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Alfabetizare digitala
Prof. Sandor Liliana, L.T. “Nicolae Balcescu”, Cluj-Napoca

in cadrul programului educational JAR Romania ,Abilititi digitale & STEM”, elevii clasei |
au participat la activitatea intitulata ,Si ce daca spun totul...?”, un joc educativ care a urmarit
dezvoltarea competentelor digitale si constientizarea importantei protejarii datelor personale in
mediul online.

Activitatea a fost organizata sub forma unei misiuni de detectivi, elevii fiind provocati sa
descopere cat mai multe informatii despre o persoana fictiva folosind diverse surse disponibile
pe internet. Organizati in echipe, copiii au primit tablete si au accesat un scenariu de realitate
virtuala realizat cu ajutorul aplicatiei Delightex. Prin explorarea acestui mediu digital, ei au
identificat informatii despre personajul investigat accesand simboluri care reprezentau motoare
de cautare si retele sociale. Inainte de nceperea jocului, elevii au urmarit un material video
despre securitatea datelor personale pe internet. Discutiile care au urmat au evidentiat cat de
multe informatii pot fi facute publice fara ca utilizatorii sa constientizeze acest lucru si cat de
important este sa fim atenti la ceea ce distribuim in mediul online.

Pe parcursul activitatii, fiecare echipa a completat o fisa de lucru cu informatiile
descoperite despre personajul fictiv: nume, caracteristici fizice, hobby-uri, sporturi preferate,
prieteni sau animale de companie. Elevii au lucrat colaborativ, au analizat informatiile gasite si
au selectat datele relevante pentru rezolvarea sarcinii. Atmosfera de concurs si rolul de detectiv
au contribuit la cresterea motivatiei si a implicarii tuturor participantilor.

Activitatea a oferit elevilor ocazia de a exersa competente importante de alfabetizare
digitala, precum cautarea si filtrarea informatiilor, evaluarea continutului digital si gestionarea
datelor. In acelasi timp, acestia au inteles mai bine conceptul de amprenta digitala si au realizat
ca informatiile publicate online pot fi folosite de alte persoane pentru a construi un profil detaliat
despre noi.

Momentul final al activitatii a fost dedicat prezentarii rezultatelor si reflectiei asupra
experientei traite. Elevii au discutat despre informatiile pe care le-au gasit, despre cat de usor
pot fi acestea accesate si despre necesitatea protejarii identitatii personale in mediul digital. Prin
intrebari si exemple concrete, copiii au fost incurajati sa adopte comportamente responsabile
atunci cand utilizeaza internetul si retelele sociale.

Activitatea ,Si ce daca spun totul...?” s-a dovedit a fi o experienta educativa valoroasa,
care a imbinat invatarea prin joc cu dezvoltarea competentelor digitale esentiale. Prin
participarea la aceasta activitate, elevii au dobandit cunostinte importante despre siguranta
online, gandirea critica si utilizarea responsabila a tehnologiei, competente indispensabile in
societatea digitala de astazi.
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Elevii intre real si virtual:
experiente educationale in cadrul proiectului eTwinning
,Culture Quest: Building Bridges with STEAM”
Prof. Vicsai Mariana
Scoala Gimnaziala nr.4
K Poienile de sub Munte

Twinni

-
CULTURE QUEST

in ultimele decenii, dezvoltarea acceleratd a tehnologiilor digitale a determinat
transformari in toate domeniile societatii, inclusiv in educatie. Elevii de astazi, adesea
definiti drept ,nativi digitali”, cresc intr-un mediu in care granitele dintre real si virtual devin
tot mai fluide. Platformele educationale, aplicatiile interactive, retelele de comunicare si
resursele online influenteaza modul in care acestia invata, comunica, relationeaza si isi
construiesc propria identitate.

in acest context, scoala are responsabilitatea de a valorifica oportunitatile oferite de
tehnologie, asigurand totodata dezvoltarea elevilor prin mentinerea unui echilibru intre
experientele digitale si cele autentice. Mediul virtual nu trebuie perceput ca un substitut al
realitatii, ci ca un instrument capabil sa extinda orizonturile cunoasterii, sa faciliteze
colaborarea si sa stimuleze creativitatea, atunci cand este utilizat in mod constient si
responsabil.

Proiectele educationale desfasurate in mediul online reprezinta exemple ale
modului in care tehnologia poate contribui la imbunatatirea procesului instructiv-educativ.
Prin intermediul acestora, elevii au posibilitatea de a interactiona cu parteneri din diferite
spatii culturale, de a participa la activitati interdisciplinare si de a dezvolta competente de
actualitate, precum competentele digitale, colaborarea, gandirea critica si comunicarea
interculturala.

Lucrarea de fata isi propune sa evidentieze modul in care proiectul eTwinning
,Culture Quest: Building Bridges with STEAM” a reusit sa imbine experientele virtuale cu
activitatile practice, oferind elevilor contexte autentice de invatare si oportunitati de
explorare, cooperare si exprimare creativa. Analiza activitatilor desfasurate in cadrul
proiectului demonstreaza faptul ca utilizarea echilibrata a tehnologiei poate transforma
mediul educational intr-un spatiu dinamic, incluziv si relevant pentru nevoile generatiilor
actuale.

Platforma eTwinning, parte integranta a Programului Erasmus+, reprezinta una
dintre cele importantele comunitati educationale europene dedicate colaborarii intre scoli.
Prin intermediul acesteia, cadrele didactice si elevii au posibilitatea de a initia si desfasura
proiecte comune, depasind barierele geografice si culturale prin utilizarea responsabila a
tehnologiei digitale.

In contextul educatiei contemporane, proiectele eTwinning constituie punti intre
mediul real si cel virtual. Spatiul online faciliteaza comunicarea, schimbul de idei si
realizarea de produse colaborative, in timp ce activitatile desfasurate la nivelul fiecarei
clase transforma experientele digitale in situatii de invatare. Astfel, tehnologia devine un
instrument care completeaza si imbogateste procesul educational, fara a diminua

importanta interactiunii directe si a experientelor concrete.
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Participarea la proiecte eTwinning contribuie la dezvoltarea competentelor-cheie
necesare elevilor secolului XXI. Acestia isi consolideaza competentele digitale prin utilizarea
unor aplicatii si platforme educationale, isi dezvolta abilitatile de comunicare si colaborare
prin interactiunea cu parteneri din alte tari si isi formeaza atitudini bazate pe respect,
toleranta si deschidere fata de diversitatea culturala. Totodata, activitatile propuse in cadrul
proiectelor favorizeaza géandirea critica, creativitatea si capacitatea de rezolvare a
problemelor, prin abordari interdisciplinare si metode active de invatare.

Un alt aspect relevant al proiectelor eTwinning il reprezinta promovarea utilizarii
sigure si responsabile a mediului online. Elevii sunt ghidati sa respecte regulile de neticheta,
sa constientizeze importanta protejarii datelor personale si sa adopte comportamente
adecvate Tn spatiul virtual. In acest mod, educatia digitala dep&seste nivelul tehnic,
contribuind la formarea unor cetateni activi si responsabili intr-o societate aflata intr-o
continua transformare.

Prin urmare, proiectele eTwinning demonstreaza ca mediul virtual si cel real nu
trebuie privite ca doua dimensiuni opuse, ci ca elemente complementare ale unui proces
educational modern.

Proiectul eTwinning ,Culture Quest: Building Bridges with STEAM” a reunit cadre
didactice si elevi din mai multe tari europene intr-un demers educational menit sa valorifice
patrimoniul cultural prin intermediul abordarii STEAM. Activitatile au fost organizate astfel
incat sa combine experientele de invatare din mediul virtual cu activitati practice desfasurate
in clasa, oferind copiilor oportunitatea de a explora, crea si colabora intr-un context
international.

Etapa de inceput, ,Starting the Journey”, a facilitat cunoasterea reciproca a
partenerilor si familiarizarea copiilor cu obiectivele proiectului. Prin activitati de prezentare,
realizarea unor materiale comune si stabilirea regulilor de comunicare online (Netiquette),
copiii au inteles importanta respectului si a colaborarii intr-un spatiu digital sigur.

in cadrul sectiunii ,Tech Collaboration”, elevii au utilizat instrumente digitale adaptate
vérstei lor, precum Canva, Padlet, Genially si StoryJumper, pentru a crea produse
colaborative si pentru a comunica rezultatele activitatilor desfasurate in fiecare tara. Astfel,
tehnologia a devenit un mijloc de exprimare si cooperare, contribuind la dezvoltarea
competentelor digitale inca din perioada prescolara.

Activitatile reunite sub titulatura ,Engineering Creativity Lab” au oferit copiilor
posibilitatea de a proiecta si construi diferite structuri inspirate de tema proiectului. Folosind
materiale diverse, acestia au realizat poduri, machete si creatii tridimensionale, exersand
gandirea inginereasca, rezolvarea de probleme si munca in echipa.

Componenta ,STEAM Activities and Collaborative Learning” a reprezentat nucleul
proiectului. In cadrul activitatilor de Stiinta si Explorare, copiii au efectuat experimente
simple, au observat fenomene naturale si au investigat mediul inconjurator prin activitati
bazate pe descoperire. De exemplu, partenerii din Grecia si Spania au realizat impreuna,
utilizand aplicatia Canva, o piesa artistica destinata constructiei simbolice a podului STEAM.
Totodata, fiecare scoala participanta a contribuit cu activitati si investigatii stiintifice publicate
intr-un spatiu colaborativ comun.
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In domeniul Tehnologie si Inovare, copiii au explorat utilizarea unor aplicatii
educationale si a unor instrumente digitale interactive, invatand sa foloseasca tehnologia in
scop educativ si creativ. Activitatile de Inginerie si Design au presupus proiectarea,
construirea si testarea unor structuri inspirate de monumente europene, stimuland
perseverenta si capacitatea de a gasi solutii. Prin Arte si Creativitate, elevii si-au exprimat
identitatea culturala prin desene, povesti, muzica si produse artistice realizate individual
sau n colaborare cu partenerii internationali. in cadrul activitatilor de Matematica si Logica,
notiunile matematice au fost integrate in jocuri, provocari si situatii practice adaptate
nivelului de dezvoltare al copiilor.

Un loc important in proiect I-au ocupat activitatile din cadrul ,Building Bridges
through European & Global Days”, prin care elevii au celebrat diferite evenimente si zile
internationale, descoperind traditii, valori si perspective culturale diverse. Aceste experiente
au contribuit la dezvoltarea constiintei interculturale si la consolidarea sentimentului de
apartenenta la o comunitate europeana mai larga.

Prin toate aceste activitati, proiectul ,Culture Quest: Building Bridges with STEAM” a
demonstrat ca tehnologia poate functiona ca o punte intre culturi si discipline, fara a
diminua importanta experientelor reale. Dimpotriva, mediul virtual a extins posibilitatile de
colaborare si invatare, iar activitatile practice au oferit copiilor contexte autentice in care sa
aplice cunostintele dobandite si sa construiasca relatii bazate pe respect, curiozitate si
cooperare.

Unul dintre aspectele definitorii ale proiectului eTwinning ,Culture Quest: Building
Bridges with STEAM” a fost imbinarea armonioasa a activitatilor desfasurate in mediul
virtual cu experientele autentice de invatare realizate in sala de clasa. Instrumentele
digitale nu au reprezentat un scop in sine, ci au fost utilizate pentru a facilita colaborarea,
schimbul de idei si realizarea unor produse comune intre partenerii europeni.

Platforma TwinSpace a constituit spatiul principal de comunicare si diseminare a
activitatilor, oferind posibilitatea prezentarii rezultatelor obtinute de fiecare echipa. De
asemenea, aplicatii precum Canva, Padlet, Genially sau StoryJumper au fost integrate in
activitatile proiectului pentru realizarea de postere, povesti digitale, prezentari interactive si
produse colaborative.

Astfel, mediul virtual a devenit un catalizator al experientelor practice, extinzand
oportunitatile de invatare si favorizand interactiunea dintre copii provenind din contexte
culturale diferite. Elevii au inteles ca tehnologia poate fi utilizata pentru a crea, a descoperi
si a construi relatii bazate pe cooperare si respect reciproc.

Participarea la proiectul eTwinning ,Culture Quest: Building Bridges with STEAM” a
avut un impact semnificativ asupra dezvoltarii competentelor elevilor, oferindu-le
oportunitati diverse de explorare, exprimare si colaborare.

Din perspectiva competentelor digitale, copiii au luat contact cu instrumente si
aplicatii educationale adaptate varstei lor, invatand sa utilizeze tehnologia intr-un mod
creativ si responsabil. Activitatile desfasurate au contribuit la formarea unor deprinderi de
baza privind comunicarea si colaborarea in mediul online, in conditii de siguranta si
respectarea regulilor de neticheta.

Proiectul a sustinut, de asemenea, dezvoltarea competentelor sociale si
interculturale. Interactiunea cu parteneri din alte tari europene a favorizat manifestarea
empatiei, tolerantei si
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deschiderii fata de diversitate. Copiii au descoperit elemente specifice altor culturi,
identificand Tn acelasi timp valori si experiente comune.

Activitatile STEAM au stimulat curiozitatea, gandirea critica si creativitatea. Prin
experimentare, rezolvare de probleme si realizarea unor produse concrete, elevii si-au
dezvoltat capacitatea de a investiga, de a formula explicatii si de a gasi solutii in situatii noi.
Totodata, prezentarea propriilor lucrari in cadrul proiectului a contribuit la cresterea
increderii in sine si la consolidarea motivatiei pentru invatare.

Rezultatele observate pe parcursul implementarii proiectului evidentiaza faptul ca
abordarile educationale bazate pe colaborare internationala si utilizarea echilibrata a
tehnologiei pot avea efecte pozitive asupra dezvoltarii armonioase a copiilor inca din primii
ani de scolaritate.

Societatea contemporana impune necesitatea pregatirii elevilor pentru a face fata
provocarilor unei lumi profund influentate de tehnologie. In acest context, educatia are rolul
de a transforma instrumentele digitale in resurse care sprijina invatarea autentica,
colaborarea si dezvoltarea competentelor necesare secolului XXI.

Experienta proiectului eTwinning ,Culture Quest: Building Bridges with STEAM”
demonstreaza ca mediul virtual si cel real nu se exclud reciproc, ci se completeaza.
Utilizarea tehnologiei in scop educational poate imbogati procesul de invatare atunci cand
este integrata in mod echilibrat si raportata la nevoile reale ale copiilor. Activitatile practice,
explorarea directa, jocul si interactiunea fata in fata trebuie sa raména elemente esentiale
ale educatiei, iar tehnologia sa functioneze ca un instrument care extinde si diversifica
experientele de invatare.

Pe baza experientei dobandite in cadrul proiectului, pot fi formulate cateva
recomandari pentru cadrele didactice: selectarea atenta a instrumentelor digitale in functie
de obiectivele educationale si particularitatile de varsta ale elevilor; promovarea utilizarii
sigure si responsabile a mediului online; valorificarea proiectelor colaborative internationale
ca oportunitati de dezvoltare personala si profesionald; precum si mentinerea unui echilibru
intre activitatile digitale si cele practice.

in concluzie, proiectele eTwinning pot reprezenta contexte educationale valoroase
prin care elevii invata sa utilizeze tehnologia in mod responsabil, sa colaboreze cu
persoane din medii culturale diferite si sa devina participanti activi la propria formare.
Construirea unor ,punti” intre real si virtual contribuie la dezvoltarea unor generatii capabile
sa valorifice avantajele lumii digitale fara a pierde contactul cu experientele autentice,
relatiile umane si valorile fundamentale ale educatiei.

BIBLIOGRAFIE:
. European Commission. (2023). European Digital Education Action Plan 2021-2027:
Resetting education and training for the digital age. Bruxelles: European Commission.

. European Commission. (2023). European School Education Platform — eTwinning.
Disponibil la: https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning (accesat la data de
10.06.2026)

. TwinSpace ,Culture Quest: Building Bridges with STEAM”, European School
Education Platform, materiale si produse realizate in cadrul proiectului, anul scolar 2025—
2026.
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Un click spre colaborare — beneficiile tehnologiei in eTwinning
Prof. inv. primar Dinescu Daniela Mihaela
Liceul de Arte "lonel Perlea” Slobozia, lalomita

In era digitala, tehnologia a devenit un instrument indispensabil in educatie, iar
proiectele eTwinning reprezinta un exemplu elocvent al modului in care aceasta
faciliteaza colaborarea si schimbul de experiente intre elevi si profesori din diferite tari
europene. Prin intermediul platformelor digitale si al instrumentelor online, elevii au
posibilitatea de a comunica, de a invata impreuna si de a dezvolta competente
esentiale pentru societatea contemporana.

Tn acest an scolar am desfasurat, impreuna cu elevii mei de clasa a IV-a, proiectul
eTwinning "Taste the difference: C’est magnifique!”. Am avut astfel ocazia de a folosi
instrumente digitale care au creat punti de comunicare intre elevi din medii culturale si
lingvistice diferite si au facilitat schimbul de idei, informatii si materiale. Produsele
obtinute in cadrul acestui proiect vin sa intareasca ideea ca barierele geografice pot fi
depasite, iar tehnologia contribuie activ la construirea unei comunitati de invatare
deschise, conectate si orientate spre colaborare.

De departe, cele mai apreciate activitati au fost intalnirile online, care au oferit
elevilor posibilitatea de a se vedea si de a comunica direct cu partenerii lor
internationali, transformand colaborarea virtuala intr-o experienta autentica si personala.
Prin participarea la discutii ghidate, jocuri interactive si creare de cantece, si-au
imbunatatit abilitatile de comunicare intr-o limba straina, au devenit mai deschisi,
increzatori si motivati. Au fost incurajati sa invete prin cooperare si schimb de bune
practici, si-au dezvoltat competentele digitale si si-au pus in valoare creativitatea.

Experienta acumulata in cadrul proiectului demonstreaza ca integrarea tehnologiei
este benefica si 1i ajuta pe elevi sa constientizeze ca, dincolo de diferentele de limba
sau traditii, valorile colaborarii si ale prieteniei sunt universale. Instrumentele digitale au
sustinut invatarea interactiva si au contribuit la atingerea obiectivelor educationale si
interculturale ale proiectului, consolidand dimensiunea europeana a experientei de
invatare.
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ALTERNATIVE SANATOASE
LA UTILIZAREA EXCESIVA A TELEFONULUI

OMILESCU MIRELA-COSMINA
Prof. inv. primar
Scoala Gimnaziala ,Aurel Vlaicu” Arad

In societatea actuala, dispozitivele digitale fac parte din viata de zi cu zi a copiilor.
Desi tehnologia ofera numeroase beneficii, utilizarea excesiva a telefonului poate
conduce la reducerea activitatii fizice, limitarea interactiunilor sociale directe si
diminuarea timpului petrecut in natura. Este important ca cei mici sa descopere si sa
valorifice modalitati sanatoase si atractive de petrecere a timpului liber, care sa
contribuie la dezvoltarea lor armonioasa, la mentinerea sanatatii fizice si emotionale si la
consolidarea relatiilor cu familia si prietenii.

TITLUL ACTIVITATII: Alternative sanatoase la utilizarea excesiva a telefonului
LOCUL DESFASURARII ACTIVITATII: Scoala Gimnazial ,, Aurel Vlaicu” Arad
CLASA: 1B

DATA: 15 mai 2026

SCOPUL ACTIVITATII: Constientizarea importantei unui stil de viata echilibrat si
promovarea alternativelor sanatoase de petrecere a timpului liber in detrimentul utilizarii
excesive a telefonului mobil.

OBIECTIVE:

- sa identifice efectele utilizarii excesive a telefonului, tabletei si calculatorului;

- sa enumere activitati sanatoase de petrecere a timpului liber;

- sa participe activ la discutii si sa isi exprime opiniile;

- sa reprezinte prin desen alternative sanatoase la utilizarea dispozitivelor electronice;
- sa manifeste interes pentru activitati recreative desfasurate in aer liber.

RESURSE UMANE: elevii clasei | B, cadrul didactic
RESURSE MATERIALE: coli de desen, carioci, creioane colorate, lipici, forfecute.

DESCRIEREA ACTIVITATII
Activitatea a debutat cu prezentarea unei povesti educative adaptate varstei elevilor de
clasa |. Povestea a avut ca personaj principal un baietel pe nume Stefan, caruia i placea
foarte mult sa foloseasca telefonul, tableta si calculatorul. In fiecare zi, dupa scoala,
acesta petrecea multe ore privind ecranele si tot mai putin timp jucdndu-se afara sau
alaturi de prietenii sai.

Cu timpul, Andrei a inceput s& observe ca nu se mai simte la fel de bine. 1l dureau
ochii dupa ce privea mult timp ecranul, avea dureri de cap si uneori vedea incetosat.
Stand mult asezat, il durea si spatele, iar mainile ii amorteau. De asemenea, devenise
mai agitat si mai nervos, iar atunci cand parintii ii cereau sa lase telefonul deoparte, se
supara foarte tare.

Dupa audierea povestii, copiii au participat la o discutie despre comportamentul
lui Andrei si despre efectele utilizarii excesive a dispozitivelor electronice. Acestia au
identificat problemele cu care se confrunta personajul si au propus solutii si alternative
sanatoase pentru petrecerea timpului liber. Au fost mentionate activitati precum joaca in
parc, plimbarile in natura, sportul, jocurile cu alti copii, petrecerea timpului cu animalele
de companie, desenul, cititul si alte activitati recreative.

In continuarea activitatii, copiii au realizat desene reprezentand alternative sdnatoase la
utilizarea telefonului. Lucrarile au ilustrat copii care se joaca in parc, activitati

desfasurate in
10
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naturd, momente petrecute alaturi de animale si jocuri in compania prietenilor. La final,
fiecare copil si-a prezentat desenul si a explicat de ce considera ca activitatea aleasa
este benefica pentru sanatate si pentru petrecerea placuta a timpului liber.
REZULTATE ASTEPTATE

- cresterea nivelului de constientizare privind utilizarea responsabila a telefonului;

- dezvoltarea interesului pentru activitati recreative sanatoase;

- imbunatatirea capacitatii de exprimare si comunicare;

- stimularea creativitatii si imaginatiei;

- promovarea unui stil de viata activ si echilibrat.

EVALUARE

Evaluarea s-a realizat prin observarea participarii copiilor la discutii, implicarea
acestora in activitatea practica si analiza desenelor realizate. S-a urmarit capacitatea
copiilor de a identifica si reprezenta alternative sanatoase de petrecere a timpului liber si
de a explica importanta acestora.

CONCLUZII Discutiile au favorizat schimbul de idei, exprimarea opiniilor si
consolidarea mesajului ca timpul liber poate fi valorificat intr-un mod sanatos, activ si
creativ, fara a depinde exclusiv de utilizarea telefonului. Prin aceasta activitate, elevii au
inteles importanta utilizarii echilibrate a dispozitivelor electronice si au descoperit
alternative sanatoase si atractive pentru petrecerea timpului liber.
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CU TELEFONUL IN MANA: ELEVII INTRE REAL SI VIRTUAL
Siguranta online la clasa pregatitoare
Profesor invataméant primar: Sardaru lulia-Simona, Scoala Gimnaziala Nr.2 Marasesti

in contextul utilizarii tot mai frecvente a dispozitivelor digitale de catre copii,
educatia pentru siguranta online trebuie sa inceapa inca din primii ani de scoala. De
Ziua Sigurantei pe Internet, elevii clasei pregatitoare au participat la o activitate
educativa menita sa dezvolte comportamente responsabile in mediul digital si sa
constientizeze riscurile asociate utilizarii internetului.

Activitatea a debutat cu prezentarea unor materiale PowerPoint adaptate varstei
elevilor. Prin imagini sugestive, exemple concrete si discutii interactive, copiii au
descoperit reguli esentiale pentru navigarea in siguranta pe internet. Au fost abordate
teme precum protejarea datelor personale, importanta parolelor sigure, recunoasterea
informatiilor false si solicitarea ajutorului unui adult in situatii neclare sau periculoase. Pe
parcursul activitatii, elevii au participat activ la conversatii dirijate, au identificat
comportamente corecte si gresite in mediul online si au formulat propriile reguli pentru
utilizarea responsabila a tehnologiei. Prin exemple accesibile nivelului lor de intelegere,
au invatat ca nu trebuie sa divulge parolele, adresa sau alte informatii personale si ca nu
toate informatiile intalnite pe internet sunt adevarate.

Strategie educationala inovatoare

Pentru consolidarea cunostintelor si cresterea interesului elevilor, am utilizat
inteligenta artificiala pentru a crea o melodie educativa dedicata sigurantei online.
(https://lwww.youtube.com/watch?v=q1ee_i2wK4M&t=2s ) Versurile, adaptate
particularitatilor de varsta ale copiilor, transmit mesaje simple si usor de retinut despre
protejarea parolelor, verificarea informatiilor inainte de a le crede sau distribui, evitarea
contactului cu persoane necunoscute si utilizarea responsabila a dispozitivelor digitale.
Melodia a fost audiata si cantata impreuna cu elevii, transformand informatiile teoretice
intr-o experienta atractiva si memorabila. Aceasta abordare a facilitat invatarea prin joc
si a contribuit la fixarea regulilor de siguranta intr-un mod placut si accesibil. Activitatea
a avut un impact pozitiv asupra elevilor, acestia demonstrand o mai buna intelegere a
regulilor de comportament in mediul online. Participarea activa, interesul manifestat si
capacitatea de a formula exemple de comportamente sigure au evidentiat eficienta
metodelor utilizate.

Integrarea tehnologiei si a inteligentei artificiale in procesul educational poate
reprezenta o strategie valoroasa pentru dezvoltarea competentelor digitale inca de la
varste mici. Prin activitati atractive si adaptate nivelului de dezvoltare al copiilor, cadrele
didactice pot contribui la formarea unor utilizatori responsabili, capabili sa utilizeze
tehnologia in mod echilibrat si sigur.

12
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PERSPECTIVELE DE VIITOR ALE SISTEMELOR DE INSTRUIRE

Prof. Popescu Cristina-Monica
Scoala Gimnaziala "Nicolae Mischie” Godinesti, Gor]

Proiectarea materialelor hypermedia pentru invatare prin observare si
descoperire: sunt explorate posibilitatile oferite de informatiile de tip hypermedia ca
mediu de concretizare a teoriilor invatarii, in particular a invatarii cu ajutorul
experimentelor .

Sunt aduse contributii teoretice la metodologia proiectarii instruirii Tn contextul
utilizarii tehnologiilor de procesare (prelucrare si transmitere) a informatiilor: invatarea
prin descoperire.

Invatarea reprezinta, in inteles pedagogic, activitatea proiectata de cadrul
didactic pentru a determina schimbari comportamentale la nivelul personalitatii elevului
prin valorificarea capacitatii lui de a dobandi cunostinte, deprinderi, strategii si atitudini
cognitive. Invatarea reprezintd modalitatea specific umana de achizitie a cunostintelor
competentelor si aptitudinilor .

In sens psihologic, invatarea angajeaza modificarea performantei observate intr-
o situatie specifica, fiind obiectivata la nivel elementar si la nivel complex .

Invatarea scolara valorificd modelele psihologice prezentate in vederea realizarii
obiectivelor pedagogice specifice procesului de instruire: obtinerea deprinderilor
intelectuale

si motorii adecvate sarcinil didactice proiectate.

Conceptul de invatare prin descoperire a aparut de mai multe ori pe parcursul
evolutiei teoriilor educatiei, la mari filosofi ca Rousseau, Pestalozzi si Dewey,
"Invatarea prin descoperire este o relatie profund& necesara dintre procesele
experientei prezente si educatie " (Dewey, 1938).

Invatarea prin descoperire se desfisoara in situatiile n care sunt rezolvate
probleme, atunci cand elevul, folosind experienta si cunostiniele dobandite anterior,
descopera notiunile
si fenomene noi care trebuie invatate (intelese si asimilate).

Caracteristicile procesului de invatare prin descoperire: se accepta ca elevul va
intelege mai bine cunostintele asimilate prin descoperire decat notiunile prezentate prin
metoda tradiionala de predare cu ajutorul unor prezentari si demonstratii .

Controlul asupra activitatii elevului: sistemele hypermedia (paralela intre
hypermedia si memoria umana) trebuiesc proiectate in asa fel incat sa angajeze elevul.
Interactivitatea se obtine cu ajutor unor interfete grafice utilizator intuitive, iar
prezentarea interesanta a materialului de Tnvatat intareste angajarea cognitiva a
studentului si creste capacitatea a de control asupra materialului studiat.

Evaluarea procesului de invatare (instruire): sistemele hypermedia sunt folosite
ca medii de invatare prin descoperire .

14
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Materialele didactice hypermedia si invatarea prin descoperire au multe lucruri in
comun. se pot combina structurile tehnologiilor informatice hypermedia cu teoria invatarii
prin descoperire.

Utilizarea calculatorului in instruire- Computerul, instrument de lucru
Printre activitatile scolare care pot fi realizate cu ajutorul calculatorului enumeram:

- realizarea sau procesarea unui document scris cu un editor de texte;

- prezentarea informatiei sub forma grafica (tabele, scheme), sau chiar realizarea
unor desene, creatji artistice etc.

- realizarea unor calcule numerice, mai mult sau mai putin complicate, in scopul
formarii deprinderilor de calcul sau al eliberarii de etapa calculatorie in rezolvarea unor
probleme, prelucrarea unor date;

- realizarea si utilizarea unor banci de date - adica stocarea de informatii dintr-un
domeniu oarecare intr-o modalitate care sa permita ulterior regasirea informatiilor dupa
anumite criterii;

- invatarea unui limbaj de programare;

- realizarea unor laboratoare asistate de calculator (stiinte).

Pe langa realizarea acestor activitati scolare traditionale calculatorul permite introducerea
unor noi tipuri de activitati cu implicatii profunde in timp asupra metodologiei didactice.
lata, cateva exemple de utilizare a calculatorului in activitatea didactica, la clasa a ll-a si a
[ll-a, de la Scoala Gimnaziala "Nicolae Mischie” Godinesti!
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EDUCATIA DIGITALA
PROF. INV. PRIMAR VASILOIU MARICICA
SCOALA GIMNAZIALA ,,SCARLAT LONGHIN” DOFTEANA

In societatea contemporana, tehnologia digitala a devenit o extensie aproape
naturala a vietii cotidiene, iar telefonul mobil ocupa un loc central in universul elevilor.
Acest dispozitiv, aparent banal, functioneaza simultan ca instrument educational, mijloc de
comunicare si sursa de divertisment. in acest context, elevii se afla intr-un permanent
echilibru fragil intre lumea reala si cea virtuala. Rolul cadrelor didactice devine esential in
ghidarea lor catre un comportament digital sanatos si responsabil. Tehnologia aduce
beneficii incontestabile in procesul educational. Accesul rapid la informatii, platformele
interactive de invatare si posibilitatea colaborarii online contribuie la dezvoltarea
competentelor digitale si la diversificarea metodelor didactice. Elevii pot invata intr-un mod
mai dinamic, adaptat stilului lor de viata. Cu toate acestea, utilizarea excesiva a telefonului
mobil poate avea efecte negative.

Scaderea capacitatii de concentrare, diminuarea interactiunilor sociale directe si
tendinta de a prefera mediul virtual in detrimentul realitatii sunt doar cateva dintre
consecintele observate.

Astfel, tehnologia devine o sabie cu doua taisuri, necesitand o gestionare atenta.

Un fenomen din ce in ce mai prezent in randul elevilor este dependenta digitala.
Aceasta se manifesta prin nevoia constanta de a verifica telefonul, dificultatea de a se
desprinde de retelele sociale sau jocurile online si anxietatea resimtita in lipsa accesului la
internet. Dependenta digitala afecteaza nu doar performantele scolare, ci si sanatatea
mentala si emotionala. Elevii pot deveni iritabili, lipsiti de motivatie si izolati social. In acest
context, cadrele didactice trebuie sa identifice semnele timpurii i sa intervina prin strategii
educationale adecvate, promovand echilibrul si autocontrolul. Un alt aspect esential este
siguranta in mediul online. Elevii sunt expusi la riscuri precum cyberbullying-ul, accesul la
continut inadecvat sau interactiunea cu persoane necunoscute. Lipsa unei educatii digitale
solide poate duce la situatii periculoase.

Educatia digitala nu mai este optionala, ci o necesitate. Printr-o abordare constienta
si echilibrata, elevii pot invata sa foloseasca tehnologia in mod responsabil, transformand-
o intr-un sprijin pentru dezvoltarea lor personala si academica. Astfel, am sustinut o
activitate despre cyberbullying in cadrul unui proiect organizat de ADFABER si sustinut de
orange. Elevii au constientizat pericolele din mediul on-line si au invatat sa fie prudenti si
responsabili Tn mediul digital.
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Merlau Diana Mihaela
prof. inv. primar, Sc. Gimn.Nr. 46

Bucuresti

Proiectul educational “Cu telefonul in mana: elevii intre real si virtual”
FISA DE LUCRU
Tema: Siguranta online
Numele elevului:

Clasa:
Data:

1. Completeaza enunturile:

a) Nu ofer parola mea
b) Daca primesc un mesaj ciudat, ii spun unui
c) Pe internet trebuie sa fiu si atent.

2. Incercuieste varianta corecté:

1. Pot vorbi online cu persoane necunoscute fara acordul parintilor.
DA /NU

2. Este bine sa folosesc parole puternice.

DA /NU

3. Pot publica adresa casei mele pe internet.

DA /NU

3. Uneste regula cu imaginea potrivita:
Protejez parola
Nu raspund persoanelor necunoscute
Cer ajutorul unui adult

4. Coloreaza comportamentele sigure:
Folosesc parole sigure
Cer ajutorul parintilor
Trimit date personale strainilor
TInchid site-urile suspecte

5. Scrie o regula importanta pentru siguranta online:

Felicitari! Ai invatat cum sa fii in siguranta pe internet!
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Virtual sau real — ce aleg elevii nostri?

Prof.inv.primar Toma Alina Alexandra
Scoala Gimnaziala ,Mihai Viteazul” Alexandria

In societatea contemporana, tehnologia a devenit o parte esentiala a vietii de zi cu zi. Elevii
de astazi traiesc intre doua lumi: lumea reala, bazata pe relatii directe si experiente concrete, si
lumea virtuala, dominata de internet, retele sociale si dispozitive digitale. Aceasta situatie aduce
atat avantaje importante, cat si riscuri care influenteazé dezvoltarea tinerilor.

Pe de o parte, mediul virtual ofera elevilor numeroase oportunitati. Informatia este
accesibila rapid, iar procesul de invatare devine mai atractiv prin platforme educationale,
videoclipuri si aplicatii interactive. In timpul pandemiei, tehnologia a demonstrat ca poate mentine
legatura dintre profesori si elevi chiar si de la distanta. De asemenea, internetul ii ajuta pe tineri sa
comunice mai usor, sa isi dezvolte creativitatea si s4 descopere domenii noi de interes.

Pe de alta parte, folosirea excesiva a tehnologiei poate avea efecte negative. Multi elevi
petrec ore intregi in fata ecranelor, neglijand lectura, sportul sau relatiile reale cu familia si
prietenii. Retelele sociale creeaza uneori dependenta si pot provoca anxietate, lipsa de
concentrare sau scaderea increderii in sine. In plus, in mediul virtual exista pericole precum
dezinformarea, cyberbullyingul sau izolarea sociala.

Realitatea ramane insa esentiala pentru dezvoltarea armonioasa a unui elev. Experientele
directe, conversatiile fata in fata si activitatile practice contribuie la formarea caracterului si la
dezvoltarea empatiei. Scoala nu inseamna doar acumulare de informatii, ci si colaborare,
disciplina si relatii umane autentice.

in concluzie, elevii se afla astazi intre virtual si realitate, incercand s& gaseascéa un
echilibru intre cele doua lumi. Tehnologia nu trebuie respinsa, deoarece reprezinta un instrument
util si modern, dar este important ca aceasta sa fie utilizata cu masura si responsabilitate. Doar
astfel elevii vor putea beneficia de avantajele mediului virtual fara a pierde legatura cu realitatea si
valorile umane autentice.

Profesorii au un rol foarte important in formarea unei relatii echilibrate dintre elevi si
tehnologie. Pentru a-i inspira si a-i educa in utilizarea utila a dispozitivelor, cadrele didactice pot
adopta mai multe metode €eficiente.

In primul rand, profesorii trebuie s& transforme tehnologia intr-un instrument educativ, nu doar intr-
o sursa de divertisment. Ei pot folosi aplicatii interactive, platforme educationale, videoclipuri si
jocuri didactice care fac lectiile mai atractive si mai usor de inteles. Astfel, elevii invata ca telefonul
sau calculatorul pot fi folosite pentru dezvoltare personala si acumulare de cunostinte.

Tn al doilea rand, profesorii trebuie s4 fi invete pe elevi sa selecteze informatiile corecte din
mediul online. Tn era internetului, exista multe informatii false sau superficiale, iar elevii au nevoie
de indrumare pentru a verifica sursele si pentru a gandi critic. Educatia digitala devine astfel la fel
de importanta ca materiile traditionale.

De asemenea, cadrele didactice pot incuraja echilibrul dintre viata virtuala si cea reala.
Activitatile de grup, dezbaterile, proiectele practice si orele desfasurate in afara clasei ii ajuta pe
elevi sa comunice direct si sa isi dezvolte abilitatile sociale. Profesorul trebuie sa le aminteasca
faptul ca tehnologia este utila doar atunci cand nu inlocuieste relatiile umane si experientele reale.
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Un alt aspect important este puterea exemplului personal. Daca profesorii folosesc
dispozitivele in mod responsabil si constructiv, elevii vor fi mai motivati sa le urmeze
comportamentul. Respectul, disciplina si masura se invata nu doar prin cuvinte, ci si prin modele
concrete.

n acest sens, sunt de reliefat cateva exemple concrete de proiecte prin care elevii pot invata
sa foloseasca tehnologia intr-un mod util si creativ:

1. Revista digitala a scolii

Elevii pot redacta articole, pot realiza interviuri, fotografii si materiale video despre activitatile scolii.
Astfel Tsi dezvolta competentele de scriere, colaborare si utilizare responsabila a internetului.

2. Campanii online de informare

Profesorii pot organiza proiecte in care elevii creeaza afise digitale sau videoclipuri despre teme
importante: protectia mediului, combaterea bullyingului, sanatatea sau siguranta pe internet.

3. Proiecte STEM si robotica

Elevii pot construi roboti simpli, pot invata programare sau pot realiza experimente stiintifice folosind
aplicatii si dispozitive digitale. Aceste activitati stimuleaza gandirea logica si creativitatea.

4. Podcast sau canal educativ al clasei

Elevii pot inregistra prezentari, lectii scurte sau discutii pe teme culturale si educative. In acest mod
isi dezvolta exprimarea orala si spiritul de echipa.

5. Realizarea unui blog sau site educational

Clasa poate crea un site cu materiale utile pentru colegi: rezumate, recomandari de lectura, exercitii
interactive sau sfaturi pentru invatare eficienta.

6. Proiecte de fotografie si film documentar

Elevii pot realiza scurte documentare despre comunitatea locala, traditii, monumente istorice sau
personalitati importante. Astfel combina tehnologia cu activitatile culturale si cercetarea.

7. Ateliere de educatie digitala pentru seniori

Elevii ii pot ajuta pe varstnici sa invete cum sa foloseasca telefonul, internetul sau aplicatiile utile.
Proiectul dezvolta responsabilitatea sociala si empatia.

8. Concursuri de creatie digitala

Profesorii pot organiza concursuri de prezentari multimedia, animatii, benzi desenate digitale
sau aplicatii simple create de elevi.

Prin astfel de proiecte, elevii invata ca dispozitivele digitale pot fi folosite pentru educatie,
colaborare si dezvoltare personala, nu doar pentru divertisment.

n concluzie, profesorii pot contribui semnificativ la educarea elevilor in utilizarea util a
dispozitivelor digitale prin metode moderne, prin dezvoltarea gandirii critice Si prin promovarea unui
echilibru sanatos intre virtual si realitate. Astfel, tehnologia poate deveni un sprijin pentru educatie si
nu un obstacol in dezvoltarea tinerilor.
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