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Ѽcoala GimnazialŁ Ghimbav a fost beneficiara unui proiect finanѿat de 

Comisia EuropeanŁ prin programul Erasmus+, un proiect pentru mobilitŁѿi ´n 

domeniul educaѿiei ѽcolare care a oferit oportunitatea participŁrii la cursuri ´n 

domeniul formŁrii ѽi perfecѿionŁrii cadrelor didactice din ѽcoala noastrŁ ѽi 

utilizarea achiziѿiilor ´n activitatea profesionalŁ. ActivitŁѿile proiectului 

Egalitatea de Ἠanse ´n educaἪie Ἠi integrarea, obiective majore pentru un 

mediu de ´nvŁἪare prietenos, cu numŁrul de referinѿŁ 2021 ï 1 ï RO01 ï 

KA122 ï SCH ï 000015744, s ï au desfŁѽurat în perioada 01. 10. 2021- 30. 09. 

2022. 

Proiectul a rŁspuns prioritŁѿilor europene ale programului Erasmus+, 

care sunt ѽi prioritŁѿi naѿionale, cu privire la incluziune ѽi diversitate ѽi 

transformarea digitalŁ. Prin acesta, organizaѿia noastrŁ a urmŁrit 

implementarea unor politici educaѿionale care sŁ asigure un ´nvŁѿŁm©nt de 

calitate, creѽterea performanŞelor elevilor ĸi ale cadrelor didactice prin 

extinderea parteneriatelor cu alte organizatii ѽi implicarea ´n proiecte ѽi 

programe europene.  

ConsiderŁm cŁ implicarea ѽcolii noastre ´ntr - un proiect prin programul 

Erasmus+ a constituit o nouŁ ocazie de deschidere cŁtre realitŁѿile europene ´n 

materie de educaѿie, ´n vederea schimbului de bune practici, a dezvoltŁrii 

competenѿelor profesionale ale cadrelor didactice din ѽcoalŁ ѽi pentru 

´mbunŁtŁѿirea performanѿelor ѽcolare ѽi de relaѿionare ale elevilor noѽtri. 
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FLUX 1 

Anti -Bullying: Metode efective pentru prevenirea bullying ï ului  

 

 

În perioada 7 ï 11 februarie 2022, s ï a desfŁἨurat ´n Spania, la 

Barcelona, primul flux de formare din cadrul proiectului. La cursul de 

formare Anti ï bullying: Efective Methods to Prevent Bullying (Anti-

Bullying: Metode efective pentru prevenirea bullying ï ului) furnizat 

de Euromentor Education and Consulting au participat profesor de 

lb. englezŁ Irina Bicescu Ἠi profesor pentru înv. primar Mihaela 

Simona Dermengiu. 
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Obiectivele cursului 

 

- ĊnἪelegerea conceptului de bullying Ἠi implicaἪiile acestui fenomen în dezvoltarea 

emoἪionalŁ a elevului ; 

- Analiza formelor fenomenului de bullying Ἠi identificarea subiecἪilor/ actorilor la 

fenomenul de bullying; 

- Identificarea strategiilor educaἪionale Ἠi a procedurilor de soluἪionare a cazurilor de 

bullying. 

 

DelimitŁri teoretice Ἠi conceptuale 

 

Bullying-ului este procesul prin care o persoanŁ are intenἪia de a rŁni, ´n mod repetat, o 

altŁ persoanŁ, ´n cadrul unei relaἪii de putere inegalŁ, ´n care victima nu este ´n mŁsurŁ sŁ se 

apere. Acest fenomen are trei caracteristici majore: este intenἪionat,  este repetat Ἠi se produce 

un dezechilibru de putere. 

Trebuie fŁcutŁ o distincἪie ´ntre cele 4 concepte care par asemŁnŁtoare , dar se disting 

totuἨi prin diferite trŁsŁturi : conflictul, impoliteἪea, rŁutatea Ἠi bullying-ul. Conflictul este 

ocazional, neplanificat, luat de valul momentului, toate pŁrἪile sunt supŁrate Ἠi vor sŁ rezolve 

lucrurile. Acesta poate fi rezolvat prin mediere ImpoliteἪea este de asemenea ocazionalŁ, dar 

spontanŁ Ἠi neintenἪionatŁ Ἠi poate porvoca rŁnirea sentimentelor, supŁrŁri. Este bazatŁ pe 

nepŁsare, pe lipsa de maniere Ἠi narcisism, iar dezvoltarea abilitŁἪilor sociale ar putea fi un 

beneficiu. RŁutatea se petrece o datŁ sau de douŁ ori , este intenἪionatŁ Ἠi ´i poate rŁni profund 

pe alἪii. Este bazatŁ pe furie, cruzime impulsivŁ Ἠi comportament adesea regretat. Ea trebuie 

abordatŁ, nu trebuie ignoratŁ. Ċn schimb bullyingul este repetat, intenἪionat, iar Ἢinta agresorului 

este supŁratŁ. De obicei agresorul ´ncearcŁ sŁ obἪinŁ controlul asupra Ἢintei, iar agresorul dŁ 

vina pe ŞintŁ. Acesta NU poate fi rezolvat prin mediere. 

Actorii principali ´n bullying sunt Agresorii, Victimele sau Ἡintele Ἠi Spectatorii. Agresorii 

sunt cei care ´ncep o agresiune Ἠi participŁ activ fiind actorii principali. Ei au intenἪia repetatŁ 

de a face rŁu Ἠi au de obicei un model de comportament prestabilit. Ċn Europa majoritatea celor 

care produc victime sunt de obicei bŁieἪi. Ċntr-un studiu din 1978, Olweus a descris trei tipuri 

diferite de agresori, care sunt Ἠi astŁzi exacte: 

¶ bŁtŁuĸul agresiv este cel mai frecvent tip de bŁtŁuἨ, puternic din punct de vedere fizic, 

impulsiv, ´ncrezŁtor Ἠi lipsit de empatie faἪŁ de victimele lor. El este motivat de putere 

Ἠi de dorinἪa de a-i domina pe ceilalἪi. BŁtŁuἨul agresiv tinde sŁ fie cel mai popular ´n 

primii ani de ἨcoalŁ. 
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¶ bŁtŁuἨul pasiv este mai puἪin popular dec©t bŁtŁuἨul agresiv, are adesea o stimŁ de sine 

scŁzutŁ, o viaἪŁ nesigurŁ Ἠi nefericitŁ acasŁ Ἠi ´nt©mpinŁ dificultŁἪi de concentrare a 

atenἪiei la ἨcoalŁ. De obicei, are accese de temperament care duc la probleme cu semenii 

lor. 

¶ BŁtŁuἨul victimŁ bŁtŁuἨ reprezintŁ un mic procent de bŁtŁuἨi care au fost ei ´nἨiἨi 

hŁrἪuiἪi grav. Ei sunt uἨor de trezit Ἠi ´i provoacŁ pe alἪii care sunt ´n mod clar mai slabi 

decât ei. 

 Victimele sau Ἡintele sunt de obicei persoane òaltfelò, adicŁ ori au dizabilitŁἪi ori sunt 

excepἪionali sau sunt timizi, introvertiἪi.  

Spectatorii, categoria cea mai numeroasŁ a actorilor unei agresiuni  sunt de trei feluri. 

Prima categorie este a celor care fac rŁu alŁturi de Agresor, ´ncurajeazŁ, r©de Ἠi se alŁturŁ 

agresiunii. Mai sunt cei pasivi care privesc doar, fŁrŁ sŁ intervinŁ ´ntr-un fel. A treia categorie 

de spectatori sunt cei care sar ´n ajutor. Ei apŁrŁ verbal victima, raporteazŁ rapid agresiunea Ἠi 

ajutŁ victima sŁ plece, oferind de obicei sprijin emoἪional. 

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

 

Bullingul poate lua diferite forme hŁrἪuire verbalŁ, hŁrἪuire fizicŁ, hŁrἪuire sexualŁ, 

agresiune relaἪionalŁ, hŁrἪuire cu prejudicii, hŁrἪuire ciberneticŁ. Agresiunea relaἪionalŁ se 

referŁ adesea la hŁrἪuirea emoἪionalŁ. Acest tip de agresiune foloseἨte relaἪiile pentru a controla 

sau a rŁni o altŁ persoanŁ, de ex. excluderea altor persoane, vorbind pe spatele unei alte 

persoane, rŁsp©ndind zvonuri Ἠi minciuni Ἠi participarea la b©rfe. De multe ori trece neobservat 

de pŁrinἪi Ἠi profesori. Atunci c©nd copiii au prejudecŁἪi cu privire la diferite rase, religii sau 

orientŁri sexuale, atunci are loc de obicei hŁrἪuirea prejudiciabilŁ. 

Putem ajuta Victimele dezvoltându-le abilitŁἪi de auto-exprimare, definirea emoἪiilor, 

competenἪele emoἪionale. Pentru a veni ´n ajutorul lor trebuie sŁ punem accent pe empatie, 

toleranἪŁ, diversitate, egalitate (de exemplu realiz©nd regulile clasei), sŁ le dezvoltŁm abilitŁἪi 

de rezolvare a conflictelor Ἠi abilitŁἪile de comunicare (multe Ἢinte sunt timide, nu vor sŁ 

vorbeascŁ cu profesorii). 

Putem ajuta Ἠi spectatorii pregŁtind copiii sŁ devinŁ Spectator de ajutor prin explicarea 

modalitŁŞilor ´n care pot interveni Ἠi ´ncuraj©ndu-i sŁ facŁ diferenἪa, folosind experienἪe din 

https://www.youtube.com/watch?v=e5sB7mndfrQ
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viaἪa realŁ, jocuri de rol, ´mbunŁtŁἪirea abilitŁἪilor lor de comunicare Ἠi oferindu-le un mediu 

de ´nvŁἪare pozitiv. 

Impactul negativ al bullyingului se reflectŁ ´n toate tipurile de actori ai acestui fenomen. 

Eleviii care ´i agreseazŁ pe alἪii cunosc o scŁdere a capacitŁἪii de control, a sŁnŁtŁἪii mentale. 

De obicei, ei tind sŁ manifeste un comportament criminal Ἠi antisocial ca adulἪi. Cei agresaἪi 

´Ἠi reduc participarea la ἨcoalŁ sau a participŁrii cu plŁcere a activitŁἪiii de ´nvŁἪare. Spectatorii 

simt suferinἪŁ Ἠi anxietate de a nu Ἠti ce sŁ facŁ. S-ar putea sŁ fie ´ngrijoraἪi de propria lor 

siguranἪŁ, deoarece li se poate, de asemenea, sŁ le fie fricŁ de a fi hŁrἪuiἪi. 

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

Trebuie sŁ-i ´nvŁἪŁm pe copii despre conflict Ἠi ce reprezintŁ acesta. Conflictul poate fi 

o expresie a ostilitŁἪii, antagonismului, ne´nἪelegerilor. Conflictele apar des datoritŁ unor nevoi 

ne´mpŁrtŁἨite Ἠi ne´nἪelese. Conflictul existŁ atunci c©nd o persoanŁ are nevoie de alta Ἠi aceastŁ 

nevoie nu este satisfŁcutŁ. Rezolvarea conflictului ´ncepe cu exprimarea nevoii. 

Conflictele sunt inevitabile Ἠi de multe ori bune dacŁ face evidente problemele, dacŁ 

deschide uἨile pentru schimbare, dacŁ ajutŁ oamenii sŁ Ăfie realiò, autentici, dacŁ ajutŁ la 

gŁsirea de beneficii din diversitate. Acestea pot fi o problemŁ dacŁ menἪin un mediu negativ, 

fricŁ, apatie, furie, ne´ncredere, dacŁ elevii ´nvaἪŁ mai puἪin, profesorii sunt stresaἪi Ἠi familiile 

´ngrijorate, dacŁ ´ncurajeazŁ un cerc vicios al mai multor CONFLICTE.  

Pentru ca un conflict sŁ aibŁ efecte pozitive trebuie sŁ ´nvŁἪŁm copiii cum sŁ le 

gestioneze. Putem face acest lucru punându-i sŁ reflecteze la ce este un conflict, la ce reprezintŁ 

rŁspunsul lor c©nd observŁ un conflict sau este implicat ´n unul, cum sŁ neutralizeze sursa unui 

conflict, sŁ lucreze cu stereotipuri Ἠi sŁ lucreze pentru a satisface nevoile altora cu mai multŁ 

uἨurinἪŁ, sŁ ´nveἪe ce este recunoἨtinἪa faἪŁ de semeni. 

Se sugereazŁ cŁ ai noἨtri copii devin din ce ´n ce mai agresivi, urm©nd modele de 

hŁrἪuire din trecut. AlἪii susἪin cŁ ei sunt doar copii Ἠi trebuie sŁ ´nveἪe cum sŁ supravieἪuiascŁ 

într-o lume competitivŁ Ἠi crudŁ. 

Uneori bullying-ul este considerat at©t de normal ´nc©t este complet ignorat Ἠi efectele 

psihologice sunt de lungŁ duratŁ. Fie cŁ este o victimŁ sau un agresor, ambele comportamente 

au rezultate nefavorabile ´n dezvoltarea lor emoἪionalŁ. Pentru a schimba cultura bullying-ului, 

existŁ c©teva lucruri importante care trebuie sŁ se ´nt©mple. Copiii au nevoie de un mod pozitiv 

de a se simἪi, asta nu ´nseamnŁ cŁ toἪi jucŁtorii c©ἨtigŁ, ci ´nseamnŁ cŁ punctele forte trebuie 

recunoscute Ἠi ´ncurajate. Trebuie sŁ-i ´nvŁἪŁm pe copii cum sŁ-Ἠi foloseascŁ abilitŁἪile de 

conducere pentru a-i construi pe alἪii, ´n loc sŁ-i dŁr©me. Cu c©t ´i ´nvŁἪŁm mai devreme ´n viaἪŁ 

pe copiii noἨtri sŁ aibŁ empatie cu at©t mai devreme aceἨtia pot dezvolta abilitŁἪi de ´nἪelegere 

a vieἪii . Ċn cele din urmŁ, schimbarea felului ´n care copiii noἨtri se privesc unii pe alἪii, precum 

Ἠi modul ´n care realἪioneazŁ unii cu alἪii, va schimba cultura bullying-ului. 
 

 

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

 

%40 dintre copii Ἠi tineri se confruntŁ cu bullying ´n Ἠcolile din Europa de aceea toἪi 

membii UE se concentreazŁ asupra acestui fenomen pentru a-l eradica, fiind una dintre 

prioritŁἪile strategice ale Strategiei Consiliului Europei pentru Drepturile Copilului. La 2 martie 

2016, Comitetul de Miniĸtri a adoptat Noua Strategie a Consiliului Europei pentru drepturile 

copilului (2016-2021). Cele cinci domenii prioritare, identificate ´n Strategie, vizeazŁ: 

oportunitŁἪi egale pentru toἪi copiii, participarea tuturor copiilor, o viaἪŁ lipsitŁ de violenἪŁ 

pentru toἪi copiii, justiἪia ´n interesul copilului pentru toἪi copiii, drepturile copilului ´n mediul 

digital. 

AplicaἪii practice Ἠi exemple de bune practici 

 

a. Mâna 
 

Mâna este o metodŁ de intercunoaἨtere Ἠi spargere a gheἪii unde elevii participŁ activ. 

Prin acestŁ metodŁ se urmŁreἨte dezvoltarea abilitŁἪilor de comunicare, formarea Ἠi 

consolidarea deprinderii de ascultare activŁ, ´nchegarea grupului. 

Etape: 

1. Pe o coalŁ albŁ se traseazŁ de cŁtre fiecare participant conturul palmei. 

2. Formatorul le cere sŁ scrie pe fiecare deget un lucru: 

Degetul mare: Ceva la care eἨti bun 

Degetul arŁtŁtor: Hobby-ul tŁu 

Degetul mijlociu: Un loc pe care l-aἪi vizitat sau pe care doriἪi sŁ ´l vizitaἪi 

Degetul inelar: Valorile tale 

Degetul mic: Visele tale 

3.Se amestecŁ foile Ἠi fiecare extrage c©te o foaie. 

4. Se ´ncearcŁ recunoaἨterea cursanἪilor dupŁ informaἪiile oferite pe foaie citindu-le. La final 

fiecare descoperŁ lucruri interesante despre ceilalἪi cursanἪi.  

AceastŁ metodŁ poate varia ´n funcἪie de nevoile grupului Ἠi de nevoile formatorului 

astfel cŁ cerinἪele pot fi diferite. De exemplu: 

 Degetul mare: Materia la care un elev este bun 
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Degetul arŁtŁtor: Materia pe care elevul ar trebui sŁ o perfecἪioneze 

Degetul mijlociu: Materia la care elevul a petrecut cel mai mult timp 

Degetul inelar: Materia pe care elevul o ´ndrŁgeἨte 

Degetul mic: Materia la care elevul are puἪine cunoἨtinἪe 

 

b. Caviardage ï blackout poetry 
 

       Blackout poetry este o activitate de creaἪie ´n care elevii folosesc cuvinte de pe o paginŁ 

pentru a crea un poem. Ċn cadrul acestei activitŁἪi ei vor aplica Ἠi sintetiza noἪiuni precum: 

-alegerea cuvintelor pe baza unei teme 

-imagine 

-dicἪie 

-emoἪie 

Etape: 

1. Profesorul aratŁ 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; 

3. ScaneazŁ pagina Ἠi aleg cuvinte interesante pe care le ´ncercuiesc cu un creion; 

4. Aleg cuvintele pecare le vor pŁstra Ἠi citesc poemul cu voce tare pentru a se asigura cŁ 

are sens; 

5. Se decid asupra temei poemului, a ceea ce vor sŁ transmitŁ cititorului; 

6. Cu ajutorul unui marker ´ncercuiesc cuvintele ce alcŁtuiesc poemul, picteazŁ sau 

ilustreazŁ pagina, ori creazŁ o imagine care ilustreazŁ tema poemului; 

7. Aleg un titlu potrivit pentru poemul creat 

 

c. Round table /masa rotundŁ 
 

          Round table este o metodŁ activŁ de ´nvŁἪare prin cooperare, unde toἪi elevii participŁ 

´n mod egal. AceastŁ activitate poate fi folositŁ pentru a: 

- recapitula sau evalua conἪinuturi anterior studiate 

- rezuma sau reformula conἪinuturi noi 

- ´mpŁrtŁἨi opinii 

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
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- introduce un subiect prin activitate de brainstorming a elevilor 

Timp: de la 5 la 50 minute, ca introducere, la sf©rἨitul orei sau de-a lungul întregii ore 

Pentru a rezuma conἪinuturi / rŁspunde la o ´ntrebare / brainstorm: 

- e nevoie de foi de h©rtie Ἠi/sau imagini, creioane, cronometru 

- elevii dau de la unul la altul o foaie de h©rtie pe care fiecare scrie o propoziἪie (fiecare 

elev are 1 minut la dispoziἪie) 

- clasa poate fi ´mpŁrἪitŁ ´n 2-3 grupe pentru a grŁbi activitatea 

InstrucἪiuni: 

1. CreaἪi staἪii de lucru 

AlegeἪi un subiect, apoi scrieἪi sugestii diferite sau ´ntrebŁri legate de subiect, fiecare 

pe o foaie separatŁ de h©rtie ï puteἪi de asemenea sŁ oferiἪi imagini semnificative, care 

sŁ inspire; 

2. ĊmparἪiἪi elevii ´n grupe de minim 2, maxim 5 elevi; 

3. OferiἪi instrucἪiuni clare elevilor. 

AceἨtia vor merge prin clasŁ Ἠi se vor opri la staἪiile de lucru pentru a discuta 

sugestiile/întrebarea/imaginea oferite. 

Apoi un Ăsecretarò va nota rŁspunsurile sau reflecἪiile elevilor pe o foaie de h©rtie. 

DupŁ un anumit timp, elevii se mutŁ la urmŁtoarea staἪie de lucru Ἠi repetŁ procesul de 

mai sus. De asemenea, ei pot citi rŁspunsurile celorlalἪi, pot scrie un feedback sau 

´ntrebŁri pentru aceἨtia (dar li se interzice sŁ le repete atunci c©nd oferŁ propriile 

rŁspunsuri). 

 

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

 

d. Fishbowl technique/ tehnica acvariului 
 

          Fishbowl este o strategie de dialog (potrivitŁ Ἠi pentru grupuri mai mari) care urmŁreἨte 

ca elevii implicaἪi sŁ fie puἨi, alternativ, ´n ipostaza de participanἪi activi la dialog Ἠi aceea de 

observatori ai dezbaterii. Aceasta tehnica ajutŁ la: 

-  dezvoltarea abilitŁtilor conversaἪionale  

-  formarea Ἠi consolidarea deprinderii de ascultare activŁ 

-  dezvoltarea capacitŁἪilor de negociere, de mediere a conflictelor  

-  dezvoltarea abilitŁἪilor de evaluare între colegi 

         Ċn calitate de observatori, elevii au grijŁ ca vorbitorii sŁ participe la discuἪie ´n mod egal, 

sŁ ´Ἠi respecte r©ndul, sŁ ´i implice Ἠi pe ceilalἪi, sŁ ´Ἠi justifice ideile. Se pot folosi fiἨe de 

observaἪie ´n vederea evaluŁrii discuἪiei.  
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Rolul profesorului va fi acela de observator, coordonator, consultant, mediator, etc. 

Mod de desfŁἨurare 

1. Scaunele sunt aἨezate ´n douŁ cercuri concentrice. Elevii care aleg sŁ facŁ parte din grupul 

de discuἪie se vor aἨeza ´n cercul din interior, ´n Ăacvariuò, iar cei din grupul de observatori vor 

sta în cercul din exterior. 

2. Profesorul prezintŁ regulile de bazŁ  

-  membrii grupului de discuἪii dezbat o problemŁ controversatŁ timp de aproximativ 10 minute 

-  ideile prezentate sunt argumentate concret ; exprimarea acordului Ἠi a dezacordului urmeazŁ 

aceeaἨi regulŁ 

-  observatorii evalueazŁ dinamica grupului, modul de comunicare, contribuἪia fiecŁrui elev la 

dezbatere, acordurile Ἠi dezacordurile generate de subiectul dezbŁtut. 

3. Membrii celor doua grupuri reflecteazŁ asupra modului de desfŁἨurare, apreciazŁ ideile, 

corecteazŁ greἨelile, propun modalitŁἪi de depaἨire a situaἪiilor conflictuale. 

http://www.youtube.com/watch?v=-1wUIoAQNOc 

 

e. Visual thinking strategies/ Strategii de g©ndire vizualŁ 
 

      VTS este o metodŁ de predare centratŁ pe elev, care ajutŁ la ´mbunŁtŁἪirea strategiilor de 

g©ndire criticŁ Ἠi promoveazŁ comunitatea incluzivŁ prin facilitarea discuἪiilor pe marginea 

unor imagini vizuale.    

Elevii sunt ´ncurajaἪi sŁ vorbeascŁ folosind dialogul ca un instrument cheie pentru a ´nvŁἪa sŁ 

g©ndeascŁ comunic©nd, fŁc©nd conexiuni Ἠi cooper©nd. Mai mult de at©t, VTS este un mod de 

a ajuta la conἨtientizarea faptului cŁ fenomenul de bullying este prezent peste tot în jurul nostru, 

deoarece promoveazŁ abilitatea de a g©ndi ´n perspectivŁ, de a dezvolta strategii de echipŁ, de 

a creἨte auto-cunoaἨterea Ἠi stima de sine. 

Procesul de instrucἪie se centreazŁ pe o fotografie, un tablou, un desen legat de conἪinutul 

curriculumului. 

Profesorul are rolul de a facilita explorarea, dialogul, crearea naraἪiunii grupului, prin trei 

´ntrebŁri esenἪiale: 

1. Ce se ´ntŁmplŁ ´n imagine? 

2. Ce anume ´n imagine te face sŁ spui asta? 

3. Ce altceva mai observŁm? 

Tehnici de facilitare a discuἪiei: 

http://www.youtube.com/watch?v=-1wUIoAQNOc
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1. Parafrazarea neutrŁ a comentariilor ï nu ar trebui sŁ folosim cuvinte precum Ăcorectò, 

ĂgreἨitò sau Ăbineò.  

2. Rezumarea rŁspunsurilor elevilor cu ajutorul limbajului/expresiilor condiἪionale  

(ĂDan crede cŁ aceasta ar putea fié.ò), pentru a pŁstra conversaἪia deschisŁ altor 

interpretŁri. 

3. Rezumarea rŁspunsurilor sŁ fie ´nsoἪitŁ de indicarea zonei discutate din imagine. 

4. Corelarea comentariilor asemŁnŁtoare Ἠi a celor diferite ale elevilor. 

Scopul acestei metode nu este acela de a ´mpŁrtŁἨi informaἪii ci de a ´ncuraja gŁndirea criticŁ, 

de aceea, conversaἪia elevilor trebuie lŁsatŁ sŁ decurgŁ natural, chiar dacŁ se abat de la subiect.  

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

 

f. Corners/ ColἪurile 
 

       Corners este o strategie de ´nvŁἪare prin colaborare al cŁrei scop este sŁ stimuleze elevii 

sŁ dezbatŁ un subiect, o temŁ sau o nouŁ lecἪie. Fiecare colἪ al clasei devine un loc de discuἪie, 

activitatea poate dura ´ntre 5 Ἠi 10 minute Ἠi nu presupune aranjarea mobilierului clasei. 

AceastŁ tehnicŁ poate fi de asemenea folositŁ Ἠi ca evaluare formativŁ. 

Mod de desfŁἨurare: 

1. Se aleg patru aspecte ale subiectului ´n discuἪie 

2. Profesorul desemneazŁ un aspect pentru fiecare colt 

3. Elevii ´Ἠi aleg colἪul ´n care vor dezbate aspectul preferat 

4. Fiecare elev iἨi exprimŁ punctul de vedere argument©ndu-l 

5. Fiecare grup raporteazŁ concluziile la care a ajuns 

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

 

g. Rhythmic discussion/ discuἪia ritmicŁ 
 

   Rhythmic discussion este o altŁ activitate de ´nvŁἪare prin colaborare ce determinŁ elevii sŁ 

fie mai atenἪi la lecἪie , sŁ ´Ἠi lŁrgeascŁ cunoἨtinἪele, sŁ negocieze ´n perechi Ἠi sŁ se ajute unul 

pe celŁlalt. 

1. LecἪia este structuratŁ astfel ´nc©t la fiecare aproximativ 15 minute profesorul opreἨte 

explicaἪia; 

2. Fiecare elev are aproximativ 3 minute la dispoziἪie sŁ rŁspundŁ la o ´ntrebare sau sŁ 

facŁ un rezumat al conἪinutului explicat; 

3. Elevii discutŁ ´n perechi, verificŁ, reformuleazŁ, se ajutŁ reciproc, ´Ἠi completeazŁ 

cunoἨtinἪele, se pun de acord asupra celui mai bun rŁspuns ( 3-5 minute); 

4. Profesorul numeἨte elevul care va raporta discuἪia avutŁ ´n pereche 

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

Mindfulness este o activitate de respiraἪie bazatŁ pe conἨtientizare Ἠi calm care ne 

permite sŁ trŁim pe deplin momentul prezent. Pentru a include respiraἪia conἨtientŁ ´n sala de 

clasŁ ´n fiecare zi nu avem nevoie de niciun echipament special Ἠi nu necesitŁ neapŁrat mult 

timp. RespiraἪia conἨtientŁ poate fi practicatŁ oriunde Ἠi oricând. Este nevoie de doar câteva 

minute, fŁc©ndu-o perfectŁ pentru orice tip de situaἪie (´ncepeἪi/terminaἪi o clasŁ personalŁ sau 

o clasŁ online, ´nainte de un test sau ´nainte de o ´nt©lnire). Este uἨor de ´nvŁἪat Ἠi studenἪii pot 

repeta acest exerciἪiu acasa si ´l ´nvŁἪa Ἠi pe pŁrinἪi! 

Sunt mai multe tipuri de respiraἪie care pot fi folosite ´n sala de clasŁ: 

 

RespiraἪia egalŁ este o tehnicŁ de bazŁ de respiraἪie.(4-4-4 )  

- InspiraἪi ´ncet prin nas pentru o numŁrare p©nŁ la patru. 

- ἩineἪi numŁr©nd p©nŁ la patru. 

- ExpirŁ ´ncet pe nas numŁr©nd p©nŁ la patru. 

 

RespiraἪia abdominalŁ este una dintre cele mai uἨoare tehnici de respiraἪie. 

-Pune o m©nŁ pe piept. 

-Pune cealaltŁ m©nŁ pe abdomen. 

- RespirŁ ad©nc pe nas 

- SimἪiἪi-vŁ m©na pe abdomen ´n miἨcare ´n timp ce vŁ umflaἪi diafragma cu aer 

- ElibereazŁ-Ἢi ´ncet respiraἪia 

 

RespiraἪia 4-7-8 este o tehnicŁ puternicŁ de respiraἪie, perfectŁ pentru acei elevi Ἠi profesori 

care se luptŁ cu un nivel ridicat de stres sau anxietate! 

-DupŁ o expiraἪie profundŁ cu un oftat mare, ´nchideἪi gura Ἠi inspiraἪi ´ncet pe nas, numŁr©nd 

p©nŁ la 4. 

-Atunci Ἢine-Ἢi respiraἪia numŁr©nd p©nŁ la 7. 

-ExpiraἪi profund Ἠi complet pentru a numŁra p©nŁ la 8, d©nd sŁ scape un oftat larg. 

-RepetŁ dacŁ vrei. 
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Proiect didactic 

 

 

Data: 8.04.2022 

Unitatea de ´nvŁἪŁm©nt: ἧcoala GimnazialŁ Ghimbav 

Clasa:  I B  

Prof. Înv. Primar: Dermengiu Mihaela Simona 

Arii curriculare: Consiliere Ἠi orientare 

Disciplina: Dezvoltare personalŁ 

       Unitatea tematicŁ: Valori morale 

Subiectul lecἪiei: Ce este bullying-ul ? 

Tipul lecἪiei: Predare -  ́ nvŁἪare

COMPETENἩE SPECIFICE:   

2.2. Transmiterea unor mesaje verbale ĸi nonverbale simple despre propriile experienŞe de viaŞŁ; 

2.3. Explorarea caracteristicilor necesare pentru a fi bun prieten; 

 

OBIECTIV E OPERAἩIONALE: 

Pe parcursul activitŁἪii, elevii clasei  I B, la disciplina ĂDezvoltare PersonalŁò, cu subiectul ĂCe este bullying-ul ?ò, vor fi capabili sŁ: 

a) Cognitive: 

1. SŁ participe la scenariu ´n fincἪie de rolul atribuit; 

2. SŁ asculte definiἪiile bullying-ului Ἠi a formelor pe care acest fenomen le poate lua;   

3. SŁ ´mpŁrtŁἨeascŁ experienἪele de viaἪŁ cu privire la hŁrἪuire; 

4. SŁ gŁseascŁ soluἪii pentru scenarii de intimidare; 

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

 

b) Afective:  

7. SŁ manifeste spirit de iniŞiativŁ ĸi cooperare ´n timpul activitŁἪii; 

c) Psihomotorii: 

8. SŁ m©nuiascŁ foile cu scenarii de intimidare .

 

STRATEGIA DIDACTICŀ   

Resurse umane: colectivul de elevi (23) , cadrul didactic 

Metode Ἠi procedee:  conversaἪia, explicaἪia, exerciἪiul,  ´nvŁἪarea prin descoperire 

Mijloace didactice/ Materiale didactice: : laptop, tablŁ interactivŁ, fiἨe de lucru, biletul de intimidare, cartonaἨe de scenariu. 

Timp: 45 minute  

Locul desfŁἨurŁrii activitŁἪii: sala de clasŁ  

Forma de organizare: frontal, individual, în echipe 

Forme de evaluare:  observarea sistematicŁ a comportamentului de ´nvŁŞare al elevilor, aprecieri verbale individuale Ἠi glob 

 

BIBLIO GRAFIE:  

¶ Demersuri didactice interactive ´n orele de dezvoltare personalŁ, Daniela Dorina TeiἨanu, ἧuἪeἨti (BrŁila) Å Rom©nia , 2007; 

¶ Programa pentru disciplina ĂDezvoltare PersonalŁ , clasa pregŁtitoare, clasa I Ἠi clasa a II-aò, Anexa nr.2 la ordinul ministrului educaἪiei 

naἪionale nr. 3418/ 19. 3. 2013, Ministerul EducaἪiei NaἪionale, BucureἨti: 2013; 

¶ https://euromentor.es/courses  

¶ https://www.twinkl.ro 
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MOMENTELE  

LECἩIEI 

OB. 

OP. 

 

CONἩINUTUL INSTRUCTIV-

EDUCATIV  

RESURSE EDUCAἩIONALE EVALUARE  

(FORME/TIP URI  

/METODE DE 

EVALUARE)  

PROCEDURALE/  

METODE  

DIDACTICE  

MATERIALE ἧI 

MIJLOACE 

DIDACTICE  
TEMPORALE  

FORME DE 

ORGANIZARE  

I. Moment 

organizatoric 

 

 

  Asigurarea climatului optim pentru 

buna desfŁἨurare a activitŁἪii. 

 

PregŁtirea materialelor didactice 

necesare activitŁἪii. 

ConversaἪia Laptop, tablŁ 

interactivŁ 

1 minut FrontalŁ ObservaἪia 

sistematicŁ a 

comportamentului 

elevilor 

 

II. Captarea Ἠi 

orientarea atenἪie 

 

 

O 1 

Se împarte clasa in 8 grupe a câte 3 

copii . 

Se stabilesc rolurile fiecarui copil în 

grup :SCRIITOR, CITITOR, 

VORBITOR 

Se citeἨte elevilor un scenariu 

ĂPrietenie cu problemeò 

Fiecare grupŁ va rŁspunde la 

´ntrebarea primitŁ pe cartonaἨ. 

ConversaἪia  

 

ExplicaἪia  

 

Laptop, tablŁ 

interactivŁ, bilete 

cu ´ntrebŁri  

2 minute  Frontal 

 

Individual 

ObservaἪia 

sistematicŁ 

 

 

III. AnunἪarea 

temei Ἠi a 

obiectivelor 

 

 

 

 

 Se prezintŁ: 

- subiectul lecἪiei: ĂCe este 

bullying-ulò 

- obiectivele, într-o manierŁ 

accesibilŁ elevilor. 

 

ConversaἪia 

 

ExplicaἪia 

TablŁ interactivŁ, 

laptop,  

1 minut FrontalŁ Observarea 

sistematicŁ a 

comportamentelor 

elevilor 
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IV. Prezentarea 

optima a 

conἪinutului Ἠi 

dirijarea 

´nvŁἪŁrii 

 

 

O 2 

O 3 

 

 

Pentru ´nsuἨirea de cŁtre elevi a 

noἪiunii de bullying se prezintŁ un 

power point cu definiἪiile ale 

acestuia Ἠi cu definirea formelor pe 

care le poate lua acest fenomen. 

Se ´ncurajeazŁ discuἪii despre 

experienἪele lor. 

ConversaἪia 

 

ExplicaἪia 

 

ĊnvŁἪarea prin 

descoperire 

TablŁ 

interactivŁ, 

laptop, 

prezentare 

power point 

15 minute Frontal  

 

Individual 

Aprecieri verbale 

 

 

Aprecieri verbale 

globale/individuale 

 

V. Fixarea Ἠi 

evaluarea 

cunoἨtinἪelor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

O 4 

 

 

 

O 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Se utilizeazŁ scenarii de Intimidare. 

Cum putem ajuta?  

Scenariile sunt puse pe tabla 

magneticŁ cu spatele. Copiii trebuie 

sŁ le descopere, apoi sŁ le citeascŁ. 

Frontal, cu clasa se cautŁ soluἪii 

pentru a ajuta copiii hŁrἪuiἪi. 

1. Andrei se joacŁ ´n curtea Ἠcolii 

cu mingea ´nsŁ a apŁrut un bŁiat 

mai mare care ´i luŁ mingea. Cum l-

am putea ajuta pe Andrei? 

2.  Cineva i-a spus lui NicuἨor  

Ăprostuleò doar cŁ el nu reuἨise sŁ 

scrie nimic corect la dictare. Cum  l-

am putea ajuta pe NicuἨor ? 

3. Cineva a lovit-o pe Laura în 

curtea Ἠcolii Ἠi i-a adresat cuvinte 

urate. Cum am putea-o ajuta pe 

Laura ? 

ConversaἪia 

 

ExplicaἪia 

 

ExerciἪiul  

 

 

 

TablŁ interactivŁ, 

laptop, 

 

 

 

 

 

 

 

 

 CartonaἨe cu 

scenarii de 

intimidare  

20 minute Frontal  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Individual  

Observarea 

sistematicŁ a 

comportamentului de 

´nvŁŞare al elevilor 

 

 

 

 

 

 

 

Aprecieri verbale 

globale/individuale 
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VI. Asigurarea 

feed-back-ului  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

O 5 

 

 

0 3 

4. Nimeni nu se joacŁ cu Daniel ´n 

pauzŁ, chiar dacŁ el a dorit sŁ se 

alŁture jocului. Cum l-am putea 

ajuta pe Daniel? 

5. Amelia e supŁratŁ pentru cŁ 

prietenii ei nu-i vorbesc Ἠi ea nici 

mŁcar nu Ἠtie de ce. Cum am putea 

sŁ o ajutŁm pe Amelia? 

6. Emilia Ἠi-a petrecut o grŁmadŁ de 

timp desen©nd Ἠi color©nd acel 

desen deosebit ´nsŁ cineva l-a 

mŁzgŁlit tot. Cum am putea-o ajuta 

pe Emilia? 

 

Apoi copiii vor primi o foaie alba pe 

care sunt rugaἪi sŁ-Ἠi contureze 

degetele mâinii. Pe degetul mare sŁ 

scrie o persoanŁ pe care ar chema-o 

în ajutor, arŁtŁtorul- un copil care 

l-a agresat, mijlociul - o persoanŁ pe 

care ai ajutat-o, inelarul - o persoanŁ 

care te-a ajutat, degetul mic- cum te 

simἪi acum. 

Se ´ncurajeazŁ ´mpŁrtŁἨirea acestor 

contururi iniἪiind discuἪii , mai ales 

punând accentul pe persoanele care 

i-au agresat Ἠi pe gŁsirea 
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modalitŁἪilor eficiente de a se 

descurca ´n astfel de situaἪii. 

 

VII. Încheierea 

lecἪiei 

 

 

 

 

 

O 6 

 

 

Se cautŁ un slogan potrivit pentru 

susἪinerea unei clase armonioase , 

fŁrŁ bullying. 

Se explicŁ noἪiunea de slogan  

- o propoziἪie sau un grup de 

cuvinte 

- uἨor memorabilŁ 

- exprimŁ ceea ce doreἨti 

ConversaἪia 

 

ExplicaἪia 

 

Expunerea 

Flipchart 

 

3 minute Frontal Aprecieri verbale, 

individuale Ἠi 

generale 

 

   

ANEXE:  

Anexa 1: Scenariu- Prietenie cu probleme 

Anexa 2: CartonaἨe cu ´ntrebŁri 

Anexa 3: ĂCe-este-bullying-ul?ò - prezentare power point 

Anexa 4: Scenarii de intimidare 

Anexa 5:  Conturul palmei 
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Anexa 1 
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Anexa 2: CartonaἨe cu ´ntrebŁri 
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Anexa 3: ĂCe-este-bullying-u



 

26 
 



 

27 
 

 



 

28 
 

Anexa 4: Scenarii de intimidare 
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Ghid cultural  

Sagrada Familia 

 

Adresa : Carrer Mallorca, 401 Barcelona 

Sagrada Fam²lia (Sf©nta Familie) este o bisericŁ 

din capitala Cataloniei, Barcelona (în nord-estul Spaniei). 

Imensa clŁdire este ´ncŁ neterminatŁ, deἨi se lucreazŁ la ea 

din 1882. Aceasta nu este finanἪatŁ din bani publici, aἨa 

cum se obiἨnuia ´n Evul Mediu. Sursele de finanἪare sunt 

donaἪiile private Ἠi ´ncasŁrile din biletele de intrare. 

Bugetul pentru anul 2009 se apropie de 20 milioane de 

euro. Numele oficial este Temple Expiatori de la Sagrada Fam²lia (´n catalanŁ). Proiectul 

original al bisericii Sagrada Familia a fost fŁcut de arhitectul Antonio Gaudi, care a lucrat la el 

peste 40 de ani, ultimii sŁi 15 ani din viaἪŁ fiind dedicaἪi ´n exclusivitate acestuia. EstimŁrile 

iniἪiale, bazate pe tehnicile de construcἪie ale ´nceputului secolului 20, preconizau un termen 

de c©teva sute de ani pentru terminarea construcἪiei. Gaudi ar fi comentat, ´n legŁturŁ cu acest 

termen: ĂClientul meu nu se grŁbeἨteò. Ċn prezent termenul estimat este anul 2026. DupŁ 

moartea lui Gaudi, ´n 1926, lucrŁrile au continuat sub conducerea lui Dom¯nech Sugranyes, 

p©nŁ ´n 1936, c©nd au fost ´ntrerupte de RŁzboiul Civil Spaniol. La 7 noiembrie 2010, Papa 

Benedict XVI a sfinἪit biserica Ἠi a ridicat-o la rangul de Basilica minor. 

 

Barcelona Cathedral 

 

Adresa : Pla Seu, 3, Barcelona 

Catedrala Sf©nta Cruce Ἠi Sf©nta Eulalia (´n catalanŁ: 

Catedral de la Santa Creu i Santa Eul¨lia), cunoscutŁ Ἠi sub 

numele de Catedrala din Barcelona, este catedrala goticŁ Ἠi 

sediul Arhiepiscopului Barcelonei, Catalonia, Spania. Catedrala 

este dedicatŁ Eulaliei de Barcelona, copatroana Barcelonei, o 

t©nŁrŁ fecioarŁ care, conform tradiἪiei catolice, a suferit martiriul 

´n perioada romanilor ´n oraἨ. O poveste spune cŁ a fost expusŁ goalŁ ´n piaἪa publicŁ Ἠi cŁ o 

ninsoare miraculoasŁ la mijlocul primŁverii i-a acoperit nuditatea. Romanii furioἨi au bŁgat-o 

într-un butoi cu cuἪite ´nfipte Ἠi l-au rostogolit pe o stradŁ (dupŁ tradiἪie, cea numitŁ acum 

Baixada de Santa Eulàlia). Trupul Sfintei Eulalia este înmormântat în cripta catedralei. 
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Picasso Museum 

 

  Adresa:  Montcada, 15-23, Barcelona 

Pablo Picasso Ἠi-a petrecut c©Ἢiva ani din 

tinereἪe la Barcelona Ἠi a studiat la prestigioasa 

academie de artŁ ĂLa Llotjaò, unde tatŁl sŁu era 

profesor. Ċn principal lucrŁri din tinereἪea lui Picasso, 

dar Ἠi c©teva lucrŁri din fazele sale creative ulterioare 

sunt expuse la Muzeul Picasso. 

 

Park Guell 

 

Adresa : Carrer d'Olot, Barcelona 

Parcul G¿ell (catalanŁ: Parc G¿ell, spaniolŁ: Parque 

Güell) este un parc cu elemente arhitectonice deosebite, 

situat ´n partea superioarŁ a colinei El Carmel ´n districtul 

Gracia al Barcelonei, Catalonia, Spania. A fost proiectat de 

arhitectul Antonio Gaud² Ἠi construit ´ntre anii 1900 - 1914. 

Se aflŁ din 1984 printre locurile din patrimoniul mondial 

UNESCO. 

 

Mercat de la Boqueria(Piata de alimente) 

 

Adresa : Rambla, 91, Barcelona 

AceastŁ piaἪŁ fermecŁtoare este un loc ideal pentru a 

cumpŁra fructe Ἠi legume, deἨi ´n ultimii ani a devenit 

o atracἪie turisticŁ popularŁ. PiaἪa Boqueria plinŁ de 

culoare este un labirint de peste 2.500 de metri pŁtraἪi 

de-a lungul cŁruia sunt amplasate peste 300 de tarabe care oferŁ tot felul de produse tipice 

bucŁtŁriei Barcelonei. VeἪi gŁsi toate tipurile de produse, inclusiv ouŁ, tot felul de legume, 

mezeluri, dulciuri, fructe, sucuri... SelecἪia de mŁrfuri este at©t de vastŁ, ´nc©t este greu de 

imaginat un produs care nu este vândut pe aceastŁ piaἪŁ emblematicŁ. 
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Castell de Montjuïc 

 

Adresa : Carretera de Montjuïc 66, Barcelona 

Castelul Montjuïc are un program complet de tururi 

ghidate, care explicŁ istoria sitului, detaliile arhitecturale 

ale cetŁἪiiἨi relaἪia dintre castel Ἠi oraἨ Ἠi restul Cataloniei 

de-a lungul secolelor. Vizitatorii vor descoperi istoria Ἠi 

arhitectura castelului. DatoritŁ situaἪiei sale excepἪionale pe v©rful dealului Montjuµc, acest 

monument istoric oferŁ vederi panoramice extraordinare la 360Ü ale Barcelonei. Este, de 

asemenea, punctul culminant al unei zone naturale pline de grŁdini, f©nt©ni, muzee Ἠi tot felul 

de facilitŁἪi publice. Prin urmare, castelul ´Ἠi gŁzduieἨte propria poveste Ἠi ´ncurajeazŁ 

vizitatorii sŁ descopere muntele Ἠi oraἨul ´n 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 aflŁ ´n zona moll d'Espanya 

del Port Vell, pe malul MŁrii Mediterane. La Aquarium sunt 35 

de bazine care adŁpostesc peste 11.000 de animale marine Ἠi 450 

de specii diferite reprezentative pentru MediteranŁ. Aquarium-

ul din Barcelona este considerat una dintre cele mai importante expoziἪii de animale marine 

din Europa din cauza colecἪiei impresionante. Ċntr-o orŁ sau douŁ vizitatorii sunt invitaἪi sŁ 

admire animale maritime din emisfera sudicŁ, din Marea MediteranŁ sau din coloniile de atoli 

de la Tropice. 

 

Irina Bicescu 

Mihaela Simona Dermengiu 

 

 

 

 

 

https://www.tvl.ro/barcelona/obiective-turistice/port-vell.html
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FLUX 2 

EducaἪie incluzivŁ 

 

 

În perioada 21 ï 25 martie 2022, s ï a desfŁἨurat ´n Cehia, la 

Praga, al doilea flux de formare din cadrul proiectului. La cursul de 

formare Inclusive Education (EducaἪie incluzivŁ) furnizat de 

International Training Center  au participat profesor de geografie/ 

director adjunct Mirela Cornelia Vasile Ἠi profesor itinerant de sprijin 

Anca Anton. 
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Obiectivele cursului 

 

ỏ ĊnἪelegerea avantajelor Ἠi dezavantajelor unor abordŁri precum incluziunea Ἠi integrarea  

pentru a ́ mbunŁtŁἪi calitatea educaἪiei Ἠi formŁrii pentru toἪi cursanἪii. 

ỏ Dezvoltarea autonomiei de ´nvŁἪare a elevilor printr-o abordare auto-dirijatŁ de ´nvŁἪare 

practicŁ, utilizarea eficientŁ a argumentelor Ἠi a dovezilor, utilizarea ´ntrebŁrilor ca 

instrument de ´nvŁἪare. 

ỏ Implementarea Ἠi evaluarea strategiilor de acἪiune adecvate ´n funcἪie de nevoile 

elevilor pentru a preveni abandonul Ἠcolar Ἠi comportamentul antisocial al elevilor. 

ỏ Ċncurajarea Ἠi explorarea obstacolelor Ἠi limitelor cu care se confruntŁ elevii cu 

handicap ´n cadrul sistemului de ´nvŁἪŁm©nt. 

ỏ Aplicarea artterapiei Ἠi ´ncurajarea creativitŁἪii pentru a lucra cu persoane cu 

(dis)abilitŁἪi fizice. 

ỏ ĊnἪelegerea sensului Ăpedagogiei vieἪii de zi cu ziò pentru persoanele cu probleme de 

sŁnŁtate mintalŁ. 

ỏ Ċnt©lnirea cu colegi de diferite naἪionalitŁἪi din UE, implicarea ´n experienἪŁ de ´nvŁἪare 

interculturalŁ, schimbul de idei Ἠi crearea unei reἪele pentru viitoarea cooperare 

internaἪionalŁ. 

ỏ ObἪinerea unei ´nἪelegeri mai largi a practicilor, politicilor Ἠi sistemelor de educaἪie din 

diferite ἪŁri, cultivarea respectul reciproc, conἨtientizarea interculturalŁ Ἠi asimilarea 

valorile educaἪionale Ἠi de formare comune. 

ỏ ĊmbunŁtŁἪirea abilitŁἪile de comunicare Ἠi a competenἪele ´n domeniul limbilor strŁine, 

extinderea vocabularului profesional Ἠi promovarea diversitŁἪii lingvistice ´n cadrul UE. 
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DelimitŁri teoretice Ἠi conceptuale 

 

ỏ ἧcoala incluzivŁ - Ἠcoala, ca instituŞie publicŁ de formare ĸi socializare umanŁ, trebuie 

sŁ rŁspundŁ cerinŞelor tuturor elevilor, at©t celor care au un ritm de ´nvŁŞare ĸi un 

potenŞial intelectual ĸi aptitudinal peste medie, dar ĸi celor care manifestŁ deficienŞe 

mentale, senzoriale, de comportament, de ´nvŁŞare.  

 

Ѽcoala incluzivŁ este unitatea de ´nvŁѿŁm©nt ´n care se asigurŁ o educaѿie pentru toѿi 

copiii ѽi reprezintŁ mijlocul cel mai eficient de combatere a atitudinilor de discriminare ѽi 

segregare. 

 

ỏ EducaŞia integratŁ  permite copiilor cu CES sŁ trŁiascŁ alŁturi de ceilalŞi copii, sŁ 

desfŁĸoare activitŁŞi comune, dob©ndind abilitŁŞi ´n vederea adaptŁrii, integrŁrii Ἠcolare 

Ἠi sociale. EducaἪia incluzivŁ conduce la ´ntŁrirea sentimentului de apartenenἪŁ la grup. 

 

ỏ Clasa incluzivŁ oferŁ copiilor cu dizabilitŁἪi modele de conduitŁ dezirabile social Ἠi 

oportunitatea dezvoltŁrii abilitŁἪilor sociale ´ntr-un mediu obiἨnuit sau c©t mai apropiat 

de acesta. Specificul dizabilitŁἪii, prin capacitŁἪile Ἠi limitele elevului integrat, trebuie 

fŁcut cunoscut colectivului de elevi Ἠi pŁrinἪilor acestora. 

 

ỏ Procesul de ´nvŁἪare eficient - învŁŞarea interactivŁ care presupune folosirea unor 

strategii de ´nvŁŞare centrate pe cooperarea, colaborarea ĸi comunicarea ´ntre elevi ĸi 

cadre didactice, feedbeck continuu de-a lungul întregului proces.  

 

ỏ ModalitŁŞi de sprijin ´n actul ´nvŁŞŁrii  

- ActivitŁἪi extraἨcolare - parteneriate educaŞionale 

- Colectivul clasei incluzive se implicŁ ´n diferite activitŁἪi alŁturi de colegul cu CES 

dacŁ cunoaἨte  abilitŁἪile Ἠi capacitŁἪile de acἪiune ale acestuia, dacŁ sunt ´ndrumaἪi cum 

sŁ relaἪioneze, cum sŁ-l sprijine, dacŁ sunt martorii unei discriminŁri pozitive. 

- Cadrul didactic trebuie sŁ ´Ἠi exercite rolul de mediator, ´n sensul diminuŁrii relaἪiilor 

conflictuale Ἠi creἨterii coeziunii grupului. 

- EvoluἪia ascendentŁ a elevului cu CES este favorizatŁ de un climat armonios ´n clasŁ, 

fŁrŁ etichetare Ἠi cu recunoaἨterea calitŁἪilor, efortului personal Ἠi progresului realizat. 

- Copilul integrat este colegul fiecŁrui membru al clasei incluzive Ἠi prietenul tuturor 

celor  care ´l respectŁ. 

 

ỏ ĊnvŁἪarea bazatŁ pe proiecte - beneficii: 

- Este organizatŁ ´n jurul unei ´ntrebŁri sau provocŁri deschise. 
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- CreazŁ nevoia de a cunoaἨte conἪinutul Ἠi abilitŁἪile esenἪiale. 

- NecesitŁ investigaἪii pentru a ´nvŁἪa Ἠi/sau crea ceva nou. 

- SolicitŁ g©ndirea criticŁ, rezolvarea de probleme, colaborarea Ἠi diferite forme de 

comunicare, adesea cunoscute ca competenἪele secolului 21. 

- Permite un anumit grad de implicare activŁ a elevului. 

- Include feedback -ul Ἠi revizuirea. 

- Rezultatele se vŁd ´ntr-un produs sau o performanἪŁ prezentatŁ public. 

 

ỏ ĊnvŁἪarea socio - emoἪionalŁ ´n clasŁ - exemple: 

- Ċnt©lnirea de dimineaἪŁ                                                

- Exprimarea verbalŁ a emoἪiilor 

- Jurnalul clasei 

- Antrenarea empatiei 

- ExerciἪii de respiraἪie 

- NumŁrŁ p©nŁ la 5 

- ĊnvŁἪare bazatŁ pe proiecte 

- Studii de caz 

- Feedback constructiv 

 

ỏ A oferi feedback - reguli de bazŁ:     

- Specific - ar trebui sŁ conἪinŁ informaἪii specifice, mai degrabŁ dec©t generalizŁri 

- Obiectiv - Feedback-ul trebuie sŁ fie imparἪial Ἠi fŁrŁ prejudecŁἪi. 

- La timp - ar trebui sŁ fie dat c©t mai cur©nd posibil dupŁ finalizarea unei sarcini 

- Utilizabil - corelaἪi feedback-ul cu obiectivele Ἠi strategiile de ´mbunŁtŁἪire 

- Dorit de receptor 

- Verificat pentru ´nἪelegere 

 

ỏ Model de feedback - Sandwich 
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ỏ Mediu de ´nvŁἪare auto-organizat (S.O.L.E - Self organized learning environment)  

- Ce reprezintŁ?  

 

 
 

ỏ Comunicarea Ἠi prevenirea conflictelor - Ce poate ajuta? 

- Comunicare pozitivŁ 

- FormulŁrile cu òEUò (òEu aἨ vrea sŁ éò) 

- AtmosferŁ prietenoasŁ 

- A ´mpŁrἪi / A ´mpŁrtŁἨi 

- Interesul unul faἪŁ de celŁlalt 

- RelaἪii pozitive Ἠi implicarea pŁrinἪilor 

- Creativitatea clasei 
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AplicaἪii Ἠi exemple de bune practici 

 

a. ExerciἪiu spargerea gheἪii - Ladybird (gŁrgŁriἪa) 
 

Scop: cunoaἨterea membrilor grupului la debutul unei lecἪii/activitŁἪi de grup, at©t a punctelor 

lor comune, dar Ἠi elementelor personale, unice ale fiecarui membru al grupului. 

- grupul mare este ´mpŁrἪit pe echipe de 5-6 participanἪi cu ajutorul unor mŁrgele 

de diferite culori, persoanele cu mŁrgele de aceeaἨi culoare vor forma un grup. 

- fiecare echipŁ primeἨte o coala de flipchart pe care este desenat corpul unei 

gŁrgŁriἪe. 

- echipa discutŁ Ἠi ´mpreunŁ stabilesc care sunt interesele Ἠi punctele comune ale 

membrilor grupului format - ulterior acestea se scriu pe corpul gŁrgŁriἪei 

- pe piciorele gŁrgŁriἪei se vor trece elementele disticte, unice ale fiecarui 

participant din echipŁ. 

- fiecare echipŁ ´Ἠi va prezenta elementele de interes comun, dar Ἠi ceea ce ´i 

diferenἪiazŁ, ´i face unici. 

 

b. ExerciἪiu - EducaἪie incluzivŁ 

 

Care dintre aceste situaἪii este ´n Ἠcoala ta: EXCLUDERE, INTEGRARE, SEPARARE, 

INCLUZIUNE? 

Scop: conἨtientizarea gradului de integrare, incluziune ´n Ἠcoala integratoare a elevilor cu CES 

Ἠi identificarea obstacolelor, dar Ἠi a punctelor forte pentru elevii Ἠi profesorii prezenἪi ´n 

instituἪie pentru fiecare din cele patru categorii. 

- grupul mare este ´mpŁrἪit pe echipe de 5-6 participanἪi cu ajutorul unor mŁrgele 

de diferite forme, persoanele cu mŁrgele de aceeaἨi formŁ vor forma un grup, in 

functie de numarul participantilor trebuie sa fie patru echipe. 

- formatorul are patru biletele întoarse pe care sunt scrise Excludere, Integrare, 

Separare, Incluziune, fiecare reprezentat al grupului extrage un bilet. 

- pe echipe participanἪii vor nota o lista cu avantaje, dezavantaje ale celor patru 

categorii, în funcἪie 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 echipŁ ´Ἠi prezintŁ punctul de vedere. 
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c. ExerciἪiu  - DeterminŁ valorile tale ´n 6 paἨi: 
 

Pasul 1 - IdentificŁ momentele ´n care ai fost cel mai fericit 

Pasul 2 - IdentificŁ momentele ´n care te-ai simἪit cel mai m©ndru 

Pasul 3 - IdentificŁ momentele ´n care aἪi fost cel mai ´mplinit Ἠi mulἪumit 

Pasul 4 - DeterminaἪi-vŁ valorile principale pe baza pasului 1, 2 Ἠi 3 

Pasul 5 - PrioritizeazŁ valorile tale principale 

 

d. ExerciἪiu  - ĊnvŁἪarea bazatŁ pe anchetŁ  
 

Scop: gŁsirea c©t mai multor soluἪii/rŁspunsuri la aceeaἨi ´ntrebare, ´ncurajarea diversitŁἪii 

rŁspunsurilor Ἠi a comunicŁrii ´ntre toἪi membrii grupului - metoda desenului. 

Exemplu: TEMA ἧI SARCINA DE REALIZAT  

 -  ñSŁ salvŁm lumea!ò  - Care ar fi cea mai neobiἨnuit metodŁ de a curŁἪa oceanele?               

- ParticipanἪii sunt ´mpŁrἪiἪi pe grupe. 

- Materiale necesare: coli de flipchart Ἠi culori. 

- Timp de lucru 20 de minute:  un desen reprezentativ pentru a rŁspunde la ´ntrebare. 

- Se prezintŁ desenele Ἠi se ´mpŁrtŁἨesc ideile cu soluἪiile cele mai neobiἨnuite tuturor 

participanἪilor. 

 

e. EducaἪia valorilor 
 

Scop: identificarea valorilor personale pentru cŁ acestea ne influenteazŁ at©t atitudinea c©t Ἠi 

comportamentul ´n mediul personal/profesional  Ἠi luarea deciziile ´n viaἪa de zi cu zi. 

- Care pot fi punctele forte ale unei persoane? 

- La ce eἨti bun/la ce te pricepi cel mai bine? 

 

- Alege 10 valori care reprezintŁ din lista de mai jos. RealizeazŁ apoi un clasament cu 

primele 3 cele mai importante pentru tine. 

- Pe o masŁ sunt asezate carduri cu diferite imagini, alege o imagine care se potriveἨte 

cel mai bine cu valorile alese de tine. 
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f. ExerciἪiu  - DeterminŁ valorile tale ´n 6 paἨi: 
 

Pasul 1 - IdentificŁ momentele ´n care ai fost cel mai fericit 

Pasul 2 - IdentificŁ momentele ´n care te-ai simἪit cel mai m©ndru 

Pasul 3 - IdentificŁ momentele ´n care aἪi fost cel mai ´mplinit Ἠi mulἪumit 

Pasul 4 - DeterminaἪi-vŁ valorile principale pe baza pasului 1, 2 Ἠi 3 

Pasul 5 - PrioritizeazŁ valorile tale principale 

 

g. ExerciἪiu  - ĊnvŁἪarea bazatŁ pe anchetŁ  
 

Scop: gŁsirea c©t mai multor soluἪii/rŁspunsuri la aceeaἨi ´ntrebare, ´ncurajarea diversitŁἪii 

rŁspunsurilor Ἠi a comunicŁrii ´ntre toἪi membrii grupului - metoda desenului. 

Exemplu: TEMA ἧI SARCINA DE REALIZAT  

 -  ñSŁ salvŁm lumea!ò  - Care ar fi cea mai neobiἨnuit metodŁ de a curŁἪa oceanele?               

- ParticipanἪii sunt ´mpŁrἪiἪi pe grupe. 

- Materiale necesare: coli de flipchart Ἠi culori. 

- Timp de lucru 20 de minute:  un desen reprezentativ pentru a rŁspunde la ´ntrebare. 

- Se prezintŁ desenele Ἠi se ´mpŁrtŁἨesc ideile cu soluἪiile cele mai neobiἨnuite tuturor 

participanἪilor. 

 

h. ExerciἪiu - Colaborare prin intermediul dezbaterii  
 

Scop: identificarea motivaἪiei Ἠi a valorilor morale pentru fiecare personaj ´n funcἪie de care 

acesta ia decizii ulteriore,  stabilirea consensului ´ntre toἪi membrii grupului.  

- Activitate pe grupe: formatorul ´mparte pe echipe participanἪii cu ajutorul unor mŁrgele de 

diferite culori, persoanele cu mŁrgele de aceeaἨi formŁ vor forma un grup (5 - 7 persoane). 

- DupŁ audierea poveἨtii fiecare grupŁ trebuie sŁ ajungŁ la o singurŁ concluzie unanimŁ (´n 

maxim 15 minute) vis a vis de ceea ce s-a ´nt©mplat ´ntre Abigail Ἠi Gregory, ulterior sŁ o 

prezinte argumentat. 
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- Se va realiza pe grupe  un clasament al personajelor ´n funcἪie de cine a acἪionat 

corect/incorect cu argumentele aferente, pro Ἠi contra.( de la 1 la 5,  1 - personajul nevinovat, 

care a greἨit cel mai putin, 5 - personajul vinovat, care a gresit cel mai mult) 

- Ulterior grupul reunit va discuta pe baza argumentelor gŁsite anterior Ἠi vor realiza un 

clasament comun: Cine sunt personajele?,  Care este motivaἪia din spatele comportamentului 

lor?, Care sunt valorile lor? 

ALIGATORUL 

A fost odatŁ ca niciodatŁ o femeie pe nume Abigail care era ´ndrŁgostitŁ de un bŁrbat 

pe nume Gregory. Gregory locuit pe malul celŁlalt al r©ului. R©ul, care ´i despŁrѿea pe cei doi 

´ndrŁgostiѿi, era plin de aligatori. Abigail voia sŁ treacŁ r©ul pentru a fi cu Gregory. Din 

pŁcate, podul fusese luat de ape. Aѽa cŁ s-a dus sŁ-l roage pe Sinbad, un cŁpitan de barcŁ, sŁ 

o treacŁ r©ul. El a spus cŁ o va duce dacŁ ´ѽi petrece o noapte ´mpreunŁ cu el. Abigail a merg 

la Ivan (un prieten comun cu ea ѽi Gregory) pentru a-i explica situaѿia ѽi pentru a se sfŁtui cu 

el. Ivan nu a vrut sŁ fie implicat deloc ´n situaѿie. Abigail a considerat cŁ singura ei alternativŁ 

era sŁ accepte termenii lui Sinbad. Sinbad ѽi-a ´ndeplinit promisiunea faѿŁ de Abigail ѽi a dus-

o ´n braѿele lui Gregory. 

Când i-a spus lui Gregory despre escapada ei amoroasŁ pentru a traversa r©ul, 

Gregory a dat-o deoparte cu dispreѿ. BolnavŁ de inimŁ ѽi abŁtutŁ, Abigail s-a întors cŁtre Slug 

cu povestea ei despre vai. Slug simѿind compasiune pentru Abigail, l-a cŁutat pe Gregory ѽi l-

a bŁtut cu brutalitate. Abigail s-a bucura nespus la vederea lui Gregory bŁtut. Ċn timp ce 

soarele apunea, Gregory o auzi pe Abigail râzând. 

 

i. ExerciἪiu - Colaborare prin intermediul artei  
 

Scop: facilitarea relaἪiilor ´ntre participanἪi, intercunoaἨtere, contribuἪia fiecŁrui participant 

este valoroasŁ, ´ncurajarea iniἪiativei, exprimŁrii creativitŁἪii Ἠi a comunicŁrii ´ntre toἪi membrii 

grupului.  

- Activitate individualŁ (se ´mpart culori, coli A4 Ἠi c©te o foarfecŁ fiecŁrui participant) - 

ñG©ndeἨte-te la un animal mitic, deseneazŁ pe coala albŁ doar o parte a corpului acestuia 

(exemplu: coada, capul), apoi decupeazŁ - oò. 

- Activitate pe grupe: formatorul ´mparte pe echipe participanἪii cu ajutorul unor mŁrgele de 

diferite culori, persoanele cu mŁrgele de aceeaἨi culoare vor forma un grup (5 - 7 persoane). 

- Fiecare echipŁ primeἨte o coalŁ de flipchart Ἠi vor avea de realizat ´mpreunŁ un animal 

fantastic cu ajutorul desenului adus în grup de fiecare participant. Se va alege un nume pentru 

animal realizat Ἠi un mesaj pe care vrea sŁ ´l transmitŁ tuturor! 
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j.  ExerciἪii de reflecἪie 
 

Completarea propoziἪiilor ´ncepute 

- Ċmi amintescééé 

- Am auzit dejaéé. 

- M-a surprinséé 

- Sunt de acord cué.. 

- Nu sunt de acord cué. 

- Ċmi placeé.. 

- Activitatea care mi-a plŁcut 

a fosté.. 

- Mi-ar plŁcea sŁ Ἠtiu mai 

multe despreé.. 

 

Diamantul 

____________                                                     

tema 

____________     ____________ 

adjective 

____________  ______________  ____________ 

verbe 

___________     _____________   ____________   _____________ 

propoziἪie din 4 cuvinte 

 

___________     _____________   ____________   _____________ 

propoziἪie din 4 cuvinte 

___________     _____________   ____________    

verbe 

___________     _____________   

adjective 

___________                                                                         

substantiv                                       



 

44 
 

 

Câinele 

ascultŁtor, fidel                

jucŁuἨ, iubitor 

cel mai apropiat prieten al omului         

 

fac mizerie peste tot                      

latrŁ, marcheazŁ teritoriul 

miroase urât                                                

 

 

Reguli pentru scrierea liberŁ 

1. Scrie ´n 3 minute orice ´Ἢi vine ´n minte despre ce ai citit despre câine. 

2. Nu te opri din scris. Nici mŁcar nu ridica pixul. 

3. Scrie propoziἪiile ´ntregi, nu doar cuvintele individuale. 

4. Nu ´Ἢi face griji pentru greἨeli. 

5. Nu mai citi textul. 

k. Link -uri utile:  
 

-  Comunicarea Ἠi prevenirea conflictelor 

ỏ http://temp.chpfeiffer.de/Four-sides_model.pdf 

- Cum se oferŁ un feedback constructiv  

Compliment Sandwich (filmuleἪ pe baza cŁruia se analizeazŁ modul de oferire a unui 

feedback Ἠi ce greἨeli apar ´n acest proces ´n interacἪiunea celor douŁ personaje din video) 

ỏ https://www.youtube.com/watch?v=SPVnOonSO-s 

- Dezvoltarea Psiho-SocialŁ - Cele 8 stadii ale dezvoltŁrii ale lui Erikson  

ỏ https://www.youtube.com/watch?v=aYCBdZLCDBQ 

- ĊnvŁἪarea socialŁ Ἠi emoἪionalŁ 

ỏ https://casel.org/ 

- ExerciἪiu de relaxare/respiraἪie pentru copii  

ỏ https://www.youtube.com/watch?v=5DqTuWve9t8respiraἪie pentru copii 

- Cultura ἨcolarŁ pozitivŁ 

ỏ https://www.youtube.com/watch?v=biQGa89O5O4 

ỏ https://tinybuddha.com/blog/25-ways-to-be-good-for-someone-else-be-the-

http://temp.chpfeiffer.de/Four-sides_model.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=5DqTuWve9t8
https://www.youtube.com/watch?v=biQGa89O5O4
https://tinybuddha.com/blog/25-ways-to-be-good-for-someone-else-be-the-positivity-you-want-to-feel/
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positivity-you-want-to-feel/ 

ỏ https://andthenwesaved.com/random-acts-of-kindness-ideas/ 

- Mediu de ´nvŁἪare auto-organizat (metoda SOLE) 

ỏ https://s3-eu-west-1.amazonaws.com/school-in-the-cloud-production-

assets/toolkit/SOLE_Toolkit_Web_2.6.pdf 

ỏ https://www.ted.com/talks/sugata_mitra_build_a_school_in_the_cloud?langua

ge=en 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://tinybuddha.com/blog/25-ways-to-be-good-for-someone-else-be-the-positivity-you-want-to-feel/
https://s3-eu-west-1.amazonaws.com/school-in-the-cloud-production-assets/toolkit/SOLE_Toolkit_Web_2.6.pdf
https://s3-eu-west-1.amazonaws.com/school-in-the-cloud-production-assets/toolkit/SOLE_Toolkit_Web_2.6.pdf
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Proiect didactic 

Unitatea de ´nvŁἪŁm©nt: ἧcoala GimnazialŁ Ghimbav 

Prof. itinerant de sprijin : Anca Anton 

Disciplina: Dezvoltare PersonalŁ 

Clasa: a III a Ἠi a IV a 

Activitatea terapeuticŁ: SusἪinerea elevilor ´n dezvoltarea abilitŁŞilor de autoreglare 

emoŞionalŁ 

Subiectul activitŁἪii: ñPrieteni cu propriile emoѿiiò 

Tipul activitŁἪii: Antrenarea elevilor ´n activitate terapeuticŁ de autocunoaἨtere Ἠi dezvoltare 

personalŁ. 

CompetenἪe generale 

ỏ Dezvoltarea emoἪionalŁ Ἠi socialŁ prin identificarea Ἠi exprimarea adecvatŁ a emoἪiilor 

´n interacἪiune cu copii sau adulἪi ´n diferite contexte. 

CompetenἪe specifice 

2.1. Exprimarea emoŞiilor de bazŁ ´n situaŞii variate 

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

experienŞe de viaŞŁ 

2.3. Explorarea abilitŁŞilor de relaŞionare cu ceilalŞi  

Obiective operaŞionale 

a) Obiective cognitive 

OC1 - Elevii sŁ identifice emoŞiile pozitive; 

OC2 - Elevii sŁ identifice emoŞiile negative; 

OC3 - Elevii sŁ recunoascŁ g©ndurile ĂplŁcuteò (funcŞionale) Ἠi g©ndurile ĂneplŁcuteò 

(disfuncŞionale); 

OC4 - Elevii sŁ identifice g©ndurile Ἠi emoἪiile care determinŁ anumite comportamente; 

OC5 - Elevii sŁ identifice relaἪia dintre emoἪii, g©nduri Ἠi comportamente. 

b) Obiective afective 
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OA1 - Elevii sŁ manifeste atitudine pozitivŁ ĸi interes pentru realizarea activitaἪii.   

c) Obiective psihomotorii 

OP1 - Elevii sŁ utilizeze corect instrumentele digitale.  

STRATEGII DIDACTICE:  

Metode si procedee didactice: observaἪia dirijatŁ, dialogul dirijat, explicaἪia, 

exerciἪiul, problematizarea, jocul didactic 

Resurse didactice: laptop, film youtube ĂDo not be angryò, planἨe emoἪii Ἠi 

sentimente, poveste în format digital, fiἨŁ omuleἪi. 

Resurse temporale: 45 minute 

Forme Ἠi tehnici de evaluare: observarea sistematicŁ a comportamentului elevilor, 

aprecieri verbale 

Bibliografie:  

-  Programa ĸcolarŁ pentru disciplina Dezvoltare PersonalŁ, Clasa pregŁtitoare, clasa I ĸi clasa 

a II-a, AprobatŁ prin ordin al ministrului Nr. 3418/19.03.2013 

-   CŁlŁtorie ´n lumea emoѿiilor. (2020). BucureἨti. Aspire Teachers 

-  Vernon, Ann (2004). Consilierea ´n ķcoalŁ. Dezvoltarea InteligenŞei EmoŞionale prin 

EducaŞie RaŞional - EmotivŁ ĸi ComportamentalŁ Cluj Napoca: Ed. ASCR 

        Resurse internet 

https://www.youtube.com/watch?v=8vzSckg8jk8&ab_channel=ahmedelshraby 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=8vzSckg8jk8&ab_channel=ahmedelshraby
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  SCENARIUL DESFŀἧURŀRII ACTIVITŀἩII TERAPEUTICE 

 

Moment organizatoric 

Se asigurŁ resursele necesare desfŁἨurŁrii activitŁἪii terapeutice: verficarea calitŁἪii imaginii Ἠi 

a sunetului, pregŁtirea materialelor digitale. 

Captarea atenἪiei  

Profesorul anunἪŁ elevii cŁ vor viziona un scurt film (ĂDo not be angryò) care ´i vor ajuta sŁ 

´nἪeleagŁ mai bine ce sunt emoἪiile Ἠi cum acestea ne influenἪeazŁ comportamentele. 

AnunŞarea titlului activitŁἪii ĸi a obiectivelor  

Profesorul anunἪŁ tema activitŁἪii: ñPrieteni cu propriile emoѿiiò Ἠi obiectivele acesteia într-o 

manierŁ plŁcutŁ Ἠi accesibilŁ elevilor. 

Dirijarea ´nvŁἪŁrii  

Activitatea 1: 

Profesorul prezintŁ elevilor o planἨŁ cu emoἪii solicit©nd acestora sŁ identifice emoἪiile 

exprimate de copilul prezentat ´n filmuleἪul ĂDo not be angryò. 

"Mai departe ´ncercŁm sŁ identificŁm expresia feѿei lui, gesturi, miѽcŁrile corpului, sŁ ne 

transpunem ´n pielea bŁieѿelului ѽi sŁ ne imaginŁm la ce se g©ndea bŁieѿelul." 

Concluzie: emoἪiile determinŁ de multe ori comportamentele noastre. Fiecare emoἪie pe care o 

trŁim declanἨeazŁ un comportament. Ċnainte de a acἪiona sau de a reacἪiona, este bine sŁ ne 

g©ndim la ceea ce simἪim, iar dacŁ emoἪia este una negativŁ, precum cea a bŁieἪelului, trebuie 

sŁ ´ncercŁm sŁ gŁsim soluἪii sŁ o contracarŁm. 

Activitatea 2: 

Ce g©ndeѽte ѽi ce simte personajul? - poveste terapeuticŁ (Anexa 1) 

Profesorul prezintŁ elevilor o poveste terapeuticŁ. Copiii citesc povestea apoi discutŁ despre 

emoἪiile Ἠi g©ndurile copilului din povestea terapeuticŁ. 

Activitatea 3 

G©ndurile ѽi emoѿiile omuleѿilor - joc didactic 

Profesorul prezintŁ elevului 3 situaἪii, dintre acestea trebuie sŁ o aleagŁ pe cea care i se 

potriveἨte cel mai bine. 
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1.Te joci pe calculator sau pe tabletŁ. Eѽti pe punctul de a obѿine cel mai mare scor al tŁu de 

p©nŁ acum. Mama ´ѿi ´nchide calculatorul / tableta spun©nd cŁ ai petrecut destul timp juc©ndu-

te. 

2. Ċn pauzŁ, colegii tŁi se joacŁ jocul tŁu preferat. Le spui cŁ vrei ѽi tu sŁ te joci, ´nsŁ ei nu te 

lasŁ. 

3.Tu ´ѿi faci concentrat exerciѿiul la matematicŁ, iar colegul de bancŁ ´ѿi distrage atenѿia 

vorbind. 

Drept urmare, greѽeѽti rŁspunsul. 

Profesorul solicitŁ elevilor sŁ se g©ndeascŁ la situaἪia aleasŁ Ἠi sŁ scrie g©ndurile neplŁcute pe 

care le au Ἠi emoἪia pe care o declanἨeazŁ, ´n dreptul primului omuleἪ (Anexa 2). Gândurile în 

zona capului, emoἪia ´n dreptul inimii, apoi sŁ foloseascŁ puterea magicŁ Ἠi sŁ transforme 

g©ndul neplŁcut ´ntr-unul plŁcut scriind ´n dreptul celui de-al doilea omuleἪ ´n zona capului Ἠi 

emoἪia pe care o declanἨeazŁ acest g©nd ´n dreptul inimii lui. 

Realizarea feedback-ului  

ĂRescriereaò g©ndurilor disfuncἪionale pentru bŁieἪelul din film, ´n loc sŁ-Ἠi spunŁ Ăsc©ndura 

trebuie sŁ stea aѽa cum vreau eu / este ´ngrozitor faptul cŁ o sc©ndurŁ nu stŁ fixatŁ/nu pot sŁ 

suport faptul cŁ sc©ndura tot iese de la locul eiò poate gândi altfel: Ăeste neplŁcut faptul cŁ o 

sc©ndurŁ nu s-a fixat bine, dar pot ´ncerca din nouò; sau Ăeste neplŁcut ce se ´nt©mplŁ, dar 

pot cere ajutor pentru gŁsirea unei soluѿiiò; sau se poate g©ndi cŁ poate are nevoie sŁ iasŁ afarŁ 

Ἠi sŁ se plimbe puἪin, pentru ca apoi sŁ vinŁ Ἠi sŁ gŁseascŁ o soluἪie. 

Ċncheierea activitŁἪii  

Se fac aprecieri asupra desfŁἨurŁrii activitŁἪii Ἠi a implicŁrii elevilor ´n desfŁἨurarea orei Ἠi toἪi 

copiii primesc un semn de carte cu mesajul "MulἪumesc!" 
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Anexa 1 

COARDA - POVESTE TERAPEUTICŀ  

Catinca sŁrea coarda pe gazonul din faἪa casei. Se simѿea fericitŁ. Gândurile îi erau 

concentrate pe sŁrit: cum sŁ potriveascŁ rotirea corzii cu sŁriturile, astfel ´nc©t sŁ nu se ´ncurce 

Ἠi sŁ nu cadŁ. Când mintea ѽi muѽchii ei lucrau ´mpreunŁ, c©nd totul mergea lin, se simѿea 

bine, era fericitŁ. 

Ċn timp ce sŁrea, Ἠi-a amintit cŁ bunica ei ´i dŁruise coarda de CrŁciun. C©nd Catinca a 

primit nu o coardŁ oarecare, ci chiar coarda pe care Ἠi-o dorea cu adevŁrat, a simѿit bucurie la 

g©ndul cŁ bunica i-a ghicit dorinѿa. Ċn timp ce ea sŁrea, un bŁiat alergŁ pe stradŁ. Ċi smulse 

coarda specialŁ din m©nŁ, strig©ndu-i: ĂDŁ-mi asta!ò Ἠi traversŁ strada ´n fugŁ, ´ntorc©ndu-se 

în parc. ĂCe bŁiat oribil!ò s-a gândit Catinca. Fetiѿa simѿea o mare supŁrare. Apoi s-a gândit: 

ĂMi-a furat coarda pe care am primit-o cadou de CrŁciun de la bunica mea. Nu ´mi vine sŁ 

cred!ò Ἠi fetiἪa s-a supŁrat ѽi mai tare. Apoi, gândindu-se cŁ pierduse pentru totdeauna coarda, 

iar acest lucru era îngrozitor, a simѿit o mare tristeѿe Ἠi i-au dat lacrimile. 

Alerg©nd prin parc ´n direcἪia ´n care ´l vŁzuse fugind pe bŁiat, a vŁzut un copil mic 

care cŁzuse ´n lac. BŁiatul ´i aruncase un capŁt al corzii ca sŁ ´l scoatŁ afarŁ. Catinca s-a gândit: 

ĂCopilul acela s-ar putea ´necaò. FetiἪa a ´nceput sŁ simtŁ, ´ngrijorare, chiar fricŁ. Când 

bŁiatul l-a tras pe copil afarŁ din lac, gândurile ei s-au schimbat din nou: ĂVa reuѽi sŁ-l 

salveze!ò. ἧi fetiἪa, av©nd speranἪŁ Ἠi fiind mai liniἨtitŁ, s-a simѿit bucuroasŁ. 

C©nd copilul a fost ´n siguranἪŁ pe malul lacului Ἠi pŁrea ´n regulŁ, bŁiatul a mers p©nŁ 

la ea Ἠi i-a spus: ĂĊmi pare rŁu dacŁ te-am speriat mai ´nainte, dar trebuia sŁ acἪionez repede. 

MulἪumesc cŁ mi-ai ´mprumutat coarda!ò. Catinca s-a g©ndit cŁ a fost drŁguἪ din partea lui sŁ 

´Ἠi cearŁ scuze Ἠi sŁ ´i ´napoieze coarda, aἨa cŁ se simἪea recunoscŁtoare. Apoi, ´n mintea ei s-

a creat un alt gând: ĂNu coarda m-a fŁcut sŁ mŁ simt ´n at©tea feluri, ci modul ´n care m-am 

g©ndit la ea. Nu bŁiatul m-a fŁcut sŁ mŁ simt în atâtea feluri, ci modul în care m-am gândit la 

el.ò 
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Anexa 2 
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  Ghid cultural - Praga - martie 2022 

 

ñOraἨul celor 100 de turnuriò sau ĂOraἨul de Aurò - Praga, capitala Ἠi cel mai mare oraἨ 

al Republicii Cehe ne-a surprins prin peisajele sale de neegalate ĸi personalitatea deosebitŁ a 

oraĸului.  

Acesta este unul dintre cele mai mari oraἨe din Europa CentralŁ Ἠi a servit secole drept 

capitalŁ a regiunii istorice Boemia. OraἨul este ´mpŁrἪit ´n douŁ pŁrἪi de r©ul Vltava.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SituatŁ ´n inima Europei, Praga ´Ἠi datoreazŁ aspectul multor ´mpŁraἪi, artiἨti Ἠi 

comunitŁἪi religioase, evidenἪiindu-se prin exuberanἪa goticŁ a castelului Ἠi a catedralelor sale, 

prin sobrietatea Cimitirului Evreiesc Ἠi prin opulenἪa OraἨului Nou, caracteristicŁ secolului 19. 

OraἨul gŁzduieἨte multe muzee importante, ´mpreunŁ cu numeroase teatre, galerii, 

cinematografe Ἠi alte expoziἪii istorice. Un sistem extins de transport public modern ´mbinŁ 

oraἨul. De asemenea, gŁzduieἨte o gamŁ largŁ de Ἠcoli publice Ἠi private, inclusiv Universitatea 

din Praga, cea mai veche universitate din Europa CentralŁ.  

Printre locurile de mare interes turistic ´n Praga se numŁrŁ: OraἨul Vechi (Star® MŊsto) 

Ἠi PiaἪa OraἨului Vechi, Ceasul Astronomic, Podul Carol, OraἨul Nou (Nov® MŊsto) Ἠi PiaἪa 

Venceslau, Biserica Sfântul Nicolae din Malá Strana, Castelul Praga Ἠi Catedrala Sfântul Vitus, 

Vechiul cartier evreiesc Josefov. 

https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Star%C3%A9_M%C4%9Bsto&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/wiki/Pia%C8%9Ba_Ora%C8%99ului_Vechi_din_Praga
https://ro.wikipedia.org/wiki/Pia%C8%9Ba_Ora%C8%99ului_Vechi_din_Praga
https://ro.wikipedia.org/wiki/Orologiul_din_Praga
https://ro.wikipedia.org/wiki/Podul_Carol
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Nov%C3%A9_M%C4%9Bsto&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Pia%C8%9Ba_Venceslau&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Pia%C8%9Ba_Venceslau&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Pia%C8%9Ba_Venceslau&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/wiki/Biserica_Sf%C3%A2ntul_Nicolae_din_Mal%C3%A1_Strana
https://ro.wikipedia.org/wiki/Castelul_Praga
https://ro.wikipedia.org/wiki/Catedrala_Sf%C3%A2ntul_Vit
https://ro.wikipedia.org/wiki/Catedrala_Sf%C3%A2ntul_Vit
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Josefov_(Praga)&action=edit&redlink=1
https://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Josefov_(Praga)&action=edit&redlink=1
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Praga este un oraἨ de o frumuseἪe unicŁ, cu o arhitecturŁ remarcabilŁ, cu un numŁr mare 

de splendide clŁdiri vechi, strŁduŞe ´ntortocheate ĸi monumente celebre. Ċn anul 1992, centrul 

istoric al oraĸului, aflat pe o suprafaŞŁ de 866 de hectare, a fost trecut pe lista UNESCO a 

monumentelor culturale ĸi naturale mondiale.  

Anca Anton 

Mirela Vasile 
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FLUX 3 

TIC pentru tehnologii inovatoare ´n clasŁ 

 

În perioada 18 - 22 mai 2022, s ï a desfŁἨurat ´n FranἪa, la 

Chantilly , al treilea flux de formare din cadrul proiectului. La cursul 

de formare ICT for Innovative Classroom Technologies (TIC pentru 

tehnologii inovatoare ´n clasŁ) furnizat de L.E.A.R.N. Institute  au 

participat profesor de chimie/ fizicŁ Cristina Nicolaescu Ἠi profesor pt. 

înv. primar Virginia Ioana Costea. 
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Obiectivele cursului 

 

ü CunoaἨterea celor mai recente tendinἪe Ἠi a celor mai relevante instrumente TIC pentru 

profesori de pe piaἪŁ Ἠi alegerea celor care li se potrivesc cel mai mult;  

ü ĊmbunŁtŁἪirea gradului de conἨtientizare digitalŁ Ἠi (re)cŁpŁtarea ´ncrederii în folosirea 

instrumentele despre care au auzit, dar cred cŁ sunt mult prea complicate pentru fiecare 

dintre cursanἪi; 

ü ĊmbunŁtŁἪirea abilitŁἪilor tehnologice pentru un management eficient al clasei;  

ü Reflectarea asupra relevanἪei Ἠi viitorului noilor tehnologii ´n educaἪie;  

ü LŁrgirea cunoἨtinἪelor despre ´nvŁἪare de la distanἪŁ Ἠi asupra oferirii sprijinului adecvat 

Ἠi a conἪinutul celui mai adaptat de care au nevoie elevii ´n acest context digital 

provocator; 

ü Evaluarea modului corect de implementare a unei politici TIC durabile Ἠi eficiente ´n 

Ἠcolile de provenienἪŁ; 

ü Schimbul de bune practici Ἠi schimbul de experienἪe cu profesorii europeni. 

 

LegislaἪie europeanŁ 

 

I. Instrumente UE ï Cadre de competenἪŁ JRC* 
 *Joint Research Center (Serviciul pentru ἨtiinἪŁ Ἠi cunoaἨtere al Comisiei Europene 

 

¶ Cadrul de competenἪŁ digitalŁ pentru cetŁἪeni ï DigComp 

Cadrul competenἪei digitale pentru cetŁἪeni ï DigComp, pune la dispoziἪie un limbaj comun 

pentru a identifica Ἠi descrie domeniile cheie ale competenἪei digitale. Este un instrument 

paneuropean destinat ´mbunŁtŁἪirii competenἪei digitale a cetŁἪenilor, susἪinerii eforturilor 

factorilor de decizie de a formula politici care promoveazŁ consolidarea competenἪei digitale 

Ἠi planificŁrii iniἪiativelor de educaἪie Ἠi formare menite sŁ optimizeze competenἪa digitalŁ a 

anumitor grupuri ἪintŁ. Acest raport prezintŁ versiunea 2.2 a Cadrului competenἪei digitale 

pentru cetŁἪeni.  

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

 

¶ Cadrul de competenἪŁ digitalŁ pentru consumatori ï DigCompConsumer 

¶ Cadrul de educaἪie deschis pentru instituἪiile de ´nvŁἪŁm©nt superior ï OpenEdu 

¶ Cadrul de compentenἪŁ antreprenorialŁ  - EntreComp 

¶ Cadrul de competenἪŁ personalŁ, socialŁ, de a ´nvŁἪa sŁ ´nveἪi ï LifeComp  

https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
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¶ Cadrul de competenἪŁ digitalŁ pentru cadrele didactice ï DigCompEdu 

 

DigCompEdu ï Cadrul de competenѿŁ digitalŁ pentru cadrele didactice este o continuare 

a documentului mamŁ DigComp care defineἨte abilitŁἪile digitale care permit cetŁἪeanului 

european sŁ exercite pe deplin cetŁἪenia digitalŁ. 

Scopul dezvoltŁrii cadrului este de a ghida profesorul sŁ dob©ndeascŁ abilitŁἪile digitale 

necesare, care apar printre cele opt competenἪe cheie pentru ́ nvŁἪarea pe tot parcursul vieἪii aἨa 

cum au fost identificate Ἠi definite în Recomandarea Parlamentului European Ἠi a 

Consiliului din 2006 Ἠi actualizat ulterior în 2018.  Proiectul ´Ἠi propune sŁ sprijine Statele 

Membre ´n eforturile lor de a promova competenŞa digitalŁ a cetŁŞenilor lor Ἠi de a stimula 

inovaŞia ´n educaŞie. Cadrul DigCompEdu este destinat sŁ sprijine eforturile naŞionale, 

regionale Ἠi locale ´n dezvoltarea competenŞei digitale a profesorilor, oferind un cadru de 

referinŞŁ comun, cu o terminologie Ἠi o logicŁ comune. 

DigCompEdu detaliazŁ 22 de competenἪe organizate ´n 6 domenii. Accentul nu se pune pe 

abilitŁἪile tehnice, cadrul urmŁrind sŁ detalieze modul ´n care tehnologiile digitale pot fi 

utilizate pentru a ´mbunŁtŁἪi Ἠi a inova educaἪia Ἠi formarea. 

 

Cadrul se adreseazŁ profesorilor de la toate nivelurile educaἪionale, de la educaἪia timpurie 

la cea superioarŁ Ἠi a adulἪilor, inclusiv educaἪia Ἠi formarea generalŁ Ἠi vocaἪionalŁ, educaἪia 

cu nevoi speciale Ἠi contextele de ´nvŁἪare non-formalŁ.  

¶ oferŁ o referinἪŁ comunŁ a ceea ce ´nseamnŁ sŁ fii competent digital; 

¶ sprijinŁ profesorii Ἠi educatorii sŁ ´Ἠi evalueze Ἠi sŁ ´Ἠi dezvolte în continuare 

competenἪele digitale; 

¶ acoperŁ toate nivelurile educaἪionale, de la educatori la profesori universitari Ἠi adulἪi. 

 

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

ü Exemplu de bune practici în utilizarea DigCompEdu  

http://www.coliblite.org/docs/LESSON_PLAN_IT.pdf  

 

II.  DigCompEdu. Domeniile de competenἪŁ digitalŁ 
 

Cadrul DigCompEdu ´Ἠi propune sŁ surprindŁ Ἠi sŁ descrie aceste abilitŁŞi digitale 

specifice profesorilor, propun©nd 22 de abilitŁŞi elementare organizate ´n 6 domenii: 

Domeniul 1, Implicare profesionalŁ, se adreseazŁ mediului profesional ´n sens larg, adicŁ 

utilizarea tehnologiilor digitale de cŁtre profesori ´n interacŞiunile lor profesionale cu colegi, 

cursanŞi, pŁrinŞi Ἠi alte pŁrŞi interesate, pentru dezvoltarea profesionalŁ proprie Ἠi pentru binele 

colectiv al organizaŞiei. 

Domeniul 2, Resurse digitale, abordeazŁ abilitŁŞile necesare pentru utilizarea eficientŁ Ἠi 

responsabilŁ, pentru crearea Ἠi partajarea resurselor digitale pentru ´nvŁŞare. 

Domeniul 3, Predare ѽi ´nvŁѿare,  este dedicat gestionŁrii Ἠi orchestrŁrii utilizŁrii tehnologiilor 

digitale ´n predare Ἠi ´n ´nvŁŞare. 

https://koaha.org/wiki/Cittadinanza_digitale
https://koaha.org/wiki/Competenze_chiave
https://koaha.org/wiki/Raccomandazione_dell%27Unione_europea
https://koaha.org/wiki/Raccomandazione_dell%27Unione_europea
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC107466
http://www.coliblite.org/docs/LESSON_PLAN_IT.pdf
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Domeniul 4, Evaluare, se referŁ la utilizarea strategiilor digitale pentru ´mbunŁtŁŞirea 

evaluŁrii. 

Domeniul 5, Capacitarea cursanѿilor, se concentreazŁ pe potenŞialul tehnologiilor digitale 

pentru strategiile de predare Ἠi ´nvŁŞare centrate pe cursant. 

Domeniul 6, Facilitarea dobândirii de cŁtre cursanѿi a competenѿei digitale, detaliazŁ 

competenŞele pedagogice specifice necesare pentru a facilita dob©ndirea de cŁtre cursanŞi a 

competenŞei digitale. 

 

Cele 6 domenii de competenἪŁ digitalŁ (sursa: www.escoaladevalori.ro)  

 

Cadrul pune la dispoziŞie, de asemenea, un model de progres pentru a ajuta profesorii 

sŁ ´Ἠi evalueze Ἠi sŁ ´Ἠi dezvolte competenŞa digitalŁ. 

http://www.escoaladevalori.ro/
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Acesta descrie Ἠase etape diferite prin care se dezvoltŁ ´n mod obiἨnuit competenἪa 

digitalŁ a unui profesor, astfel ´nc©t sŁ ´i ajute pe aceἨtia sŁ identifice Ἠi sŁ decidŁ cu privire la 

mŁsurile specifice pe care trebuie sŁ le ia pentru a-Ἠi consolida competenἪa ´n etapa ´n care se 

aflŁ ´n prezent. 

 

III.  Niveluri de competenἪŁ DigCompEdu 
 

DigCompEdu distinge Ἠase etape sau niveluri de-a lungul cŁrora se dezvoltŁ de obicei 

competenἪa digitalŁ a educatorilor. Pentru fiecare etapŁ este furnizat un descriptor de rol care 

reflectŁ focalizarea specialŁ a utilizŁrii tehnologiei digitale tipice pentru etapa de competenἪŁ. 

AceἨti descriptori de rol se referŁ, de asemenea, la punctele forte Ἠi rolurile relative ale unui 

educator ´n cadrul unei comunitŁἪi profesionale. 

 

Nou venit (A1) 

Nou ï veniἪii sunt conἨtienἪi de potenἪialul tehnologiilor digitale pentru ´mbunŁtŁἪirea practicii 

pedagogice Ἠi profesionale. Cu toate acestea, au avut foarte puἪine contacte cu tehnologiile 

digitale Ἠi le folosesc ´n principal pentru pregŁtirea lecἪiilor, administrarea sau comunicarea 

organizaἪionalŁ. Nou ï veniἪii au nevoie de ´ndrumare Ἠi ´ncurajare pentru a ï Ἠi extinde 

repertoriul Ἠi pentru a ï Ἠi aplica competenἪa digitalŁ existentŁ ´n domeniul pedagogic. 

 

Explorator (A2) 

Exploratorii sunt conἨtienἪi de potenἪialul tehnologiilor digitale Ἠi sunt interesaἪi sŁ le exploreze 

pentru a ´mbunŁtŁἪi practica pedagogicŁ Ἠi profesionalŁ. Au ´nceput sŁ foloseascŁ tehnologiile 

digitale ´n unele domenii de competenἪŁ digitalŁ, fŁrŁ sŁ urmeze o abordare cuprinzŁtoare sau 

consecventŁ. Exploratorii au nevoie de ´ncurajare, perspectivŁ Ἠi inspiraἪie, prin exemplul Ἠi 

îndrumarea colegilor, încorporate într ï un schimb colaborativ de practici. 

 

Integrator (B1) 

 

Integratorii experimenteazŁ cu tehnologii digitale ´ntr ï o varietate de contexte Ἠi pentru o serie 

de scopuri, integrându ï le în multe dintre practicile lor. Le folosesc în mod creativ pentru a 

´mbunŁtŁἪi diverse aspecte ale angajamentului lor profesional. Sunt dornici sŁ ï Ἠi extindŁ 

repertoriul de practici. Cu toate acestea, ei ´ncŁ lucreazŁ la ´nἪelegerea instrumentelor care 

funcἪioneazŁ cel mai bine ´n ce situaἪii Ἠi la adaptarea tehnologiilor digitale la strategiile Ἠi 

metodele pedagogice. Integratorii au nevoie doar de ceva mai mult timp pentru experimentare 

Ἠi reflecἪie, completat de ´ncurajarea colaborativŁ Ἠi schimbul de cunoἨtinἪe pentru a deveni 

experἪi. 

 

Expert (B2) 

ExperἪii folosesc o gamŁ de tehnologii digitale cu ´ncredere, creativ Ἠi critic pentru a ï Ἠi   

´mbunŁtŁἪi activitŁἪile profesionale. Ei selecteazŁ ´n mod intenἪionat tehnologiile digitale 

pentru situaἪii particulare Ἠi ´ncearcŁ sŁ ´nἪeleagŁ beneficiile Ἠi dezavantajele diferitelor strategii 



 

59 
 

digitale. Sunt curioἨi Ἠi deschiἨi cŁtre idei noi, Ἠtiind cŁ sunt multe lucruri pe care nu le-au 

´ncercat ´ncŁ. Ei folosesc experimentarea ca mijloc de extindere, structurare Ἠi consolidare a 

repertoriului lor de strategii. ExperἪii sunt coloana vertebralŁ a oricŁrei organizaἪii educaἪionale 

atunci când vine vorba de practica inovatoare. 

 

Lider (C1) 

Liderii au o abordare consecventŁ Ἠi cuprinzŁtoare a utilizŁrii tehnologiilor digitale pentru a 

´mbunŁtŁἪi practicile pedagogice Ἠi profesionale. Ei se bazeazŁ pe un repertoriu larg de strategii 

digitale din care Ἠtiu sŁ aleagŁ cele mai potrivite pentru orice situaἪie datŁ. Ei reflectŁ continuu 

Ἠi ´Ἠi dezvoltŁ ´n continuare practicile. Schimb©nd cu colegii, ei sunt la curent cu noile 

dezvoltŁri Ἠi idei. Sunt o sursŁ de inspiraἪie pentru alἪii, cŁrora le transmit expertiza. 

 

Pionier (C2) 

Pionierii pun la ´ndoialŁ caracterul adecvat al practicilor digitale Ἠi pedagogice contemporane, 

dintre care ei ´nἨiἨi sunt lideri. Ei sunt ´ngrijoraἪi de constr©ngerile sau dezavantajele acestor 

practici Ἠi sunt motivaἪi de impulsul de a inova Ἠi mai mult educaἪia. Pionierii experimenteazŁ 

tehnologii digitale extrem de inovatoare Ἠi complexe Ἠi/sau dezvoltŁ abordŁri pedagogice noi. 

Pionierii sunt o specie unicŁ Ἠi rarŁ. Ei conduc inovaἪia Ἠi sunt un model de urmat pentru 

profesorii mai tineri. 

 

 

Pentru fiecare dintre cele 22 de competenἪe, sunt furnizaἪi descriptori de nivel Ἠi 

declaraἪii de competenἪŁ care permit educatorilor sŁ-Ἠi ´nἪeleagŁ nivelul de competenἪŁ Ἠi 

nevoile lor specifice de dezvoltare. 

Niveluri de competenἪŁ DigCompEdu  

(sursa: https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu/digcompedu-framework/digcompedu-proficiency-

levels_en) 

 

 

https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu/digcompedu-framework/digcompedu-proficiency-levels_en
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 (AutoreflecἪie asupra ´nvŁἪŁrii eficiente prin stimularea utilizŁrii tehnologiilor 

educaἪionale inovatoare) 

 

Ce este SELFIE? 

SELFIE este un instrument gratuit 

conceput pentru a ajuta Ἠcolile sŁ integreze 

tehnologiile digitale în predare, ´nvŁἪare Ἠi 

evaluare. Acest instrument a fost realizat pe baza 

cadrului Comisiei Europene privind promovarea 

´nvŁἪŁrii ´n era digitalŁ ´n organizaἪiile 

educaἪionale Ἠi este finanἪat prin programul 

Erasmus.  

Instrumentul a fost dezvoltat cu o echipŁ de experἪi din Ἠcoli, ministere ale educaἪiei Ἠi 

institute de cercetare din Europa. InstituἪiile partenere includ FundaἪia EuropeanŁ de Formare, 

Centrul European pentru Dezvoltarea FormaἪiei Profesionale (CEDEFOP) Ἠi Institutul 

UNESCO pentru Tehnologii InformaἪionale ´n EducaἪie. 

SELFIE implicŁ ´ntreaga comunitate ἨcolarŁ ï conducere, cadre didactice Ἠi elevi ï într-

un proces la 360 de grade care acoperŁ numeroase domenii ale practicii Ἠcolare. Deoarece 

fiecare ἨcoalŁ este unicŁ, instrumentul poate fi personalizat. Fiecare ἨcoalŁ poate  adŁuga 

´ntrebŁri Ἠi enunἪuri care sŁ se potriveascŁ nevoilor. Evaluarea se poate realiza de pe un 

computer, o tabletŁ sau un smartphone. La finalizarea SELFIE, fiecare ἨcoalŁ primeἨte 

un raport interactiv personalizat, care oferŁ at©t date aprofundate, c©t Ἠi informaἪii scurte 

referitoare la punctele tari Ἠi punctele slabe. 

SELFIE este disponibil pentru orice Ἠcoli primare, secundare Ἠi profesionale din Europa 

Ἠi nu numai, ´n peste 30 de limbi. Poate fi folosit de orice ἨcoalŁ ï nu doar de cei cu niveluri 

avansate de utilizare a infrastructurii, echipamentelor Ἠi tehnologiei. 

 

 

Cum funcἪioneazŁ SELFIE?  

Instrumentul colecteazŁ ´n mod anonim pŁrerile elevilor, profesorilor Ἠi conducŁtorilor 

Ἠcolii cu privire la modul în care tehnologia este utilizatŁ ´n Ἠcoala lor. Acest lucru se face 

folosind afirmaἪii Ἠi ´ntrebŁri scurte Ἠi o scalŁ simplŁ de rŁspunsuri de la 1 la 5. EnunἪurile 

acoperŁ domenii precum conducerea, infrastructura, formarea cadrelor didactice Ἠi 

competenἪele digitale ale elevilor. 

Completarea ´ntregului chestionar dureazŁ aproximativ 20 de minute. ĊntrebŁrile sunt 

adaptate fiecŁrui grup. Elevii rŁspund la ´ntrebŁri legate de experienἪa lor de ´nvŁἪare, cadrele 

didactice analizeazŁ practicile de instruire Ἠi de predare, iar conducerea Ἠcolii abordeazŁ 

planificarea Ἠi strategia generalŁ. 
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Pe baza rŁspunsurilor, instrumentul genereazŁ un raport ï un instantaneu (ĂSELFIEò) 

al punctelor forte Ἠi al punctelor slabe ale unei Ἠcoli ´n utilizarea tehnologiei. Cu c©t participŁ 

mai multe persoane din ἨcoalŁ, cu at©t mai precis va fi SELFIE-ul Ἠcolii lor. 

Rezultatele Ἠi perspectivele obἪinute din exerciἪiul SELFIE sunt personalizate pentru 

fiecare ἨcoalŁ care ´l utilizeazŁ Ἠi nu sunt publicate dec©t dacŁ Ἠcoala alege sŁ facŁ acest lucru. 

 

 

De ce ar trebui Ἠcolile sŁ utilizeze SELFIE? 

SELFIE poate ajuta orice ἨcoalŁ sŁ ´nἪeleagŁ mai bine modul ´n care tehnologiile 

digitale sunt folosite pentru a sprijini predarea Ἠi ´nvŁἪarea. Instrumentul poate ajuta o ἨcoalŁ 

sŁ ia decizii informate pentru revizuirea Ἠi ´mbunŁtŁἪirea continuŁ a modului ´n care 

tehnologiile digitale sunt utilizate pentru predare, ´nvŁἪare Ἠi evaluare Ἠi permite dezvoltarea 

unui plan de acἪiune adaptat nevoilor Ἠcolii. SELFIE poate fi apoi utilizat ´ntr ï o etapŁ 

ulterioarŁ pentru a mŁsura progresele realizate Ἠi pentru a adapta planul de acἪiune. 

RŁspunsul la chestionar implicŁ elevii, profesorii Ἠi liderii Ἠcolilor ´ntr-o reflecἪie 

colectivŁ asupra utilizŁrii tehnologiei. Rezultatele sale pot evidenἪia probleme, inclusiv: 

- ´n ce domenii este utilizatŁ eficient tehnologia Ἠi unde se poate ´mbunŁtŁἪi utilizarea 

acesteia ´n Ἠcoala ta? 

- are Ἠcoala o viziune asupra modului ´n care doreἨte sŁ foloseascŁ tehnologia Ἠi, dacŁ 

da, personalul Ἠi elevii Ἠtiu care este aceasta? 

- ce tip de formare este considerat cel mai benefic de cŁtre profesori? 

- unde ar trebui alocate fondurile? 

 

SELFIEforTEACHERS  

Comisia EuropeanŁ a lansat ´n 5 octombrie 2021, un instrument online de autoreflecἪie 

adresat cadrelor didactice, care vizeazŁ modalitŁἪi de ´mbunŁtŁἪire a competenἪelor digitale, 

potrivit acἪiunilor anunἪate prin Planul de acѿiune pentru educaѿie digitalŁ 2021-2027. 

Ċn acest sens, profesorii din ´nvŁἪŁm©ntul preuniversitar sunt invitaἪi sŁ acceseze 

o platformŁ dedicatŁ pentru a utiliza, sub forma unui chestionar, 

instrumentul SELFIEforTEACHERS. Pe baza rŁspunsurilor oferite se genereazŁ un raport cu 

rezultatele obἪinute (de la ĂîncepŁtorò la Ăinovatorò) Ἠi sugestii privind modalitŁἪile de 

actualizare a competenἪelor digitale ´n context educaἪional. 

Domeniile de autoevaluare includ, printre altele: 

¶ identificarea, utilizarea Ἠi crearea de resurse digitale; 

¶ personalizarea ´nvŁἪŁrii Ἠi implicarea elevilor ´n ´nvŁἪarea practicŁ; 

¶ comunicarea Ἠi colaborarea cu elevii, familiile Ἠi colegii; 

¶ dezvoltarea competenἪelor digitale. 

https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers  

 

 

https://ec.europa.eu/education/schools-go-digital/how-selfie-works/registration
https://education.ec.europa.eu/selfie-for-teachers
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Noile tehnologii Ἠi utilizarea lor ´n educaἪie 

 

a. Realitatea extinsŁ 
 

Realitatea extinsŁ (XR) este un termen umbrelŁ care cuprinde orice fel de tehnologie 

care modificŁ realitatea prin adŁugarea de elemente digitale ´n mediul fizic sau real ´n orice 

mŁsurŁ, estomp©nd graniἪa dintre lumea fizicŁ Ἠi cea digitalŁ. XR include AR, MR, VR Ἠi orice 

tehnologie ï chiar Ἠi cele care nu au fost ´ncŁ dezvoltate ï situate în orice punct al 

continuumului virtualitŁἪii. 

ü Realitate augmentatŁ (AR): elemente ale lumii reale ï lumea fizicŁ ï cu o suprapunere 

de elemente digitale.  

ü Mixed Reality (MR): elemente ale lumii reale ð lumea fizicŁ ð cu o suprapunere de 

elemente digitale ´n care elementele fizice Ἠi digitale pot interacἪiona. 

ü Realitatea virtualŁ (VR): un mediu digital complet imersiv. 

 

b. Realitatea augmentatŁ (AR) 
 

EducaἪia este un domeniu ´n care aplicaἪiile cu AR cunosc o dezvoltare accentuatŁ, iar 

motivele sunt evidente: interactivitate, implicare, Ἠansa de a experimenta, feedback imediat. 

Realitatea augmentatŁ oferŁ e ï learning ï ului o nouŁ dimensiune Ἠi va asigura atingerea 

obiectivelor procesului didactic într ï un timp mai scurt ´n comparaἪie cu metodele 

convenἪionale. 

Realitatea augmentatŁ simuleazŁ un mediu aproape identic cu cel real/cel pe care dorim 

sŁ ´l prezentŁm, reproduce cu o acurateἪe foarte mare obiectele sau personajele descrise Ἠi existŁ 

o interacἪiune aproape realŁ cu actorii din procesul didactic. AR este reprezentarea 3D a tot ce 

ne ´nconjoarŁ, modul ´n care interacἪionŁm cu aplicaἪiile mobile Ἠi experienἪe grafice vizuale. 

Realitatea augmentatŁ este capabilŁ sŁ augmenteze grafica generatŁ de computer ´n mediul real. 

AceastŁ tehnicŁ poate permite elevilor sŁ ´nveἪe ´ntr-un mediu mult mai interactiv. 

AR ´n eLearning reprezintŁ un mix echilibrat ´ntre realitatea digitalŁ Ἠi realitatea 

existentŁ. Cu ajutorul acesteia, materia predatŁ ´n clasŁ este mai interactivŁ, deoarece  poate 

permite profesorilor sŁ prezinte virtual Ἠi practic exemple Ἠi sŁ adauge elemente de joc pentru 

a oferi suport material manualului. Aceasta va permite elevilor sŁ ´nveἪe mai repede Ἠi sŁ 

memoreze informaἪii eficient. Un avantaj major al realitŁἪii augmentate este reprezentarea 

graficŁ a conceptelor Ἠi este cunoscut aspectul cŁ memoria umanŁ nu uitŁ uἨor informaἪiile 

vizuale. 

AplicaἪiile eLearning activate cu AR redau obiectul augmentat pe ecran Ἠi exemple 3D 

de concepte care le permit elevilor sŁ ´nveἪe Ἠi sŁ se implice. Grafica computerizatŁ permite 
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realizarea unei capturi a unui obiect care sŁ aparŁ ´n mediul augmentat, adicŁ aplicaἪia poate 

capta imaginea obiectelor din mediul real Ἠi poate oferi o descriere detaliatŁ a obiectului 

datoritŁ mediului virtual. Profesorii pot crea propria aplicaἪie  eLearning activatŁ cu AR dupŁ 

propriile concepte.  

AplicaἪiile AR ´n educaἪie oferŁ o gamŁ largŁ de beneficii. Realitatea augmentatŁ este 

un sistem de ´nvŁἪare rapid Ἠi eficient,  permite elevilor sŁ dob©ndeascŁ cunoἨtinἪe prin imagini 

bogate Ἠi imersiune ´n materie, acces uἨor la materialele de ´nvŁἪare oric©nd Ἠi oriunde Ἠi 

´nvŁἪare practicŁ imersivŁ. 

AR poate ´nlocui manualele, formularele fizice, afiἨele Ἠi broἨurile tipŁrite. Acest mod 

de ´nvŁἪare reduce, de asemenea, costul materialelor de ´nvŁἪare Ἠi faciliteazŁ accesul tuturor Ἠi 

de asemenea, poate ajuta la formarea profesionalŁ.  

Elevii sunt implicaἪi ´n eLearning ´ntr ï un mediu ´mbunŁtŁἪit ´n care pot vedea cum se 

´nt©mplŁ conceptele. Gamificarea ´n AR Ἠi ´n sistemul de ´nvŁἪŁm©nt poate face atitudinile 

elevilor mai pozitive. Face ´nvŁἪarea interesantŁ, distractivŁ Ἠi fŁrŁ efort, ´mbunŁtŁἪeἨte 

colaborarea Ἠi capacitŁἪile de lucru ´n echipŁ Ἠi oferŁ oportunitŁἪi numeroase de a face cursurile 

mai puἪin obositoare prin utilizarea interactivitŁἪii un mediu generat de computer.  

 

c. Realitatea mixtŁ (MR) 
 

Realitatea mixtŁ este o experienἪŁ complet captivantŁ care cere studenἪilor sŁ poarte un 

HMD (mici display-uri sau tehnologie de proiecἪie integrate ´n ochelari de vedere sau montate 

pe o cascŁ) Ἠi un controler de miἨcare, prin care pot interacἪiona cu un mediu produs de un 

amestec de real Ἠi lumi virtuale, ´n care obiectele fizice Ἠi digitale coexistŁ. 

DatoritŁ acestei realitŁἪi mixte, elevii pot atinge Ἠi manipula obiecte, gener©nd o mai 

bunŁ ´nἪelegere a acestora. Elevii pot de asemenea interacἪiona cu seturi de date, formule 

complexe Ἠi concepte abstracte care ar putea fi mai greu de ´nἪeles prin instrucἪiunile verbale 

ale profesorului. Pentru mulἪi elevi a ´nvŁἪa practic este mai simplu dec©t a ´nvŁἪa ascult©nd. 

Realitatea mixtŁ oferŁ o experienἪŁ de ´nvŁἪare mai captivantŁ, distractivŁ Ἠi mai 

eficientŁ dec©t toate metodele educaἪionale tradiἪionale. MR sporeἨte colaborarea dintre elevi, 

profesori Ἠi persoane din afara Ἠcolii (un artist ´n atelierul lui, un om de ἨtiinἪŁ ´n laboratorul 

lui, etc). 

Realitatea mixtŁ oferŁ profesorilor noi posibilitŁἪi inovatoare de a explora ´mpreunŁ cu 

elevii datoritŁ caracteristicilor sale. ExperienἪa directŁ genereazŁ o modalitate eficientŁ de a 

atrage acei elevi care se luptŁ sŁ ´nἪeleagŁ sau poate oferi doar o altŁ oportunitate de a stimula 

implicarea ´n timpul lecἪiilor de la ἨcoalŁ. Indiferent de diferenἪele sociale, economice sau 

geografice, MR ´n ἨcoalŁ reuneἨte oamenii Ἠi ´ncurajeazŁ interacἪiunea umanŁ. Aceasta poate 

fi folositŁ pentru a preda orice subiect, deoarece este mai uἨor sŁ vezi Ἠi sŁ auzi ceva ´n loc sŁ 
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fie explicat, mai ales cu concepte abstracte. Folosind dispozitive MR, elevii Ἠi profesorii se pot 

´ntoarce ´n timp, interacἪion©nd cu obiecte, animale sau fiinἪe umane care nu mai existŁ. 

 

d. Realitatea virtualŁ (VR) 
 

Realitatea virtualŁ constŁ ´n utilizarea tehnologiei pentru a crea un mediu simulat ´n 

care oamenii pot interacἪiona. Oamenii interacἪioneazŁ ´n aceste medii virtuale folosind cŁἨti 

VR Ἠi folosesc controlere care le pot influenἪa spaἪiul.  

Scufundarea elevilor  pe deplin studenἪii ´ntr ï o experienἪŁ de realitate virtualŁ, le 

permite  sŁ vizualizeze, sŁ punŁ la ´ndoialŁ Ἠi sŁ clarifice concepte, precum Ἠi sŁ facŁ conexiuni 

Ἠi sŁ contextualizeze sensul cuvintelor din textul scris. Ajutorul vizual furnizat ´n VR ajutŁ la 

extinderea vocabularului fiecŁrui elev pentru a-i ajuta sŁ facŁ inferenἪe mai precise Ἠi mai 

valide. Realitatea virtualŁ oferŁ elevilor o modalitate practicŁ de a explora forme folosind 

realitatea augmentatŁ, Ἢin©ndu ï le ´n m©ini Ἠi examin©ndu ï le pentru a ajuta la rezolvarea 

problemelor. Pentru a ï Ἠi extinde ´nἪelegerea Ἠi a ï Ἠi dezvolta abilitŁἪile de alfabetizare 

computerizatŁ, studenἪii ´Ἠi pot construi ´n mod independent propriile forme 3D Ἠi pot verifica 

calitatea ´n realitate augmentatŁ. Folosirea VR ´n clasŁ permite studenἪilor sŁ viziteze virtual 

situri antice Ἠi repere istorice unde pot vedea, descrie Ἠi experimenta ´n detaliu ca Ἠi cum ar fi 

acolo. ExperienἪa captivantŁ ´ncurajeazŁ studenἪii sŁ formuleze ipoteze Ἠi sŁ prezicŁ modul ´n 

care oamenii au trŁit mai bine dec©t orice altŁ metodŁ de ´nvŁἪare. 

Elevii pot fi transportaἪi departe de sala de clasŁ Ἠi ´n locuri liniἨtitoare, cum ar fi plajele 

cu nisip sau munἪii acoperiἪi de zŁpadŁ, pentru a ajuta la stingerea anxietŁἪilor Ἠi la reorientarea 

atenἪiei. Aceste experienἪe ajutŁ la dezvoltarea abilitŁἪilor de inteligenἪŁ emoἪionalŁ a elevilor, 

care sŁ le permitŁ sŁ ï Ἠi  imagineze un loc fericit. Utilizarea unor soft ï uri, permite elevilor 

sŁ dezvolte modele 3D, sŁ le revizuiascŁ ´n VR Ἠi sŁ editeze dupŁ caz pentru a dezvolta un 

produs. De la ideea iniἪialŁ p©nŁ la produsul final, aceste tehnologii moderne ´i ajutŁ pe elevi 

sŁ analizeze, sŁ evalueze Ἠi sŁ construiascŁ cu ´ncredere proiecte. Folosirea VR Ἠi a softurilor 

concepute oferŁ studenἪilor un conἪinut care ´i ajutŁ sŁ ´nἪeleagŁ la ce sŁ se aἨtepte Ἠi o bazŁ 

solidŁ pentru o ´nvŁἪare mai profundŁ. ConἪinutul generat ´n 3D este conceput pentru a fi 

captivant Ἠi pentru a declanἨa procese iniἪiale de g©ndire ´n jurul subiectului, care pot fi folosite 

Ἠi discutate ´n clasŁ. 

 

e. InteligenἪa artificialŁ (AI)  
 

InteligenἪa artificialŁ este un sector al informaticii care vizeazŁ ´n mod specific 

executarea sarcinilor care necesitŁ de obicei inteligenἪŁ umanŁ. InteligenἪa artificialŁ avanseazŁ 

rapid, iar inovaἪiile ´n deep learning Ἠi machine learning, printre altele, schimbŁ direcἪia 

industriei tehnologiei.  
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Ajustarea ´nvŁἪŁrii ´n funcἪie de nevoile particulare ale unui elev a fost o prioritate 

pentru educatori de ani de zile, dar inteligenἪa artificialŁ va permite un nivel de diferenἪiere 

care este imposibil pentru profesorii care trebuie sŁ gestioneze 30 de elevi ´n fiecare clasŁ. 

ExistŁ mai multe companii care dezvoltŁ ´n prezent un design inteligent de instruire Ἠi 

platforme digitale care utilizeazŁ AI pentru a oferi ´nvŁἪare, testare Ἠi feedback copiilor Ἠi 

elevilor de la nivel de grŁdiniἪŁ la nivel de facultate, care le oferŁ provocŁrile pentru care sunt 

pregŁtiἪi, identificŁ lacunele. ´n cunoἨtinἪe Ἠi redirecἪioneazŁ cŁtre subiecte noi atunci c©nd este 

cazul. Pe mŁsurŁ ce inteligenἪa artificialŁ devine mai sofisticatŁ, ar putea fi posibil ca o maἨinŁ 

sŁ citeascŁ expresia care trece pe faἪa unui elev care indicŁ cŁ se luptŁ sŁ ´nἪeleagŁ un subiect 

Ἠi va modifica o lecἪie pentru a rŁspunde la aceasta. Ideea de a personaliza curriculumul pentru 

nevoile fiecŁrui student nu este viabilŁ astŁzi, dar va fi pentru maἨinile alimentate cu inteligenἪŁ 

artificialŁ.  

Instrumentele care utilizeazŁ inteligenἪŁ artificialŁ pot ajuta la globalizarea clasei ca 

spaἪiu de studiu, inclusiv pentru cei care vorbesc diferite limbi sau care ar putea avea deficienἪe 

de vedere sau auz. Ar putea apŁrea noi posibilitŁἪi pentru elevii care ar putea sŁ nu poatŁ merge 

la ἨcoalŁ din cauza unei boli sau care au nevoie de ´nvŁἪare la un alt nivel sau pe o anumitŁ 

materie care nu este disponibilŁ ´n propria ἨcoalŁ. InteligenἪa artificialŁ poate ajuta la reducerea 

distanἪŁrii Ἠi a diferenἪelor dintre Ἠcoli Ἠi ´ntre nivelurile tradiἪionale ale claselor. 

Un profesor petrece o cantitate enormŁ de timp not©nd temele Ἠi testele. InteligenἪa 

artificialŁ poate interveni Ἠi poate rezolva rapid aceste sarcini, oferind, ´n acelaἨi timp, 

recomandŁri despre cum sŁ rezolvi golurile ´n ´nvŁἪare. DeἨi maἨinile pot evalua deja testele 

cu variante multiple, ele sunt foarte aproape de a putea evalua Ἠi rŁspunsurile scrise. Pe mŁsurŁ 

ce AI intervine pentru a automatiza sarcinile de administrare, le oferŁ profesorilor mai mult 

timp pe care sŁ-l petreacŁ cu fiecare elev.  

Programele de tutorat Ἠi de studiu devin din ce ´n ce mai avansate datoritŁ inteligenἪei 

artificiale, iar ´n cur©nd vor fi tot mai disponibile Ἠi mai capabile sŁ rŁspundŁ la o serie de stiluri 

de ´nvŁἪare. 

 

f. Efectul Proteus 

 

Mediile virtuale permit indivizilor sŁ - Ἠi modifice dramatic auto - reprezentarea. 

Studiile au arŁtat cŁ oamenii deduc comportamentele Ἠi atitudinile aἨteptate din observarea 

aspectului avatarului lor, un fenomen cunoscut ca efectul Proteus. Corpurile noastre virtuale 

pot schimba modul ´n care interacἪionŁm cu ceilalἪi ´n comunitŁἪile online bazate pe avatar, 

precum Ἠi ´n interacἪiunile faἪŁ ´n faἪŁ.  

Efectul Proteus sugereazŁ cŁ utilizatorii unui mediu virtual ´Ἠi adapteazŁ 

comportamentul la caracteristicile avatarurilor lor din acel mediu.  

¶ Efectul a fost introdus de Yee & Bailenson ´n 2007. AceἨtia susἪin cŁ avatarurile virtuale 

oferŁ oamenilor obiἨnuiἪi puteri proteice, deoarece sunt capabili sŁ-Ἠi schimbe instantaneu 
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Ἠi uἨor auto-reprezentŁrile bazate pe avatar. CercetŁrile asupra efectului Proteus aratŁ cŁ 

acele schimbŁri ´n reprezentarea de sine schimbŁ Ἠi PERSOANA REALŀ (Yee & 

Bailenson, 2007). Deci, avatarul unui utilizator ar putea avea un impact psihologic asupra 

lor Ἠi asupra sistemului social din jur. (Sherrick Ἠi colab., 2014) 

¶ Oamenii sunt predispuἨi sŁ nu fie conἨtienἪi de influenἪa reprezentŁrilor lor virtuale asupra 

rŁspunsurilor lor comportamentale. Ċn mediile virtuale, oamenii pot alege liber avatare care 

le permit sŁ opteze pentru sau sŁ renunἪe la o anumitŁ entitate, grup sau situaἪie, Efectele 

imitative puternice pot apŁrea atunci c©nd oamenii ´Ἠi pun mŁἨti virtuale. 

¶ De obicei, comportamentul oamenilor se schimbŁ ´n conformitate cu reprezentŁrile lor 

digitale. De exemplu, într-un joc video, cineva care creeazŁ un avatar bazat pe un rŁzboinic 

viking este probabil sŁ acἪioneze mai ´ndrŁzneἪ ´n joc. CercetŁrile sugereazŁ cŁ efectul se 

extinde Ἠi ´n viaἪa realŁ a jucŁtorului. Un studiu de la Virtual Human Interaction Lab de la 

Universitatea Stanford a constatat cŁ jucŁtorii dintr-un joc captivant de realitate virtualŁ 

cŁrora li s-au atribuit avatare de supereroi aveau mai multe Ἠanse sŁ se comporte 

asemŁnŁtor avatarului ulterior. Alte studii au produs rezultate similare ´ntr-o varietate de 

alte contexte. 

¶ Efectul Proteus este luat ´n considerare pentru aplicaἪii terapeutice, inclusiv modificarea 

comportamentalŁ, desensibilizarea fobiei Ἠi ´mputernicirea personalŁ, printre alte 

posibilitŁἪi. 

De la ´nfiinἪarea sa ´n 2003, cercetŁtorii de la Laboratorul de interacἪiuni umane 

virtuale - Universitatea Stanford au cŁutat sŁ ´nἪeleagŁ mai bine efectele psihologice Ἠi 

omportamentale ale realitŁἪii virtuale (VR) Ἠi, mai recent, ale realitŁἪii augmentate (AR). 

Acum VR este ´n sf©rἨit disponibilŁ pe scarŁ largŁ pentru consumatori Ἠi ´n fiecare zi 

asistŁm la noi inovaἪii. 

Este esenἪial, acum mai mult ca niciodatŁ, sŁ cŁutŁm rŁspunsuri la unele ´ntrebŁri 

importante Ἠi sŁ gŁsim cea mai bunŁ cale de a utiliza tehnologia ´n educaἪie: 

¶ Ce procese psihologice funcἪioneazŁ atunci c©nd oamenii folosesc VR Ἠi AR?  

¶ Cum transformŁ acest mediu ´n mod fundamental oamenii Ἠi societatea?  

¶ Ce se ´nt©mplŁ c©nd oricine poate avea o experienἪŁ perfectŁ prin simpla apŁsare a unui 

buton? 

¶ Cum putem cŁuta ´n mod activ sŁ creŁm Ἠi sŁ consumŁm VR care ´mbunŁtŁἪeἨte ´n loc sŁ 

diminueze lumea realŁ din jurul nostru? 
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AplicaἪii Ἠi exemple de bune practici utile în managementul clasei 

 

a. Classroomscreen 
 

Classroomscreen este un instrument online 

care include 19 widget-uri (fundal, alegerea 

aleatorie a unui nume, managementul 

timpului, nivel de zgomot, acces la mass ï media, cod QR, zaruri, editare text/ desen...) pentru 

a crea aἨteptŁri clare pentru elevi, pentru a sprijini profesorul ´n gestionarea timpului, pentru a 

colecta feedback. Pentru utilizarea acestei aplicaἪii este necesarŁ utilizarea unui proiector sau a 

unei table smart, apoi se aleg widget ï urile dorite din barŁ Ἠi se salveazŁ pe ecran, apoi ´n 

timpul lecἪiei se pot utiliza ´n momentul dorit de fiecare profesor. 

https://classroomscreen.com/  

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

 

b. ClassroomQ 
 

ClassroomQ ajutŁ la lŁmurirea neclaritŁἪilor Ἠi ´ntrebŁrilor 

elevilor în timpul orelor Ἠi la dezvoltarea tehnicilor 

fundamentale de gestionare a clasei a profesorului. AjutŁ 

copiii sŁ ´Ἠi dezvolte ´ncrederea ´n sine, ´ncuraj©ndu - i sŁ gŁseascŁ propriile rŁspunsuri  în timp 

ce aἨteaptŁ la coadŁ pentru rŁsunsuri. AjutŁ la monitorizarea elevilor care au frecvent nevoie 

de ajutor sau explicaἪii suplimentare. 

https://classroomq.com/  

https://www.youtube.com/watch?v=L3CHkTEvFXk  

 

c. iTALC  
 

iTALC este un instrument care poate fi  utilizat în Ἠcoli. Acesta oferŁ 

profesorului un control deplin asupra a ceea ce se ´nt©mplŁ pe dispozitivele 

studenἪilor din clasa ´n timpul lecἪiei. Ċn plus, este posibil sŁ se demonstreze 

materialul educaἪional ´n timp real, fŁrŁ utilizarea unui proiector, de la 

calculatorul profesorului la studenἪi. Ċn concluzie profesorul poate arŁta ce face 

de la calculatorul lui, tuturor celorlalἪi, în timp real. De asemenea, profesorul poate accesa 

computerul unui student care solicitŁ ajutor. O altŁ utilizare interesantŁ este de a permite 

terminalului unui student sŁ le arate altora ceea ce a fŁcut sau face. FuncἪia de control este utilŁ 

nu doar pentru a monitoriza activitatea elevilor ci Ἠi pentru a trimite mesaje de alertŁ Ἠi chiar 

de a bloca un dispozitiv în cazul în care este necesar. 

https://italc.updatestar.com/ 

https://www.youtube.com/watch?v=OnM0cCGtVdI 

https://classroomscreen.com/
https://www.youtube.com/watch?v=pbUJ4PCcsMI
https://classroomq.com/
https://www.youtube.com/watch?v=L3CHkTEvFXk
https://italc.updatestar.com/
https://www.youtube.com/watch?v=OnM0cCGtVdI
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d. Veyon 
 

 

Veyon dŁ profesorului posibilitatea de a avea ´ntotdeauna control deplin 

asupra clasei. Acesta poate vedea toate ecranele computerului într-o 

vizualizare cu pictograme Ἠi poate accesa computere individuale cu un singur 

clic. Realizarea de capturi de ecran a computerelor este tot o operaἪiune cu un 

singur clic. Profesorul poate atrage atenἪia elevilor asupra lecἪiei bloc©nd toate computerele Ἠi 

dispozitivele de intrare cu ajutorul unui singur buton. 

https://veyon.io/en/ 

https://www.youtube.com/watch?v=BTk0VPrbTHo  

 

e. Classdojo 
 

ClassDojo le permite profesorilor sŁ lucreze cu 

clasa Ἠi de la distanἪŁ, inclusiv pentru a oferi 

activitŁἪi elevilor, a ´mpŁrtŁἨi temele de clasŁ Ἠi a 

´mpŁrtŁἨi lecἪii. Elevii pot c©Ἠtiga puncte Dojo pe 

baza comportamentului lor, permiἪ©nd profesorilor 

sŁ foloseascŁ aplicaἪia pentru a stimula comportamentul pozitiv al acestora. 

AplicaἪia poate fi utilizatŁ de pe diferite  dispozitive:  smartphone,  iPad, tablete,  Ἠi  

smartboard conectate la internet, fiind tradusŁ ´n 35 de limbi.   

Cadrul didactic poate  personaliza feedback-ul oferit ´n funcἪie de obiectivele urmŁrite. 

Mesajele  ataἨate imaginilor  reprezentative  pentru  fiecare comportament vizat  sau 

corespunzŁtoare unor anumite sarcini de lucru, pot fi scrise ´n limba rom©nŁ. lassDojo este o 

aplicaἪie de comunicare atractivŁ, sigurŁ, uἨor de utilizat de cŁtre cadrele didactice, pŁrinἪi Ἠi 

elevi.  

https://www.classdojo.com/ 

https://www.youtube.com/watch?v=3oOy5zwsWjo 

 

f. Classcraft 
 

Classcraft este conceput sŁ semene cu o experienἪŁ 

asemŁnŁtoare unui joc, ´n care elevii c©ἨtigŁ puncte 

pentru comportamentul Ἠi au puteri unice pe care le pot 

folosi pentru a influenἪa viaἪa realŁ. 

AceastŁ aplicaἪie ajutŁ pe studenἪi sŁ se simtŁ ´mputerniciἪi, sŁ lucreze ´mpreunŁ Ἠi sŁ 

dezvolte abilitŁἪi soft ´n timp ce utilizeazŁ un limbaj pe care ´l ´nἪeleg Ἠi care conteazŁ pentru 

ei. Fiecare elev are un personaj ´n Classcraft care ´i reprezintŁ ´nregistreazŁ progresul lui. C©nd 

elevii ´ndeplinesc aἨteptŁrile, vor primi puncte de experienἪŁ. C©Ἠtig©nd suficiente puncte de 

experienἪŁ, elevul creἨte nivelul, c©Ἠtig©nd recompense at©t ´n Classcraft, c©t Ἠi ´n viaἪa realŁ 

https://veyon.io/en/
https://www.youtube.com/watch?v=BTk0VPrbTHo
https://www.classdojo.com/
https://www.youtube.com/watch?v=3oOy5zwsWjo
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(puterile au efect ´n viaἪa realŁ). Elevii primesc recompense pentru munca lor grea, cum ar fi 

echipament pentru personajele lor Ἠi animale de companie de dresat. 

Alte avantaje demne de luat ´n seamŁ de orice profesor sunt cŁ aplicaἪia: poate 

contribui la crearea unui mediu Ἠcolar sigur, incluziv Ἠi primitor pentru toἪi; permite utilizarea 

´nvŁἪŁrii bazate pe sarcini; transformŁ ´nvŁἪarea ´ntr - o aventurŁ, ora devine un joc ´n care 

elevii lucreazŁ ´n echipe unde pot avea roluri de rŁzboinici, magi Ἠi vindecŁtori; c©Ἠtigarea 

sau pierderea de puncte  puncte prin comportamente pozitive sau negative afecteazŁ ´ntreaga 

echipŁ; ajutŁ la crearea de relaἪii pozitive ´n clasŁ Ἠi stimuleazŁ colaborarea; implicŁ pŁrinἪii 

prin conturi interactive, oferindu - le informaἪii reale privind performanἪele elevilor.

https://www.classcraft.com/ 

https://www.youtube.com/watch?v=bbevg6IXR7g  

 

g. Seesaw 
 

Seesaw este o platformŁ de ´nvŁἪare interactivŁ pentru elevii mici Ἠi copiii 

de grŁdiniἪŁ Ἠi oferŁ multe oportunitŁἪi pentru profesori, elevi Ἠi pŁrinἪi.  

Elevii au la dispoziἪie instrumente multimodale pentru a creἨte 

implicarea (video, audio, desen), jurnale ale clasei ´n care pot fi ´mpŁrtŁἨite 

Ἠi sŁrbŁtorite realizŁrile lor, creἨterea treptatŁ a conἨtientizŁrii ´nvŁἪŁrii. Profesorii au 

oportunitatea de a proiecta Ἠi ´mpŁrtŁἨi lecἪiile, au la dispoziἪie peste 100 000 de activitŁἪi de 

´nvŁἪare gata de folosit, pot grupa / repartiza elevii ´ntr ï un mod simplu,  pot comunica 

individual sau ´n grup cu o clasŁ sau mai multe clase, pot monitoriza progresul, pot realiza 

portofolii Ἠi le pot accesa urmŁrind gradual activitatea elevilor. Pentru pŁrinἪi, Seesaw este un 

mediu uἨor de comunicare cu profesorii, prin intermediul cŁruia pot obἪine o perspectivŁ clarŁ 

asupra progresului copilului, pot vizualiza Ἠi comenta munca propriului copil. 

https://web.seesaw.me/ 

https://www.youtube.com/watch?v=zPN5mceZlQs 

https://www.youtube.com/watch?v=v3erC7teWf8 

 

h. Mystery Skype 
 

Mystery Skype reprezintŁ o provocare ´n care se utilizeazŁ g©ndirea 

criticŁ, pe durata aproximativŁ a unei ore de curs (45 - 60 min.), la 

care pot lua parte douŁ clase din pŁrἪi diferite ale lumii, prin 

intermediul Skype. Scopul elevilor este acela de a ghici primii locaἪia 

celeilalte Ἠcoli (Ἢara, oraἨul, numele Ἠcolii) prin ´ntrebŁri succesive la 

care se rŁspunde doar cu da sau nu. Ċn echipele (clasele) aflate ´n competiἪie fiecare elev poate 

primi un rol conform abilitŁἪilor Ἠi preferinἪelor lor: cartograf, comunicator, desenator, cŁutŁtor, 

etc. Pentru a gŁsi parteneri de joc se pot utiliza platformele de socializare sau site ï ul dedicat 

acestuia. 

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

 

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
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i. LearningApps 
 

Learning Apps.org este o aplicaἪie Web 2.0 conceputŁ pentru a sprijini 

procesul de instruire prin metode interactive. Modulele/exerciἪiile 

(Apps)  existente pot fi integrate direct ´n conἪinuturile de ´nvŁἪare 

corespunzŁtoare sau modificate ´n funcἪie de necesitate, dar pot fi Ἠi elaborate 

online de utilizatorii.  

AplicaἪia  LearningApps  are ca scop colectarea de module care pot fi reutilizate Ἠi de 

a le pune la dispoziἪia utilizatorilor. Aceste module nu conἪin un scenariu concret de ´nvŁἪare, 

ci se axeazŁ exclusiv pe partea interactivŁ. Categoriile ´ncorporeazŁ majoritatea disciplinelor 

de studiu, se poate opta pentru mai multe limbi, iar tipurile de exerciἪii care pot fi alcŁtuite sunt 

diverse pornind de la: Cuvinte ´ncruciἨate; Jocul Milionarii; MarcheazŁ ´n text; Quiz cu alegere; 

Quiz cu alegere; CompleteazŁ tabel; Quiz cu introducere; GrilŁ ordonare; Joc-Perechi(Perechi 

imagini); Joc-Perechi(Text/Imagine); Ordonare cu hartŁ; Ordonare grupe; Ordonare pe 

imagini; OrdoneazŁ perechi; Puzzle ï Grupe; Tabel ordonare; Rebus; Sp©nzurŁtoarea; Text 

spaἪii goale; CompleteazŁ tabel; Quiz cu introducere; Audio/Video cu inserŁri; Avizier; Caiet; 

Calendar; Chat; Mindmap; ScrieἪi ´mpreunŁ. ExerciἪiile (Apps) se pot crea relativ simplu, 

urm©nd instrucἪiunile de pe site.  

ExistŁ numeroase modele care faciliteazŁ crearea acestora ´ntr ï un timp relativ 

scurt.Profesorul are posibilitatea sŁ structureze materialul pe care doreĸte sŁ ï l predea în cel 

mai bun mod sau sŁ se foloseascŁ de resursele oferite de colegi. Pentru 

elevi, LearningApps este un mod interactiv Ἠi atrŁgŁtor de ´nsuĸire Ἠi exersare a cunoἨtinἪelor, 

prin care va ´nvŁŞa mult mai uĸor prin descoperire ĸi 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 

cŁruia se pot crea prezentŁri uimitoare, imagini 

interactive, infografice, gamification, chestionare, 

breakouts Ἠi altele cŁrora li se pot adŁuga  efecte de 

interactivitate Ἠi animaἪie.  

Genially are peste 1100 de Ἠabloane ´n 12 categorii diferite pentru crearea rapidŁ Ἠi, de 

asemenea, permite crearea de la zero, ceea ce permite un grad diferit de personalizare a 

creaἪiilor. OferŁ galerii de fotografii Ἠi resurse, dar permite Ἠi adŁugarea propriile elemente 

externe. Permite inserarea videoclipurilor, imaginilor, fiἨierelor audio, animaἪiilor, activitŁἪilor 

educaἪionale, Google Maps Ἠi multe altele. AnimaἪiile Ἠi interactivitatea pot fi adŁugate cu 

uἨurinἪŁ oricŁrui element al unei creaἪii: text, imagini, butoane.  

Se poate controla modul ´n care este navigatŁ o creaἪie: cu sŁgeѿi care conduc spectatorii 

prin conἪinut ´ntr ï un mod liniar, în modul microsite, care permite conectarea paginilor prin 

https://learningapps.org/
https://www.youtube.com/watch?v=NZcgeHP7nXw
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utilizarea butoanelor Ἠi chiar a elementelor ascunse pe care spectatorii trebuie sŁ le descopere 

singuri Ἠi ´n modul video, unde o creaἪie este redatŁ de la ´nceput p©nŁ la sf©rἨit la viteza pe 

aleasŁ.  

Genially face mult mai uἨoarŁ gamificarea, deoarece include Ἠabloane de gamification, 

gata de conectare Ἠi redare. Toate jocurile sunt create pentru motivarea, evaluarea Ἠi 

consolidarea reἪinerii informaἪiilor. Nu este nevoie de construirea de la zero a experienἪei de 

´nvŁἪare gamificatŁ. ἧabloanele sunt pregŁtite Ἠi pot fi personalizate pentru nevoile fiecŁrui 

profesor, fie cŁ sunt jocuri de masŁ, jocuri de memorie, jocuri labirint, cŁutŁri de cuvinte. 

Imaginile interactive permit elevilor sŁ facŁ clic pe o parte a imaginii pentru a dezvŁlui 

un videoclip, text sau conἪinut ´ncorporat. Ele ajutŁ la extinderea ´n continuare a unei imagini 

statice, evidenἪiind concepte sau idei importante. AdŁugarea de elemente interactive la imagini 

este un plus major pentru ´nvŁἪare. Acest tip de conἪinut oferŁ elevilor posibilitatea de a conecta 

douŁ indicii vizuale, ajut©nd la consolidarea conceptelor ´n memorie. Imaginile interactive pot 

fi folosite ´n orice parte a lecἪiei. Ele sunt deosebit de eficiente ca evaluŁri de cunoἨtinἪe. 

Genially oferŁ at©t o adresŁ URL pentru fiecare creaἪie, c©t Ἠi codul sŁu iframe, 

permiἪ©nd ´ncorporarea cu uἨurinἪŁ a creaἪiile ´n pagini web Ἠi platforme web.  

https://genial.ly/  

https://www.youtube.com/watch?v=QVqWaJJ1M8c  

https://academy.genial.ly/en/pills/how-to-create-escape-games 

https://view.genial.ly/5f198b87a07dc10d6f7ff3f6/presentation-la-mine-d-or-genially 

 

Exemple de bune practici: 

https://view.genial.ly/5f06e8c02d87ba0d9a189767 

https://view.genial.ly/5f436efb891cc20d3a9fb6fc 

https://view.genial.ly/6123fe21269fbc0ddb23702f  

https://view.genial.ly/5efdd4139ac3580d7dc7bb9a 

https://view.genial.ly/604a07f098549c0d88b8f7ca 

https://view.genial.ly/5f202cbafbeabf0cf7b3defe 

https://view.genial.ly/5f2c5617109c240d0308fc89 

 

k. Padlet 
 

Padlet funcἪioneazŁ ca o foaie de h©rtie pe care poate fi aἨezat orice. Acesta 

permite editarea unui text, adŁugarea unui link sau a unui hyperlink, a unei 

fotografii sau a unui document. 

Editarea unui padlet permite mai multe adaptŁri ca: editarea 

fundalului, schimbarea caracteristicilor paginii. Utilizatorul poate sŁ facŁ 

padlet ï ul lui public, privat sau protejat prin parolŁ. Proprietarul poate sŁ ἨteargŁ postŁrile de 

care nu are nevoie, poate restricἪiona editarea/ vizualizarea. PostŁrile pot fi apreciate sau 

comentate. 

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

QR.  

https://genial.ly/
https://www.youtube.com/watch?v=QVqWaJJ1M8c
https://academy.genial.ly/en/pills/how-to-create-escape-games
https://view.genial.ly/5f198b87a07dc10d6f7ff3f6/presentation-la-mine-d-or-genially
https://view.genial.ly/5f06e8c02d87ba0d9a189767
https://view.genial.ly/5f436efb891cc20d3a9fb6fc
https://view.genial.ly/6123fe21269fbc0ddb23702f
https://view.genial.ly/5efdd4139ac3580d7dc7bb9a
https://view.genial.ly/604a07f098549c0d88b8f7ca
https://view.genial.ly/5f202cbafbeabf0cf7b3defe
https://view.genial.ly/5f2c5617109c240d0308fc89
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Padlet poate fi utilizat la clasŁ mai multe moduri: ca portofoliu pentru a monitoriza Ἠi a 

pŁstra munca elevilor, ca un blog/ vlog al clasei care sŁ conἪinŁ idei, produse ale activitŁἪii, 

secvenἪe din lecἪie, exemple de bune practici, mod de realizare a recenziilor pentru cŁrἪile citite, 

link-uri utile teme, proiecte sau prezentŁri. De asemenea poate fi utilizat ´n colectarea Ἠi 

structurarea resurselor pentru un anumit subiect, mŁsurarea ´nἪelegerii unui subiect sau a unui 

concept studiat. Poate deveni un instrument importat ´n ´nvŁἪarea colaborativŁ, oferind Ἠanse 

egale de exprimare elevilor Ἠi un spaἪiu pentru expunerea Ἠi discutarea diferitelor teme. 

https://ro.padlet.com/   

https://www.youtube.com/watch?v=6jKZ63Rk4-M 

 

l. Pearltrees 
 

Pearltrees este o bibliotecŁ gratuitŁ, vizualŁ Ἠi colaborativŁ, care 

permite organizarea paginilor web, a fiἨierelor, a fotografiilor Ἠi 

notelor pentru a le putea gŁsi, consulta Ἠi partaja cu uἨurinἪŁ.  

Pearltrees Education este o reἪea educaἪionalŁ colaborativŁ pentru Ἠcoli, special 

conceputŁ pentru elevi Ἠi profesori Ἠi care se integreazŁ cu spaἪiile lor digitale de lucru. 

https://www.pearltrees.com/ 

https://www.youtube.com/watch?v=qDEEoVFPe6A 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://ro.padlet.com/
https://www.youtube.com/watch?v=6jKZ63Rk4-M
https://www.pearltrees.com/
https://www.youtube.com/watch?v=qDEEoVFPe6A
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Proiect didactic 

 
ἧCOALA GIMNAZIALŀ GHIMBAV         

An ѽcolar 2021/ 2022  

 

Prof. înv. primar VIRGINIA IOANA COSTEA  

Clasa pregŁtitoare A 

8. 06. 2022 

 

Aria curricularŁ: LimbŁ Ἠi comunicare 

Disciplina: Comunicare ´n limba rom©nŁ 

Unitatea de ´nvŁἪare: PoveἨti ´naintea vacanἪei 

Subiectul lecἪiei: Recapitulare finalŁ 

 

Tipul lecἪiei: recapitulare, sistematizare Ἠi consolidare a cunoἨtinἪelor 

FormŁ de realizare: activitate integratŁ 

Discipline integrate: Dezvoltare personalŁ, MatematicŁ Ἠi explorarea mediului, MuzicŁ Ἠi 

miἨcare 

Scop: Reactualizarea ѽi sistematizarea noѿiunilor dob©ndite pe parcursul anului ѽcolar 

 

CompetenἪe specifice: 

Comunicare ´n limba rom©nŁ 

1.1. Identificarea semnificaŞiei unui mesaj scurt, pe teme familiare, rostit clar ĸi rar 

1.2. Identificarea unor informaŞii variate dintr-un mesaj scurt, rostit clar ĸi rar 

2.2. Transmiterea unor informaŞii referitoare la sine ĸi la universul apropiat, prin mesaje scurte 

2.4. Exprimarea propriilor idei în contexte cunoscute, manifestând interes pentru comunicare 

4.2. Redactarea unor mesaje simple, în contexte uzuale de comunicare 

 

Dezvoltare personalŁ 

3.1. Identificarea unor rutine ´n activitatea ĸcolarŁ 

 

MatematicŁ ѽi explorarea mediului 

1.3. Ordonarea numerelor în concentrul 0-31, folosind poziŞionarea pe axa numerelor 

6.2. Utilizarea unor unitŁŞi de mŁsurŁ pentru determinarea/ estimarea duratelor unor 

evenimente familiare 

 

MuzicŁ ѽi miѽcare 

2.1. C©ntarea ´n colectiv a c©ntecelor din repertoriul ´nsuĸit 

Obiective operaἪionale: 

Cognitive: 

OC1 sŁ citeascŁ silabe ѽi cuvinte ѽi sŁ le grupeze pentru a forma cuvinte respectiv propoziѿii; 
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OC2 sŁ citeascŁ ´n g©nd ѽi cu voce tare, corect ѽi conѽtient textele date (ghicitori, text 

lacunar); 

OC3 sŁ completeze un text lacunar cu literele/ cuvintele potrivite pentru a descoperi mesajul 

acestuia; 

OC4 sŁ gŁseascŁ rŁspunsul corect la ghicitori; 

OC5 sŁ selecteze dintr ï o ´nѽiruire de enunѿuri regulile clasei; 

OC6 sŁ completeze dupŁ diferite criterii ѽiruri lacunare de numere; 

OC7 sŁ ordoneze zilele sŁptŁm©nii; 

OC8 sŁ interpreteze ´n colectiv un c©ntec din repertoriul clasei. 

 

Afectiv ï atitudinale: 

OA1 sŁ ï ѽi exprime emoѿii privind felul ´n care au perceput/ percep ´nceputul ѽi sf©rѽitul 

clasei pregŁtitoare; 

OA2 sŁ ï ѽi exprime opinia faѿŁ de respectarea regulilor ´n clasŁ; 

OA3 sŁ participe activ la rezolvarea sarcinilor didactice; 

OA4 sŁ manifeste un comportament adecvat ´n relaѿiile cu colegii, at©t ´n timpul activitŁѿilor 

frontale, c©t ѽi ´n timpul activitŁѿilor ´n perechi ѽi individuale; 

OA5 sŁ reacѿioneze pozitiv, dorind sŁ lucreze ѽi sŁ fie apreciaѿi. 

 

Psihomotorii: 

OP1 sŁ aibŁ o poziѿie corectŁ ´n bancŁ; 

OP2 sŁ aibŁ o poziѿie corectŁ la scris. 

 

Strategia didacticŁ 

Forme de organizare: frontal, individual, în perechi. 

Resurse procedurale: conversaἪia, brainstormingul, conversaἪia euristicŁ, problematizarea, 

exerciἪiul. 

Resurse materiale: resurse educaἪionale create ´n aplicaἪiile Genial.ly, LearningApps.org; fiἨŁ 

de lucru (Anexa 1); videoclip YouTube; laptop; tabla Smart; recompense ï tocŁ multicolorŁ, 

diplomŁ, rechizite Ἠi dulciuri. 

Resurse temporale: 45 min.  

Bibliografie: 

Programele Ἠcolare aprobate cu OMEN nr. 3418/19.03.2013 pentru clasa 

pregŁtitoare, I Ἠi a II ï a  

 

 

 

 

 

http://www.isjtr.ro/mat/curriculum/invatamant_primar/2_Programe_scolare_P-I-II_in_vigoare_2018.zip
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DesfŁἨurarea lecἪiei 

 

  

Moment organizatoric  

Cadrul didactic asigurŁ climatul optim pentru realizarea activitŁἪii. 

 

Captarea Ἠi orientarea atenἪiei 

Cadrul didactiv oferŁ copiilor c©te o tocŁ multicolorŁ pe care sŁ o poarte pentru cŁ au absolvit 

clasa pregŁtitoare. 

 

EnunŞarea temei ĸi a obiectivelor lecἪiei 

Cadrul didactic precizeazŁ tema activitŁἪii Ἠi se se comunicŁ rezultatele care sunt aἨteptate de 

la elevi p©nŁ la sf©rἨitul activitŁἪii. 

Cadrul didactic prezintŁ fiἨa de lucru Ἠi le comunicŁ elevilor cŁ vor lucra exerciἪii at©t pe fiἨŁ 

c©t Ἠi pe tabla SMART. (Anexa 1) 

Cadrul didactic cere elevilor sŁ ´Ἠi aminteascŁ despre cum s ï au simἪit ´n prima zi din clasa 

pregŁtitoare, iar apoi sŁ spunŁ ce simt la sf©rἨitul clasei pregŁtitoare. 

 

Prezentarea optimŁ a conŞinutului  

Cadrul didactic le aminteἨte elevilor cŁ ´n prima sŁptŁm©nŁ s ï au cunoscut Ἠi au stabilit care 

sunt regulile clasei. Se rezolvŁ ex. 1.   

Se citeἨte cu glas tare cerinἪa de cŁtre un elev, se verificŁ dacŁ cerinἪa a fost ´nἪeleasŁ. 

Elevii citesc regulile adevŁrate Ἠi cele false, explicŁ de ce unele sunt adevŁrate Ἠi altele false Ἠi 

le sorteazŁ ´n cele douŁ gŁleἪi. ExerciἪiul este creat ´n Genial.ly.  

(https://view.genial.ly/629eaa37dbbcb60012d98903/interactive-content-in-clasa) 

Se discutŁ despre necesitatea existenἪei regulilor ´n clasŁ, iar elevii ´Ἠi exprimŁ pŁrerea despre 

acestea. 

 

Se rezolvŁ ex. 2 Ἠi 3 care constau ´n formarea de cuvinte cu ajutorul silabelor date Ἠi formarea 

de propoziἪii cu ajutorul cuvintelor date. ExerciἪiul este creat ´n Genial.ly.  

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

Cadrul didactic cere elevilor alcŁtuiascŁ propoziἪii cu unul dintre cuvintele gŁsite Ἠi sŁ dezvolte 

una dintre propoziἪiile gŁsite. 

https://view.genial.ly/629eaa37dbbcb60012d98903/interactive-content-in-clasa
https://app.genial.ly/editor/629ea3915e25080011a5747d
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Se cere elevilor sŁ citeasc© ´n perechi ghicitorile de la ex. 4 Ἠi sŁ gŁseascŁ rŁspunsul, iar apoi 

sŁ ´l noteze pe fiἨŁ Ἠi sŁ se verifice. RŁspunsurile sunt verificate frontal pe jocul creat în 

LearningApps.org. (https://learningapps.org/display?v=pauakr80n22) 

 

Cadrul didactic propune elevilor sŁ interpreteze c©ntecul Alfabetul nŁzdrŁvan Ἠi solicitŁ unui 

elev sŁ ´l caute pe YouTube. (https://www.youtube.com/watch?v=08DdnwthaK8) 

 

 

Cadrul didactic conduce o discuἪie despre programul Ἠcolar (la ce orŁ se trezesc, care este rutina 

de dimineaἪŁ, programul de la ἨcoalŁ, programul de dupŁ ï amiazŁ acasŁ Ἠi rutina de searŁ). Se 

verificŁ cunoaἨterea zilelor sŁptŁm©nii Ἠi li se cere sŁ ordoneze la tablŁ zilele unei sŁptŁm©ni 

de ἨcoalŁ prin jocul creat ´n aplicaἪia LearningApps.org.  

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

 

Cadrul didactic propune elevilor sŁ ordoneze numere dupŁ anumite criterii. Se recunosc 

criteriile Ἠi se explicŁ de cŁtre elevi, apoi se rezolvŁ exerciἪiile frontal, alŁturi de Super Mario 

într ï o prezentare în Genial.ly.  

(https://view.genial.ly/629ec2eedbbcb60012d98e2e/learning-experience-challenges-

matematica) 

 

Asigurarea conexiunii inverse 

Cadrul didactic propune elevilor sŁ descopere mesajul lui SuperMario ´n perechi. Se rezolvŁ 

exerciἪiul Ἠi la tablŁ dupŁ ce majoritatea perechilor au terminat de lucrat.  

(https://view.genial.ly/62b415a7fb5c6f0013c5e935/learning-experience-challenges-vacanta-

placuta)  

 

Ċncheierea activitŁἪii Ἠi aprecierea performanἪelor elevilor 

Cadrul didactic apreciazŁ activitatea elevilor Ἠi face recomandŁri pentru vacanἪŁ (lectura, 

scrierea).  

Copiii primesc diplome Ἠi mici recompense pentru activitatea desfŁἨuratŁ pe parcursul clasei 

pregŁtitoare.  

 

 

 

https://learningapps.org/display?v=pauakr80n22
https://www.youtube.com/watch?v=08DdnwthaK8
https://learningapps.org/display?v=pps7kuyna22
https://view.genial.ly/629ec2eedbbcb60012d98e2e/learning-experience-challenges-matematica
https://view.genial.ly/629ec2eedbbcb60012d98e2e/learning-experience-challenges-matematica
https://view.genial.ly/62b415a7fb5c6f0013c5e935/learning-experience-challenges-vacanta-placuta
https://view.genial.ly/62b415a7fb5c6f0013c5e935/learning-experience-challenges-vacanta-placuta
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Anexe la planul de lecѿie 
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Anexa 1 

Diseminare mobilitate  

Prof. Cristina Nicolaescu, prof. Ioana Costea 

31. 05. 2022 

 

CLASA INVERSATŀ (FLIPPED CLASSROOM) 

 

¶ Clasa inversatŁ este un tip de ´nvŁἪare mixtŁ ´n care elevii sunt introduἨi la conἪinut 

acasŁ Ἠi exerseazŁ lucrul la ἨcoalŁ. Acesta este inversul practicii mai frecvente de a 

introduce conἪinut nou la ἨcoalŁ, apoi de a atribui teme Ἠi proiecte pentru a fi finalizate 

de cŁtre elevi ´n mod independent acasŁ. 

¶ Scopul clasei inversate este de a ´mbunŁtŁἪi accesul elevilor la conἪinuturi, inversând în 

acelaἨi timp rolurile tradiἪionale de a ´nvŁἪa la ἨcoalŁ Ἠi a exersa acasŁ pentru a ´nvŁἪa 

acasŁ Ἠi a exersa la ἨcoalŁ. Acest lucru le permite profesorilor sŁ sprijine elevii ´n timp 

ce ´ncearcŁ sŁ lucreze cu Ἠi prin noul material introdus acasŁ/prin video. 

¶ Modelul flipped classroom se bazeazŁ pe principii foarte simple, logice. Elevii sunt 

buni la decodarea informaἪiilor prin intermediul media din cauza suprasaturŁrii cu 

tehnologie. Videoclipurile Ἠi imaginile sunt pentru ei ceea ce manualele au fost pentru 

noi. Ċn modelul Flipped Classroom sunt vizionate acasŁ scurte videoclipuri instructive 

´n loc de prelegere ´n clasŁ. Acest lucru permite mult mai mult timp ´n clasŁ pentru 

remediere Ἠi diferenἪiere. 

¶ Ceea ce ar fi ´n mod normal etichetat drept ĂtemŁ pentru acasŁò se face acum ´n clasŁ 

sub ochiul atent al profesorului, iar prelegerea este transferatŁ acasŁ, elimin©nd 

distragerile din clasŁ. 

¶ Modelul flipped classroom modificŁ din temelii modul tradiἪional de predare. DacŁ 

eἨti un profesor cŁruia ´i place sŁ ἪinŁ pasul cu progresele actuale ´n educaἪie, acest 

model trebuie încercat. Elevii vor avea acees nelimitat la materialele create de tine, ceea 

ce ´nseamnŁ cŁ vor avea mai mult acces la tine ca profesor. Profesorul este cea mai 

importantŁ resursŁ pentru elevii sŁi. 
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1. Ce tehnologie folosesc? 

¶ Trebuie aleasŁ acea tehnologie pe care o poἪi folosi cu uἨurinἪŁ, altfel conceperea de 

materiale va deveni epuizantŁ Ἠi vei obosi cu repede. 

¶ Videoclipurile nu trebuie sŁ fie de calitate cinematograficŁ. Ele trebuie doar sŁ redea 

conἪinuturile pe care vrei sŁ le transmiἪi Ἠi este important sŁ le faci dintr ï o singurŁ filmare. 

Nu este nicio problemŁ dacŁ te b©lb©i puἪin. Ar trebui ca producerea unui clip de 5 minute 

sŁ dureze 5 minute. Abordarea low ï tech, în care poἪi utiliza camera telefonului sau a 

laptopului este cea mai recomandatŁ.  

¶ DupŁ finalizare, clipul trebuie ´ncŁrcat pe Vimeo, YouTube sau pe altŁ platformŁ de acelaἨi 

gen, de preferinἪŁ pe propriul canal, pentru a controla confidenἪialitatea acestuia. 

¶ Pentru o abordare puἪin mai tehnologizatŁ, poἪi povesti pe baza unei prezentŁri PowerPoint 

deja existente Ἠi sŁ ï Ἢi ´nregistrezi at©t vocea c©t Ἠi ecranul de asemenea tot cu PowerPoint 

sau cu una dintre aplicaἪiile existente (Loom, Clip, Snagit, Soapbox, Camtasia, VEED, 

Vidyard, CloudApp). 

 

2. Ce platformŁ video aleg? 

¶ PoἪi alege orice platformŁ, dar evident YouTube este cel mai accesibil, pentru cŁ este pe 

toate dispozitivele Ἠi elevii tŁi ´l cunosc deja Ἠi ´l utilizeazŁ, astfel cŁ ei nu au nicio scuzŁ 

pentru a nu viziona videoclipurile. Ei nu pot spune cŁ au avut dificultŁἪi tehnologice sau nu 

au avut timp pentru cŁ utilizeazŁ tot timpul telefonul, pe care ´l putem transforma astfel ´ntr 

ï un atu ´n faἪa elevilor care ´Ἠi cautŁ mereu scuze cŁ nu au ´nvŁἪat. 

¶ C©nd alegi o platformŁ trebuie sŁ iei ´n considerare c©teva aspecte: 

Ce platformŁ ´mi permite sŁ controlez datele ѽi confidenѿialitatea conѿinutului meu ѽi al 

studenѿilor mei? 

Ce platformŁ va fi cel mai uѽor de accesat pentru studenѿii mei acasŁ? 

Vreau ca videoclipurile mele sŁ fie publice sau private?  

 

3. Ce formŁ de expunere sŁ aleg? 

N Prelegere purŁ?  

N Ar trebui sŁ ´nceapŁ cu o reflecѿie sau o pre ï evaluare ´n care sŁ li se cearŁ elevilor 

sŁ ´ntrerupŁ videoclipul ѽi sŁ rŁspundŁ la o sarcinŁ de orice fel?  

N Ar trebui sŁ conѿinŁ ѽi alt conѿinut video ´n afarŁ de discursul profesorului?  

N Ar trebui sŁ se bazeze pe un PowerPoint sau sŁ fie o combinѿie a tuturor acestor idei? 

¶ Ideea este sŁ ´ncepem simplu, cu un format repetabil Ἠi uἨor reproductibil Ἠi sŁ creἨtem de 

acolo pe baza feed ï back ï ului obἪinut de la elevi, pentru a stabili ce funcἪioneazŁ bine Ἠi 

ce nu.  

 

4. Cum îmi realizez videoclipurile? 

¶ C©nd vrei sŁ ´nregistrezi un videoclip, ´ncepe prin a stabili unele limite care te vor ajuta ´n 

timp ce realizezi filmul, dar ´i vor ajuta Ἠi pe elevi ´n timp ce ´l vizioneazŁ. 

¶ Se recomandŁ ca acestea sŁ fie scurte (~ 5 min.), concentrate, clare Ἠi uἨor de urmŁrit. Ei le 

pot urmŁri oric©nd Ἠi ´n mod repetat, chiar Ἠi dimineaἪa ´n cazul ´n care òau uitatò sau nu au 



 

82 
 

avut acces la tehnologie. De asemenea este recomandat ca acestea sŁ nu fie mai mult de 

trei, deci în total aproximativ 15 minute. 

¶ DacŁ eἨti ´ngrijorat cŁ nu vei putea transmite ´n 15 minute ceea ce predai ´n 45 ï 50 de 

minute la ἨcolalŁ, ar trebui sŁ ai ´n vedere cŁ ´n film nu existŁ ´ntreruperi (distrageri, 

probleme de comportament Ἠi indisciplinŁ, elevi care scriu lent). Alt avantaj este cŁ pentru 

a ï Ἠi rŁspunde la nelŁmuriri, elevul mai poate parcurge o datŁ materialul sau dacŁ ritmul 

de scriere este lent, poate pune pauzŁ. 

¶ Ċn timp ce (te) filmezi fii tu ´nsuἪi! Fii liniἨtit ca Ἠi cum ai fi ´n clasŁ Ἠi ai vorbi faἪŁ ´n faἪŁ 

cu elevii! Fii amuzant, dacŁ simἪi acest lucru! Elevii ´Ἠi vor menἪine interesul Ἠi vor vedea 

´n continuare cŁ sunt importanἪi pentru tine Ἠi în mediul virtual. 

¶ Vei vedea cŁ pe mŁsurŁ ce filmezi videoclipurile vei cŁpŁta fluiditate Ἠi uἨurinἪŁ ´n 

exprimare Ἠi totul va deveni foarte uἨor. 

 

5. Cum verific dacŁ elevii au parcurs materialul trimis? 

¶ Este foarte important sŁ verifici dacŁ elevii au urmŁrit clipurile trimise. Depinde de tine sŁ 

gŁseἨti cum sŁ faci acest lucru ´ntr ï un fel care sŁ te avantajeze: poἪi sŁ le dai elevilor un 

scurt test (evaluat) sau sŁ facŁ o schemŁ a ceea ce au ´nteles, poἪi ascunde o imagine, un 

cuvânt sau o expresie în videoclipurile tale Ἠi sŁ ï i întrebi pe elevi despre ele.  

¶ Cu c©t elevii devin mai responsabili Ἠi vizioneazŁ Ἠi ´nἪeleg videoclipurile, cu at©t devin mai 

independenἪi Ἠi mai adaptaἪi lumii ´n continuŁ schimbare.  

 

6. Fii consecvent! 

¶ GŁseἨte un program video care se potriveἨte stilului tŁu de viaἪŁ. PoἪi sŁ le faci la ἨcoalŁ, ´n 

clasŁ, dupŁ ce termini orele sau acasŁ, ´n liniἨte, c©nd ai timp Ἠi starea necesarŁ. Acest lucru 

poate deveni extrem de relaxant, chiar dacŁ nu este ´ntotdeauna interesant. DacŁ vei realiza 

cu atenἪie clipurile, le vei putea refolosi  sau transforma pentru a le refolosi ´n viitor Ἠi vei 

economisi timp pe termen lung. 

 

7. ĊmbunŁtŁἪeἨte! 

¶ O clasŁ inversatŁ este la fel ca orice altceva ce faci ca profesor: ´ncerci idei noi, renunἪi la 

ceea ce nu funcἪioneazŁ, pŁstrezi ceea ce funcἪioneazŁ, ´Ἢi construieἨti ´n timp strategiile Ἠi 

instrumentele. 

¶ OdatŁ ce ai stabilit un ritm de realizare a clipurilor vei putea sŁ fii mai puἪin stresat: 

N DacŁ un elev lipseѽte, poate sŁ vadŁ cursul online; 

N PŁrinѿii vor vedea cŁ stŁp©neѽti materia ѽi cŁ eѽti un profesor extraordinar, iar 

copilul lor are oric©nd acces la conѿinuturile predate ѽi la materialele educaѿionale 

create/ utilizate de tine; 

N Colegii profesori vor putea utiliza materialele create de tine ѽi tu pe ale lor într ï 

un schimb continuu de experienѿe ѽi bune practici. 
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Anexa 2 

Atelier Instrumente ѽi aplicaѿii pentru o clasŁ digitalŁ 

Prof. Cristina Nicolaescu, prof. Virginia Ioana Costea 

17.06.2022 

 

 

4 instrumente Ἠi aplicaἪii  

´n sprijinul digitalizŁrii 

 
 

 

 

Unul dintre cele mai mari beneficii ale unui educator conectat la 

nivel global este posibilitatea de a oferi elevilor sŁi oportunitatea de a se 

conecta cu elevi din întreaga lume. Mystery Skype ´ntŁreἨte aceastŁ idee.  

Mystery Skype este un joc educaἪional, inventat de profesori Ἠi 

jucat de douŁ clase pe Skype. Scopul jocului este de a contribui conἨtientizarea culturalŁ, a 

dezvolta abilitŁἪile de g©ndire criticŁ Ἠi abilitŁἪile geografice prin ghicirea locaἪiei celeilalte 

clase printr-o serie de întrebŁri cu rŁspuns da/nu. Este potrivit pentru toate v©rstele Ἠi oferŁ 

elevilor un mod interactiv de a-Ἠi dezvolta abilitŁἪile adres©nd Ἠi rŁspunz©nd pe r©nd la o 

singurŁ ´ntrebare. 

Mystery Skype este un instrument prin care se dezvoltŁ elevilor pe l©ngŁ cunoaἨterea 

geografiei Ἠi abilitŁἪi specifice secolului al XXI - lea, ca: 

¶ g©ndirea criticŁ 

¶ colaborarea 

¶ constientizarea culturalŁ 

¶ deducἪia logicŁ 

¶ alfabetizare digitala 

¶ munca ´n echipŁ 

 

De ce ai nevoie? 

¶ un cont Microsoft Educator Community: education.microsoft.com/start/welcome 

¶ un ID Skype: login.skype.com/registration 

¶ conexiune bunŁ la internet 

¶ un dispozitiv cu o camerŁ sau camerŁ web ´ncorporatŁ 

¶ microfon (intern sau extern) 

 

Cum gŁseѽti un partener de joc Mystery Skype? 

¶ viziteazŁ: https://education.microsoft.com/connectwithothers/playmysteryskype 
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¶ deruleazŁ la secἪiunea GŁseἨte un membru (Find a Member) 

¶ fŁ clic pe unul dintre profesorii evidenἪiaἪi sau cautŁ anumiἪi profesori prin filtrarea 

rezultatelor dvs. dupŁ materie, ἪarŁ, limbŁ etc. 

 

Cum sŁ joci? 

¶ GŁseἨte un profesor cu a cŁrui clasŁ sŁ joci Mystery Skype. 

¶ StabileἨte o datŁ Ἠi o orŁ pentru a juca. Nu le spune elevilor unde este cealaltŁ clasŁ! 

¶ Atribuie roluri elevilor: gazde, interlocutori, responsbili cu rŁspunsurile, alergŁtori, 

cartografi, secretari, etc.) 

¶ PregŁteἨte ï te ´mpreunŁ cu clasa pentru apel. ConecteazŁ - te pe Skype cu profesorul 

partener Ἠi stabilleἨte reguli de bazŁ. ĊmpŁrtŁἨeἨte regulile jocului Ἠi aἨteptŁrile cu 

studenἪii. 

¶ PorneἨte apelul Skype Ἠi lasŁ jocul sŁ ´nceapŁ. 

¶ Clasele adreseazŁ pe r©nd Ἠi rŁspund la ´ntrebŁri cu rŁspuns da/nu. 

¶ Prima clasŁ care ghiceste locaἪia corectŁ c©ἨtigŁ! 

 

Variaѿii de Mystery Skype 

Pe l©ngŁ ghicirea locaἪiilor fiecŁruia, se poate ghici: 

¶ un numŁr misterios 

¶ un animal misterios 

¶ un ecosistem misterios 

¶ mâncare misterioasŁ 

 

 

 

ClassroomScreen este un instrument web care oferŁ ´n acelaἨi 

loc widget-uri utile pe care le poἪi utiliza ´n timp ce predai sau ´n timp 

ce elevii lucreazŁ. Este un instrument online care ´Ἢi permite sŁ afiἨezi 

instrucἪiunile pentru lecἪia ta ´ntr-un mod clar Ἠi vizual prietenos.  

Avantajul este cŁ vei gŁsi ´ntr ï un singur loc toate 

instrumentele importante pentru un profesor Ἠi nu va mai trebui sŁ 

vizitezi mai multe site ï uri pentru le utiliza. DupŁ ce intri pe classroomscreen.com Ἠi deschizi 

proiecἪia/ proiecἪia pe tabla smart din clasŁ, tabla interactivŁ devine Ἠi mai eficientŁ datoritŁ 

colecἪiei 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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¶ Semafor 

¶ Temporizator 

¶ Cronometru 

¶ Ceas 

¶ Calendar 

 

De asemenea, separat de tabla propriu ï zisŁ, aplicaἪia mai cuprinde un instrument 

simplu de sondare a opiniei Ἠi un instrument cu ajutorul cŁruia putem forma aleator 

echipe/grupe dacŁ avem o listŁ de nume. 

 

 

Learning Apps.org este o aplicaἪie Web 2.0 conceputŁ pentru a 

sprijini procesul de instruire prin metode interactive. Modulele/exerciἪiile 

(denumite Apps)  existente pot fi integrate direct ´n conἪinuturile de 

´nvŁἪare corespunzŁtoare, sau redactate/ajustate la necesitate, dar pot fi Ἠi 

elaborate online de utilizatorii. AplicaἪia  LearningApps  are ca scop de a 

aduna module care pot fi reutilizate Ἠi de a le pune la dispoziἪia 

utilizatorilor. Aceste module nu conἪin un scenariu concret de ´nvŁἪare, ci se axeazŁ exclusiv 

la partea interactivŁ. 

Categoriile ´ncorporeazŁ majoritatea disciplinelor de studiu, se poate opta pentru mai 

multe limbi, iar tipurile de exerciἪii care pot fi alcŁtuite sunt diverse pornind de la: Cuvinte 

´ncruciἨate; Jocul Milionarii; MarcheazŁ ´n text; Quiz cu alegere; Quiz cu alegere; CompleteazŁ 

tabel; Quiz cu introducere; GrilŁ ordonare; Joc-Perechi (Perechi imagini); Joc-

Perechi(Text/Imagine); Ordonare cu hartŁ; Ordonare grupe; Ordonare pe imagini; OrdoneazŁ 

perechi; Puzzle ï Grupe; Tabel ordonare; Rebus; Sp©nzurŁtoarea; Text spaἪii goale; 

CompleteazŁ tabel; Quiz cu introducere; Audio/Video cu inserŁri; Avizier; Caiet; Calendar; 

Chat; Mindmap; ScrieἪi ´mpreunŁ. 

ExerciἪiile (Apps) se pot alcŁtui relativ simplu, urm´nd instrucἪiunile de pe site. ExistŁ 

numeroase modele care faciliteazŁ crearea acestora ´ntr-un timp relativ scurt. 

Profesorul are posibilitatea sŁ structureze materialul pe care doreĸte sŁ-l predea în cel 

mai bun mod, sau sŁ se foloseascŁ de exerciἪiile oferite de colegi. Pentru 

elevi, LearningApps oferŁ moduri c©t mai interactive ĸi atrŁgŁtoare de ´nsuĸire a noilor 

informaŞii. AplicaἪia permite individualizarea procesului didactic acord´nd fiecŁrui elevului 

toatŁ atenŞia sa. 
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Genially este un instrument de creare de conἪinut pe care profesorii din 

´ntreaga lume ´l folosesc pentru a crea prezentŁri interactive Ἠi resurse 

educaἪionale. ExistŁ sute de Ἠabloane disponibile Ἠi cu ajutorul cŁrora 

profesorii pot sŁ creeze prezentŁri uimitoare, cursuri, infografice, camere 

de evadare, 

chestionare, imagini interactive Ἠi multe altele fŁrŁ abilitŁἪi anterioare de 

programare sau design grafic. 

ĊἨi propune sŁ schimbe modul ´n care comunicŁm, de la conἪinut static plictisitor, la 

experienἪe de comunicare memorabile. Poate fi utilizat pentru a crea materiale mai bune atât 

pentru ´nvŁἪŁm©ntul la distanἪŁ, c©t Ἠi pentru clasa fizicŁ Ἠi ´Ἢi permite sŁ adŁugi straturi de 

interactivitate Ἠi animaἪii pentru a-Ἢi implica elevii mai mult ca niciodatŁ. 

Genially permite integrarea altor aplicaἪii ´n prezentare (YouTube, Google Maps, ...). 

ExistŁ, de asemenea, un mod de colaborare care ´Ἢi permitŁ sŁ lucrezi ´n echipŁ. ModificŁrile 

sunt salvate automat în timp real. 
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JURNAL CULTURAL FRANCEZ  

Chantilly, Senlis, Paris 

 

 

Chantilly este un mic oraἨ aflat la 40 km nord - vest de Paris, 

în Oise, Picardie.            

 Pentru cŁ am ajuns chiar ´n ziua de PaἨti, iar la castel erau 

organizate tot felul de activitŁἪi pentru turiἨti, am ´naintat cu greu pe 

drumul spre hotelul nostru, ceea ce nu ne - a displŁcut deloc pentru cŁ 

am avut timp sŁ ne bucurŁm de atmosferŁ Ἠi de surprinzŁtorul orŁἨel 

medieval cu foarte puἪine accente moderne ´n care ajunseserŁm. 

FuseserŁm preluate de la Paris - Charles de Gaule de una dintre formatoarele noastre, Karolina, 

care ne ï a fost primul ghid.  

SŁptŁm©na petrecutŁ ´n 

Chantilly ne - a prilejuit pe l©ngŁ 

cunoaἨterea unor oameni minunaἪi 

Ἠi numeroase experienἪe culturale 

Ἠi culinare: vizitarea castelului Ἠi a 

Muzeului Conde, a Muzeului 

Calului Ἠi a Marilor Grajduri, a 

Muzeului Dantelei, degustarea 

mândriei locale crema Chantilly - 

friἨca ´ndulcitŁ.                

Miercuri a fost ziua c©nd am vizitat la pas Parisul ´mpreunŁ cu colegii de la curs. A fost 

o zi lungŁ Ἠi frumoasŁ, care ne - a pus la ´ncercare. Am vŁzut toate locurile despre care am citit 

Ἠi pe care le - am admirat la televizor Ἠi am intrat pentru c©teva ore ´n agitaἪia Ἠi tumultul 

metropolei franceze, dar am gustat puἪin Ἠi din la joie de vivre a la francaise.             

Am pornit de dimineaἪŁ din Chantilly Ἠi dupŁ o jumŁtate de 

orŁ de mers cu trenul am ajuns ´n celebra Gare du Nord. DupŁ c©teva 

staἪii de mers cu metroul, am colindat Montmartre cu amintirile lui 

despre artiἨti celebri, cafenele, Sacre Coeur Ἠi priveliἨtea minunatŁ 

asupra Parisului. Am coborât într - o altŁ staἪie de metrou ca sŁ 

reurcŁm la suprafaἪŁ ´n C©mpul lui Marte Ἠi sŁ traversŁm minunatele 

Jardins de Luxembourg spre impresionantul Ἠi mŁreἪul Luvru. De 

acolo, ne - am îndreptat 

traversând Pont Royal spre 

Cartierul Latin. Am mers 

pe malul Senei Ἠi am rŁsfoit 

cŁrἪile buchiniἨtilor Ἠi ne - 

am oprit pentru a ne trage 

sufletul în Cartierul Latin, unde am savurat un prânz 

delicios. Am continuat drumul prin Paris traversând 
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din nou Sena spre trista priveliἨte a Catedralei Notre Dame, acoperitŁ ´n p©nze Ἠi ´n curs de 

reconstrucἪie. Am ajuns dupŁ puἪin timp ´n faἪa esplanadei din dreptul Turnului Eiffel, un uriaἨ 

care dominŁ spaἪiul din jur.              

Excursia în Paris s - a ´ncheiat cu o plimbare la pas pe Champs Elisee, p©nŁ la Arcul de 

Triumf. De acolo am luat din nou metroul cŁtre Gara de Nord Ἠi apoi trenul spre Chantilly. ToἪi 

am fost impresionaἪi Ἠi fiecare a avut ceva de ´mpŁrtŁἨit celorlalἪi ´n tren.  A fost o experienἪŁ 

de neuitat Ἠi pentru cŁ am petrecut o zi extraordinarŁ alŁturi de noi prieteni.  

Ċn dupŁ - amiaza zilei de joi, dupŁ terminarea cursurilor, grupul nostru se sudase deja 

Ἠi am hotŁr©t, la propunerea Karolinei sŁ luŁm ´mpreunŁ pr©nzul ´n Senlis, un alt orŁἨel 

medieval la 10 km de Chantilly, într - un restaurant aflat într - o clŁdire medievalŁ din faἪa 

catedralei, cu sŁli joase Ἠi mici, care ne - a trimis departe în timp.                             

Aflat la 51 km nord - est de Paris, Senlis este un orŁἨel din Oise care devenit parte a 

domeniului regal la sf. sec. al X - lea Ἠi apoi domeniu de v©nŁtoare, ´nsŁ este mai vechi de 2000 

de ani, datând din vremurile galo - romane (Civitas Silvanectium). 

Am petrecut câteva ore 

minunate acolo, iar dupŁ pr©nzul 

tradiἪional franἪuzesc, ne - am plimbat 

pe strŁduἪele ´nguste cu case vechi din 

perioada RenaἨterii, am vizitat 

minunata catedralŁ Notre - Dame 

construitŁ ´ntre sec. al XII - lea - al 

XVI -lea Ἠi am admirat ruinele 

castelului regal, urmele zidului galo - 

roman Ἠi pe cele dat©nd din epoca medievalŁ.  Ne - am trezit visând la vremurile de mult apuse, 

a cŁror strŁlucire este ´ncŁ prezentŁ, c©nd tropotele cailor se auzeau pe pavaj Ἠi prinἪi, prinἪese, 

nobili Ἠi paji se grŁbeau spre palat sau porneau ´n urmŁrirea cerbilor Ἠi cŁprioarelor pe domeniul 

de v©nŁtoare.        

Ne dorim sŁ revenim ´n FranἪa Ἠi poate chiar ´n Chantilly pentru cŁ mai sunt multe 

lucruri de vŁzut Ἠi fŁcut Ἠi pentru cŁ am cunoscut oameni minunaἪi Ἠi ne  - am simἪit ca acasŁ, 

adicŁ bine primite. 

 

Virginia Ioana Costea 

 Cristina Nicolaescu 
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Lucrare lansatŁ cu ocazia ERASMUSDAYS 2022 

13. 10. 2022 

 

 

 

ConŞinutul prezentului material reprezintŁ responsabilitatea exclusivŁ 

a autorilor, iar AgenŞia NaŞionalŁ ĸi Comisia EuropeanŁ nu sunt 

responsabile pentru modul ´n care va fi folosit conŞinutul informaŞiei. 

 


