEMI SI
DURATA DIDACTICE ORGANIZA INDICATORIDE
DIDACTICE RE PERFORMANTA
Moment Aerisesc sala de clasi, aranjez materialele ce urmeaza a fi Instructajul Frontala Toti copiii
organizatoric folosite si fac pregatiri in vederea asigurarii unui climat participa activ la
educational favorabil desfasurarii activitatii. organizarea
_ spatiului destinat
Asez scaunelele in forma de semicerc. e
7 activitatii,
coopereaza
1 min benevol, cu
placere.
Captarea Educatoarea descoperd macheta prin inlaturarea esarfei si Expunerea Macheti cu Frontala Observarea
atentiei le prezinta copiilor un personaj deosebit, pe Zana Zana Toamna, sistematica a
Primavara care a venit si vada cat de multe lucruri cunosc comportamentului
copiii din grupa micéd despre ea. Ea a adus un cosulet plin cosulet, copiilor.
. cu surprize. .
1 min siluete
Anuntarea ”Astazi vom juca un joc foarte frumos care se numeste Expunerea Frontald
temei «Cine a venit la noi? »”
0 min
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Dirijarea Explicarea sarcinii si a regulilor jocului: Explicatia Macheta cu Frontald Copiii asculta cu
invatarii Fiecare copil va veni in fata si va lua din cosuletul Zanei Zana Toamna dividual atentie si executa
\ q A - Averii Exercitiul Individuala ain T
cate o siluetd reprezentand un element specific primaverii, v sarcina in ritmul
i i ii 3 3 Cosulet o
o1 il va denumi, apoi il va plasa pe n}ache'c'a ('iupa care se va sulet propriu si in
duce la locul sdu. Se pastreazi linistea si disciplina, este § .
. . o Ny Siluet masura propriilor
Oy | nevoie de atentie sporitd, vor raspunde doar copiii uete RS
desemnati de educatoare iar ceilalti vor aplauda capacitati si
10 min ; - { solicita toti copi abilititi
03 raspunsurile cqrecte. YOI solicita tf)'g copiii. ‘ Problematizarea !
Demonstrarea jocului: se face de citre educatoare. Voi
alege o silueta, o voi denumi si apoi o voi plasa pe Exercitiul
macheta.
Cerinta: Recunoaste imaginea si asaz-o pe macheta!
Jocul de proba: un copil ales de educatoare vine in fata,
alege o silueta din cos, o denumeste si o plaseaza pe
macheta.
Obtinerea Copiii aleg toate siluetele, le denumesc in mod corect si le Exercitiul Individuala | Educatoarea ofera
performantei asazd pe machetd conform indicatiilor primite la inceputul ' ajutor acolo unde
03 | :ocului Problematizarea C e
joculul. este solicitatd sau
1 min A imAvars it5 .
Zana Primavara este foarte multumita de rezultat. unde observi ci
este nevoie.
Asigurarea Complicarea jocului Exercitiul
retentiei si a )
Varianta 1: se impart imaginile la numarul de copii si sunt Problematizarea

transferului

chemati aleatoriu in fata clasei. Ei vor denumi imaginea si
vor raspunde la o intrebare adresatd de educatoare.
Exemplu: Ce culoare are? Ce produce? Unde locuieste?”
Etc

Varianta 2: copiii primesc medalioane cu imaginile de pe
jetoane si apoi isi vor gasi perechea, facand schimb de
jetoane. Educatoarea va denumi copiii pe rand, acestia vor
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veni in faté si vor spune: "Caut albinuta!” sau ” Caut
randunica’, in functie de imaginea de pe medalion.
Copilul cu imaginea ceruta vine si face schimbul. Acum,
al doilea copil va cduta imaginea de pe medalion, dand la
schimb imaginea de pe jeton. Si asa mai departe pana
cand toti copiii vor avea aceeasi imagine pe medalion ca si

pe jeton.
7. | Incheierea Copiii sunt apreciati pentru implicare si lucrarea finala Conversatia Aprecieri Frontald Copiii sunt
activitatii este plasatd intr-un loc unde sa poata fi admirata de ceilalti verbale incantati de
copii si de parinti. aprecierile primite.
2 min Aplauze
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Proiect de activitate -,Ne jucam, numaram,

pe Pestele-Curcubeu il ajutam”

Grupa:

Tema anuald de
studiu:

Tema saptaimanald
independentd:
Tema zilei:

Domeniul
experiential:
Categoria de
activitate:

Tema activitatii:
Modalitatea de
realizare:

Tipul activitdtii:
Scop:

Hardstasan Georgiana Alexandra

Grddinita cu Program Prelungit Nr. 26, Sibiu

Grupa MARE
,Cand, cum si de ce se intampla?”

,Chipul verii”

,Primavara s-a sfarsit, noi la mare am pornit!”
Domeniul Stiinte

Activitate matematica

»INe jucam, numaram, pe Pestele-Curcubeu 1l ajutam”
Joc didactic matematic

Evaluare

Verificarea cunostintelor privind insusirea conceptului de numar
natural in concentrul 1 — 10 prin numarare crescatoare/descrescatoare,
identificarea vecinilor, sortare, raportare numar la cantitate si
solutionare de probleme simple

Dimensiuni ale dezvoltarii:

B. DEZVOLTAREA SOCIO-EMOTIONALA

1. Interactiuni cu adultii si cu copiii de varste apropiate

C. CAPACITATI SI ATITUDINI FATA DE INVATARE

1. Curiozitate, interes si initiativa in invatare

2. Finalizarea sarcinilor si a actiunilor (persistenta in activitati)

E. DEZVOLTAREA COGNITIVA SI CUNOASTEREA LUMII

2. Cunostinte si deprinderi elementare matematice pentru rezolvarea de probleme si

cunoasterea mediului apropiat

Comportamente vizate:

B.1.2. Demonstreaza abilitati de solicitare si de primire a ajutorului in situatii problematice

specifice

B.1.3. Initiazi/participa la interactiuni pozitive cu copii de varsta apropiata
C.2.1. Realizeaza sarcini de lucru cu consecventa
C.2.2. Integreaza ajutorul primit, pentru realizarea sarcinilor de lucru la care intampina dificultati

E.2.1. Demonstreazi familiarizarea cu conceptul de numar si cu numeratia
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E.2.4. Efectueaza operatii de seriere, grupare, clasificare, masurare a obiectelor

E.2.5. Rezolvi situatii-problema pornind de la sortarea si reprezentarea unor date

Obiective operationale:

O1 sa numere in sir crescator si descrescator in limitele 1-10;
02 sa raporteze numairul la cantitate si cantitatea la numadr;
03 sa formeze multimi conform criteriilor stabilite;

04 si corecteze greselile;

05 si stabileasca vecinii numerelor indicate.

STRATEGII DIDACTICE:

> Metode si procedee: jocul didactic, conversatia, explicatia, exercitiul, demonstratia,
problematizarea.

> Mijloace didactice: tabld magnetica, jucirii de plus reprezentative pentru temd, siluete cu
magneti, cifre magnetice, medalioane cu cifre, cosulet cu plicuri, cutie cu sarcini.

> Forme de organizare: frontald, individuala, de grup.

> Loc de desfasurare: Sala de grupa

> Durata: 35-40 de minute

SARCINA DIDACTICA:

Operarea cu diverse sarcini matematice precum numararea, asocierea cifrei cu cantitatea si invers,
identificarea vecinilor cifrelor, formarea de multimi.

REGULILE JOCULUI:
1. Copilul numit extrage din galetusa biletelul cu o anume sarcina. Sarcinile sunt numerotate si
sunt extrase in ordine crescitoare.
2.Se indeplineste sarcina de pe biletel.
3. Copiii colaboreaza cu echipa in vederea obtinerii rezultatului corect.
4. Raspunsurile corecte sunt aplaudate de ambele echipe si rasplatite cu un abtibild cu o fata
zambitoare.

5. Castiga echipa care a obtinut cele mai multe fete zambitoare.

ELEMENTE DE JOC: manuirea materialului, aplauze, inchiderea ochilor, intrecerea, miscarea,
aplauzele, stimulentele.




Inovatie si performantd in educatie | Jocul in educatie de la distractie la invétare

VARIANTE DE JOC:
Varianta 1: ,Fi cum iti spun!”

Varianta 2: ,Partenerul de sprijin”

Bibliografie:

Manea, A., & Tabrca, M. (2016). Suport didactic pentru aplicarea curriculumului pentru
invdtamantul prescolar. Pitesti: Delta Cart Educational.

Preda, V., Tureanu, M., Drocan, G., & Ciobanu, A. (2009). Metodica activitdtilor instructiv-

educative in grddinita de copii. Craiova: Editura Gheorghe-Cartu Alexandru.

Titaru, L., Glava, A., & Chis, O. (2014). Piramida cunoasterii - Repere metodice in aplicarea
curriculumului prescolar. Pitesti: Editura Diamant.

Antonovici, S. (2016). Matematica in gridinita. Ghid pentru educatoare. Editura DPH,
Bucuresti

*¥%(2019) - ,Curriculum pentru invitdmantul prescolar”, Editura DPH, Bucuresti
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N ETAPELE OB. PRELUCRAREA CONTINUTULUI STRATEGII DIDACTICE
R. ACIVITATII/ OP. EVALUARE
C DURATA
R METODE MIJLOACE FORME
T DIDACTICE DIDACTICE DE
ORGANI
ZARE
1. | Moment Organizarea spatiului si asigurarea conditiilor Conversatia Frontald | Toti copiii
organizatoric optime pentru buna desfasurare a activitatii: participa activ la
+ pregatirea materialului didactic organizarea
- asezarea copiilor in semicerc spatiului destinat
activitatii,
coopereaza
benevol.
2. | Captarea Prezint Pestele Curcubeu care deja are o parte Expunerea Pestele Frontala | Observarea
atentiei . . . . . y Curcubeu, sistematica a
din corp acoperita cu solzi multicolori, semn ca .
Rechinul comportamentulu
activitatile realizate la centre au multumit-o pe i copiilor.

Zana Marii.

De data aceasta insa, Pestele Curcubeu are
nevoie de ajutorul copiilor pentru ca Zana
Marii i-a povestit o intamplare nefericita:
»Zece copilasi care se jucau pe malul marii si-
au pierdut jucariile cu care construiau un castel
de nisip si acum plang pentru ca nu le mai
gasesc. Se pare cd un rechin poznas, vrand s
le faca o farsa, le-a ascuns toate juciriile.
Acesta le va inapoia daca voi, copii, veti

rezolva cateva sarcini. Dar rechinul mai are o
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conditie: la sfarsit, vrea si el un solz multicolor
de la Pestele Curcubeu. Vreti sa ii ajutam pe

copilasii de pe plaja sa-si recupereze

jucariile?”
Anuntarea Jucam jocul ,Ne jucim, numaram, pe Pestele- Expunerea Frontald | Manifestd interes
temei c s »
Curcubeu il ajutam”.
Repet titlul jocului.
Reactualizarea Numairarea orald in limitele 1-10 crescator si Exercitiul
cunostintelor . 5
T descrescator cu aratarea degetelor de la cele
doud maini.
Prezentarea Explicarea jocului: Siluete Frontald | Urmaresc
continutului si Explic copiilor regulile jocului: impart copiii in magnetice Individu | comportamentul
dirijarea . . cu fetite, ala copiilor in timpul
s doud grupe (grupa stelutelor de mare si grupa e oo : .. .
invatarn ’ ’ béietei, In expunerii povestil
calutilor de mare), cate un copil sau doi din lopitele. perechi
fiecare grupa vine la tabla iar din géletusa .
grup & ’ Cifre
adusa de rechin, extrag, pe rand, cate un piculet magnetice
cu cate o sarcina, in ordine crescitoare de la 1 ..
Plicuri cu
la 10. Dupa extragerea biletelului citesc sarcina sarcini
iar copiii numiti o rezolva. Copilul ales este .
’ Imagini cu
ajutat de colegii din echipa lui. Daca raspunsul stelute de
. . . mare Si
este corect copilul este aplaudat iar echipa e
caluti de
mare
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primeste o fatd zambitoare. Echipa cu cele mai

multe fete zambitoare este castigatoare.

Desfdsurarea jocului de probd:
Pentru explicarea jocului aleg plicul cu fata

zambitoare. Citesc sarcina, copilul o
indeplineste iar dupa ce ma asigur ca toti copiii
au inteles ce au de ficut trecem la desfisurarea

jocului propriu-zis cu alegerea sarcinii cu

01 Explicatia
numarul 1. Exercitiul
. . . Problematizare
Sarcina g :,- In cosuletul de pe masa .
gasesti plicuri de diverse culori. Alege-1 pe cel
de culoare galbena si asaza pe tabla magnetica
ceea ce gasesti induntru!”
Desfdsurarea jocului:
Sarcina I:
"Felicitari! Acum veti primi lopetile de nisip
02

pierdute de cei 10 copii pe plaja. Fiecare
lopatica are cate o cifrd pe ea. Asazi-le in

ordine crescitoare!”
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Sarcina 2: ,Acum asaza-le in ordine
descrescatoare!”

03
Sarcina 3 (pentru doi copii): ,Procedeaza la
fel si cu copiii: asaza-i in ordine de la mare la
mic!”

Sarcina 4 (pentru doi copii): ,Asazi copiii in
ordine de la mic la mare!”

Sarcina 5: ,Formeaza multimea fetitelor,
multimea baietilor si multimea lopetilor!
Sarcina 6: Care multime are cele mai multe
elemente? Arat-o!

Sarcina 7: Cate elemente are? Numara-le prin
incercuire!

Sarcina 8: Care multime contine cele mai
putine elemente? Arat-o cu degetul aritétor!
Sarcina 9: Cate elemente are aceasta?
Numara-le prin incercuire!

Sarcina 10 (pentru toti copiii): Care e cel mai

inalt copil? Dar cel mai scund?

6. | Obtinerea Varianta 1: ,Fa cum iti spun!” Problematizare Frontald | Urmaresc modul
performantei a De grup | de exprimare al
Explicatia copiilor, pastrarea

O2 | antrena pe copii in diverse sarcini motrice: firului actiunii si

Pentru satisfacerea nevoii de miscare ii voi
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sariti de doua ori, aplaudati de 3 ori, faceti 4 utilizarea
< C g o cuvintelor noi.
aplecari de trunchi, ridicati genunchii la piept
de 5 ori.
Varianta 2: ,Partenerul de sprijin” (lucru in in
O4 | perechi) perechi
Cate doi copii vin la tabld magnetica si la
semnalul educatoarei unul dintre ei inchide
ochii si celélalt schimba doua cifre de pe tabla.
La urmatorul semnal primul copil deschide
ochii, cauta greseala si o corecteazi. Se
schimba rolurile si jocul continua.
6. | Asigurarea O5 | Complicarea jocului: educatoarea cheama 9 Problematizare | Medalioane | Frontala | V oi urmari modul
retentiei si a s . : . a cu cifre Individu | de exprimare al
. copii in faté si le pune medalioane cu cifre de . L " .
transferului Conversatia ala copiilor si
la 11a 10 cu exceptia cifrei 3 pe care si-o pune | Exercitiul De grup | raspunsurile si fie
. . A o . . coerente si
siesi. Cheama sa se aseze langa ea vecinul mai
relevante.
mic si pe cel mai mare. Se repeta si cu alte Voi oferi sprijin
. si incurajari.
cifre.
7. | Evaluarea Copiii vor fi apreciati pentru cunostintele
erformantei . . ) e qe .
P ’ dobandite, rabdare si corectitudine in joc.
8. | Incheierea Educatoarea face aprecieri generale si Conversatia Frontald | Aprecieri
activitatii o . . .
’ individuale cu privire la modul de desfisurare Individu | generale si
a activitatii. ala individuale
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Bune practici in activitatea didactica

Educatoare: Huidan Ionela Octavia Daniela

Grddinita cu P.P. "Lumea Florilor”

Creativitatea este, in primul rand, o abordare pozitivd, care ne ajutd sd trecem peste
obstacole, ba chiar si le transformam in oportunitati. Prin abordari creative putem creste procentul
de promovabilitate intr-o institutie, putem sa directionam elevii catre optiuni profesionale pe care nu
le luasera in calcul, putem diversifica resursele bibliografice pe care le folosim la clasa, putem
ilustra prin situatii practice planul de curs. Creativitatea este mai mult decat imaginatie sau
indemanare, este imaginatia pusa la lucru pentru obiective practice, este calitate din punct de vedere
formal si nonformal. Ceea ce este valoros in sine in domeniul literaturii sau artelor si mestesugurilor
— de la pictura la origami, castigd valoare creativa daca foloseste unui scop sau dacd ajuti la
rezolvarea unei situatii. Creativitatea este mai mult decat ingeniozitate, mai mult decat solutii
tehnice inovative care aduc un plus intr-un domeniu.

Creativitatea este un proces mental si social care implicd generarea unor idei sau concepte
noi sau noi asocieri ale mintii creative intre idei sau concepte existente. Creativitatea se poate
manifesta in multiple domenii: arte, literatura, psihologie, stiinte cognitive, filozofie, economie,
management etc. Dificultatea definirii creativitatii rezida in asocierile particulare ale acestui concept
cu artele, in natura complexa a creativitatii si in varietatea teoriilor care au fost dezvoltate pentru a o
explica. Multi oameni asociaza gresit creativitatea in special cu artele (muzica, teatrul, dansul,
literatura, deseori denumite ,arte creative”’). Progresele din toate domeniile - matematica,
tehnologie, stiinte, afaceri — au avut la bazi creativitatea, munci, cercetarea, conducind spre
dezvoltarea societatii.

Cu toate ca, de cele mai multe ori, exista anumite piedici sau obstacole in a promova
creativitatea, se recomanda principii de bazd in demararea acestui proces. Proiectele educationale
reprezinta, poate, cele mai sigure cai de dezvoltare a creativitatii deoarece sunt instrumente de
management al curriculumului si de management al schimbarii si pot actiona atat la nivelul
organizatiei scolare, cat si la nivel individual, integrate in proiecte de dezvoltare
personald/profesionald. De dorit ar fi si fie integrate ca obiective si activitati in lectie si/sau in afara
ei, proiectele educationale au ca scop general dezvoltarea in educatie. Proiectele educationale, fie cu
sustinere locald, fie europeani, permit experimentarea schimbarii in termeni de practica didactica si
experimentarea eficacititii educationale in termeni de rezultat/impact asteptat.

Proiectele educationale nu trebuie s fie recurente, trebuie s fie orientate relativ la tendinte
si prioritati in termeni de politici educationale si, nu in ultimul rand, relativ la dezvoltarea
socioprofesionald a elevului, ca si beneficiar direct sau indirect al acestora. Proiectele educationale
transcend schimbarii in educatie, propunand intotdeauna abordari inedite ce deschid perspectiva
dezvoltarii. Tocmai din acest punct de vedere, vorbim de proiecte educationale ca mijloace de
dezvoltare a creativitatii la elevi. Atat datoritd specificului noilor tehnologii, cit si datorita
necesitatii centrarii activitatilor educative pe dezvoltarea de competente pentru sec. XXI -
comunicare, civism, cooperare, a invata sia inveti, gandire si gandire critica, competente digitale,
etc., in sistemele de invatamant procesul didactic pune un accent din ce in ce mai mare pe invatarea
bazata pe proiect si invatarea prin colaborare.

Educatia formala se deschide citre experientele de invatare nonformala, tinzand citre
valorificarea acestora la nivelul dezvoltarii competentelor, al achizitiilor, la nivelul credrii unui
context familiar si motivant, activ si participativ, la nivelul utilizarii unor metode alternative
atractive si la nivelul relatiei mai putin formalizate intre cadrul didactic si grupul de invitare. Fiinta
umanad invata din orice, invata in orice situatie si se dezvolta ca urmare a acestei invatari. Scoala are
insa rolul de a orienta elevul spre acele situatii de invatare corecte, dezvoltandu-i capacitatea de a
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discerne intre bine si rau. Educatia informald este educatia societatii si, ca urmare, este mai dificil

de controlat. Educatia extrascolard, considerata ca ,orice activitate situandu-se in afara cadrului

scolar si putand include atat educatia nonformala, cat si orice forma a educatiei ocazionale sau

permanente”, si de educatie nonformald, considerati ,orice activitate educativd structuratd intr-un
cadru nonscolar (invataimant traditional, miscari ale tineretului, cluburi si asociatii)” apare si

termenul de educatie difuza, definit drept ,proces continuu de achizitionare a cunostintelor si
conceptelor, care nu se situeaza in nici unul din cadrele institutionale”.

Spre deosebire de educatia formala, educatia nonformald se caracterizeazd prin
urmatoarele trasaturi: are caracter facultativ sau optional; elevii sunt implicati in proiectarea,
organizarea si desfasurarea acestor activitati; nu se pun note, nu se face o evaluare riguroasa;
permite punerea in valoare a aptitudinilor si intereselor copiilor si tinerilor; permite o mare varietate
de forme, flexibilitate sporiti a formelor, cunoaste modalitati diferite de finantare; faciliteaza
promovarea muncii in echipa si a unui demers pluri sau interdisciplinar; accentueazi obiective de
tip formativ-educativ. In conditiile in care activititile se grupeazi intr-o serie logici, urmarind
acelasi scop, ele se pot regasi intr-un proiect educational.

Comunicarea este o altd conditie esentiald pentru reusita proiectului. Respectarea acestor
cerinte generale necesita cunostinte, deprinderi, abilitati si exercitiu permanent in domeniul
comunicarii interpersonale. Succesul oricarui proiect depinde in mare masurd de modul in care are
loc comunicarea in cadrul fiecarei etape si activitati. Exigentele legate de aceasta problema sunt cu
atat mai importante cu cat strategia de implementare a unui proiect presupune o comunicare
constantd in cadrul echipelor de proiect si intre aceste echipe si comunititile scolare si locale in
toate etapele pe care le presupune proiectul.

Proiectul pe care o scoal il implementeazad reprezintd un set de activitati care ofera o solutie
pertinenta la o problema identificata. El se desfiasoard intr-un anumit interval de timp si foloseste
resurse materiale, financiare si umane. Echipa care elaboreaza proiectul trebuie si asigure echilibrul
intre rigoare si creativitate, raispunzand unor intrebari ce decurg din formularul standard care trebuie
respectat. In acest context, membrii echipei de proiect trebuie si valorifice intreaga experienti de
care dispun in domeniul proiectelor si si se orienteze citre dezvoltarea lor permanenti in acest
domeniu. Un proiect educational de succes trebuie sd aiba la baza parteneriate viabile si realiste,
intre scoald, familie si comunitate. imbunétit,irea relatiilor dintre scoald si comunitate in vederea
cresterii calitatii educatiei oferite elevilor reprezintid o prioritate a actualei strategii educationale.
Elaborarea si implementarea proiectelor in conditii de succes poate avea loc doar daci fiecare
scoald isi atrage parteneri din comunitatea in care este amplasata.

Pentru a realiza un parteneriat viabil cu comunitatea, echipa de proiect trebuie: sa cunoasca
profilul general al comunitaitii locale; si cunoasca problemele specifice ale comunitatii si, in
particular, problemele din domeniul educatiei; sa analizeze gradul de implicare a scolii in viata
comunitatii locale si rolul pe care scoala il are in procesul de dezvoltare comunitarg; si identifice
formele si domeniile parteneriatului in acord cu specificul proiectelor scolii si cu particularitatile
partenerilor din comunitate, care pot sprijini elaborarea si implementarea proiectului; sa stabileasca
directii de actiune prin care se poate asigura atragerea partenerilor comunitari pe fondul ameliorarii
relatiilor dintre scoald si comunitate. Actiunile derulate in parteneriat scoala-familie reprezinta inca
o modalitate prin care i se acordd copilului incredere in el si se stimuleaza creativitatea prin
incurajarea de a se manifesta, prin siguranta pe care cele doud elemente — scoala si familia - o da
subiectului educational. Colaborarea intre profesor si familie este hotaratoare in derularea
procesului educational, indiferent ci ne referim la activitate formali sau la proiecte educative. In
acest context, copilul se simte sigur pe el si se poate exprima. Creativitatea in activitatea
nonformala este elementul-cheie care ar trebui urmarit, pentru ca aceste activitati creeazd cadrul
propice de manifestare ,altfel” a elevilor. Copiii invata sa fie curiosi si invata, totodati, si exprime
acest lucru, in cuvinte sau imagini.

Un proiect educational contine o serie de activitati, care se succed conform unui calendar.
Aceste proiecte pot acoperi o gama extinsa de preocupari ale elevilor, de necesitati ale institutiei sau
ale societatii si pot avea fie un scop de constientizare a tuturor factorilor responsabili in acest sens,
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fie, mai mult, de rezolvare a anumitor situatii. Tocmai aici apare creativitatea, elevul fiind pus in
situatia de a gisi solutii, de a exprima pareri, idei, variante de abordare. Indiferent ca derulam un
proiect ecologic sau cu tematica drepturilor copilului, de exemplu, ambele se incadreaza la capitolul
voluntariat. Acest lucru permite celor implicati sa aleaga calea de a-si indeplini obiectivele, cale
care trebuie sa fie cea mai potrivita situatiei, dar si capacitatilor de actiune ale elevilor. Faptul este
identic in situatia unor proiecte educationale de promovare a locurilor natale, de exemple.
Creativitatea elevilor se poate manifesta in alegerea formei activitatii (excursii, expozitii de desene,
picturi, fotografii, mese de lucru, dezbateri etc.), dar si in forma de prezentare a produsului final, in
functie de abilitatile elevilor si de dorinta lor de exprimare. Libertatea de manifestare este
echivalenta cu dezvoltarea creativitatii, iar proiectele educationale reprezinta cadrul propice pentru
atingerea acestui obiectiv.

Saptimana ,,Sa stii mai multe, s fii mai bun” este o oportunitate in sensul dezvoltarii
creativitatii. Timp de o siptimana, nimeni nu are monopolul adevarului, nici al raspunsurilor.
Experienta de invitare din asa-numita ,,Scoald Altfel” nu se termind nici in clasi, nici odata cu
aceastd saptaimand. Sta in puterea noastra si facem elevii sa se simta suficient de motivati si relaxati
pentru a-si exprima deschis parerile si descoperirile. Mai mult, nu se subestimeazi, ba chiar
incurajeaza puterea lor de a verifica si valida informatiile dobandite folosind resursele disponibile
online. O abordare creativa a a acestei perioade are ca obiectiv gasirea de raspunsuri surprinzitoare
pentru toatad lumea. Aceste raspunsuri comune au o valoare uriasd, sunt mult mai mult decat
informatii sau abilitati noi, pentru ca reprezinti o conexiune personala ca grup. Este, pana la urma,
cea mai frumoasa complicitate, cea a curiozitatii, a deschiderii fata de nou.
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Puterea jocului in invitarea timpurie: O abordare educationala
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Grddinita cu P.P. "Lumea Florilor”

Introducere

Jocul este un element fundamental in viata copilului si un canal esential prin care acesta exploreaza
lumea, isi dezvolti gandirea critica, dobandeste abilititi sociale si invata sa isi exprime emotiile. In
contextul educatiei timpurii, rolul jocului este recunoscut nu doar ca metodd de relaxare, ci ca
instrument educational complex, capabil sd sprijine dezvoltarea globala a copilului. Acest articol isi
propune si evidentieze importanta jocului in formarea personalitatii copilului si in procesul de invatare,
printr-o abordare teoretica si practica.

1. Jocul - fundament al invatarii in gradinita

Studiile arata ca invatarea prin joc stimuleaza simultan curiozitatea, motivatia si implicarea activa a
copilului. Educatorii care integreaza jocuri in activitatea zilnica creeaza un climat pozitiv, in care copiii
invata fara presiune. Prin joc, copilul preia roluri sociale, aplici concepte abstracte, exerseaza
solutionarea de probleme si isi dezvolta abilitati socio-emotionale.

In gridiniti, activititile ludice bine planificate pot sustine toate domeniile de dezvoltare — cognitiv,
emotional, fizic si social — oferind contexte variate pentru experimentare si reflectie.

2. Diversitatea jocurilor si beneficiile specifice

Fiecare tip de joc aduce beneficii distincte:

- Jocurile simbolice (de rol) sustin dezvoltarea empatiei si a intelegerii sociale.
- Jocurile de constructie stimuleaza gandirea spatiala si creativitatea.
- Jocurile senzoriale faciliteaza autoreglarea si procesarea informatjiei.

Jocurile  cooperative  incurajeazd  negocierea, ascultarea activa si  colaborarea.

Educatorii trebuie sa identifice jocurile potrivite pentru fiecare moment al zilei si pentru nevoile
individuale ale copiilor, adaptandu-le contextului si resurselor disponibile.

3. Strategii eficiente de integrare a jocului in curriculum

Integrarea eficienta a jocului in activitatile educative presupune:
- Planificarea  tematici ce include jocuri relevante pentru continutul vizat;
- Flexibilitate in ritmul si structura activititii pentru a permite initiativa copilului;
- Folosirea  materialelor ludice si a povestilor ca suport pentru explorare;
- Observarea activa a comportamentului copilului in joc pentru evaluare si interventie educativa.
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Astfel, jocul devine un mijloc de predare, nu doar un moment de pauzi, si contribuie la dezvoltarea
competentelor cheie pentru viata.

4. Implicarea familiei si jocul acasa

Educatia timpurie este eficientd atunci cand implica intreaga comunitate educationala. Familia are un
rol esential in sustinerea jocului ca mediu de invatare. Prin activititi simple acasa — jocuri de mas3,
teatru de papusi, citirea povestilor — parintii intaresc relatia afectiva si oferd copilului contexte
valoroase pentru dezvoltare.

Colaborarea educator-familie, prin ateliere, recomandari si observatii comune, creeazd continuitate
intre mediul educational formal si cel familial.

Concluzii

Jocul este o resursa inepuizabild de invitare, explorare si relationare. Utilizat constient si creativ, el
transforma educatia intr-o experientd plicutd, motivanta si eficienta. Este responsabilitatea cadrelor
didactice sa valorifice aceastd resursa si si creeze un mediu educational in care jocul si invitarea se
impletesc armonios.
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