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“Infononformal”

Cuvant de inceput

Infononformal Nr. 8 este o publicatie cu aparitie anuala prin care diseminam activitatea
cercului de informaticd de la Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin dar si activitatea
extragcolara din palatele si cluburile copiilor.

Revista contine articole de specialiate realizate de cadre didactice cu o bogata
experientd la catedrd dar si in activitatea extrascolara-nonformala. Prin publicarea materialelor
ne dorim sa realizam un schimb de bune practici, un ghid care prezinta activitatea cadrelor
didactice ce activeaza in cadrul palatelor si cluburilor copiilor - invatamant nonformal dar, si in
unitatile de invatamant preuniversitar - invatamant formal, contributia inovatoare a fiecarui
profesor precum si a “echipei profesori-elevi” in procesul didactic de predare si evaluare.

Materialele prezentate de cadrele didactice participante la simpozionul cu tema:
”Inovare didactica in predare si evaluare” 2024, editia a XV-a, au fost publicate cu scopul de a
contribui la inovarea activitatii de predare-evaluare fiind exemple de bune practici ale colegilor
nostri. Simpozionul este organizat anual in cadrul concursului ”Calculatorul-virtuozitate si
pasiune” la sectiunea comunicari stiintifice, fiind avizat de Ministerul Educatiei in Calendarul
Proiectelor Educative Extrascolare Regionale si Interjudetene 2024 nr. 24953/01.02.2024,
pozitia 1268, O.M.E. nr. 3468/29.01.2024.

Revista  ”Infononformal”  poate fi  consultata si  online la  adresa:
https://www.palatulcopiilorseverin.ro/index.php/utile/167-publicatii

De asemenea in cadrul revistei sunt publicate Iucrarile premiate ale elevilor participanti
la probele practice si comunicari stiintifice, sectiunea: fotografie prelucrata.

Multumesc colegilor si partenerilor care au sustinut proiectele derulate si nu in ultimul
rand multumesc elevilor si parintilor care sunt aldturi de noi la toate activitdtile extrascolare -

nonformale.

Coordonator cerc informatica,

Prof. ing. Mileva CHIRCU
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CONCURS JUDETEAN DE UTILIZARE A CALCULATORULUI
»8 MARTIE - ZIUA MAMELI”, editia a XV1I-a
01-10 martie 2024

Organizatori: 1.S.J. Mehedinti, Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin
Argument

Concursul judetean de utilizare a calculatorului ,,8 MARTIE — ZIUA MAMELI”, avizat in
CAEJ 2024, nr. 13830/28.11.2023, domeniul tehnic, pozitia 22, s-a aflat la editia a XVII-a, avand ca
scop:

Promovarea lucrului in echipa, schimbul de idei, informatii, concepte in domeniul

educatiei extrascolare prin intermediul calculatorului.
Obiective:
> Initierea copiilor, de la o varsta frageda, in informatica, in utilizarea tehnicii de calcul, a
mijloacelor moderne de comunicare.
» Cresterea nivelului de pregatire al elevilor, formarea deprinderilor de utilizare a
calculatorului.
» Depistarea copiilor dotati in acest domeniu, evaluarea nivelului de pregatire teoretica si
practica.
» Realizarea unui schimb de experientd intre membrii si conducatorii cercurilor de
informatica din unitati scolare si palate sau cluburi ale copiilor.
» Realizarea unei orientari scolare si profesionale a copiilor, in strdnsa corelatie cu
cerintele actuale si de perspectiva ale economiei de piata si ale comunitatii
Durata proiectului: 01 - 10 martie 2024
Sectiuni/categorii de varsta:

Nr. Sectiuni Categorii de varsta Ora
crt.
1. Scrisoare ilustrata/Poveste Cls.0 - 11/ 1-IV 800 — 93
2. Felicitare Cls. M-IV /V-VIVII-VINI 930 — 1100
3. Poveste multimedia cu grafica Paint Cls. V-Vl 1100.1230
4, Poveste multimedia cu grafica AdobePhotoshop Cls. IX-XII 1230-14%
Unitati scolare participante:

Nr. crt. Denumire unitate scolara Profesor coordinator Nr. elevi

1. C. N. ”Gheorghe Titeica” Roman Mihaela 5

2, C. N. Pedagogic ”St. Odobleja” Tudosie Mariana 5

3. C.Tehnic "Domnul Tudor” Florea Mihaela, Pirvulescu Mihaela 3

4, Sc. Gimnaziala Nr. 6 Crivineanu Alexandrina, Suta Adriana 15

5. Sc. Gimnaziala "Alice Voinescu” | Dinca Amalia 10

6. Sc. Gimnaziala Cerneti Peterea Doina 3

1. Sc. Gimnaziala "Petre Sergescu” | Epuran Valentina 20

8. Palatul Copiilor Dr. Tr. Severin Chircu Mileva 46

Total elevi participanti 108

Premii: s-au acordat premii (diplome) pe categorii de varsta si sectiuni.

Cheltuieli: resurse extrabugetare — 600 lei, finatare atrasa de organizator proiect (diplome, materiale
concurs)

Rezultate asteptate: cresterea actului educational, abilitéti specifice la nivelul grupului tinta.

Promovare si diseminare: expozitie lucrari, revista cerc "Infononformal”, sedinte CP, intélniri cu parintii
cercului
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Lucrarile cadrelor didactice prezentate la sectiunea de comunicari stiintifice
”Inovare didactica in predare si evaluare”
concurs de informatica "CALCULATORUL-VIRTUOZITATE $I PASIUNE”
iunie 2024, editia a XV-a

avizat in C.P.E.E.R.I. nr. 24953/01.02.2024, pozitia 1268, O.M.E. nr. 34682/2901.2024

CONTRIBUTIA MATEMATICII LA DEZVOLTAREA CREATIVITATII

Prof. Eugenia PASCU,
Palatul Copiilor Craiova, Dolj

Disciplina care contribuie intr-o masura foarte mare la dezvoltarea creativitatii gandirii
este matematica. Un invatamant matematic modern urmareste, printre obiectivele sale
prioritare, si dezvoltarea gandirii creatoare, flexibile, divergente, productive.

Studii psihologice de specialitate afirma ca persoanele caracterizate prin gandire
creatoare ajung mai repede la idei sau principii noi, ajung sa descopere noi relatii intre obiecte
si fenomene, noi metode sau procedee de investigare.

In procesul de predare a matematicii la elevii din ciclul primar este posibil si necesar sa
se dezvolte gandirea creatoare, cu toate calitatile specifice creativitatii. Cercetatorii Tn domeniul
psihologiei afirma ca gandirea creatoare este o gandire divergenta in esentd. Spre deosebire de
gandirea convergenta, care implica o metoda standard de rezolvare a unei probleme, de cautare
a solutiei corecte care este una singura si poate fi gasitd in mod cert printr-un numar finit de
pasi, gandirea divergenta este orientata in directii diferite, spre o diversitate de solutii, dintre
care se alege cea mai adecvata pentru situatia in cauza.

Tn cadrul gandirii divergente se pot distinge mai multe componente sau aspecte, cum ar
fi: fluiditatea, flexibilitatea, originalitatea.

Fluiditatea gandirii exprima bogétia i usurinta actualizarii asociatiilor de idei, precum
si desfasurarea usoara a acestora. Fluiditatea are un rol important atat in gandirea reproductiva,
cat si In gandirea creatoare.

O componenta importantd a gandirii creatoare este flexibilitatea. O caracteristica
idei, in conformitate cu cerintele noilor situatii, schimbarea usoara a punctelor de vedere, a
directiei gandirii, a modului de abordare a unei situatii sau probleme, in functie de noile
perseverarea ntr-o situatie nouad cu metodele anterioare, adicd manifestarea stereotipiei in
gandire. Flexibilitatea poate fi spontana sau adaptiva, poate fi cultivatd si perfectionata.

O alta caracteristica a gandirii divergente este originalitatea. Un indiciu de manifestare a
originalitatii 1l constituie raspunsurile neuzuale (dar corecte!), precum si caracterul deosebit al
solutiilor gasite.
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Gandirea creatoare este aceea care il ajutd pe elev sa rezolve independent situatiile —
problemad, gasind solutii noi §i cat mai personale. O asemenea gandire este flexibild cand
permite elevului sa se adapteze cu usurintd la situatii noi, diferite de cele tipice, cunoscute.
Gandirea este productiva cand ajuta la cresterea randamentului scolar al elevului. Gandirea este
divergenta cand elevii care incearca sa rezolve exercifii sau probleme nu insista cu disperare in
folosirea unei singure metode, care se dovedeste neadecvata, ci cauta si altele noi.

In cazul rezolvarii de exercitii si probleme tipice actioneazi in principal memoria si
gandirea convergenti, ceea ce nu intotdeauna este rau. Insi regulile si procedurile matematice
nu se memoreaza ca orice alte definitii. Ele trebuie intelese, in primul rand, pentru ca apoi, prin
gandirea participativa, s poatd fi folosite Intr-un evantai cat mai larg de situatii, din ce in ce
mai complicate. Una dintre conditiile absolut necesare pentru a putea gandi creator, pentru a
putea fi flexibil in gandire, este insusirea temeinica §i sistematica a notiunilor cu care se
opereaza. De aceea, in procesul de predare — invafare a matematicii este necesar sa se puna un
accent deosebit pe Tnsusirea cunostintelor, Tnainte de a trece la rezolvarea oricarei probleme.

In general, activitatea de rezolvare a problemelor incepe cu rezolvarea de probleme si
exercifii tipice. Acestea se rezolva pe baza algoritmilor si procedeelor de rezolvare, descrise in
capitolele anterioare. In acest caz se poate pune intrebarea: dacd incadrim problemele in
categorii §i tipuri, pentru care existd metode de rezolvare tipice, atunci cum mai putem
contribui prin rezolvarea lor la dezvoltarea gandirii creatoare? La prima vedere, intrebarea este
corectd, dar descoperirea tipului de problema si incadrarea ei corecta constituie chiar un proces
de gandire creatoare. Chiar dacd rezolvarea problemelor tipice se face pe baza algoritmilor,
acesta usurand activitatea rezolvitorului, descoperirea tipului de problema constituie
dificultatea care solicitd din plin gindirea elevilor.

Pentru ca algoritmii sa devina instrumente eficiente ale gandirii elevilor este necesar ca
acestia sa nu fie dati de-a gata, ci elevii sa fie pusi in situatia de a gandi, parcurgand etapele
elaboririi acestora, pentru a putea constientiza fiecare element al acestora. In acest mod, elevii
vor putea reconstitui cu usurin{d ori de cate ori va fi nevoie, folosind procesele de gandire
creatoare. Trebuie urmarit ca elevii sa aplice algoritmii nu ca simple automatisme, ci doar ca
verigi automatizate ale unui rationament, de fiecare data altul, aplicarea algoritmului devenind
doar un ajutor, si nu un scop in sine.

Un rol la fel de important in stimularea si dezvoltarea creativitatii elevilor il are si
procesul compunerii de probleme, unde nu existd nici un algoritm de aplicat, totul fiind un
proces pur creator si original, specific fiecarui elev. La inceput, elevii vor compune probleme
asemanatoare cu cele propuse spre rezolvare de catre invatator, apoi - pe masurd ce elevii
incep sd se deprindd cu imbindrile de cuvinte - vor compune probleme pe bazad intuitiva,
folosind din ce in ce mai multe nuante de exprimare.

BIBLIOGRAFIE:
o Berar |., Aptitudinea matematica la gcolari, Editura Academiei Romane, Bucuresti,
1991

e Cretu C., Psihopedagogia succesului, Editura Polirom, Iasi 1997
e Cerghit 1., O investigatie in sfera microuniversului pedagogic-procedeele didactice,
Revista de Pedagogie, nr.4, 1984

e Catand A., Metodica predarii matematicii, Editura didactica si Pedagogica, Bucuresti,
1983
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JOCUL DIDACTIC

Prof. Lorena BARCU,
Palatul Copiilor Craiova

Este cunoscut faptul cd orice copil invati mai usor atunci cand face asta in joaca. Invitarea
este astfel mult mai distractiva, iar factorul inhibator dispare sau se diminueaza. Obtinerea unor
rezultate si aplicarea celor nvatate in cadrul jocului in procesului educational depinde in mare
masura de maiestria cadrului didactic, de modul in care coordoneaza desfasurarea jocului.
Regulile trebuic sa fie simple si clare, insistindu-se pe respectarea acestora. Interventia
invatatorului nu trebuie sa fie invaziva, ci aproape imperceptibild, pentru a nu rupe ,,vraja”. Am
propus doud jocuri pe care le-am folosit la clasa si al caror scop principal este dezvoltarea
capacitatii de exprimare orala.

Jocul nr. 1: Povestea zilei

Varianta 1: Cadrul didactic incepe jocul prin expunerea locului, timpului si a catorva
personaje din poveste: ,, A fost odatd, demult, intr-o tara indepartatd, un imparat care avea trei
fii. Tare era supdrat insa, pentru cad niciunul dintre ei...”. Copiii sunt incurajati sd continue
povestea, putand sd introduca noi personaje, cu conditia ca actiunea sa aiba o ingiruire logica.
Imaginatia si creativitatea sunt elemente foarte importante in cadrul acestui joc.

Varianta 2: Copiilor le sunt prezentate plase cu imagini din povesti cunoscute, pe care sa le
ordoneze cronologic, dupa care repovestesc. Se insistd pe respectarea firului epic, dar si pe
exprimarea corecta si utilizarea unui vocabular adecvat varstei.

Varianta 3: Copiii aleg un jeton dintr-o serie de jetoane reprezentand animale, plante sau
diferite obiecte. Imaginea reprezentatd devine personaj principal in povestea proprie. Sunt
introduse, pe rand, ca si personaje secundare, personajele alese de ceilalti copii. La inceput
povestea este simpla, dar, 1asand loc imaginatiei, totul devine o frumoasa joaca a mintii, care le
permite copiilor sa-si exploreze creativitatea si inventivitatea, de la numele personajelor pana la
intamplarile lor.

Jocul nr. 2: Vorbeste cu un prieten

Varianta nr.1 (la telefon): Doi copii se asaza cu spatele unul la celalalt, fiecare avand céate un
telefon. Fard a avea contact vizual, vor purta un dialog ,,la telefon” pe diferite teme legate de
scoald, familie sau petrecerea timpului liber. Trebuie respectate formulele de adresare,
corectandu-se eventualele greseli de exprimare.
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Varianta nr.2 (oglinda): Elevii vin pe rand in fata oglinzii si isi exprimd emotiile si
sentimentele intr-o forma libera: ,,Cum ma simt?”, ,,Ce mi-as dori sa fac astazi?”, ,,Care a fost
activitatea mea preferata?”. Jocul se poate desfasura la inceputul activitatii, pentru a se observa

care este starea de spirit a copiilor, sau la sfarsit, fiind un fel de feed-back emotional al
activitatii de Invatare
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TEMA SI EVALUAREA ELEVILOR FOLOSIND CLASSROOM

prof. Valentina EPURAN,
Scoala Gimnaziala ”Petre Sergescu”
Drobeta-Turnu Severin

Tema de casa

Dupa cum stiti, inca din 28.11.2016 a aparut Ordinul de ministru 5.893 referitor la temele
elevilor date de cadrele didactice pentru a le efectua acasi. In conformitate cu prevederile acestui
ordin, timpul necesar realizarii temelor pentru acasa pentru un elev este de cel mult 2 ore,
insumand toate disciplinele, in asa fel Tncat media zilnica a pregatirii elevului, in clasa si in
afara ei, sa se incadreze in 5 - 8 ore zilnic. Tot in acest ordin se prevede cd timpul necesar
rezolvarii temelor la toate materiile nu are voie sa depaseasca cumulat doud ore pe zi - in cazul
elevilor din clasele gimnaziale si liceale. De asemenenea, tema pentru acasa va fi data diferentiat
dupa nivelul de pregatire a elevului: obligatorie si suplimentara, cea obligatorie fiind de nivel
mediu si pentru toti elevii, iar cea suplimentara, individuala si diferentiata.

Acest act normativ ne obligd pe noi, profesorii de matematica, sa triem corect exercitiile
si problemele alese ca tema astfel incat elevii sa le rezolve in functie de ritmul lor de lucru si de
nivelul de cunostinte asimilate.

De aceea, va propun alegerea aplicatiei GOOGLE CLASSROOM, ca instrument de lucru
in crearea acestor teme diferentiate, dar totodata si valorificarea functiilor ei in ceea ce priveste
sistemul de returnare a rezolvarilor Intr-un interval de timp, si de ce nu, eventuale cuantificari
prin note sau procente.

Argumentele aduse in vederea utilizarii Classroom pentru tema de casa sunt
multiple, precum:

- scriere unei teme in aplicatia Google Docs (sau in alta aplicatie a serviciului Google Drive);
- Incarcarea, reutilizarea unei teme folosita anterior;

- crearea unei teme cu chestionar;

- temele pot fi programate In timp, cu data si ora limita de efectuare;

- tema poate fi evaluata, simplu sau dupa anumite criterii;

- temele pot fi returnate de profesor pentru reefectuarea lor corectd sau completarea acestora.

Interesul acordat pentru aplicatia Google Classroom, a aparut odatd cu desfasurarea
cursurilor online in perioada epidemiei de virus Sars CoV-2. Astfel, am ajuns sa utilizez
functiile acestei aplicatii considerand-o utila si in afara orelor predate online pentru a
face mai atractiv procesul de instruire al elevilor si pentru a-i motiva pe acestia sa-si
efectueze singuri temele. In cazul in care suspectati vreun elev de frauda, aplicatia va da
posibilitatea sd verificati activitatea acestuia asupra temei transmisd. Acest lucru este posibil
accesand istoricul tuturor activitatilor derulate asupra temei, specificind exact data si ora cand
S-a operat asupra fiecarui exercitiu. De asemenea, se poate vedea de cétre profesor si dacd o
tema a fost incompleta pentru a putea fi trimisd In termen, iar mai tarziu s-au rezolvat de catre
elev si restul de exercitii/probleme.

Un alt beneficiu al utilizérii acestei aplicatii In transmiterea temelor de catre profesor
este ca parintii /tutorii, dupa ce au fost invitati In Classroom, pot sd acceseze functia Rezumat
pentru tutori (acces dat de administratorul intern al platformei) prin care solicitd un raport
zilnic sau sdptamanal asupra sarcinilor de lucru pentru acasd primite de copilul lor.
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Evaluarea online, in Classroom

Datorita Internetului avem posibilitatea de a accesa numeroase si diverse resurse
materiale didactice, pentru orice disciplini. In plus, Web-ul oferd posibilitatea oamenilor din
intreaga lume de a crea impreund continut cu informatii din orice domeniu. In domeniul
educatiei, indiferent de anul de studiu sau generatii de elevi/studenti, acest continut este
incarcat pe site-uri dedicate de informare si poartd numele de Resurse Educationale Deschise
(RED). Ele sunt resurse gratuite, iIn mare parte, publicate sub o licentd liberd care pot fi
distribuite, modificate, chiar si comercializate daca sunt tiparite.

Plecand de la ideea utilizarii resurselor RED, ca metoda moderna, eficienta, adaptabila,
atat la clasa, dar si in afara orelor de curs, m-am gandit ca aplicatia Google Classroom este un
instrument oportun pentru a transfera aceste resurse didactice ca teme si teste pentru elevi.

Argumentele aduse de mine in vederea utilizirii Classroom pentru evaluarea
elevilor sunt in numar de trei, dar poate gasiti si alte avantaje si functii ale acestei aplicatii
pentru a evalua elevii. Mie imi este foarte usor sa reincarc temele create in anii anteriori pe care
le-am salvate local sau in Drive, sau prin link-uri la platformele de e-learning utilizate. De
asemenea, pot filtra elevii care vreau sd primeasca un anumit test/proiect, in functie de nivelul
lor in ansamblu-pe clasa, sau poate dau tema pe grupe (scazut, mediu, ridicat). Iar cel mai mult
imi place sd utilizez Classroom in evaluarea elevilor cdci nu mai tiparesc teste si corectez cu
pixul lucrarile de control. De obiceli, testele sumative le fac cu Google Docs, si deci rdméan in
Drive, de unde le distribui elevilor, fiindu-mi apoi foarte usor sa le corectez online prin
comentarii asupra textului.

Dupa ce am creat un test, in sectiunea Calculul mediei, avem urmatoarele situatii:

- daca selectam Fara medie, atunci notele nu sunt calculate pentru elevi, deci ei nu vor vedea o
nota finala;

- daca selectam Total puncte, atunci punctele obtinute la total se impart la totalul posibil, si
putem lasa elevii sa vada o nota finala;

- dacd selectam Ponderata dupa categorie, atunci se aduna punctajele intre categorii si putem
lasa elevii sa vada o nota finala.

In sectiunea Categorii de note, daci faceti click pe Addugati o categorie de note si
introduceti o categorie de note, in functie de modul in care alegeti sa calculati notele, veti avea
optiunea de a introduce puncte sau procente.

Daca alegeti optiunea “Total puncte”, in rubrica Puncte prestabilite, introduceti un
numar intreg, iar daca alegeti optiunea “Ponderata dupa categorie”, In rubrica de Procentaj,
introduceti un numar intreg. (pentru a putea salva optiunile introduse, categoriile de note
trebuie sa nsumeze 100%.)

Tn cocluzie, Classroom-ul, din punctul meu de vedere, este o aplicatie online utild in
procesul de evaluare, permitdndu-i profesorului mai mult timp pentru predare si fixare la clasa.
Este adevarat ca necesitd o munca anterioara pana cand acesta isi constituie propriile materiale
didactice de evaluare, insd Tn momentul de fatd existd RED (resurse educationale deschise) pe
care poate sa le foloseasca gratuit.

BIBLIOGRAFIE

https://www.eduapps.ro/blog
https://www.ccdsj.ro/documente/Ghid_de_invatare_la_distanta CCD%20_Salaj.pdf
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EDUCATIA NONFORMALA - O ALTFEL DE EDUCATIE

Prof. Adriana GAVRILA,
Palatul Copiilor Craiova

"Educatia este ceea ce supravietuieste dupd ce tot ce a fost invitat a fost uitat"
Burrhus Frederic Skinner

Educatia nonformalad este cea mai noua abordare a invatarii prin activititi placute si
motivante. Avantajele sale multiple inglobeaza bifarea tuturor deprinderilor specifice
sistemului traditional de invatamant, cu un aport suplimentar de abilitdti castigate in conditiile
unei libertdti de exprimare maxime. Educatia nonformala inseamna orice actiune organizata in
afara sistemului scolar, prin care se formeaza o punte intre cunostintele predate de profesori si
punerea lor in practica. Acest tip modern de instruire elimind stresul notelor din catalog, al
disciplinei impuse si al temelor obligatorii. Inseamni placerea de a cunoaste si de a te dezvolta.

Din punct de vedere etimologic, termenul de educatie nonformald isi are originea In
latinescul “nonformalis”, preluat cu sensul “in afara unor forme special/oficial organizate
pentru un anume gen de activitate”. Nonformal desemneaza o realitate educationald mai putin
formalizata sau neformalizata, dar intotdeauna cu efecte formative-educative.

Din punct de vedere conceptual, educatia nonformald cuprinde ansamblul activitatilor
si al actiunilor care se desfasoara intr-un cadru institutionalizat, in mod organizat, dar in afara
sistemului scolar, constituindu-se ca “o punte intre cunostintele asimilate la lectii si informatiile
acumulate informal”.

Obiectivele educatiei nonformale nu urmaresc sa excluda modul traditional de educatie,
ci sd completeze instruirea pur teoretica prin activitdti atractive, la care sa aiba acces un numar
cat mai mare de elevi. Acestea sunt:

- completarea orizontului de culturad din diverse domenii,

- crearea de conditii pentru formarea profesionala,

- sprijinul alfabetizarii grupurilor sociale defavorizate,

- asigurarea unui mediu propice exersarii si cultivarii diferitelor inclinatii, aptitudini si
capacitati.

Educatia pentru dezvoltare personald se refera la toate abilitdtile pe care un tanar
doreste sd si le insuseasca: intelectuale, sportive, artistice, si la accesarea ofertei institutiilor
abilitate in acest sens. Trainingul profesional are drept tinta specializarea intr-un anumit
domeniu (artizanal, antreprenorial etc.), iar la finalul trainingului, obtinerea unei recunoasteri:
diploma, certificate de calificare etc. Toate aceste forme de educatie au ceva inedit $i anume
faptul ca deriva din nevoile identificate de educatul insusi.

Educatia nonformala are urmatoarele caracteristici:

e Se concentreaza pe nevoile elevilor

e Elevul este o resursa importantd de informative

« Subliniaza activitati relevante si rezultate practice

Cel care ofera educatie nonformala se numeste FACILITATOR si este acela care
ghideaza grupul/educabilul spre a analiza problemele, a gasi solutii, a-si exprima ideile, a ajuta
la construirea unor relatii de grup.

Educatia nonformala le ofera copiilor posibilitatea de a dezvolta valorile lor, abilitétile
si competentele, altele decat cele dezvoltate In cadrul educatiei formale. Aceste competente
(numite “soft skills"), includ o gama largd de competente interpersonale, cum ar fi: spirit de
echipd, de organizare si de gestionare a conflictelor, constientizare interculturald, leadership,
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planificarea, organizarea, coordonarea si rezolvarea problemelor practice, abilitatile, munca in
echipa, increderea 1n sine, disciplina si responsabilitatea.

Ce este special la acest tip de educatie este faptul ca indivizii, participantii sunt actorii
activ implicati n procesul de Invatdmant / invatare. Metodele care sunt utilizate ofera copiilor
instrumentele necesare pentru a dezvolta in continuare abilitati si atitudini (invatare prin
practica). Educatia "non-formald" nu este nestructurata, procesul de invatare non-formala este
proiectat in asa fel incat creeazd un mediu in care cursantul este propriul architect in
dezvoltarea competentelor sale, dupa principiul: “Oamenii pe primul loc. Daca doresti un an de
belsug, cultiva cereale, daca doresti zece ani de prosperitate planteazd copaci, daca doresti o
sutd de ani de prosperitate, creste oameni!”.

Dr. Pasi Sahlberg in “Construirea de poduri pentru invatare-Recunoasterea valorii
educatiei non-formale in activitatea copiilor” precizeaza ca educatia nonformald trebuie sa fie:
voluntard; accesibila tuturor; un proces organizat, cu obiective educationale; participativa si
centratd pe elev; Centratd pe Invatarea deprinderilor de viata si pregatirea pentru o cetatenie
activd; bazata pe implicarea atat individuala, cat si de grup; globala si orientata spre progres;
actiunea incepe de la nevoile participantilor si pe baza experientei lor.

Cateva sfaturi esentiale pentru facilitatori:

e Atentie la stilurile de invatare ale membrilor grupului (cognitiva, emotionala,
comportamentald)

e Descoperiti diferentele culturale ale grupului, valorile fiecdruia, explorati perceptia
identitatii lor

e Analizati competentele lor (abilitatile, cunostintele, atitudinile) Metodele vor fi
centrate pe:

e Participare (tinerii sa participe in mod activ)

e Actiune-orientata (exista intotdeauna o idée centrald)

e Invitarea experientiala ( intotdeauna se trece printr-o experienti

e Centrare pe elev (activitatea se bazeaza pe experientele anterioare si cunostintele
tanarului)

e Cooperare in invatare (un grup de tineri isi indeplineste sarcinile necesare in
colaborare)

e Munca in echipa (grupul este o sursd de invatare; membrii grupului sd Invete unii de
la altii)

e Rezolvarea problemelor (de multe ori exista sarcini dificile

e Rezolvarea conflictelor (rezolvarea conflictelor in cadrul grupului este o sarcina
frecventa si o sursd valoroasa de invatare).

Educatia nonformala ofera un set de experiente sociale necesare, utile pentru fiecare
copil, tanar sau adult, complementarizand celelalte forme de educatie prin:

e valorificarea timpului liber al elevilor, din punct de vedere educational;

e oportunitati pentru valorificarea experientelor de viata ale elevilor, prin cadrul mai
flexibil, mai deschis si prin diversificarea mediilor de invatare cotidiene;

e participare voluntara, individuala sau colectiva;

e modalitati flexibile de a raspunde intereselor elevilor prin gama largd de activitati pe
care le propune si posibilitatea fiecarui elev de a decide la ce activitati sa participe;

e dezvoltarea competentelor pentru viatd si pregatirea tinerilor pentru a deveni cetdteni
activi;

e formarea capacitatii organizatorice, de autogospodarire, de management al timpului,
de gandire critica, de adoptare a unor decizii sau rezolvare de probleme;

¢ un cadru de exersare si de cultivare a diferitelor inclinatii, aptitudini si capacitati, de
manifestare a talentelor in artd, cultura, muzica, sport, pictura, IT etc.

Proiectarea activitatilor educative nonformale:

1. Definirea scopului urmarit ,,Cine intreprinde actiunea?” ,,Pentru cine?” ,,Pentru ce?”
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2. Stabilirea obiectivelor intermediare

3. Operationalizarea obiectivelor - estimarea rezultatelor asteptate; - descrierea
semnelor comportamentale observabile ale realizarii obiectivelor.

4. Precizarea actiunilor de intreprins pentru realizarea obiectivelor,,Ce se face pentru
realizarea fiecarui obiectiv?”

5. Strategia realizarii actiunilor eductive - se precizeaza reperele spatio-temporale ale
actiunilor, precum si metodele si mijloacele pentru realizarea lor.

JOCURI DE TIP “SPARGEREA GHETII”

”Se intampla sa intdmpinati dificultati in mobilizarea elevilor pentru participarea la
activitatile educative? Exercitiile de mai jos va pot fi de mare folos, ele putand fi foarte usor
adaptate in functie de varsta elevilor.

1. Povestea vietii mele

Tocmai ai incheiat un contract cu editurd foarte mare care ti-a cerut sa ifi scrii
autobiografia. Impresarul tau este nerabdator sd se publice. El a decis sa te ajute la scrierea ei
cu cateva intrebari de proba. Mai intai ia o hartie de flipchart si impatureste-o in jumate, apoi
iar in jumate si tot asa pentru a obtine o carte. Alege titlul unei melodii cunoscute pentru a da
titlul cartii tale. Scrie acest titlu pe coperta. Pe pagina a doua scrie cuprinsul cartii: Numele
locului unde te-ai nascut Descrierea primei tale scoli Numarul de ani petrecuti in prima scoala.
Pe pagina a treia deseneaza familia ta. Pe coperta de pe spatele cartii deseneazd ceea ce
planuiesti sa faci cand vei termina scoala. Materiale necesare: Hartie si markere, Timp necesar:
Cinci - zece minute pentru redactat si desenat. Cand toate cartile sunt terminate elevii isi vor
spune povestea folosind cartea ca si ajutor vizual.

2. Prea multi bucatari

Familia ta tocmai a mostenit un restaurant de succes. O singurd problema: fostul
proprietar era foarte dezorganizat. Singurele retete care se pot gasi sunt pe bucati de hartie
rupte. Trebuie sa le deslusesti cat mai repede. Restaurantul se deschide in seara asta si trebuie
sd ai mancarea gata. Fiecarui membru al grupului i se va da o parte din reteta. Sarcina fiecarui
grup de elevi este sa le ordoneze cat mai repede si reteta sa aiba sens Cand un grup a terminat
anuntd cu voce tare ,,pofta buna!”, ca semnal al sfarsitului jocului Materiale necesare: Mici
premii pentru echipa castigitoare; Retete rupte (din ziare, reviste etc.) Timp necesar: Intre zece
si doisprezece minute.

3. Tmi amintesc

Tu si ceilalti membrii ai gruplui sunteti pe cale sa va reamintifi trecutul si sa faceti o
excursie in ,,Tara Memoriei”. Prima data, luati o moneda. Apoi, uitati-va in ce an a fost facuta
moneda. Ganditi-va ce faceati voi atunci cand a fost vabricatd moneda. Erati la scoala? Erati
copii? Unde locuiati? Ce se intdmpla in viata vastra atunci? Care era muzica la moda? etc
(Daca nu erati nascuti sau nu doriti sa vorbiti despre viata voastra in anul respectiv, alegeti alta
monedd). Dupa ce v-ati gandit ce faceati atunci, fifi gata de Inceperea jocului. Scopul vostru
este de a gasi pe cineva din grup care are o moneda ce a fost fabricata cu cel putin 2 ani inainte
sau dupi cea pe care o detineti. In final, scopul vostru este ca cineva si aiba cea mai veche
moneda din sald. Cand v-ati gasit partenerul aveti trei minute pentru a va spune unul altuia ceea
ce faceati in acea perioadd. Cand ati terminat dati cu moneda in sus. Dezvaluiti rezultatul
aruncdrii mondei partenerului. Daca sunt la fel (cap sau pajurd) faceti schimb de monede. Daca
sunt diferite pastrati-vd moneda initiald. Materiale necesare: Monede Timp necesar: Cinci
minute pentru pregatire si cinci minute pentru fiecare runda.

4. Lampa magica

Grupul de elevi a gasit o lampa magica. Surprizd!!! Din lampa apare un duh fermecat.
Duhul va poate indeplini trei dorinte. Aveti posibilitatea sa faceti trei schimbari la scoala. Te
poti schimba pe tine, profesorii, dirigintele, directorul scolii, colegii, scoala, notele din catalog
etc. Conducatorul grupului Imparte elevii in grupuri de minimum 3 elevi si le va da cate o foaie
de filpchart. Cand elevii s-au gandit vor scrie lista de dorinte pentru duh. Cand au terminat vor
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lipi lista pe perete. Materiale necesare: Foi de flipchart, Markere Timp necesar: Cinci — zece
minute pentru pregatire, scriere si lipirea posterelor pe perete.
5. Confesiunile bomboanelor

Sa ne imaginam ca tocmai v-ati luat o slujba ca si degustator de bomboane intr-o fabrica
celebra. Ceea ce difera de bomboanele obisuite este ca aceste bomboane au in gustul lor ceva
din trasaturile voastre, ele spun ceva despre voi. Sarcina fiecaruia este sa testeze patru feluri de
bomboane din bol, care va circula pe la fiecare membru. Fiecare alege cate patru bomboane din
bol fara si se uite. In momentul in care ati gustat bomboana se va activa o stare sufleteascd a
voastrd, cum te simti azi, In acest moment, in aceasta saptamna, in aceastd perioada. O data ce
ati gustat bomboana trebuie sd spunefi ceea ce va caracterizeazd. Materiale necesare:
Bomboane Timp necesar: Aproximativ 15 minute pentru intregul joc
6. Oglinda

Obiectiv: dezvoltarea atentiei, coordonarii miscdrilor si vitezei de reactie Participanti:
cel putin 2 persoane (parinte-copil) Participantii sunt asezati fata in fatd. Unul mimeaza, face
diverse miscari iar “oglinda” reproduce miscarile. Atinge ceva ... Obiectiv: dezvoltarea
capacitatii de diferentiere, viteza de reactie, atentie Participanti: cel putin 2 persoane (parinte-
copil) Acest joc incepe prin situatia in care cineva spune: “Atinge ceva ... verde ...!” Celalalt
trebuie sa caute ceva “verde” pentru a-1 atinge. Jocul continua cu urmatoarea sarcind “Atinge ...
ceva ... metalic ...”...” Atinge ceva rotund ...” Atinge ceva ... ”pufos” ... etc. Propozitie ...
creativd Obiectiv: dezvoltarea limbajului si a comunicarii, imbogdtirea vocabularului,
dezvoltarea atentiei (urmarirea firului logic in fraza), dezvoltarea creativitatii Participanti: cel
putin 2 persoane Ideea centrala a jocului este aceea de compune o fraza cat mai lunga, cu sens,
in conditiile in care fiecare dintre participanti adaugd pe rand, cand unul cand celdlalt (doar)
cate un cuvant in cadrul propozitiei. Conjunctiile si prepozitiile nu sunt luate in calcul.
exemplu: Copacul de la marginea padurii este portocaliu deoarece acum cerul este rosu.
”JOCURI DE TIP TEAM BUILDING”

Recunoasteti melodia

Instructiuni: Cereti participantilor sd-si numeroteze foile de hartie; Explicati
participantilor ca periodic veti pune citeva fragmente muzicale cunoscute. Cereti-le sd noteze
ordinea si numele melodiei, a emisiunii, a filmului, etc., de care apartine. Lasati sa asculte
primele acorduri din fiecare piesa si acordati-le 10 secunde sd-si noteze pe hartie.

Cand au terminat, reascultati cantecele si Intrebati participantii ce au scris si ce trebuia
sa scrie pe hartie. Faceti acest lucru de doua sau trei ori pe parcursul intdlnirii. Puneti
participantii sa fredoneze céantece si ceilalti sd le ghiceascd. Scopul jocului: energizant/de
echipd Marimea grupului: mare (peste 20 de persoane) Nivel de activitate: activ Nivel de
cunoastere 1Intre participanti: nu se cunosc foarte bine Locul de desfasurare: induntru
Complexitatea: Complexitate mica - reguli simple Tmpartirea participantilor: fira echipe
Materiale necesare: Cd, caseta audio cu fragmente muzicate fragmente muzicale cunoscute (sau
din emisiuni TV, coloana sonord a unor filme cunoscute); Hartii si creioane pentru fiecare
participant.

Hot Air Express

Instructiuni: 1. Marcati in camera locul pe pornire si cel de sosire. Pot fi colturile
camerei, cercuri, patrate sau doar o linie groasa. 2. Dati fiecarui participant cate un balon sa-I
umfle si sa-1 lege 3. Explicati regulile Obiectivul fiecdrui grup e sa mute baloanele in zona
stabilitd inaintea celorlalte grupuri. Primul grup care reuseste sa-si mute baloanele in acea zona
este grupul castigitor. Grupurile trebuie sa indeplineascd aceastd sarcind tindnd madinile la
spate. Grupurile vor avea la dispozitie 1 minut sa-si stabileascd strategia. Odatd Inceputa
activitatea strategia poate fi schimbatd, dar cu conditia sa nu isi foloseascd mainile. 4.
Organizati participantii in grupuri de 8-15 persoane. 5. Acordati-le un minut pentru strategie. 6.
La sfarsitul acestui minut asigurati-va ca sunt pe pozitie si dati semnalul de incepere. 7.
Permiteti-le tuturor grupurilor sd-si incheie cursa. 8. Anuntati ordinea castigatorilor. Sugestii:
Cei care nu pot participa din cauza efortului fizic, desemnati-i sa fie cei care incurajeaza,

Revista de cultura si educatie nonformala — Anul X, Nr. 8 - SEPTEMBRIE 2024

13



“Infononformal”

ghideaza, pot fi antrenori, observatori, care vor face la sfarsit un raport de observatii. Scopul
jocului: crearea echipei (team-building) Marimea grupului: mediu (peste 10 persoane) Nivel de
activitate: activ Locul de desfasurare: induntru Complexitatea: Complexitate mica - reguli
simple Impartirea participantilor: pe echipe Materiale necesare: baloane pentru fiecare
participant, -o culoare pentru fiecare echipa, plus cateva de rezerva.

Concluzii:

Jocul este activitatea care implicd cel mai mare numar de elevi, are atributul de a
conduce la formarea celor mai multe competente cheie, simultan, este preferat de orice
persoana dacd are sens, relevan{d si nu atinge persoana, este forma educativd care asigura
gradul maxim de socializare si este distractive, raspunde unei provocari a prezentului: cum sa
concureze o ord de curs cu un joc bun pe internet.

De asemenea, jocul ne permite sd descoperim trasdturile pozitive, dar si limitele
personale ale elevilor si din acest considerent asigurd o cunoastere mai profunda a persoanei,
permitand corectarea comportamentului, este forma cea mai potrivitd pentru autoevaluare,
deoarece, fiind vorba de joc nu se dau nici succesului, nici esecului, dimensiuni care sa
afecteze negativ dezvoltarea personalitatii copilului si nu in ultimul rdnd serveste relatiei
profesor - elev si este un mediator excellent.
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-GANDIRE CRITICA” SI GANDIREA CRITICA

Prof. Cristian ISOP

YStiinta este mai mult un mod de gdandire decdt o acumulare de cunostinte.”
Carl Sagan

In vederea unei mai bune intelegeri a fenomenelor sociale si politice ce au loc in zilele
noastre, pentru a patrunde mai bine intelesul notiunilor fundamentale ce stau la baza disciplinei
,»Gandire criticd” , este necesar sa se poata dezvolta un bagaj de cunostinte ce aduc plusvaloare
acestei materii, astfel incat elevii sa constientizeze rolul cetateanului intr-un stat, ce poate aduce
ca aport, ce poate pretinde de la respectiva entitate statala, astfel incat sa devinad cetdteni
responsabili pentru a putea realiza actul democratic, pentru a lucra impreund spre bunastarea
comunitatii din care face parte.

In acest sens un rol fundamental il au activititile interactive, comunicarea prin
intermediul internetului, aflarea de noutati care sd le permitd sd-si puna intrebarile necesare
aflarii informatiei corecte care sa le permita discernerea intre stiri adevarate si fake-news.

Gandirea corecta, fard ,filtre” impuse si fara ,sugestii” exterioare se obtine prin
compararea si analizarea informatiilor expuse publicului, prin judecata ,,la rece” a celor oferite
in spatiul public de cdtre diverse mijloace de comunicare in masa, fie ca vorbim de radio-tv, fie
ca vorbim despre retelele de socializare, ,,intoxicarea” cu fake-news-uri atingand, fie si numai
prin expunere cantitativa, culmi la care nimeni nu se gandea in urma nu cu multi ani.

Elevii trebuie indrumati sd discearnd ceea ce este util si necesar de ,balastul”
informational care este oferit in mod cotidian, lasati sd aprecieze ei insisi ce este corect si ce nu,
totodata fiind dirijati sa isi depaseasca limitele si limitarile impuse sau auto-impuse.

Globalizarea a adus, odata cu deschiderea spre fluxul de informatii global si anumite
pericole, de naturd morala sau chiar, in anumite situatii, de naturd fizicda, copiii, pe cale de
consecintd, minorii, fiind expusi la aceste pericole.

Rolul disciplinei ,,Gandire critica”, pe langa deprinderile ce 1i formeaza ca buni cetateni,
ar trebui sa le puna in minti si instrumentele necesare unei cunoasteri a realitatilor cotidene pe
intreg globul, in comunitatea proprie, precum si in familie, chiar plecand de la
,microcosmosul” care este aceasta catre spatii mai largi, vorbind aici de spatii reale sau
virtuale, spatii In care sd se miste pe deplin constienti de ei, de valorile mostenite sau dobandite
de la familie.

Iata, deci, chestiuni care trebuiesc atinse permanent in cadrul orelor de ,,Gandire
Critica”, chestiuni fara de care aceasta materie ar fi doar o Insiruire de precepte si valori, bune
fundamental, dar dezgolite de substanta pe care o oferd o gandire corecta, care sa mearga direct
la miezul lucurilor si care sa poata sa-i faca pe elevi sa discearna raul de bine, fake-news-urile
de realitatile prezentate in mod corect si obiectiv.
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PREDAREA POVESTILOR PRIN METODE MODERNE

Prof. Claudia RADULESCU,
Palatul Copiilor Craiova

Proiectul nostru propune o tema principala care fascineaza orice copil storytelling -
vorbind despre povesti - si prin aceasta tema elevii nostri isi vor extinde punctele culturale si
vor putea promova patrimoniul national, devenind mai constient de identitatea nationala.

Cinci tari europene fac parte din proiectul European Year of Cultural Heritage
2018: Italia, Spania, Romania, Turcia si Polonia, care sunt parteneri timp de doi ani si care au
in mod specific activitati legate de dezvoltarea abilitatilor de comunicare a elevilor,
Tmbunatatirea incluziunii sociale, a competentelor digitale, lingvistice si a gandirii creative si
active.

Fiecare tara implicata in acest proiect a facut o analiza Swot si dupa compararea
datelor identificate am stabilit ca trebuie sa ne incurajam elevii inca de la varste fragede in
cautarea unor lumi magice specifice, aducand mereu imaginatie in viata lor prin intermediul
personajelor din basme si povesti.

Am utilizat modelul lui Fleming de invatare a elevilor vizual, auditiv, Kinestezic
incepand de la basme si povesti.

Tema proiectului este Storytelling Together, fiecare tara creand pana acum trei povesti
cu radacini din folclorul national, plecand de la momentele principale ale subiectului,
extinzandu-le in intreaga poveste, fiind deasemenea redate prin imagini si ulterior elevii cu
varste ntre 7 si 11 ani redandu-le Tn timpul unei scenete.

Ideea de baza a proiectului este aceea de a transmite si promova propriile traditii,
obiceiuri si valori, astfel impartasindu-le cu alti elevi din diferite culturi, Tn cadrul unui context
european.

Ideea principala a proiectului este de a dezvolta abilitatile de comunicare ale elevilor
implicati in proiect si de a imbunatati cooperarea intre scolile partenere europene.

Prin crearea de materiale adaptate pentru diversele stiluri de invatare, proiectul nostru
1i face pe toti participantii sa fie mai constienti de abilitatea specifica de a invata a fiecarui
individ, dar si mai capabili sa identifice fiecare stil de Tnvatare dominant si sa gestioneze
procesul de nvatare pentru a obtine cele mai bune rezultate Tn ceea ce priveste educatia
copiilor.

O alta idee a proiectului, Tn ceea ce priveste profesorii, este de a-si schimba metodele
de predare traditionale, folosind metode noi si interactive pentru a motiva si stimula elevii cat
de mult posibil.

Prin activitatile noastre din proiect, elevii vor actiona ca cetateni activi si interesati, ca
mesageri culturali din regiunile lor, datoritd implicarii lor active in elaborarea instrumentelor
finale ale proiectului. Folosind prezentari si povesti, vor dezvolta abilititile de analiza,
sintetizare a informatiilor, vor face activitati de cercetare care le vor imbunatati si abilitatile de
descoperire.

Fiecare poveste sau basm are eroi buni sau rai, dar si un final fericit, unde binele
triumfa mereu asa ca elevii nostri vor vrea sa devina mai increzatori in cautarea viselor lor si
vor deveni mai ales mai pozitivi si motivati in lupta pentru dorintele lor.

In proiectul nostru am implicat si elevi din familii cu experienta imigranta, deoarece ei
se confrunta cu provocdri culturale. Alti elevi implicati Tn proiect au obstacole economice sau
chiar am implicat elevi cu dificultati de invatare intr-o anumita perioada de timp, care si-au
pierdut interesul pentru studii, Tncercand prin acest proiect sa-i punem fata in fata cu un subiect
familiar cum sunt basmele si cu tehnologiile moderne si activitatile interactive sperand astfel
sa-si imbunatateasca motivatia pentru Tnvatare.
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Proiectul promoveaza, de asemenea, incluziunea sociald, prin intermediul siu
activitatile elevilor care sunt foarte talentati vor putea sa lucreze impreuna cu elevi care se pot
confrunta uneori cu anumite probleme de sanatate, Tmpreuna reusind sa construiasca
instrumentele proiectului.

Ne propunem sa abordam proiectul nostru catre toate stilurile de invatare si catre toti
elevii iubitori de povesti, teatru, pictura si limbi straine crezand cu tarie in potentialul fiecarui
copil.

Activitatile proiectului nostru incurajeaza educatia de la egal la egal la nivel de scoala
si, de asemenea, la nivel de scoald la nivel international.

Si pentru ca al nostru proiect se apropie cu pasi repezi de final, va prezentam mai jos
cateva rezultate ale noastre in acest proiect, si anume o poveste colaborativa - The Story of the
Blind Emperor - pe care noi am realizat-o plecand de la cate un personaj din fiecare tara
implicata Tn proiect, luand-ul pe King Arthur din Italia, pe Nastraddin Hoca din Turcia, un om
foarte talentat si amuzant, iubit de toata lumea, apoi pe fiica lui Maese Perez din Spania, un
organist a carui pasiune era sa imite cei mai mari muzicieni si pe Syrenka, frumoasa sirena din
Polonia, redand povestea prin imagini si in final punand-o in scena de elevii nostri cu varste
cuprinse intre 7 si 11 ani.

Acestea sunt imaginile realizate de elevii nostri la atelierul de pictura, imagini care
redau povestea in limba engleza.

N
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FILMUL — O METODA DE INVATARE

Prof. Mihaela-Eugenia ROMAN,
Colegiul National ,,Gheorghe Titeica”
Drobeta-Turnu Severin

Pentru majoritatea oamenilor vizionarea filmelor reprezintd una dintre cele mai mari
placeri, fie ca sunt filme artistice/documentare sau de alt tip. Dar azi ne oprim asupra unor
tipuri de filme care pot dovedi faptul cd educatia poate salva lumea prin rolul lor educativ mai
ales asupra tinerilor. Lasand de-o parte tipurile de filme pe care le cunoastem, azi ne vom
indrepta privirea spre filmele motivationale, filmele educative si filmele educationale.

Filmele motivationale sunt acele filme care, prin mesajul trimis, au sanse mari sa aiba
un impact major asupra dezvoltdrii noastre personale. Ele pot juca un roluri de ghizi pentru
evolutia noastrd interioara, spirituald, profesionald, etc. la fel cum o poate face si o carte sau
unii lideri. De cele mai multe ori ne pierdem in intrebari de genul: ,,Cine sunt eu?”, ,,.Ce
meserie mi se potriveste mai bine?”, ,,Ce o sa fac dupd ce termin liceul?”, ,,La care curs sd ma
inscriu?’etc. Si daca se intampld sd gasim filmulete in care alte persoane sa ne prezinte
experientele lor, alegerea noastrda pare a se face mult mai usor. Filmul motivational nu este
acelasi lucru cu un film de genul reclama la un produs, ele sunt, mai degraba, filme biografice;
desi si filmele de genul reclamd ne pot schimba viata, filmele motivationale (asa cum le
sugereaza si numele ,,motiv=cauza, ratiunea, temeiul subiectiv al unei actiuni; imboldul care
impinge la o actiune sau care determind o actiune” [1]; ,,motivatie=Totalitatea motivelor sau
mobilurilor (constiente sau nu) care determind pe cineva sa efectueze o anumita actiune sau sa
tinda spre anumite scopuri. [1]”) face o legatura indisolubila cu identitatea noastra. Putem
evidentia aici filme ca The Two Popes (2019), The King's Speech (2010) dar si filmele scurte in
care o anumitd persoand ne povesteste din experientele sale.

Filmele educative sunt acele filme cu scop educativ cum ar fi, de exemplu, filmele
facute pe baza unor povesti/fabule/experiente de viata (,,educativ=Care apartine educatiei,
privitor la educatie, care contribuie la educatia cuiva” [1].). In aceastd categorie putem include
filme de genul: Singuri acasd/The secret life of pets (2016), Fredom Writers (2007), School of
Rock (2003), Punguta cu doi bani (1969).

Filmele educationale pot fi vdzute ca niste instrumente care au rolul de a stimula
discutiile deschise. Ele pot ajuta mult profesorii pentru a-si putea imbundtati activitatea la clasa,
stimuldnd autoeducatia si  autocunoasterea (,,educational=Care apartine educatiei,
invatdmantului, care contribuie la educatia cuiva.”’[1]). Rolul filmelor educationale este de a
potenta emotiile si de a pregati calea spre reflectie fiind o resursd excelenta pentru persoanele
care invatd vizual. Aici putem exemplifica prin filme de genul To Sir, with Love (1967),
Karate Kid (2010), The CHAIR (2021) dar si filmele de tip tutorial si documentar (din punctul
meu de vedere). Aceste tipuri de filme pot fi folosite de profesori la clasa pentru a transmite noi
cunostinte dar, in primul rand, sunt surse de inspiratie pentru oricine pentru a invita ceva,
pentru autoeducatie, pentru dezvoltarea spiritului critic si autocritic. Cand pot fi folosite aceste
filme? Se pot folosi si in timpul cursurilor (daca timpul permite) dar, in special, in cele doua
saptamani de activitdti extrascolare: Saptamdna altfel si Saptamdna verde. S$i sd nu uitdm ca
profesorii reprezintd o sursa nesfarsita de motivatie. Insa si profesorul poate intampina piedici
in folosirea acestor tipuri de filme, ca de exemplu: lipsa resursei materiale, a resursei de tip si
nu 1n ultimul rand, dezinteresul ardtat de multi elevi atunci cand li se impune vizionarea unui
film sau citirea unei carti.

WEBGRAFIE:

[1] https://dexonline.ro/

[2] https://www.kinderpedia.co/ro/filme-educationale.html
[3]https://iteach.ro/experientedidactice/filmul-motivational-metoda-complexa-pentru-invatarea-
cu-sens-proiectul-etwinning-m-a-g-i-c-mood-awarness-through-great-inspiring-choices
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DEZVOLTAREA PERSONALITATII COPIILOR PRIN ARTA, IN CADRU
NON-FORMAL

Prof. Dan Virgil SCURTU,
Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin - Filiala Orsova

Pentru reusita educatiei prin artele plastice trebuie sa ii lasam copilului deplina
libertate de exprimare, educatorii avand rolul de a sugera si de a dirija, $i mai putin de a
impune. Desenul exprima personalitatea copilului, interesele si preferintele lui. Acesta trebuie
doar indrumat fara a-si indbusi creatia personald, punandu-i la Indemana materiale, tehnici,
modalitati de exprimare. Continuturile raman la dispozifia inventiei si originalitatii copilului.

La varste mici, cand copilul 1si cautd singur mijloacele de expresie, limbajul sau —
vorbit, muzical sau grafic — poate constitui un instrument de investigatie, o cale de acces catre
lumea interioar si originalitatea sa. In aceastd perioada copilul are un fond creativ , care fie se
dezvoltd prin educatie, fie se pierde. Atmosfera trebuie sa stimuleze curiozitatea si curajul de a
combina formele, culorile, unele tehnici de lucru, prin care sa se cultive increderea in fortele
proprii pe baza unui feed-back intotdeauna pozitiv. O conditie esentiald a dezvoltarii
materializa prin insusirea unor tehnici elementare de lucru (monotipia , dactiloscopia, colajul).
Gandirea artistica este o forma, o laturd a personalitatii umane. Formarea acestui tip de gandire
se realizeaza atat in cadrul activitatilor de educatie plastica cat si in afara lor: cercuri, vizite la
expozitii, muze, excursii. Ea poate fi cultivata individual si in colectiv.

Valoarea educativa sporitd o au activitatile de creativitate In grup. Grupul inlesneste
schimbul de idei, de experientd in tehnicile de lucru, stimuleaza interesul copiilor pentru
activitatile plastice si dezvolta spiritul colectiv.

Arta 1i poate ajuta pe copii sa se dezvolte in anumite arii care sunt, de obicei neglijate ,
ca sa nu spunem marginalizate de sistemul formal de Invatamant. Desendnd si pictand, copiii isi
vor dezvolta creativitatea si 151 vor imbunatati abilitdtile fizice, cognitive si emotionale. Arta
este, deci, cu atat mai importantd in primii ani de viatd ai copiilor.

Studiile arata ca activitatile artistice In copilaria timpurie dezvolta capacitatea mentala a
copiilor, ajutandu-i sa invete mai repede, mai eficient.

Artele le stimuleaza imaginatia, creativitatea, gandirea abstracta. 1i ajutd si gandeasca
mai bine si il poate transforma intr-un mic inventator sau antreprenor la maturitate.

Asadar, nu ar trebui sa ii frangem aripile atunci cand copilul va desena cerul mov, iar
soarele verde, ci ar trebui sa ii incurajam creativitatea. Ii putem arita culorile fiecirui lucru,
dar in imaginatia lui cerul poate fi precum curcubeul. Cu cat 1i vom impune limite in domeniul
artei, cu atdt 1i vom frange aripile si nu va putea zbura mai sus. Incurajati copiii sa picteze,
pentru ca in felul acesta vor invata sa viseze, sd se cunoascd mai bine pe sine, sd aiba prieteni.
Vor deveni adulti capabili de lucruri surprinzatoare.

Valoarea educativa prin artd este imensa, desi putin constientizatd. Cu ajutorul artei,
transmitem valori, putem inlesni comunicarea si optimiza integrarea sociald a copiilor, putem
realiza saltul de la educatie la auto-educatie. Cu toate acestea, in Romania, educarea prin arta
nu ocupd un loc prioritar, preferandu-se o abordare excesiv formald, aceea a unor domenii clar
definite, care nu se pot amesteca ntre ele, lucru care conduce inevitabil la crearea unor lacune
cognitive si emotionale greu de umplut in timp.

Cercurile de creatie plastica desfasurate in extrascolar (Palate si Cluburi ale copiilor,
after school-uri) vin tocmai sa completeze in mod salutar neajunsurile sistemului formal de
educatie, 1n sprijinul dezvoltarii armonioase si complete a personalitdtii copiilor.

WEBGRAFIE:
www.rasfoiesc.com
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E FRUMOS SA DARUIESTI

Prof. luliana-Lucia SANDA,
Palatul Copiilor Craiova, Dolj

“Voluntariatul este activitatea de interes public desfasurata din proprie initiativa
de orice persoana fizica, in folosul altora, fira a primi o contraprestatie materiala;
activitatea de interes public este activitatea desfisurata in domenii cum sunt: asistenta si
serviciile sociale, protectia drepturilor omului, medico-sanitar, cultural, artistic, educativ,
de invatamant, stiintific, umanitar, religios, filantropic, sportiv, de protectie a mediului,
social si comunitar si altele asemenea.”

(definigia din Legea Voluntariatului 2006)

Centrul National de Voluntariat propune urmatoarea definitie "Voluntariatul este
activitatea desfasuratd din proprie initiativd, prin care o persoand fizica isi oferd timpul,
talentele si energia in sprijinul altora fard o recompense de naturd financiara, dar care poate
deconta cheltuielile realizate in sprijinul proiectului®.

Sa fii voluntar inseamnd sd oferi timpul, energia si abilitatile tale unei organizatii
caritabile, fara a avea asteptari financiare.

Exista conditii de baza la care trebuie sa te astepti din partea unei organizatii caritabile
cand vrei sa fii voluntar, si alte aspecte rezonabile pe care o organizatie ar trebui sa le ceard de
la tine. De multe ori ai auzit ca pentru a produce o schimbare trebuie sa actionezi. Nu trebuie sa
ai asteptari de la ceilalti pentru ca astfel nu reusesti sa faci ceea ce ti-ai propus. Daca te implici
in activitati de voluntariat ai posibilitatea sa ifi pui ideile 1n practica si sa produci schimbari in
comunitatea ta.

Timpul este unul dintre cele mai pretioase "lucruri": pe care le poti darui unei cauze.
Banii, prietenii, orice altceva pot reveni, insa timpul pe care il dedici unei anumite activitati nu.
De aceea este foarte important sa alegi cu grija ceea ce ti se potriveste, caci va fi cauza in care
vei investi timpul si energia ta.

Ca voluntar trebuie sa lucrezi cu oamenii, chiar si cu aceia cu care nu ai afinitati. Daca
ai rabdare si poti sd inveti din greselile proprii sau ale altora, vei descoperi cd poti fi mai
tolerant si ca lucrul in echipa poate avea rezultate extraordinare. Reusesti astfel sa-{i infrunti
temerile si sa-{i descoperi si sa-ti dezvolti noi abilitati si competente.

Voluntariatul iti ofera beneficii fizice si mentale:

- reduce stresul: -expertii americani au ajuns la concluzia ca atunci cand Tti canalizezi atentia
pe altcineva sau altceva ajutd la Intreruperea procesului de creare a tensiunii;

- te face mai sandtos: - starile si emotiile, cum ar fi optimismul, bucuria si impactul pe care-|
ai asupra unui om fntaresc sistemul imunitar.

Voluntariatul promoveazi dezvoltarea personali si stima de sine. Intelegind ca
societatea in care trdiesti are nevoie de ajutor iti creste nivelul de empatie si eficacitatea muncii
pe care o depui.
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Chiar daca voluntariatul nu este platit, fiecare obstacol peste care treci in perioada de
voluntariat nu numai ca iti ofera o satisfactie personala, ci te si invata sa lucrezi mai responsabil
si mai eficient.Voluntarii isi descopera talente si abilitati ascunse, sau dobandesc unele noi,
acumuleaza cunostinte despre resursele locale disponibile pentru rezolvarea problemelor din
comunitatea lor.

Al sansa sa oferi Tnapoi, prin voluntariat oferi inapoi o parte din bunatatea si intelegerea
de care au dat dovada cei din comunitatea ta.

Voluntariatul aduce impreuna oameni cu mentalitati similare, asa ca 1ti va fi foarte usor
sa 1ti faci prieteni noi.

In voluntariatul cu copii, vei cunoaste cei mai nastrusnici si cei mai adorabili copii, daca
iti petreci timpul alaturi de persoanele 1n varstd, vei intalni oameni cu povesti de viatd
interesante, care pot deveni modele pentru tine. Trebuie doar sa vrei, sd vrei sd-{i deschizi
inima, sa vrei sd ajuti, sd vrei sa asculti.

Voluntarii mereu simt o satisfactie personald atunci cand pot sa ii ajute pe cei mai pufini
norocosi, iar gratitudinea si mulfumirea primita de la acestia este cea mai mare recompensa.
Da! sa daruim un zambet, un gand frumos, o mana de ajutor, o papusa facuta din ata, un desen

. orice. Uitati-va in jur si veti gasi pentru fiecare cadoul perfect. Nu costd mult si nici nu
trebuie, dar este facut pentru a aduce un zadmbet pe chipul celui care-1 primeste.

Facand voluntariat mereu vei fi important si mereu vei conta pentru cei pe care 1i ajutl.
"Cel mai frumos este sd daruiesti, fara sa astepti nimic in schimb..."”

Haideti sa ne Invatam copiii sa fie generosi, sd invete sa ddruiasca, sa invete sa ajute, sa
invete sa accepte orice copil indiferent de cum arata, cum e imbracat, cat e de curat sau de
cuminte este, s invete sa se respecte pe ei si pe ceilalti!

BIBLIOGRAFIE:

WWW.crucearosie.ro/activitati/voluntariat. html
sigur.info/centre-de-voluntariat/craiova.html
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“PEER LEARNING”- METODA INTERACTIVA DE iINVATARE

Prof. Daniela TOPORAN,
Liceul de Industrie Alimentara Craiova

In timpul unei lectii, este uneori dificil si obtinem o idee clara, in timp real ,a ceea ce
elevii inteleg sau nu. In plus, profesorii ar dori adesea si interactioneze cu fiecare dintre ei
pentru a-i ajuta.

Predarea interactiva consta in crearea, in timpul orelor, a unor momente de dezbatere si
de schimb, astfel incét elevii si-si imbunititeasca intelegerea continutului cursului. In ceea ce
priveste intrebarile propuse de profesor, elevul se exprima, argumenteaza alaturi de colegii sai,
experimentand mai mult notiunile discutate.

Cunoasterea este apoi construita, eroarea si argumentarea,toate au locul lor. Postura
profesorului iese in evidentd, plasandu-se iremediabil departe de cea a cursului traditional,
pentru a deveni un organizator al activitatilor de invatare si de remediere.

Instrumentele digitale permit fiecarui elev si-si sondeze atitudinea fata de reprezentdri mai
putin corecte si fata de cele mai clasice erori, ceea ce permite profesorului sa identifice mai
usor dificultdtile lor.

Instruirea ce este necesar sa fie urmata de catre profesori, pentru a putea aplica metode
interactive, va prezenta principiile metodei, precum si rezultatele experimentelor deja efectuate.
Exemple de secvente interactive vor fi explicate in diferite discipline si la diferite niveluri
(gimnaziu, liceu, Tnvatamant superior).

e Cum functioneaza invatarea interactiva?

Exemplul metodei ,,peer learning (instructiuni de la egal la egal)”
Atunci cand un concept dificil este discutat Tn timpul cursului, profesorul pune o intrebare cu
mai multe optiuni elevilor, care raspund mai inti individual si anonim , folosind un dispozitiv
de vot (cum ar fi un smartphone). Profesorul are apoi istoricul raspunsurilor. Atunci cand
profesorul simte ca este necesar (de exemplu, atunci cand opiniile elevilor diferd), el cere
elevilor sa argumenteze cu vecinii lor pentru a gasi raspunsul corect. Dupa 2 de minute de
discutii in sala de clasa, elevii revizuiesc si profesorul primeste noul grafic al raspunsurilor.

In general, a existat o imbunatitire semnificativd a scorului dupa dezbateri. Profesorul
comenteaza apoi diferitele propuneri, explica, daca este necesar, raspunsul corect si isi continua
activitatea didacticd. Aceasta secventa se repeta de mai multe ori in timpul unei lectii.

Alte tipuri de vizualizare a raspunsurilor pot fi luate in considerare, cum ar fi aparitia unui
“nor* de cuvinte pentru o intrebare deschisa. Dispozitivul de vot poate fi, de asemenea, utilizat
pentru a evalua elevii la inceputul sau la sfarsitul secventei didactice.

Pedagogie centratd pe profesor < Pedagogie centrata pe elev
Utilizarea metodelor magistrale si transmisive, Utilizarea metodelor active si
caz in care elevul este pasiv si receptiv interactive, in care elevul are

un rol activ si reflexiv

= >
1 MINUT INTREBARE

2 MINUTE
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DISCUTII IN GRUPURI MICI SI RASPUNS
INDIVIDUAL

2 MINUTE

-

2 MINUTE EXPLICATII ‘

Este important sd ne indreptam spre o abordare centratd pe elev, pentru a oferi experiente de
invatare provocatoare, dinamice si memorabile pentru cursanti. Acest tip de abordare se
bazeaza pe doud dimensiuni principale:

INVATAREA PRIN ACTIUNE INVATAREA PRIN INTERACTIUNE

o Q o
24
Piramida invatarii

Rata de retentie a unui cursant la 24 ore dupa un curs conform metodei pedagogice utilizate:

90%
30%

50%
10 % 20%
[ . .

Lectie Lectura Audio-vizual =~ Demonstratie  Discutii Practica
Invatare de la egal la egal

Inspirat de Laboratorul national de instruire (Maine)

Indiferent de unde se desfasoara procesul de predare-invatare-evaluare, acesta trebuie sa
fie centrate pe nevoile elevilor, sd raspunda diferitelor nevoi de invétare a elevilor, deoarece nu
toti elevii invata in acelasi ritm. Daca materialele didactice vor fi structurate in asa fel incat sa
plaseze copilul pe primul loc, atunci acesta vor participa la activitatile scolii cu placere.

BIBLIOGRAFIE SI SITOGRAFIE:
o https://Ims-defidiversites.isae.fr//course/view.php?id=118
e https://ernest.hec.ca/video/DAIP/pdf/Coup_de Pouce Pedagogique_4 Dynamiser et rendre_in
teractif_son_enseignement.pdf
e https://gutenberg.ro/4-metode-interactive-de-predare-online/

e Metode interactive de grup” Ghid metodic Ed. Arves 200.,Strategii activ- participative
de formare a gandirii critice, Editura Didactica si Pedagogica, R.A.Bucuresti, 2007.
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CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE

Prof. Mileva CHIRCU,
Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin

Concursul de informaticda CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE”
derulat la cercul de informatica de la Palatul Copiilor Drobeta Turnu Severin, a inceput in anul
2008.

A fost un inceput frumos care a ajutat multi copii sd-si dezvolte competentele digitale,
creativitatea, pasiunea si talentul pentru computer, dar si pentru comunicare sau lucrul in
echipa.

Baza materiald de atunci si pand in acest moment a suferit transformari uluitoare in
beneficiul copiilor si al cadrelor didactice.

La momentul proiectdrii concursului aveam un laborator AeL cu 10 statii, azi avem
SmartLab cu 26 laptop-uri plus restul dotarilor de actualitate.

Scopul proiectului: Promovarea competentelor digitale in randul elevilor de la varste
foarte mici prin folosirea pasiunii
copiilor pentru tehnica de calcul, cu
impact asupra formarii capacitatii de
relationare.

In fiecare an am reusit cu
sprijinul copiilor, al parintilor dar si al
colegilor si partenerilor sd organizam o
¥ nouda editie, fiind o mare bucurie

x_? ) peAntrAu gopii s un buvn‘pr.iilej ' de a ne
. Aw , Sy, O reintdlni cu elevii, parintii i cadrele
3 ey 4 didactice de la alte palate si cluburi ale
copiilor sau unitati de invatdmant preuniversitar din Intreaga tara.

Concursurile extrascolare sunt o forma de invatare activa pentru copii, cu impact asupra
formarii capacitatii  de relationare intre elevi, dezvoltand colaborarea si comunicarea
interumana.

Prin acest proiect educational extrascolar promovam competentele digitale, fiind o
rampa de lansare pentru elevii pasionati
de tehnica de calcul.

Fiecare proba este proiectata sa
dezvolte creativitatea de la varste foarte
mici, copiii invatdnd sda gandeasca
sistematic, lucrdnd 1n echipa, creeaza si
folosesc in mod practic computerul,
invatd  concepte  importante  de
prelucrare grafica, prezentare
multimedia, Scratch, limbaj html,
limbaj Python/C++.

Activitdtile extrascolare din palate si cluburi ale elevilor trebuie sd raspunda permanent
nevoilor societatii, sd se situeze cu un pas Tnaintea schimbarilor pe care progresul si dezvoltarea
stiintei si tehnicii le vor produce inevitabil, sd prevada si sd ajute noua generatie, sa se integreze
ritmului de viatd tot mai alert, sa stie sa relationeze in cadrul societatii. Aceste doua aspecte
sunt o prioritate la fel de importanta ca si pregatirea scolara.

Rezultatele proiectului contribuie la schimbari cantitative si calitative In ceea ce
priveste activitatea nonformald de la cercurile de informaticd sau tehnico-aplicative si
stiintifice, promovand activitatea desfasuratd de elevi pe parcursul unui an scolar.
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Obiectivele specifice ale proiectului;
Obiective ce vizeaza elevii

- stimularea preocuparii elevilor pentru tehnica de calcul;

- promovarea elevilor cu rezultate deosebite din randul participantilor;

- popularizarea celor mai interesante lucrari pe sectiuni si categorii de varsta.
Obiective ce vizeaza cadrele didactice

- promovarea parteneriatului educational;

- popularizarea activitatii cadrelor didactice n domeniul informaticii;

- diseminarea rezultatelor cadrelor didactice si elevilor care creeazd resurse

educationale pentru invatarea tehnicii de calcul.

Obiective ce vizeaza parintii

- participarea la activitdti comune cu copiii;

- stimularea initiativei in sprijinirea activitatii practice a elevilor;

- implicarea in promovarea activitatilor si etapelor de concurs.
ETAPE/PROBE: DE CONCURS

- PROBE PRACTICE PE CALCULATOR:
- Desene tematice cu programe la alegere,
- Felicitari,
- Pliant,
- Afis.
- COMUNICARI STIINTIFICE:
- Prezentari Power Point cu tematica educativa,
- Pagini WEB cu tematica educativa,
- Fotografii prelucrate,
- Film, cu tematica educativa,
- Aplicatii Scratch cu tematica educativa.
- SIMPOZION CADRE DIDACTICE

Dascalii din palatele si cluburile
copiilor fin cont de potentialul si
interesele fiecarui elev, acordandu-le tuturor copiilor si tinerilor
sanse egale, formandu-le deprinderi de munca intelectuald si
ajutandu-i sa-si dezvolte abilitatile si potentialul creativ. Probele
practice se defdsoara in laborator iar Comunicarile stiintifice in
sala de festivitati unde elevii proiecteaza fiecare lucrare individual
sau 1n echipa.

Prin acest proiect - concurs am reusit sa dezvoltam, sa
promovam, sd dam aripi multor copii care aveau inclinatii si
pasiune pentru informaticd dar nu aveau curajul de a-si expune
cunostintele si pasiunea pentru calculator.

Una din cerintele Tnvatdmantului modern constd in formarea la
elevi a deprinderilor de studiu individual, care sa fructifice
capacitatea de a gandi si actiona liber si creativ. Elevii trebuie sa se

Mite

R familiarizeze cu logica investigatiei stiintifice, trebuie indrumati

e N

sa-si dezvolte strategiilor cognitive, concomitent cu insusirea
conceptelor stiintifice fundamentale.

Pentru ca Iinvdtarea sa se producd eficient, este necesar sa se determine
si  conditille de realizare ale procesului educational, ele sunt cele care
mai intai preced, iar apoi Insotesc invatarea.

Mediul educational scolar poate fi analizat sub cele trei aspecte: managementul clasei de
elevi, climatul educational, spatiul fizic de Invatare.
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Memorarea nu este sinonima cu
intelegerea, trebuie creat un mediu
propice care sd asigure profunzimea
invatarii, se pot crea punti de legatura
printr-o evolutie colaborativa daca sunt
cunoscute stilurile de invdtare, matricea
de wvalori si eventualele sabloane de
gandire ale elevilor nostri.

Cultura scolii poate sa influenteze
major manifestarea unitatii scolare ca o
comunitate de invatare si de reflectie,
gradul de satisfactie al membrilor

organizatiei scolare, dar si rezultatele obtinute.

Un management eficient trebuie sa se
realizeze printr-o proiectare in etape: planificare
organizare, coordonare, control, evaluare si
imbunatatire.

Calitatea de manager revine fiecarui educator
angajat n realizarea obiectivelor
procesului de Invatamant, iar scoala trebuie
analizata ca un tip complex de organizatie.

Educatia digitala trebuie sa fie o prioritate
majora in acest secol al digitalizarii.

Proiectul concurs de informatica
"CALCULATORU-VIRTUOZITATE SI PASIUNE” se pliazd pe ceea ce isi doresc copiii,
consolidand competentele digitale prin utilizarea instrumentelor de tip “’laborator” inteligent. Prin
dezvoltarea unor competente comune si specifice elevii se pot adapta si integra cu succes pe piata
muncii $i in viata sociald, astfel se poate preveni si chiar reduce absenteismul si abandonul scolar.

Palatul Copiilor formeaza aripi pentru viitor copiilor
prezenti la  activitatile  extrascolare = deoarece
competentele, abilitdtile sunt obtinute prin aplicatii si
proiecte educative practice in functie de ceea ce le face
placere copiilor astfel incat sa poata face fatd meseriilor
viitorului. As putea incheia cu citatul lui Ziglar:

“Copiii merg acolo unde se intampla lucruri
interesante, dar ramdn acolo unde este dragoste.” Zig
Ziglar

Bibliografie:

Tosifescu, S., Managementul
educational pentru institutiile de
invatamant, [.S.E.,  Bucuresti,
2001
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CULTURA INOVATIVA

Secretar, Viorica TUDOR,
Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin, Mehedinti

Inovarea este aplicarea comercialda cu succes a unei idei, prin procese care
imbuniititesc sau creeazi produse noi, servicii noi sau chiar industrii noi. In ziua de astizi,
inovarea este consideratd activitatea necesard pentru ca o organizatie sa aiba succes.

Procesul de inovare este suma tuturor activititilor necesare pentru aplicarea
comerciald a ideii mentionate mai sus. Pe scurt, el incepe identificarea unei probleme si
crearea unei solutii care adreseaza o nevoie sau dorintd a consumatorilor. Nu existd un proces
fix de inovare, el fiind diferit si adaptat de la caz la caz.

Este dificil sa tratezi cu inovatia. Este greu sd o intelegi. Este dificil s o pui in practica si
chiar sa o suporti. Inovatia nu este un set de competente, metodologii sau cunostinte. Este un
set de comportamente si obiceiuri care ne permit sa, conectam lucruri neconectate”.
Majoritatea dintre noi nu suntem pregatiti pentru inovatie ori pentru a fi lideri inovatori. Pentru
a ne pregdti si a deveni liderii care avem nevoie sa fim, exista 6 tehnici aplicate pentru inovatie.

Intarirea
Asta este ceea ce facem majoritatea dintre noi pentru a fi inovativi. Avem o lista Tn minte cu
ceea ce trebuie sa facem. Ne acordam cincisprezece minute de gandire. Ne uitdm la extrasele
sau sfaturile din citatele despre leadership pe care le-am salvat undeva. Urmam un training de
leadership si inovatie pentru a ne mari competenta. Desi aceste metode sunt utile pentru a intari
obiceiurile inovative, nu sunt cele mai bune in a ne construi aceastd deschidere spre inovatie.

Imaginea de ansamblu
Cel mai bun mod de a ne dezlipi si a deveni inovativi este de a face un pas in spate pentru a
merge inainte. In loc sd ne concentrim asupra problemei curente, ne uitim la ceea ce se
intampld si cum se integreaza in planul de ansamblu. Acest plan de ansamblu poate fi o
diagrama structurald a organizatiei, poate fi figurativ, ca o analogie sau o poveste ori o
inspiratie emotionald, ca o viziune sau o misiune.

Activitati pentru mdini si minte
Invatim cu mintea, dar invatim si cu mainile. Devenim inovativi atunci cand le folosim pe
amandoud 1n acelasi timp. Devenim inovativi cand desendm metafore/povesti pe tabla, cand
facem diagrame, asamblam concepte de business folosind Lego (Serious Play) ori cand adunam
foile de hartie Tntr-o prezentare. Toate acestea starnesc in noi intuitia. Putem merge mai departe
facand lucruri pe care nu le facem de obicei, activitdti care ne trimit intr-o perspectiva noua.

Regulile de interactiune
In loc s ne concentram pe training si procese, ne putem ingusta unghiul de concentrare pe un
set de reguli simple si sd folosim aceste reguli pentru a ne ghida spre rezultatele inovatoare.
Exemple de asemenea reguli gasim in ,,gandirea paralela”: la o intilnire fiecare persoana
prezenta partajeaza pe rand o idee concisd (regula nr. 1); idea este inregistrata (regula nr. 2);
grupul ascultd idea fara a o contesta (regula nr. 3); apoi grupul discutd unde se potriveste cel
mai bine idea, ITmpreuna cu celelalte idei expuse (regula nr. 4). Toate ideile sunt folosite pentru
a construi rapid un concept creativ.

Procesul de inovare

Cel mai bun mod de a deveni inovatori si a stabili o culturd sustenabild inovativa este prin
intermediul obiceiurilor noastre. Cu procese repetitive succinte, care conecteazd lucruri
neconectate, construim obiceiuri inovative. Instrumente de tipul brainstormingului cu tabla
alba, TIPS si USIT sunt tehnici care folosesc scheme repetabile si creazd diagrame de cauza si
efect pentru a ne ajuta ca indivizi si grupuri sa fim inovativi prin forta brutd a repetitiei. Cu
destula practica, inovatia devine o a doua natura pentru fiecare dintre noi.
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INTELIGENTA ARTIFICIALA, O NOUA OPORTUNITATE

Prof. Liliana COMANICIU
Clubul Copiilor Fagaras, BV

Inteligenta artificiala este tot mai controversatd. Pe de-o parte este amenintatoare si
asta intrucat omul se vede inlocuit de tehnologia care stie sa ia decizii si sd lucreze constiincios,
responsabil si rapid, fara sa oboseasca, dar pe de altd parte inteligenta artificiald poate ajuta in
diverse domenii si acum ma refer la activitatile nonformale, dar si in cele formale.

Dar ce este inteligenta artificiala (IA)? Este capacitatea unei masini de a imita functii
umane, cum ar fi rationamentul, Tnvatarea, planificarea si creativitatea. Calculatorul primeste
datele (deja pregatite sau colectate prin intermediul propriilor senzori, cum ar fi o camera
video), le prelucreaza si reactioneaza. Sistemele [A sunt capabile sd isi adapteze, intr-o anumita
masurd, comportamentul, analizand efectele actiunilor anterioare, functionand autonom.

In prezent se vorbeste despre doua tipuri de IA: de tip software: asistenti virtuali,
programe informatice de analizd a imaginilor, motoare de cautare, sisteme de recunoastere
vocala si facial si 1A incorporata: roboti, automobile autonome, drone, internetul obiectelor.

[ata si cateva functii pe care le folosim zi de zi fard a sti intotdeauna cd sunt aplicatii
ale 1A: cumparaturile si publicitatea online (IA este utilizatd pentru a oferi internautilor
recomandari personalizate, pe baza cautarilor sau achizitiilor lor anterioare); cautarea pe
internet (motoarele de cautare invata din volumul imens de date introduse de utilizatori pentru a
oferi rezultate pertinente); asistentii personali digitali (telefoanele inteligente utilizeaza IA,
asistentii virtuali care raspund la Intrebari, oferda recomandari si contribuie la organizarea
activitatilor zilnice); traducerea automata; securitatea cibernetica (sistemele IA ajutd la
identificarea si combaterea atacurilor cibernetice si a altor amenintari cibernetice bazate pe
inputul continuu de date, recunoscand tiparele si trasand atacurile); combaterea dezinformarii
(unele aplicatii de IA pot detecta stirile false si dezinformarea).

Inteligenta artificiald este prezenta si va transforma toate domeniile.

Sanatate — prin noi descoperiri in medicind precum si imbunatatirea diagnosticarii
pacientilor. De asemenea, a fost creat un program de IA pentru a raspunde apelurilor de
urgenta, care sa recunoasca rapid un stop cardiac in timpul apelului.

Transportul — prin imbunatitirea sigurantei, viteza si eficienta traficului feroviar si
permiterea conducerii autonome.

Productia - IA poate ajuta producatorii sa devind mai eficienti prin utilizarea robotilor,
optimizarea vanzarilor si anticiparea din timp a intretinerii/intreruperilor in fabricile inteligente.

Alimentatia si agricultura - IA poate asigura o alimentatie mai sanatoasa, Robotii ar
putea elimina plantele ddunitoare, reducand astfel utilizarea erbicidelor, In zootehnie, IA este
deja folosita pentru a monitoriza miscarea, temperatura si consumul de hrand pentru animale.

Administratia si serviciile publice - IA ar putea oferi avertizari timpurii privind
dezastrele naturale, permitand o pregatire eficienta si atenuarea consecintelor.

Invataimant — oferd instrumente si resurse mai bune pentru predare, invatare si
evaluare. Profesorii isi pot organiza mai rapid si interesant lectiile, fiindu-le un ajutor in
documentarea stiintifica, iar elevii sunt mai atrasi spre Invatarca digitalizata.

Noua tehnologie ar putea face ca educatia sd evolueze si sd aibd ca obiectiv
deprinderea de a gandi: cum sa gdsim raspunsuri, cum sd facem corelatii, cum sd ne sustinem n
mod creativ ideile.

Daca pana acum informatiile se adunau de pe diverse platforme acum tot mai multi
profesori, dar si elevi folosesc ChatGPT. Atentie, insd, nu toate informatiile sunt, corecte. In
plus, institutiile de invatamant se tem ca utilizarea A va incuraja plagiatul.

ChatGPT (Chat Generative Pre-trained Transformer) a fost lansat pe 30 noiembrie
2022, si face parte dintr-un set mai larg de tehnologii dezvoltate de OpenAl, un startup cu
sediul in San Francisco, care are o relatie stransa cu Microsoft.
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ChatGPT este o interfatd de comunicare ce ajutd indivizii/companiile sa aiba
conversatii cu succes. Este un program de Inteligenta Artificiala (AI/IA) ce vorbeste cu tine.

Ce putem, noi, ca profesori, sa facem cu ChatGPT?

ChatGPT procescaza texte, generecaza imagini, selecteaza idei dintr-un text de mare
intindere, ofera informatii, dialogheaza cu tine.

Aplicatia detine o baza larga de informatii.

Putem sa-i cerem:

- sa scrie poezii — oferim cateva cuvinte si aplicatia ne afiseaza versurile. Putem sa
solicitam, spre exemplu, ca poezia sa aiba 3 strofe a cate 6 versuri;

- sa scrie proza/eseuri — putem oferi numele personajelor si cateva caracteristici ale
acestora. Dupa ce ne va afisa textul avem posibilitatea de a cere imbunatatirea lui;

- documentare - spre exemplu sa ne puna la dispozitie informatii despre oameni de stiinta,
artisti, politicieni etc.

- sa corecteze un text;

- sd scrie invitatii, felicitari, idei pentru prezentari etc:

- liste cu cele mai importante localitati turistice dintr-o anumita regiune;

- sa efectueze traduceri (este mai bun decat google transalte);

- sd invatam si exersam o limba straina;

- sd ne testeze cunostintele prin intrebari si raspunsuri;

- sa rezolve probleme (matematica, fizica, chimie);

In general, aplicatia raspunde corect. Totusi, nu putem folosi textul oferit fara a- citi.
De asemenea, la matematica inca nu este performant. Aplicatia ofera o rezolvare insa
algoritmul de rezolvare trebuie urmarit pas cu pas.

Pentru conectarea la ChatGPT se acceseaza site-ul
oficial (https://chat.openai.com/auth/login) unde se creeaza un cont. Pentru aceasta este nevoie
doar de o adresa de e-mail si un numar de telefon mobil care sa poata primi codul de verificare.
Apoi, se urmeaza pasii indicate.

Personal, pana in prezent, am folosit destul de putin ChatGPT. Pentru Tnceput, I-am
verificat cerandu-i diverse informatii. M-a uimit de la prima incercare. Am solicitat sa-mi puna
la dispozitie date privind realizarea unui afis. Surpriza a fost ca mi-a prezentat informatii pe
care, in mod obisnuit, eu le spuneam elevilor. Am zambit si am spus: ,,Hei, ma plagiezi?* Si
pentru ca am fost interesata sa aflu mai multe despre cum am putea utiliza IA in activitatile
nonformale, am participat la un webinar care mi-a deschis orizontul. Tntr-o primi etapi, am
creat usor prezentari multimedia. Cand spun usor ma refer la faptul ca am obtinut informatia
mult mai repede. Si pentru a obtine imagini senzationale, unice, tot cu ajutorul IA, se poate
utiliza o altd platforma: Midjourney. Aceasta creeaza fotografii in baza unei simple descrieri
textuale. Este uluitor! Mai mult, pentru aceste imagini ai drept de utilizare. Partea mai putin la
indemana este faptul ca pentru un cont Midjourney se pliteste.

Acum nu pot decdt sd-mi continui explorarea IA si sa experimentez atuu-rile
platformelor in cadrul activitatilor nonformale.

Apropo, sunteti siguri cd acest text nu este scris de ChatGPT?

WEBO-GRAFIE:

« https://www.europarl.europa.eu/news/ro/headlines/society/20200827ST085804/ce-este-
inteligenta-artificiala-si-cum-este-utilizata

« https://ro.wikipedia.org/wiki/ChatGPT

. https://www.todaysoftmag.ro/article/2645/ce-este-un-chatbot

. https://scoala9.ro/partea-pozitiva-a-aplicatiei-chatgpt-profesorii-o-folosesc-deja-ca-
unealta/1589/

. https://aplicatiiandroid.com/ce-este-chat-gpt-cum-functioneaza-si-cum-se-
foloseste/#Cum_poti_utiliza_ChatGPT _in_scopuri_profesionale
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Lucrari grafica — concursuri si expozitii

Grupe incepatori / avansati

Veditaral

este Aici

& invatam despre

Capistere Maria, V, PC Craiova Dobre Marian, VIII, CC Horezu Preda Sofia, Ill, PC SEVERIN

Noi suntem micii gradinari!
Hai alaturi de nol.
Te invatam cum sa ingrijesti florile.

Steanta Sebastian cls. alll-a PC SEVERIN Ghenciu Briana cls. a Vll-a PC SEVERIN MutuAna cls.aVl-a
Probe practice - indirect

§ Martie

aseszne N
La multi ani!
Esti cea mai buni
mamd din lume.

l Cu L{Mﬁ
Zi
Yyove e
Bica Ziana, cls lIl, CC Fagaras Floricioiu Teodora, cls Ill, CCFagaras lancu Albert, cls Ill, CCFagaras
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LUCRARI PREMIATE LA CONCURS

y
-
l"b
e
L]

Pirvu Maria, cls. a IX- a Turbatu Antonia ' Gavrild Nora , a lll-a Trocan David
P.C. CRAIOVA P.C. Tg.JlU P.C. CRAIOVA P.C. Tg. JIU

clasele I-IV / V-VIIIIX-XIl - PALATUL COPIILOR TG. JIU - FOTOGRAFIE PRELUCRATA

28 .
4

=

Ciopanoiu Matei Alexandroaia Stefania

g 1
Halloween ! \6
Distrati-va! 0, "

Mateica Andreea, cls V-a Sitea Cezar, clsaV-a o Ularu Raisa

C.C. FAGARAS C.C. FAGARAS PC Tg. Jiu
- - L3 - 2 e e

¢ o ~ . i -

Ravoianu Catrinel,cls a ll-a
PC Targoviste-Fil Moreni PC Térgoviste-Fil Moreni

Agrici Ana, clsalV-a

Suciu Luca, cls a IV-a Damian Antonia, cls a IV-a Nedelcea Paula cls. I-a Tonca Andreea
PC Targoviste-Fil Moreni P.C. VASLUI P.C. VASLUI PC Tg. Jiu
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~ PREMII LA CONCURSURI DIN C.P.E.E.N.1/C.P.E.E.R.I. 2023-2024

- <] -

ZAVALASI FABIAN CARANFIL GABRIEL TOMA NICOLE
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Concursul PCALC ULA TORUL VIRT U OZI TATE SI PASIUNE” 2024

= -_—‘

Mile
unie 2024 10:39 AM

Mile
08 iunie 2024 12:18 PM
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PROBE PRACTICE/COMUNICARI STIINTIFICE-"CALCULATOR 2024”

i QEH

Mile
08 iunie 2024 10:50 AM
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Emotii @ ... veseli, in echipd, pregatiti pentru comunicare, pasionati, gata pentru probe

=

|

Mile
08 iunie 2024 10:03 AM
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CUPRINS

CUVANT 08 TNCEPUL oottt s 1
Concurs judetean de utilizare a calculatorului 8 Martie-Ziua mamei” ..., 2
Lucrarile cadrelor didactice-sectiunea comunicari stiintifice "Inovare didacticd in predare si
evaluare”, concurs informatica "CALCULATORUL-VIRTUOZITATE SI PASIUNE........ 4
Contributia matematicii la dezvoltarea CreQtiVitAtii — ..........owvcoioioseeeeeeiisssseesessoissssesessisnis 4

Prof. Eugenia PASCU - Palatul Copiilor Craiova, DJ

Jocul didactic .............. 0 6
Prof. Maria Lorena BARCU - Palatul Copiilor Craiova, DJ

Tema si evaluarea elevilor foloSind ClaSSFOOM ... e 8
Prof. Valentina EPURAN - Scoala Gimnaziala ”Petre Sergescu”, MH

Educafia nonformla — o altfel de educafie ...t 10
Prof. Adriana GAVRILA - Palatul Copiilor Craiova, DJ
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Prof. Cristian ISOP - Drobeta-Turnu Severin, MH

Predarea povestilor prin metode MOUAEINE —..........viciniisiiciiiisissessises e 16
Prof. Claudia RADULESCU - Palatul Copiilor Craiova, DJ

FIlmUul — 0 metoda de INVALAre ... s 18
Prof. Mihaela-Eugenia ROMAN - C.N. "Gheorghe Titeica”, MH

Dezvoltarea personalitatii copiilor prin artd, in cadru non-formal ..........ccomenvcrrrvine. 19
Prof. Dan-Virgil SURTU - Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin-Filiala Orsova, MH
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Prof. luliana-Luci SANDA - Palatul Copiilor Craiova, DJ
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Prof. Mileva CHIRCU - Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin, MH

CUITUFA ITOVALIVA ... e s 2o 27
Secretar, Viorica TUDOR - Palatul Copiilor Drobeta-Turnu Severin, MH

Inteligenta artificiald, 0 NOUAQ OPOFTUNITALE ................c.coommmmrveeeecrisreeeeeeesissssseeees assesssis s ssssss e 28

Prof. Liliana COMANICIU - Clubul Copiilor Fagaras, BV
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editata de coordonatorul cercului de informatica
prof. Mileva CHIRCU

Ingineri IT (elevi ai cercului):
Mihai ZORILA, Claudiu TiRISI, lleana POPESCU, Grigore POPESCU, Rdzvan NUICA,
Veronica BOTOA CA, Andrei ZGIRDAN, Gabriel MOGOSANU, Andrei MUCIONIU,
Cristian STANCIULESCU, Robert IACOBESCU, Alexandru TANASIE,
Gabriel RACIANU, Eduard RACIANU ...

La multi ani, tuturor copiilor!
$ TOTUL VA FI BINE!

Lucrare realizaté de eleva Noajba Lavinia in pandemie ...

Responsabilitatea corectitudinii si originalitatii informatiilor prezentate revine autorilor.
Bibliografia selectata se afla la autorii de text.
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