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Jocuri de

cooperare Si  miscare
dezvoltarea empatiei si a relatiilor pozitive

Jocurile de cooperare si miscare au un rol
important in dezvoltarea reglarii emotionale, deoarece
fi ajuta pe copiii de varsta timpurie sa isi adapteze
comportamentul la ceilalti, sa accepte reguli comune,
sa Tsi controleze impulsurile si s& manifeste grija fata
de partenerii de joc. In perioada prescolara, copilul
trece treptat de la jocul centrat pe sine la jocul
desfasurat impreuna cu ceilalti. Aceasta trecere nu
este Tntotdeauna usoara, deoarece copilul trebuie sa
invete sa imparta, sa astepte, sa accepte refuzul, sa
coopereze si sa tind seama de emoitiile celorlalti. Jocul
ofera cadrul cel mai potrivit pentru aceste achizitii,
deoarece copilul invatd prin actiune directa, prin
miscare si prin relationare concreta cu grupul.

Cooperarea presupune participarea copiilor la o
activitate comuna, in care reusita nu depinde doar de
performanta individuala, ci de modul in care fiecare
copil contribuie la sarcina grupului. Tn jocurile de
miscare cu caracter cooperativ, copiii nu sunt pusi doar
in situatia de a céstiga sau de a pierde, ci mai ales in
situatia de a se ajuta, de a se sincroniza, de a comunica
si de a respecta ritmul celuilalt. Aceste experiente
contribuie la dezvoltarea empatiei, deoarece copilul
incepe sa observe cum se simte colegul, daca are
nevoie de ajutor, daca este exclus sau daca intdmpina
dificultati. Tinca Cretu subliniaza ca jocul are un rol
important in formarea comportamentelor sociale ale
prescolarului, deoarece ii ofera ocazii de exprimare,
relationare si adaptare la cerintele grupului (Cretu,
2016, p. 172).

Un prim exemplu de activitate este jocul ,Podul
prieteniei”. Copiii formeaza perechi sau grupuri mici si
trebuie sa treaca Tmpreuna printr-un traseu simplu,
tindndu-se de mana sau transportadnd un obiect comun.
Scopul nu este ca un copil sa ajunga primul, ci ca
perechea sau grupul sa finalizeze sarcina impreun4. In
timpul jocului, copiii invata sa isi adapteze mersul la
ritmul celuilalt, sa astepte, sa ofere sprijin si sa evite
comportamentele impulsive. Daca unul dintre copii se
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grabeste, perechea poate pierde echilibrul sau poate
scapa obiectul. Astfel, jocul 1i ajuta pe copii sa
inteleagd, prin experienta directa, ca reusita comuna
presupune atentie fata de partener.

Un alt joc potrivit este ,Transportam mingea
impreuna”. Doi copii trebuie sa transporte o minge
tinuta intre ei, fara sa o scape, deplasandu-se pe un
traseu stabilit. Activitatea solicitd coordonare, rabdare
si comunicare. Copiii trebuie s& se priveasca, sa Tsi
regleze ritmul si s& colaboreze. Daca unul se misca
prea repede sau nu tine seama de celalalt, sarcina nu
poate fi dusa la capat. Prin acest joc, copilul invata sa
isi controleze impulsul de a actiona singur si sa tina
cont de nevoile partenerului. Verza si Verza arata ca
dezvoltarea copilului presupune formarea treptata a
capacitatii de adaptare la mediul social si la cerintele
grupului (Verza & Verza, 2017, p. 52).

Jocurile de cooperare contribuie la dezvoltarea
empatiei deoarece 1i pun pe copii in situatia de a
observa emotiile si reactiile celorlalti. De exemplu, in
jocul ,Ajuta-ti colegul sa ajunga la casuta”, un copil este
ghidat de un coleg pe un traseu simplu, iar partenerul
trebuie sa i ofere indicatii si incurajari. Copilul care
ajuta invata sa fie atent la celalalt, sa observe daca
acesta este nesigur, speriat sau confuz. Copilul care
este ghidat invata sa aiba incredere, sa asculte si sa
accepte sprijinul. Astfel, jocul devine o experienta de
apropiere emotionala si de construire a relatiilor
pozitive.

Un rol important il au si jocurile in cerc, deoarece
acestea creeaza sentimentul de apartenentd la grup. In
jocul ,Mingea prieteniei”, copiii stau in cerc si transmit
mingea de la unul la altul, spunénd un cuvant frumos,
0 Tncurajare sau numele colegului caruia i ofera
mingea. Jocul poate fi adaptat nivelului de varsta: copiii
mai mici pot spune doar ,poftim” si ,multumesc”, iar
copiii mai mari pot formula mesaje simple precum ,,imi
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place sa ma joc cu tine” sau ,te ajut’. Aceasta activitate
contribuie la dezvoltarea comunicarii pozitive si a
empatiei, deoarece copilul invata sa ofere atentie si
apreciere colegilor. Relatile pozitive din grup
influenteaza adaptarea copilului si participarea sa la
activitatile educative (Cosmovici & lacob, 1998, p. 124).

Jocurile de miscare pot fi folosite si pentru
reducerea conflictelor. In activitatea zilnicd a grupei
apar frecvent situatii in care copiii se cearta pentru
jucarii, pentru locul in rand, pentru rolurile din joc sau
pentru atentia educatoarei. Jocurile cooperante reduc
competitia excesiva si ii ajuta pe copii sa inteleaga
faptul ca pot reusi impreuna. De exemplu, in jocul
»construim traseul impreuna”, copiii primesc cercuri,
jaloane, cuburi moi sau panglici si trebuie sa creeze un
traseu pe care apoi il parcurg in echipa. Activitatea fi
obligéd sa discute, sa& accepte ideile celorlalti si sa
contribuie la un rezultat comun. Prin astfel de
experiente, copiii invata sa negocieze si sa transforme
diferentele de opinie Tn colaborare.

Un alt joc util este , Trenuletul cooperarii”. Copiii se
asaza unul in spatele celuilalt si se deplaseaza prin
sala respectand ritmul comun. Regula este ca nimeni
sa nu Tmpingd, sa nu se desprinda si sa nu grabeasca
grupul. Jocul ii Tnvata pe copii sa isi controleze corpul
in relatie cu ceilalti si s& respecte spatiul personal al
colegilor. Tn plan emotional, activitatea dezvolta
rabdarea, atentia fatd de grup si acceptarea ritmului
comun. Schiopu si Verza considera ca in prescolaritate
jocul contribuie la dezvoltarea conduitei copilului si la
adaptarea acestuia la cerintele mediului social
(Schiopu & Verza, 1995, p. 197).

Empatia poate fi dezvoltatd si prin jocuri de
miscare cu roluri emotionale. De exemplu, Tn jocul
~Prietenul meu are nevoie de ajutor”, un copil mimeaza
o stare emotionala — tristete, teama, oboseals,
suparare — iar ceilalti trebuie sa aleagéd o modalitate
potrivitd de sprijin: 1l iau de ména, i oferd o minge, il
incurajeazad sau 1l invitd in joc. Activitatea trebuie
condusd cu delicatete, fara expunerea copiilor
vulnerabili. Scopul nu este imitarea exageratd a
emotiilor, ci intelegerea faptului ca un coleg poate avea
nevoie de sprijin. Astfel, copiii Tnvata sa observe, sa
raspunda si sa manifeste comportamente prosociale.

Un alt exemplu este jocul ,Dansul in perechi’.
Copiii danseaza doi cate doi pe o melodie vesela, iar
regula este sa se miste impreuna, fara sa se traga, fara
sa se impinga si fara sa isi abandoneze partenerul. La
schimbarea melodiei, copiii pot schimba perechea.
Jocul dezvoltd acceptarea celorlalti, flexibilitatea
relationald si capacitatea de adaptare la parteneri
diferiti. Este important ca educatoarea sa evite
formarea unor perechi fixe, deoarece scopul activitatii
este integrarea tuturor copiilor si dezvoltarea relatiilor
pozitive Tn grup.

Jocurile de cooperare si miscare contribuie si la
cresterea increderii Tn sine. Copilul care primeste
ajutor, care este acceptat in echipa si care contribuie la
reusita grupului se simte valorizat. Aceasta stare de
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valorizare are efecte pozitive asupra comportamentului
emotional, deoarece copilul devine mai dispus sa
participe, s& comunice si sa respecte regulile. Dorina
Salavastru arata ca relatia educationala si climatul
afectiv al grupului influenteaza adaptarea copilului,
motivatia si participarea la activitati (Salavastru, 2004,
p. 211).

Educatoarea are un rol esential in reusita acestor
jocuri. Ea trebuie sa aleaga activitati in care copiii sa
nu fie eliminati rapid, sa nu fie etichetati drept ,slabi”
sau ,nepriceputi” si sa nu fie pusi In competitie
excesiva. In jocurile de cooperare, accentul trebuie pus
pe participare, ajutor reciproc, respectarea regulilor si
bucuria de a lucra impreund. Formulari precum ,ati
reusit pentru ca v-ati ajutat”, ,ai asteptat frumos
colegul’, ,ai observat ca prietenul tau avea nevoie de
sprijin” contribuie la fintarirea comportamentelor
pozitive. Tn acest sens, cadrul didactic nu este doar
organizator al jocului, ci si mediator al relatiilor
emotionale dintre copii.

Un aspect important este integrarea copiilor
retrasi sau respinsi de grup. In multe grupe exista copii
care participa mai greu, care nu sunt alesi de colegi sau
care evita jocurile dinamice. Jocurile de cooperare pot
fi folosite pentru a-i integra treptat, prin sarcini simple
si prin parteneriate sigure. De exemplu, un copil timid
poate primi rolul de a tine panglica, de a porni trenuletul
sau de a oferi mingea unui coleg. Prin astfel de roluri,
copilul capata vizibilitate pozitiva si incredere. Ana
Muntean subliniaza ca dezvoltarea copilului trebuie
inteleasa in raport cu experientele sale concrete si cu
mediul in care fTsi formeazd comportamentele
(Muntean, 2006, p. 91).

Jocurile de cooperare si miscare pot contribui si la
reglarea emotiilor negative aparute in grup. Atunci
cand un copil se supara pentru ca nu a fost primul sau
pentru ca nu a primit rolul dorit, educatoarea poate
orienta situatia spre cooperare: ,in acest joc nu
conteaza cine termina primul, ci cum ajunge echipa
impreund”. Astfel, copilul Tnvata sa accepte ca reusita
nu este intotdeauna individuala si ca valoarea sa nu
depinde doar de castig. Aceastda schimbare de
perspectiva este importanta pentru dezvoltarea
echilibrului emotional.

Jocurile de cooperare si miscare au un rol
semnificativ in dezvoltarea empatiei si a relatiilor
pozitive la copiii de varstd timpurie. Prin activitati
precum ,Podul prieteniei’, ,Transportam mingea
impreund”, ,Mingea prieteniei”, ,Trenuletul cooperarii”,
,Dansul in perechi” sau ,Prietenul meu are nevoie de
ajutor”, copiii invata sa se ajute, sa comunice, sa Tsi
adapteze comportamentul la ceilalti si s& respecte
regulile grupului. Aceste jocuri sprijind reglarea
emotionald deoarece reduc impulsivitatea, dezvolta
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rabdarea, favorizeaza empatia si construiesc un climat
pozitiv in grupa.

3.4. Exemple de activitati aplicabile la grupa de
prescolari

Activitatile ludice de miscare aplicabile la grupa de
prescolari trebuie sa fie simple, atractive, adaptate
nivelului de vérsta si orientate spre formarea unor
comportamente emotionale pozitive. Scopul acestor
activitdti nu este doar dezvoltarea motrica, ci si
sprijinirea copilului Tn procesul de recunoastere,
exprimare si reglare a emotiilor. In gradinita, copilul
fnvatd mai usor prin actiune directd, joc, imitatie si
participare, iar miscarea devine un mijloc firesc prin
care acesta isi consuma energia, isi exprima starile
afective si isi formeaza conduite sociale adecvate.
Jocul are un rol esential Tn dezvoltarea prescolarului,
deoarece favorizeaza exprimarea trairilor, dezvoltarea
imaginatiei si formarea comportamentelor sociale
(Cretu, 2016, p. 172).

Activitatile prezentate in continuare pot fi aplicate
in cadrul programului zilnic al gradinitei, fie ca activitati
de sine statatoare, fie integrate in rutine, tranzitii,
activitati de educatie fizica, jocuri liber alese sau
activitati de dezvoltare personald. Ele urmaresc
descarcarea tensiunilor, calmarea, autocontrolul,
cooperarea, empatia si respectarea regulilor. in
organizarea lor, educatoarea are rolul de a crea un
climat securizant, de a explica regulile pe intelesul
copiilor si de a valorifica fiecare activitate ca moment
de invatare emotionala. Relatia educationala si climatul
afectiv al grupei influenteaza adaptarea copilului,
participarea si formarea conduitei sociale (Salavastru,
2004, p. 211).

Activitatea 1. ,Semaforul emotiilor”

Aceasta activitate are ca scop dezvoltarea
autocontrolului si a capacitatii copilului de a-si adapta
comportamentul la reguli. Educatoarea pregéateste trei
cartonase colorate: verde, galben si rosu. La culoarea
verde, copiii se deplaseaza liber prin sala; la galben,
merg incet; la rosu, se opresc si raman nemiscati.
Dupa céateva repetari, educatoarea poate introduce si
semnificatii emotionale: verde — ,ma simt linistit si pot
merge mai departe”, galben — ,ma opresc putin si ma
gandesc”, rosu — ,ma opresc inainte sa& reactionez
impulsiv”.

Activitatea este utila deoarece fi ajuta pe copii sa
exerseze oprirea voluntard, atentia la semnal si
controlul impulsului de a continua miscarea. In plan
emotional, jocul i invatd ca, atunci cand sunt furiosi
sau agitati, pot face o pauza inainte de a reactiona. in
perioada prescolara, copilul Tsi formeaza treptat
capacitatea de adaptare la regulile grupului, iar jocul
contribuie la dezvoltarea conduitei si a autocontrolului
(Schiopu & Verza, 1995, p. 197).

Activitatea 2. ,Mingea supararii”

Aceasta activitate este recomandata pentru
descarcarea tensiunilor emotionale si pentru
verbalizarea trairilor. Copiii stau in cerc, iar
educatoarea le ofera o minge moale. Fiecare copil care
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primeste mingea poate spune, dacéa doreste, o situatie
in care s-a simtit suparat, furios sau trist. Apoi
rostogoleste mingea catre un coleg sau o aruncéa usor
ntr-un cos, ca simbol al eliberarii emotiei.

Activitatea poate fi adaptata si pentru copiii mai
mici, care nu reusesc sa verbalizeze clar emotia.
Acestia pot spune doar ,sunt supdrat”, ,nu mi-a placut”
sau pot alege o imagine cu emotia corespunzatoare.
Jocul ii ajuta pe copii sa inteleaga ca emoatiile pot fi
exprimate fara lovire, ftipete sau agresivitate.
Dezvoltarea limbajului are un rol important Tn
organizarea conduitei copilului, deoarece il ajuta sa
comunice ceea ce simte si sa reduca reactiile impulsive
(Schiopu & Verza, 1995, p. 203).

Activitatea 3. ,Dansul emotiilor”

,Dansul emotiilor” este o activitate de exprimare
corporald, prin care copiii invatd sa asocieze emotiile
cu miscari, posturi si expresii. Educatoarea alege mai
multe fragmente muzicale: unul vesel, unul lent, unul
alert, unul linistitor. Copiii sunt invitati s& se miste asa
cum simt muzica: sa danseze ca un copil bucuros, sa
mearga ca un copil trist, sa sara ca un copil
entuziasmat sau sa se miste incet ca un copil obosit.

Dupa fiecare moment, educatoarea poate adresa
intrebari simple: ,Cum v-ati simtit?”, ,Ce emotie ati
aratat?”, ,Cum se vede bucuria in corp?”, ,Cum se
vede fristetea?”. Activitatea dezvoltd exprimarea
emotionald si capacitatea copiilor de a recunoaste
emotiile la ceilalti. Dezvoltarea copilului se realizeaza
prin experiente concrete si prin interactiune cu mediul,
fiecare copil avand un ritm propriu de exprimare si
adaptare (Golu, 2010, p. 44).

Activitatea 4. ,Podul prieteniei”

Aceasta  activitate urmareste  dezvoltarea
cooperarii, empatiei si relatiilor pozitive. Copiii sunt
organizati in perechi. Fiecare pereche trebuie sa treaca
printr-un traseu simplu, tindndu-se de méana sau
transportand Tmpreuna un obiect usor, cum ar fi o
minge, o esarfa sau un cub moale. Regula principala
este ca perechea sa ajunga impreuna la final, fara ca
unul dintre copii sa il grabeasca sau sa il traga pe
celalalt.

Activitatea i ajutd pe copii sa isi adapteze ritmul la
partener, sd manifeste rabdare si sa ofere sprijin. Inloc
sa fie accentuatd competitia, se pune accent pe reusita
comuna. Copilul invaté ca succesul activitatii depinde
de colaborare si de atentia fatd de celalalt.
Comportamentele sociale ale prescolarului se
formeaza prin relationare, joc si adaptare la cerintele
grupului (Cretu, 2016, p. 172). De asemenea, relatiile
din grupul educational influenteaza adaptarea copilului
si participarea sa la activitati (Cosmovici & lacob, 1998,
p. 124).
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Activitatea 5. ,Balonul care se umfla si se
dezumflad”

Aceasta activitate este potrivitd pentru calmare si
relaxare. Copiii stau in picioare sau asezati in cerc.
Educatoarea le spune ca fiecare copil este un balon
care se umfla incet atunci cand inspira si se dezumfla
atunci cand expira. La inspiratie, copiii ridica bratele
usor, iar la expiratie le coboara lent. Miscarea se repeta
de céateva ori, intr-un ritm calm.

Activitatea poate fi folositd dupa jocuri dinamice,
dupa conflicte sau inaintea unor activitati care necesita
atentie. Ea ii ajuta pe copii sa isi reduca agitatia, sa fsi
controleze respiratia si sa isi concentreze atentia
asupra corpului. Din perspectiva educativa, activitatea
dezvoltd autocontrolul si capacitatea de revenire la
calm. Interventia cadrului didactic si organizarea
mediului educational au un rol important in formarea
conduitelor echilibrate ale copilului (Salavastru, 2004,
p. 211).

Activitatea 6. , Trenuletul regulilor”

,Trenuletul regulilor” este o activitate de miscare
prin care copiii invatd sa respecte spatiul personal,
ritmul grupului si reguli simple de deplasare. Copiii se
asaza unul in spatele celuilalt si formeaza un trenulet.
Educatoarea stabileste traseul si regulile: nu
impingem, nu alergam, pastram distanta, mergem in
ritmul grupului si ne oprim la semnal.

Jocul este util pentru copiii impulsivi, care au
tendinta de a se grabi, de a impinge sau de a iesi din
rand. Prin repetare, copilul invatd ca libertatea de
miscare se desfasoara in limite clare si ca siguranta
grupului depinde de comportamentul fiecaruia. Verza si
Verza arata ca dezvoltarea copilului presupune
formarea treptatd a capacitatii de adaptare la mediul
social si la cerintele grupului (Verza & Verza, 2017, p.
52).

Activitatea 7. ,Ajuta-ti colegul”

Aceasta activitate are ca scop dezvoltarea
empatiei si a comportamentelor prosociale. Copiii sunt
organizati in perechi. Un copil parcurge un traseu
simplu, iar celalalt il ihcurajeaza, il asteapta si il ajuta,
fara sa il traga sau sa 1l critice. Traseul poate include
mers printre jaloane, pdasirea peste cercuri sau
transportarea unui obiect. Dupa finalizarea traseului,
copiii schimba rolurile.

Activitatea i invatd pe copii s observe nevoile
celuilalt, sa ofere sprijin si sa accepte ajutor. Ea este
utild mai ales pentru dezvoltarea relatiilor pozitive in
grupa, deoarece copiii Tnvatd sa coopereze fara
competitie. Empatia este o dimensiune importanta a
dezvoltarii sociale, iar Stroe Marcus subliniaza ca
aceasta presupune capacitatea de a intelege trairile
celuilalt §i de a raspunde adecvat la ele (Marcus, 1997,
p. 38). In context prescolar, aceasta capacitate se
formeaza prin experiente simple, concrete si repetate.

Activitatea 8. ,Cercul linistit”

,Cercul linistit” este o activitate utila pentru copiii
care au nevoie sa isi controleze miscarile si sa
respecte limitele spatiului personal. Pe podea sunt
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asezate cercuri, iar fiecare copil primeste propriul
spatiu. Educatoarea propune diferite miscari: sarituri
usoare, rotiri lente, ridicarea bratelor, mers pe loc,
balans. Regula este ca fiecare copil sa ramana in
cercul sau si sa nu atinga colegii.

Jocul oferad copilului libertate de miscare, dar in
interiorul unor limite clare. Din punct de vedere
emotional, aceasta activitate sprijina autocontrolul,
atentia si respectarea spatiului celuilalt. Este
importantd mai ales pentru copiii care se misca
impulsiv sau invadeaza spatiul colegilor.
Managementul grupei presupune organizarea unui
cadru educational in care regulile sunt clare, iar copiii
invatd sa isi adapteze comportamentul la cerintele
colectivitatii (lucu, 2006, p. 89).

Activitatea 9. ,Emotiile animalelor”

Aceasta activitate combina miscarea, exprimarea
emotionala si imaginatia. Educatoarea propune copiilor
sa imite animale aflate in diferite stari: iepurasul
speriat, ursuletul furios, pisica linistita, catelul bucuros,
broasca energica. Copiii se deplaseaza si se exprima
corporal in functie de emotia indicata.

Dupa fiecare secventa, educatoarea discuta scurt
cu grupa: ,Cum merge un iepuras speriat?”, ,Ce poate
face ursuletul cand este furios?”, ,Cum se linisteste
pisica?”. Activitatea 1i ajuta pe copii sa recunoasca
emotiile si sa le exprime intr-o forméa simbolica, fara a
fi expusi direct. Jocul simbolic si imitativ are un rol
important in dezvoltarea copilului, deoarece 1i permite
sa prelucreze experiente, sa exprime trairi si sa
inteleagd comportamente sociale (Bonchis, 2004, p.
89).

Activitatea 10. ,Mergem impreuna spre soare”

Aceasta activitate este recomandata pentru
consolidarea relatiilor pozitive si pentru incheierea unei
secvente educative. Copiii formeaza un cerc sau un sir
si se deplaseaza incet spre un punct simbolic numit
,soarele linistii” sau ,soarele prieteniei”. Pe parcurs,
educatoarea le cere sa faca gesturi simple: sa
zambeasca unui coleg, sa ofere mana, sa spuna ,te
ajut”, sa respire adanc sau sa mearga in acelasi ritm cu
grupa.

Activitatea are valoare de calmare si de coeziune.
Copiii invatda ca starea de bine se construieste
impreund si ca fiecare poate contribui la atmosfera
pozitivd a grupei. Educatia prescolarda urmareste
dezvoltarea globala a copilului, iar activitatile integrate
trebuie sa sprijine atat dimensiunea cognitiva, cat si pe
cea afectiva, sociala si comportamentala (Cucos,
20086, p. 132).

In aplicarea acestor activitati, educatoarea trebuie
sa tind seama de cateva conditii pedagogice. in primul
rand, jocurile trebuie adaptate nivelului de varsta si
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particularitatilor copiilor. In al doilea rand, regulile
trebuie formulate clar, pozitiv si pe intelesul
prescolarilor. Tn al treilea rand, activitstile trebuie
urmate de scurte discutii, in care copiii sunt ajutati sa
exprime cum s-au simtit, ce au invatat si cum pot folosi
acel comportament in viata de zi cu zi. Invitarea este
mai eficientad atunci cand copilul este implicat activ si
cand experienta este legatd de situatii concrete
(Ausubel & Robinson, 1981, p. 67).

De asemenea, este important ca activitatile sa nu
fie folosite doar ocazional, ci integrate constant in
programul grupei. Repetarea lor contribuie la formarea
unor deprinderi emotionale si sociale stabile. Copilul
invata treptat ca poate sa se opreasca, sa respire, sa
ceara ajutor, sa coopereze, sa astepte si sa respecte
regulile. Aceste achizitii nu se formeaza printr-o singura
activitate, ci prin experiente repetate, coerente si
sprijinite de adult. Din aceasta perspectiva, activitatile
ludice de miscare devin o modalitate practica de
educare a emoatiilor si de dezvoltare a autoreglarii.

Ciobanu Monica Gabriela

=0

Gradinita cu program prelungit ,Dumbrava minunata” Giurgiu

Liceul Teoretic ,Nicolae Cartojan” Giurgiu

Urmare din pagina 4

Aceste exemple de activitdli prezentate
demonstreaza ca jocurile de miscare pot fi utilizate
eficient Tn gradinitd pentru dezvoltarea reglarii
emotionale. Prin activitati precum ,Semaforul
emotiilor”, ,Mingea supararii’, ,Dansul emotiilor”,
,Podul prieteniei”, ,Balonul care se umfla si se
dezumfld”, ,Trenuletul regulilor’, ,Ajutd-ti colegul”,
,Cercul linistit” sau ,Animalele emotiilor”, copiii invata
sa isi exprime emotiile, s& isi controleze impulsurile, sa
coopereze si sa construiasca relatii pozitive. Astfel,
miscarea devine nu doar o activitate motrica, ci si un
instrument educativ de formare emotionala si sociala.

SOLUTII, INSTRUMENTE SI PLATFORME UTILE

PRESCOLAR

TN INVATAREA MIXTA, ONLINE SAU HIBRIDA

Contextul si nevoia nvatarii mixte in educatia
prescolara

Cerere in crestere

Parintii si educatorii cauta tot mai mult metode
flexibile de predare care sa raspunda nevoilor
moderne ale familiilor. Programele hibride ofera
solutii pentru familile cu program incarcat,
permitand copiilor sa invete atat in gradinita cat si
acasa, intr-un mediu familiar si confortabil.

Impact digital

Tehnologia digitala influenteaza profund
dezvoltarea cognitivda a copiilor mici, stimuland
gandirea critica, creativitatea si abilitatile de
rezolvare a problemelor. Expunerea controlata si
ghidata la mediul digital poate imbunatati
coordonarea ochi-mana, memoria vizuald si
capacitatea de concentrare.

Provocari specifice

invatarea online si hibrida la varste fragede
necesitd adaptari speciale: atentia limitata a
copiilor, nevoia de interactiune tactila, importanta
socializarii directe si rolul crucial al parintilor ca
facilitatori. Aceste provocari impun dezvoltarea
unor solutii creative si bine gandite.

Transformarea digitala a educatiei prescolare
nu este doar o tendinta, ci o necesitate a timpurilor
moderne. Copiii de astazi cresc intr-o lume

Sandu-Gurita Madalina
Cernica Denisa Mihaela
Gradinita cu program prelungit ,Casuta Fermecata”,Giurgiu

Continuare n pagina 6}

digitalizata, iar educatia trebuie sa reflecte
aceasta realitate, pregatindu-i pentru viitorul care
i asteapta. Invatarea mixta oferd echilibrul perfect
intre traditional si inovatie, mentinand caldura
interactiunii umane in timp ce deschide porti catre
noi forme de explorare si descoperire.

Invatarea mixta: definitie si avantaje

invatarea mixtd reprezinti o abordare
educationala inovatoare care combina armonios
metodele traditionale de predare fata-in-faté cu
resursele si tehnologiile digitale moderne. Acest
model pedagogic nu inlocuieste interactiunea
umana, ci o imbogateste prin dimensiuni noi de
explorare si descoperire.Pentru copiii de gradinita,
aceasta Tnseamna o zi in care pot desena cu
creioane colorate dimineata, apoi explora o
poveste interactiva pe tableta dupa-amiaza, totul
sub indrumarea atenta a educatorului.

Beneficii esentiale

« Flexibilitate maxima: Adaptarea continutului
la ritmul natural de invatare al fiecarui copil,
respectand personalitatea si nevoile individuale
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 Dezvoltare holistica: Stimularea simultana a
abilitatilor motorii, cognitive, sociale si digitale

e Personalizare: Posibilitatea de a ajusta
dificultatea si tipul activitatilor in functie de
progresul individual

« Conectivitate: Facilitarea  comunicarii
continue intre educatori, parinti si copii

Echilibrul perfect intre lumea digitala si cea
fizica creeaza experiente educationale complete
care stimuleaza toate simturile si toate formele de
inteligenta ale copiilor prescolari.

Selectia instrumentelor digitale potrivite poate
transforma experienta educationald a copiilor
prescolari, oferind oportunitati nelimitate de
explorare, creativitate si dezvoltare. Este esential
sa alegem platforme si aplicatii care sunt nu doar
educationale, ci si sigure, intuitive si captivante
pentru cei mici.

Platforme intuitive cu interfete prietenoase

Seesaw este o platforma extraordinara care
permite copiilor sa-si documenteze invatarea prin
fotografii, videoclipuri, desene si inregistrari audio.
Interfata simpla cu icoane mari si colorate face ca
navigarea sa fie usoara chiar si pentru cei mai mici
utilizatori.

ClassDojo creeaza o comunitate digitala
pozitiva unde copiii primesc feedback instant prin
avatare amuzante si sunet. Sistemul de
recompense vizuale motiveaza comportamentul
pozitiv si implicarea activa in activitati.

Ambele platforme permit parintilor sa fie
conectati in timp real la progresul copiilor lor,
vizualizdnd activitati, realizari si  momente
speciale din ziua la gradinita.

Aplicatii educationale interactive

Dezvoltarea limbajului este sustinuta de
aplicatii ca Endless Alphabet si ABCmouse, care
transforma invatarea literelor si cuvintelor intr-o
aventura captivanta cu animatii si personaje
colorate.

Pentru motricitate fina, aplicatii precum
Drawing Pad si Lipa Theatre permit copiilor sa
exploreze arta digitala, sa creeze povesti
interactive si sa-si dezvolte coordonarea ochi-
mana prin activitati ludice.

Aplicatiile de tip puzzle digital, jocuri de
potrivire si activitati de sortare dezvolta gandirea
logica si abilitatile de rezolvare a problemelor intr-
un mod natural si placut.

Software de creare continut multimedia

Book Creator permite copiilor sa devina
autori, crednd propriile carti digitale cu text,
imagini, desene si inregistrari audio. Aceasta

Sandu-Gurita M&dalina
Cernica Denisa Mihaela
Gradinita cu program prelungit ,Casuta Fermecatad”,Giurgiu
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experientd dezvoltd alfabetizarea digitala si
increderea in sine.

Puppetry apps transforma desenele copiilor
in personaje animate care pot vorbi si
interactiona, stimuland imaginatia Si
naratiunea.Instrumentele  de  editare  foto
simplificata permit copiilor sa aplice filtre, stickere
si efecte pe fotografiile lor, invatand concepte de
baza despre manipularea imaginilor digitale intr-
un mod creativ si controlat.

Platforme recomandate pentru invatarea
online si hibrida

Gamma reprezinta o platforma romaneasca
inovatoare, conceputa special pentru proiecte
creative si colaborative. Interfata sa intuitiva si
versatila permite educatorilor sa creeze prezentari
interactive, documente multimedia si experiente
de invatare captivante care imbina text, imagini,
video si elemente interactive. Pentru gradinite,
Gamma ofera posibilitatea de a dezvolta proiecte
tematice complexe, cum ar fi ,Totul despre
animalele de la ferma", unde copiii pot explora
continut multimedia, pot contribui cu propriile
creatii si pot invata prin interactiune. Platforma
suporta colaborarea in timp real intre educatori,
copii si parinti, crednd o comunitate de invatare
activa si conectata.

MLearn este platforma  educationala
guvernamentala care ofera acces gratuit la cursuri
si resurse educationale digitale de calitate pentru
toate nivelurile de invatamant, inclusiv pentru
educatia prescolara. Platforma pune la dispozitie
materiale didactice verificate, ghiduri pentru
educatori, videoclipuri educationale si activitati
interactive care respecta curriculumul national.
Educatorii pot gasi resurse structurate pe teme si
competente, adaptate specificului  varstei
prescolare, precum si instrumente pentru
evaluarea progresului copiilor. MLearn faciliteaza,
de asemenea, formarea profesionala continua a
cadrelor didactice prin cursuri online si webinarii
dedicate utilizarii tehnologiei in educatie.

E-UVT este o platforma academica robusta
care ofera cursuri specializate si comunitati de
invatare pentru cadrele didactice din invatamantul
prescolar. Aceasta include module de formare in
pedagogie  digitala, utilizarea  tehnologiei
educationale si strategii de implementare a
invatarii mixte. Platforma faciliteaza schimbul de
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experiente intre educatori prin forumuri de discutii,
grupuri tematice si proiecte colaborative.
Educatorii pot accesa cercetari academice
recente, studii de caz si exemple de bune practici
din domeniul educatiei digitale pentru prescolari.
E-UVT ofera, de asemenea, certificari si credite
profesionale  pentru cursurile  completate,
contribuind la dezvoltarea profesionala continua.

Avantajele utilizarii platformei Gamma 1in
gradinita :

Interfata simpla si intuitiva

Gamma a fost conceputda cu gandul la
usurinta in utilizare, avand o interfata prietenoasa
care poate fi navigata chiar si de copiii mici cu
indrumarea minima. Butoanele mari, iconitele
colorate si feedbackul vizual instant fac ca
explorarea platformei sa fie o experienta placuta
si lipsita de frustrari. Educatorii nu necesita
cunostinte tehnice avansate pentru a crea
continut captivant, iar copiii pot interactiona
natural cu materialele prezentate.

Creativitate si multimedia nelimitate

Platforma permite crearea unor proiecte
multimedia complexe care combina desene
digitale, fotografii, povesti inregistrate audio,
videoclipuri si jocuri interactive. Copiii pot deveni
creatori de continut, nu doar consumatori,
dezvoltandu-si astfel abilitdtile de exprimare si
gandirea creativa. Fiecare proiect poate fi
personalizat cu teme colorate, animatii si
elemente interactive care capteaza atentia si
stimuleaza curiozitatea naturala a copiilor.

Colaborare si implicare parentala

Gamma faciliteaza colaborarea autentica
intre copii, educatori si parinti, creand un triunghi
educational solid. Parintii pot vizualiza in timp real
activitatile copiilor, pot contribui cu resurse si pot
participa activ la procesul de invatare chiar si cand
sunt la serviciu. Proiectele comune Tncurajeaza
discutiile Tn familie despre ceea ce copiii invata la
gradinita, extinzdnd invatarea dincolo de orele
programului si consolidand legatura dintre casa si
gradinita.

Exemplu practic: Proiectul ,Totul despre
animalele de la ferma" in Gamma

https://gamma.app/docs/Totul-despre-
animalele-de-la-ferma-nkw3f1lpuykjgfme

Pentru a ilustra concret puterea invatarii
mixte si a platformei Gamma, prezentdm un
proiect realizat cu succes in gradinite romanesti.
Acest proiect demonstreaza cum tehnologia poate

Sandu-Guritd Madalina
Cernica Denisa Mihaela
Gradinita cu program prelungit ,Casuta Fermecata”,Giurgiu
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amplifica experientele de invatare traditionale si
poate crea momente educationale memorabile
pentru copiii prescolari.

Proiectul isi propune dezvoltarea
cunostintelor despre animalele domestice si
habitatul lor natural, extinderea vocabularului
specific (nume de animale, sunete, caracteristici),
stimularea empatiei si grijii fatd de fiintele vii,
dezvoltarea abilitatilor de observare si clasificare.

Copiii participa la jocuri de clasificare
(animale cu blana/pene, mari/mici), asculta si
imita sunetele animalelor prin Tnregistrari audio,
vizioneaza videoclipuri cu animale reale la ferma,
creeaza povesti digitale despre aventurile
animalelor, deseneaza si picteaza animale pe
tableta.

Utilizdand avatare digitale si  scenarii
interactive, copiii pot interpreta roluri de fermier,
veterinar sau chiar ale animalelor, dezvoltandu-si
imaginatia si abilitatile sociale prin simulari
creative.

Parintii primesc acces la proiectul Gamma,
pot vizualiza progresul copiilor, contribuie cu
fotografii de la vizite la ferma sau gradini
zoologice, continua activitatile acasa prin jocuri Si
discutii ghidate de platforma digitala.

Rezultate observate: Copiii au demonstrat o
crestere semnificativd a vocabularului legat de
animale, au dezvoltat empatie si curiozitate fata
de lumea vie, au imbunatatit abilitatile de
colaborare si comunicare, iar parintii au fost mai
implicati in procesul educational decat in
proiectele traditionale.

Proiectul ,Totul despre animalele de la ferma"
demonstreaza cum tehnologia devine un pod de
conexiune intre copii, natura si familie,
transforméand invatarea intr-o aventura captivanta
si memorabila.

Instrumente digitale complementare pentru
gradinita

Pe langa platformele principale de invatare,
exista o gama vasta de instrumente digitale
complementare care pot imbogati experienta
educationala a copiilor prescolari. Aceste resurse
adauga varietate, interactivitate si oportunitati de
personalizare in procesul de invatare.

Jocurile digitale concepute educational
stimuleaza creativitatea si gandirea critica prin
provocari progresive. Kodable introduce concepte
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de baza ale programarii prin puzzle-uri amuzante,
Toca Boca ofera universuri virtuale unde copiii pot
experimenta liber fara presiunea castigului sau
pierderii, iar ThinkRolls dezvolta logica si
rezolvarea problemelor prin provocari fizice
amuzante. Aceste jocuri nu doar distrag, ci
construiesc fundatii cognitive solide pentru
invatarea viitoare.

Tehnologiile de recunoastere vocald permit
copiilor sa interactioneze natural cu continutul
digital prin vorbire. Aplicatii precum Speech Blubs
ajuta la dezvoltarea pronuntiei corecte prin jocuri
interactive cu feedback audio instant. Copiii pot
inregistra propriile povesti, pot primi validare
imediata a pronuntiei si pot repeta exercitiile intr-
un mediu sigur si incurajator. Aceasta tehnologie
este deosebit de valoroasa pentru copiii cu
dificultati de vorbire sau pentru cei care invata o
limba straina.

Integrarea video-urilor educationale,
imaginilor de inalta calitate, povestilor animate si
muzicii interactive transforma lectiile simple in
experiente multisenzoriale captivante. Platforme
precum Epic! ofera o biblioteca vasta de carti
ilustrate cu naratiune audio, Khan Academy Kids
include mii de activitati multimedia gratuite, iar
YouTube Kids (cu supervizare) ofera acces la
continut educational verificat. Combinarea acestor
resurse permite educatorilor sa creeze lectii
bogate care apeleaza la toate stilurile de invatare.

In mediul invatarii mixte, educatorul nu mai
este doar sursa principala de informatie, ci devine

Sandu-Gurita Madalina
Cernica Denisa Mihaela
Gradinita cu program prelungit ,Casuta Fermecata”,Giurgiu
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un facilitator care ghideaza copiii in explorarea
continutului digital.

Educatorul observa cum copiii
interactioneaza cu tehnologia si intervine strategic
pentru a optimiza experienta de finvatare,
transformdnd momentele de dificultate in
oportunitati de dezvoltare a rezilientei si a
abilitatilor de rezolvare a problemelor.

Tehnologia ofera educatorilor instrumente
puternice pentru a adapta invatarea la nevoile
individuale ale fiecarui copil:

« Ajustarea dificultatii activitatilor in functie de
progresul individual

e Oferirea de cai alternative de exprimare
pentru copiii cu stiluri diferite de invatare

e Extinderea provocarilor pentru copiii care
progreseaza rapid

e Suport suplimentar pentru copiii care au
nevoie de mai mult timp sau practica

Concluzie: Tnvé’garea mixta, online si hibrida —
cheia educatiei moderne in gradinita

"Educatia nu este pregétirea pentru viata;
educatia este viata insdsi." - John Dewey

Sa facem ca invatarea mixta sa devina o
parte vibrantd, captivanta si imbogatitoare a vietii
copiilor nostri prescolari. Viitorul incepe astazi, in
gradinitele noastre.
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Societatea contemporana este caracterizata
de o dezvoltare accelerata a tehnologiei
informatiei si comunicatiilor, iar scoala are
responsabilitatea de a pregati elevii pentru
integrarea intr-un mediu tot mai digitalizat. Tn
acest context, utilizarea resurselor digitale in
procesul educational devine o necesitate si o
oportunitate pentru modernizarea actului didactic.
La clasa a lll-a, integrarea tehnologiei T1n
activitatile de predare, invatare si evaluare poate
contribui la cresterea interesului elevilor pentru
scoala si la dezvoltarea unor competente
esentiale pentru viitor.

Resursele digitale includ aplicatii
educationale, platforme de Tinvatare online,
materiale multimedia, jocuri didactice interactive,
biblioteci virtuale si instrumente de colaborare.
Acestea ofera profesorilor posibilitatea de a crea
experiente de invatare atractive si adaptate
nevoilor elevilor. Totusi, utilizarea lor implica si
anumite provocari care trebuie gestionate eficient
pentru a asigura succesul procesului educativ.

> Oportunitati oferite de resursele
digitale

4+ Cresterea motivatiei pentru invatare

Elevii din ciclul primar sunt atrasi de
elementele vizuale,

interactive si dinamice. Resursele digitale
transforma lectiile

traditionale in  experiente  captivante,
stimuladnd curiozitatea si participarea activa.
Jocurile educationale, animatiile si aplicatiile
interactive contribuie la mentinerea atentiei si la
consolidarea cunostintelor intr-un mod placut.

+ Invatare personalizata

Un avantaj important al tehnologiei este
posibilitatea adaptarii activitatilor la ritmul si nivelul
fiecarui elev. Profesorul poate selecta exercitii
diferentiate, poate oferi sarcini suplimentare
elevilor performanti si poate sprijini elevii care
intdmpinad dificultdti prin materiale remediale
adaptate.

+ Dezvoltarea competentelor digitale

Utilizarea frecventd si  responsabila a
instrumentelor digitale contribuie la formarea
competentelor digitale inca din clasele primare.
Elevii invata sa utilizeze aplicatii educationale, sa
caute informatii relevante, sa creeze materiale
simple si s& comunice eficient in mediul online.

4+ Diversificarea metodelor de evaluare

Platformele digitale permit realizarea unor
evaluari interactive si ofera feedback imediat.

Prof. Tehodora—Mirela OLTEANU
Director Casa Corpului Didactic Giurgiu

Continuare n pagina 10

Testele online, chestionarele si jocurile de
verificare faciliteaza monitorizarea progresului
elevilor si identificarea rapida a aspectelor care
necesita consolidare.

+ Dezvoltarea colaborarii si creativitatii

Prin utilizarea resurselor digitale, elevii pot
realiza proiecte individuale si de grup, prezentari
multimedia, afise digitale sau povesti ilustrate.
Astfel, sunt dezvoltate atadt competentele de
colaborare, céat si creativitatea si spiritul de
initiativa.

» Provocari in utilizarea resurselor
digitale

+ Accesul inegal la tehnologie

Nu toti elevii

beneficiaza de
aceleasi conditii
tehnologice. Lipsa

dispozitivelor adecvate
sau a unei conexiuni
stabile la internet poate
limita participarea unor
copii la activitatile
digitale si poate crea diferente intre elevi.

4+ Niveluri diferite de
digitala

Elevii vin la scoala cu experiente diferite in
utilizarea tehnologiei. Unii sunt familiarizati cu
dispozitivele digitale, in timp ce altii au nevoie de
sprijin  suplimentar pentru a utiliza eficient
resursele educationale.

+ Necesitatea
cadrelor didactice

Tehnologia evolueaza rapid, iar profesorii
trebuie sa isi actualizeze permanent cunostintele
si competentele digitale. Participarea la cursuri de
formare si  explorarea noilor instrumente
educationale presupun timp si implicare
suplimentara.

+ Gestionarea timpului si a atentiei
elevilor

Folosirea excesiva a dispozitivelor poate
conduce la scaderea concentrarii si la aparitia
distragerilor. Din acest motiv, utilizarea
tehnologiei trebuie realizata echilibrat si integrata
armonios in activitatile didactice.

competenta

formarii continue a
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+ Siguranta in mediul online

Elevii din ciclul primar au nevoie de indrumare
permanenta pentru utilizarea responsabila si
sigura a internetului. Profesorii si parintii trebuie
sa colaboreze pentru dezvoltarea unor
comportamente adecvate si pentru prevenirea
riscurilor asociate mediului digital.

Strategii pentru valorificarea eficienta a
resurselor digitale
Pentru a transforma provocarile in
oportunitati, am adoptat la clasa mai multe masuri,
precum:
e selectarea atenta a resurselor digitale in
functie de obiectivele lectiei;
o utilizarea tehnologiei ca suport al invatarii,
nu ca scop n sine;
e combinarea metodelor traditionale cu cele
digitale;
e organizarea unor activitati care sa
dezvolte gandirea critica si creativitatea;
e colaborarea cu parintii pentru
monitorizarea activitatilor online;
e participarea la programe de formare si
schimburi de bune practici.

Exemple de activitati digitale la clasa a lll-a

La clasa a Ill-a, in cadrul lectilor de
matematica, elevii au rezolvat exercitii interactive
si jocuri de calcul pe platforme educationale, cum
ar fi: Google Classroom, Wordwall, Kahoot,
LearningApps;

La limba romana au realizat povesti digitale,
au participa la concursuri de vocabular si au
utilizat aplicatii pentru dezvoltarea competentelor
de lectura. in cadrul disciplinelor din aria ,Om si
societate” si ,Stiinte ale naturii”, materialele video
si tururile virtuale au facilitat intelegerea
fenomenelor si a conceptelor noi.

Proiectele interdisciplinare realizate cu
ajutorul tehnologiei i-a ajutat pe elevi sa
colaboreze, sa cerceteze si sa prezinte
informatiile intr-o maniera creativa si atractiva.

Activitatea 1 — Stiinte ale naturii

Tema: Circuitul apei in natura

Obiective operationale:

0O:: Sa identifice cele trei stari de agregare ale
apei (solida, lichida, gazoasa) in contextul
fenomenelor din naturg;

O2: sa defineasca, in cuvinte proprii,
procesele de baza ale circuitului apei: evaporarea,
condensarea

Prof. Tehodora—Mirela OLTEANU
Director Casa Corpului Didactic Giurgiu
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si precipitatiile, utilizdnd un limbaj stiintific
adecvat.

Os: sa enumere etapele circuitului apei in
natura in ordine cronologica.

O.: sa explice rolul Soarelui in initierea si
mentinerea procesului de evaporare.

Os: sa reprezinte schematic (printr-un desen
sau diagrama) circuitul apei in natura, etichetand

corect etapele (evaporare, nori/condensare,
precipitatii).

Resurse digitale:

e animatie video;

e imagini interactive;

e Padlet:
https://padlet.com/pedagogiedigitalal

Pedagogie Digitala ©

Desfasurarea activitatii:

1. Elevii urmaresc o animatie despre
circuitul apei:
https://www.youtube.com/watch?v=myICQjryPiU

= ©VYoulube "

circuitul apei in natura clasa 3

» @ 229.407
} N |

Paxi - Circuitul apei in natura

2. Am explicat etapele fenomenului.
3. Elevii completeaza pe Padlet imagini
si explicatii.
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& Circuitul apei in natur
Y Circuitul apailn naturd s fenomenele conex

Activitati
Obiective de invatare instructionale Evaluare

[ Jomastand

PLAN DE LECTIE

Avantajele utilizarii tehnologiilor digitale:
Utilizarea  tehnologiilor  digitale  ofera
numeroase avantaje:
cresterea motivatiei elevilor;
accesibilizarea informatiei;
adaptarea invatarii la ritmul fiecarui copil;
dezvoltarea colaborarii;
stimularea creativitatii;
feedback rapid,;
participare activa;
reducerea anxietatii scolare.
Elevii cu dificultati de invatare beneficiaza de
suport vizual si auditiv, iar cei timizi pot participa
mai usor la activitati interactive.

AN NI N N Y N NN

Limite si provocari

Desi tehnologia ofera multiple beneficii, exista
si anumite dificultati:

- acces limitat la internet;

- timpul excesiv petrecut in fata ecranelor;

- pregatirea insuficienta a wunor cadre
didactice;

- dificultati tehnice;

- riscul distragerii atentiei.

Pentru utilizarea eficienta a tehnologiei este
necesara:

» formarea continua a profesorilor;

> selectarea atenta a resurselor;

Prof. Tehodora—Mirela OLTEANU
Director Casa Corpului Didactic Giurgiu

Urmare din pagina 10

» combinarea
metode traditionale;
» implicarea familiei.

activitatilor  digitale cu

Concluzii:

Utilizarea resurselor digitale la clasa a lll-a
reprezinta o directie importanta  pentru
modernizarea educatiei si pentru adaptarea
acesteia la cerintele societatii actuale. Tehnologia
ofera numeroase oportunitati de diversificare a
procesului instructiv-educativ, contribuind la
cresterea  motivatiei pentru invatare, la
dezvoltarea competentelor digitale si la
personalizarea demersului didactic.

in acelasi timp, succesul integrarii resurselor
digitale depinde de gestionarea eficienta a
provocarilor legate de infrastructura, formarea
cadrelor didactice si utilizarea responsabila a
tehnologiei. Printr-o abordare echilibrata si bine
planificata, resursele digitale pot deveni un sprijin
valoros in formarea elevilor si in construirea unei
educatii moderne, incluzive si de calitate.

Bibliografie

1. Ezechil, L. , Managementul clasei de
elevi, (lucrare scrisé in colaborare cu R.B. lucu $i
R. Chivu), Editura Didactica si Pedagogica, 2008.

2. Cucos, C. (2014). Pedagogie. lasi:
Editura Polirom.

3. Panisoara, 1.-O. (2015). Profesorul de
succes. 59 de principii de pedagogie practica. lasi:
Editura Polirom.

4. Voiculescu, E. (2007). Pedagogie
prescolara si scolara. Bucuresti: Editura Aramis.

5. Platformele  educationale: Google
Classroom, LearningApps, Padlet, LearningApps.

Revista editata de:

Adresa: Str. Dr. lon Munteanu, Nr. 3
Giurgiu, RoméaniaTel. / fax. 0246212638
Web: https://ccdgiurgiu.ro

E-mail: ccdgr2002@yahoo.com

\\\Qasa Corpului Didactic

Giurgiu

Pagina 11 din 39

Catedra 96

Editura: CATEDRA, ISSN: 1582-3091



https://ccdgiurgiu.ro/
mailto:ccdgr2002@yahoo.com

COMPETENTELE DIGITALE -

PRIMAR

O NECESITATE A $SCOLII CONTEMPORANE

Secolul XXI este
caracterizat de o
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dezvoltare fara
precedent a tehnologiei
informatiei Si fosmoeommn oum

comunicatiilor. & s Q0
Internetul, dispozitivele Q 2 H‘zzq
inteligente, platformele

educationale Si s e
mtehgenta artificiala au devenlt parte mtegranta a
vietii cotidiene.

In acest context, educatia trebuie sa
raspunda noilor provocari si sa pregateasca elevii
pentru o societate aflatd intr-o continua
transformare. Scoala contemporand nu mai are
doar rolul de a transmite informatii, ci si de a forma
competente care sa permita adaptarea la cerintele
unei lumi digitalizate.

Competentele digitale reprezintd una dintre
cele opt competente-cheie pentru invatarea pe tot
parcursul vietii, promovate la nivel european.
Acestea includ utilizarea sigura, critica si
responsabila a tehnologiilor digitale pentru
invatare, munca si participare sociala. In prezent,
dezvoltarea competentelor digitale nu mai
constituie o optiune, ci o necesitate, deoarece
succesul profesional si integrarea sociala depind
in mare masura de capacitatea indivizilor de a
utiliza eficient tehnologia.

Lucrarea de fata isi propune sa evidentieze
importanta competentelor digitale in educatie,
rolul acestora in procesul de formare a elevilor,
beneficiile si provocarile asociate, precum si
modalitatile prin care scoala contemporana poate
contribui la dezvoltarea lor.

1. Conceptul de competente digitale

Competentele digitale reprezinta ansamblul
cunostintelor, abilitatilor si atitudinilor necesare
pentru utilizarea tehnologiilor digitale ntr-un mod
eficient si responsabil. Aceste competente
depasesc simpla capacitate de a folosi un
calculator sau un telefon mobil si includ o serie de
dimensiuni esentiale.

In primul rand, este vorba despre competenta
informationala,

care presupune
evaluarea si utilizarea

informatiilor din mediul online. Intr-o epoca in
care informatia

este disponibila in  cantitati
capacitatea de a selecta sursele

credibile devine esentiala.

Tn al doilea rand, competentele digitale includ
comunicarea si colaborarea online. Platformele
educationale, retelele sociale si aplicatile de
videoconferinta permit colaborarea intre persoane
aflate la distante mari, facilitdind schimbul de idei
si lucrul in echipa.

O alta dimensiune importanta este crearea de
continut digital. Elevii si studentii trebuie sa fie
capabili sa redacteze documente, sa realizeze
prezentari, materiale multimedia, proiecte digitale
si sa utilizeze diverse aplicatii pentru exprimarea
creativa.

De asemenea, competentele digitale
presupun cunoasterea normelor de securitate
ciberneticd si protectia datelor personale. 1n
contextul cresterii amenintarilor online, educatia
digitala trebuie sa ii invete pe tineri sa utilizeze
tehnologia in conditii de siguranta.

Nu in ultimul rand, competentele digitale
implica rezolvarea problemelor prin intermediul
tehnologiei si adaptarea la noile instrumente
digitale care apar constant.

identificarea, cautarea,

uriase,

2. Rolul competentelor digitale in procesul
educational

Transformarile tehnologice au schimbat
profund modul in care se desfasoara activitatile
educationale. Daca in trecut manualul si tabla
reprezentau principalele instrumente de predare,
astazi profesorii au la dispozitie platforme digitale,
aplicatii educationale si resurse multimedia care
pot imbunatati semnificativ procesul de invatare.

Competentele digitale faciliteaza accesul la
informatie. Elevii pot consulta biblioteci virtuale,
enciclopedii online, articole stiintifice si materiale
video educationale. Astfel, procesul de invatare
devine mai flexibil si mai adaptat nevoilor
individuale.
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Un argument important in favoarea dezvoltarii
competentelor digitale il reprezintd cresterea
motivatiei pentru invatare. Utilizarea aplicatiilor
interactive, a simularilor si a jocurilor educationale
transforma activitatea didactica intr-o experienta
mai atractiva. Cercetarile din domeniul pedagogiei
arata ca elevii sunt mai implicati atunci cand

folosesc instrumente digitale care
invatarea activa si participativa.

In plus, tehnologia faciliteaza personalizarea
educatiei. Fiecare elev poate invata in ritmul
propriu, poate reveni asupra materialelor si poate
beneficia de resurse suplimentare in functie de
nivelul sdu de pregatire.

Competentele digitale contribuie si la
dezvoltarea gandirii critice. in mediul online exist&
numeroase informatii false sau incomplete. Prin
educatie digitala, elevii invata sa verifice sursele,
sa compare informatiile si sa formuleze concluzii
argumentate.

permit

Competente Digitale - componente

R s

Source: FutureLab Handbook

3. Competentele digitale si_pregatirea
pentru piata muncii

Una dintre cele mai importante functii ale
scolii este pregatirea tinerilor pentru integrarea
profesionala. In prezent, aproape toate domeniile
de activitate implica utilizarea tehnologiei digitale.

Profesiile din domeniul IT reprezinta doar o
parte a pietei muncii digitale. Competentele
digitale sunt necesare si in educatie, medicina,
administratie, comert, industrie, jurnalism,
agricultura si multe alte domenii. Utilizarea
programelor informatice, gestionarea bazelor de
date, comunicarea online si lucrul colaborativ au
devenit cerinte frecvente pentru angajati.

Un exemplu concret il reprezintd domeniul
medical. Medicii utilizeaza sisteme informatice
pentru evidenta pacientilor, telemedicind si
accesarea informatiilor stiintifice. In domeniul
economic, majoritatea activitatilor de contabilitate

COMPETENTELE DIGITALE -
O NECESITATE A SCOLII CONTEMPORANE
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si management sunt realizate cu ajutorul
aplicatiilor digitale.

Potrivit numeroaselor studii realizate la nivel
european, competentele digitale sunt printre cele
mai solicitate de angajatori. Astfel, scoala are
responsabilitatea de a pregati elevii pentru
cerintele actuale si viitoare ale pietei muncii.

Dezvoltarea acestor competente contribuie si
la cresterea sanselor de angajare, la
adaptabilitate profesionald si la Tinvatarea
continua, elemente esentiale intr-o economie
bazata pe cunoastere.

4. Exemple concrete ale
competentelor digitale in scoala

Importanta competentelor digitale poate fi
observata prin numeroase exemple practice.

Un prim exemplu este utilizarea platformelor

utilizarii

educationale  precum  Google Classroom,
Microsoft Teams sau Moodle. Aceste platforme
permit distribuirea  materialelor, realizarea

temelor, evaluarea elevilor si comunicarea dintre
profesori si elevi.

Google Classroom . 4

moodle

Al doilea exemplu il constituie folosirea
prezentdrilor multimedia. Tn locul referatelor
clasice, elevii pot crea prezentari interactive care
dezvolta atat competentele digitale, cat si
capacitatea de comunicare.

Un alt exemplu este utilizarea laboratoarelor
virtuale pentru discipline precum fizica, chimia sau
biologia. Simularile permit realizarea unor
experimente care, in anumite situatii, ar fi
costisitoare sau imposibil de efectuat Tin
laboratorul scolii.

Perioada pandemiei COVID-19 a demonstrat
in mod clar necesitatea competentelor digitale.
inchiderea scolilor a determinat mutarea
procesului educational in mediul online. Elevii si
profesorii care detineau competente digitale au
reusit sa se adapteze mai usor la noua realitate
educationala.

De asemenea, proiectele internationale
desfasurate prin intermediul platformelor digitale
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permit colaborarea elevilor din diferite tari,
contribuind la  dezvoltarea  competentelor
interculturale si lingvistice.

5. Provocari_si_riscuri_asociate utilizarii
tehnologiei

Desi avantajele sunt numeroase, integrarea
tehnologiei in educatie presupune si anumite
provocari.

O problema importantda este inegalitatea
accesului la tehnologie. Nu toti elevii dispun de
dispozitive performante sau de conexiuni stabile
la internet. Aceasta situatie poate genera
diferente in procesul de invatare.

O alta provocare este reprezentata de nivelul
diferit de pregatire al cadrelor didactice. Pentru
utilizarea eficienta a instrumentelor digitale este
necesara formarea continua a profesorilor.

Exista si riscuri legate de securitatea online.
Fenomene precum furtul de identitate,
cyberbullying-ul, fraudele informatice Si
dezinformarea afecteaza tot mai frecvent
utilizatorii internetului. Din acest motiv, educatia
digitala trebuie sa includa elemente de siguranta
cibernetica si educatie media.

In plus, utilizarea excesiva a dispozitivelor
poate avea efecte negative asupra sanatatii fizice
si psihice, cum ar fi sedentarismul, oboseala
oculara sau dependenta de tehnologie. Prin
urmare, scoala trebuie sa promoveze un echilibru
intre activitatile digitale si cele traditionale.

.w BTN

6. Directii_de dezvoltare pentru_scoala
viitorului

Pentru a raspunde cerintelor societatii
moderne, scoala trebuie sa continue procesul de
transformare digitala. Acest proces presupune
investitii in infrastructura, acces la echipamente
moderne si conectivitate de calitate.

De asemenea, este necesara integrarea
competentelor digitale in toate disciplinele de
studiu, nu doar in cadrul orelor de informatica.
Elevii trebuie sa invete sa utilizeze tehnologia in
contexte diverse si relevante pentru viata reala.

Formarea continua a profesorilor reprezinta o
altd conditie esentiala. Cadrele didactice trebuie

Prof. Madalina OPRISAN
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sa fie pregatite sa utilizeze instrumentele digitale
si sa adopte metode moderne de predare.

Totodata, scoala viitorului trebuie sa
promoveze utilizarea responsabila a tehnologiei si
dezvoltarea competentelor de gandire critica,
creativitate si colaborare. Aceste competente vor
permite elevilor sa valorifice oportunitatile oferite
de digitalizare si sa gestioneze provocarile
asociate.
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Concluzii

Competentele digitale reprezintd una dintre
cele mai importante cerinte ale educatiei
contemporane. Intr-o societate in care tehnologia
influenteaza toate domeniile vietii, scoala are
misiunea de a forma cetateni capabili sa utilizeze
eficient, critic si responsabil instrumentele digitale.

Dezvoltarea competentelor digitale contribuie
la imbunatatirea procesului educational, la
cresterea sanselor de integrare profesionala si la
participarea activa in societatea moderna.
Exemplele din practica, precum utilizarea
platformelor educationale si experienta invatarii
online, demonstreazd importanta  acestor
competente.

in acelasi timp, provocarile legate de accesul
la tehnologie, securitatea online si pregatirea
cadrelor didactice necesita solutii adecvate si
investitii constante. Numai printr-o abordare
echilibrata si strategica scoala contemporana
poate valorifica pe deplin potentialul tehnologiilor
digitale.

in concluzie, competentele digitale nu mai
reprezintd o optiune, ci o conditie fundamentala

Prof. Madalina OPRISAN
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pentru succesul educational, profesional si social
al generatiilor actuale si viitoare.
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PETRECUT PE JOCURI SI PLATFORME SOCIALE ASUPRA ELEVILOR

In ultimii ani, utilizarea jocurilor video si a
retelelor sociale a crescut alarmant in randul
copiilor. Expunerea constanta la mediile digitale a
generat preocupari legate de efectele pe termen
lung asupra dezvoltarii emotionale, sociale si
cognitive ale acestora. De aceea mi-am propus sa
realizez un studiu de caz cu tema: ,Ce efecte
psihologice are timpul indelungat petrecut pe
jocuri si platforme sociale asupra elevilor?”
Importanta acestui studiu reiese din impactul pe
care utilizarea excesiva a acestor platforme il
poate avea asupra atentiei, emotiilor, relatiilor
sociale si stimei de sine si, mai cu seama, asupra
motivatiei de finvatare si rezultatelor scolare.
Concepute ca o formad moderna de relaxare si
socializare, aceste medii pot genera, de
asemenea, dependenta digitald, afectand serios
stilul de viata al copiilor.

Obiectivele pe care mi le-am propus spre
cercetare sunt:

Prof. Udrea Cornelia
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e Sa identific modul in care timpul petrecut
online influenteaza starea emotionala a elevilor.

e Sa observ legatura dintre durata utilizarii
platformelor si nivelul de concentrare.

e Sa& analizez efectele asupra relatiilor
interumane si performantei scolare.

n efectuarea studiului de caz am pornit de

la doua ipoteze.

1. Elevii care petrec mai mult de 3 h/zi online
au un nivel mai ridicat de anxietate.

2. Timpul indelungat petrecut pe jocuri video
este asociat cu scaderea interesului pentru
activitatile offline.
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PETRECUT PE JOCURI SI PLATFORME SOCIALE ASUPRA ELEVILOR

Esantionul folosit a fost reprezentat chiar de
clasa la care predau: 20 de elevi de clasa a lll-a,
cu varste de 9/10 ani, provenind din mediul urban.

Ca instrumente de lucru am utilizat:

o Un chestionar privind timpul petrecut online,
tipurile de activitati si motivatia utilizarii.

o Scale psihologice (pentru evaluarea
stresului, anxietatii si stimei de sine).
o Interviuri  semi-structurate  pentru a

surprinde experientele subiective.

Am distribuit chestionarele si am colectat
datele pe parcursul a doua saptamani, utilizand
orele de educatie civica si o sedinta cu parintii la
scoala.

Datele obtinute au fost sintetizate in grafice,
evidentiind rezultatele principale:

 Distributia timpului online: 60% dintre elevi
petrec zilnic peste 4 ore online.

 Dificultati de concentrare: Dintre acestia,
majoritatea (70%) raporteaza dificultdti de
concentrare in timpul orelor de curs.

Analiza datelor a implicat compararea
rezultatelor obtinute prin chestionare, scale
psihologice si interviuri cu ipotezele formulate la
Tnceputul studiului.

Datele din scalele de anxietate arata o tendinta
crescatoare a scorurilor de anxietate pe masura
ce creste numarul de ore petrecute online. 80%
dintre elevii care au raportat ca petrec mai mult de
3 ore online au obtinut scoruri medii de anxietate
peste limita normala, lucru care sustine ipoteza.

Prin analiza raspunsurilor la intrebarile despre
activitatile offline s-a constatat ca majoritatea
elevilor care petrec mult timp online au raportat o
reducere a activitatilor fizice sau sociale (de
exemplu, un numar semnificativ declarand ca nu
au timp pentru sport sau intalniri cu prietenii).

Analiza datelor a dezvaluit diferente intre baieti
si fete in ceea ce priveste tipurile de activitati
online preferate si efectele acestora. De exemplu,
baietii petrec mai mult timp cu jocuri video, iar
fetele cu retele sociale.

Elevii cu un sprijin familial constant (parinti ce
discuta despre utilizarea tehnologiei) au raportat
un scor mai scazut al anxietatii si o mai mare
implicare in activitati offline.

Analizédnd raspunsurile despre activitatile
extracurriculare, am observat ca elevii care
participa regulat la sport sau activitati sociale
prezintad un echilibru mai bun in utilizarea timpului
online si reducerea riscurilor emotionale.

Prof. Udrea Cornelia
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Concluzii

Studiul a relevat o corelatie puternica intre
timpul indelungat petrecut pe platformele online si
cresterea nivelurilor de anxietate Tn randul elevilor
de clasa a lll-a. Majoritatea elevilor care petrec
peste 3 ore pe zi online au raportat dificultati de
concentrare si o scadere a interesului pentru
activitatile offline.

Exista diferente semnificative intre preferintele
online ale baietilor si fetelor, ceea ce sugereaza
ca abordarile de educatie digitala si interventiile ar
trebui sa fie adaptate in functie de gen.

Recomandari

1. Introducerea de programe de educatie
digitalad in scoli, care sa ajute elevii sa inteleaga
impactul utilizarii excesive a tehnologiei asupra
sanatatii lor emotionale.

2. Recomandarea limitarii timpului de utilizare
a dispozitivelor digitale la maximum 1-2 ore pe zi,
integrand activitati sanatoase si offline Tn rutina
Zilnica.

3. Incurajarea colaborarii intre parinti  si
profesori pentru a discuta despre strategiile de
gestionare a timpului petrecut online si pentru a
sprijini elevii in activitatile extracurriculare.

Avand 1n vedere, T1nsa, ca utilizarea
platformelor de invatare si a instrumentelor
digitale joaca un rol tot mai important in sistemul
de invatamant romanesc, trebuie luate in seama
si aceste aspecte in realizarea analizei.

1. Evaluarea rolului platformelor de invatare.

» Platformele de invatare online ofera acces
la resurse educationale variate, faciliteaza
invatarea  personalizata si  imbunatatesc
interactiunea intre elevi si profesori. De exemplu,
elevii participa la cursuri interactive, discuta cu
colegii in grupuri de studiu virtuale si acceseaza
materiale didactice suplimentare.

o Utilizarea excesiva a acestor platforme, fara
un echilibru adecvat, poate duce la probleme, cum
ar fi oboseala digitala, diminuarea atentiei si
impactul asupra sanatatii emotionale. In pofida
beneficiilor, este necesara o gestionare atenta a
timpului petrecut online.
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2. Integrarea educatiei digitale in curriculum

o Educatia digitala trebuie inclusa in
curriculumul scolar, astfel Tncat elevii sa fie
pregatiti sa utilizeze tehnologia in mod
responsabil si sa isi dezvolte abilitati critice de
utilizare a acesteia. Educatia digitala trebuie sa
incurajeze atat competente tehnice, cat si
constientizarea posibilelor efecte ale utilizarii
excesive.

e Formarea continua a cadrelor didactice in
folosirea eficienta a instrumentelor digitale va
maximiza beneficiile invatarii online si va minimiza
riscurile asociate.

3. Stabilirea limitelor si a regulilor

e Trebuie stabilite limite clare in ceea ce
priveste utilizarea platformelor de invatare, astfel
incat elevii sa nu fie suprasolicitati. De exemplu,
institutia ar putea implementa reguli privind timpul
maxim petrecut saptamanal pe platforme, care sa
fie echilibrate cu activitatile offline.

« Institutile de invatamant ar trebui sa ceara
feedback de la elevi si parinti cu privire la utilizarea
platformelor de invatare pentru a adapta
continutul si metodele de predare la nevoile si
ritmul elevilor.

4. Promovarea activitatilor extracurriculare

e iIn concluzie, recomand institutiilor sa
promoveze activitatile extracurriculare care sa
contrabalanseze timpul petrecut online. Acestea
pot include sporturi, arte, cluburi de lectura sau
activitati de voluntariat, care sa ajute la
dezvoltarea relatiilor sociale si la imbunatatirea
starii de bine a elevilor.

e Propun, de asemenea, sesiuni de formare
pentru elevi, in care sa invete despre compunerea
unei rutine echilibrate care sa includa atat activitati
online, cat si offline.

5. Concluzie generala

Subliniez importanta gasirii unui echilibru
sanatos intre utilizarea platformelor de invatare
digitale si activitdtile offline. Chiar daca
instrumentele digitale sunt esentiale pentru
educatia moderna, este crucial ca elevii sa
dezvolte abilitati de gestionare a timpului si sa fie
constienti de impactul pe termen lung al utilizarii
acestora.

Rezultatele sugereaza o corelatie intre
timpul petrecut online si nivelul de anxietate,
sustindnd ipoteza 1, avand in vedere ca 80%
dintre elevii cu un consum online excesiv sufera
de stres sau anxietate moderata. De asemenea,
elevii care petrec mai putin timp pe jocuri si retele
sociale par sa fie mai implicati in activitati
extracurriculare, iar analiza a aratat diferente
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notabile intre baieti si fete in ceea ce priveste
preferintele pentru tipurile de jocuri si activitati
sociale. Sprijinul familial si activitatile offline
corespunzatoare pot diminua efectele negative.

Concluzii si recomandari finale

Studiul a aratat ca timpul indelungat petrecut
pe jocuri si retele sociale are un impact
semnificativ asupra starii emotionale a elevilor,
activdnd necesitatea unei educatii digitale
responsabile. Recomandarile includ:

o Promovarea educatiei digitale in scoli.

e Limitarea timpului de ecran

Chestionar: Timpul petrecut pe jocuri si retele
sociale

1. Varsta:

2. Clasa:

3. Mediul de provenienta (urban/rural):

4. Cate ore petreci pe zi pe platforme online
(jocuri, retele sociale, etc.)?

a) 0-1 ore

b) 1-2 ore

c) 2-3 ore

d) 3-4 ore

e) Peste 4 ore

5. Care sunt activitatile tale
online? (bifeaza toate care se aplica)

a) Jocuri video

b) Socializare pe retele sociale

c) Vizionare de videoclipuri (YouTube, TikTok,
etc.)

d) Alte activitati (te rog sa specifici):

6. Ce te motiveaza sa petreci timp
online? (bifeaza toate care se aplica)

a) Distractie

b) Interactiune cu prietenii

c) Invatare si dezvoltare de abilitati

d) Altele (te rog sa specifici):

7. Cum te simti in general dupa ce petreci timp
online? (alege o optiune)

a) Foarte bine

b) Bine

¢) Neutru

d) Rau

e) Foarte rau

principale

Pagina 17 din 39

Catedra 96

Editura: CATEDRA, ISSN: 1582-3091




EFECTELE PSIHOLOGICE ALE TIMPULUI INDELUNGAT

PRIMAR

PETRECUT PE JOCURI SI PLATFORME SOCIALE ASUPRA ELEVILOR

8. Ai observat ca ai dificultati de concentrare la
scoala din cauza timpului petrecut online?

a) Da

b) Nu

9. Te simti mai stresat sau anxios atunci cand
petreci mult timp online?

a) Da

b) Nu

10. Cum iti afecteaza prieteniile timpul
petrecut pe retele sociale? (scrie un raspuns
scurt)

11. Ce activitati offline (fara ecran) practici
regulat? (bifeaza toate care se aplica)

a) Sport

b) Citit

c) Activitati creative (desen, muzica, etc.)

d) Tntalniri cu prietenii

e) Altele (te rog sa specifici):

12. Simti ca timpul petrecut pe activitatile
offline este afectat de timpul petrecut online?

a) Da

b) Nu

fti multumim pentru ca ai completat acest
chestionar! Raspunsurile tale vor ajuta la o mai
buna intelegere a impactului timpului petrecut
online asupra elevilor. Daca ai orice comentariu
suplimentar pe care ai dori sa-I impartasesti, te
rog sa scrii aici:

Scala de stres pentru copii
Te rog sa gandesti la ultimele saptamani si sa
bifezi fiecare item in functie de cat de des ai simtit
asta. Utilizeaza urmatoarele optiuni:
0 - Nu am simtit niciodata
1 - Foarte rar (1-2 zile)
2 - Uneori (3-5 zile)
3 - Frecvent (6-10 zile)
4 - Foarte des (peste 10 zile)
. M-am simtit suparat sau trist. [0] [1] [2] [3] [4]
. Am avut dificultati Tn a adormi sau a raméane
adormit. [O] [1] [2] [3] [4]
3. Am fost usor iritat sau suparat. [0] [1] [2] [3]
[4]
4. Mi-a fost greu sa ma concentrez la scoala.
[0] [1] [2] [3] [4]

5. M-am simtit coplesit de problemele mele. [0]

[1] [2] [3] [4]

Scala de anxietate pentru copii

Te rog sa raspunzi la urmatoarele intrebari cu
onotadela1lab:

1 = Deloc, 2 = Putin, 3 = Moderat, 4 = Mult, 5 =
Foarte mult

NI o o o o o
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1. Ma simt nervos atunci cand trebuie sa
vorbesc in public. [1] [2] [3] [4] [5]

2. Ma ingrijorez frecvent de lucruri care nu se
intampla. [1][2] [3] [4] [5]

3. Am o senzatie de neliniste cand ma
gandesc la lucruri importante. [1] [2] [3] [4] [5]

4. Ma simt presat atunci cand timpul este
limitat. [1] [2] [3] [4] [5]

5. Mi-e frica de feedbackul negativ de la colegi
sau profesori. [1] [2] [3] [4] [5]

Scala stimei de sine pentru copii

Raspunde la intrebarile de mai jos cu o nota de
lalla4:

1 = Nu ma reprezinta deloc, 2 = Partial, 3 = Ma
reprezinta, 4 = Ma reprezinta total.

1. Tmi place cine sunt eu. [1] [2] [3] [4]

2. Cred ca ma descurc bine la scoala. [1] [2] [3]
[4]

3. Am multi prieteni care ma sustin. [1] [2] [3]
[4]

4. Ma simt confortabil cu abilitatile mele. [1] [2]
[3] [4]

5. Cred ca pot face fata provocarilor din viata
mea. [1] [2] [3] [4]

Intrebéri pentru interviuri semi-structurate

1. Cat timp petreci zilnic pe jocuri sau retele
sociale?

o Poti descrie cum fiti organizezi timpul entre
activitatile online si cele offline?

2. Ce tipuri de jocuri sau platforme sociale
folosesti cel mai des?

o De ce preferi aceste activitati in detrimentul
altora?

3. Ce te atrage cel mai mult la aceste jocuri
sau platforme sociale?

4. Cum te simti dupa ce petreci timp pe aceste
platforme?

o Poti descrie o experienta specifica care sa
ilustreze acest sentiment?

5. Ai observat vreo schimbare in starea ta
emotionala cand petreci mult timp online?

o (Exemplu: te simti mai fericit, mai trist, mai
anxios etc.)

6. Cum fiti afecteaza timpul petrecut online
relatiile cu colegii si prietenii?
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7. Ai avut vreodata dificultati la scoala din
cauza timpului petrecut online?

o Poti sa oferi exemple?

8. Existda momente in care ai simtit ca timpul
petrecut pe internet interfereaza cu alte activitati
importante (de exemplu, teme, sport, Tntalniri cu
prietenii)?

o Cum te face sa te simti asta?

9. Ce activitati offline iti plac cel mai mult?

o Crezi ca petreci suficient timp Tn aceste
activitati? De ce sau de ce nu?

Prof. Udrea Cornelia
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10. Ce sugestii ai pentru colegii tai in ceea ce
priveste gestionarea timpului petrecut online?

o Exista ceva ce ai invatat care te-ar ajuta pe
tine sau pe ei sa se simta mai bine?

11. Este ceva ce ai dori sa adaugi sau sa ne
impartasesti despre experientele tale online?

IMPORTANTA APLICATIILOR DIGITALE iN PROCESUL DE

PRIMAR

Rolul resurselor educationale in invatamantul
primar este fundamental, transformand procesul
de invatare dintr-o simpla transmitere de informatii
intr-o experienta interactiva si personalizata.
Aceste resurse, fie ele traditionale (manuale, fise)
sau digitale (aplicatii, videoclipuri), joaca un rol
crucial in dezvoltarea armonioasa a elevilor.

Cu tehnologia digitala care avanseaza rapid si
cu tot mai multi elevi care sunt conectati la inter-
net, este important sa integram aceste
instrumente in procesul educational pentru a spori
eficienta si calitatea acestuia.

Lectiile pentru invatamantul primar pot fi
transformate in experiente interactive  Si
captivante prin utilizarea resurselor educationale
deschise Acestea permit educatorilor sa
personalizeze  materialele, sa starneasca
curiozitatea copiilor si sa faciliteze Tnvatarea prin
joc si descoperire.

De asemenea, integrarea resurselor digitale
poate oferi elevilor posibilitatea de a se implica
mai mult in procesul de invatare, ceea ce poate
creste nivelul de motivatie si angajament.

In Invatamantul primar, copiii invata cel mai
bine prin joc si explorare. Resursele educationale,
in special cele digitale si interactive, transforma
conceptele abstracte in activitati concrete si
distrac-tive. O simulare interactiva despre ciclul
apei este mult mai captivanta decat o descriere
din manual. Jocurile de matematica ajuta la
intelegerea numerelor si operatiilor intr-un mod
relaxante.

Suntem unici, deci fiecare copil are un ritm de
invéatare diferit. Resursele educationale ne permit
sa adaptam materialele la nevoile individuale ale
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elevilor, sprijinind atat copiii care au un ritm lent de
invatare, cat si pe cei care invata foarte repede.

Fiecare copil are un stil de invatare diferit.
Elevii care invata vizual vor retine foarte usor
detalii din videoclipurile educative, in timp ce elevii
care prefera invatarea practica se vor implica mai
mult in activitadti cu fise de lucru sau proiecte
creative.

Utilizarea R.E.D.- urilor ajuta la dezvoltarea
gandirii critice si a creativitatii. Resursele variate
incurajeaza copiii sa devina mici cercetatori.
Acestia invata sa caute informatii din surse
multiple, sa le compare si sa-si formeze propriile
opinii. Pentru un proiect la Stiinte, copiii pot folosi
imagini, videoclipuri si articole de pe internet,
invatand sa distinga intre sursele credibile si cele
mai putin sigure, cu sprijinul profesorului.

Resursele digitale aduc lumea reala in clasa.
Filmuletele, tururile virtuale, imaginile ii ajutd pe
elevi sa inteleagd mai bine cum se aplica
informatiile Tnvatate in viata de zi cu zi. O lectie
despre Delta Dunarii poate fi mai atractiva cu un
filmulet sau o lectie despre plante poate fi
completata cu un tur virtual intr-o gradina
botanica, oferind o experientd de invatare mai
bogata decét o simpla poza intr-un manual.

Elevii vor invata prin interactiune, creativitate si
joc, facand informatiile mai usor de retinut si mai
interesante.
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PREDARE-INVATARE-EVALUARE IN INVATAMANTUL PRIMAR

Voi enumera céateva exemple de modalitati de
utilizare a R.E.D.-urilor utilizate de mine in
activitatea didactica, pe discipline:

e Limba si literatura roméana:

- vizionarea unor secvente scurte de desene
animate/film, cerandu-le elevilor sa povesteasca
oral;

- proiectarea unor texte scrise sau/si audio - pot
fi folosite ca punct de plecare pentru discutii,
pentru a exersa cititul sau pentru a imbunatati
vocabularul;

- jocuri interactive pe Wordwall cu o tema datj;

- la clasele pregatitoare si | - ascultarea un
fragment, ceréndu-le apoi elevilor sa deseneze ce
isi imagi-neaza;

- rezolvarea unor fise de lucru descarcate de
pe Digitaledu, Didactic.ro etc. (exerciti de
identificare a partilor de vorbire, de formare a
propozitiilor sau de scriere creativa);

- la clasele a lll-a si a IV-a- pe o tema data (
prietenia, excursia sau animalele ) voi crea o
poveste simpla, dar incompleta. Copiii vor avea de
completat povestea si sa o ilustreze. Cu ajutorul
meu, utilizdnd Canva, fiecare elev va realiza o
pagina pentru poveste.

¢ Matematica:

- am realizat si folosit jocuri online care fac
invatarea mai dinamica, precum Quizizz sau
Kahoot, jocuri si exercitii interactive in Wordwall:
adunari, scaderi, Tnmultii  simple,  figuri
geometrice, unitati de masura etc.;

- 0 lectie despre figuri geometrice poate fi
transformata intr-un joc: copiii vor urmari scurte
filmulete educative care explica figurile
geometrice de baza: cerc, patrat, triunghi,
dreptunghi. Apoi, impartiti in patru echipe
(Triunghi, Patrat, Cerc, Dreptunghi) vor avea de
notat pe foaie cat mai multe obiecte din jur de
forma asemanatoare cu figura geometrica
corespunzatoare echipei;

- se pot folosi imagini, aplicatii diferite pentru a
crea fise de lucru ilustrate cu obiecte din viata de
zi cu zi (o pizza pentru cerc, o carte pentru
dreptunghi etc.).

o Stiinte:

- ca tema pentru acasa, le-am propus elevilor
sa-si aleaga un animal sau un fenomen meteo si
sa creeze un poster sau o prezentare scurt3,
folosind imagini si informatii din surse deschise;

- am utilizat in lectiile mele videoclipuri scurte
si educative de pe platforme precum YouTube
Kids sau YouTube EDU (o sectiune a YouTube
dedicata resurselor educationale) sau National
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Geographic Kids (ofera videoclipuri scurte despre
animale, plante sau fenomene ale naturii);

- cercetarea unui animal. Prezint un filmulet
introductiv si voi adresa intrebari simple: "Ce
mananca acest animal?" sau "Unde traieste?";

Copiii, Tmpartiti in echipe, vor realiza o mica
prezentare a animalului, cu informatii descoperite
si cu desene.

- dupa prezentarea unui scurt videoclip care
arata cum creste o samanta sau cum se
transforma o floare pe YouTube EDU sau pe alte
site-uri, am iesit cu elevii in curtea scolii. Cerinta a
fost sa identifice si, ulterior, in clasa, sa deseneze
diferite plante, flori sau copaci.

Acest tip de activitate dezvolta capacitatea
de observatie, gandirea critica si leaga informatia
de experienta vizuala, stimuland astfel
curiozitatea si dorinta de a invata a elevilor.

¢ Dezvoltare personala:

- povesti interactive despre emotii- povesti
scurte pe teme precum prietenia, empatia sau
rezolvarea conflictelor (exista astfel de materiale
pe site-uri de carti digitale pentru copii);

- le-am citit copiilor o poveste si, la final, le-am
cerut sa o termine ei (am utilizat imagini pentru a
crea o prezentare vizuala a personajelor si a
scenelor principale);

- am facut cu elevii joculete pentru exprimarea
emotiilor:

- de exemplu: Reda un sunet vesel, apoi unul
trist, apoi unul infricogéator!;

- copiii au avut de desenat un desen/simbol sau
sa scrie ce simt atunci cand aud fiecare sunet;

- jocuri de rol interactive.

a final, am discutat impreuna despre emotii Si
cum le putem gestiona. Aceste idei ii ajuta pe elevi
sa-si dezvolte inteligenta emotionala si abilitatile
sociale, pregatindu-i pentru a fi mai empatici si mai
constienti de propriile sentimente.

Resursele educationale nu sunt simple anexe
la manuale, ci instrumente esentiale care
contribuie la un. invatamant mai flexibil, mai
interactiv si mai relevant, pregatind copiii pentru
provocarile viito-rului.

In concluzie, integrarea resurselor digitale Tn
activitatea didactica poate fi un element-cheie
pen-tru imbunatatirea procesului de invatare si
pregatirea elevilor pentru lumea digitala Tn
continua evolu-tie.
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in contextul actual al educatiei centrate pe
elev, utilizarea strategiilor interactive reprezinta o
necesitate pentru stimularea participarii active si a
motivatiei scolare. Elevii din clasa | se afla intr-o
etapa de dezvoltare in care jocul, colaborarea si
descoperirea constituie principalele modalitati de
invatare. Lucrarea evidentiaza rolul strategiilor
interactive in cresterea implicarii elevilor si
prezintd exemple de metode si activitati aplicabile
la nivelul invatamantului primar.

Debutul scolar reprezinta o etapa importanta
in viata copilului, caracterizata prin adaptarea la
noi cerinte si responsabilitati. Pentru a facilita
integrarea elevilor in mediul scolar si pentru a
sustine dezvoltarea competentelor-cheie, cadrele
didactice trebuie sa utilizeze strategii didactice
care sa valorifice particularitatile de varsta ale
copiilor.

Metodele interactive contribuie la
transformarea elevului din simplu receptor de
informatii in participant activ la procesul de
invatare. Acestea stimuleaza curiozitatea,
creativitatea, comunicarea Si  cooperarea,
favorizand in acelasi timp dezvoltarea autonomiei
si a increderii in sine.

Importanta  strategiilor
activitatea didactica

Strategiile interactive presupun implicarea
directa a elevilor in construirea cunostintelor prin
dialog, colaborare, explorare si rezolvare de
probleme. La clasa |, acestea raspund nevoii
naturale de miscare si joc, contribuind Ila
mentinerea atentiei si la cresterea interesului
pentru invatare.

Printre  beneficiile
interactive se numara:

- cresterea motivatiei pentru invatare;

- dezvoltarea competentelor de

comunicare;

- stimularea géandirii critice si creative;

- consolidarea relatiilor de colaborare intre

elevi;

- facilitarea invatarii prin experienta directs;

- imbunatatirea rezultatelor scolare.

Strategii interactive utilizate la clasa |

1. Invatarea prin joc

Jocul didactic reprezinta una dintre cele mai
eficiente modalitati de implicare a elevilor mici.
Prin intermediul jocului, continuturile curriculare
sunt prezentate intr-o maniera atractiva si
accesibila.

interactive n

utilizarii  strategiilor
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Exemple:
,Vanatoarea literelor” pentru recunoasterea
sunetelor si literelor;

.,Roata numerelor” pentru consolidarea
numeratiei;
,Ghiceste obiectul” pentru dezvoltarea

vocabularului.

2. Invatarea prin cooperare

Activitatile desfasurate in perechi sau in
grupuri  mici  stimuleaza comunicarea = Si
responsabilitatea individuala.

Metode interactive utilizate la clasa I:

Conversatia euristica

Conversatia euristica este o metoda bazata
pe intrebari si raspunsuri, prin care elevii sunt
incurajati sa descopere informatii si sa participe
activ la lectie.

De exemplu la disciplina Comunicare in limba
romana, la clasa | am citit o povestea ,,Fata babei
si fata mosneagului” de lon Creanga si am adresat
intrebari de gandire si exprimare, precum:

- Care dintre fete ti-a placut mai mult? De

ce?

- Ce invatatura transmite povestea?

- Cum trebuie sa ne purtam cu cei din jur?

- Ce s-ar fi intmplat daca fata babei era

harnica si buna?

- Tu ai ajuta persoane necunoscute aflate

in nevoie? De ce?

Prin aceasta metoda elevii isi exprima
opiniile, Tsi dezvolta empatia si invata sa respecte
punctele de vedere diferite.
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Invétarea prin cooperare

Invatarea  prin  cooperare
realizarea "
sarcinilor in grupuri
mici, n care
fiecare elev are un
rol important.

La disciplina
Matematica Si
explorarea mediului, elevii au
primit sarcina de a realiza
desene si colaje despre
anotimpuri si animale. Rolurile
au fost de: desenator; cititor;
organizator; prezentator.

Aceasta metoda dezvolta
spiritul de echipa, stimuleaza
comunicarea, faciliteaza
integrarea elevilor timizi sau cu
dificultati.

presupune

Brainstormingul

Brainstormingul
este o metoda prin
care elevii
formuleaza idei
libere pe o anumita
tema.

De exemplu la
disciplina dezvoltare
personala cu tema:
,LCum putem avea o
clasa prietenoasa?” e .
elevii au propus idei, care au fost notate pe tabla
precum:

- ne ajutam intre noi;

- nuradem de colegi;

- folosim cuvinte frumoase;

- ascultam atunci cand cineva vorbeste.

Aceastd metoda dezvoltd creativitatea,
incurajeaza participarea tuturor, stimuleaza
exprimarea libera.

Metoda cubului

Am utilizat un cub din carton pe ale carui fete
au fost scrise sarcini diferite:

- descrie;

- compara;

- explica;

- analizeazg;

- imagineaza;

- argumenteaza.

La lectia despre ,Prietenie”, elevii arunca
cubul si raspund in functie de cerinta.
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Exemplu: ,Descrie un coleg bun.” ,Compara
comportamentul politicos cu cel nepoliticos.”

Metoda dezvolta gandirea critica, exprimarea
orala, colaborarea.

Turul galeriei
Elevii au lucrat in grupuri

si realizeaza afise sau desene
pe o anumita tema.

De exemplu: ,Sa spunem
NU poluarii!”.

Fiecare grup realizeaza
un poster/desen, apoi elevii
circula prin clasa si observa
lucrarile colegilor.

Aceasta metoda dezvolta
cooperarea, stimuleaza
respectul pentru munca altora, creste implicarea
tuturor elevilor.

Jocuri didactice pentru dezvoltarea incluziunii
scolare

Jocul ,Cercul prieteniei”

Scopul: dezvoltarea relatiilor pozitive dintre
elevi.

Desfasurare: Elevii se asaza in cerc.
Invatatorul ofera o minge unui eIev care trebuie
sa spuna o calitate a colegului caruia ii paseaza
mingea.

Exemple:

- Imi place ca esti amabil.”

- ,Ma ajuti cand nu inteleg.”

,Esti vesel si prietenos.”

Aceasta metoda dezvolta stima de sine,
incurajeaza comunicarea pozitiva si reduce
conflictele.
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Jocul ,Detectivii emotiilor”

Scopul:  recunoasterea si  exprimarea
emotiilor.
Materiale: imagini cu expresii faciale,

emoticoane, cartonase colorate.

Desfasurare: finvatatorul aratd imagini cu
diferite emotii, iar elevii trebuie sa identifice
emotia, sa povesteasca o situatie in care au simtit
la fel, sa spuna cum putem ajuta un coleg care se
simte astfel.

Avantajele acestei metode: dezvolta empatia,
imbunatateste comunicarea, reduce
comportamentele agresive.

Jocul ,Podul echipei”

Scopul: dezvoltarea cooperarii si a spiritului
de echipa.

Materiale: hartie, paie, lipici, cuburi.

Desfasurare: elevii trebuie sa construiasca un
pod care sa sustina o carte sau un obiect usor.

Fiecare elev primeste un rol: constructor,
organizator, decorator, prezentator.

Avantajele metodei: stimuleaza colaborarea,
dezvolta responsabilitatea, faciliteaza integrarea
elevilor retrasi.

Jocul ,Semaforul comportamentelor”

Scopul: intelegerea regulilor si autoreglarea
comportamentului.

Materiale: cartonase cu culori: verde -
comportament corect, galben — atentie, rosu —
comportament nepotrivit.

Desfasurare: invatatorul prezintd diverse
situatii:

,Un coleg isi ajuta prietenul.”
,Un elev vorbeste peste alt coleg.”
,Doi copii se impaca dupa o cearta.”

Elevii aleg culoarea potrivita si explica
raspunsul.

Avantaje: clarifica regulile clasei, dezvolta
responsabilitatea, stimuleaza

autocontrolul.

3.5 Jocul ,Misiunea secreta”

Scopul:  dezvoltarea  comportamentelor
pozitive.

Desfasurare: fiecare elev extrage un biletel cu
0 misiune:

ajuta un coleg;

spune ceva frumos;

lucreaza cu un coleg nou;

ofera sprijin unui copil trist.
La final, elevii discuta experienta. Avantajele
acestei metode sunt urmatoarele: stimuleaza

Prof. Dana — Mihaela Ciobanu
Scoala Gimnaziala ,Sfantul Gheorghe” Giurgiu
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empatia, dezvolta relatile pozitive, reduce

izolarea sociala.

Jocul ,Povestea continud”

Scopul: dezvoltarea
comunicarii si a creativitatii.
Desfasurare: Invatatorul
incepe o poveste: ,intr-o zi, in
clasa a venit un coleg nou...”
Fiecare elev adauga céate o
propozitie. Aceastd metoda
incurajeaza participarea
tuturor, dezvoltda ascultarea
activa, stimuleaza imaginatia.

SEMAFORLL ESSOTILOR

®©®

&

Concluzii

Metodele interactive si
jocurile didactice au un rol

esential in dezvoltarea
incluziunii scolare la ciclul
primar.

Prin utilizarea acestora, profesorul poate crea
un mediu

educational pozitiv, in care fiecare elev se
simte acceptat,

valorizat si implicat.

Activitatile interactive stimuleaza
comunicarea, colaborarea si respectul reciproc,
contribuind la formarea unui colectiv unit si
echilibrat. De asemenea, jocurile didactice
faciliteaza integrarea elevilor cu dificultati de
invatare sau de relationare si reduc riscul aparitiei
conflictelor si al marginalizarii.
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MANIFEST PENTRU LECTURA

GIMNAZIU

LIBROTERAPIA SAU EDUCATIA PENTRU CARTE SI DIN CARTE

Cartile aduc bunastare, iar biblioteca este
farmacia sufletului. Pentru orice afectiune,
deficienta sau nevoie, cartile vindeca, hranesc si
consoleaza. Cartea lui Miro Silvera, Libroterapia.
Un viaggio nel mondo infinito dei libri, perché i libri
curano l'anima (trad. Libroterapia. O calatorie in
lumea infinita a cartilor, deoarece cartile vindeca
sufletul), devine ispirationala. Pastrand mereu un
fir intins de ironie, Miro Silvera ii conduce pe
cititori printre rafturi si pe langa noptiere, se plimba
printre fotolile lor preferate si le ofera perna
perfectd. Si apoi sugereaza carti, carti, carti.
Libroterapia este o forma de ‘"biblioterapie
umanista" care pune accent pe puterea
transformatoare a povestilor si a cuvintelor.
Contribuie la bunastarea psihologica, ajuta la
rezolvarea dificultatilor emotionale si stimuleaza
dezvoltarea personala.

Lectura in viata elevilor de gimnaziu este
primordiala, deoarece ii formeaza asa cum nimic
altceva nu cred ca reuseste. Din pacate, tot mai
putini preadolescenti si adolescenti citesc in
timpul lor liber: unii din lipsa timpului, altii pentru
ca nu le place aceasta activitate, iar altii sunt atrasi
de calculator si nu de carti.

Daca un ténar nu citeste, acest aspect isi
gaseste radacina in familie, din frageda copilarie.
Copiii trebuie Tnvatati inca de mici cu acest obicei,
pentru ca un copil neindrumat foarte rar va face o
astfel de activitate din propria initiativa, de aceea
este bine sa le insuflam de mici copiilor nostri
iubirea pentru lectura.

Un copil neindrumat de parinti foarte tarziu
isi va cunoaste vocatia si pasiunea pentru ceva,
de aceea este bine sa facem tot ce ne sta in
putintad pentru a calauzi copilul catre activitati care
sa il formeze frumos ca om. Daca sportul si dansul
mentin sanatatea fizica si ii fac disciplinati, lectura
fnsa are mult mai multe beneficii.

Cititul este cea mai
frumoasa Si mai
inaltatoare indeletnicire
si poate transforma un
om la 360 de grade.
Adevarat, in bine sau in
rau, depinde ce citesti si
cum folosesti informatiile
pe care le asimilezi, dar
in general, cartea nu
aduce decét lucruri bune
si  frumoase, pentru
minte si pentru suflet.

(https://www.librarie.net/p/351529/care-i-faza-cu-cititul)

Prof. Alina Gheorghe
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lata cateva beneficii pe care lectura le insufla
elevilor de gimnaziu (copii, preadolescenti sau
adolescenti):

%+ Cititul ne imbogateste vocabularul. Nu de
putine ori am intalnit cu totii adolescenti care au
dificultati in exprimare si nu cunosc sensul multor
cuvinte. Lectura l va ajuta pe
adolescent/preadolescent sa se exprime,
invatand cuvinte noi, noi sensuri si noi informatii.

4+ Lectura ne ldrgeste orizonturile. Tn
momentul Tn care citesti mai multe carti, afli lucruri
nebanuite, lucruri pe care ai vrea sa le traiesti,
intdmplari si locuri pe care ai vrea sa le cunosti. Si
astfel, adolescentul devine mai ambitios, isi va
dori sa reuseasca in viata. Va invata sa priveasca
lucrurile din mai multe unghiuri si nu va mai fi
inchistat.

%+ Cititul este hrana pentru minte si balsam
pentru suflet. Lectura unei carti aduce liniste
interioara, aduce odihna, deconectarea de la
gandurile de zi cu zi si este, de asemenea, o
terapie pentru adolescent. Daca acesta sufera, sa
spunem, cititul il va ajuta sa se sustraga de la
zbuciumul sau, va descoperi noi posibilitati.
Pentru ca eliberandu-si creierul de stres, va gasi
solutii. Cititul vindeca. Cartea inseamna relaxare
si placere.

% Lectura ne imbogateste cultura generala.
Foarte multi dintre cei care citesc au o cultura
generala demna de invidiat. Scoala nu reuseste
sa acopere tot ceea ce noi ar trebui sa stim, ea nu
va putea niciodata sa ne invete tot, in consecinta,
este esential sd citim carti. Intotdeauna
autodidactii sunt de cele mai multe ori mult mai
destepti decat cei care au mers pe un singur fir al
educatiei. Citeste orice, este bine sa stii din toate
cate ceva.

%+ Cititul ne face viata mai frumoasa si mai
usoara. Un adolescent care citeste va lua din carti
tot ceea ce il intereseazad si va folosi acele
informatii Tn viata de zi cu zi. Acele detalii te pot
scapa dintr-o incurcatura sau din contra te va face
sa fii si mai apreciat.

4+ Lectura ne educa si disciplineaza. In
toate cartile sunt personaje bune si personaje
negative. Si aproape in orice carte vedem ca
oamenii rai, cu multe defecte sau apucaturi
nefaste, sfarsesc rau. Pe principiul binele invinge
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raul, tanarul va invata ca prin tertipuri si rautate nu
va ajunge nicaieri. Si datorita cartilor isi va dori sa
fie bun, drept, muncitor.

4+ Cititul evidentiaza omul. Un tanar care
citeste se va putea integra oriunde si in orice grup.
Datoritad cunostintelor sale va putea sa poarte
orice discutie si va reusi sa se faca placut si
apreciat. Cartea ofera tanarului o stralucire
aparte.

%+ Cartile, fereastra catre intelegerea iubirii.
Cred ca pentru prima data in viata adolescentul
descopera iubirea din carti si astfel el va descoperi
toate fetele ei. Cititul este intr-adevar o fereastra
catre intelegerea complexitatii iubirii, oferind
perspective emotionale, spirituale si psihologice
care ne ajuta sa definim acest sentiment profund.
Prin literatura, exploram iubirea nu doar ca o
emotie, ci ca o experientd multidimensionala,
capabild sa ne transforme si sa ne zdruncine din
temelii.

%+ Cititul este una dintre cele mai eficiente
metode de a cunoaste viata. In carti sunt
dezbatute toate problemele omului, toate riscurile,
esecurile, implinirile  si  reusitele.  Citind,
adolescentul va invata sa le infrunte cu optimism
si curaj. Nu va claca la prima piedica. Cititul
functioneaza ca o oglinda, ajutdndu-te sa te
cunosti mai bine, sa-ti analizezi viata si sa intelegi
emotiile. Descoperi aspecte multidimensionale ale
eului, reevaludnd sentimente si idei uitate.
Lectura, in special fictiunea, te pune in pielea altor
personaje, Tmbunatatindu-ti capacitatea de a
intelege emotiile si perspectivele altora, ceea ce
este crucial pentru a naviga in relatiile sociale.
Cartile iti permit sa traiesti mii de vieti intr-una
singurd. Inveti din greselle si succesele
personajelor sau autorilor, acumuland cunostinte
de viata fara a fi nevoie sa treci personal prin acele
situatii.

Cartile formeaza. Lectura formeaza un om
fara doar si poate. Face dintr-un tanar cu multe
temeri, un matur de toata isprava. Face omul
inteligent, romantic, respectuos, tandru, luptator,
increzator, curajos, bun, milos si asa mai departe.
Practic 1i aratéd care sunt adevaratele valori ale
vietii.

Lectura inseamna bogatie. Un tanar care
citeste mult va fi un om implinit sufleteste si va
dobéandi o spiritualitate iesitd din comun. Cartile
sunt cele mai de pret avutii, din ele afli secretul
reusitei.

Ne dorim ca mai multi parinti sa indemne
tinerii spre dragostea de lectura, astfel vom avea

Prof. Alina Gheorghe
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o lume mai buna, un viitor deosebit si niste oameni
adevarati pe care sa ne putem baza. Generatia de
astazi este cea care ne va face cinste, generatie
care fara lectura nu va cunoaste ambitia,
dreptatea si importanta adevarului.

%+ MODALITATI DE STIMULARE A
INTERESULUI ELEVILOR PENTRU LECTURA

Recenzia constituie un important mijloc
pentru dezvoltarea interesului copiilor fata de
lectura, este vorba, de fapt, de a cere elevilor sa-
si formuleze oral propriile pareri despre creatiile
citite. Tn practica scolara, aceasta activitate poate
incepe din clasa a V-a, asupra unor carti nu prea
mari, citite acasa. Elevii pot sa alcatuiasca
recenzii dupa un plan, acesta poate fi diferit, dar
important este ca prin aceasta activitate sa se
cultive interesul pentru citit si capacitatea de a
comenta, intr-o maniera originala. De asemenea,
modul acesta de a promova o carte este valoros
si pentru ca in acest fel cartile sunt recomandate
nu numai de profesor, ci si de elevi. Astfel, din
notatiile scrise ale elevilor se desprind o serie de
invataminte pentru activitatea cadrelor didactice,
in legatura cu cartile preferate de elevi, parerile lor
asupra diferitelor probleme din continutul cartilor,
varietatea si profunzimea interesului pentru
lectura. Toate acestea exercita o influenta pozitiva
in alcatuirea justa a planului de munca privind
indrumarea elevilor spre lectura.

Lectiile de popularizare a cartilor constituie,
de asemenea, un mijloc de indrumare a lecturii
particulare. in cadrul acestora, se analizeaza o
anume creatie a unui scriitor cunoscut. Elevii isi
reamintesc fragmente din operele lui cunoscute
fie din manual, fie din alte surse, se prezinta
cartea care este expusa pentru a fi vazuta de
elevi, in final, se poarta o discutie generalizatoare
despre scriitorul si operele respective, iar elevii
noteaza in caiete pentru a le procura de la
biblioteca. Prin astfel de lectii, un scriitor devine
mai cunoscut elevilor din intreaga clasa, nu numai
celor care il considera ca autor preferat pentru
lectura lor in particular.

Expozitia de carte, jocurile literare si
sezatorile literare sunt alte modalitati interesante
de stimulare a interesului elevilor pentru lectura.

O carte citita pentru o inteligenta aparte!!
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INVATAREA ACTIVA iN EDUCATIA FIZICA:

LICEAL

TEHNICI INTERACTIVE SI MOTIVATIONALE

Educatia fizicd reprezintda o componenta
esentiala a procesului educational, contribuind la
dezvoltarea armonioasa a elevilor din punct de
vedere fizic, psihic si social. In contextul educatiei
moderne, accentul se pune tot mai mult pe
implicarea activa a elevului in procesul de
invatare, iar metodele traditionale sunt completate
de tehnici interactive si motivationale care
stimuleaza participarea, colaborarea Si
dezvoltarea autonomiei.

Invatarea activa ACTIVITATEA FIZICA
presupune
participarea directa a
elevilor la activitatile
de instruire, acestia
devenind parteneri in
procesul educational.
In cadrul orelor de educatie fizica, utilizarea
metodelor interactive contribuie la cresterea
interesului pentru miscare, la dezvoltarea spiritului
de echipa si la formarea unor atitudini pozitive fata
de activitatea fizica.

1. Conceptul de invatare activa in _educatia
fizica

Tnvétarea activa reprezinta un proces prin
care elevii sunt implicati in mod direct in activitati
practice, de rezolvare a problemelor, de
cooperare si reflectie asupra propriilor actiuni. in
educatia fizica, aceasta presupune participarea
elevilor la exercitii, jocuri, competitii si activitati
care solicitd atat efort fizic, cat si gandire
strategica.

Principalele caracteristici ale invatarii active
sunt:

e participarea activa a elevului;

e colaborarea intre colegi;

« dezvoltarea gandirii critice si creative;

e asumarea responsabilitatii pentru propria
invatare;

« feedback permanent.

2. Importanta tehnicilor interactive in educatia
fizica

Metodele interactive contribuie la:

e cresterea motivatiei pentru participarea la
ore;

e dezvoltarea competentelor sociale si de
comunicare;

 imbunatatirea relatiilor dintre elevi;

e dezvoltarea capacitati de rezolvare a
problemelor;

Prof. Gigi Oprisan
Liceul Teoretic ,Tudor Vianu” Giurgiu
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e consolidarea deprinderilor motrice.

Elevii invata mai eficient atunci cand sunt
implicati activ si cand activitatile sunt adaptate
intereselor si nevoilor lor.

3. Tehnici interactive utilizate in educatia
fizica

3.1. Invétarea prin cooperare

Aceastd metoda presupune organizarea
elevilor in echipe care colaboreaza pentru
atingerea unui obiectiv comun.

Exemplu concret: la o lectie de baschet, elevii
sunt impartiti in grupe de céte cinci. Fiecare grup
trebuie sa realizeze un traseu care include:

e conducerea mingii printre jaloane;

e pase intre colegi;

e aruncare la cos.

Succesul echipei depinde de contributia
fiecarui membru. Elevii isi ofera sprijin reciproc si
isi corecteaza greselile.

Rezultat: dezvoltarea spiritului de echipa si
cresterea increderii n sine.

3.2. Jocul didactic

Jocul reprezinta
una dintre cele mai
eficiente metode
interactive in educatia
fizica.

Exemplu concret:
,Vanatoarea de comori
sportive”

Profesorul
amplaseaza in sala de
sport cartonase cu
sarcini motrice:

10 genuflexiuni;

¢ 15 sarituri pe loc;

e alergare de viteza pe 20 m;

« exercitii de echilibru.

Elevii trebuie sa gaseasca si sa rezolve
sarcinile pentru a obtine indicii care conduc la
,comoara”.

Rezultat: participare activa, dezvoltarea
conditiei fizice si a cooperarii.
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INVATAREA ACTIVA iN EDUCATIA FIZICA:

LICEAL

TEHNICI INTERACTIVE SI MOTIVATIONALE

3.3. Invétarea prin descoperire

Profesorul ofera situatii-problema, iar elevii
gasesc solutiile.

Exemplu concret: a o lectie de volei,
profesorul intreaba:

,Cum putem trimite mingea peste fileu fara sa
o prindem?”

Elevii experimenteaza diferite modalitati si
descopera singuri procedeele de lovire.

Rezultat:
dezvoltarea creativitatii
si a capacitati de
analiza.

3.4. Circuitul pe
statii

Elevii parcurg succesiv mai multe ateliere de
lucru.

Exemplu concret: Circuit format din sase
statii:

1.
2.
3.
4.
5.
6

sarituri peste obstacole;
exercitii cu mingea medicinalg;
alergare printre jaloane;
flotari;
exercitii de echilibru;
. stafeta de viteza.

La fiecare doua minute elevii schimba statia.

Rezultat: diversificarea  activitatii  si
mentinerea interesului elevilor.

De ce iubesc elevii lectia de

educatie fizica si sport ?
' « Libertatea de a se misca

' -

= . Joaca organizata

) .

Ay~ - Competitia sanatoasd

Prof. Gigi Oprisan
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4. Tehnici motivationale in educatia fizica

Motivatia influenteaza semnificativ
participarea elevilor la activitatile sportive.
Profesorul are rolul de a crea un climat pozitiv si
stimulativ.

4.1. Stabilirea obiectivelor personale

Elevii sunt fincurajati sa isi stabileasca
obiective realiste.

Exemplu concret: Un elev isi propune:

e sa alerge 800 m fara oprire;

 sa Iimbunatateasca timpul la alergarea de 50
m;

e sa realizeze 15 flotari consecutive.

Profesorul monitorizeaza progresul si ofera
feedback.

Rezultat: dezvoltarea motivatiei intrinseci.

4.2. Feedback pozitiv

Aprecierea efortului este la fel de importanta
ca aprecierea performantei.

Exemplu concret: In loc de: Ai gresit
exercitiul.” Profesorul spune:

,Executia este mai buna decat data trecuta.
Daca ridici putin mai sus bratele, va fi si mai
reusita.”

Rezultat: cresterea increderii si a dorintei de
participare.

4.3. Gamificarea activitatilor

Integrarea elementelor de joc in procesul de
invatare.

Exemplu  concret: o
Elevii acumuleaza
puncte pentru:

e participare activa;

e colaborare;

e respectarea
regulilor;

e progres individual.

La finalul lunii se acorda diplome simbolice:

¢ ,Cel mai bun coechipier”;

« ,Campionul perseverentei”;

e ,Model de fair-play”.

Rezultat: implicare crescuta si competitie
pozitiva.

4.4. Alegerea activitatilor de catre elevi

Participarea la luarea deciziilor creste
interesul pentru activitate.
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INVATAREA ACTIVA iN EDUCATIA FIZICA:

LICEAL

TEHNICI INTERACTIVE SI MOTIVATIONALE

Exemplu concret: Profesorul ofera trei
variante pentru partea aplicativa a lectiei:

e handbal;

« baschet;

e badminton.

Elevii voteaza activitatea preferata.

Rezultat: responsabilizare  si
gradului de implicare.

cresterea

5. Beneficiile utilizarii metodelor interactive si

Prof. Gigi Oprisan
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motivationale

Aplicarea acestor metode conduce la:

« cresterea participarii active la lectii;

« dezvoltarea capacitatilor motrice;

« imbunatatirea relatiilor interpersonale;

e dezvoltarea spiritului de cooperare;

« reducerea absenteismului;

« formarea unor obiceiuri sanatoase de viata;

e cresterea interesului pentru practicarea
sportului in timpul liber.

Studiile pedagogice demonstreaza ca elevii
mai ridicat de satisfactie si performanta
comparativ cu cei care participa exclusiv la lectii
bazate pe metode traditionale.

Concluzii:

Invatarea activa reprezintd o directie
esentiald in modernizarea educatiei fizice. Prin
utilizarea tehnicilor interactive si motivationale,
profesorul transforma lectia intr-un mediu atractiv,
dinamic si centrat pe elev. Metode precum

invatarea prin cooperare, jocul didactic, circuitul
pe statii, feedbackul pozitiv si gamificarea
contribuie la dezvoltarea competentelor motrice si
sociale, precum si la cresterea motivatiei pentru
activitatea fizica.

intr-o societate caracterizatid de sedentarism
si utilizarea excesiva a tehnologiei, educatia fizica
are misiunea de a cultiva placerea miscarii si un
stii de viatd sanatos. Aplicarea metodelor
interactive si motivationale reprezinta una dintre
cele mai eficiente modalitati de atingere a acestui
obiectiv.
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AVANTAJELE INTELIGENTEI ARTIFICIALE IN ACTIVITATILE REMEDIALE PENTRU

LICEAL

ELEVII DE CLASA A X-A LA ORA DE INFORMATICA

Introducere

In contextul transformarii digitale a educatiei,
inteligenta artificiala (1A) reprezinta un instrument
inovator care poate sprijini procesul de invatare si
recuperare scolara. La disciplina informatica,
elevii de clasa a X-a intdmpina adesea dificultati
in intelegerea conceptelor algoritmice, a
structurilor de date sau a limbajelor de
programare. Activitatile remediale bazate pe
inteligenta  artificiala ofera posibilitatea
personalizarii invatarii si adaptarii continutului la
nivelul fiecarui elev.

Rolul inteligentei artificiale in educatie

Inteligenta artificiald poate fi definita ca un
ansamblu de tehnologii capabile sa simuleze
procese cognitive umane, precum invatarea,
analiza si luarea deciziilor. in educatie, sistemele
bazate pe IA sunt utlizate pentru evaluare
automata, recomandarea resurselor
educationale, tutorat inteligent si monitorizarea
progresului elevilor.

In cadrul orelor de informatica, IA poate
contribui la dezvoltarea competentelor digitale si
algoritmice prin aplicatii interactive, platforme
adaptive si asistenti virtuali care ofera feedback
imediat.

Avantajele utilizarii inteligentei artificiale in
activitatile remediale

1. Personalizarea procesului de invatare

Unul dintre cele mai importante avantaje ale
IA este capacitatea de a adapta continuturile
educationale in functie de ritmul si nivelul de
pregatire al elevului. Platformele inteligente pot
identifica lacunele de cunostinte si pot genera
exerciti  suplimentare  pentru  consolidarea
acestora.

n cazul elevilor de clasa a X-a, acest aspect
este esential deoarece nivelul de pregatire in
informatica difera semnificativ de la un elev la
altul.

2. Feedback imediat si corectare automata

Aplicatile bazate pe IA oferd feedback
instantaneu asupra exercitiilor rezolvate. Elevii pot
observa rapid greselile din codul sursa si pot
intelege modul corect de rezolvare a unei
probleme.

Acest tip de evaluare contribuie la:

e reducerea timpului de corectare;

« cresterea motivatiei elevilor;

« dezvoltarea autonomiei in invatare.

Prof. Alexandrescu Adriana-Luminita
Seminarul Teologic , Teoctist Patriarhul” Giurgiu
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3. Cresterea motivatiei si a interesului pentru
informatica

Instrumentele  educationale inteligente
utilizeaza elemente interactive, jocuri
educationale si simulari care fac procesul de
invatare mai atractiv. Elevii sunt mai implicati
atunci cand primesc recomandari personalizate si
pot invata intr-un ritm propriu.

n activitatile remediale, acest lucru poate
reduce anxietatea legata de dificultatile
intmpinate la disciplina informatica.

4. Acces permanent la resurse educationale

Sistemele bazate pe IA permit accesul
continuu la materiale didactice, tutoriale si exercitii
interactive. Elevii pot repeta lectiile ori de cate ori
este necesar, atat in clasa, cat si acasa.

Aceasta flexibilitate contribuie la consolidarea
cunostintelor si la recuperarea mai rapida a
notiunilor insuficient intelese.

5. Monitorizarea progresului scolar

Platformele inteligente pot analiza
performantele elevilor si pot genera rapoarte
privind progresul acestora. Profesorul poate
identifica mai usor dificultatile individuale si poate
adapta strategiile remediale.

Astfel, activitatile de recuperare devin mai
eficiente si mai bine orientate céatre nevoile reale
ale elevilor.

Limitele utilizarii inteligentei artificiale

Desi avantajele sunt numeroase, utilizarea 1A
in educatie prezinta si anumite limite:

» dependenta excesiva de tehnologie;

« lipsa interactiunii umane directe;

e necesitatea accesului la dispozitive si
internet;

eriscul utilizarii incorecte a informatiilor
generate automat.

Din acest motiv, inteligenta artificiala trebuie
utilizatd ca instrument complementar activitatii
profesorului, nu ca substitut al acestuia.

Concluzii

Inteligenta artificiala poate  imbunatati
semnificativ activitdtile remediale la disciplina
informatica pentru elevii de clasa a X-a. Prin
personalizarea invatarii, feedback rapid si acces
facil la resurse educationale, |IA contribuie la
cresterea performantei scolare si a motivatiei
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elevilor. Integrarea responsabila a acestor
tehnologii in procesul educational poate sprijini
dezvoltarea competentelor digitale necesare in
societatea actuala.
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CANALUL PLANTELOR DIN GIURGIU

Canalul Plantelor reprezintd una dintre
componentele cele mai vizibile ale relatiei dintre
municipiul Giurgiu si Dunéare. Aflat in partea
sudica a orasului, in zona istorica si portuara,
canalul este cunoscut local si prin asocierea cu
bazinul Sfantul Gheorghe, cu Podul Bizetz si cu
vechile legaturi dintre oras, portul Ramadan si
zona industriala. Desi nu este un fluviu sau un rau
independent, ci o amenajare hidrografica legata
de sistemul Dunarii, canalul a avut un rol important
in circulatia locala, in activitatile portuare, in
pescuit, in peisajul urban si in memoria
comunitatii giurgiuvene.

Importanta Canalului Plantelor trebuie privita
in contextul mai larg al Portului Giurgiu. Orasul
Giurgiu s-a dezvoltat ca port dunarean, iar accesul
la apa a influentat atat economia, céat si
organizarea urbana. Complexul portuar Giurgiu
este amplasat pe malul stang al Dunarii, in zona
kilometrilor fluviali 489-497, iar In structura lui apar
mai multe sectoare: Ramadan, Canalul Plantelor,
Bazinul Veriga si Cioroiu. In aceste conditii,
Canalul Plantelor nu este doar un reper local, ci si
0 parte a infrastructurii portuare a municipiului.

Lucrarea de fata urmareste evolutia Canalului
Plantelor de la etapa formarii si amenajarii sale in
legatura cu dezvoltarea portului, pana la situatia
actuala. Sunt prezentate date despre lungime,
adancime, capacitate, utilitate, transformari in
timp si probleme de mediu. Pentru ca unele date

Prof. Mantulescu Doina Veronica
Liceul Teoretic Tudor Vianu
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difera de la o sursa la alta, in functie de ce anume
este masurat - canalul, bazinul, fronturile
amenajate sau ntregul sector portuar -, lucrarea
foloseste valorile ca repere aproximative si explica
diferentele acolo unde este necesar.

1. Aparitia si dezvoltarea istorica

Zona Canalului Plantelor este legatd de
vechiul bazin Sfantul Gheorghe, o componenta a
sistemului de ape care facea legatura intre oras si
Dunére. in documentele si descrierile locale apare
ideea ca, geometric, Canalul Cama si Canalul
Sfantul Gheorghe se continua cu Canalul
Plantelor. Aceasta observatie arata ca spatiul nu
poate fi inteles ca un canal izolat, ci ca parte a
unui ansamblu de brate, bazine si amenajari prin
care Giurgiu a fost conectat la fluviu.

Un moment important pentru aceasta zona a
fost construirea Podului Bizetz, intre anii 1904 si
1905, peste canalul Sfantul Gheorghe. Podul a
legat orasul Giurgiu de portul Ramadan si a
permis circulatia rutiera si feroviara. Constructia
sa a fost asociata cu dezvoltarea insulei Ramadan
si cu intensificarea functiilor economice ale
orasului-port. Prin aceasta lucrare, zona canalului
a devenit un spatiu de trecere, de transport si de
legatura intre oras si port.
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wikimapia.org

vedere
panoramica spre sectorul portuar al municipiului
Giurgiu. Sursa: Wikimapia / Costi.

Figura 1. Canalul Plantelor,

1.1. De la canal urban la zona portuara

La inceputul secolului al XX-lea, Giurgiu era
unul dintre porturile importante de la Dunare.
Portul Ramadan, podul peste bazinul Sfantul
Gheorghe si legatura feroviara au contribuit la
transformarea zonei in spatiu economic. Canalul
Plantelor a ramas legat de aceasta functie
portuara: vase, barje, remorchere, pontonuri,
spatii de depozitare si fronturi de acostare au facut
parte din imaginea locului. Pe masura ce
transporturile fluviale s-au modernizat, rolul
canalului s-a mutat tot mai mult spre operarea
marfurilor si acostarea navelor de dimensiuni
potrivite pentru adancimile si latimile existente.

in perioada comunisté si in anii de dupa 1990,
portul Giurgiu a ramas un punct economic
important, dar unele sectoare au trecut prin
perioade de subutilizare. Canalul Plantelor a fost
utilizat pentru operatiuni  portuare, pentru
stationarea unor nave si, in anumite perioade,
pentru depozitarea unor ambarcatiuni scoase din
uz. Astfel, canalul a avut o evolutie dubla: pe de o
parte a continuat sa fie o infrastructura
economica, iar pe de alta parte a capatat si o
imagine de spatiu urban aflat intre utilizare
industriala, agrement si zone neamenajate.

2. Date geografice si hidrotehnice

Canalul Plantelor se afla in municipiul
Giurgiu, in apropierea Podului Bizetz si a zonei
portuare. In documentele oficiale, denumirea
apare adesea impreuna cu Bazinul Plantelor sau
cu sectorul Canalul Plantelor al Portului Giurgiu.
Din acest motiv, datele de lungime pot varia.
Statutul Municipiului Giurgiu mentioneaza ca pe
Canalul Plantelor sunt amenajate fronturi de

Prof. Mantulescu Doina Veronica
Liceul Teoretic Tudor Vianu
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acostare cu lungimea totala de 1.390 ml. Planul
de Mobilitate Urbana Durabila descrie Bazinul
Plantelor ca avand circa 1.100 ml de fronturi
amenajate cu cheu vertical si pereu, la care se
adauga aproximativ. 850 m de fronturi
neamenajate. Alte prezentari ale investitiilor
portuare amintesc fronturi de acostare de circa
740 ml, probabil referindu-se la sectorul utilizat
sau la segmentul inclus fntr-un proiect de
modernizare.

in ceea ce priveste adancimea, sursele
indica valori relativ mici, specifice unui bazin
portuar interior. PMUD mentioneaza adancimea
de acostare de 2,0 m pentru Bazinul Plantelor, iar
regulamentul portuar indica pentru Portul Giurgiu
- Canalul Plantelor o adancime minima de 2,5 m
fatd de cota 0 mira port Giurgiu. Accesul navelor
este conditionat si de latimea gurii de acces:
regulamentul portuar precizeaza ca la cote medii
gura de acces permite intrarea navelor cu gabarit
maxim, latime maxima, de 25 m.

wikimapia.org
Figura 2. Mal amenajat si ambarcatiuni
acostate pe Canalul Plantelor. Sursa: Wikimapia /
Costi.

Debitul Canalului Plantelor nu este prezentat
in sursele publice ca o valoare constanta, asa cum
se intampla in cazul unui rau. Explicatia este ca el
functioneazd ca o zona legatd hidraulic de
Dunare, iar nivelul si circulatia apei depind de cota
fluviului, de legatura cu bazinul Sfantul Gheorghe,
de lucrarile portuare si de conditiile locale. Prin
urmare, este mai corect sa vorbim despre
adancime de acostare, cote ale apei si

Pagina 31 din 39

Catedra 96

Editura: CATEDRA, ISSN: 1582-3091




CANALUL PLANTELOR DIN GIURGIU
DE LA FORMARE Sl AMENAJARE PANA iN PREZENT

accesibilitate pentru nave, nu despre un debit
propriu stabil.
2.1. Sinteza a datelor tehnice

Prof. Mantulescu Doina Veronica
Liceul Teoretic Tudor Vianu
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Element

Valoare orientativa

Observatii

Lungime/fronturi de

acostare 1.390 ml

cca. 740 ml; cca. 1.100 ml; panala

valorile difera dupa sectorul
masurat si sursa consultata

Adancime de acostare | 2,0-2,5m

valoare dependenta de cotele
Dunarii si de sector

Gura de acces
medii

nave cu latime maxima 25 m la cote

conform regulamentului
portuar

Capacitate trafic aprox. 1.320 mii t/an

pentru Bazinul Plantelor,
conform PMUD

Utilizari

pescuit, agrement

agregate minerale, cereale, acostare,

functii economice si urbane

3. Utilitatea economica si urbana

Prima utilitate a Canalului Plantelor este cea
portuara. Sectorul este folosit pentru acostare,
pentru operarea unor marfuri si pentru legatura cu
infrastructura generala a Portului Giurgiu. PMUD
arata ca Bazinul Plantelor este utilizat pentru
operarea de agregate minerale si cereale de siloz,
iar capacitatea de trafic este estimata la 1.320 mii
tone pe an. In regulamentul portuar sunt
mentionate dotari precum doua macarale de
cheu, cheu vertical, cheu de asteptare, cheu
pereat, cale ferata si drum de acces, posibilitati de
alimentare cu energie electrica si apa, comunicatii
si preluarea unor reziduuri de la nave.

Aceste caracteristici arata ca sectorul nu este
doar o apa interioara, ci un spatiu tehnic. Cheurile,
macaralele, drumurile de acces si liniile ferate au
permis manipularea marfurilor. De asemenea,
existenta silozului si a capacitatii de incarcare a
cerealelor arata legatura cu agricultura din
Campia Roméana si cu exportul sau transportul pe
Dunare. Agregatele minerale, produse de
balastiera si marfurile generale au reprezentat alte
categorii de bunuri legate de functia economica a
canalului.

A doua utilitate este cea de legatura urbana.
Prin Podul Bizetz si apoi prin podul nou construit
in paralel, zona canalului a facut parte din axa
nord-sud a orasului, cu punct final spre port si
Dunare. Trecerea peste canal a facilitat
conectarea centrului urban cu spatiul portuar.

Chiar daca Podul Bizetz a devenit in timp mai ales
un element pietonal, simbolic si istoric, el raméane
asociat cu Canalul Plantelor si cu imaginea
orasului de la Dunare.

A treia utilitate este cea de agrement si peisaj.
Canalul Plantelor este cunoscut de localnici ca loc
de pescuit si de plimbare, iar zona Podului Bizetz
si a Plajei Vechi are potential turistic. In planurile
urbane s-a vorbit despre dezvoltarea zonei ca
spatiu de agrement, port, plaja si activitati
specifice. Aceasta functie este importanta
deoarece orasele dunarene incearca sa isi
recupereze frontul la apa, nu doar ca
infrastructura industriala, ci si ca spatiu public.

4., Transformari in timp

Transformarile Canalului Plantelor pot fi
grupate Tn mai multe etape. Prima etapa este cea
a amenajarii si integrarii in sistemul portuar de la
Tnceputul secolului al XX-lea. Construirea Podului
Bizetz si dezvoltarea portului Ramadan au
schimbat radical modul in care orasul comunica
cu Dunarea. Canalul si bazinul au devenit spatii
traversate, utilizate si controlate de infrastructura.
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wikimapia.org

Figura 3. Canalul Plantelor, cu malul natural
si zona portuard vizibile in fundal. Sursa:
Wikimapia / Costi.

A doua etapa este cea a industrializarii si a
folosirii portuare intense. In aceastd perioada,
Giurgiu a devenit un centru de activitati navale, cu
santier naval, zone de operare, silozuri si legaturi
rutiere si feroviare. Canalul Plantelor a sustinut
aceasta functie, mai ales prin acostare si prin
operarea unor categorii de marfuri. Prezenta
utilajelor si a fronturilor de lucru a modificat
aspectul natural al malurilor, care au fost
consolidate prin cheuri si pereuri.

4.1. Dupa 1990: subutilizare, reamenajari Si
proiecte noi

Dupa 1990, transformarile economice au
afectat multe porturi dunarene. Unele activitati s-
au redus, iar infrastructura existenta nu a mai fost
folosita la capacitate maxim&. In zona Canalului
Plantelor au existat perioade in care nave vechi
sau retrase au stationat in apropiere, ceea ce a
modificat imaginea spatiului. Totusi, functia
portuara nu a disparut, iar documentele recente
continuad sa includa Canalul Plantelor in structura
Portului Giurgiu.

In anii 2000-2020 s-au conturat mai multe
directii de reamenajare. Una dintre ele priveste
mobilitatea si traversarea: traficul auto greu a fost
mutat de pe vechiul Pod Bizetz catre podul nou,
construit in paralel, ceea ce a protejat
monumentul istoric si a pastrat o legatura
functionald peste canal. O alta directie priveste
modernizarea portuara. Investitile aprobate
pentru portul Giurgiu au urmarit reabilitarea si
modernizarea infrastructurii portuare, cresterea
sigurantei manevrelor de acostare, imbunatatirea
accesului la cheuri si cresterea capacitatii portului.

Prof. Mantulescu Doina Veronica
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Proiectul ,Portul Verde de inalta Performanta
Giurgiu” a introdus in discutie si ideea unui port
modern, eficient energetic si mai atent la mediu.
Chiar daca lucrarile punctuale pot viza mai multe
sectoare ale portului, Canalul Plantelor ramane
inclus in logica generala a modernizarii portului
Giurgiu. In viitor, zona poate imbina functiile
economice cu cele de agrement, dar aceasta
presupune intretinerea malurilor, curatarea apei,
controlul activitatilor neautorizate si o planificare
urbana coerenta.

5. Probleme de mediu si siguranta

Canalul Plantelor are si probleme specifice
unui spatiu portuar interior. Fiind o zona cu nave,
pontoane, reziduuri si activitati economice,
calitatea apei poate fi afectata de poluari
accidentale. Un exemplu recent este incidentul din
februarie 2026, cand a fost semnalata o poluare
cu produse petroliere, cauzata de scufundarea
unui impingator in zona Plajei Vechi, pe Canalul
Plantelor. Autoritatile de gospodarire a apelor au
anuntat interventia cu materiale absorbante si
prelevarea de probe de apa.

Pe langa riscul de poluare, exista si riscuri
legate de siguranta persoanelor. Canalul este
frecventat de pescari si de oameni care se plimba
in zona podurilor, iar apropierea de apa impune
masuri de prevenire. Malurile, pontoanele si
zonele de acces trebuie intretinute, semnalizate si
supravegheate pentru a evita accidentele. in
acelasi timp, fiind adiacent unor obiective istorice,
precum ruinele cetatii Giurgiu, variatiile nivelului
apei si infiltratiile pot influenta starea siturilor din
apropiere.

Din punct de vedere ecologic, canalul are
nevoie de o administrare care sa tina cont de mai
multe interese: navigatie, operare portuara,
protectia apei, pescuit, peisaj si recreere. Un
canal neintretinut poate deveni o sursa de
mirosuri, deseuri si risc sanitar, dar un canal bine
gestionat poate deveni un element de identitate
urbana. Pentru Giurgiu, recuperarea relatiei cu
Dunarea trece si prin Tingrijirea Canalului
Plantelor.

6. Canalul Plantelor in prezent
In prezent, Canalul Plantelor are un statut
complex. El este, in acelasi timp, componenta a
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Portului Giurgiu, spatiu de acces si acostare,
reper istoric, loc de pescuit si zona cu potential de
agrement. Datele tehnice arata o infrastructura
portuara semnificativa: fronturi de acostare de
ordinul sutelor de metri pana la peste un kilometru,
adancimi de aproximativ 2-2,5 m si dotari care
permit activitati de operare. Totodata, utilizarea sa
este partiala, iar unele surse mentioneaza fronturi
neamenajate si facilitati reduse in comparatie cu
cerintele logistice moderne.

Figura 4. Proiectul Padurii Comunitare Cama,
legat de reconectarea orasului cu malurile
canalului. Sursa: MaiMultVerde, 2021.

Din perspectiva orasului, canalul poate
deveni un spatiu mai valoros daca functiile lui sunt
echilibrate. Portul are nevoie de modernizare, de
siguranta si de acces la utilitati; comunitatea
locala are nevoie de spatii publice curate si de
legaturi pietonale; mediul are nevoie de protectie
si monitorizare. Canalul Plantelor poate sustine
toate aceste obiective daca este integrat intr-o
strategie de dezvoltare urbana si portuara, nu
tratat doar ca margine a orasului.

Concluzie

Canalul Plantelor din Giurgiu este mai mult
decat o apa locala. El reprezinta o parte din istoria
portuara a orasului, un element de infrastructura
si un reper al peisajului urban dunarean. Evolutia
sa a fost strans legata de dezvoltarea portului
Ramadan, de construirea Podului Bizetz, de
activitdtile comerciale si industriale si de
transformarile economice de dupa 1990.

Datele disponibile arata ca sectorul are
fronturi de acostare importante, adancimi potrivite

Prof. Mantulescu Doina Veronica
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pentru navigatie interioara si o capacitate de trafic
semnificativa, mai ales pentru cereale si agregate
minerale. Debitul nu este prezentat ca valoare
proprie, deoarece canalul este dependent de
nivelurile si circulatia apei din sistemul Dunarii.
Aceasta particularitate explica de ce documentele
tehnice folosesc mai ales notiuni precum cota,
adancime, gabarit si acces pentru nave.

Tn timp, Canalul Plantelor a trecut de la rolul
de legaturad intre oras si port la roluri multiple:
economic, urban, istoric si recreativ. Viitorul sau
depinde de capacitatea autoritatilor si a
comunitatii de a-I administra ca spatiu comun: util
pentru port, sigur pentru oameni, protejat din
punct de vedere ecologic si integrat in identitatea
orasului Giurgiu.
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UTILIZAREA INTELIGENTEI ARTIFICIALE

LICEAL

iN PREDAREA LIMBII FRANCEZE

Introducere
-

In ultimii ani, inteligenta artificiala (I1A) a
devenit una dintre cele mai importante inovatii
tehnologice, influentdnd numeroase domenii,
inclusiv educatia. Predarea limbilor straine
beneficiazd 1n mod deosebit de dezvoltarea
acestor tehnologii, deoarece acestea ofera noi
oportunitati pentru personalizarea Tinvatarii si
imbunatatirea procesului educational. in cazul
limbii franceze, inteligenta artificiala poate sprijini
atat profesorii, céat si elevii prin intermediul
aplicatiilor educationale, al platformelor interactive
si al asistentilor virtuali.

Scopul acestui material este de a evidentia
modalitatile prin care inteligenta artificiala
contribuie la predarea si invatarea limbii franceze,
precum si avantajele si provocarile asociate
utilizarii acesteia in mediul educational.

" -

Minica Florentina Nicoleta
Liceul Teoretic ,Tudor Vianu” Giurgiu

Continuare in pagina 36|

Ce este inteligenta artificiala?

Inteligenta artificiala reprezintd capacitatea
sistemelor informatice de a realiza activitati care
necesita in mod normal inteligentd umana,
precum intelegerea limbajului, rezolvarea
problemelor, luarea deciziilor si invatarea din
experienta. In educatie, IA este utilizata pentru a
analiza progresul elevilor, a adapta continuturile
de invatare si a oferi feedback personalizat.

n predarea limbilor straine, sistemele bazate
pe inteligenta artificiala pot evalua pronuntia, pot
corecta greselile gramaticale si pot genera
exercitii adaptate nivelului fiecarui elev.

Modalitati de utilizare a inteligentei artificiale
in predarea limbii franceze

1. Platforme si
inteligente

aplicatii  educationale

LEARN FRENCH

LT LTI T LT LEARN
) B A
2 (2 0 ) (I O O 0 3

Aplicatile moderne de invatare a limbilor
straine folosesc algoritmi de inteligenta artificiala
pentru a adapta exercitiile la nevoile utilizatorului.
Aceste platforme identifica punctele slabe ale
elevilor si ofera activitati suplimentare pentru
consolidarea cunostintelor.
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Prin intermediul acestor aplicatii, elevii pot
exersa vocabularul, gramatica, intelegerea
textelor si pronuntia limbii franceze intr-un ritm
propriu.

2. Asistenti virtuali si chatbot-uri educationale

Chatbot-urile bazate pe inteligenta artificiala
permit elevilor sa poarte conversatii in limba
franceza in orice moment. Acestea simuleaza
situatii reale de comunicare si ofera raspunsuri
instantanee.

Astfel, elevii isi pot dezvolta competentele de
exprimare orala si scrisa fara teama de a gresi in
fata colegilor. In plus, conversatiile repetate
contribuie la imbogatirea vocabularului si la
cresterea fluentei Tn comunicare.

3. Corectarea automata a textelor

Un avantaj important al inteligentei artificiale
este capacitatea de a analiza si corecta texte
scrise in limba franceza. Sistemele moderne pot
identifica greseli de gramatica, ortografie si stil,
oferind explicatii si sugestii de imbunatatire.

Acest tip de feedback imediat ii ajuta pe elevi
sa isi corecteze erorile si sa isi dezvolte
competentele de redactare.

4. Exersarea pronuntiei

Pronuntia reprezinta una dintre cele mai
dificile componente ale invatarii limbii franceze.
Aplicatile bazate pe inteligentd artificiala
utilizeazd tehnologii de recunoastere vocala
pentru a compara pronuntia elevului cu cea a unui
vorbitor nativ.

In acest mod, elevii pot primi recomandéri
personalizate si fisi pot Timbunatati treptat
pronuntia.

Minica Florentina Nicoleta
Liceul Teoretic ,Tudor Vianu” Giurgiu

Urmare din pagina 3
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5. Crearea materialelor didactice

Profesorii de limba franceza pot utiliza
instrumente bazate pe IA pentru a genera fise de
lucru, teste, exercitii de vocabular, texte adaptate
nivelului clasei si activitati interactive.

Aceste resurse economisesc timp si permit
adaptarea continuturilor la nevoile elevilor.

Avantajele utilizarii inteligentei artificiale

Utilizarea inteligentei artificiale in predarea

limbii franceze ofera numeroase beneficii:

e personalizarea procesului de invatare;

e acces rapid la resurse educationale
diverse;
feedback imediat si constant;
dezvoltarea autonomiei elevilor;
cresterea motivatiei pentru invatare;
posibilitatea exersarii limbii in afara orelor
de curs;
e imbunatatirea competentelor de

comunicare orala si scrisa.

Prin adaptarea exercitiilor la nivelul fiecarui
elev, procesul de invatare devine mai eficient si
mai atractiv.

Dezavantaje si provocari

In ciuda avantajelor sale, utilizarea
inteligentei  artificiale  prezintd si  anumite
provocari. Nu toate scolile dispun de infrastructura
tehnologicd necesara pentru implementarea
acestor instrumente. De asemenea, utilizarea
excesiva a tehnologiei poate reduce interactiunea
directa dintre profesor si elev.

Exista si riscul ca elevii sa devina prea
dependenti de instrumentele automate si sa nu isi
dezvolte suficient gandirea critica. Din acest
motiv, inteligenta artificiala trebuie privitd ca un
instrument complementar procesului educational
si nu ca un inlocuitor al profesorului.
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Concluzie

Inteligenta artificiald reprezintd o resursa
valoroasa pentru predarea si invatarea limbii
franceze. Prin intermediul aplicatiilor inteligente, al
chatbot-urilor si al sistemelor automate de
evaluare, elevii beneficiazda de experiente de
invatare personalizate si interactive. in acelasi
timp, profesorii pot crea mai usor materiale
didactice si pot monitoriza progresul elevilor.

Desi exista anumite provocari legate de
utilizarea acestei tehnologii, avantajele sale sunt
semnificative. Folosita Tnh mod echilibrat si
responsabil, inteligenta artificiala poate contribui
la modernizarea educatiei si la cresterea eficientei
procesului de predare a limbii franceze.
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In contextul actual al educatiei, marcat de
schimbari sociale, tehnologice si emotionale
rapide, biblioteca scolara isi redefineste rolul si
devine un spatiu de sprijin pentru dezvoltarea
armonioasa a elevilor.

Biblioterapia reprezinta o] metoda
educationala si formativa prin care lectura este
utilizatéd pentru sustinerea echilibrului emotional,
dezvoltarea empatiei si gestionarea dificultatilor
afective. Prezentul articol evidentiaza importanta
biblioterapiei in mediul scolar, rolul bibliotecarului

Autor: Androne loana-Simona
Bibliotecar la Casa Corpului Didactic Giurgiu

Continuare in pagina 38

in promovarea lecturii cu valoare terapeutica si
impactul pozitiv al cartilor asupra starii emotionale
a elevilor.

Cuvinte-cheie: biblioterapie, lectura, emoatii,
elevi, biblioteca scolara, dezvoltare personala,
empatie

In ultimii ani, specialisti din domeniul
educatiei au observat o crestere a dificultatilor
emotionale in randul elevilor: anxietate, lipsa
motivatiei pentru Tinvatare, izolare sociala,
dificultati de comunicare sau gestionare a
emotiilor. Tn acest context, scoala si biblioteca
scolara pot deveni spatii sigure in care elevii Tsi
dezvolta echilibrul emotional si increderea in sine.

Lectura are capacitatea de a forma caractere,
de a stimula imaginatia si de a crea punti intre
experientele personale si universul personajelor
literare. Biblioterapia utilizeaza puterea cartilor
pentru a sprijini dezvoltarea emotionala si sociala
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a copiilor si adolescentilor. Prin identificarea cu
personajele, elevii isi pot intelege mai bine
propriile emotii si pot gasi modalitati sanatoase de
exprimare si rezolvare a conflictelor interioare.

Rolul bibliotecii scolare in sustinerea starii
emotionale a elevilor

Biblioteca scolara nu mai este doar un spatiu
destinat Tmprumutului de carti, ci un centru
educational si cultural care contribuie la formarea
elevilor. In acest context, bibliotecarul scolar are
un rol important in alegerea resurselor potrivite si
in organizarea unor activitati care stimuleaza
lectura si dialogul.

Un mediu prietenos, accesul la carti adecvate
si activitatile interactive pot transforma biblioteca
intr-un spatiu de relaxare si siguranta emotionala.
Elevii se simt ascultati si incurajati sa isi exprime
opiniile si trairile.

Activitatile de biblioterapie pot include:

lecturi tematice;

cluburi de lectur3;

dezbateri si discutii despre personaje;

jurnal de lectura si reflectie;

ateliere creative;

lectura expresiva;

realizarea de postere sau desene inspirate

din carti.
Textele literare care abordeaza teme precum
prietenia, curajul, pierderea, acceptarea de sine
sau diversitatea ii ajuta pe elevi sa isi inteleaga
propriile emotii si sa gaseasca solutii pentru
problemele cu care se confrunta.

Impactul lecturii asupra dezvoltarii emotionale

Numeroase studii evidentiaza faptul ca
lectura contribuie la dezvoltarea inteligentei
emotionale si la reducerea stresului. Elevii care
citesc frecvent Tsi dezvolta vocabularul emotional
si capacitatea de a interpreta comportamente si
situatii complexe.

Identificarea cu  personajele literare
faciliteaza procesul de empatie si ii ajuta pe elevi
sa Inteleaga perspective diferite. in acelasi timp,
lectura ofera modele de rezilienta si adaptare la
situatii dificile.

De asemenea, activitatle de grup
desfasurate in biblioteca stimuleaza cooperarea si
comunicarea. Elevii invata sa asculte opiniile
colegilor si sa isi exprime propriile ganduri intr-un
mod civilizat si argumentat.

Biblioterapia poate avea efecte benefice in
cazul:
e elevilor timizi sau retrasi;
copiilor cu dificultati de integrare;
elevilor afectati de stres sau anxietate;
situatiilor de bullying;
dificultatilor de adaptare scolara.

Exemple de activitati practice

In cadrul bibliotecii scolare pot fi organizate
activitati cu impact emotional si educativ
semnificativ. Un exemplu este activitatea intitulata
,Cartea care vorbeste despre mine”, in care elevii
aleg un personaj cu care se identifica si explica
motivele alegerii.

O alta activitate apreciata este ,Cutia
emotiilor”, unde elevii noteaza anonim emotii sau
probleme cu care se confruntd, iar apoi sunt
recomandate carti potrivite pentru temele
respective.

Cluburile de lectura reprezinta, de asemenea,
oportunitati  valoroase pentru  dezvoltarea
comunicarii si a fincrederii in sine. Discutiile
despre experientele personajelor contribuie la
dezvoltarea empatiei si la consolidarea relatiilor
dintre elevi.

in  cadrul activitdtilor interdisciplinare,
biblioterapia poate fi asociata cu educatia civica,
dezvoltarea personala sau consilierea scolara.

Cum mad simt
astazi? @

| R

FINTELEGE®
SIMTE, ~ &5
@ VINDECA, ¢,

Biblioterapia reprezinta o modalitate eficienta
de sustinere a starii emotionale a elevilor si de
promovare a lecturii intr-un mod atractiv si util.
Biblioteca scolara poate deveni un spatiu al
echilibrului emotional, al dialogului si al dezvoltarii
personale.

Prin intermediul cartilor, elevii descopera nu
doar informatii si povesti, ci si resurse interioare
pentru gestionarea emotiilor si depasirea
dificultatilor. intr-o societate aflatd in continua
schimbare, lectura raméane un instrument esential
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pentru formarea unor tineri echilibrati, empatici si
responsabili.

Promovarea activitatilor de biblioterapie in
scoli contribuie atat la dezvoltarea competentelor
de lectura, cat si la crearea unui climat educational
pozitiv si incluziv.

CATEDRA Adresa redactiei : Giurgiu,

Revista editatd de Casa Corpului Didactic Giurgiu str. Dr. lon Munteanu, nr. 3;
Tel./Fax. 0246/212638

ntrunirea Colegiului de redactie se desfisoard in ultima zi de
vineri a fiecarei luni, la orele 10.00. Editura: CATEDRA
Conditiile de publicare a articolelor sunt publicate pe site la ISSN: 1582-3091
adresa: https://ccdgiurgiu.ro, sectiunea documente

Revista editata de:

Adresa: Str. Dr. lon Munteanu, Nr. 3
Giurgiu, RoméaniaTel. / fax. 0246212638

Web: https://ccdqgiurgiu.ro \ I —
E-mail: ccdgr2002@yahoo.com N °°G"i’l:’r;i'un'da°t'°

Pagina 39 din 39 Catedra 96 Editura: CATEDRA, ISSN: 1582-3091



https://ccdgiurgiu.ro/
mailto:ccdgr2002@yahoo.com
https://ccdgiurgiu.ro/

