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Scoala Gimnaziala Ghimbav a fost beneficiara unui proiect finantat de
domeniul educatiei scolare care a oferit oportunitatea participarii la cursuri in
domeniul formarii si perfectionarii cadrelor didactice din scoala noastra si
utilizarea achizitiilor in activitatea profesionala. Activitdatile proiectului
Egalitatea de sanse in educatie si integrarea, obiective majore pentru un
mediu de invatare prietenos, cu numarul de referinta 2021 — 1 — RO01 —
KA122 — SCH - 000015744, s — au desfasurat n perioada 01. 10. 2021- 30. 09.
2022.

Proiectul a raspuns prioritatilor europene ale programului Erasmus+,
care sunt si prioritafi nafionale, cu privire la incluziune si diversitate si
transformarea digitala. Prin acesta, organizatia noastra a urmarit
implementarea unor politici educationale care sa asigure un invatamant de
calitate, cresterea performantelor elevilor si ale cadrelor didactice prin
extinderea parteneriatelor cu alte organizatii si implicarea in proiecte si
programe europene.

Consideram ca implicarea scolii noastre intr - un proiect prin programul
Erasmus+ a constituit o noua ocazie de deschidere catre realitatile europene in
materie de educatie, in vederea schimbului de bune practici, a dezvoltarii
competentelor profesionale ale cadrelor didactice din scoala si pentru
imbunatatirea performantelor scolare si de relationare ale elevilor nostri.
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FLUX1

Anti-Bullying: Metode efective pentru prevenirea bullying — ului

In perioada 7 — 11 februarie 2022, s — a desfasurat in Spania, la
Barcelona, primul flux de formare din cadrul proiectului. La cursul de
formare Anti — bullying: Efective Methods to Prevent Bullying (Anti-
Bullying: Metode efective pentru prevenirea bullying — ului) furnizat
de Euromentor Education and Consulting au participat profesor de
Ib. engleza Irina Bicescu si profesor pentru Tnv. primar Mihaela
Simona Dermengiu.
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Obiectivele cursului

- Intelegerea conceptului de bullying si implicatiile acestui fenomen in dezvoltarea
emotionald a elevului ;

- Analiza formelor fenomenului de bullying si identificarea subiectilor/ actorilor la
fenomenul de bullying;

- Identificarea strategiilor educationale si a procedurilor de solutionare a cazurilor de

bullying.

Delimitari teoretice si conceptuale

Bullying-ului este procesul prin care o persoana are intentia de a rani, in mod repetat, o
alta persoana, in cadrul unei relatii de putere inegald, in care victima nu este in masura sa se
apere. Acest fenomen are trei caracteristici majore: este intentionat, este repetat si se produce
un dezechilibru de putere.

Trebuie facutd o distinctie intre cele 4 concepte care par asemandtoare , dar se disting
totusi prin diferite trasaturi : conflictul, impolitetea, rautatea si bullying-ul. Conflictul este
ocazional, neplanificat, luat de valul momentului, toate partile sunt suparate si vor sa rezolve
lucrurile. Acesta poate fi rezolvat prin mediere Impolitetea este de asemenea ocazionald, dar
spontand si neintentionatd si poate porvoca ranirea sentimentelor, supardri. Este bazatd pe
nepasare, pe lipsa de maniere si narcisism, iar dezvoltarea abilitatilor sociale ar putea fi un
beneficiu. Rautatea se petrece o datd sau de doua ori, este intentionata si 1i poate rani profund
pe altii. Este bazata pe furie, cruzime impulsiva si comportament adesea regretat. Ea trebuie
abordati, nu trebuie ignorata. In schimb bullyingul este repetat, intentionat, iar tinta agresorului
este supdratd. De obicei agresorul incearcd sd obtina controlul asupra tintei, iar agresorul da
vina pe tintd. Acesta NU poate fi rezolvat prin mediere.

Actorii principali In bullying sunt Agresorii, Victimele sau Tintele si Spectatorii. Agresorii
sunt cei care incep o agresiune si participd activ fiind actorii principali. Ei au intentia repetata
de a face rau si au de obicei un model de comportament prestabilit. in Europa majoritatea celor
care produc victime sunt de obicei baieti. Intr-un studiu din 1978, Olweus a descris trei tipuri
diferite de agresori, care sunt si astazi exacte:

e batausul agresiv este cel mai frecvent tip de batdus, puternic din punct de vedere fizic,
impulsiv, increzator si lipsit de empatie fata de victimele lor. El este motivat de putere
si de dorinta de a-1 domina pe ceilalti. Batausul agresiv tinde sa fie cel mai popular in
primii ani de scoala.
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e batausul pasiv este mai putin popular decat batausul agresiv, are adesea o stima de sine
scazutd, o viatd nesigurd si nefericitd acasa si intampina dificultati de concentrare a
atentiei la scoald. De obicei, are accese de temperament care duc la probleme cu semenii
lor.

e Batdusul victima bataus reprezinta un mic procent de batausi care au fost ei insisi
hartuiti grav. Ei sunt usor de trezit si 11 provoaca pe altii care sunt in mod clar mai slabi
decat ei.

Victimele sau Tintele sunt de obicei persoane altfel”, adica ori au dizabilitati ori sunt
exceptionali sau sunt timizi, introvertiti.

Spectatorii, categoria cea mai numeroasa a actorilor unei agresiuni sunt de trei feluri.
Prima categorie este a celor care fac rau alaturi de Agresor, incurajeaza, rade si se alatura
agresiunii. Mai sunt cei pasivi care privesc doar, fara sa intervina intr-un fel. A treia categorie
de spectatori sunt cei care sar in ajutor. Ei apara verbal victima, raporteaza rapid agresiunea si
ajutd victima sa plece, oferind de obicei sprijin emotional.

https://www.youtube.com/watch?v=e5sB7mndfrQ

What Roles Do Students Play In
Bullying Situations?

6 Types of Bullying

Start the Studgefs Who Bully

Student Defend s‘

Who Is Dislike the bullying,
help or try to help
the bullied student

Bullied

Followers

The one who is being
bullied

I Supporters

Possible
Defenders
Supporters Dislike the bullying

and think they
ought to help, but
don't do it

Like the bullying,
but do not display
open support

Disengaged
Onlookers

Olweus, 2007 T6, p. 24

Bullingul poate lua diferite forme hartuire verbald, hartuire fizica, hartuire sexuala,
agresiune relationald, hartuire cu prejudicii, hértuire ciberneticd. Agresiunea relationald se
referd adesea la hartuirea emotionald. Acest tip de agresiune foloseste relatiile pentru a controla
sau a rani o altd persoana, de ex. excluderea altor persoane, vorbind pe spatele unei alte
persoane, raspandind zvonuri si minciuni si participarea la barfe. De multe ori trece neobservat
de parinti si profesori. Atunci cand copiii au prejudecati cu privire la diferite rase, religii sau
orientari sexuale, atunci are loc de obicei hartuirea prejudiciabila.

Putem ajuta Victimele dezvoltandu-le abilitati de auto-exprimare, definirea emotiilor,
competentele emotionale. Pentru a veni in ajutorul lor trebuie sa punem accent pe empatie,
toleranta, diversitate, egalitate (de exemplu realizand regulile clasei), sd le dezvoltdm abilitati
de rezolvare a conflictelor si abilitdtile de comunicare (multe tinte sunt timide, nu vor sa
vorbeasca cu profesorii).

Putem ajuta si spectatorii pregatind copiii sa devina Spectator de ajutor prin explicarea
modalitatilor in care pot interveni si Incurajandu-i sa faca diferenta, folosind experiente din

8
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viata reala, jocuri de rol, imbunatatirea abilitatilor lor de comunicare si oferindu-le un mediu
de invatare pozitiv.

Impactul negativ al bullyingului se reflecta in toate tipurile de actori ai acestui fenomen.
Eleviii care 1i agreseaza pe altii cunosc o scadere a capacitatii de control, a sanatatii mentale.
De obicei, ei tind sa manifeste un comportament criminal si antisocial ca adulti. Cei agresati
isi reduc participarea la scoala sau a participarii cu placere a activitatiii de invatare. Spectatorii
simt suferintd si anxietate de a nu sti ce sd faca. S-ar putea sa fie ingrijorati de propria lor
sigurantd, deoarece li se poate, de asemenea, sa le fie fricd de a fi hartuiti.

https://www.youtube.com/watch?v=Hr2Dk0QQ3Sw&t=35s

Trebuie sa-i invatam pe copii despre conflict si ce reprezinta acesta. Conflictul poate fi
0 expresie a ostilitatii, antagonismului, neintelegerilor. Conflictele apar des datorita unor nevoi
neimpartasite si neintelese. Conflictul existad atunci cand o persoanad are nevoie de alta si aceasta
nevoie nu este satisfacutd. Rezolvarea conflictului incepe cu exprimarea nevoii.

Conflictele sunt inevitabile si de multe ori bune dacé face evidente problemele, daca
deschide usile pentru schimbare, dacd ajutd oamenii sa ,,fie reali”, autentici, daca ajuta la
gasirea de beneficii din diversitate. Acestea pot fi o problema daca mentin un mediu negativ,
frica, apatie, furie, neincredere, daca elevii invata mai putin, profesorii sunt stresati si familiile
ingrijorate, daca incurajeazd un cerc vicios al mai multor CONFLICTE.

Pentru ca un conflict sd aiba efecte pozitive trebuie sd invatdm copiii cum si le
gestioneze. Putem face acest lucru punéndu-i sa reflecteze la ce este un conflict, la ce reprezinta
raspunsul lor cand observa un conflict sau este implicat in unul, cum sa neutralizeze sursa unui
conflict, sa lucreze cu stereotipuri si sa lucreze pentru a satisface nevoile altora cu mai multa
usurintd, sd Invete ce este recunostinta fata de semeni.

Se sugereaza ca ai nostri copii devin din ce In ce mai agresivi, urmand modele de
hértuire din trecut. Altii sustin cd ei sunt doar copii si trebuie sd invete cum sd supravietuiasca
ntr-o lume competitiva si cruda.

Uneori bullying-ul este considerat atat de normal incat este complet ignorat si efectele
psihologice sunt de lunga durata. Fie ca este o victima sau un agresor, ambele comportamente
au rezultate nefavorabile in dezvoltarea lor emotionala. Pentru a schimba cultura bullying-ului,
exista cateva lucruri importante care trebuie sa se intample. Copiii au nevoie de un mod pozitiv
de a se simti, asta nu Inseamna ca toti jucdtorii castigd, ci inseamnd cd punctele forte trebuie
recunoscute si incurajate. Trebuie sa-i Invatdm pe copii cum sad-si foloseasca abilitatile de
conducere pentru a-i construi pe altii, in loc sa-i darame. Cu cat ii invatam mai devreme in viata
pe copiii nostri sa aibd empatie cu atit mai devreme acestia pot dezvolta abilitati de intelegere
avietii . In cele din urma, schimbarea felului in care copiii nostri se privesc unii pe altii, precum
si modul in care realtioneaza unii cu altii, va schimba cultura bullying-ului.
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Legislatie europeana

%40 dintre copii si tineri se confrunta cu bullying in scolile din Europa de aceea toti
membii UE se concentreaza asupra acestui fenomen pentru a-1 eradica, fiind una dintre
prioritatile strategice ale Strategiei Consiliului Europei pentru Drepturile Copilului. La 2 martie
2016, Comitetul de Ministri a adoptat Noua Strategie a Consiliului Europei pentru drepturile
copilului (2016-2021). Cele cinci domenii prioritare, identificate in Strategie, vizeaza:
oportunitati egale pentru toti copiii, participarea tuturor copiilor, o viatd lipsita de violenta
pentru toti copiii, justitia in interesul copilului pentru toti copiii, drepturile copilului In mediul

digital.

Aplicatii practice si exemple de bune practici

a. Mana

Mana este o metoda de intercunoastere si spargere a ghetii unde elevii participa activ.
Prin acestd metoda se urmadreste dezvoltarea abilitatilor de comunicare, formarea si
consolidarea deprinderii de ascultare activa, inchegarea grupului.

Etape:

1. Pe o coala alba se traseaza de catre fiecare participant conturul palmei.
2. Formatorul le cere sa scrie pe fiecare deget un lucru:

Degetul mare: Ceva la care esti bun

Degetul aratator: Hobby-ul tau

Degetul mijlociu: Un loc pe care l-ati vizitat sau pe care doriti sa il vizitati
Degetul inelar: Valorile tale

Degetul mic: Visele tale

3.Se amesteca foile si fiecare extrage cate o foaie.

4. Se incearca recunoasterea cursantilor dupa informatiile oferite pe foaie citindu-le. La final
fiecare descopera lucruri interesante despre ceilalti cursanti.

Aceastd metodd poate varia in functie de nevoile grupului si de nevoile formatorului
astfel ca cerintele pot fi diferite. De exemplu:

Degetul mare: Materia la care un elev este bun

10



Scoala
[©: ] ‘%‘Gimnaziala Bl osros -

Comisia Europeand Ghimbav Enriching lives, opening minds.

Degetul aratator: Materia pe care elevul ar trebui sa o perfectioneze
Degetul mijlociu: Materia la care elevul a petrecut cel mai mult timp
Degetul inelar: Materia pe care elevul o indrageste

Degetul mic: Materia la care elevul are putine cunostinte

b. Caviardage — blackout poetry

Blackout poetry este o activitate de creatie in care elevii folosesc cuvinte de pe o pagina
pentru a crea un poem. in cadrul acestei activititi ei vor aplica si sintetiza notiuni precum:

-alegerea cuvintelor pe baza unei teme
-imagine

-dictie

-emotie

Etape:

1. Profesorul arata elevilor exemple de diverse moduri de a crea un astfel de poem;
https://www.pinterest.com/justaddstudents/poetry-for-middle-
school/?sender=435864207594932922&invite_code=7a301113920f46e48c458d38dc
6e06b4

2. Elevii aleg o pagina de ziar sau carte;

Scaneaza pagina si aleg cuvinte interesante pe care le incercuiesc cu un creion;

w

4. Aleg cuvintele pecare le vor pastra si citesc poemul cu voce tare pentru a se asigura ca
are sens;

5. Se decid asupra temei poemului, a ceea ce vor sa transmita cititorului;

6. Cu ajutorul unui marker incercuiesc cuvintele ce alcdtuiesc poemul, picteaza sau
ilustreaza pagina, ori creaza o imagine care ilustreaza tema poemului;

7. Aleg un titlu potrivit pentru poemul creat

Cc. Round table /masa rotunda

Round table este o metoda activa de invatare prin cooperare, unde toti elevii participa
in mod egal. Aceasta activitate poate fi folositd pentru a:

- recapitula sau evalua continuturi anterior studiate
- rezuma sau reformula continuturi noi
- Impartdsi opinii

11


https://www.pinterest.com/justaddstudents/poetry-for-middle-school/?sender=435864207594932922&invite_code=7a301113920f46e48c458d38dc6e06b4
https://www.pinterest.com/justaddstudents/poetry-for-middle-school/?sender=435864207594932922&invite_code=7a301113920f46e48c458d38dc6e06b4
https://www.pinterest.com/justaddstudents/poetry-for-middle-school/?sender=435864207594932922&invite_code=7a301113920f46e48c458d38dc6e06b4

Comisia Europeand

Scoala
[©: ] ‘%Gimnaziala Bl osros -

Ghimbav Enriching lives, opening minds.

introduce un subiect prin activitate de brainstorming a elevilor

Timp: de la 5 la 50 minute, ca introducere, la sfarsitul orei sau de-a lungul intregii ore

Pentru a rezuma continuturi / rdspunde la o Intrebare / brainstorm:

e nevoie de foi de hartie si/sau imagini, creioane, cronometru

elevii dau de la unul la altul o foaie de hartie pe care fiecare scrie o propozitie (fiecare
elev are 1 minut la dispozitie)

clasa poate fi impartitd in 2-3 grupe pentru a grabi activitatea

Instructiuni:

1. Creati statii de lucru

Alegeti un subiect, apoi scrieti sugestii diferite sau Intrebari legate de subiect, fiecare
pe o foaie separatd de hartie — puteti de asemenea sa oferiti imagini semnificative, care
sa inspire;

Impartiti elevii in grupe de minim 2, maxim 5 elevi;

Oferiti instructiuni clare elevilor.

Acestia vor merge prin clasd si se vor opri la statiile de lucru pentru a discuta
sugestiile/intrebarea/imaginea oferite.

Apoi un ,,secretar” va nota raspunsurile sau reflectiile elevilor pe o foaie de hartie.
Dupa un anumit timp, elevii se muta la urmadtoarea statie de lucru si repeta procesul de
mai sus. De asemenea, ei pot citi raspunsurile celorlalti, pot scrie un feedback sau
intrebari pentru acestia (dar li se interzice sd le repete atunci cand oferd propriile
raspunsuri).

d. Fishbowl technique/ tehnica acvariului

Fishbowl este o strategie de dialog (potrivita si pentru grupuri mai mari) care urmareste

ca elevii implicati sa fie pusi, alternativ, in ipostaza de participanti activi la dialog si aceea de
observatori ai dezbaterii. Aceasta tehnica ajutd la:

dezvoltarea abilitatilor conversationale

formarea si consolidarea deprinderii de ascultare activa
dezvoltarea capacitatilor de negociere, de mediere a conflictelor
dezvoltarea abilitatilor de evaluare intre colegi

In calitate de observatori, elevii au grija ca vorbitorii si participe la discutie in mod egal,

sa 1si respecte randul, sa 1i implice si pe ceilalti, sa 1si justifice ideile. Se pot folosi fise de
observatie in vederea evaluarii discutiei.

12
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Rolul profesorului va fi acela de observator, coordonator, consultant, mediator, etc.
Mod de desfasurare

1. Scaunele sunt asezate in doua cercuri concentrice. Elevii care aleg sa facd parte din grupul
de discutie se vor aseza in cercul din interior, in ,,acvariu”, iar cei din grupul de observatori vor
sta Tn cercul din exterior.

2. Profesorul prezinta regulile de baza
- membrii grupului de discutii dezbat o problema controversata timp de aproximativ 10 minute

- ideile prezentate sunt argumentate concret ; exprimarea acordului si a dezacordului urmeaza
aceeasi regula

- observatorii evalueaza dinamica grupului, modul de comunicare, contributia fiecarui elev la
dezbatere, acordurile si dezacordurile generate de subiectul dezbatut.

3. Membrii celor doua grupuri reflecteaza asupra modului de desfasurare, apreciaza ideile,
corecteaza greselile, propun modalitati de depasire a situatiilor conflictuale.

e. Visual thinking strategies/ Strategii de gandire vizuala

VTS este o metodad de predare centratd pe elev, care ajutd la Tmbundtatirea strategiilor de
gandire critica si promoveaza comunitatea incluziva prin facilitarea discutiilor pe marginea
unor imagini vizuale.

Elevii sunt incurajati sd vorbeasca folosind dialogul ca un instrument cheie pentru a invata sa
gandeasca comunicand, facand conexiuni si cooperand. Mai mult de atat, VTS este un mod de
a ajuta la constientizarea faptului ca fenomenul de bullying este prezent peste tot in jurul nostru,
deoarece promoveaza abilitatea de a gandi In perspectiva, de a dezvolta strategii de echipa, de
a creste auto-cunoasterea si stima de sine.

Procesul de instructie se centreazd pe o fotografie, un tablou, un desen legat de continutul
curriculumului.

Profesorul are rolul de a facilita explorarea, dialogul, crearea naratiunii grupului, prin trei
intrebari esentiale:

1. Ce se intampla in imagine?
2. Ce anume 1n imagine te face sd spui asta?
3. Ce altceva mai observam?

Tehnici de facilitare a discutiei:
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Parafrazarea neutrda a comentariilor — nu ar trebui sa folosim cuvinte precum ,,corect”,
,»gresit” sau ,,bine”.

Rezumarea raspunsurilor elevilor cu ajutorul limbajului/expresiilor conditionale
(,,Dan crede ca aceasta ar putea fi....”), pentru a pastra conversatia deschisd altor
interpretari.

Rezumarea raspunsurilor sd fie nsotitd de indicarea zonei discutate din imagine.
Corelarea comentariilor asemanatoare si a celor diferite ale elevilor.

Scopul acestei metode nu este acela de a impartasi informatii ci de a incuraja gandirea critica,
de aceea, conversatia elevilor trebuie lasatad sa decurga natural, chiar dacd se abat de la subiect.

https://www.youtube.com/watch?v=cUTxpKWqwC8

f.

Corners/ Colturile

Corners este o strategie de invatare prin colaborare al carei scop este sa stimuleze elevii
sa dezbata un subiect, o tema sau o noua lectie. Fiecare colt al clasei devine un loc de discutie,
activitatea poate dura intre 5 si 10 minute si nu presupune aranjarea mobilierului clasei.

Aceastd tehnica poate fi de asemenea folosita si ca evaluare formativa.

Mod de desfasurare:
1. Se aleg patru aspecte ale subiectului in discutie
2. Profesorul desemneaza un aspect pentru fiecare colt
3. Elevii isi aleg coltul in care vor dezbate aspectul preferat
4. Fiecare elev isi exprima punctul de vedere argumentandu-I
5. Fiecare grup raporteaza concluziile la care a ajuns

https://www.youtube.com/watch?v=ecwgzQLUQ2A

g. Rhythmic discussion/ discutia ritmica

Rhythmic discussion este o alta activitate de invatare prin colaborare ce determina elevii sa

fie mai atenti la lectie , sa isi largeasca cunostintele, sa negocieze in perechi si sd se ajute unul
pe celalalt.

1.

Lectia este structuratd astfel incét la fiecare aproximativ 15 minute profesorul opreste
explicatia;

Fiecare elev are aproximativ 3 minute la dispozitie sd rdspunda la o intrebare sau sa
faca un rezumat al continutului explicat;

Elevii discuta in perechi, verifica, reformuleaza, se ajutd reciproc, isi completeaza
cunostintele, se pun de acord asupra celui mai bun raspuns ( 3-5 minute);

Profesorul numeste elevul care va raporta discutia avutd in pereche
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h. Mindfullness

Mindfulness este o activitate de respiratiec bazata pe constientizare si calm care ne
permite sa trdim pe deplin momentul prezent. Pentru a include respiratia constientd in sala de
clasa in fiecare zi nu avem nevoie de niciun echipament special si nu necesita neaparat mult
timp. Respiratia constientd poate fi practicata oriunde si oricand. Este nevoie de doar cateva
minute, facandu-o perfectd pentru orice tip de situatie (Incepeti/terminati o clasa personalad sau
o clasa online, inainte de un test sau Tnainte de o intalnire). Este usor de invatat si studentii pot
repeta acest exercitiu acasa si il invata si pe parinti!

Sunt mai multe tipuri de respiratie care pot fi folosite in sala de clasa:

Respiratia egali este o tehnica de baza de respiratie.(4-4-4 )
- Inspirati incet prin nas pentru o numarare pana la patru.
- Tineti numarand pana la patru.

- Expira incet pe nas numarand pana la patru.

Respiratia abdominala este una dintre cele mai usoare tehnici de respiratie.
-Pune o ména pe piept.

-Pune cealaltd mana pe abdomen.

- Respird adanc pe nas

- Simtiti-vd mana pe abdomen 1n miscare in timp ce va umflati diafragma cu aer

- Elibereaza-ti incet respiratia

Respiratia 4-7-8 este o tehnica puternica de respiratie, perfecta pentru acei elevi si profesori
care se luptd cu un nivel ridicat de stres sau anxietate!

-Dupa o expiratie profunda cu un oftat mare, inchideti gura si inspirati incet pe nas, numarand
pana la 4.

-Atunci tine-ti respiratia numarand pana la 7.
-Expirati profund si complet pentru a numdra pana la 8, dand sa scape un oftat larg.

-Repeta daca vrei.
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Unitatea de invatdmant: Scoala Gimnaziala Ghimbav
Clasa: 1B

Prof. Tnv. Primar: Dermengiu Mihaela Simona

Arii curriculare: Consiliere si orientare

COMPETENTE SPECIFICE:

@ Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

Proiect didactic

Disciplina: Dezvoltare personala

Unitatea tematica: VValori morale
Subiectul lectiei: Ce este bullying-ul ?

Tipul lectiei: Predare - invatare

2.2. Transmiterea unor mesaje verbale si nonverbale simple despre propriile experiente de viata;

2.3. Explorarea caracteristicilor necesare pentru a fi bun prieten;

OBIECTIVE OPERATIONALE:

Pe parcursul activitatii, elevii clasei I B, la disciplina ,,Dezvoltare Personald”, cu subiectul ,,Ce este bullying-ul ?”, vor fi capabili sa:

Cognitive:

arwoRE

Sa participe la scenariu in finctie de rolul atribuit;

Sa asculte definitiile bullying-ului si a formelor pe care acest fenomen le poate lua;
Sa impartdseasca experientele de viatd cu privire la hartuire;
Sa gaseasca solutii pentru scenarii de intimidare;

Sa scrie pe conturul degetelor numele unei persoane care i-au agresat sau care i-au ajutat;
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6. Sa identifice un slogan potrivit diminuarii fenomenului de bullying;

b) Afective:

7. Sa manifeste spirit de initiativa si cooperare in timpul activitatii;
¢) Psihomotorii:

8. Sa manuiasca foile cu scenarii de intimidare .

STRATEGIA DIDACTICA
Resurse umane: colectivul de elevi (23) , cadrul didactic
Metode si procedee: conversatia, explicatia, exercitiul, invatarea prin descoperire
Mijloace didactice/ Materiale didactice: : laptop, tabla interactiva, figse de lucru, biletul de intimidare, cartonase de scenariu.
Timp: 45 minute

Locul desfasurarii activitatii: sala de clasa
Forma de organizare: frontal, individual, in echipe

Forme de evaluare: observarea sistematica a comportamentului de invatare al elevilor, aprecieri verbale individuale si glob

BIBLIOGRAFIE:

e Demersuri didactice interactive in orele de dezvoltare personald, Daniela Dorina Teisanu, Sutesti (Braila) « Romania , 2007;

e Programa pentru disciplina ,,Dezvoltare Personala , clasa pregatitoare, clasa I si clasa a II-a”, Anexa nr.2 la ordinul ministrului educatiei
nationale nr. 3418/ 19. 3. 2013, Ministerul Educatiei Nationale, Bucuresti: 2013;

e https://euromentor.es/courses

e https://www.twinkl.ro
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RESURSE EDUCATIONALE EVALUARE
MOMENTELE | OB.| CONTINUTUL INSTRUCTIV- | pPROCEDURALE/ | MATERIALE SI FORME DE (FORME/TIPURI
LECTIEI | OP. EDUCATIV METODE MIJLOACE | TEMPORALE | ORGANIZARE | /METODE DE
DIDACTICE DIDACTICE EVALUARE)
. Moment Asigurarea climatului optim pentru Conversatia Laptop, tabla 1 minut Frontala Observatia
organizatoric buna desfasurare a activitatii. interactiva sistematicd a
comportamentului
Pregatirea materialelor didactice elevilor
necesare activitatii.
Se Tmparte clasa in 8 grupe a cate 3 Conversatia Laptop, tabla 2 minute Frontal Observatia
II. Captarea si copii . interactiva, bilete sistematica
orientarea atentie(O 1 (Se stabilesc rolurile fiecarui copil in Explicatia cu intrebari Individual
grup :SCRIITOR, CITITOR,
VORBITOR
Se citeste elevilor un scenariu
,,Prietenie cu probleme”
Fiecare grupa va raspunde la
intrebarea primita pe cartonas.
III. Anuntarea Se prezinta: Conversatia Tabla interactiva, 1 minut Frontala Observarea
temei si a - subiectul lectiei: ,,Ce este laptop, sistematica a
obiectivelor bullying-ul” Explicatia comportamentelor

- obiectivele, intr-o maniera
accesibila elevilor.

elevilor
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IV. Prezentarea
optima a
continutului si
dirijarea
invatarii

O 2
O3

Pentru Tnsusirea de catre elevi a
notiunii de bullying se prezintd un
power point cu definitiile ale
acestuia si cu definirea formelor pe
care le poate lua acest fenomen.

Se incurajeaza discutii despre
experientele lor.

Conversatia
Explicatia

Invitarea prin
descoperire

Tabla
interactiva,
laptop,
prezentare
power point

15 minute

Frontal

Individual

Aprecieri verbale

Aprecieri verbale
globale/individuale

V. Fixarea si
evaluarea
cunostintelor

04

O3

Se utilizeaza scenarii de Intimidare.
Cum putem ajuta?
Scenariile sunt puse pe tabla
magnetica cu spatele. Copiii trebuie
sd le descopere, apoi sa le citeasca.
Frontal, cu clasa se cautd solutii
pentru a ajuta copiii hartuiti.

1. Andrei se joaca 1n curtea scolii
cu mingea insd a aparut un bdiat
mai mare care 11 lud mingea. Cum I-
am putea ajuta pe Andrei?
2. Cineva i-a spus lui Nicusor
L,prostule” doar ca el nu reusise sa
scrie nimic corect la dictare. Cum |-
am putea ajuta pe Nicusor ?
3. Cineva a lovit-o pe Laurain
curtea scolii si i-a adresat cuvinte
urate. Cum am putea-o ajuta pe
Laura ?

Conversatia
Explicatia

Exercitiul

Tabla interactiva,
laptop,

Cartonase cu
scenarii de
intimidare

20 minute

Frontal

Individual

Observarea
sistematica a
comportamentului de
invatare al elevilor

Aprecieri verbale
globale/individuale
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VI. Asigurarea
feed-back-ului

05

03

4. Nimeni nu se joaca cu Daniel in
pauza, chiar daca el a dorit sa se
alature jocului. Cum I-am putea
ajuta pe Daniel?

5. Amelia e suparata pentru ca
prietenii ei nu-i vorbesc si ea nici
macar nu stie de ce. Cum am putea
sd 0 ajutam pe Amelia?

6. Emilia si-a petrecut o gramada de
timp desenand si colorand acel
desen deosebit Insa cineva l-a
mazgalit tot. Cum am putea-0 ajuta
pe Emilia?

Apoi copiii vor primi o foaie alba pe
care sunt rugati sa-si contureze
degetele mainii. Pe degetul mare sa
scrie 0 persoana pe care ar chema-o
in ajutor, aratatorul- un copil care
I-a agresat, mijlociul- o persoana pe
care ai ajutat-o, inelarul- o persoana
care te-a ajutat, degetul mic- cum te
simfi acum.

Se incurajeaza impartasirea acestor
contururi initiind discutii , mai ales
punand accentul pe persoanele care

I-au agresat si pe gasirea

20




Comisia Europeanad

Scoala
% Gimnaziala
Ghimbav

m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

modalitatilor eficiente de a se
descurca in astfel de situatii.

VII. Tncheierea
lectiei

O 6

Se cautd un slogan potrivit pentru
sustinerea unei clase armonioase ,
fara bullying.
Se explica notiunea de slogan

- 0 propozitie sau un grup de

cuvinte
- usor memorabila
- exprima ceea ce doresti

Conversatia
Explicatia

Expunerea

Flipchart

3 minute

Frontal

Aprecieri verbale,
individuale si
generale

ANEXE:

Anexa 1: Scenariu- Prietenie cu probleme

Anexa 2: Cartonase cu Intrebari

Anexa 3: ,,Ce-este-bullying-ul?” - prezentare power point

Anexa 4: Scenarii de intimidare

Anexa 5: Conturul palmei
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Anexa 1

Prietenie cu probleme - Scenariu

Cititi urmatorul scenariu, apoi discutati si raspundeti la intrebarile de pe cartonase.

Un grup de prieteni se afla la locul de joacd, unde exerseazd un numar de dans pe
care l-au invatat. Cei sase copii sunt colegi de clasd. Emilia tocmai a terminat de mancat

si vine si ea la repetitie. Ava se intoarce catre Emilia, spunand:

— Ai intarziat! Nu mai ai dreptul sa participi, pleaca!

Emilia este foarte suparata si fuge; sté singurti pe o bancd si
incepe st plangd. Cellalti copil continud repetitia st o ignord pe ‘ :
Emilia.

Clopotelul suna sfarsitul pauzei de masa, iar
Emilia merge tnapoi in clasd, fiind inca trista. Ava
rade si ii spune cd nu mai poate face parte din
spectacol.

-
@ vizite sz twirkLro ESS
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Anexa 2: Cartonase cu Intrebari

Prietenie cu probleme - Scenariu

Prietenie cu probleme
Scenariu

1. Cum crezi cd se simte Emilia cind Ava ii
spune cd ea nu poate participa si cd trebuie sd
plece?

twinkl

Prietenie cu probleme - Scenariu Prietenie cu probleme - Scenariu

3. Crezi cd Ava stie cd Emilia va fi tristd? De
ce crezi asta?

2. De ce crezi ci Ava i-a spus asta Emiliei?

Prietenie cu probleme - Scenariu Prietenie cu probleme - Scenariu
4, Cum crezi cd se vor simti ceilalti copii cdnd 5. De ce crezi cd nimeni nu o ajutd pe
vor vedea cum Ava ii vorbeste Emiliei? Emilia?

Prietenie cu probleme - Scenariu Prietenie cu probleme - Scenariu

6. De ce crezi cd nimeni nu o confrunta pe
Ava?

7. Ce crezi ci se va intdmpla in urmadatoarele
pauze?
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8. Crezi cd cineva ar trebui sd spund unui
adult ce s-a intamplat? De ce?

Prietenie cu probleme - Scenariu

9. Crezi cd altcineva aflat la locul de joacd ar
trebui sa incerce sd rezolve problema? De ce?

Prietenie cu probleme - Scenariu

10. Ce ai face tu dacd ai face parte din acel
grup?

Prietenie cu probleme - Scenariu

11. Ce ai face daca ai fi in locul Emiliei?

Prietenie cu probleme - Scenariuariu

12. Dacd tu ai fi Ava, cum crezi cd te-ai
simti ftiind cd ai supdrat-o pe Emilia? Crezi
cd Ava isi face griji pentru Emilia?
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Anexa 3: ,,Ce-este-bullying-u

<
Ce este bullying-ul?

Hdrtuirea inseamnd a rdni pe altcineva in
mod intentionat. Bullying-ul nu se referd la
o singurd intdmplare, ci este o situatie ce se

repetd.

Agresorii pot rdni in feluri diferite.
Hdrtuirea se poate referi la agresiuni fizice,
atacuri verbale, excludere sociald sau
bullying in mediul online.
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Cyberbullying-ul

nyberbullying se referd la hdrtuirea care se petrece in mediul A

—
s online. Aceasta se referd la folosirea de e-mailuri, fotografii,
L& videoclipuri sau mesaje pentru a face pe cineva sd se simtad trist.
| Poate fi vorba de o singurd persoand sau de un grup de
persoane.
— \Poate fi inspdimdntdtor pentru persoana care este hdrtuitd.
Asigurd-te cd stii cum sd te pdstrezi
twinklL.com
Hartuirea indirecta
’
/H&rtuirea indirecta se referd la:
I * a nu include unii copii in jocurile tale;
> 4 * a rdspandi zvonuri despre altii;
* arade de alte persoane;
] * aasista la hdrtuire fara
sa il ajuti pe cel in cauzad.

Este la fel de grav si de

dureros ca si alte tipuri de

\h&rtuire.

twinkl.com
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Ce poti face?

Daca observi un copil hartuit:

r D

—
[T —
[—
—
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Ghid cultural

Sagrada Familia

Adresa : Carrer Mallorca, 401 Barcelona

Sagrada Familia (Sfanta Familie) este o biserica
din capitala Cataloniei, Barcelona (in nord-estul Spaniei).
Imensa cladire este inca neterminata, desi se lucreaza la ea
din 1882. Aceasta nu este finantata din bani publici, asa
cum se obisnuia in Evul Mediu. Sursele de finantare sunt
donatiile private si incasarile din biletele de intrare.
Bugetul pentru anul 2009 se apropie de 20 milioane de
euro. Numele oficial este Temple Expiatori de la Sagrada Familia (in cataland). Proiectul

original al bisericii Sagrada Familia a fost facut de arhitectul Antonio Gaudi, care a lucrat 1a el
peste 40 de ani, ultimii sdi 15 ani din viata fiind dedicati in exclusivitate acestuia. Estimarile
initiale, bazate pe tehnicile de constructie ale inceputului secolului 20, preconizau un termen
de cateva sute de ani pentru terminarea constructiei. Gaudi ar fi comentat, In legatura cu acest
termen: ,,Clientul meu nu se gribeste”. In prezent termenul estimat este anul 2026. Dupa
moartea lui Gaudi, in 1926, lucrarile au continuat sub conducerea lui Domenech Sugranyes,
pana in 1936, cand au fost intrerupte de Razboiul Civil Spaniol. La 7 noiembrie 2010, Papa
Benedict XVI a sfintit biserica si a ridicat-0 la rangul de Basilica minor.

Barcelona Cathedral

Adresa : Pla Seu, 3, Barcelona

Catedrala Sfanta Cruce si Sfanta Eulalia (in catalana:
Catedral de la Santa Creu i Santa Eulalia), cunoscutd si sub
numele de Catedrala din Barcelona, este catedrala goticd si
sediul Arhiepiscopului Barcelonei, Catalonia, Spania. Catedrala
este dedicatd Eulaliei de Barcelona, copatroana Barcelonei, o
tanara fecioara care, conform traditiei catolice, a suferit martiriul
in perioada romanilor in oras. O poveste spune ca a fost expusa goald in piata publica si cd o
ninsoare miraculoasa la mijlocul primaverii i-a acoperit nuditatea. Romanii furiosi au bagat-0
intr-un butoi cu cutite infipte si l-au rostogolit pe o stradd (dupa traditie, cea numitd acum
Baixada de Santa Eulalia). Trupul Sfintei Eulalia este inmormantat in cripta catedralei.
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Picasso Museum

Adresa: Montcada, 15-23, Barcelona

Pablo Picasso si-a petrecut cativa ani din EM
tinerete la Barcelona si a studiat la prestigioasa
academie de artd ,La Llotja”, unde tatdl sdu era
profesor. In principal lucriri din tineretea lui Picasso,
dar si cateva lucrari din fazele sale creative ulterioare
sunt expuse la Muzeul Picasso.

Park Guell

Adresa : Carrer d'Olot, Barcelona

Parcul Giiell (catalana: Parc Giiell, spaniola: Parque
Guell) este un parc cu elemente arhitectonice deosebite,
situat in partea superioara a colinei El Carmel in districtul
Gracia al Barcelonei, Catalonia, Spania. A fost proiectat de
arhitectul Antonio Gaudi si construit Intre anii 1900 - 1914.

Se afld din 1984 printre locurile din patrimoniul mondial
UNESCO.

Mercat de la Boqueria(Piata de alimente)

Adresa : Rambla, 91, Barcelona

Aceasta piata fermecatoare este un loc ideal pentru a
cumpdra fructe si legume, desi 1n ultimii ani a devenit
o atractie turisticd populara. Piata Boqueria plina de
culoare este un labirint de peste 2.500 de metri patrati
de-a lungul caruia sunt amplasate peste 300 de tarabe care ofera tot felul de produse tipice
bucatariei Barcelonei. Veti gasi toate tipurile de produse, inclusiv oud, tot felul de legume,
mezeluri, dulciuri, fructe, sucuri... Selectia de marfuri este atat de vasta, incat este greu de
imaginat un produs care nu este vandut pe aceasta piata emblematica.
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Castell de Montjuic

Adresa : Carretera de Montjuic 66, Barcelona

Castelul Montjuic are un program complet de tururi
ghidate, care explica istoria sitului, detaliile arhitecturale
ale cetatiisi relatia dintre castel si oras si restul Cataloniei

de-a lungul secolelor. Vizitatorii vor descoperi istoria si
arhitectura castelului. Datoritd situatiei sale exceptionale pe varful dealului Montjuic, acest
monument istoric oferd vederi panoramice extraordinare la 360° ale Barcelonei. Este, de
asemenea, punctul culminant al unei zone naturale pline de gradini, fantani, muzee si tot felul
de facilitdti publice. Prin urmare, castelul isi gizduieste propria poveste si incurajeaza
vizitatorii sd descopere muntele si orasul in general.

Aquarium Barcelona

Adresa : Moll d'Espanya del Port Vell, s/n, 08003 Barcelona

Aquarium din Barcelona este al doilea obiectiv turistic
ca numar anual de vizitatori. Se afla in zona moll d'Espanya
del Port Vell, pe malul Marii Mediterane. La Aquarium sunt 35
de bazine care adapostesc peste 11.000 de animale marine si 450
de specii diferite reprezentative pentru Mediterana. Aquarium-
ul din Barcelona este considerat una dintre cele mai importante expozitii de animale marine
din Europa din cauza colectiei impresionante. Intr-o ord sau dou vizitatorii sunt invitati si
admire animale maritime din emisfera sudica, din Marea Mediterana sau din coloniile de atoli
de la Tropice.

Irina Bicescu

Mihaela Simona Dermengiu
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FLUX 2

Educatie incluziva

Tn perioada 21 — 25 martie 2022, s — a desfisurat in Cehia, la
Praga, al doilea flux de formare din cadrul proiectului. La cursul de
formare Inclusive Education (Educatie incluziva) furnizat de
International Training Center au participat profesor de geografie/
director adjunct Mirela Cornelia Vasile si profesor itinerant de sprijin
Anca Anton.
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Obiectivele cursului

> Intelegerea avantajelor si dezavantajelor unor abordari precum incluziunea si integrarea
pentru a imbunatati calitatea educatiei si formarii pentru toti cursantii.

> Dezvoltarea autonomiei de invatare a elevilor printr-0 abordare auto-dirijata de invatare
practica, utilizarea eficientd a argumentelor si a dovezilor, utilizarea intrebarilor ca
instrument de invatare.

> Implementarea si evaluarea strategiilor de actiune adecvate in functie de nevoile
elevilor pentru a preveni abandonul scolar si comportamentul antisocial al elevilor.

> Incurajarea si explorarea obstacolelor si limitelor cu care se confrunti elevii cu
handicap 1n cadrul sistemului de Invatamant.

> Aplicarea artterapiei si Incurajarea creativitifii pentru a lucra cu persoane cu
(dis)abilitati fizice.

> Intelegerea sensului ,,pedagogiei vietii de zi cu zi” pentru persoanele cu probleme de
sanatate mintala.

> Intalnirea cu colegi de diferite nationalititi din UE, implicarea in experienta de invitare
interculturald, schimbul de idei si crearea unei retele pentru viitoarea cooperare
internationala.

> Obtinerea unei intelegeri mai largi a practicilor, politicilor si sistemelor de educatie din
diferite tari, cultivarea respectul reciproc, constientizarea interculturald si asimilarea
valorile educationale si de formare comune.

> Imbunatitirea abilitatile de comunicare si a competentele in domeniul limbilor striine,
extinderea vocabularului profesional si promovarea diversitatii lingvistice in cadrul UE.
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Delimitari teoretice si conceptuale

> Scoala incluziva - scoala, ca institufie publica de formare si socializare umana, trebuie
sa raspunda cerintelor tuturor elevilor, atat celor care au un ritm de Invatare si un
potential intelectual si aptitudinal peste medie, dar si celor care manifesta deficiente
mentale, senzoriale, de comportament, de invatare.

Scoala incluziva este unitatea de invatimdnt in care se asigura o educatie pentru toti
copiii si reprezintd mijlocul cel mai eficient de combatere a atitudinilor de discriminare $i
segregare.

> Educatia integrata permite copiilor cu CES sa traiasca alaturi de ceilalti copii, sa
desfasoare activitati comune, dobandind abilitati in vederea adaptarii, integrarii scolare
si sociale. Educatia incluziva conduce la intarirea sentimentului de apartenenta la grup.

> Clasa incluziva oferd copiilor cu dizabilitdti modele de conduitd dezirabile social si
oportunitatea dezvoltarii abilitatilor sociale Intr-un mediu obisnuit sau cat mai apropiat
de acesta. Specificul dizabilitatii, prin capacitatile si limitele elevului integrat, trebuie
facut cunoscut colectivului de elevi si parintilor acestora.

> Procesul de invitare eficient - Invitarea interactivd care presupune folosirea unor
strategii de invatare centrate pe cooperarea, colaborarea si comunicarea intre elevi si
cadre didactice, feedbeck continuu de-a lungul intregului proces.

> Modalititi de sprijin in actul invatarii

- Activitdti extrascolare - parteneriate educationale

- Colectivul clasei incluzive se implica in diferite activititi alaturi de colegul cu CES
dacd cunoaste abilitatile si capacitatile de actiune ale acestuia, daca sunt indrumati cum
sa relationeze, cum sa-l sprijine, daca sunt martorii unei discriminari pozitive.

- Cadrul didactic trebuie sa isi exercite rolul de mediator, in sensul diminuadrii relatiilor
conflictuale si cresterii coeziunii grupului.

- Evolutia ascendenta a elevului cu CES este favorizata de un climat armonios in clasa,
fara etichetare si cu recunoasterea calitatilor, efortului personal si progresului realizat.

- Copilul integrat este colegul fiecarui membru al clasei incluzive si prietenul tuturor
celor care 1l respecta.

> [nviitarea bazati pe proiecte - beneficii:

- Este organizata in jurul unei intrebari sau provocari deschise.
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Creaza nevoia de a cunoaste continutul si abilitatile esentiale.
Necesita investigatii pentru a invata si/sau crea ceva nou.

Solicitd gandirea critica, rezolvarea de probleme, colaborarea si diferite forme de
comunicare, adesea cunoscute ca competentele secolului 21.

Permite un anumit grad de implicare activa a elevului.
Include feedback -ul si revizuirea.
Rezultatele se vad intr-un produs sau o performanta prezentata public.

JOWES AND COMMUY,

invitarea socio - emotionali in clasi - exemple
Intalnirea de dimineata

Exprimarea verbala a emotiilor

Jurnalul clasei

Antrenarea empatiei

Exercitii de respiratie

Numara pana la 5

SOCIAL
AND
EMOTIONAL

LEARNING e SpONSIBLE

DECISION-
7 - - . MAKING
Invétare bazata pe proiecte

Studii de caz
Feedback constructiv

y °°
A oferi feedback - reguli de baza: q‘”"%unmm«‘“e@“ o caseL 2017
Specific - ar trebui sa contina informatii specifice, mai degraba decat generalizari
Obiectiv - Feedback-ul trebuie sa fie impartial si fard prejudecati.
La timp - ar trebui sa fie dat cat mai curand posibil dupa finalizarea unei sarcini
Utilizabil - corelati feedback-ul cu obiectivele si strategiile de imbunatatire
Dorit de receptor
Verificat pentru intelegere

> Model de feedback - Sandwich

1. Feedback pozitiv

2. Oportunitate de imbunatatire

3. Feedback pozitiv
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> Mediu de invitare auto-organizat (S.O.L.E - Self organized learning environment)
- Ce reprezinta?

Curiozitate Colaborare
Facilitat de
incurajarea adultului : Auto-organizare

Interactiune ......... «=+..» Angajament

> Comunicarea si prevenirea conflictelor - Ce poate ajuta?
- Comunicare pozitiva

- Formularile cu ”EU” ("Eu as vrea sd ...”)

- Atmosfera prietenoasa

- A Tmparti / A impartasi

- Interesul unul fata de celalalt

- Relatii pozitive si implicarea parintilor

- Creativitatea clasei
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Aplicatii si exemple de bune practici

a. Exercitiu spargerea ghetii - Ladybird (gargarita)

Scop: cunoasterea membrilor grupului la debutul unei lectii/activitati de grup, atat a punctelor
lor comune, dar si elementelor personale, unice ale fiecarui membru al grupului.

grupul mare este impartit pe echipe de 5-6 participanti cu ajutorul unor margele
de diferite culori, persoanele cu margele de aceeasi culoare vor forma un grup.
fiecare echipa primeste o coala de flipchart pe care este desenat corpul unei
gargarite.

echipa discuta si impreuna stabilesc care sunt interesele si punctele comune ale
membrilor grupului format - ulterior acestea se scriu pe corpul gargaritei

pe piciorele gargaritei se vor trece elementele disticte, unice ale fiecarui
participant din echipa.

fiecare echipa isi va prezenta elementele de interes comun, dar si ceea ce 1i
diferentiaza, 1i face unici.

b. Exercitiu - Educatie incluziva

Care dintre aceste situatii este in scoala ta: EXCLUDERE, INTEGRARE, SEPARARE,
INCLUZIUNE?

Scop: constientizarea gradului de integrare, incluziune in scoala integratoare a elevilor cu CES
si identificarea obstacolelor, dar si a punctelor forte pentru elevii si profesorii prezenti in
institutie pentru fiecare din cele patru categorii.

grupul mare este impartit pe echipe de 5-6 participanti cu ajutorul unor margele
de diferite forme, persoanele cu margele de aceeasi forma vor forma un grup, in
functie de numarul participantilor trebuie sa fie patru echipe.

formatorul are patru biletele ntoarse pe care sunt scrise Excludere, Integrare,
Separare, Incluziune, fiecare reprezentat al grupului extrage un bilet.

pe echipe participantii vor nota o lista cu avantaje, dezavantaje ale celor patru
categorii, In functie de biletul extras, cum se simt profesorii, elevii din fiecare
categorie in parte, ce fac, care este atitudinea lor, exista bariere, puncte forte,
care sunt acestea?

fiecare echipa isi prezinta punctul de vedere.
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c. Exercitiu - Determina valorile tale in 6 pasi:

Pasul 1 - Identifica momentele in care ai fost cel mai fericit

Pasul 2 - Identifica momentele in care te-ai simtit cel mai mandru

Pasul 3 - Identifica momentele in care ati fost cel mai implinit si multumit
Pasul 4 - Determinati-va valorile principale pe baza pasului 1, 2 si 3

Pasul 5 - Prioritizeaza valorile tale principale

d. Exercitiu - Invitarea bazati pe ancheti
Scop: gasirea cat mai multor solutii/raspunsuri la aceeasi intrebare, incurajarea diversitatii
raspunsurilor si a comunicarii intre toti membrii grupului - metoda desenului.
Exemplu: TEMA SI SARCINA DE REALIZAT
- “Sa salvam lumea!” - Care ar fi cea mai neobisnuit metoda de a curita oceanele?
- Participantii sunt Impartiti pe grupe.
- Materiale necesare: coli de flipchart si culori.
- Timp de lucru 20 de minute: un desen reprezentativ pentru a raspunde la intrebare.

- Se prezintd desenele si se Tmpartasesc ideile cu solutiile cele mai neobisnuite tuturor
participantilor.

e. Educatia valorilor

Scop: identificarea valorilor personale pentru ca acestea ne influenteaza atat atitudinea cat si
comportamentul in mediul personal/profesional si luarea deciziile In viata de zi cu zi.

- Care pot fi punctele forte ale unei persoane?
- La ce esti bun/la ce te pricepi cel mai bine?

- Alege 10 valori care reprezinta din lista de mai jos. Realizeaza apoi un clasament cu
primele 3 cele mai importante pentru tine.

- Pe 0 masa sunt asezate carduri cu diferite imagini, alege o imagine care se potriveste
cel mai bine cu valorile alese de tine.
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VALORI

abundenta credinta frumusete popularitate
acceptare crestere generozitate pragmatism
actualitatea cumpatare hotarare pregatire
adaptabilitate cunoastere iertare prietenie
adevar curaj imaginatie profesionalism
afectiune curatenie independenta prosperitate
agilitate curiozitate inspiratie provocare
ajutor datorie integritate putere
altruism demnitate inteligenta realism
ambitie deschidere intimitate realizare
anduranta descoperire introversiune recunoastere
angajament determinare intuitie recunostinta
apartenenta devotament inventivitate relaxare
apreciere diferentiere implinire respect
armonie diplomatie incredere sacrificiu
asertivitate disciplina incredere in sine satisfactie
atentie disponibilitate indrazneala sanatate
atractie distractie ingrijire securitate
autocontrol diversitate intelegere seninatate
aventura dragoste intelepciune sens
bucurie dreptate invatare simpatie
bunatate echilibru joc simplitate
calm educatie justitie sinceritate
caritate eficacitate leadership sinergie
claritate eficienta libertate singuratate
compasiune eleganta liniste spiritualitate
competenta empatie logica spontaneitate
competitie energie loialitate sprijin
comunitate entuziasm lucru in echipa stabilitate
conexiune eroism maiestrie succes
confirmare excelenta motivatie tacere
confort experienta multumire toleranta
congruenta expertiza onestitate traditie
consistenta expresivitate optimism umilinta
constientizare extroversiune organizare umor
constiinta faima originalitate unicitatea
contributie familie pace varietate
control farmec pasiune victorie
cooperare fericire perfectiune virtute
corectitudine fidelitate performanta vitejie
creativitate filantropie perseverenta viziune
credibilitate flexibilitate placere
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f. Exercitiu - Determina valorile tale in 6 pasi:

Pasul 1 - Identifica momentele in care ai fost cel mai fericit

Pasul 2 - Identifica momentele in care te-ai simtit cel mai mandru

Pasul 3 - Identifica momentele in care ati fost cel mai implinit si multumit
Pasul 4 - Determinati-va valorile principale pe baza pasului 1, 2 si 3

Pasul 5 - Prioritizeaza valorile tale principale

g. Exercitiu - Invitarea bazati pe ancheti
Scop: gasirea cat mai multor solutii/raspunsuri la aceeasi Intrebare, incurajarea diversitatii
raspunsurilor si a comunicarii intre toti membrii grupului - metoda desenului.
Exemplu: TEMA SI SARCINA DE REALIZAT
- “Sa salvam lumea!” - Care ar fi cea mai neobisnuit metoda de a curita oceanele?
- Participantii sunt Impartiti pe grupe.
- Materiale necesare: coli de flipchart si culori.
- Timp de lucru 20 de minute: un desen reprezentativ pentru a raspunde la intrebare.

- Se prezintd desenele si se Tmpartasesc ideile cu solutiile cele mai neobisnuite tuturor
participantilor.

h. Exercitiu - Colaborare prin intermediul dezbaterii
Scop: identificarea motivatiei si a valorilor morale pentru fiecare personaj in functie de care
acesta ia decizii ulteriore, stabilirea consensului intre toti membrii grupului.

- Activitate pe grupe: formatorul imparte pe echipe participantii cu ajutorul unor margele de
diferite culori, persoanele cu margele de aceeasi forma vor forma un grup (5 - 7 persoane).

- Dupd audierea povestii fiecare grupa trebuie sd ajunga la o singurd concluzie unanima (in
maxim 15 minute) vis a vis de ceea ce s-a intamplat intre Abigail si Gregory, ulterior sa o
prezinte argumentat.
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- Se va realiza pe grupe un clasament al personajelor in functie de cine a actionat
corect/incorect cu argumentele aferente, pro si contra.( de la 1 1a 5, 1 - personajul nevinovat,
care a gresit cel mai putin, 5 - personajul vinovat, care a gresit cel mai mult)

- Ulterior grupul reunit va discuta pe baza argumentelor gasite anterior si vor realiza un
clasament comun: Cine sunt personajele?, Care este motivatia din spatele comportamentului
lor?, Care sunt valorile lor?

ALIGATORUL

A fost odata ca niciodata o femeie pe nume Abigail care era indragostita de un barbat
pe nume Gregory. Gregory locuit pe malul celalalt al raului. Raul, care ii despartea pe cei doi
indragostiti, era plin de aligatori. Abigail voia sa treaca rdaul pentru a fi cu Gregory. Din
pdcate, podul fusese luat de ape. Asa ca s-a dus sa-l roage pe Sinbad, un capitan de barca, sa
o treaca raul. El a spus ca o va duce daca isi petrece o noapte impreuna cu el. Abigail a merg
la Ivan (un prieten comun cu ea si Gregory) pentru a-i explica situatia si pentru a se sfatui cu
el. Ivan nu a vrut sa fie implicat deloc in situatie. Abigail a considerat ca singura ei alternativa
era sa accepte termenii lui Sinbad. Sinbad si-a indeplinit promisiunea fata de Abigail si a dus-
o in bratele lui Gregory.

Cand i-a spus lui Gregory despre escapada ei amoroasd pentru a traversa rdul,
Gregory a dat-o deoparte cu dispret. Bolnava de inima si abatuta, Abigail s-aintors catre Slug
cu povestea ei despre vai. Slug simtind compasiune pentru Abigail, I-a cautat pe Gregory si I-
a batut cu brutalitate. Abigail s-a bucura nespus la vederea lui Gregory bdtut. In timp ce
soarele apunea, Gregory o auzi pe Abigail razand.

I. Exercitiu - Colaborare prin intermediul artei

Scop: facilitarea relatiilor intre participanti, intercunoastere, contributia fiecarui participant
este valoroasa, Incurajarea initiativei, exprimadrii creativitatii s1 a comunicdrii intre toti membrii
grupului.

- Activitate individuald (se impart culori, coli A4 si cate o foarfecd fiecarui participant) -
“Gandeste-te la un animal mitic, deseneazd pe coala alba doar o parte a corpului acestuia
(exemplu: coada, capul), apoi decupeaza - 0”.

- Activitate pe grupe: formatorul imparte pe echipe participantii cu ajutorul unor margele de
diferite culori, persoanele cu margele de aceeasi culoare vor forma un grup (5 - 7 persoane).

- Fiecare echipad primeste o coald de flipchart si vor avea de realizat impreund un animal
fantastic cu ajutorul desenului adus in grup de fiecare participant. Se va alege un nume pentru
animal realizat si un mesaj pe care vrea sa il transmita tuturor!
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J. Exercitii de reflectie

Completarea propozitiilor incepute

- Imi amintesc......... -
- Am auzit deja....... -
- M-asurprins......

- Sunt de acord cu..... -
- Nu sunt de acord cu....

Diamantul

- Aspecte
- pozitive
adjective

verbe

“ Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

mi place.....

Activitatea care mi-a placut
a fost.....

Mi-ar placea sa stiu mai
multe despre.....

propozitie din 4 cuvinte

propozitie din 4 cuvinte

verbe

adjective

substantiv

Aspecte

negative
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Cainele Aspecte

ascultator, fidel

pozitive

jucaus, iubitor

cel mai apropiat prieten al omului

fac mizerie peste tot

latra, marcheaza teritoriul As P ecte
miroase urat negative

Reguli pentru scrierea libera
Scrie in 3 minute orice iti vine in minte despre ce ai citit despre caine.
Nu te opri din scris. Nici macar nu ridica pixul.
Scrie propozitiile intregi, nu doar cuvintele individuale.
Nu iti face griji pentru greseli.
Nu mai citi textul.

. Link-uri utile:

X O wbdeE

- Comunicarea si prevenirea conflictelor
> http:/temp.chpfeiffer.de/Four-sides_model.pdf

- Cum se ofera un feedback constructiv
Compliment Sandwich (filmulet pe baza caruia se analizeazd modul de oferire a unui

feedback si ce greseli apar 1n acest proces in interactiunea celor doud personaje din video)

> https://lwww.youtube.com/watch?v=SPVnOonSO-s
- Dezvoltarea Psiho-Sociala - Cele 8 stadii ale dezvoltirii ale lui Erikson
> https://lwww.youtube.com/watch?v=aYCBdZLCDBQ
- Invitarea sociali si emotionali
> https://casel.org/
- Exercitiu de relaxare/respiratie pentru copii
> https://www.youtube.com/watch?v=5DqTuWve9t8respiratie pentru copii

- Cultura scolara pozitiva
> https://www.youtube.com/watch?v=biQGa890504
> https://tinybuddha.com/blog/25-ways-to-be-good-for-someone-else-be-the-
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positivity-you-want-to-feel/
> https://andthenwesaved.com/random-acts-of-kindness-ideas/
- Mediu de invitare auto-organizat (metoda SOLE)
> https://s3-eu-west-1.amazonaws.com/school-in-the-cloud-production-
assets/toolkit/SOLE_Toolkit_ Web_2.6.pdf
> https://www.ted.com/talks/sugata_mitra_build_a_school_in_the_cloud?langua
ge=en
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Proiect didactic

Unitatea de invatamant: Scoala Gimnaziala Ghimbav
Prof. itinerant de sprijin: Anca Anton

Disciplina: Dezvoltare Personala
Clasa:alllasialVa

Activitatea terapeutica: Sustinerea elevilor in dezvoltarea abilitatilor de autoreglare
emotionala

Subiectul activitatii: “Prieteni cu propriile emotii”

Tipul activitatii: Antrenarea elevilor in activitate terapeutica de autocunoastere si dezvoltare
personala.

Competente generale

> Dezvoltarea emotionala si sociala prin identificarea si exprimarea adecvata a emotiilor
in interactiune cu copii sau adulti in diferite contexte.

Competente specifice
2.1. Exprimarea emotiilor de baza in situatii variate

2.2. Transmiterea unor mesaje verbale sau non-verbale simple despre propriile
experiente de viata

2.3. Explorarea abilitatilor de relationare cu ceilalti
Obiective operationale
a) Obiective cognitive
OC1 - Elevii sa identifice emotiile pozitive;
OC2 - Elevii sa identifice emotiile negative;

OC3 - Elevii sa recunoasca gandurile ,,placute” (functionale) si gandurile ,neplacute”
(disfunctionale);

OC4 - Elevii sd identifice gandurile si emotiile care determina anumite comportamente;
OCS5 - Elevii sa identifice relatia dintre emotii, ganduri si comportamente.
b) Obiective afective
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OAL - Elevii sa manifeste atitudine pozitiva si interes pentru realizarea activitatii.
c) Obiective psihomotorii

OP1 - Elevii sa utilizeze corect instrumentele digitale.
STRATEGII DIDACTICE:

Metode si procedee didactice: observatia dirijata, dialogul dirijat, explicatia,
exercitiul, problematizarea, jocul didactic

Resurse didactice: laptop, film youtube , Do not be angry”, planse emotii si
sentimente, poveste in format digital, fisa omuleti.

Resurse temporale: 45 minute

Forme si tehnici de evaluare: observarea sistematicd a comportamentului elevilor,
aprecieri verbale

Bibliografie:

- Programa scolara pentru disciplina Dezvoltare Personala, Clasa pregatitoare, clasa I si clasa
a ll-a, Aprobata prin ordin al ministrului Nr. 3418/19.03.2013

- Calatorie in lumea emotiilor. (2020). Bucuresti. Aspire Teachers

- Vernon, Ann (2004). Consilierea in Scoald. Dezvoltarea Inteligentei Emotionale prin
Educatie Rational - Emotiva si Comportamentala Cluj Napoca: Ed. ASCR

Resurse internet

https://www.youtube.com/watch?v=8vzSckg8jk8&ab _channel=ahmedelshraby
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SCENARIUL DESFASURARII ACTIVITATII TERAPEUTICE

Moment organizatoric

Se asigura resursele necesare desfasurarii activitatii terapeutice: verficarea calitatii imaginii si
a sunetului, pregatirea materialelor digitale.

Captarea atentiei

Profesorul anunta elevii ca vor viziona un scurt film (,, Do not be angry”) care 1i vor ajuta sa
inteleagd mai bine ce sunt emotiile si cum acestea ne influenteaza comportamentele.

Anuntarea titlului activitatii si a obiectivelor

Profesorul anunta tema activitatii: “Prieteni cu propriile emotii” si obiectivele acesteia intr-o
maniera placuta si accesibila elevilor.

Dirijarea invatarii
Activitatea 1:

Profesorul prezinta elevilor o plansda cu emotii solicitdnd acestora sd identifice emotiile
exprimate de copilul prezentat in filmuletul ,,Do not be angry”.

"Mai departe incercam sa identificam expresia fetei lui, gesturi, miscarile corpului, sa ne
transpunem in pielea bdietelului si sa ne imaginam la ce se gandea baietelul."”

Concluzie: emotiile determina de multe ori comportamentele noastre. Fiecare emotie pe care o
traim declanseaza un comportament. Inainte de a actiona sau de a reactiona, este bine si ne
gandim la ceea ce simtim, iar daca emotia este una negativa, precum cea a bdietelului, trebuie
sa Incercam sd gasim solutii s o contracaram.

Activitatea 2:
Ce gandeste si ce simte personajul? - poveste terapeutica (Anexa 1)

Profesorul prezinta elevilor o poveste terapeutica. Copiii citesc povestea apoi discutd despre
emotiile si gandurile copilului din povestea terapeutica.

Activitatea 3
Gandurile si emotiile omuletilor - joc didactic

Profesorul prezinta elevului 3 situatii, dintre acestea trebuie sd o aleagd pe cea care i se
potriveste cel mai bine.
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1.Te joci pe calculator sau pe tableta. Esti pe punctul de a obtine cel mai mare scor al tau de
pana acum. Mama iti inchide calculatorul / tableta spundnd ca ai petrecut destul timp jucandu-
te.

2. In pauza, colegii tdi se joacd jocul tau preferat. Le spui ca vrei si tu sd te joci, insa ei nu te
lasa.

3.Tu iti faci concentrat exercitiul la matematica, iar colegul de banca iti distrage atentia
vorbind.

Drept urmare, gresesti raspunsul.

Profesorul solicitd elevilor sa se gdndeasca la situatia aleasa si sa scrie gindurile neplacute pe
care le au si emotia pe care o declanseaza, in dreptul primului omulet (Anexa 2). Gandurile Tn
zona capului, emotia in dreptul inimii, apoi sa foloseascd puterea magica si sa transforme
gandul neplacut intr-unul placut scriind 1n dreptul celui de-al doilea omulet in zona capului si
emotia pe care o declanseaza acest gand in dreptul inimii lui.

Realizarea feedback-ului

,Rescrierea” gandurilor disfunctionale pentru baietelul din film, in loc sa-si spund ,, scandura
trebuie sa stea asa cum vreau eu / este ingrozitor faptul ca o scandura nu sta fixata/nu pot sa
suport faptul ca scandura tot iese de la locul ei” poate gandi altfel: ,, este neplacut faptul ca o
scandura nu s-a fixat bine, dar pot incerca din nou”; sau ,,este nepldcut ce se intampla, dar

’

pot cere ajutor pentru gasirea unei solutii”’; sau se poate gandi ca poate are nevoie sa iasd afara

si sd se plimbe putin, pentru ca apoi sa vina si sd gdseasca o solutie.
Incheierea activitatii

Se fac aprecieri asupra desfasurdrii activitatii si a implicarii elevilor in desfasurarea orei si toti
copiil primesc un semn de carte cu mesajul "Multumesc!"
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Anexa 1
COARDA - POVESTE TERAPEUTICA

Catinca sarea coarda pe gazonul din fata casei. Se simrea fericita. Gandurile Ti erau
concentrate pe sarit: cum s potriveasca rotirea corzii cu sariturile, astfel incat s nu se Incurce
si sd nu cada. Cand mintea si muschii ei lucrau impreund, cand totul mergea lin, se simtea
bine, era fericita.

In timp ce sirea, si-a amintit ca bunica ei ii diruise coarda de Craciun. Cand Catinca a
primit nu o coarda oarecare, ci chiar coarda pe care si-o dorea cu adevarat, a Sim/it bucurie la
gandul cd bunica i-a ghicit dorinta. In timp ce ea sdrea, un baiat alerga pe strada. Ii smulse
coarda speciald din mana, strigdndu-i: ,,Da-mi asta!” si traversa strada in fuga, intorcandu-se
inparc. , Ce haiat oribil!” s-a gandit Catinca. Fetita simtea o mare suparare. Apoi s-a gandit:
,, Mi-a furat coarda pe care am primit-o cadou de Craciun de la bunica mea. Nu imi vine sd
cred!” si fetita S-a suparat si mai tare. Apoi, gandindu-se ca pierduse pentru totdeauna coarda,
iar acest lucru era ingrozitor, a simtit o mare tristefe sii-au dat lacrimile.

Alergand prin parc 1n directia in care 1l vazuse fugind pe baiat, a vazut un copil mic
care cazuse in lac. Baiatul i aruncase un capat al corzii ca sa il scoata afara. Catinca s-a gandit:
,, Copilul acela s-ar putea ineca”. Fetita a inceput sa simta, ingrijorare, chiar frica. Cand
baiatul 1-a tras pe copil afara din lac, gandurile el s-au schimbat din nou: ,, Va reusi sa-|
salveze!”. Si fetita, avand speranta si fiind mai linistita, s-a simtit bucuroasa.

Cand copilul a fost in sigurantd pe malul lacului si parea in reguld, baiatul a mers pana
la ea si i-a spus: ,,imi pare rdu daca te-am speriat mai inainte, dar trebuia si actionez repede.
Multumesc ca mi-ai imprumutat coarda!”. Catinca s-a gandit ca a fost dragut din partea lui sa
isi ceara scuze si sa 11 Tnapoieze coarda, asa ca se simtea recunoscatoare. Apoi, In mintea ei s-
a creat un alt gand: ,, Nu coarda m-a facut sa ma simt in atdtea feluri, ci modul in care m-am
gandit la ea. Nu baiatul m-a facut sa ma simt in atatea feluri, ci modul in care m-am gandit la

2

el.
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Anexa 2
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Ghid cultural - Praga - martie 2022

“Orasul celor 100 de turnuri” sau ,,Orasul de Aur” - Praga, capitala si cel mai mare oras
al Republicii Cehe ne-a surprins prin peisajele sale de neegalate si personalitatea deosebita a
orasului.

Acesta este unul dintre cele mai mari orase din Europa Centrala si a servit secole drept
capitala a regiunii istorice Boemia. Orasul este impartit in doua parti de raul Vltava.

=
B

s

Situatda 1n inima Europei, Praga isi datoreaza aspectul multor impadrati, artisti si
comunitati religioase, evidentiindu-se prin exuberanta gotica a castelului si a catedralelor sale,
prin sobrietatea Cimitirului Evreiesc si prin opulenta Orasului Nou, caracteristica secolului 19.

Orasul gazduieste multe muzee importante, Impreund cu numeroase teatre, galerii,
cinematografe si alte expozitii istorice. Un sistem extins de transport public modern imbind
orasul. De asemenea, gazduieste o gama larga de scoli publice si private, inclusiv Universitatea
din Praga, cea mai veche universitate din Europa Centrala.

Printre locurile de mare interes turistic in Praga se numara: Orasul Vechi (Staré Mésto)
si Piata Orasului Vechi, Ceasul Astronomic, Podul Carol, Orasul Nou (Nové Mésto) si Piata
Venceslau, Biserica Sfantul Nicolae din Mal& Strana, Castelul Praga si Catedrala Sfantul Vitus,
Vechiul cartier evreiesc Josefov.
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Praga este un oras de o frumusete unica, cu o arhitectura remarcabild, cu un numar mare
de splendide cladiri vechi, stradute intortocheate si monumente celebre. In anul 1992, centrul
istoric al orasului, aflat pe o suprafata de 866 de hectare, a fost trecut pe lista UNESCO a
monumentelor culturale si naturale mondiale.

Anca Anton

Mirela Vasile
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FLUX 3

TIC pentru tehnologii inovatoare in clasa

In perioada 18 - 22 mai 2022, s — a desfisurat in Franta, la
Chantilly, al treilea flux de formare din cadrul proiectului. La cursul
de formare ICT for Innovative Classroom Technologies (TIC pentru
tehnologii inovatoare in clasa) furnizat de L.E.A.R.N. Institute au
participat profesor de chimie/ fizica Cristina Nicolaescu si profesor pt.
inv. primar Virginia loana Costea.
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Obiectivele cursului

» Cunoasterea celor mai recente tendinte si a celor mai relevante instrumente TIC pentru
profesori de pe piata si alegerea celor care li se potrivesc cel mai mult;

> Imbunatitirea gradului de constientizare digitala si (re)cipatarea increderii n folosirea
instrumentele despre care au auzit, dar cred ca sunt mult prea complicate pentru fiecare
dintre cursanti;

> Imbunititirea abilititilor tehnologice pentru un management eficient al clasei;

Y

Reflectarea asupra relevantei si viitorului noilor tehnologii in educatie;

» Largirea cunostintelor despre invatare de la distanta si asupra oferirii sprijinului adecvat
si a continutul celui mai adaptat de care au nevoie elevii in acest context digital
provocator;

» Evaluarea modului corect de implementare a unei politici TIC durabile si eficiente in
scolile de provenienta;

» Schimbul de bune practici si schimbul de experiente cu profesorii europeni.

Legislatie europeana

I. Instrumente UE — Cadre de competenta JRC*
*Joint Research Center (Serviciul pentru stiinta si cunoastere al Comisiei Europene

e Cadrul de competenti digitali pentru cetateni — DigComp
Cadrul competentei digitale pentru cetiteni — DigComp, pune la dispozitie un limbaj comun
pentru a identifica si descrie domeniile cheie ale competentei digitale. Este un instrument

paneuropean destinat Tmbunatatirii competentei digitale a cetdtenilor, sustinerii eforturilor
factorilor de decizie de a formula politici care promoveaza consolidarea competentei digitale
si planificarii initiativelor de educatie si formare menite sa optimizeze competenta digitald a
anumitor grupuri tintd. Acest raport prezintd versiunea 2.2 a Cadrului competentei digitale
pentru cetateni.

https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415

e (Cadrul de competenta digitala pentru consumatori — DigCompConsumer

e Cadrul de educatie deschis pentru institutiile de invatamant superior — OpenEdu
e Cadrul de compententa antreprenoriala - EntreComp

e (Cadrul de competenta personald, sociala, de a invata sa inveti — LifeComp
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e Cadrul de competenta digitald pentru cadrele didactice — DigCompEdu

DigCompEdu — Cadrul de competenta digitala pentru cadrele didactice este o continuare
a documentului mama DigComp care defineste abilitatile digitale care permit cetateanului
european sa exercite pe deplin cetatenia digitala.

Scopul dezvoltarii cadrului este de a ghida profesorul sa dobandeasca abilitatile digitale
necesare, care apar printre cele opt competente cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii asa
cum au fost identificate si definite Tn Recomandarea Parlamentului European si a
Consiliului din 2006 si actualizat ulterior in 2018. Proiectul isi propune sa sprijine Statele
Membre in eforturile lor de a promova competenta digitald a cetatenilor lor si de a stimula
inovatia In educatie. Cadrul DigCompEdu este destinat sa sprijine eforturile nationale,
regionale si locale in dezvoltarea competentei digitale a profesorilor, oferind un cadru de
referintd comun, cu o terminologie si o logica comune.

DigCompEdu detaliaza 22 de competente organizate in 6 domenii. Accentul nu se pune pe
abilitatile tehnice, cadrul urmarind sa detalieze modul in care tehnologiile digitale pot fi
utilizate pentru a imbunatati si a inova educatia si formarea.

Cadrul se adreseaza profesorilor de la toate nivelurile educationale, de la educatia timpurie
la cea superioara si a adultilor, inclusiv educatia si formarea generala si vocationald, educatia
cu nevoi speciale si contextele de invatare non-formala.

e oferd o referintd comuna a ceea ce inseamna sd fii competent digital;

e sprijind profesorii si educatorii sa isi evalueze si sa isi dezvolte in continuare

competentele digitale;

e acopera toate nivelurile educationale, de la educatori la profesori universitari si adulti.

https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC107466

> Exemplu de bune practici in utilizarea DigCompEdu
http://www.coliblite.org/docs/LESSON_PLAN_IT.pdf

II. DigCompEdu. Domeniile de competenta digitala

Cadrul DigCompEdu 1isi propune sa surprinda si sd descrie aceste abilitati digitale
specifice profesorilor, propunand 22 de abilitati elementare organizate in 6 domenii:
Domeniul 1, Implicare profesionali, se adreseaza mediului profesional in sens larg, adica
utilizarea tehnologiilor digitale de catre profesori in interactiunile lor profesionale cu colegi,
cursanti, parinti si alte parti interesate, pentru dezvoltarea profesionald proprie si pentru binele
colectiv al organizatiei.

Domeniul 2, Resurse digitale, abordeaza abilitatile necesare pentru utilizarea eficientd si
responsabild, pentru crearea si partajarea resurselor digitale pentru invatare.

Domeniul 3, Predare si invatare, este dedicat gestionarii si orchestrarii utilizarii tehnologiilor
digitale in predare si n invatare.
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Domeniul 4, Evaluare, se refera la utilizarea strategiilor digitale pentru imbunatatirea
evaluarii.

Domeniul 5, Capacitarea cursantilor, se concentreaza pe potentialul tehnologiilor digitale
pentru strategiile de predare si invatare centrate pe cursant.

Domeniul 6, Facilitarea dobandirii de cdtre cursanti a competentei digitale, detaliaza
competentele pedagogice specifice necesare pentru a facilita dobandirea de catre cursanti a
competentei digitale.

Jede profesorilor ente pedagogice ale Prof,

Competente Peds,,
iy, 909icq

S
9° @

e
¥
N “sq
?l‘/;
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Competente Competente
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invitare

Resurse Capacitareca Facilitarea
digitale cursantilor d‘;”::‘g::‘g‘
cursanti a
competentei
@ digitale
Competente Competente
tematice Evaluare specifice subiectelor

Cele 6 domenii de competenta digitala (sursa: www.escoaladevalori.ro)

Cadrul pune la dispozitie, de asemenea, un model de progres pentru a ajuta profesorii
sd 1si evalueze si sa 1si dezvolte competenta digitala.
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Acesta descrie sase etape diferite prin care se dezvoltd Tn mod obisnuit competenta
digitald a unui profesor, astfel incat sa 1i ajute pe acestia sa identifice si sd decida cu privire la
masurile specifice pe care trebuie sa le ia pentru a-si consolida competenta in etapa in care se
afla in prezent.

I1l.  Niveluri de competenta DigCompEdu

DigCompEdu distinge sase etape sau niveluri de-a lungul carora se dezvolta de obicei
competenta digitald a educatorilor. Pentru fiecare etapa este furnizat un descriptor de rol care
reflectd focalizarea speciala a utilizarii tehnologiei digitale tipice pentru etapa de competenta.
Acesti descriptori de rol se referd, de asemenea, la punctele forte si rolurile relative ale unui
educator 1n cadrul unei comunitati profesionale.

Nou venit (Al)
Nou — venitii sunt constienti de potentialul tehnologiilor digitale pentru imbunatatirea practicii
pedagogice si profesionale. Cu toate acestea, au avut foarte putine contacte cu tehnologiile

digitale si le folosesc in principal pentru pregatirea lectiilor, administrarea sau comunicarea
organizationald. Nou — venitii au nevoie de indrumare si incurajare pentru a — si extinde
repertoriul si pentru a — si aplica competenta digitald existentd in domeniul pedagogic.

Explorator (A2)

Exploratorii sunt constienti de potentialul tehnologiilor digitale si sunt interesati sa le exploreze
pentru a imbunatati practica pedagogica si profesionald. Au inceput sa foloseasca tehnologiile
digitale in unele domenii de competenta digitala, fara sd urmeze o abordare cuprinzatoare sau

consecventd. Exploratorii au nevoie de incurajare, perspectiva si inspiratie, prin exemplul si
indrumarea colegilor, incorporate intr — un schimb colaborativ de practici.

Integrator (B1)

Integratorii experimenteaza cu tehnologii digitale intr — o varietate de contexte si pentru o serie
de scopuri, integrandu — le in multe dintre practicile lor. Le folosesc in mod creativ pentru a
imbundtdti diverse aspecte ale angajamentului lor profesional. Sunt dornici sd@ — si extinda
repertoriul de practici. Cu toate acestea, ei Incd lucreaza la intelegerea instrumentelor care
functioneaza cel mai bine in ce situatii si la adaptarea tehnologiilor digitale la strategiile si
metodele pedagogice. Integratorii au nevoie doar de ceva mai mult timp pentru experimentare
si reflectie, completat de incurajarea colaborativa si schimbul de cunostinte pentru a deveni
experti.

Expert (B2)

Expertii folosesc o gama de tehnologii digitale cu incredere, creativ si critic pentru a — si
imbunatati activitatile profesionale. Ei selecteaza in mod intentionat tehnologiile digitale
pentru situatii particulare si incearca sd inteleaga beneficiile si dezavantajele diferitelor strategii
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digitale. Sunt curiosi si deschisi catre idei noi, stiind ca sunt multe lucruri pe care nu le-au
incercat Incd. Ei folosesc experimentarea ca mijloc de extindere, structurare si consolidare a
repertoriului lor de strategii. Expertii sunt coloana vertebrala a oricarei organizatii educationale
atunci cand vine vorba de practica inovatoare.

Lider (C1)

Liderii au o abordare consecventa si cuprinzatoare a utilizarii tehnologiilor digitale pentru a
imbunatati practicile pedagogice si profesionale. Ei se bazeaza pe un repertoriu larg de strategii
digitale din care stiu sa aleaga cele mai potrivite pentru orice situatie data. Ei reflecta continuu
si 1s1 dezvolta in continuare practicile. Schimband cu colegii, ei sunt la curent cu noile
dezvoltari si idei. Sunt o sursd de inspiratie pentru altii, carora le transmit expertiza.

Pionier (C2)

Pionierii pun la indoiala caracterul adecvat al practicilor digitale si pedagogice contemporane,
dintre care ei insisi sunt lideri. Ei sunt ingrijorati de constrangerile sau dezavantajele acestor
practici si sunt motivati de impulsul de a inova si mai mult educatia. Pionierii experimenteaza
tehnologii digitale extrem de inovatoare si complexe si/sau dezvolta abordari pedagogice noi.
Pionierii sunt o specie unicd si rard. Ei conduc inovatia si sunt un model de urmat pentru
profesorii mai tineri.

Pentru fiecare dintre cele 22 de competente, sunt furnizati descriptori de nivel si
declaratii de competentd care permit educatorilor sd-si inteleagd nivelul de competenta si
nevoile lor specifice de dezvoltare.

AWARENESS EXPLORATION INTEGRATION EXPERTISE LEADERSHIP INNOVATION

Al A2 B1 B2 &ey D 4: ¥

Niveluri de competenta DigCompEdu

(sursa: https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu/digcompedu-framework/digcompedu-proficiency-
levels en)
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IV. SELFIE*

*Self-reflection on Effective Learning by Fostering the use of Innovative Educational
technologies (Autoreflectie asupra Invatarii eficiente prin stimularea utilizarii tehnologiilor
educationale inovatoare)

Ceeste SELFIE?

SELFIE este un instrument gratuit
conceput pentru a ajuta scolile sd integreze
tehnologiile digitale in predare, invatare si
evaluare. Acest instrument a fost realizat pe baza
cadrului Comisiei Europene privind promovarea
invatarii In era digitalda 1In organizatiile
educationale si este finantat prin programul
Erasmus.

Instrumentul a fost dezvoltat cu o echipa de experti din scoli, ministere ale educatiei si
institute de cercetare din Europa. Institutiile partenere includ Fundatia Europeana de Formare,
Centrul European pentru Dezvoltarea Formatiei Profesionale (CEDEFOP) si Institutul
UNESCO pentru Tehnologii Informationale in Educatie.

SELFIE implica intreaga comunitate scolara — conducere, cadre didactice si elevi —ntr-
un proces la 360 de grade care acoperd numeroase domenii ale practicii scolare. Deoarece
fiecare scoald este unica, instrumentul poate fi personalizat. Fiecare scoald poate adauga
intrebdri si enunturi care sd se potriveasca nevoilor. Evaluarea se poate realiza de pe un
computer, o tabletd sau un smartphone. La finalizarea SELFIE, fiecare scoald primeste
un raport interactiv personalizat, care oferd atat date aprofundate, cat si informatii scurte
referitoare la punctele tari si punctele slabe.

SELFIE este disponibil pentru orice scoli primare, secundare si profesionale din Europa
si nu numai, in peste 30 de limbi. Poate fi folosit de orice scoala — nu doar de cei cu niveluri
avansate de utilizare a infrastructurii, echipamentelor si tehnologiei.

Cum functioneaza SELFIE?

Instrumentul colecteaza in mod anonim parerile elevilor, profesorilor si conducatorilor
scolii cu privire la modul n care tehnologia este utilizata in scoala lor. Acest lucru se face
folosind afirmatii si Intrebari scurte si o scala simpla de raspunsuri de la 1 la 5. Enunturile

acoperd domenii precum conducerea, infrastructura, formarea cadrelor didactice si
competentele digitale ale elevilor.

Completarea intregului chestionar dureazi aproximativ 20 de minute. Intrebarile sunt
adaptate fiecdrui grup. Elevii raspund la intrebari legate de experienta lor de invétare, cadrele
didactice analizeaza practicile de instruire si de predare, iar conducerea scolii abordeaza
planificarea si strategia generala.
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Pe baza raspunsurilor, instrumentul genereaza un raport — un instantaneu (,,SELFIE™)
al punctelor forte si al punctelor slabe ale unei scoli in utilizarea tehnologiei. Cu cat participa
mai multe persoane din scoald, cu atat mai precis va fi SELFIE-ul scolii lor.

Rezultatele si perspectivele obtinute din exercitiul SELFIE sunt personalizate pentru
fiecare scoala care il utilizeaza si nu sunt publicate decat daca scoala alege sa faca acest lucru.

De ce ar trebui scolile sa utilizeze SELFIE?
SELFIE poate ajuta orice scoald sa inteleagd mai bine modul in care tehnologiile
digitale sunt folosite pentru a sprijini predarea si invatarea. Instrumentul poate ajuta o scoala

sa ia decizii informate pentru revizuirea si imbundtitirea continud a modului in care
tehnologiile digitale sunt utilizate pentru predare, invatare si evaluare si permite dezvoltarea
unui plan de actiune adaptat nevoilor scolii. SELFIE poate fi apoi utilizat intr — o etapa
ulterioara pentru a masura progresele realizate si pentru a adapta planul de actiune.
Raspunsul la chestionar implica elevii, profesorii si liderii scolilor intr-o reflectie
colectiva asupra utilizarii tehnologiei. Rezultatele sale pot evidentia probleme, inclusiv:
- 1n ce domenii este utilizata eficient tehnologia si unde se poate imbunatati utilizarea
acesteia 1n scoala ta?
- are scoala o viziune asupra modului 1n care doreste sa foloseasca tehnologia si, daca
da, personalul si elevii stiu care este aceasta?
- ce tip de formare este considerat cel mai benefic de catre profesori?
- unde ar trebui alocate fondurile?

SELFIEforTEACHERS

Comisia Europeana a lansat in 5 octombrie 2021, un instrument online de autoreflectie
adresat cadrelor didactice, care vizeaza modalitati de imbunatatire a competentelor digitale,
potrivit actiunilor anuntate prin Planul de actiune pentru educatie digitala 2021-2027.

In acest sens, profesorii din invitaimantul preuniversitar sunt invitati si acceseze
0 platforma dedicata pentru a utiliza, sub forma unui chestionar,
instrumentul SELFIEforTEACHERS. Pe baza raspunsurilor oferite se genereaza un raport cu
rezultatele obtinute (de la ,,incepdator” la ,inovator”) si sugestii privind modalitatile de
actualizare a competentelor digitale in context educational.

Domeniile de autoevaluare includ, printre altele:

o identificarea, utilizarea si crearea de resurse digitale;

e personalizarea invatarii si implicarea elevilor In invétarea practica;
e comunicarea si colaborarea cu elevii, familiile si colegii;
e dezvoltarea competentelor digitale.

https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers
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Noile tehnologii si utilizarea lor in educatie

a. Realitatea extinsa

Realitatea extinsa (XR) este un termen umbrela care cuprinde orice fel de tehnologie
care modifica realitatea prin adaugarea de elemente digitale in mediul fizic sau real in orice
masurd, estompand granita dintre lumea fizica si cea digitald. XR include AR, MR, VR si orice
tehnologie — chiar si cele care nu au fost inca dezvoltate — situate in orice punct al
continuumului virtualitatii.

» Realitate augmentatd (AR): elemente ale lumii reale — lumea fizica — cu o suprapunere
de elemente digitale.

» Mixed Reality (MR): elemente ale lumii reale — lumea fizica — cu o suprapunere de
elemente digitale n care elementele fizice si digitale pot interactiona.

» Realitatea virtuald (VR): un mediu digital complet imersiv.

b. Realitatea augmentata (AR)

Educatia este un domeniu in care aplicatiile cu AR cunosc o dezvoltare accentuata, iar
motivele sunt evidente: interactivitate, implicare, sansa de a experimenta, feedback imediat.
Realitatea augmentatd ofera e — learning — ului o noua dimensiune si va asigura atingerea
obiectivelor procesului didactic intr — un timp mai scurt in comparatie cu metodele
conventionale.

Realitatea augmentata simuleaza un mediu aproape identic cu cel real/cel pe care dorim
sa il prezentam, reproduce cu o acuratete foarte mare obiectele sau personajele descrise si exista
o interactiune aproape reald cu actorii din procesul didactic. AR este reprezentarea 3D a tot ce
ne inconjoard, modul 1n care interactiondm cu aplicatiile mobile si experiente grafice vizuale.
Realitatea augmentata este capabila sa augmenteze grafica generatd de computer in mediul real.
Aceasta tehnica poate permite elevilor sa invete intr-un mediu mult mai interactiv.

AR 1n elLearning reprezintd un mix echilibrat intre realitatea digitala si realitatea
existentda. Cu ajutorul acesteia, materia predata in clasa este mai interactiva, deoarece poate
permite profesorilor sa prezinte virtual si practic exemple si sd adauge elemente de joc pentru
a oferi suport material manualului. Aceasta va permite elevilor sa invete mai repede si sa
memoreze informatii eficient. Un avantaj major al realitdtii augmentate este reprezentarea
graficd a conceptelor si este cunoscut aspectul cd memoria umana nu uitd usor informatiile
vizuale.

Aplicatiile eLearning activate cu AR redau obiectul augmentat pe ecran si exemple 3D
de concepte care le permit elevilor sa invete si sd se implice. Grafica computerizatd permite

62



Scoala
[©: ] ‘%Gimnaziala Bl osros -

Comisia Europeand Ghimbav Enriching lives, opening minds.

realizarea unei capturi a unui obiect care sd apara in mediul augmentat, adica aplicatia poate
capta imaginea obiectelor din mediul real si poate oferi o descriere detaliatd a obiectului
datorita mediului virtual. Profesorii pot crea propria aplicatie eLearning activata cu AR dupa
propriile concepte.

Aplicatiile AR 1n educatie oferda o gama largad de beneficii. Realitatea augmentata este
un sistem de Invatare rapid si eficient, permite elevilor sa dobandeasca cunostinte prin imagini
bogate si imersiune In materie, acces usor la materialele de invatare oricind si oriunde si
invatare practicd imersiva.

AR poate inlocui manualele, formularele fizice, afisele si brosurile tiparite. Acest mod
de Invatare reduce, de asemenea, costul materialelor de invatare si faciliteaza accesul tuturor si
de asemenea, poate ajuta la formarea profesionala.

Elevii sunt implicati In eLearning intr — un mediu imbunatatit in care pot vedea cum se
intampld conceptele. Gamificarea in AR si in sistemul de nvatdmant poate face atitudinile
elevilor mai pozitive. Face invatarea interesantd, distractivd si fard efort, Tmbunatateste
colaborarea si capacitdtile de lucru in echipa si ofera oportunitati numeroase de a face cursurile
mai putin obositoare prin utilizarea interactivitatii un mediu generat de computer.

C. Realitatea mixta (MR)

Realitatea mixtd este o experientd complet captivanta care cere studentilor sd poarte un
HMD (mici display-uri sau tehnologie de proiectie integrate in ochelari de vedere sau montate
pe o cascd) si un controler de miscare, prin care pot interactiona cu un mediu produs de un
amestec de real si lumi virtuale, in care obiectele fizice si digitale coexista.

Datoritd acestei realitati mixte, elevii pot atinge si manipula obiecte, generand o mai
buna intelegere a acestora. Elevii pot de asemenea interactiona cu seturi de date, formule
complexe si concepte abstracte care ar putea fi mai greu de inteles prin instructiunile verbale
ale profesorului. Pentru multi elevi a invéta practic este mai simplu decét a Invata ascultand.

Realitatea mixta oferd o experientd de invatare mai captivanta, distractiva si mai
eficientd decat toate metodele educationale traditionale. MR sporeste colaborarea dintre elevi,
profesori si persoane din afara scolii (un artist in atelierul lui, un om de stiinta in laboratorul
lui, etc).

.....

Realitatea mixta ofera profesorilor noi posibilitdti inovatoare de a explora impreuna cu
elevii datoritd caracteristicilor sale. Experienta directd genereazd o modalitate eficientd de a
atrage acei elevi care se luptd s inteleagd sau poate oferi doar o altd oportunitate de a stimula
implicarea in timpul lectiilor de la scoala. Indiferent de diferentele sociale, economice sau
geografice, MR 1n scoald reuneste oamenii si incurajeaza interactiunea umana. Aceasta poate

fi folosita pentru a preda orice subiect, deoarece este mai usor sa vezi si sa auzi ceva in loc sa
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fie explicat, mai ales cu concepte abstracte. Folosind dispozitive MR, elevii si profesorii se pot
intoarce In timp, interactionand cu obiecte, animale sau fiinte umane care nu mai exista.

d. Realitatea virtuala (VR)

Realitatea virtuala consta in utilizarea tehnologiei pentru a crea un mediu simulat in
care oamenii pot interactiona. Oamenii interactioneaza in aceste medii virtuale folosind casti
VR si folosesc controlere care le pot influenta spatiul.

Scufundarea elevilor pe deplin studentii intr — o experienta de realitate virtuala, le
permite sd vizualizeze, sd puna la indoiala si sa clarifice concepte, precum si sd faca conexiuni
si sd contextualizeze sensul cuvintelor din textul scris. Ajutorul vizual furnizat in VR ajuta la
extinderea vocabularului fiecarui elev pentru a-i ajuta sd facd inferente mai precise si mai
valide. Realitatea virtuald ofera elevilor o modalitate practica de a explora forme folosind
realitatea augmentata, tinindu — le in maini si examinandu — le pentru a ajuta la rezolvarea
problemelor. Pentru a — si extinde intelegerea si a — si dezvolta abilitatile de alfabetizare
computerizatd, studentii isi pot construi in mod independent propriile forme 3D si pot verifica
calitatea in realitate augmentata. Folosirea VR in clasa permite studentilor sa viziteze virtual
situri antice si repere istorice unde pot vedea, descrie si experimenta in detaliu ca si cum ar fi
acolo. Experienta captivantd incurajeaza studentii sa formuleze ipoteze si sd prezicd modul in
care oamenii au trait mai bine decat orice altd metoda de invatare.

Elevii pot fi transportati departe de sala de clasa si in locuri linistitoare, cum ar fi plajele
cu nisip sau muntii acoperiti de zapada, pentru a ajuta la stingerea anxietatilor si la reorientarea
atentiei. Aceste experiente ajuta la dezvoltarea abilitatilor de inteligentd emotionald a elevilor,
care sa le permitd s — si imagineze un loc fericit. Utilizarea unor soft — uri, permite elevilor
sa dezvolte modele 3D, sa le revizuiasca in VR si sa editeze dupd caz pentru a dezvolta un
produs. De la ideea initiald pana la produsul final, aceste tehnologii moderne ii ajuta pe elevi
sa analizeze, sd evalueze si sa construiasca cu incredere proiecte. Folosirea VR si a softurilor
concepute ofera studentilor un continut care ii ajutd sd Inteleaga la ce sa se astepte si o baza
solidd pentru o invdtare mai profunda. Continutul generat in 3D este conceput pentru a fi
captivant si pentru a declansa procese initiale de gandire in jurul subiectului, care pot fi folosite
si discutate in clasa.

e. Inteligenta artificiala (AI)

Inteligenta artificiald este un sector al informaticii care vizeaza in mod specific
executarea sarcinilor care necesitd de obicei inteligentd umana. Inteligenta artificiald avanseaza
rapid, iar inovatiile in deep learning si machine learning, printre altele, schimba directia
industriei tehnologiei.
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Ajustarea nvatarii in functie de nevoile particulare ale unui elev a fost o prioritate
pentru educatori de ani de zile, dar inteligenta artificiald va permite un nivel de diferentiere
care este imposibil pentru profesorii care trebuie sa gestioneze 30 de elevi in fiecare clasa.
Existd mai multe companii care dezvoltd in prezent un design inteligent de instruire si
platforme digitale care utilizeazd Al pentru a oferi Invatare, testare si feedback copiilor si
elevilor de la nivel de gradinita la nivel de facultate, care le ofera provocarile pentru care sunt
pregatiti, identifica lacunele. In cunostinte si redirectioneaza catre subiecte noi atunci cand este
cazul. Pe masura ce inteligenta artificiald devine mai sofisticatd, ar putea fi posibil ca o0 masina
sa citeasca expresia care trece pe fata unui elev care indica ca se lupta sd inteleagd un subiect
si va modifica o lectie pentru a raspunde la aceasta. Ideea de a personaliza curriculumul pentru
nevoile fiecarui student nu este viabild astazi, dar va fi pentru masinile alimentate cu inteligenta
artificiala.

Instrumentele care utilizeaza inteligenta artificiald pot ajuta la globalizarea clasei ca
spatiu de studiu, inclusiv pentru cei care vorbesc diferite limbi sau care ar putea avea deficiente
la scoald din cauza unei boli sau care au nevoie de invatare la un alt nivel sau pe o anumita
materie care nu este disponibila in propria scoala. Inteligenta artificiala poate ajuta la reducerea
distantarii si a diferentelor dintre scoli si intre nivelurile traditionale ale claselor.

Un profesor petrece o cantitate enorma de timp notand temele si testele. Inteligenta
artificiala poate interveni si poate rezolva rapid aceste sarcini, oferind, in acelasi timp,
recomandari despre cum sa rezolvi golurile in invatare. Desi masinile pot evalua deja testele
cu variante multiple, ele sunt foarte aproape de a putea evalua si raspunsurile scrise. Pe masura
ce Al intervine pentru a automatiza sarcinile de administrare, le oferd profesorilor mai mult
timp pe care sa-l petreacd cu fiecare elev.

Programele de tutorat si de studiu devin din ce in ce mai avansate datorita inteligentei
artificiale, iar in curand vor fi tot mai disponibile si mai capabile sa rdspunda la o serie de stiluri
de invatare.

f. Efectul Proteus

Mediile virtuale permit indivizilor sa - si modifice dramatic auto - reprezentarea.
Studiile au ardtat cd oamenii deduc comportamentele si atitudinile asteptate din observarea
aspectului avatarului lor, un fenomen cunoscut ca efectul Proteus. Corpurile noastre virtuale
pot schimba modul in care interactionam cu ceilalti in comunitatile online bazate pe avatar,
precum si in interactiunile fata in fata.

Efectul Proteus sugereaza ca utilizatorii unui mediu virtual 1isi adapteaza
comportamentul la caracteristicile avatarurilor lor din acel mediu.

o Efectul a fost introdus de Yee & Bailenson in 2007. Acestia sustin ca avatarurile virtuale
ofera oamenilor obisnuiti puteri proteice, deoarece sunt capabili sd-si schimbe instantaneu
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si usor auto-reprezentdrile bazate pe avatar. Cercetdrile asupra efectului Proteus arata ca
acele schimbiri in reprezentarea de sine schimbi si PERSOANA REALA (Yee &
Bailenson, 2007). Deci, avatarul unui utilizator ar putea avea un impact psihologic asupra
lor si asupra sistemului social din jur. (Sherrick si colab., 2014)
Oamenii sunt predispusi sa nu fie constienti de influenta reprezentarilor lor virtuale asupra
raspunsurilor lor comportamentale. In mediile virtuale, oamenii pot alege liber avatare care
le permit sa opteze pentru sau sa renunte la o anumita entitate, grup sau situatie, Efectele
imitative puternice pot aparea atunci cand oamenii isi pun masti virtuale.
De obicei, comportamentul oamenilor se schimba in conformitate cu reprezentarile lor
digitale. De exemplu, intr-un joc video, cineva care creeaza un avatar bazat pe un razboinic
viking este probabil sa actioneze mai Indraznet in joc. Cercetarile sugereaza ca efectul se
extinde si 1n viata reald a jucatorului. Un studiu de la Virtual Human Interaction Lab de la
Universitatea Stanford a constatat ca jucatorii dintr-un joc captivant de realitate virtuala
carora li s-au atribuit avatare de supereroi aveau mai multe sanse sd se comporte
asemanator avatarului ulterior. Alte studii au produs rezultate similare intr-0 varietate de
alte contexte.
Efectul Proteus este luat in considerare pentru aplicatii terapeutice, inclusiv modificarea
comportamentald, desensibilizarea fobiei si imputernicirea personald, printre alte
De la infiintarea sa in 2003, cercetatorii de la Laboratorul de interactiuni umane

virtuale - Universitatea Stanford au cautat sa inteleaga mai bine efectele psihologice si
omportamentale ale realitatii virtuale (VR) si, mai recent, ale realitatii augmentate (AR).
Acum VR este in sfarsit disponibild pe scard larga pentru consumatori si in fiecare zi
asistam la noi inovatii.

Este esential, acum mai mult ca niciodata, sa cautdm raspunsuri la unele intrebari
importante si sa gasim cea mai buna cale de a utiliza tehnologia in educatie:
Ce procese psihologice functioneaza atunci cand oamenii folosesc VR si AR?
Cum transforma acest mediu in mod fundamental oamenii si societatea?
Ce se intampla cand oricine poate avea o experienta perfecta prin simpla apdsare a unui
buton?
Cum putem cauta in mod activ sd cream si sa consumdm VR care Tmbunatateste in loc sa
diminueze lumea reald din jurul nostru?
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Aplicatii si exemple de bune practici utile Tn managementul clasei

a. Classroomscreen

Classroomscreen este un instrument online
«. Classroomscreen care include 19 widget-uri (fundal, alegerea
aleatorie a unui nume, managementul
timpului, nivel de zgomot, acces la mass — media, cod QR, zaruri, editare text/ desen...) pentru
a crea asteptari clare pentru elevi, pentru a sprijini profesorul in gestionarea timpului, pentru a
colecta feedback. Pentru utilizarea acestei aplicatii este necesara utilizarea unui proiector sau a
unei table smart, apoi se aleg widget — urile dorite din bara si se salveaza pe ecran, apoi in
timpul lectiei se pot utiliza in momentul dorit de fiecare profesor.
https://classroomscreen.com/

https://www.youtube.com/watch?v=pbUJ4PCcsMI

b. ClassroomQ

ClassroomQ ajuta la lamurirea neclaritdtilor si intrebarilor
cL ASSRUUM @ elevilor in timpul orelor si la dezvoltarea tehnicilor
fundamentale de gestionare a clasei a profesorului. Ajuta
copiii sd isi dezvolte increderea in sine, incurajandu - i sa gaseasca propriile raspunsuri n timp
ce asteaptd la coadd pentru rasunsuri. Ajuta la monitorizarea elevilor care au frecvent nevoie
de ajutor sau explicatii suplimentare.
https://classroomg.com/

https://www.youtube.com/watch?v=L3CHKTEvFXk

c. iTALC

ITALC este un instrument care poate fi utilizat Tn scoli. Acesta ofera
profesorului un control deplin asupra a ceea ce se intampla pe dispozitivele
studentilor din clasa in timpul lectiei. In plus, este posibil si se demonstreze
materialul educational in timp real, fard utilizarea unui proiector, de la
calculatorul profesorului la studenti. In concluzie profesorul poate arita ce face
de la calculatorul lui, tuturor celorlalti, in timp real. De asemenea, profesorul poate accesa
computerul unui student care solicitd ajutor. O altd utilizare interesantd este de a permite
terminalului unui student sa le arate altora ceea ce a facut sau face. Functia de control este utila
nu doar pentru a monitoriza activitatea elevilor ci si pentru a trimite mesaje de alerta si chiar
de a bloca un dispozitiv in cazul in care este necesar.

https://italc.updatestar.com/

https://www.youtube.com/watch?v=0nMO0cCGt\Vdl
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d. Veyon

Veyon da profesorului posibilitatea de a avea Intotdeauna control deplin
asupra clasei. Acesta poate vedea toate ecranele computerului Tntr-o
vizualizare cu pictograme si poate accesa computere individuale cu un singur
Veyo N clic. Realizarea de capturi de ecran a computerelor este tot o operatiune cu un
singur clic. Profesorul poate atrage atentia elevilor asupra lectiei blocand toate computerele si
dispozitivele de intrare cu ajutorul unui singur buton.
https://veyon.io/en/

https://www.youtube.com/watch?v=BTkOVPrbTHo

e. Classdojo

ClassDojo le permite profesorilor si lucreze cu
clasa si de la distantd, inclusiv pentru a oferi
.*' ' C I a SS DOj 0 ?ctixjit?i‘gi. elev?or, a i‘I?lpérté%i t‘emele de clasa?.t sia
A impartasi lectii. Elevii pot castiga puncte Dojo pe
baza comportamentului lor, permitand profesorilor
sd foloseasca aplicatia pentru a stimula comportamentul pozitiv al acestora.

Aplicatia poate fi utilizata de pe diferite dispozitive: smartphone, iPad, tablete, si
smartboard conectate la internet, fiind tradusa in 35 de limbi.

Cadrul didactic poate personaliza feedback-ul oferit in functie de obiectivele urmarite.
Mesajele atasate imaginilor reprezentative pentru fiecare comportament vizat sau
corespunzatoare unor anumite sarcini de lucru, pot fi scrise in limba romana. lassDojo este o
aplicatie de comunicare atractiva, sigurd, usor de utilizat de cétre cadrele didactice, parinti si
elevi.
https://www.classdojo.com/

https://www.youtube.com/watch?v=300y5zwsWjo

f. Classcraft

A Classcraft este conceput sa semene cu o experientd
"ol CIOSSC rd ft asemanatoare unui joc, in care elevii castiga puncte

o pentru comportamentul si au puteri unice pe care le pot
folosi pentru a influenta viata reala.

Aceasta aplicatie ajutd pe studenti sa se simtd Tmputerniciti, sd lucreze Impreuna si sa
dezvolte abilitati soft In timp ce utilizeaza un limbaj pe care il inteleg si care conteaza pentru
ei. Fiecare elev are un personaj in Classcraft care 1i reprezinta inregistreaza progresul lui. Cand
elevii indeplinesc asteptarile, vor primi puncte de experientd. Castigand suficiente puncte de
experientd, elevul creste nivelul, castigand recompense atat in Classcraft, cat si in viata reala
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(puterile au efect in viata reald). Elevii primesc recompense pentru munca lor grea, cum ar fi
echipament pentru personajele lor si animale de companie de dresat.

Alte avantaje demne de luat in seamd de orice profesor sunt ca aplicatia: poate
contribui la crearea unui mediu scolar sigur, incluziv si primitor pentru toti; permite utilizarea
invatarii bazate pe sarcini; transforma invatarea intr - o aventurd, ora devine un joc 1n care
elevii lucreaza in echipe unde pot avea roluri de razboinici, magi si vindecatori; castigarea
sau pierderea de puncte puncte prin comportamente pozitive sau negative afecteaza intreaga
echipd; ajutd la crearea de relatii pozitive 1n clasa si stimuleaza colaborarea; implicd parintii
prin conturi interactive, oferindu - le informatii reale privind performantele elevilor.
https://www.classcraft.com/

https://www.youtube.com/watch?v=bbevg6IXR7q

g. Seesaw

Seesaw este o platforma de Invatare interactiva pentru elevii mici si copiii
de gradinita si ofera multe oportunitati pentru profesori, elevi si parinti.
Elevii au la dispozitie instrumente multimodale pentru a creste
implicarea (video, audio, desen), jurnale ale clasei in care pot fi impartasite
si sarbatorite realizarile lor, cresterea treptatd a constientizarii invatarii. Profesorii au
oportunitatea de a proiecta si Impartasi lectiile, au la dispozitie peste 100 000 de activitéti de
invatare gata de folosit, pot grupa / repartiza elevii intr — un mod simplu, pot comunica
individual sau in grup cu o clasd sau mai multe clase, pot monitoriza progresul, pot realiza
portofolii si le pot accesa urmarind gradual activitatea elevilor. Pentru parinti, Seesaw este un
mediu usor de comunicare cu profesorii, prin intermediul caruia pot obtine o perspectiva clara

asupra progresului copilului, pot vizualiza si comenta munca propriului copil.
https://web.seesaw.me/

https://www.youtube.com/watch?v=zPN5mceZIQs
https://www.youtube.com/watch?v=v3erC7te\W{8

h. Mystery Skype

Mystery Skype reprezinta o provocare in care se utilizeaza gandirea

M‘YSTERY criticd, pe durata aproximativa a unei ore de curs (45 - 60 min.), la
. care pot lua parte doud clase din parti diferite ale lumii, prin

L SK intermediul Skype. Scopul elevilor este acela de a ghici primii locatia
celeilalte scoli (tara, orasul, numele scolii) prin intrebari succesive la
care se rispunde doar cu da sau nu. In echipele (clasele) aflate in competitie fiecare elev poate

primi un rol conform abilitétilor si preferintelor lor: cartograf, comunicator, desenator, cautator,
etc. Pentru a gasi parteneri de joc se pot utiliza platformele de socializare sau site — ul dedicat
acestuia.

https://education.microsoft.com/connectwithothers/playmysteryskype

69


https://www.classcraft.com/
https://www.youtube.com/watch?v=bbevg6IXR7g
https://web.seesaw.me/
https://www.youtube.com/watch?v=zPN5mceZlQs
https://www.youtube.com/watch?v=v3erC7teWf8
https://education.microsoft.com/connectwithothers/playmysteryskype

Scoala
%Gimnazialé m Erasmus+

Comisia Europeanad Ghimbav Enriching lives, opening minds.

I. LearningApps

Learning Apps.org este o aplicatiec Web 2.0 conceputd pentru a sprijini

procesul de instruire prin metode interactive. Modulele/exercitiile

§ Apps.org (Apps) existente pot fi integrate direct in continuturile de invatare

K | corespunzatoare sau modificate in functie de necesitate, dar pot fi si elaborate
~ " online de utilizatorii.

Aplicatia LearningApps are ca scop colectarea de module care pot fi reutilizate si de

a le pune la dispozitia utilizatorilor. Aceste module nu contin un scenariu concret de invétare,

e

Learning, |

ci se axeaza exclusiv pe partea interactiva. Categoriile Tncorporeaza majoritatea disciplinelor
de studiu, se poate opta pentru mai multe limbi, iar tipurile de exercitii care pot fi alcatuite sunt
diverse pornind de la: Cuvinte incrucisate; Jocul Milionarii; Marcheaza in text; Quiz cu alegere;
Quiz cu alegere; Completeaza tabel; Quiz cu introducere; Grila ordonare; Joc-Perechi(Perechi
imagini); Joc-Perechi(Text/Imagine); Ordonare cu harta; Ordonare grupe; Ordonare pe
imagini; Ordoneaza perechi; Puzzle — Grupe; Tabel ordonare; Rebus; Spanzuratoarea; Text
spatii goale; Completeaza tabel; Quiz cu introducere; Audio/Video cu inserdri; Avizier; Caiet;
Calendar; Chat; Mindmap; Scrieti impreuna. Exercitiile (Apps) se pot crea relativ simplu,
urmand instructiunile de pe site.

Exista numeroase modele care faciliteaza crearea acestora intr — un timp relativ
scurt.Profesorul are posibilitatea sa structureze materialul pe care doreste sa — | predea in cel
mai bun mod sau sd se foloseasca de resursele oferite de colegi. Pentru
elevi, LearningApps este un mod interactiv si atragator de insusire si exersare a cunostintelor,
prin care va invata mult mai usor prin descoperire i mai ales prin interactivitate.
https://learningapps.org/

https://www.youtube.com/watch?v=NZcgeHP7nXw

J. Genially

Genially este un instrument online all-in-one cu ajutorul
e n i a I I caruia se pot crea prezentari uimitoare, imagini
g y interactive, infografice, gamification, chestionare,

breakouts si altele carora li se pot adduga efecte de

interactivitate si animatie.

Genially are peste 1100 de sabloane 1n 12 categorii diferite pentru crearea rapida si, de
asemenea, permite crearea de la zero, ceea ce permite un grad diferit de personalizare a
creatiilor. Ofera galerii de fotografii si resurse, dar permite si adaugarea propriile elemente
externe. Permite inserarea videoclipurilor, imaginilor, fisierelor audio, animatiilor, activitatilor
educationale, Google Maps si multe altele. Animatiile si interactivitatea pot fi adaugate cu
usurintd oricarui element al unei creatii: text, imagini, butoane.

Se poate controla modul in care este navigata o creatie: cu sdgeti care conduc spectatorii
prin continut intr — un mod liniar, Tn modul microsite, care permite conectarea paginilor prin
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utilizarea butoanelor si chiar a elementelor ascunse pe care spectatorii trebuie sa le descopere
singuri si in modul video, unde o creatie este redatd de la inceput pana la sfarsit la viteza pe
aleasa.

Genially face mult mai usoara gamificarea, deoarece include sabloane de gamification,
gata de conectare si redare. Toate jocurile sunt create pentru motivarea, evaluarea si
consolidarea retinerii informatiilor. Nu este nevoie de construirea de la zero a experientei de
invatare gamificatd. Sabloanele sunt pregatite si pot fi personalizate pentru nevoile fiecarui
profesor, fie ca sunt jocuri de masa, jocuri de memorie, jocuri labirint, cautari de cuvinte.

Imaginile interactive permit elevilor sa faca clic pe o parte a imaginii pentru a dezvalui
un videoclip, text sau continut incorporat. Ele ajutd la extinderea in continuare a unei imagini
statice, evidentiind concepte sau idei importante. Addugarea de elemente interactive la imagini
este un plus major pentru invatare. Acest tip de continut ofera elevilor posibilitatea de a conecta
doua indicii vizuale, ajutand la consolidarea conceptelor in memorie. Imaginile interactive pot
fi folosite 1n orice parte a lectiei. Ele sunt deosebit de eficiente ca evaludri de cunostinte.

Genially ofera atat o adresa URL pentru fiecare creatie, cat si codul sau iframe,
permitand incorporarea cu usurintd a creatiile in pagini web si platforme web.
https://genial.ly/

https://www.youtube.com/watch?v=0QVagWaJJ1M8c
https://academy.genial.ly/en/pills/how-to-create-escape-games
https://view.qgenial.ly/5f198b87a07dc10d6f7ff3f6/presentation-la-mine-d-or-genially

Exemple de bune practici:
https://view.genial.ly/5f06e8c02d87ba0d9a189767
https://view.genial.ly/5f436efb891cc20d3a9fh6fc
https://view.genial.ly/6123fe21269fbc0ddb23702f
https://view.genial.ly/5efdd4139ac3580d7dc7bb9a
https://view.genial.ly/604a07f098549c0d88b8f7ca
https://view.genial.ly/5f202cbafbeabfOcf7b3defe
https://view.genial.ly/5f2¢5617109¢240d0308fc89

k. Padlet

! :! Padlet functioneaza ca o foaie de hartie pe care poate fi asezat orice. Acesta
permite editarea unui text, adaugarea unui link sau a unui hyperlink, a unei
fotografii sau a unui document.

pad|Et Editarea unui padlet permite mai multe adaptari ca: editarea

fundalului, schimbarea caracteristicilor paginii. Utilizatorul poate sa faca

padlet — ul lui public, privat sau protejat prin parold. Proprietarul poate sa stearga postarile de

care nu are nevoie, poate restrictiona editarea/ vizualizarea. Postdrile pot fi apreciate sau
comentate.

Padlet — ul se poate distribui prin mai multe modalitati: prin link, e-mail, Tweet, cod

QR.
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Padlet poate fi utilizat la clasa mai multe moduri: ca portofoliu pentru a monitoriza si a
pastra munca elevilor, ca un blog/ vlog al clasei care sa contind idei, produse ale activitatii,
secvente din lectie, exemple de bune practici, mod de realizare a recenziilor pentru cartile citite,
link-uri utile teme, proiecte sau prezentari. De asemenea poate fi utilizat in colectarea si
structurarea resurselor pentru un anumit subiect, masurarea intelegerii unui subiect sau a unui
concept studiat. Poate deveni un instrument importat in invatarea colaborativa, oferind sanse
egale de exprimare elevilor si un spatiu pentru expunerea si discutarea diferitelor teme.
https://ro.padlet.com/

https://www.youtube.com/watch?v=6]KZ63Rk4-M

|. Pearltrees

‘ Pearltrees este o biblioteca gratuita, vizuala si colaborativa, care
N T permite organizarea paginilor web, a fisierelor, a fotografiilor si
' ~ " notelor pentru a le putea gisi, consulta sl partaja cu usurinta.
Pearltrees Education este o retea educationald colaborativd pentru scoli, special
conceputd pentru elevi si profesori si care se integreaza cu spatiile lor digitale de lucru.
https://www.pearltrees.com/

https://www.youtube.com/watch?v=gDEEoVFPe6A
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Proiect didactic

SCOALA GIMNAZIALA GHIMBAV
An scolar 2021/ 2022

Prof. inv. primar VIRGINIA IOANA COSTEA
Clasa pregatitoare A
8. 06. 2022

Aria curriculara: Limba si comunicare
Disciplina: Comunicare in limba romana
Unitatea de invitare: Povesti inaintea vacantei
Subiectul lectiei: Recapitulare finala

Tipul lectiei: recapitulare, sistematizare si consolidare a cunostintelor

Forma de realizare: activitate integrata

Discipline integrate: Dezvoltare personala, Matematica si explorarea mediului, Muzica si
migcare

Scop: Reactualizarea si sistematizarea notiunilor dobandite pe parcursul anului scolar

Competente specifice:

Comunicare in limba romana

1.1. Identificarea semnificatiei unui mesaj scurt, pe teme familiare, rostit clar si rar

1.2. Identificarea unor informatii variate dintr-un mesaj scurt, rostit clar si rar

2.2. Transmiterea unor informatii referitoare la sine si la universul apropiat, prin mesaje scurte
2.4. Exprimarea propriilor idei Tn contexte cunoscute, manifestand interes pentru comunicare
4.2. Redactarea unor mesaje simple, in contexte uzuale de comunicare

Dezvoltare personala
3.1. Identificarea unor rutine in activitatea scolara

Matematica si explorarea mediului

1.3. Ordonarea numerelor in concentrul 0-31, folosind pozitionarea pe axa numerelor

6.2. Utilizarea unor unitati de masura pentru determinarea/ estimarea duratelor unor
evenimente familiare

Muzica si miscare

2.1. Cantarea 1n colectiv a cantecelor din repertoriul Tnsusit

Obiective operationale:

Cognitive:

OC1 sa citeasca silabe si cuvinte si sa le grupeze pentru a forma cuvinte respectiv propozitii;
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OC?2 sa citeasca in gdand si cu voce tare, corect i constient textele date (ghicitori, text
lacunar);

OC3 sa completeze un text lacunar cu literele/ cuvintele potrivite pentru a descoperi mesajul
acestuia;

0C4 sa gaseasca raspunsul corect la ghicitorti;

OC5 sa selecteze dintr — o insiruire de enunturi regulile clasei;

OC6 sa completeze dupa diferite criterii siruri lacunare de numere;

OC7 sa ordoneze zilele saptamanii;

OCS8 sa interpreteze in colectiv un cantec din repertoriul clasei.

Afectiv — atitudinale:

OA1l sa — si exprime emotii privind felul in care au perceput/ percep inceputul si sfarsitul
clasei pregatitoare;

OA2 sa — si exprime opinia fata de respectarea regulilor in clasa;

OA3 sa participe activ la rezolvarea sarcinilor didactice;

OA4 sa manifeste un comportament adecvat in relatiile cu colegii, atdt in timpul activitatilor
frontale, cdt si in timpul activitatilor in perechi si individuale;

OAS5 sa reactioneze pozitiv, dorind sa lucreze si sd fie apreciati.

Psihomotorii:
OPI sa aiba o pozitie corecta in banca,
OP?2 sa aiba o pozitie corecta la scris.

Strategia didactica

Forme de organizare: frontal, individual, Th perechi.

Resurse procedurale: conversatia, brainstormingul, conversatia euristica, problematizarea,
exercitiul.

Resurse materiale: resurse educationale create in aplicatiile Genial.ly, LearningApps.org; fisa
de lucru (Anexa 1); videoclip YouTube; laptop; tabla Smart; recompense — toca multicolora,
diploma, rechizite si dulciuri.

Resurse temporale: 45 min.

Bibliografie:

Programele scolare aprobate cu OMEN nr. 3418/19.03.2013 pentru clasa
pregatitoare, [ sia Il —a
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Desfasurarea lectiei

Moment organizatoric

Cadrul didactic asigura climatul optim pentru realizarea activitatii.

Captarea si orientarea atentiei

Cadrul didactiv ofera copiilor cate o toca multicolora pe care sa o poarte pentru ca au absolvit
clasa pregatitoare.

Enuntarea temei si a obiectivelor lectiei

Cadrul didactic precizeaza tema activitdtii si se se comunica rezultatele care sunt asteptate de
la elevi pana la sfarsitul activitatii.

Cadrul didactic prezinta fisa de lucru si le comunica elevilor ca vor lucra exercitii atat pe fisa
cat si pe tabla SMART. (Anexa 1)

Cadrul didactic cere elevilor sa isi aminteascd despre cum s — au simtit in prima zi din clasa
pregatitoare, iar apoi sa spuna ce simt la sfarsitul clasei pregatitoare.

Prezentarea optima a continutului

Cadrul didactic le aminteste elevilor cd in prima saptamana s — au cunoscut si au stabilit care
sunt regulile clasei. Se rezolva ex. 1.

Se citeste cu glas tare cerinta de catre un elev, se verifica daca cerinta a fost inteleasa.

Elevii citesc regulile adevarate si cele false, explicd de ce unele sunt adevarate si altele false si
le sorteaza in cele doua galeti. Exercitiul este creat in Genial.ly.

(https://view.genial.ly/629eaa37dbbch60012d98903/interactive-content-in-clasa)

Se discuta despre necesitatea existentei regulilor in clasa, iar elevii 1si exprima parerea despre
acestea.

Se rezolva ex. 2 si 3 care constau in formarea de cuvinte cu ajutorul silabelor date si formarea
de propozitii cu ajutorul cuvintelor date. Exercitiul este creat in Genial.ly.

(https://app.genial.ly/editor/629ea3915e25080011a5747d)

Cadrul didactic cere elevilor alcatuiasca propozitii cu unul dintre cuvintele gasite si sa dezvolte
una dintre propozitiile gasite.
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Se cere elevilor sa citeasca in perechi ghicitorile de la ex. 4 si sa gaseasca raspunsul, iar apoi
sa il noteze pe fisa si sa se verifice. Raspunsurile sunt verificate frontal pe jocul creat in
LearningApps.org. (https://learningapps.org/display?v=pauakr80n22)

Cadrul didactic propune elevilor sa interpreteze cantecul Alfabetul nazdravan si solicitd unui
elev sa il caute pe YouTube. (https://www.youtube.com/watch?v=08DdnwthaK8)

Cadrul didactic conduce o discutie despre programul scolar (la ce ora se trezesc, care este rutina
de dimineata, programul de la scoala, programul de dupa — amiaza acasa si rutina de seard). Se
verifica cunoasterea zilelor saptdmanii si li se cere sd ordoneze la tabla zilele unei saptdmani
de scoald prin jocul creat 1n aplicatia LearningApps.org.

(https://learningapps.org/display?v=pps7kuyna22)

Cadrul didactic propune elevilor sd ordoneze numere dupa anumite criterii. Se recunosc
criteriile si se explica de catre elevi, apoi se rezolva exercitiile frontal, alaturi de Super Mario
intr — o prezentare Tn Genial.ly.

(https://view.genial.ly/629ec2eedbbcb60012d98e2¢/learning-experience-challenges-
matematica)

Asigurarea conexiunii inverse

Cadrul didactic propune elevilor s descopere mesajul lui SuperMario in perechi. Se rezolva
exercitiul si la tabla dupa ce majoritatea perechilor au terminat de lucrat.

(https://view.qgenial.ly/62b415a7fb5¢c6f0013c5e935/learning-experience-challenges-vacanta-
placuta)

Incheierea activitatii si aprecierea performantelor elevilor

Cadrul didactic apreciazd activitatea elevilor si face recomandari pentru vacanta (lectura,
scrierea).

Copiii primesc diplome si mici recompense pentru activitatea desfasuratd pe parcursul clasei
pregatitoare.
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Anexe la planul de lectie

8. 06. 2022
VINE VACANTA!

Aratam ca am crescut

1. Sorteazd cum ne comportam in clasa:

In clasa noastra...
— ALERGAM SUNTEM NEATENTI

TrpAm  SUNTEM ORDONATI o pyyiriiy
SUNTEM PRIETENOSI RIDIGAMMANA  ASCULTAM CU ATENTIE

VORBIM NEiNTREBA'[I

2. Citeste silabele, apoi formeazi cuvinte:

soa (o] ca
ni o ja
bar O re
pla (o] sip
3. Citeste cuvintele, apoi formeaza propozitii:
Cainele (o] (o scrie.
Copilul (o] (o) Tnoata.
Pestele (o] (o) zhoara.
Pasarea (o] O latra.
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4. Citeste ghicitorile s1 apoi Incearcd sd ghicesti rdspunsul:
Sarpe mare din otel,

Fuge iute prin tunel.

Umbla mosul prin padure

Dupa zmeura si mure. @~ ° — — — — —

Urias cu nasul mare,

o .. . =
Poarta oamenii - n spinare! =~ ————— — — — —

5. Completeaza biletul cu cuvintele pe care le — a sters apa:

Draga bunicuta,

Sunt | |
Tn fiecare zi stau |2 |GG 5i m3
1S3, RO ——
Sunt foarte [

Cu drag,

78



E Scoala
0] '&' Gimnaziali B osus+

Comisia Europeanad Ghimbav Enriching lives, opening minds.

Pune numerele albastre la locul Lor!

ORDONEAZA NUMERELE IMPARE!
6. Super Mario este foarte grabit.

Ajuti — 1 si aseze corect numerele . . .

pentru fiecare cerinta:

ORDONEAZA NUMERELE PARE!
2 ® ©

GASESTE MESAJUL LUl MARIO!
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Anexa 1

Diseminare mobilitate
Prof. Cristina Nicolaescu, prof. loana Costea
31. 05. 2022

CLASA INVERSATA (FLIPPED CLASSROOM)

e Clasa inversata este un tip de invatare mixtd In care elevii sunt introdusi la continut
acasa si exerseaza lucrul la scoala. Acesta este inversul practicii mai frecvente de a
introduce continut nou la scoald, apoi de a atribui teme si proiecte pentru a fi finalizate
de catre elevi In mod independent acasa.

e Scopul clasei inversate este de a imbunatati accesul elevilor la continuturi, inversand n
acelasi timp rolurile traditionale de a Tnvata la scoala si a exersa acasa pentru a invéta
acasd si a exersa la scoald. Acest lucru le permite profesorilor sa sprijine elevii in timp
ce incearca sa lucreze cu si prin noul material introdus acasa/prin video.

e Modelul flipped classroom se bazeaza pe principii foarte simple, logice. Elevii sunt
buni la decodarea informatiilor prin intermediul media din cauza suprasaturarii cu
tehnologie. Videoclipurile si imaginile sunt pentru ei ceea ce manualele au fost pentru
noi. in modelul Flipped Classroom sunt vizionate acasa scurte videoclipuri instructive
in loc de prelegere in clasa. Acest lucru permite mult mai mult timp In clasa pentru
remediere si diferentiere.

e Ceea ce ar fi in mod normal etichetat drept ,,tema pentru acasa” se face acum in clasa
sub ochiul atent al profesorului, iar prelegerea este transferatd acasa, eliminand
distragerile din clasa.

e Modelul flipped classroom modifica din temelii modul traditional de predare. Daca
esti un profesor caruia ii place sa tina pasul cu progresele actuale in educatie, acest
model trebuie incercat. Elevii vor avea acees nelimitat la materialele create de tine, ceea
ce inseamnd ca vor avea mai mult acces la tine ca profesor. Profesorul este cea mai
importanta resursa pentru elevii sai.

\ 05 Cum verific dac3 elevii au parcurs
materialele trimise?

06 Fii consecvent!

s 07 imbunititeste!
@ genially n

80



Scoala
m .%Gimnazialé m Erasmus+

Comisia Europeanad Ghimbav Enriching lives, opening minds.

1. Ce tehnologie folosesc?
Trebuie aleasad acea tehnologie pe care o poti folosi cu usurintd, altfel conceperea de
materiale va deveni epuizanta si vei obosi cu repede.

Videoclipurile nu trebuie sa fie de calitate cinematografica. Ele trebuie doar sa redea
continuturile pe care vrei sa le transmiti si este important sa le faci dintr — o singura filmare.
Nu este nicio problema daca te balbai putin. Ar trebui ca producerea unui clip de 5 minute
sa dureze 5 minute. Abordarea low — tech, in care poti utiliza camera telefonului sau a
laptopului este cea mai recomandata.

Dupa finalizare, clipul trebuie Incarcat pe Vimeo, YouTube sau pe alta platforma de acelasi
gen, de preferinta pe propriul canal, pentru a controla confidentialitatea acestuia.

Pentru o abordare putin mai tehnologizata, poti povesti pe baza unei prezentari PowerPoint
deja existente si sa — ti inregistrezi atat vocea cat si ecranul de asemenea tot cu PowerPoint
sau cu una dintre aplicatiile existente (Loom, Clip, Snagit, Soapbox, Camtasia, VEED,
Vidyard, CloudApp).

2. Ce platforma video aleg?

Poti alege orice platforma, dar evident YouTube este cel mai accesibil, pentru ca este pe
toate dispozitivele si elevii tai il cunosc deja si 1l utilizeaza, astfel ca ei nu au nicio scuza
pentru a nu viziona videoclipurile. Ei nu pot spune ca au avut dificultati tehnologice sau nu
au avut timp pentru ca utilizeaza tot timpul telefonul, pe care il putem transforma astfel intr
— un atu in fata elevilor care isi cautd mereu scuze ca nu au invatat.

Cand alegi o platforma trebuie sa iei in considerare cateva aspecte:

Ce platforma imi permite sa controlez datele si confidentialitatea continutului meu si al
studentilor mei?

Ce platforma va fi cel mai usor de accesat pentru studentii mei acasa?

Vreau ca Videoclipurile mele sa fie publice sau private?

3. Ce forma de expunere sa aleg?
@ Prelegere pura?

@ Ar trebui sa inceapa cu o reflectie sau o pre — evaluare in care sa li se ceara elevilor
sa intrerupa videoclipul si sa raspunda la o sarcina de orice fel?

@ Ar trebui sa contina si alt continut video in afara de discursul profesorului?

@ Ar trebui sa se bazeze pe un PowerPoint sau sa fie o combintie a tuturor acestor idei?

Ideea este sd incepem simplu, cu un format repetabil si usor reproductibil si sd crestem de

acolo pe baza feed — back — ului obtinut de la elevi, pentru a stabili ce functioneaza bine si

ce nu.

4. Cum imi realizez videoclipurile?
Cand vrei sa inregistrezi un videoclip, incepe prin a stabili unele limite care te vor ajuta in
timp ce realizezi filmul, dar i vor ajuta si pe elevi in timp ce il vizioneaza.

Se recomanda ca acestea sa fie scurte (~ 5 min.), concentrate, clare si usor de urmarit. Ei le
pot urmari oricand si in mod repetat, chiar si dimineata in cazul in care ”au uitat” sau nu au
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avut acces la tehnologie. De asemenea este recomandat ca acestea sa nu fie mai mult de
trei, deci in total aproximativ 15 minute.

Daca esti ingrijorat ca nu vei putea transmite in 15 minute ceea ce predai in 45 — 50 de
minute la scolald, ar trebui sd ai In vedere cad In film nu existd intreruperi (distrageri,
probleme de comportament si indisciplind, elevi care scriu lent). Alt avantaj este cd pentru
a — si raspunde la neldmuriri, elevul mai poate parcurge o data materialul sau daca ritmul
de scriere este lent, poate pune pauza.

In timp ce (te) filmezi fii tu insuti! Fii linistit ca si cum ai fi in clasi si ai vorbi fata in fata
cu elevii! Fii amuzant, daca simti acest lucru! Elevii 1si vor mentine interesul si vor vedea
in continuare ca sunt importanti pentru tine si in mediul virtual.

Vei vedea cd pe masura ce filmezi videoclipurile vei capdta fluiditate si usurintd in
exprimare si totul va deveni foarte usor.

5. Cum verific daca elevii au parcurs materialul trimis?

Este foarte important sa verifici daca elevii au urmarit clipurile trimise. Depinde de tine sa
gasesti cum sa faci acest lucru intr — un fel care sa te avantajeze: poti sa le dai elevilor un
scurt test (evaluat) sau sa faca o schema a ceea ce au inteles, poti ascunde o imagine, un
cuvant sau o expresie in videoclipurile tale si sa — i intrebi pe elevi despre ele.

Cu cat elevii devin mai responsabili si vizioneaza si inteleg videoclipurile, cu atat devin mai
independenti si mai adaptati lumii in continua schimbare.

6. Fii consecvent!
Gaseste un program video care se potriveste stilului tau de viata. Poti sa le faci la scoala, in

clasa, dupa ce termini orele sau acasa, in liniste, cand ai timp si starea necesara. Acest lucru
poate deveni extrem de relaxant, chiar daca nu este intotdeauna interesant. Daca vei realiza
cu atentie clipurile, le vei putea refolosi sau transforma pentru a le refolosi in viitor si vei
economisi timp pe termen lung.

7. imbunititeste!

O clasa inversata este la fel ca orice altceva ce faci ca profesor: incerci idei noi, renunti la
ceea ce nu functioneaza, pastrezi ceea ce functioneaza, iti construiesti in timp strategiile si
instrumentele.

Odata ce ai stabilit un ritm de realizare a clipurilor vei putea sa fii mai putin stresat:

@ Daca un elev lipseste, poate sa vada cursul online;

@ Parintii vor vedea ca stapdnesti materia si ca esti un profesor extraordinar, iar
copilul lor are oricand acces la continuturile predate si la materialele educationale
create/ utilizate de tine;

@ Colegii profesori vor putea utiliza materialele create de tine si tu pe ale lor intr —
un schimb continuu de experiente si bune practici.
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Anexa 2

Atelier Instrumente si aplicatii pentru o clasa digitala
Prof. Cristina Nicolaescu, prof. Virginia loana Costea
17.06.2022

4 instrumente s1 aplicatii

in sprijinul digitalizaril

Unul dintre cele mai mari beneficii aIe unui educator conectat la

conecta cu elevi din intreaga lume. Mystery Skype intareste aceasta idee.
Mystery Skype este un joc educational, inventat de profesori si
jucat de doua clase pe Skype. Scopul jocului este de a contribui constientizarea culturald, a
dezvolta abilitatile de gandire critica si abilitatile geografice prin ghicirea locatiei celeilalte
clase printr-o serie de intrebari cu raspuns da/nu. Este potrivit pentru toate varstele si ofera
elevilor un mod interactiv de a-si dezvolta abilitatile adresand si raspunzand pe rand la o
singura intrebare.
Mystery Skype este un instrument prin care se dezvoltd elevilor pe langa cunoasterea
geografiei si abilitati specifice secolului al XXI - lea, ca:

e gandirea critica

e colaborarea

e constientizarea culturala
e deductia logica

o alfabetizare digitala

e munca in echipa

De ce ai nevoie?
e un cont Microsoft Educator Community: education.microsoft.com/start/welcome
e un ID Skype: login.skype.com/registration
e conexiune buna la internet

e un dispozitiv cu o camerad sau camera web incorporatd
e microfon (intern sau extern)

Cum gasesti un partener de joc Mystery Skype?
e viziteaza: https://education.microsoft.com/connectwithothers/playmysteryskype
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deruleaza la sectiunea Gaseste un membru (Find a Member)
fa clic pe unul dintre profesorii evidentiati sau cautd anumiti profesori prin filtrarea
rezultatelor dvs. dupa materie, tard, limba etc.

Cum sa joci?

Gaseste un profesor cu a carui clasa sa joci Mystery Skype.

Stabileste o datd si o ora pentru a juca. Nu le spune elevilor unde este cealalta clasa!
Atribuie roluri elevilor: gazde, interlocutori, responsbili cu raspunsurile, alergatori,
cartografi, secretari, etc.)

Pregateste — te impreuna cu clasa pentru apel. Conecteaza - te pe Skype cu profesorul
partener si stabilleste reguli de baza. Impartiseste regulile jocului si asteptarile cu
studentii.

Porneste apelul Skype si lasa jocul sa Inceapa.

Clasele adreseaza pe rand si raspund la intrebari cu raspuns da/nu.

Prima clasa care ghiceste locatia corecta castiga!

Variatii de Mystery Skype

Pe langa ghicirea locatiilor fiecaruia, se poate ghici:

un numar misterios

un animal misterios
un ecosistem misterios
mancare misterioasa

ClassroomScreen este un instrument web care oferd in acelasi

Classroomscreen

loc widget-uri utile pe care le poti utiliza in timp ce predai sau in timp
ce elevii lucreaza. Este un instrument online care iti permite sd afisezi
instructiunile pentru lectia ta Intr-un mod clar si vizual prietenos.
Avantajul este ca vei gasi intr — un singur loc toate
instrumentele importante pentru un profesor si nu va mai trebui sa

vizitezi mai multe site — uri pentru le utiliza. Dupa ce intri pe classroomscreen.com si deschizi
proiectia/ proiectia pe tabla smart din clasa, tabla interactivd devine si mai eficientd datorita
colectiei de instrumente:

Selector aleatoriu de nume
Zaruri

Nivel de sunet
Mass-media

Cod QR

Instrument pentru desen
Text

Simboluri de lucru
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e Semafor

e Temporizator
e Cronometru
e C(Ceas

e Calendar

De asemenea, separat de tabla propriu — zisa, aplicatia mai cuprinde un instrument
simplu de sondare a opiniei si un instrument cu ajutorul cdruia putem forma aleator
echipe/grupe daca avem o listd de nume.

a Learning Apps.org este o aplicatic Web 2.0 conceputd pentru a
Learning sprijini procesul de instruire prin metode interactive. Modulele/exercitiile
Apps:org (denumite Apps) existente pot fi integrate direct in continuturile de

N invatare corespunzatoare, sau redactate/ajustate la necesitate, dar pot fi si

‘,«\i s claborate online de utilizatorii. Aplicatia LearningApps are ca scop de a

aduna module care pot fi reutilizate si de a le pune la dispozitia

utilizatorilor. Aceste module nu contin un scenariu concret de Invatare, ci se axeaza exclusiv
la partea interactiva.

Categoriile Incorporeaza majoritatea disciplinelor de studiu, se poate opta pentru mai
multe limbi, iar tipurile de exercitii care pot fi alcdtuite sunt diverse pornind de la: Cuvinte
incrucisate; Jocul Milionarii; Marcheaza in text; Quiz cu alegere; Quiz cu alegere; Completeaza
tabel; Quiz cu introducere; Grila ordonare; Joc-Perechi (Perechi imagini); Joc-
Perechi(Text/Imagine); Ordonare cu hartd; Ordonare grupe; Ordonare pe imagini; Ordoneaza
perechi; Puzzle — Grupe; Tabel ordonare; Rebus; Spanzuratoarea, Text spatii goale;
Completeaza tabel; Quiz cu introducere; Audio/Video cu inserdri; Avizier; Caiet; Calendar;
Chat; Mindmap; Scrieti impreuna.

Exercitiile (Apps) se pot alcatui relativ simplu, urmind instructiunile de pe site. Exista
numeroase modele care faciliteaza crearea acestora intr-un timp relativ scurt.

Profesorul are posibilitatea sa structureze materialul pe care doreste sa-1 predea in cel
mai bun mod, sau sa se foloseasca de exercitiille oferite de colegi. Pentru
elevi, LearningApps oferda moduri cit mai interactive si atragatoare de insusire a noilor
informatii. Aplicatia permite individualizarea procesului didactic acordind fiecarui elevului
toata atentia sa.

€, WM Atelier de lucru

| ex.

Pornind de | blon:

or.n.ln' e va uh sablon :
: e Initializeaza - ti un cont pe LearningApps;

e Alege un sablon;

o Creaza o resursa educationala;

¢ Prezinta - o colegilor.

@ genially : : %
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Genially este un instrument de creare de continut pe care profesorii din
intreaga lume 1l folosesc pentru a crea prezentdri interactive si resurse
educationale. Existd sute de sabloane disponibile si cu ajutorul carora

. profesorii pot sd creeze prezentdri uimitoare, cursuri, infografice, camere
genIO"g de evadare,
chestionare, imagini interactive si multe altele fara abilitati anterioare de
programare sau design grafic.

Isi propune si schimbe modul in care comunicim, de la continut static plictisitor, la
experiente de comunicare memorabile. Poate fi utilizat pentru a crea materiale mai bune atat
pentru invatamantul la distanta, cat si pentru clasa fizica si iti permite sd adaugi straturi de
interactivitate si animatii pentru a-ti implica elevii mai mult ca niciodata.

Genially permite integrarea altor aplicatii in prezentare (YouTube, Google Maps, ...).
Existd, de asemenea, un mod de colaborare care iti permita sa lucrezi in echipa. Modificarile
sunt salvate automat in timp real.

@yw____-, —— 0
W"A‘& teller de lucru j.

Genially

f ex.1 ex. 2
} Pornind de la un sablon: Pornind de la o foaie alba:
'- Schimba titlul si textul; e Grupeaza elemente;
) * Modifica elementelelnteractlve e Realizeazd elemente trasabile
| o Adauga imagini si text; (dragable elements);
' e Schimba fontul si culoarea; e Joaca - te cu straturile (layers)
! e Adauga, fa un duplicat, sterge e Adauga blocuri inteligente 6!
E elemente/ pagina. (smartblocks); ;
:

¢ Insereaza filme, link - uri.
‘-genially.‘f_f T —— T S —

8 WMW Atelier de lucru . &

Genially

___,,-A__.@

La final: ‘
ex.3 e s, ‘
Pornind de la un sablon de Pl Begiiic
gamificare: QRS - S f

e Previzualizeaza ceea ce ai creat |
e Construieste un joc de evadare. utilizand ° ; ‘

Apasa all set si reusable; .
Distribuie link - ul. [

% wri. A"ﬁ—'_"
L]

Q@
®
3
o

T

|
!
|
|
)
1
|
|
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JURNAL CULTURAL FRANCEZ

Chantilly, Senlis, Paris

Chantilly este un mic oras aflat la 40 km nord - vest de Paris,
in Oise, Picardie.

Pentru cd am ajuns chiar in ziua de Pasti, iar la castel erau
organizate tot felul de activitati pentru turisti, am Tnaintat cu greu pe
drumul spre hotelul nostru, ceea ce nu ne - a displacut deloc pentru ca
am avut timp sa ne bucurdm de atmosferd si de surprinzatorul orasel
medieval cu foarte putine accente moderne in care ajunseseram.
Fuseseram preluate de la Paris - Charles de Gaule de una dintre formatoarele noastre, Karolina,
care ne — a fost primul ghid.

Saptamana petrecutd 1n
Chantilly ne - a prilejuit pe langa
cunoasterea unor oameni minunati

s1 numeroase experiente culturale
si culinare: vizitarea castelului si a
Muzeului Conde, a Muzeului
Calului si a Marilor Grajduri, a
Muzeului Dantelei, degustarea

frisca indulcita.
Miercuri a fost ziua cand am vizitat la pas Parisul impreuna cu colegii de la curs. A fost
o zi lunga si frumoasa, care ne - a pus la incercare. Am vazut toate locurile despre care am citit
si pe care le - am admirat la televizor si am intrat pentru cateva ore in agitatia si tumultul
metropolei franceze, dar am gustat putin si din la joie de vivre a la francaise.
Am pornit de dimineatd din Chantilly si dupa o jumatate de
' ord de mers cu trenul am ajuns in celebra Gare du Nord. Dupa cateva
statii de mers cu metroul, am colindat Montmartre cu amintirile lui
despre artisti celebri, cafenele, Sacre Coeur si privelistea minunata
asupra Parisului. Am coborat intr - o alta statie de metrou ca sa
reurcam la suprafatd In Campul lui Marte si sa traversam minunatele
Jardins de Luxembourg spre impresionantul si maretul Luvru. De
acolo, ne - am Tindreptat
traversand Pont Royal spre
Cartierul Latin. Am mers
pe malul Senei si am rasfoit
o =S cartile buchinistilor si ne -
g ;:r am oprit pentru a ne trage
sufletul in Cartierul Latin, unde am savurat un pranz
delicios. Am continuat drumul prin Paris traversand

87



Scoala
n % Gimnaziala m Erasmus+

Comisia Europeand Ghimbav Enriching lives, opening minds.

din nou Sena spre trista priveliste a Catedralei Notre Dame, acoperitd in panze si in curs de
reconstructie. Am ajuns dupa putin timp in fata esplanadei din dreptul Turnului Eiffel, un uriasg
care domina spatiul din jur.

Excursia in Paris s - a incheiat cu o plimbare la pas pe Champs Elisee, pana la Arcul de
Triumf. De acolo am luat din nou metroul catre Gara de Nord si apoi trenul spre Chantilly. Toti
am fost impresionati si fiecare a avut ceva de Tmpartasit celorlalti in tren. A fost o experienta
de neuitat si pentru ca am petrecut o zi extraordinara alaturi de noi prieteni.

In dupa - amiaza zilei de joi, dupa terminarea cursurilor, grupul nostru se sudase deja
si am hotarat, la propunerea Karolinei sa luam impreund pranzul in Senlis, un alt ordsel
medieval la 10 km de Chantilly, intr - un restaurant aflat intr - o cladire medievala din fata
catedralei, cu sali joase si mici, care ne - a trimis departe in timp.

Aflat la 51 km nord - est de Paris, Senlis este un orasel din Oise care devenit parte a
domeniului regal la sf. sec. al X - lea si apoi domeniu de vanatoare, insa este mai vechi de 2000
de ani, datand din vremurile galo - romane (C|V|tas Sllvanectlum)

Am  petrecut cateva ore
minunate acolo, iar dupa pranzul
traditional frantuzesc, ne - am plimbat
pe stradutele inguste cu case vechi din
perioada  Renasterii, am vizitat debromto- e
minunata catedrald Notre - Dame ESEESES
construita intre sec. al XII - lea - al BsRsaas
XVI -lea si am admirat ruinele
castelului regal, urmele zidului galo -
roman si pe cele datdnd din epoca medievala. Ne - am trezit visand la vremurile de mult apuse,
a caror stralucire este Tncd prezentd, cand tropotele cailor se auzeau pe pavaj si printi, printese,
nobili si paji se grabeau spre palat sau porneau in urmadrirea cerbilor si caprioarelor pe domeniul
de vandtoare.

Ne dorim sa revenim in Franta si poate chiar in Chantilly pentru cd mai sunt multe

ruinele castelului regal
restaurantul Le Scaramouche

lucruri de vazut si facut si pentru ca am cunoscut oameni minunati si ne - am simtit ca acasa,
adica bine primite.

Virginia loana Costea

Cristina Nicolaescu
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Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

Lucrare lansata cu ocazia ERASMUSDAYS 2022
13. 10. 2022

Continutul prezentului material reprezintd responsabilitatea exclusiva
a autorilor, iar Agentia Nationald si Comisia Europeanda nu sunt
responsabile pentru modul in care va fi folosit continutul informatiei.
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