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CU INCREDERE SPRE VIITOR

Viitorului ii place sd ne
surprinda. Pentru a ne realiza
viziunea si a ne pregati
sistemele educationale pentru
viitor, trebuie sia luim in
considerare nu doar
schimbadrile care par cele mai
probabile, ci si pe cele la care
nu ne asteptam.

In fiecare an, Uniunea
Europeana sprijind mii de
proiecte la scard micd si
mare, prin care incurajeaza
dezvoltarea  de  practici
interesante si inovatoare in
beneficiul elevilor si profesorilor deopotriva.

Scoala va fi permanent o resursa educationald. Scolile
de succes ale viitorului vor recruta, dezvolta si valorifica

talentul profesorilor, iar invatarea va avea loc prin intermediul
unor domenii mai diverse si flexibile, avand tehnologia digitala
ca factor cheie.

Deschiderea  scolii  realizeaza  conexiunea cu
comunitatea locald, nationald sau internationald, favorizand
forme mereu in schimbare de invatare, implicare civicd si
inovare sociald. Experientele care permit colaborarea,
comunicarea si munca in echipd imbratiseaza o culturd a

4



invatarii continue in scopul dezvoltarii abilitatilor superioare de
gandire si ridicarii potentialului educational si social al
elevilor; tehnologia nu mai este un factor motivant atunci cand
vine vorba de invatare — este 0 necesitate.

Sprijinirea si incurajarea continud si constanta a elevilor
si profesorilor pentru a dobandi competentele si abilitatile
necesare dezvoltarii personale si profesionale sustine
imbundtdtirea calitdtii predarii si invatarii; realizarea unor
schimburi de experienta si bune practici cu profesori si elevi
din institutii similare din straindtate sunt oportunitati oferite de
programul Erasmus+ si folosite cu prisosintda de colectivul
Liceului Tehnologic ,,Stefan Hell” Santana .

Prof. dr. Adina C.E. Avacovici
Inspector scolar proiecte educationale, ISJ Arad



Exemple de bune practici in utilizarea instrumentelor
digitale in activitatea didactica, portugalia

Bailaj Alina-Andreea, alynaardelean@yahoo.com
Enachi Yasmin-Diana, yenachi@yahoo.com
Liceul Tehnologic ,,Stefan Hell”-Santana

Erasmus+, "STIMULATING CREATIVITY AND
INNOVATION IN THE CLASSROOM/FUTURE CLASSROOM
METODOLOGY OF TEACHING”, gave us the chance to live
an unique experience, to meet wonderful people, to discover a
very interesting culture and to enrich our knowledge regarding
the diversity of digital tools and their use. With the
participation in this course, we discovered several digital tools
and how they can help us in the classroom in forming a better
collaboration between teacher and student, in motivating
students to learn/pay attention to the content transmitted or in
evaluating the knowledge in a friendlier way. After the course,
we passed on this useful information to colleagues at our
school.

Key words: ICT tools, creativity, innovation in the
classroom, methodology of teaching, knowledge, motivation,
collaboration.

Gadgeturile ocupa un loc important in viata noastrd ca
dascali, dar si a elevilor nostri ca ucenici. Din dorinta ca ele sa
nu devina un minus in detrimentul orelor, trebuie redirectionate
in albia corecta a utilizarii lor. Elevii au tendinta sa invete
independent, sa descopere si sa pund in actiune cunostintele
dobandite de ei, doar fiind ghidati de profesor, ei isi dezvolta in
acest mod abilitdtile de gandire critica, analizdnd fiecare
strategie de Tnvatare si aplicand-o in practica in dependenta de
sarcina ce li se propune.


mailto:alynaardelean@yahoo.com
mailto:yenachi@yahoo.com

Generatia actuala este reprezentatd de copiii pentru care
telefonul, tableta si laptopul nu mai reprezinta simple gadget-
uri destinate distractiei, ei incadreaza la maxim, In fiecare
coltisor din viatd aceste dispozitive. Avem in fata era
invatamantului digital care in timp devine un ,,must have”, din
ce in ce mai util si necesar in procesul de predare — invatare —
evaluare. Suntem pusi in situagia de a le mentine vie
curiozitatea si dorinta reald de a invata copiilor si atunci noi, ca
profesori, venim sa le oferim metode si strategii de invatare
eficienta, jocuri didactice bazate pe platforme de studiu online
si instrumente digitale care le permit elevilor sd imbine utilul
cu placutul si in acelasi timp sa acumuleze cunostinte. Aceste
platforme sunt de fapt o imitatic a jocurilor care le avem in
cadrul orelor, doar ca sunt personalizate si lansate in mediul
online, ca elevii sa poatd avea acces la ele, din gadgeturile care
le posedi. In acest context, vorbim despre utilizarea
instrumentelor digitale si platformelor educationale, ca metode
moderne de predare, care vin sa incline balanta invatarii spre
un nvatamant centrat pe elev, acolo unde profesorul nu devine
decat o umbra a elevului, o treapta spre noile cunostinte. Si
desigur, ca pentru a ajunge la rezultatul dorit este cazul ca
mijloacele TIC sa fie utilizate combinat cu metodele
traditionale, astfel incat sa atingem cu succes obiectivele
actului de predare-invatare-evaluare.

In urmatoarele randuri vd vom prezenta cteva dintre
aplicatiile si instrumentele digitale care se pot utiliza in
facilitarea invatarii si pe care le-am utilizat cel mai mult in
cadrul cursului de formare ,Stimulating creativity and
innovation in the classroom/future classroom methodology of
teaching”, Sesimbra, Portugalia.

KAHOOT- Este un instrument on-line pentru feed-
back, cu ajutorul caruia se creeaza teste interactive pentru
copii; profesorul creeaza testul 1, apoi trimite codul de acces
(PIN) elevilor care acceseaza testul intr-un timp limitat. Puteti
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adauga imagini, clipuri video si diagrame intrebarilor pentru a
creste gradul de interactiune al jocului. Se poate juca pe
desktop, tabletd sau telefon mobil. Rezultatele testului sunt
vizibile tuturor, la 1Incheierea acestuia, sub forma unui
clasament. (https://kahoot.com)

QUIZIZZ — Este un instrument online pentru feed-
back, cu ajutorul caruia se pot realiza evaluari formative Intr-un
mod distractiv chiar si pentru prescolari. Permite inserarea de
raspunsuri multiple, imagini, audio text, sondaje, raspunsuri
deschise; se pot utiliza atat pentru invatarea sincron live, cat si
pentru cea de acasd . Au o interfatd prietenoasd, se vad
intrebarile si sunt usor de utilizat in diferitele modele oferite de
platforma. Sunt importante pentru cad oferda profesorului
statistici, progresul copiilor, precum si rapoarte detaliate despre
raspunsuri, timp etc.

Aceasta metoda poate fi implementata absolut la orice
etapa a lectiei, fie cd vorbim de evocare §i avem nevoie si ne
reamintim unele elemente din materia studiatd anterior, fie ca
vorbim de realizarea sensului i avem nevoie s generalizam
cunostintele acumulate. Desi solicitd timp si efort din partea
profesorului, in special timp, instrumentul web e interactiv,
evaluarea elevilor e sigura si interesanta, iar raportul gata scris.
(‘https://quizizz.com/admin)

SOCRATIVE - este un instrument digital utilizat in
educatie pentru realizarea de evaludri sau lansarea unei singure
intrebari (Quick Question) la care elevii pot raspunde cu
propriile dispozitive (de regula folosind telefonul mobil).
Socrative este un instrument de evaluare pentru a obtine date
instantanee de la elevi. Se pot crea diferite teste, variante
multiple, adevarat / fals, sau teste cu raspuns scurt, rezultatele
fiind afisate in timp real, apoi descércate si se pot face rapoarte
in functie de clasd, Intrebare sau student. Desi imaginile pot fi
incarcate intr-un test, nu exista suport pentru fisierele audio sau
video. Socrative este accesat prin intermediul site-ului web sau
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al aplicatiei, cu aplicatii separate pentru profesori si
studenti. Instrumentul este foarte usor de utilizat. Pagina de
pornire a profesorului este curatd, afisdnd cele sase functii
disponibile, in special Test, Intrebare rapida si Ticket de
iesire. Profesorii dau click pe o functie pentru a o lansa in
clasa. Cursantii introduc numele salii si furnizeaza raspunsurile
pe care le puteti vizualiza imediat. Doud lucruri potential
confuze sunt ca chestionarele trebuie create in avans, iar
caracteristica Intrebari rapide impune profesorilor si puni o
intrebare oral in clasd, mai degraba decat sa o introduca in
instrument. (www.socrative.com)

MENTIMETER-este un instrument on-line care iti
permite sa interactionezi cu un grup tinta in timp real. Este un
instrument pentru sondaje unde poti pune intrebarea si grupul
tintd poate da raspunsul folosind un telefon mobil sau orice alt
dispozitiv conectat la internet. Cum functioneaza?! Profesorul
are nevoie de o adresa de gmail cu care isi creeaza un cont pe
menti.com. Pentru a crea un sondaj se va apdsa pe butonul
"New presentation" (Prezentare noud), apoi se va alege numele
acesteia. In partea dreaptd va fi meniul pentru editarea tipului
de intrebare. Dupd aceastd alegere veti pune titlul intrebarii si
optiunile de raspuns si modul in care vor fi afisate. Ultimul pas
este prezentarea, ce se realizeazd cu ajutorul butonului
"Present" din dreapta sus. Dupa prezentarea intrebarii in partea
de sus a ecranului va fi vizibil un cod. Grupul tintd va accesa
pagina aplicatiei si va introduce codul afisat in spatiul destinat
acestuia, aceastd actiune fiind precedatd de raspunderea
intrebdrii pe dispozitivul propriu si afisarea rezultatului pe
ecranul cu intrebarea. Pe ecranul clasei, dupa ce elevii au
introdus deja raspunsurile lor la intrebarea formulatd de catre
profesor, se va putea observa: codul pe care trebuie sa 1l
introduca, intrebarea si rdspunsurile pe care ei le dau organizate
sub forma unui word cloud (,,nor de cuvinte”) care are in
centru scris cu caractere mai mari si boldate (aldine) cuvantul
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care se repeta si reprezintd raspunsul dat de cei mai multi elevi.
O astfel de activitate poate fi utilizatd de profesor in diferite
momente ale lectiei, elevii fiind foarte receptivi si entuziasmati.
De la acest ,,nor de cuvinte” profesorul poate porni o discutie
cu clasa pentru a clarifica anumite notiuni si poate analiza
raspunsurile formulate de catre elevi impreunda cu acestia.
(menti.com)

GENIALLY- este o platforma online care permite
crearea de infografice, video, ghiduri, imagini si prezentari
digitale colorate, artistice si creative, dar si jocuri, teste
distractive online. Cu toate cd platforma nu este in limba
romana, aceasta este foarte intuitiva ce permite sa lucram in ea
fara a cunoaste foarte bine limba engleza. Toate instrumentele
oferite de platforma Genially sunt extrem de utile atat pentru
cadrele didactice cat si pentru elevi. In acest articol voi
enumera cateva instrumente pe care le-am utilizat in cadrul
platformei. Printre acestea: Prezentiri interactive: acest
instrument ne permite fie sa le cream utilizand deja machete
sau sd le realizdm de la 0. Un alt instrument foarte util pentru
profesori este Learning Experience, cu ajutorul caruia avem
posibilitatea sa evaluam elevii in acelasi timp distrandu-i.
Acest instrument poate fi utilizat de cadrele didactice la toate
disciplinele, fie acestea se predau cu prezenta fizicd a elevilor
sau online. Un instrument pentru explorarea unei teme noi
pentru elevi ar fi Guide, aici aveti posibilitatea sa creati o tema
intreagd intr-un mod creativ ce motiveaza copilul sa mearga
pana la finele acesteia si sa descopere lucruri noi. Desigur ca
toate aceste instrumente pe langd faptul ca pot fi utilizate de
sine stdtator, ele pot fi conectate mai multe impreund. De
exemplu, prezentare cu Interactive image sau cu Learning
Experience, dar nu numai. Totul depinde de creativitatea
profesorului. Platforma online este disponibild pentru moment
in limbile: engleza (https://www.genial.ly/), franceza
(https://www.genial.ly/fr), spaniola, italiand si portugheza.

10


https://www.genial.ly/?fbclid=IwAR0cpilBc_gwf6Wvme8HAdBBacSGxfHFTRDKQI87x-hzOb0t5ISegeOE0GQ
https://www.genial.ly/fr?fbclid=IwAR3FCXSn3Xur1gZsiHQ9RuhaV7dwoDpc24CJJnfLFLV6-FsYAI9vL8ZIgQs

JEOPARDY-LABS este una din platformele online,
menite sd aduca jocul didactic interactiv in cadrul claselor
noastre. JeopardyLabs ne vine in ajutor In momentul cand
dorim sa punem accent pe cunostintele obtinute, sa
generalizam sau sa verificim cunostintele elevilor fie in cadrul
unei ore sau dupa studiul unui modul. Platforma poate fi
utilizata atdt ca o evaluare formativa, cat si ca o evaluare
initiala la Inceput de an scolar. Se utilizeaza usor in timpul
orelor, cat si in cadrul concursurilor extrascolare. Oferindu-le
link-ul elevilor ei pot ulterior accesa din orice gadget jocul
propus de profesor si exersa, analiza, verifica cunostintele pe
care le-au dobandit pentru ca acolo este deja raspunsul corect.
Elevilor nu le ramane decat sa constientizeze unde anume sunt
acele lacune la care trebuie sa mai lucreze. Platforma ne ofera
posibilitatea sd accesam acele domenii pe care le dorim atat la
cautare pentru a accesa un joc gata creat de cineva, cat si ne
ofera posibilitatea de a crea propriul joc, a stabili reguli, a pune
intrebari si a oferi raspunsuri. La fel, nu suntem limitafi in
modul de organizare a jocului, putem forma atitea echipe de
cate avem nevoie 1-2-5. Pe ecran, in acelasi timp, putem
vizualiza rezultatele pe care le are echipa la acel moment.

WORDWALL-poate fi folosit pentru a crea atat
activitati interactive, cat si activitati de imprimat. Majoritatea
sabloanelor sunt disponibile atat intr-o versiune interactiva, cat
si intr-o versiune imprimabila. Interactivele sunt redate pe orice
dispozitiv compatibil web, cum ar fi un computer, tableta,
telefon sau tabld interactiva. Ele pot fi jucate individual de
catre elevi sau pot fi conduse de profesori, iar elevii se intorc in
partea din fatd a clasei. este o aplicatie utild pentru cadrele
didactice deoarece se pot crea jocuri interactive pentru
sustinerea Invatarii, fiind posibile de la 1 la 8 modele. ( De
exemplu: Cuvantul lipsa, Anagrame, Puzzle, Rebus, Adevarat
sau Fals, Sorteaza, Chestionare, Spanzurdtoare, Deschide
cutia etc); Este un instrument digital usor de utilizat si placut
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de copii datorita elementelor  ludice inserate.
(https://wordwall.net)

Printabilele pot fi tiparite direct sau descarcate ca fisier
PDF. Pot fi folosite ca insotitor al activitatilor interactive sau

LEARNINGAPPS - este o platforma care ofera
modele de aplicatii, precum si posibilitatea crearii de continut.
Exista aplicatii interesante (de exemplu: rebus, uneste
perechile, puzzle, completeaza cuvantul lipsa etc.). Avantajul
este cd se pot usor partaja (link, cod de Incorporare) sau pot fi
folosite drept material de invatare pe platforma LearningApps
(creand clase 1n care sa 1i invitati pe copii; se pot face si
sondaje pentru a masura feed-back-ul) —
https://learningapps.org/.

PADDLET- este o aplicatie care permite utilizatorilor
sa afiseze materialele in acest perete virtual. Peretele este o
pagind web care permite utilizatorilor incarcarea diferitelor
materiale pe o tema datd, materiale de tipul documentelor,
prezentarilor, legaturilor spre diferite site-uri web. Este
gratuita, dar necesita crearea unui cont. Te poti loga cu contul
de yahoo, gmail sau Facebook. Se poate accesa aici:
www.padlet.com. in Paddlet poti siscrii, sainregistrezi,
sa adaugi un hyperlink, sa adaugi o fotografie, sa adaugi un
document. Ca la majoritatea aplicatiilor, pictograma de setari
este locul din care poti edita fundalul si schimba caracteristicile
paginii. Sunt multe lucruri pe care le poti adapta. Spre
exemplu, iti poti face padlet-ul public/privat/protejat cu parola.
Ca profesor, poti folosi cosul de gunoi pentru a sterge lucrurile
care trebuie indepartate. De asemenea, poti restrictiona
editarea, lasand padlet-ul in modul de vizualizare in perioada
cand nu te afli la ord. Poti trimite link-ul in multe modalitati.
Daca apesi butonul de distribuire, il poti trimite prin email,
Tweet sau chiar poti crea un QR code.

Cum poate fi folosit Padlet in sala de clasa?!
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Pentru clasele primare, il puteti folosi ca portofoliu pentru a
distribui parintilor imagini cu munca elevilor;

Richard Byrne spune ca il poti folosi aproape ca pe un blog;
Puteti avea un Padlet al clasei si puteti pune link-uri cu orice
altceva cum ar fi teme, proiecte sau prezentari;

i1 puteti folosi ca pe un canal de discutii al clasei;

Sau puteti sa1i puneti pe elevi salucreze la o problema si
sa puna o poza cu rezolvarea acesteia in Padlet-ul clasei.

QR CODE- Codurile QR sunt usor de generat si de
folosit. Acestea reprezintd o metoda facila de a stoca tot felul
de informatii intr-un spatiu mic. De fapt, daca datele pe care
vrei sd le stochezi intr-un cod QR contin doar caractere
alfanumerice, un singur cod QR poate sa retind peste 4000 de
caractere. Cea mai usoard si mai comund metoda de a scana
coduri QR este sa iti folosesti smartphone-ul si o aplicatie de
scanare de coduri QR. Existd destule astfel de aplicatii in
Magazinul Play de la Google si exista la fel de multe in App
Store-ul Apple. De obicei, tot ce trebuie sa faci este sd iti
indrepti camera smartphone-ului catre un cod QR si aplicatia
de scanare il va traduce automat. Inainte de a iti crea propriile
coduri QR, asigura-te cd stii ce tip de informatii vrei sd
stochezi si unde vei distribui codurile QR. Dupa ce te-ai hotarat
asupra acestor detalii, acceseaza site-ul qrcode-monkey.com,
acesta fiind complet gratuit pentru a creea un cod QR pe PC.
Pentru a crea un cod QR in navigatorul tau web, deschide site-
ul generator de coduri QR pe care vrei sd-1 utilizezi. Dupa ce se
incarcd site-ul web, selecteaza tipul de informatii pe care vrei
sa le salvezi sub forma unui cod QR. De obicei, poti alege intre
diverse tipuri de continut, inclusiv URL, Text, Email, Phone
(Telefon), SMS, vCard, Location (Locatie), YouTube, WiFi etc.
Poti personaliza codurile, schimband culorile si stilul apoi
cream codul apdsand butonul “Create QR Code”.
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Concluzii

Tehnologiile digitale nu trebuie sa reprezinte o simpla
adaugare, ele trebuie integrate in scopul educatiei noii
generatii. TIC-ului in procesul educational permite utilizarea de
teste interactive, chestionare si jocuri didactice care dezvolta
creativitatea si abilitatile de gandire critica. Utilizarea
instrumentelor digitale urmareste achizifionarea cunostintelor
si formarea deprinderilor care permit elevilor sa se adapteze
cerintelor unei societati aflatd intr-o permanenta evolutie, in
formarea de competente generale.
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Bune practici din sistemul de invatamant belgian

Prof. inv. primar Daniela CHANDLER

Liceul Tehnologic ,,Stefan Hell” — Santana
daniela.chandler@It-stefanhell.ro

Visit to the museum

Activities organized by teachers outside the school attract
the children, and if in years to come we ask the students what
memories they have of a certain period, it is certain that the
experiences lived during these activities will be among the first
mentioned by them. Sometimes we hear how a visit, a trip or a study
brought an important decision in the life of students, opened their
interest in certain fields, or influenced their career.

The purpose of visiting a museum is to engage in the
education of people, to inspire us, to develop our intelligence and
imagination, to arouse visitors' curiosity for the study of an idea,
time period or an exhibit.

Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR) in the
teaching-learning process

Presently, in European museums, as well as in schools,
Augmented Reality (AR) is used, which allows virtual objects to be
layered in the real world with the help of 3D glasses. Through this
method of presentation, students are captivated by the use of modern
technology, while experiencing scientific or historical realities. They
are actively involved in these learning experiences, having the main
role. Virtual reality creates the framework for the development and
application of different learning experiences and those of varying
degrees of complexity.

Using VR (Virtual Reality) in education helps students
clearly understand complicated ideas and new concepts. Using VR,
can help them to accumulate and retain complex information more
easily, efficiently and in a fun way. A positive learning environment
means a solid foundation that leads to better knowledge acquisition.
Virtual reality in education is the perfect tool for students who want
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to accumulate as much knowledge as possible from the classroom,
and to apply it in the future.

There are advantages and disadvantages to using these
technologies that must be considered before using them in the
classroom.

The Actionbound app

Not only visits to museums, but also visits to different cities,
to historical or archaeological sites, contribute to the education of
students. The cultural knowledge acquired during these visits is
essential for the personal development of the students and must be
seen as one of the essential aspects of their education. These visits
can be done interactively, digitally, with students using a phone app
to participate in the "treasure hunt" to lead the player on the path of
discovery directly. This app is called Actionboun.

STEM education

STEM education is a concept that has started to be talked
about in our country quite recently, but which is believed to become
a key point in preparing young generations for the future. The
concept goes beyond formal education in schools and reaches a
realm of creativity and imagination, going all the way to the first
form of learning in children's lives: play. That's why there are STEM
toys designed to spark scientific, technological, engineering and
mathematical curiosity in the early years.

The concepts of robotics can be complicated for a primary
school child, but not when you turn theory into experiment. Robot
building kits introduce little ones to programming, mechanics and
robotics in an engaging way, with technical concepts building up
naturally and coherently through play.

KEYWORDS: Visits; Virtual (VR)& Augmented Reality
(AR); Actionbound; STEM.

Vizita la muzeu

Activitatile organizate de cadrele didactice in afara
scolii atrag copiii, iar dacad peste ani intrebam elevii ce amintiri
au despre o anumitad perioada, cu sigurantd cd experientele
traite pe parcursul acestor activitdti vor fi printre primele
mentionate de acestia. Uneori auzim cum o vizitd, o cdlatorie
sau un studiu au adus o decizie importanta in viata elevilor, le-a
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deschis interesul pentru anumite domenii, le-a influentat
cariera.

Ce putem invata din acest lucru?

- ca experientele bune prin vizitarea unui muzeu
dureaza toata viata;

- ca activitatile tip joc au un rol crucial in experienta si
memoria oamenilor. Privitul si ascultatul nu sunt intotdeauna
suficiente. Invatarea practici trebuie si facd parte din
activitatile de invatare;

- cd oamenii calificati care lucreaza in muzee cu copiii
sunt cel mai bun si cel mai interactiv mediu pentru a oferi o
experientd semnificativa.

Scopul vizitdrii unui muzeu este de a se angaja in
educatia oamenilor, a ne inspira, a ne dezvolta inteligenta si
imaginatia, de a starni curiozitatea vizitatorilor pentru studiul
unei idei, perioade sau al unui exponat.

Indiferent daca este vorba despre vestigii istorice, oase
de dinozaur, sculpturi sau masindrii de zbor, fiecare vede in
acelasi exponat trasaturi diferite. Este bine sd ne lasam
imaginatia sd zburde in incursiunea vizuald printre obiectele
expuse in muzee. Copiii pot fi incurajati sd emita teorii legate
de felul in care gandea pictorul cand a realizat un anumit tablou
sau de cat timp au avut nevoie cercetdtorii sa scoatd la iveald
un anumit schelet de dinozaur sau un obiect de vestimentatie
din Evul Mediu. Acest tip de experientd trecutd prin filtrul
personal in interiorul muzeului nu dispare niciodata si are
avantajul de a dezvolta creativitatea. = Experienta
interdisciplinara prin care putem afla, asocia si corela
informatii din diferite domenii devine in spatiille muzeelor
interactiunea materiald dintre om si lumea exterioara care se
afla la baza materiilor asimilate in mediul scolar.

Iata cateva sfaturi pentru cadrele didactice care se
gandesc sa viziteze un muzeu:
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- Planificati vizita la muzeu in functie de varsta copiilor.
Timpul de concentrare al unui copil de gradinita este intre 15 si
30 de minute, iar cel al unui copil de scoald primara de la 30 de
minute pana la 1 ord maxim. Asadar, planificati un timp de
vizitd adaptat elevilor de maximum o ora sau mai mult pentru
elevii mai mari.
- Daca este posibil, alegeti un muzeu cu ghizi care va pot oferi
un program care se potriveste nevoilor elevilor dumneavoastra.
Nu va fie teamd sd spuneti muzeografului daca aveti cerinte
speciale, astfel incat sa poata pregati un program pe masura.
-Intrebati despre mijloacele de transfer de informatii. Mergi la
muzeu doar sa privesti, sa asculti si sd mergi In grupuri sau
elevii au un rol independent, cu sarcini si/sau intrebari? Exista
puncte in care se desfasoard activitati fizice/ ateliere?
Transferul de informatii se bazeaza pe povesti (poate cu detalii
care ajutd la crearea de imagini in mintea copiilor)? O poveste
va fi amintitd mai bine decat doar o lista de informatii.
- Ce puncte de interes majore sunt prezentate copiilor, astfel
incat sa le poatd lega de propriile vieti si experiente? Se
furnizeazd materiale de invdtare pentru temele care vor fi
studiate ulterior, in scoald?

Daca aveti de gand sa mergeti Intr-un muzeu cu o clasa
de copii fard nici un ghid, puteti face acest lucru singur. Este o
idee buna sa le oferiti elevilor intrebari sau sarcini concrete de
facut. De exemplu:
- Ce obiect sau opera de arta ai vrea sa ai acasa? Unde I-ai pune
sau l-ai agata si de ce?
- Poate ca unul dintre articolele sau operele de arta va spune o
poveste. Ce va spune?
- Priveste articolul/opera de artd timp de 20 de secunde.
Intoarce-te ca si nu-l vezi, apoi cereti colegilor si va puna
intrebari la care voi sa raspundeti.
Realitatea virtuala (VR) si Realitatea Augmentata (AR) in
procesul de predare-invatare.
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Avantaje:

In ultima vreme, in muzeele europene, cat si in scoli, se
foloseste Realitatea Augmentatd (AR) care permite ca obiectele
virtuale sa fie stratificate in lumea reala cu ajutorul ochelarilor
3 D. Prin aceasta modalitate de prezentare, elevii sunt captati
de folosirea tehnologiei moderne in timp ce experimenteaza
realitdti stiintifice sau istorice, sunt implicati activ in aceste
experiente de invatare, ei avand rolul principal. Realitatea
virtuald creeazd cadrul pentru dezvoltarea si aplicarea
diferitelor experiente de invétare si a celor cu grad diferit de
complexitate.

- Folosirea (Realitatii Virtuale) VR in educatie ii ajuta pe elevi
sa inteleagd clar idei complicate si concepte noi. Folosind VR,
acumuleaza si retin informatii complexe mai usor, mai eficient
si Intr-un mod amuzant. Un mediu de Tnvétare pozitiv inseamna
o baza solida care duce la 0 mai buna acumulare de cunostinte.
Realitatea virtuald In educatie este instrumentul perfect pentru
elevii care vor sa acumuleze cit mai multe cunostinte posibil
din clasa si pe care sd le aplice 1n viitor.

- Folosind tehnologia VR sunt complet implicati si concentrati
in timpul procesului de invatare, folosindu-si in acelasi timp si
dispozitivele obisnuite (ex. telefoanele mobile).

- Cu ajutorul dispozitivelor VR, elevii inteleg mai bine
imaginile educationale, sd descopere realitati diferite si sa
dobandeasca experiente de invatare aplicabile.

- Un alt beneficiu important al folosirii VR in educatie este
participarea elevilor. Cand acestia sunt implicati in procesul de
invatare, observam rezultate foarte bune.

- Cu modelarea 3D si creatia VR, elevii au un instrument
puternic cu ajutorul caruia sa inteleaga, sa gaseasca solutii, sa
povesteascd sau sd creeze. Tehnologia transforma lectiile in
experiente captivante, sfideaza distanta si depaseste limite.
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Dezavantajele folosirii realitatii virtuale in predare-
invatare:

Realitatea Virtuala poate fi un instrument incredibil de
invatare, colaborare si creatie, care 1i ajuta pe elevi sd parcurga
temele abstracte, sd dezvolte empatie, creativitate si sd se
raporteze lumii in moduri noi. Totusi, trebuie implementatd in
mod corespunzator, dar si asa sunt anumite dezavantaje:

- Deterioreaza legaturile umane — in timp ce poate fi un mare
avantaj Tn majoritatea domeniilor de activitate, poate fi si un
mare dezavantaj. Educatia traditionalda se bazeaza pe
comunicare personal interumand, pe legaturi interpersonale.
Realitatea Virtuald este diferita; esti tu si programul, nimic
altceva. Acest lucru poate dauna relatiilor dintre elevi si
comunicarii intre oameni in general.

- Probleme de functionalitate — cum se intdmpla uneori cu
programele, lucrurile pot sa nu mearga bine. Atunci, activitatea
de invatare a elevilor inceteaza panad cand instrumentul e din
nou functional. Acest lucru poate fi costisitor si inconfortabil.
Deci, daca un elev are examen a doua zi iar echipamentul lui de
Realitate Virtuala are probleme tehnice, el va fi incapabil sa
studieze si sd promoveze examenul. Acesta a fost doar un
exemplu — se poate intdmpla oricand.

- Dependenta de Lumea Virtuald - posibilitatea ca elevii sa
devind dependenti de Lumea lor Virtuala este mare. Am vazut
ce efect au asupra oamenilor jocurile video si experientele
intense. Daca ceea ce experimenteaza oamenii € mai bun decat
existenta lor obisnuitd, sansa e mare ca ei sa devinad dependenti.
- Ametealad/Neclaritate — unele studii de cercetare mentioneaza
cda un numdr mare de elevi acuzd ameteli dupd aceastad
experientd. Una din reguli spune sd nu lasi elevii cu
echipamentul VR mai mult de 5 minute. Isi pierd interesul si
pot avea senzatia de ameteald. Unii elevi au mentionat ca au
avut dureri de cap.
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- Foarte scump — tehnologia avansata este adesea scumpa. Daca
vrem sd extindem aceastd metoda a realitatii virtuale, trebuie sa
cheltuim foarte mult. Mai mult de atat, educatia moderna, care
profita de mediul realitatii virtuale, va putea fi accesatd doar de
catre cei bogati. Cei saraci nu-si vor putea permite; astfel, vom
crea inegalitate in educatie.

Pentru a vizualiza toate videoclipurile la 360°
disponibile trebuie instalata aplicatia Google Cardboard. Cand
ati facut clic pe videoclipul pe care doriti sa-1 vizionati, Vi Se va
solicita sd selectati fie ,,Mobil” daca doriti pur si simplu sa
vizionati videoclipul pe telefon, fie ,,Cardboard” daca veti
vedea videoclipul cu ajutorul ochelarilor VR.

In timp ce vizionati un videoclip, vd puteti muta
telefonul in sus, in jos si dintr-o parte in alta pentru a explora
intreaga 360°. Pentru a viziona in sigurantd ceva in realitate
virtuald, este important sa ramaneti asezat in timp ce vizionati
videoclipul cu Google Cardboard.

Aici sunt cateva exemple de astfel de video despre
animale, univers, corpul omenesc, etc. care pot fi folosite la
clasa:
https://www.youtube.com/watch?v=29UBfM8-U5s
https://www.youtube.com/watch?v=IDwYdPmZMEE
https://www.youtube.com/watch?v=NDyiQQIm4T8
https://youtu.be/cizUQmYW6EFA
https://store.steampowered.com/app/730360/Sharecare_VR/

Cardurile AR Flashcards sunt o serie de aplicatii de
realitate augmentata folosite pentru a-i invata pe elevi cuvinte
si concepte bazate pe diferite categorii, cum ar fi animale,
forme, culori si plante. Folosind animatia 3D, cardurile de
memorie AR aduc la viata print-urile de animale si plante.
Cand indreptati dispozitivul catre cardul tiparit, un animal 3D
frumos redat va apdrea pe ecran. Atingeti animalul pentru a
auzi litera si numele animalului.
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Flashcard-urile pot fi folosite pentru orice subiect, dar
sunt deosebit de utile pentru definitii, fapte matematice sau
identificarea persoanelor sau evenimentelor. Flashcard-urile ii
ajutd pe elevi prin repetare, expunandu-i la aceleasi informatii
din nou si din nou in succesiune. Aceste carti pot fi amestecate
la intdmplare sau separate in grupuri diferite, in functie de
nivelul sau stapanirea elevului.

Pentru utilizarea acestei aplicatii pe telefon urmati pasii
de mai jos:

1.Descércati si imprimati cardurile de pe acest link
http://www.arflashcards.com/flashcards. ~ (Sfat:  imprimati
carduri color si folositi hartie de carton);

2.Descarcati si instalati carduri AR  Flashcard
(Alfabetul si culoarea au versiuni gratuite, in cazul in care
restul sunt aplicatii cu platd) sau aplicatia Animal AR 3D
Safari pe dispozitivele dumneavoastra mobile;

3.Atingeti de doua ori ecranul pentru a afisa butonul de
focalizare pe cardul flash, astfel incat sa puteti regla camera
dispozitivului pentru a aduce cardurile la viata.
https://baixarapk.gratis/en/app/1486000753/animal-ar-3d-safari
https://scarfedigitalsandbox.teach.educ.ubc.ca/ar-flashcards-a-
new-way-to-engage-your-students/

Aplicatia Actionbound

Nu doar vizitele la muzee, ci si vizitarea diferitelor
orase, a siturilor istorice sau arheologice, contribuie la educatia
elevilor. Cunostintele culturale Insusite pe parcursul acestor
vizite sunt esentiale pentru dezvoltarea personala a elevilor si
trebuie privite ca unul dintre aspectele esentiale ale educatiei
acestora. Aceste vizite se pot face in mod interactiv, digital,
elevii folosind o aplicatie pe telefon pentru participarea la
,,vanatoare de comori”, pentru a conduce jucatorul pe calea
descoperirii in mod direct. Aceastd aplicatie se numeste
Actionbound.
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La ce poate fi folosita?

Puteti crea o cronologie digitald a evenimentelor / a
turului locurilor de interes, cu utilizarea coordonatelor GPS si a
codurilor preplasate. Este excelent pentru exercitii de spargere
a ghetii, descoperirea de situri istorice / arheologice sau, mai
simplu, pentru a prezenta o0 viziune pentru viitor sau pentru un
eveniment din trecut.

Continutul este completat de utilizatorii de pe
actionbound.com, facand Imprejurimile reale un fundal pentru
joc. Numim aceste Intalniri mobile interactive ,,Bounds”, in
esentd sunt o colectie de sarcini diverse, de exemplu,
fotografierea, dansul, jocul, etc., legate de o anumita locatie.

Actionbound este o abordare tip joc, interactiva, bazata
pe o aplicatie pentru telefoane inteligente si tablete: jucatorii
sunt invitati sd Indeplineasca sarcini, care pot fi definite prin
asa-numitul Bound-Creator de pe site-ul web actionbound.com,
pentru a-si descoperi in mod jucaus mediul, invatdnd mai multe
despre istoria, politica si cultura sa. Actionbound cere
jucdtorilor sd-si creeze propriul continut. Avand in vedere
utilizarea acestei aplicatii 1n activitdtile gcolare, cadrul didactic
poate genera cu usurinta si fara abilitati de programare propriile
,Bounds”, sarcini, In functie de obiectivele urmadrite in
activitatea propusd. Elevii trebuie sa aiba instalatd aplicatia in
telefoanele lor mobile, pentru a putea participa la joc.

Programul mareste literalmente realitatea noastrd prin
imbunatatirea interactiunii oamenilor in viata reald in timp ce
isi folosesc telefoanele inteligente si tabletele. Pe langa
obiectivul altruist de a ajuta oamenii sa-si descopere ,,mediul
invatand mai multe despre istoria, politica si cultura acestuia”,
aplicatia gratuita este platibila clientilor corporativi, care pot
folosi Actionbound pentru evenimente de teambuilding si altele
asemenea.
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Educatia STEM

STEM este un acronim - Science, Technology,
Engineering, Math adicd Stiintd, Tehnologie, Inginerie si
Matematica.

Educatia STEM este un concept de care la noi in tara a
inceput sa se vorbeasca destul de recent, dar despre care se
crede ca va deveni un punct cheie in pregatirea tinerelor
generatii pentru viitor. Conceptul depaseste educatia formala
din scoli si ajunge pe un tdram al creativitatii si imaginatiei,
mergand pana la prima forma de Invatare din viata copiilor:
joaca. De aceea, existd jucdrii STEM menite sd starneasca
tocmai curiozitatea stiintifica, tehnologicd, inginereascd si
matematica din primii ani de formare.

Educatia STEM 1si propune sa promoveze si utilizeze
metode de predare bazate pe investigare si analiza directa,
pentru a implica elevii In mod direct, dar si prin prezentarea
unor modele de cariera in domeniu, astfel incat copiii mai mari
sa regaseascd un model pe care vor sa-1 urmeze 1n viata adulta.

Cel mai simplu mod pentru a intelege ce Inseamna
educatie STEM este sa pornim exact cum mentionam mai sus
de la un exemplu. Pentru cd viitorul inseamna tot mai mult
Internet of Things, Artificial Intelligence si Voice Recognition
ce poate fi mai interesant pentru un copil decat sa invete luand
parte efectiv la procesul creatiei.

Notiunile din robotica pot fi complicate pentru un copil
de scoald primard, insd nu si atunci cand transformi teoria in
experiment. Kiturile de construire a robotilor i initiaza pe cei
mici in programare, mecanicd si roboticd intr-un mod
captivant, notiunile tehnice acumulandu-se natural si coerent
prin joaca.

STEM poate fi greu de definit, pentru ca inseamna
multe lucruri diferite. Mai nou, grupului i s-au alaturat si Artele
(STEAM), pentru a imbina tehnicul cu latura creativa.
Tehnologia  include  subiecte  precum  programarea
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computerului, analiza si designul, arhitectura si medicina, iar
ingineria poate include subiecte precum electronica, robotii si
masinile viitorului, de aceea termenul cheie, atunci cand
vorbim despre educatia STEM sau educatia STEAM este
integrarea.

Educatia STEM este o abordare combinatd care
incurajeaza experienta practica si le oferd copiilor sansa sa
aplice cunostinte relevante, ,,din lumea reald”, chiar la clasa sau
acasd. Ea imbina acele discipline pentru a preda ,,abilitétile
secolului XXI” sau instrumentele pe care elevii trebuie sa le
aiba daca doresc sa reuseasca in joburile din viitor.

Diferenta dintre educatia traditionala si educatia
STEM

Ceea ce diferentiazd STEM de educatia traditionald
(bazata pe stiintd si matematica) este invatarea coeziva, mixta,
ce le demonstreaza copiilor cum metoda stiintifica poate fi
aplicata in viata de zi cu zi. Le dezvoltd gandirea bazatd pe
calcul si se concentreaza pe rezolvarea problemelor prin
aplicarea solutiilor din viata reald, acest tip de educatie putand
incepe de la cele mai mici varste.

Spre deosebire de lectiile clasice din sistemul
traditional de Invatdmant, unde profesorul predda si copilul
ascultd, STEM este o metoda activa, aplicatd, constructivista,
de a ,,invata prin a face”. Este vorba despre faptul ca elevii vor
lucra in sala de clasa sau acasa aldturi de parinti asemdnator
unui om de stiintd sau a unui inginer: observand, adresand
intrebari, formuland idei, ipoteze, experimentand si punand in
practica ceea ce descoperd, formuland si transmitand
concluziile.

Avantajele educatiei STEM

Copiii, indiferent de varstd, ar trebui incurajati sa
gandeasca profund, astfel incit sa aibd sansa de a deveni
inovatori si lideri care pot rezolva cele mai presante provocari
cu care se confruntd viitorul nostru. Proiectele STEM pun
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bazele unei deschideri catre notiuni cu care, in mod normal, s-
ar intalni mult mai tarziu si mai mult teoretic.

Imbunititeste creativitatea — se poate spune ca
creativitatea este gandirea outside the box — gandirea fara
ingradiri sau preconcepte. Copiii educati STEM incearca sa
vind cu idei unice rezolvind 1in acelasi timp probleme
complexe cu o abordare interdisciplinara. Ei dezvoltd aceasta
abilitate cu inspiratie de la colegii lor de echipa. Astfel, ii
incurajeaza pe copii sd exploreze lucruri noi, sa 1si foloseasca
imaginatia si sa 1si construiasca inventia.

Sporeste colaborarea 1n echipa — abilitatea de
colaborare este abilitatea de a lucra Tmpreunad pentru obiective
comune. Este unul dintre punctele vitale pentru educatia
STEM, iar programa este pregdtitd pentru a Incuraja munca in
echipa. In acest fel, copiii isi pot dezvolta abilitatile de
comunicare si leadership.

Dezvoltda abilititi de comunicare — abilititile de
comunicare sunt probabil cele mai importante dintre toate
abilitatile de viatd. Deoarece comunicarea aduce ascultare,
prietenie, deschidere si mai multd abilitate, copiii invatd sa
ofere si sa primeasca feedback in mod eficient.

Imbunititeste abilititile de gandire critici — gandirea
criticd duce la gasirea solutiilor la probleme. Elevii invata cum
sa descompuna o problemad In parti mai mici si sa rezolve pas
cu pas. In plus, gandirea critici este esentiald pentru
imbunatatirea locurilor de munca.

Sporeste curiozitatea — elevii STEM vor deveni mai
buni la a pune intrebari interesante. Curiozitatea copiilor se
indreaptd spre inovatii si descoperiri pe care le cerceteaza.

Imbunitateste abilititile cognitive — abilititile cognitive
sunt abilitatile creierului care imbunatatesc gindirea, citirea si
invatarea. Elevii STEM pot invidta elementele de bazd ale
codificarii si ingineriei in scolile primare. Aceasta abordare
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ajutd dezvoltarea cognitiva a copiilor. De exemplu, pot rezolva
problemele mai repede decat colegii lor.

Exploreaza carierele STEM la varste mici — educatia
STEM pregdteste copiii pentru viitor pentru a include baza
inovatiei, stiintei si tehnologiei. Deci, elevii cresc adecvat cu
abilitati din secolul 21 de la varste mici.

Invata si aiba initiative — educatia STEM contribuie la
cresterea copiilor curiosi, increzatori si care se ocupd mai bine
de provocari. Ei 1si pot gandi singuri proiectele pentru a
rezolva problemele.

Consolidarea alfabetizarii mediatice — spre deosebire de
sistemul clasic de invatare, elevii STEM 1Invatd prin cercetare si
investigare. Ancheta solicitd elevilor sd se angajeze intr-0
invatare activa generandu-si intrebdrile si cdutand raspunsuri.
Deci, ei pot aplica ceea ce au invatat in viata de zi cu zi.

Stimuleazd  iInvatarea  socio-emotionald(SEL) —
abilitatile social-emotionale aduc fericire si succes In viata.
Educatia STEM incurajeaza copiii sd-si imbundtateasca
abilitatile SEL inainte de a deveni membri activi ai societatii.
In afari de dezvoltarea personali, inclusiv strategiile SEL in
predare i1 imputernicesc pe elevi sd Invete mai mult din punct
de vedere academic.

Educatia postmodernd se adapteaza zi de zi nevoilor
tinerilor ce se pregatesc pentru un viitor in care cheia
succesului este cum sd stii s te adaptezi si sd folosesti ceea ce
al Invatat pentru o continud schimbare. Resursele LEGO®
Education, Robofun.ro sustin formarea prin valorile STEM,
integrand noile tehnologii in viata si educatia copiilor, nu doar
functional ci si pentru a incuraja curiozitatea si experimentele
cu ajutorul proiectelor lor, Junior Robotics sau a kitului WeDo
LEGO®.
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Development of professional skills to adapt the educational
and managerial approach to the new requirements of digitalization.

Acquiring the ability to act permanently and appropriately in
any teaching situation in order to achieve the educational objectives.

Improving the ability to communicate with students, in order
to influence and motivate them for studying.

Keywords:  Digitalization, = Communication,  Working
methods, Multi-media resources, Interdisciplinary approach

Programele  Erasmus+ oferd unitatilor scolare
posibilitatea de a se implica in schimburi de experienta cu alte
institutii europene similare. Céteva obiective generale sunt
vizate prin derularea acestor programe: schimburi de bune
practici Intre scolile europene, incurajarea practicilor inovative
prin motivarea colabordrii, promovarea obiceiurilor si a
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traditiilor comunitatilor implicate prin schimburi interculturale,
afirmarea identitatii culturale prin acceptarea diversitatii si
promovarea echitatii sociale.

Elev sau cadru didactic, schimbul de experienta intre
diferite culturi, tari sau orase vine spre intampinarea noastra si
aduce diferite beneficii de ordin educational, personal sau
profesional, cunoasterea unei noi culturi favorizand invatarea
unei (noi) limbi straine, experienta unor metode de educatie
printr-o prisma diferita de a noastra, recunoasterea si
intelegerea unor teme globale, depdsirea zonei de confort,
cresterea stimei de sine si imprumutarea metodelor de lucru
invatate si adaptarea acestora 1n viata de zi cu zi, plus prieteni
noi pe care 1i vom gasi in cadrul schimbului de experienta,
entuziasmul de a locui un timp in alt oras sau altd tard si
distractia mereu inclusd in acest pachet.

In perioada 12 — 16 septembrie 2022 am avut ocazia sa
particip la programul Job Shadowing din cadrul proiectului
Erasmus+ la scoala Savio Szent Domonkos Katolikus
Altalanos Iskola es Ovoda din BEKESCSABA. Fiind o scoala
confesionala., se pune accent pe valorile etico-morale, ceea ce
se materializeaza prin echilibrul emotional la elevi. Motivatia
elevilor de a veni la scoald este ridicatd, pentru cd se simt
protejati, ca intr-o familie si ca sunt membri ai comunitatii. Se
pune mare accent pe educatia muzicala, elevii invatand sa cante
la instrumente muzicale. Profesorii care predau muzica sunt
profesori care predau si la scoli de arta, acesta fiind unul din
motivele pentru care parintii aleg aceasta scoala.

Programul Erasmus+ presupune activitati de formare
profesionald in diferite domenii de activitate, perfectionarea
abilitatilor cognitive, oferind un cadru de referintd si
circumstante social-culturale democratice.

In cadrul programului la care am participat, am avut-0
ca mentor pe Eniko Palotas, profesoard de limba germana, am
asistat la orele de curs si am putut observa ce resurse, metode si

30



tehnici sunt folosite 1n vederea formarii elevilor, a
deprinderilor de utilizare a limbii germane ca limba straina. In
cadrul acestei scoli, clasele sunt Impartite pe grupe, la alegerea
parintilor si a elevilor o grupa invata limba engleza, iar cealalta
limba germand. Pand in clasa a VIII-a elevii studiazad o singura
limba straina.

In cadrul orelor de curs sunt imbinate armonios
tehnicile de predare-invatare-evaluare clasice cu cele moderne.
O ora normalda de curs cuprinde activarea cunostintelor
anterioare si verificarea printr-un scurt test. Se face transferul
la noua lectie in mod clasic, fiind introduse noile notiuni de
vocabular si gramatica, acestea sunt explicate in limba materna,
astfel incat elevii sd inteleagd despre ce este vorba in lectie.
Urmeazd consolidarea cunostintelor prin exercitii variate in
cadrul unor puncte de lucru. Elevii sunt impartiti pe grupe,
lucrand prin rotatie in functie de nivelul lingvistic.

Printre punctele de lucru se numara:

1. Rezolvarea exercitiilor interactive create in diverse
aplicatii: learningapps, padlet, wordwall etc. Elevii 1si
antreneazd  astfel intr-o  maniera  distractiva
competentele digitale pe langd exersarea notiunilor de
limba germana nou introduse;

2. Jocuri de masa clasice: dat cu zarul si rezolvarea
cerintelor;

3. Exercitii de insusire a vocabularului;

4. Redactarea de compuneri tematice. (Pentru elevii cu
nivel lingvistic avansat).

Punctele de lucru se aseamana oarecum cu metoda de
predare-invatare Montessori, elevii avand optiunea de a alege
cu ce punct de lucru sa Inceapd, parcurgdnd cit mai multe
puncte posibile. Prin participarea la acest program de formare
profesionald, consider cd mi-am imbogatit experienta
interculturala, am interactionat direct cu sistemul educativ
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maghiar, cultura, civilizatia, traditia, valorile culturale, sociale
si morale ale comunitétii autonome ale orasului Bekescsaba.

Organizarea sistemului educational maghiar®
1. invitimantul prescolar

Acest nivel educational este considerat o parte
integranta cruciald a sistemului scolar. Se adreseaza copiilor cu
varsta cuprinsa intre 3 si 7 ani. Incepand cu anul 2015,
participarea la invatamantul prescolar (gradinitd) este
obligatoriu incepand cu vérsta de 3 ani. Inainte de 2015 era
obligatoriu doar ultimul an de gradinita pentru copiii peste
varsta de 5 ani.

Institutiile din sectorul public pot percepe taxe doar
pentru servicii suplimentare fatd de sarcinile lor de baza,
inclusiv activitati extracurriculare, mese, excursii etc. Durata
medie a participdrii copiilor cu varsta cuprinsa intre 3 si 7 ani
la Tnvatamantul prescolar este de 3 ani (3,3), ceea ce reprezinta
cea mai mare valoare medie din Europa.

In Ungaria o gradiniti se numeste ,,an 6voda”, ceea ce
se traduce prin ,loc pentru ingrijire”. Copiii frecventeaza
gradinita in intervalul de varsta 3 — 6 ani, mergand la scoala in
anul Tn care implinesc 7 ani. Desi gradinitele pot include
programe in materii precum limbi straine si muzica, copiil isi
petrec cea mai mare parte a timpului jucandu-se. In ultimul an,
copiil incep pregdtirea pentru a urma scoala elementara.

Majoritatea gradinitelor sunt finantate de stat. Profesorii
care 1s1 desfasoard activitatea in gradinitd trebuie sa aiba studii
de specialitate dovedite printr-o diploma.

Lconform:
https://wikicro.icu/wiki/Education_in_Hungary#School_system_in_Hungary
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2. Invatamantul primar

Copiii Incep scoala primard cand ajung la ,,maturitate
scolard”, de obicei 1n anul in care implinesc 6 ani, respectiv 7
ani daci s-au niscut dupa data de 31 mai. Invatamantul primar
poate dura 4, 6 sau 8 ani. Educatia de 8 ani este cea mai
raspandita; celelalte doud optiuni au fost introduse la inceputul
anilor 1990.

Programa  scolara cuprinde literaturd, gramatica,
matematicd, muzica, artd, educatie fizicd, studii de mediu
(incepand cu clasa I pana in clasa a V-a), biologie (din clasa a
Vl-a incepand), geografie (din clasa a VI-a incepand), istorie
(incepand din clasa a V-a), istoria artei, fizica (incepand din
clasa a VI-a), chimie (incepand din clasa a VII-a), una sau doua
limbi strdine (de obicei englezd, limba germana sau limba
franceza ).

3. Invatamant secundar

Invatimantul secundar dureazi de obicei 4 ani. Un
»gimnazium” poate dura si 5, 6 sau 8 ani, 1n functie de cati ani
a petrecut elevul in scoala primari. Incepand cu anul 1997,
numerotarea anilor in scoala secundara urmareste cea a scolii
primare, adica: dupd clasa a VIII-a a scolii primare elevul
merge la clasa a 1X-a, care este de fapt primul an de scoald
secundara.

Exista trei tipuri de licee:

a) Gimnazium  (liceu;  pregateste elevii  pentru
invatdmantul superior; preda cel putin 2 limbi straine);

b) Szakgimnazium (scoald profesionala secundara; ofera,
de asemenea, un ,,examen de absolvire a scolii secundare” care
deschide curriculumul invatamantului superior);

c) Szakkozépiskola (scoala profesionala; ofera, de
asemenea, programe ,,punte” pentru a ajuta elevii cu rezultate
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reduse din scoala primara sa ajunga din urma si sa adere la
programa obisnuitd a scolii profesionale).

Dupa absolvirea liceului, elevii sustin un examen de
absolvire a scolii (Matura sau examen final, érettségi in
maghiari). Incepand cu anul 2005, acesta consta in examene la
cinci discipline: examen scris la matematicda, examen oral si
scris la literatura si gramatica maghiara, limba strdina, istorie si
examen scris si/ sau oral la o disciplina la alegerea elevului.
Aceste examene servesc si ca examen de admitere la
Universitati si colegii.

4. invitimantul superior

Invatamantul superior din Ungaria dateazi din 1367 cand
Ludovic cel Mare a fondat prima universitate maghiara din
orasul Pécs.

Invataimantul superior este impartit intre colegii si
universititi. Invatimantul universitar dureazi 4 — 6 ani, in
functie de ciclul de studiu urmat. Curricula profesionala
dureaza de obicei 2 ani: sunt deschise absolventilor scolilor
profesionale secundare si, in cele din urma, elevilor din scolile
profesionale (dupad 5 ani de munca in domeniul dorit sau dupa
un program de doi ani care conduce la un ,certificat de
absolvire a scolii secundare”). Studiile doctorale dureazda de
obicei 3 ani.

Inainte ca studentii si obtind diploma, trebuie si
promoveze un examen de limba straind la alegere, nivel
intermediar. Engleza si germana sunt cele mai populare.
Numarul cursantilor de spaniold a crescut in ultimii ani.

5. Scoli vocationale

Acest tip de scoala (in limba maghiara: szakiskola) ofera de
obicei invdtamant general si pre-vocational in clasele 9 si 10,
urmat in mod normal de trei sau doi ani de VET. La sfarsitul
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studiilor, studentii vor dobandi o calificare (ISCED 2C sau mai
ales 3C).

Dupa cum putem observa, sistemul educational maghiar se
aseamana foarte mult cu cel roménesc. Ca urmare a participarii
la acest proiect, am legat frumoase prietenii, dincolo de
aspectele profesionale insusite in urma asitentei la orele de
curs, si totodata am pus bazele unui parteneriat intre scoli. Ne-
am bucurat sd continudm activitatea de schimb de experienta
profesionala, incluzand si un schimb de experienta intre elevi,
prin activitatile desfasurate de Martin Fest — Festivalul
felinarelor, ce a avut loc pe data de 11.11.2022. Sase elevi de
clasa a V-a au participat alaturi de profesoara lor de limba
germana si de secretara scolii la un bogat program intercultural,
desfasurat de sectia germand a scolii noastre cu ocazia
sarbatoririi zilei Sfantului Martin, obicei al etnicilor germani si
al bisericii romano-catolice.

Programul a cuprins:

- Moment de socializare in cadrul caruia elevii si cadrele

didactice au facut cunostinta;

- O lectie de limba germand legata de ziua Sfantului
Martin, in cadrul careia elevii au invatat cateva cuvinte
specifice legate de aceasta zi, au invatat si au cantat un
cantec specific pentru procesiunea felinarelor, au
confectionat felinare pe care le-au dus acasa;

- Vizita la biserica romano-catolicd Sfanta Ana din
Santana;

- Pranz impreuna cu prietenii la cantina Liceului
Tehnologic ,,Stefan Hell” — Santana, unde au avut
oportunitatea de a socializa cu angajatii scolii noastre in
limba maghiara;

- Excursie la Arad unde oaspetii au vizitat centrul vechi,
catedrala romano-catolica, facand o plimbare la pas pe
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malul Muresului, finalizdnd cu o joacad 1n parcul
copiilor.

In urma acestei activititi am fost invitati si participam si
noi cu un grup de elevi de la sectia germand la o activitate
organizatd la scoala Savio Szent Domonkos Katolikus
Altalanos Iskola es Ovoda in Ungaria, astfel incat schimbul de
experienta dintre elevi sa aiba continuitate. Ne bucuram de
acest parteneriat si de viitoarele activitati comune.

,Ceea ce scrie un profesor pe tabla vietii nu poate fi sters
niciodata.”

Job Shadowing la scoala din Bekescsaba - Savio Szent Domonkos
Katolikus Altalanos Iskola es Ovoda.

In imagine sunt impreund cu doamna secretard, doamna
director a scolii si doamna director adjunct, dr. Honiges Ana.
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Ora de limba germana — Prezentarea materialelor didactice si a
manualelor de limba germana utilizate la clasa
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Elevii clasei a VI-a G aléituri de grupul de elevi din Bekescsaba si
cadrele didactice de la scoala Savio Szent Domonkos Katolikus
Altalanos Iskola es Ovoda si ale Liceului Tehnologic ,,Stefan Hell”
Santana
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Grupul de elevi din Ungaria insotiti de cadrele didactice .
Vizitarea centrului vechi din Arad si a Bisericii Romano-Catolice
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ICT for Teachers — Curs de formare pentru profesori prin
Erasmus+

Hortensia — Diana Neamt
Liceul Tehnologic ,,Stefan Hell” — Santana
nhortensiadiana@yahoo.com

The ‘ICT for teachers’ course was addressed to teachers
who want to improve their digital competences and learn how to use
ICT to prepare their materials or engage the students in a more
interactive learning process. The course focused on the practical use
of online digital instruments for communication, collaboration,
design and publishing, as well as on opportunities for creating
teaching and learning resources using various media productions.

The activities performed within the course included short
lessons, experience exchanges, practical exercises, simulations,
games, teamwork, discussions and presentations. The course also
focused on linguistic competences, such as practicing the English
language in an educational context, improving language fluency and
the creative use of English. Teachers worked in international teams,
with the purpose of creating learning opportunities, developing new
project ideas and establishing future partnerships.

The communication abilities considered in this course were:
problem solving, negotiation, confidence, creativity, consolidation of
collaboration among people using ICT in education from various
countries and contexts. The teachers shared practical examples,
opinions on different educational systems from other countries and
of course, intercultural knowledge.

Keywords: ICT, online digital instruments, games,
teamwork, creating learning.

In cadrul proiectului de mobilitate ERASMUS+ in
domeniul ,,Educatie scolard”, doua cadre didactice de la Liceul
Tehnologic ,,Stefan Hell” din Séantana, Ana Honiges si
Hortensia-Diana Neamt, au participat in luna august 2022 la
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cursul de formare ,,ICT for Teachers” desfasurat in Tenerife,
Spania. Au participat cadre didactice din mai multe tari
europene: Polonia, Slovenia, Slovacia, Italia, Olanda, si
Romania. Organizatorul cursului a fost KOIN. S. EP
INTERACT din Larissa, Grecia, prin coordonatorul
programului Georgia Dimopoulou.

Cadre didactice particip'élnte la cursul de formare ,,ICT for Teachers”

Cursul s-a adresat profesorilor care doresc sa-si
imbunatateascd competentele digitale si sa invete cum pot
folosi TIC pentru a pregati materiale didactice sau pentru a-si
angaja elevii intr-o invdtare mai interactiva. Cursul s-a
concentrat pe utilizarea practica a instrumentelor digitale online
pentru comunicare, colaborare, proiectare si publicare, precum
si oportunitatile de creare a resurselor de predare si invatare
prin diferite productii media.
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Aspecte de la formare

S-au desfasurat activitdti constand in lectii scurte,
schimb de experienta, exercitii practice, simulari, jocuri, munca
in echipa, discutii si prezentari. Au fost urmarite si competente
lingvistice, practicarea limbii engleze in context educational,
imbunatatirea fluentei in limba engleza si utilizarea creativa a
acesteia. S-a lucrat in grupuri transnationale, urmarindu-se
crearea de oportunitati de invatare, dezvoltarea unor idei de
proiecte si stabilirea de parteneriate viitoare.

Workshop
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Beneficiile utilizarii instrumentelor TIC pentru profesor

sunt:

Ofera noi moduri de a preda aceleasi informatii;

Permite concentrarea asupra stilurilor sau preferintelor fiecarui
elev;

Economiseste timp 1n planificarea si administrarea lectiilor;
Ofera o abordare mai clara a evaluarii;

Reduce volumul birocratic asupra profesorului.

Instrumentele TIC care pot fi utilizate pentru votare,
sondaje, chestionare, colectare de date sunt: www.tricider.com,
www.surveymonkey.com, www.wolframalpha.com,
www.kahoo.it, www.slido.com, www.webmath.com,
www.mentimeter.com, www.plickers.com.

) WebMATH Help With Your Math Homework

Solve your math problems today.

Home | | Math for Everyo: Genera I Math | K-8 Math | Algebra  Plots & Geometry  Trig. & Calculus  Other Stuff
Math for Everyone

DISC®VER
Welcome to Webmath!
Are you stuck on a math problem? We'd like to help you solve it. Pathway to
Financial Success
»  Click on one of the tabs above. You'll find hundreds of instant-answer, —
self-help, math solvers, ready to provide you with instant help on your
math problem.
>  Quick jump to math help: '
[Choose Math Help Item ... ~] [
Webmath is a math-help web site that generates answers to specific
math questions and problems. as entered by a user. at any particular
moment. The math answers are and P . at the
moment a web user types in their math problem and clicks "solve.” In
addition to the answers, Webmath also shows the student how to arrive Y 5
at the answer. S

De exemplu, www.webmath.com este un site de ajutor
matematic care genereaza raspunsuri la intrebdri si probleme
matematice exacte/specifice, introduse de un utilizator, In orice
moment. Raspunsurile sunt generate pe loc, in timp real, pe
masurd ce utilizatorul introduce datele problemei si apasa
butonul solve/rezolva. Pe langa raspunsul corect site-ul 1i arata
utilizatorului pasii prin care se ajunge la rezolvarea problemei.

Am utilizat deja la clasa www.plickers.com. Plickers
este o activitate interactivd cu cartonase/carduri cu alegere
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multipla, perfectd pentru recapitulare sau introducere in lectii.
Este o activitate usoard cu pand la 5 intrebdri care vor fi
proiectate cu ajutorul unui laptop si al unui videoproiector sau
televizor. Elevii vor primi cartonasele printate si vor raspunde
prin ridicarea cartonasului cu litera corespunzatoare
raspunsului corect in partea de sus. Profesorul trebuie sa aiba
instalata pe telefon aplicatia plickers si scaneaza raspunsurile
elevilor care vor aparea instant pe ecran.

Alte instrumente TIC care pot fi utilizate la clasa pentru
crearea de lectii, resurse, podcasturi, social mass-media, sunt:

www.loom.com,

www.piktochart.com,

WWW.canva.com,

www.renderforest.com,

www.bookcreator.com,

www.flipgrid.com,

www.nearpod.com,

www.anchor.fm,

www.tiktok.com,

www.gather.town.

Abilitdtile de comunicare vizate in cadrul acestui curs
au fost: rezolvarea problemelor, negociere, incredere in sine,
creativitate, consolidarea colaborarii dintre persoanele care
folosesc TIC in educatie in diferite tari si contexte unificate
prin aceleasi abordari pedagogice. S-au impartasit exemple de
bune practici, perspective asupra diferitelor sisteme de
invatamant din alte tari si bineinteles, cunoastere interculturala.
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Invitare bazata pe joc - divertisment in lectiile noastre

Ana HONIGES
Liceul Tehnologic ,,Stefan Hell” — Santana
a_hoeniges@yahoo.de

The Erasmus+ Game based learning course has a very
hands-on approach, which is important to be multiply. Educational
activities can be more effective through the use of gamification.
Educational games covers topics like traditional games,digital and
videogames and provides fun and entertainment into our lessons.

Key words: game, ice breakers, classroom management,
stimulating creativity

Icebreakers teens & adults

intreabi 5 persoane, speed dating (care este super puterea
ta, imaginea de fundal a telefonului tau, ce faci vara, cine sunt
eroii tai preferati, care este porecla ta?..... Spune-mi ceva
surprinzator despre tine!

Intreba-1 pe cel mai bun prieten, care in opinia ta, este cel
mai mare, cel mai curajos, cel mai amuzant, cel mai dragut
coleg. Care este preferinta ta legatd de: mancare, culoare, oras,
animal, sport, materie scolard, vacantd, muzica, fructe, cafea,
film.

Prezinta-te folosind 3 cuvinte asociate cu tine!

Buline pentru spargerea ghetii, 10 intr-un rand (asezate pe
pardoseala vs. proiectate la tabld). Circle Ice Breakers 10 in
A ROW (floor vs. board). Pe buline pot fi si intrebari de
specialitate.
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1. Managementul clasei

Activitatile principale, secventele de invatare,
alterneaza cu jocuri didactice. Finalul jocului este marcat de
alarma telefonului sau o jucarie muzicala.

e Ringing bomb

In cerc, elevii repeti ceva pe rand, cu voce tare o
conjugare, un concept de specialitate (exemplu: I love english,
she loves english, I need water, she needs water). Cand suna
telefonul, jucdria bomba, elevul care e la rand raspunde la o
intrebare de specialitate. Elevii pot sa aleagd Iintrebarile
preferate, sd propuna intrebari ce se proiecteazd/se scriu la
tabla.

e Frozen (inghetat) Invatare audio.

Elevii fac miscare, danseazd pe o melodie preferata.
Folosim telefonul. Oprim muzica cu timerul (temporizatorul),
iar elevii raman nemiscati, In pozitia in care au fost surprinsi de
inghetare (freeze). Elevii raspund apoi la intrebarile de pe tabla
sau printate. Putem sa folosim si ruleta cu intrebari.

46



e ABCD game (brain jog)

Elevii au cartonase ABCD pe grupe / in perechi. Raspund/
voteaza referitor la Intrebarile postate cu imagini (cu chestionar
realizat in ppt, cu Google images, Instagram) prin ridicarea
cartonasului A, B, C, D corespunzitor sau ridicand degetele
(1, 2, 3 sau 4). Pe locuri, gata, start! Elevii trebuie sa raspunda
cat mai repede.

Schimbam jocul daca trebuie sa pronunte verbe, propozitii
lacunare, cu raspuns oral.

Plasez numarul intrebdrii in colturi diferite, ca eu sd stiu
automat raspunsul corect: in primul colt raspunsul este a, colt 2
pentru raspuns corect b, colt 3 pentru raspuns corect C,
respectiv colt 4 pentru raspuns corect d. Sau inserez # in coltul
corespunzator.

Putem crea jocul cu intrebari in  Blooket
(https://www.blooket.com/).
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Putem utiliza, de asemenea, Google Arts & Culture, o
platforma online de imagini si videoclipuri de 1naltd rezolutie
cu opere de arta si artefacte culturale.
https://artsandculture.google.com/
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Question 1

Where is this landmark located?
Landmarks! °“‘” “‘°"'h2 . -

What is this Russian landmark?
LandMarks! “
Landmarks! pras
Guess the landmark that is shown,
44,211 Plays - Question 3 -

a m Where is this landmark (Machu Picchy) located

e Creating a story: Stimularea creativitatii elevilor prin
crearea de scurte povesti orale sau scrise, discursuri, pe
baza unor imagini aleatorii, utilizand digital story
cubes:
https://storymachine.pl/
https://davebirss.com/storydice/9dice.html
https://www.baamboozle.com/game/935002 -  (Story
Cubes) Daily Routines
https://www.goethe.de/de/spr/kup/tsd.html ~ TESTEN

SIE IHR DEUTSCH
https://storymachine.pl/
48



https://artsandculture.google.com/
https://storymachine.pl/
https://davebirss.com/storydice/9dice.html
https://www.baamboozle.com/game/935002
https://www.goethe.de/de/spr/kup/tsd.html
https://storymachine.pl/

# storymachinz.pl ©
ere [l Vivaicwe () DictonorCncler-Ra. . SuggestedSites [ detec|Gemancn. [l Duder @ @ By GoogleTawate B3 ket Mol

[ = [ =x= = | o=\ e\ T\ s
I AIS=IE A LSS L AESAR -
LRI A4 R KGR
amle|o|em @) u
=\ \ =\ | /es/ vr /&>

e Ruleta cu intrebari

Fixarea cunostintelor la finalul lectiei sau motivarea
elevilor pentru o anumitd tema de studiu folosind ruleta cu
intrebari. Foarte utild este crearea a doud rulete paralele: una
cuprinde numarul de elevi ai clasei, iar cealaltd intrebari de
specialitate. Fiecare elev stie ce numar are la jocuri, in general
(utilizdm acelasi tabel nominal cu numele elevilor si numarul
lor de ordine).

Foarte  practice  sunt ruletele  Spinner  Wheel
https://spinnerwheel.com

New v Save M < Shiare 8 /- Design ¢ Fullscreen m

Haveyou'ever? (Adults). et
. Edit Resuls@ Hide =

% Inid Add @

shoplifted?

dined out and dashed?

been texting while driving? b
[©]

spied on your neighbors? -
ot
been involved in hit & run? x\:
-
)

broken anything and ran away?
- m— -

e g
i : ) :a
S -

Pentru adolescenti sau adulti avem: Have you ever TEENS
EDITION!
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https://spinnerwheel.com/wheels/ZebNs8I503EqVoYT6Lwu
Truth or Dare! Adevar sau provocare

° Jocuri didactice Tic-tac-toe https://toytheater.com/tic-
tac-toe/ce pot fi alese pe materii de studiu si pe clase.

Games ﬁ s Advertisement
(12N MUSIC GAME
O DENER

w

4th Grade

6th Grade
[ 7thGrade |

Elevii pot juca Bad Kingdom, General Cards, Hop
Scotch, Twister,Mirror Jumping, Triple Puzzles - Daily
Routines (citirea in oglinda cu telefoanele mobile).

I = 125824

Blooket hitps://dashboard.blooket.com/ e ca si Kahut.
Alegi timp cét vrei pentru joc, ai la dispozitie jocuri precum:
Games Factory (ca introducere), Tower, Defense. Elevii trebuie
sd dispund de telefon mobil. Ei intra la aplicatie cu cod sau
link. Pot juca si solo. Pot cduta in librarie materia dorita
(biologie...). Asteptdm sd se logheze toti elevii si apoi dam
start. Elevii pot juca si pe grupe, pe 5 telefoane.
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Emoji Riddles Name That Movie! NBA TEAMS

6,687,816 Plays 2,119,420 Plays 1824.451 Plays
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Animals Animals ANIMALS ANIMALS Animals
Animals Animals ANIMALS ANIMALS
Animals Animals ANIMALS ANIMALS

2. Know-wonder-learn! Exercitii de reflexie finala,
utilizate la finalul unei lectii, a unui modul. Fiecare elev
scrie pe un sticknote ce a Invatat, il lipeste pe tabla, iar
apoi ne asezam. Pe rand, ludm un biletel scris de
altcineva si 1l citim cu voce tare. Analizam frontal
continutul, tragem concluziile.

3. Harta culorilor

Desenam, coloram, intuim, analizam harta culorilor la
materia din arii curriculare diferite (limba si comunicare,
matematica si stiinte, arte).
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r -"l:'rlll 9=red/orange =red
=fellow/erange  10= 18- oram;
go

3= hlen/greca 11=blca 19= jellow/green

4= purple 12= red/parple 20~

5= red/purple 13- jeliow 21= hleu/green
75. feliow ;;=Mllmllnln 22= jeliow

S - 23-
8=erange 16= bica/purple S

4. Intrebare si raspuns

Utilizam 24 de cartonase (carti de joc) exclusiv cu
raspunsuri sau exclusiv cu intrebari aranjate pe catedra.
Profesorul incepe cu o intrebare. Un elev alege o carte de pe
catedra. Pune o intrebare despre raspunsul din cartonas. Cineva
raspunde, elevul care a raspuns vine la catedra, intoarce o carte,
pune o intrebare despre raspunsul din cartonas.... Cineva
raspunde, intoarce o carte, intreaba ....

Nu dam instructiuni! Citim toate cartile!

Variante: cdrtt doar cu Intrebdri, elevii creeaza
raspunsuri sau carti cu propozitii negative, pe care le
transformd@ 1n propozitii pozitive (diverse transformdri de
gramatica, matematicd etc).

Seturile de carti cu intrebdri si cel cu raspunsuri, pot fi
folosite si ca joc pentru puzzle (trebuie sd se potriveascd cate

doua).
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BUNE PRACTICI ERASMUS+ ICT TOOLS FOR A
COLLABORATIVE AND CREATIVE CLASSROOM

Adriana Toma
Liceul Tehnologic ,,Stefan Hell” — Santana
adrianatoma33@yahoo.com

Cornelia Pantea
Liceul Tehnologic ,,Stefan Hell” — Santana
nelipantea@yahoo.com

Erasmus+, ICT TOOLS FOR A COLLABORATIVE AND
CREATIVE CLASSROOM, provided us with an unforgettable
lifetime experience, both from the professional point of view and the
social interaction experience. We definitely were given the
opportunity to improve our digital teaching practice by learning and
introducing new digital ICT tools, highly important for a better
cooperation between students and teachers, to upraise students’
motivation to study and get more involved in doing homework or
focus on language learning by using captivating digital instruments.
After the course we could share our digital teaching experience with
other fellow teachers in the local or county school intuitions.

Key words: ICT tools, collaborative and creative classroom,
students’ motivation, share experience, digital teaching practice

ICT TOOLS FOR A COLLABORATIVE AND
CREATIVE CLASSROOM

Erasmus+ sprijind stagiile de predare in scoli din
strainatate pentru cadrele didactice din ciclul preuniversitar, din
invatamantul primar si secundar. Predand in strdindtate, va
puteti largi orizonturile in materie de educatie si puteti face
schimb de cunostinte si de bune practici cu colegi din altd tara.
La aceste oportunitati au acces scolile aflate in tari participante
la programul Erasmus+.
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Obiectivele cursului ICT Tools for a Collaborative
and Creative Classroom au fost de a le forma participantilor
abilitatile necesare sa gestioneze si sa implementeze metode de
predare inovatoare, sda integreze TIC si platformele
educationale 1n activitdtile didactice, sd Infiinteze proiecte
online de succes, imbunatatirea abilitatilor de comunicare,
limbaj, TIC ale profesorilor prin activititi de cunoastere a
patrimoniului cultural european.

ICT Tools for a Collaborative and Creative
Classroom a fost un curs profesionist, cu un nivel foarte inalt
al calitatii si acuratetii informatiilor prezentate, cu un limbaj
clar, desi multe dintre expuneri au avut un continut tehnic
destul de pronuntat. Participantii la acest curs proveneau din 4
tari. Erau profesori din institutii scolare preuniversitare din
Romania, Bulgaria, Italia si Spania. Programul cursului a
cuprins prezentari, ateliere de lucru si o sesiune aplicativa,
toate momentele fiind incarcate de exemple si cazuri de bune
practici, idei de inspiratie si facilitarea crearii de contacte intre
participanti, in vederea construirii de noi parteneriate sau
proiecte de succes.

Experienta ERASMUS+: Prin intermediul acestui curs
de mobilitate am realizat noi contacte cu posibili parteneri de
proiecte europene, am impartasit experiente didactice multiple
cu restul participantilor la curs. Pentru ca in cadrul activitatilor
am avut prilejul sa ne documentdm si sa invatam despre
elemente culturale inedite din istorie, geografie, arta, religie,
despre care nu aveam suficiente detalii pana acum. Pentru cd
am avut multiple oportunitati, cele mai importante fiind cele de
comunicare in limba englezd cu formatorii si cu alfi potentiali
colaboratori si de socializare cu colegii din grupul de formare.
Si nu in ultimul radnd, pentru sansa de a vizita renumitele
obiective ale unui oras si a unei insule mult visate si iubite de
turistii din toatd lumea, pentru cele trei dimensiuni pe care le
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prezintd la un loc: vestigii antice, monumente medievale si
plasare geografica emblematica.

In cadrul acestei mobilitti am participat si absolvit
cursul structurat: ICT Tools for a Collaborative and Creative
Classroom, care s-a derulat in perioada 05-09 septembrie
2022, organizat de Teacher Academy, la Language Campus,
avand sediul in zona centrala a orasului San Cristobal de La
Laguna, Tenerife. Cursul s-a derulat zilnic intre orele 9.15-
13.15 cu o pauzd de 15 minute, foarte apreciatd de toti
cursantii, pentru relationare si comunicare. In fiecare zi de
formare programul a fost foarte riguros respectat, atat de
cursanti, cat si de profesorul formator, Marta Arroyo si a
cuprins urmatoarele activitati:

Activitate/sarcina 1: Introducerea cursului si stabilirea
obiectivelor

- prezentarea participantilor si a contextelor lor de predare;

- activitati Ice breaking;

- activitati culturale externe.

Activitate/sarcina 2: Proiecte online
- introducere a instrumentelor de colaborare online;
- realizarea unui proiect online de succes (brainstorming si
planificare);
- executarea proiectelor online;
- evaluare.

Planificare si executie proiecte online (Padlet) -
https://padlet.com

Este un instrument digital utilizat in educatie pentru
realizarea de aviziere online. Acestea pot fi colaborative: elevii
pot incarca teme pe avizierul creat de profesor, pot aprecia
temele colegilor sau pot realiza aviziere virtuale multimedia in
echipa, pentru a demonstra o idee, pentru a sustine o
prezentare, pentru a indica si comenta resurse relevante pe 0
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tema data etc. Avantajul aplicatiei Padlet este ca este gratuita,
simplu de utilizat, da posibilitatea protejarii cu parold a
avizierului, este colaborativd — permite postarea de catre elevi,
permite feedback de diverse tipuri pentru fiecare postare.
Exemple de activitati de invatare si alternative la Padlet:
https://digitaledu.ro/aplicatii/padlet/

Padlet este utilizat pentru socializarea clasei,
invatarea prin colaborare, invatarea de la egal la egal,
colectarea cercetdrii si a resurselor pe un anumit subiect,
masurarea intelegerii unui subiect sau a unui concept studiat.
Este o aplicatie usor de folosit de catre elevi si de catre
profesori.

Activitate/sarcina 3: Instrumente de prezentare online
Crearea de prezentari inovatoare si captivante (Slido)
- introducere a instrumentelor de prezentare online;

- cum sd cream o prezentare interesantd: explorarea

- feedback si discutii.

Slido este o aplicatie de intrebari si raspunsuri si
sondaje usor de utilizat, care imbunatateste implicarea in
timpul oricarui tip de intalnire, live sau virtualad. Ajutd la
generarea de conversatii semnificative, dand puterea audientei
sa puna intrebari si sa 1si exprime opiniile In sondaje live.

Slido este  disponibil in Webex Meetings si Webex
Webinars. Puteti utiliza Slido in Webex Meetings pe site-urile
versiunea 41.6 si versiunile ulterioare si In Webinars Webex
pe site-urile  versiunea 41.9 si  site-urile ulterioare.
Slido sondajele si intrebarile si raspunsurile in seminarii
web sunt disponibile pentru pana la 10.000 de participanti, in
timp ce chestionarele sunt disponibile pentru pana la 5.000 de
participanti.

Utilizatorii Webex trebuie sa fie creati sau conectati la
0 organizatie Control Hub. Slido nu este disponibil pentru
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gazdele intalnirilor din site-urile gestionate de administratorii
site-ului, cu exceptia cazului in care site-ul si utilizatorii sunt
conectati la Control Hub si utilizeazd aceeasi metoda de
autentificare Webex ca si utilizatorii gestionati de Control Hub.

Slido nu este acceptat in intalniri dintr-un spatiu din
aplicatia Webex. Slido pot fi lansate si gestionate din aplicatia
desktop Meetings sau din intlnirile cu caracteristici complete
din aplicatia Webex. Gazdele pot, de asemenea, sd mearga si sa
se pregateasca, sa acceseze https://www.slido.com si sa aleaga
Slido de acolo.

Participantii pot utiliza Slido pe desktopul intalnirilor,
pe dispozitivele mobile, pe dispozitivele personale si pe
aplicatiile web. Slido nu este acceptat in Webex Events (clasic)
si In vizualizarea Webcast pentru participantii la Webinariile
Webex.

Slido nu este acceptat in sesiunile de intrerupere.
Dispozitivele de camera Webex si dispozitivele de birou pentru
gazde nu sunt acceptate. Slido nu este acceptat pe site-urile
Webex pentru institutii guvernamentale. Slido nu este acceptat
daci utilizati aplicatia web Intalniri in Internet Explorer 11.

Activitate/sarcina 4: Scriere creativa si Povestire
Stimularea creativitatii in scris si povestire (Flipgrid)
- introducere 1n scrierea creativa si aplicatii de povestire;
- crearea de continut in moduri creative si colaborative;
- feedback si discutie.

Flipgrid este o platforma de discutii video de grup
care permite elevilor sa discute si sd raspunda la subiecte cu
clipuri video acasd sau in clasa. Utilizarea Flipgrid este
similard cu crearea unui videoclip de raspuns YouTube la un
anumit subiect sau stiri, iar platforma este folosita de studenti
epoca modernd. Utilizarea Flipgrid faciliteaza crearea si
partajarea de videoclipuri impreuna.
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Creeaza-ti un cont pe website-ul flipgrid.com.

Pe pagina de administrator, apasa pe ADD NEW GRID si
completeazd detalii precum numele cursului, cine il poate
accesa  (recomand setarea SCHOOL EMAIL) sau
personalizarea link-ului.

Activitate/sarcina 5: Instrumente de editare a imaginilor si
video

Crearea de continut vizual online interesant (Nearpod)

- introducere 1n instrumentele de editare a imaginilor si video;

- crearea $i partajarea continutului vizual,

- feedback si discutie.

Aplicatia Nearpod (aplicatie care este fard cost,
intuitiva, logare facila direct cu contul google al utilizatorului)
ofera o gama bogata de instrumente ce pot fi incorporate cu
usurintd intr-o lectie. Accesare: https://nearpod.com/. Cu
ajutorul aplicatiei putem crea lectii interactive, sincrone si
asincrone, combina continuturi de invatare cu sarcini de
evaluare, folosi tabla colaborativa smart, obtine feedback
imediat de la elevi prin intermediul sondajelor, compune
minieseuri prin utilizarea Intrebarilor cu raspuns direct, realiza
filmulete.

Exemple de activitati sau continuturi:

Draw It — prin selectarea acestei optiuni profesorul
poate posta sarcini de lucru, iar elevii le rezolva direct, In mod
textual sau grafic. Este ideala aceasta optiune in situatia in care
se lucreaza cu tableta grafica;

Fill in the Blanks — sarcind de lucru in care elevii
trebuie sd completeze termenii lipsa;

Memory Test — permit inserarea unor jetoane cu
imagini care trebuie sa se potriveasca. Aici se introduce titlul
lectiei, iar accesarea lui conduce la crearea momentelor de
lectie 60;
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Nearpod 3D — contine o biblioteca de imagini 3D utile,
din domenii diverse (din pacate, nu prea bogata!);

Quiz — pentru intrebari tip test;

Time to Climb — exercitiu de tip joc: elevul trebuie sa
raspunda la intrebari pentru a putea urca, de exemplu, muntele
Himalaya;

Web Content — pentru a include in lectie o pagina web,
pe care elevul o acceseaza, iar aceasta se va deschide intr-o fila
separatd, dupa inchidere elevul fiind reintors in lectie.
Webografie: https://nearpod.com/

Activitate/sarcina 6: Inchiderea cursului si activitati culturale
- evaluarea cursului: prezentarea competentelor dobandite,
feedback si discutii;

- eliberarea certificatului de participare la curs;

- excursii si alte activitati culturale externe.

In concluzie, ne-am dezvoltat competentele de
comunicare, intelegere si exprimare in limba engleza, abilitati
de predare inovative si creative prin utilizarea metodelor
vizuale in procesul instructiv-educativ. Ne-am dezvoltat
competentele personale si profesionale, abilitdti de utilizare a
TIC, am nvatat s fim mai relaxate, organizate, s comunicam
mai usor. Am Iinteles cd ,,educatia este cea mai buna arma
pentru a schimba ceva” (Nelson Mandela).

Am apreciat sesiunile de formare din cadrul cursului
ICT Tools for a Collaborative and Creative Classroom, ele
au fost bine structurate: Planificare si executie proiecte online
(Padlet); Crearea de prezentari inovatoare si captivante (Slido);
de continut vizual online interesant (Nearpod).

Cadrul didactic formator a prezentat programul pentru
fiecare zi de curs, conform agendei care a fost primitd prin mail
cu cateva sdptamani inainte. Formatoarea este dezvoltator
experimentat cu experientd in predare si supervizare academica
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de proiecte Erasmus +. Initial am dorit s ne formam o viziune
strategicd privind sistemul de educatie si cooperare europeana,
sd stim ce desemneazd metodele de lucru europene, sa detinem
competente privind consolidarea dimensiunii europene a
educatiei, sa elaboram scenarii de cooperare internationala, sa
avem contacte cu posibili parteneri europeni, sa impartasim
experiente. In urma unor activititi de pregatire lingvistica,
pedagogica si culturala, ne-am imbarcat In avion — destinatia
aeroportul din Tenerife Sud.

Am fost captivate de prezentarea si derularea cursului,
de dialog, de prestatia formatoarei, de deschiderea tuturor
cursantilor spre cunoastere si deprinderea si utilizarea
instrumentelor digitale in procesul instructiv educativ, de
interactiunea cu comunitatea insulei.
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Prof. Dr. Stefan Walter Hell, laureat al Premiului Nobel pentru chimie
2014, cetatean de onoare al Santanei din 2016, a devenit in 2022
membru Academiei Pontificale de Stiinte de la Vatican.

in timpul audientei solemne, Papa Francisc i-a Tnméanat lui Stefan Hell
insemnele de membru al Academiei Pontificale de Stiinte.
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