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METODA STORYTELLING . PRIETENII LUI APOLODOR

Agache Marta Cecilia, Scoala Gimnaziala ”Elena Doamna”

Disciplina: Comunicare in limba romana

Clasa:Pregatitoare B

*Este o metoda educationala centrata pe elev si pe invatarea activa, centratd pe elev, care imbina continutul academic cu creativitatea si colaborarea.
*Se bazeaza pe ideea ca Invatarea are loc mai eficient atunci cand este integrata intr-o poveste.

*Principiile de baza includ 1nvatarea bazata pe intrebari, implicarea elevului ca un personaj activ, explorarea, creatia.

Mod de lucru
Invatatorul propune un scenariu, iar elevii Creeaza personaje, isi asuma roluri, , rezolva probleme si exploreaza continuturi din mai multe domenii.

Beneficiile metodei:

-Dezvolta gandirea critica si creativa.
-Incurajeaza colaborarea si comunicarea
-Creste motivatia si implicarea elevilor

-Oferd un spatiu sigur pentru exprimarea ideilor si asumarea de roluri

Exemple de teme:

0 expeditie pe o planetd necunoscuta”
”Deschidem o cafenea”

’Salvam orasul”

”Viata la tara”



Desfasurarea activitatii

Elevii vor fi impartiti pe grupe, iar fiecare grupd va primi cate o cerintd. Fiecare elev va crea (prin desen si cu explicatii privind utilizarea) mai multe
obiecte magice, adaptatea cerintei din grupa sa. Acestia vor deveni parte din calatoria pinguinului Apolodor, reusind sa trecd cu bine peste provocari cu
ajutorul obiectelor magice.

Provocarile lui Apolodor

1. Desertul african
Apolodor a ajuns in Africa, un loc plin de animale salbatice. Are nevoie de ajutorul prietenilor lui pentru a merge mai departe.

Ce obiecte magice I-ar ajuta sa caliatoreasca mai usor?

2. Statul Connecticut
Pinguinul a ajuns in America , in Connecticut. Acesta se intdlneste cu un talhar pe care vrea sa-l prinda.

Ajuta-1 pe Apolodor sa-1 prinda cu ajutorul unor obiecte inventate de tine!




3. Fluviul Mississippi

Dupa ce a scapat de talhar, pinguinul a ajuns pe fluviul Mississippi. Aici sunt multe animale misterioase.

Cum crezi ca ar putea explora fluviul in siguranta ?

4. Golful Terror

Ultima oprire este pe gheta golfului Terror. din Antarctica. Vantul sufla, iar sloiurile de gheata trosnesc sub picioare.

Cum 1l poti ajuta pe Apolodor si de aceasta data?







Bibliografie:

1. Revista Educatiei —Edict, Articol online despre beneficiile storytelling-ului in scoala, 2025
2. Apolodor, Gelu Naum, Editura Arthur, 2023
3. Imagini carte Apolodor
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DEZVOLTAREA ABILITATILOR DE LEADERSHIP LA ELEVI
Prof. inv. primar Almajanu Adriana

Scoala Gimnaziala “G. D. Ghica”, Peretu

Scoala, prin natura sa, asigurd construirea unui stil de viatd sanatos, care sa formeze elevul si
sa il pregateascd pentru a lua cele mai potrivite decizii chiar si in momentele dificile. Din acest motiv,
construirea si consolidarea unui comportament bazat pe un sistem de valori si credinte pozitive,
dezvoltat intr-un mediu in care copiii simt ca apartin si au parte de sigurantd emotionald, empatie,

compasiune, solidaritate este mai mult decat crucial.

Ciclul primar constituie pentru orice copil o perioada fundamentald pentru fixarea unor
notiuni care, dacad sunt Insusite in bune conditii, vor usura comunicarea si rezolvarea unor posibile

probleme in urmatoarele trepte de invatdmant si in viitorul sdu ca adult.

Jocurile didactice pentru leadership cultivd colaborarea, luarea deciziilor, comunicarea si
gandirea criticd, fiind esentiale pentru dezvoltarea abilitatilor de conducere. Cele mai eficiente tipuri
includ jocurile de rol (simularea situatiilor reale), jocurile de echipd (sportive), jocurile de strategie

si activitdtile de tip "escape room" sau rezolvare de probleme (STEM).

Existd mai multe tipuri de jocuri care pot transforma un elev dintr-un simplu participant intr-

un lider veritabil, punand accent pe comunicare, delegare si viziune.
[ata principalele categorii si beneficiile lor:
1. Jocuri de tip ,,Problem-Solving” in echipa

Acestea forteazd grupul sd giseasca solutii sub presiune, oferind ocazia liderilor naturali sa

iasd in evidenta.

Exemplu: Turnul de spaghete (construirea celui mai Tnalt turn dintr-un numar limitat de

resurse).

Ce dezvolta: Capacitatea de a asculta ideile echipei si de a lua o decizie finald pentru a atinge

obiectivul.
2. Jocuri de simulare si strategie

Elevii sunt pusi in situatii ipotetice (economice sau sociale) unde trebuie sa gestioneze resurse

si sd negocieze.
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Exemplu: Simularea unei mini-societati sau jocuri de tip Board Game.

Ce dezvolta: Gandirea strategica pe termen lung si abilitatile de negociere.

3. Jocuri de rol (Role-playing)

Elevii preiau identitati specifice si trebuie sa gestioneze conflicte sau sa convinga un auditoriu.

Exemplu: Model United Nations (MUN) sau scenarii de tipul ,,Client nemultumit vs.

Manager”.
Ce dezvolta: Empatia, adaptabilitatea stilului de comunicare si rezolvarea conflictelor.
4. Jocuri de orientare si incredere

Acestea se bazeaza pe ghidarea colegilor si pe responsabilitatea pentru siguranta sau succesul

celuilalt.

Exemplu: Campul cu mine (un elev legat la ochi este ghidat doar prin voce de un lider printre

obstacole).
Ce dezvolta: Claritatea in oferirea instructiunilor si construirea increderii in echipa.
5. Activitati de tip ,,Icebreaking” si "Debriefing”

Nu sunt jocuri de leadership propriu-zise, dar modul in care un elev alege sa le coordoneze

conteaza mult.

Ce dezvolta: Abilitatea de a motiva grupul si de a extrage invataminte (concluzii) dupd o

activitate.

Pentru elevii de ciclu primar, jocurile de leadership trebuie sa fie foarte vizuale, dinamice si
axate pe responsabilitate prin joaca. La aceastd varsta, ei invatd cum si fie ,,capitani” fard a deveni

autoritari.
Iata trei propuneri potrivite pentru varsta lor:
1. ,, Urmeaza liderul” sau ,, Oglinda migcatoare”

In loc de clasicul joc de imitat, elevii sunt impartiti in perechi. Unul este ,,liderul”, cellalt

este ,,oglinda”.

Cum functioneaza: Liderul trebuie sa facd miscari lente si clare pentru ca partenerul sa le

poatd urmari. Dupa un minut se schimba rolurile.
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Lectia de leadership: Un lider bun nu fuge inainte lasandu-i pe ceilalti In urma, ci se misca

intr-un ritm care permite echipei sa il urmeze cu succes.
2. ,,Capitanul navei” (Ghidarea pe mare)
Se creeaza un mic traseu cu obstacole (banci, scaune, jucarii, jaloane).

Cum functioneaza: Un elev este ,,navigatorul” (legat la ochi), iar celalalt este ,,capitanul”.
Capitanul trebuie sd dea instructiuni verbale precise (ex: ,,doi pasi mici la dreapta”) pentru a trece

,hava” prin stramtoare fara a atinge obstacolele.

Lectia de leadership: Importanta comunicarii clare si a responsabilitdtii pentru siguranta

colegului.
3. ,,Constructorii si arhitectul”
Foloseste cuburi de tip LEGO sau piese de lemn.

Cum functioneaza: ,,Arhitectul” are o imagine cu o constructie gata facuta, dar nu are voie sa
atinga piesele. El trebuie sa le explice ,,constructorilor” (care nu vad imaginea) unde sa pund fiecare
piesa.

Lectia de leadership: Delegarea sarcinilor si rdbdarea in a explica o viziune echipei.

Pentru copiii de ciclu primar, intrebarile de debriefing trebuie s fie simple, sd 11 ajute sa 1si

exprime sentimentele si sa facd legatura intre joc si viata reala.

[ata un set de intrebari structurat pe trei etape, pe care le poti folosi dupa oricare dintre jocurile

de mai sus:

1. Etapa de reflectare (Ce s-a intdmplat?): ,,Ce a fost cel mai greu cand ai fost lider/capitan?”,
,»A fost mai usor sd dai instructiuni sau s le urmezi? De ce?”, ,,S-a Intamplat sa nu va Intelegeti din

prima? Cum ati procedat?”

2. Etapa de Analiza (Cum s-a simtit?): ,,Cum te-ai simtit cand colegul tdu a reusit sa faca exact
ce i-ai spus?”, ,,Daca ai fost cel care urma instructiunile, ai avut incredere in liderul tdu? Ce te-a facut
sa ai Incredere in el?”, ,,Cand ati lucrat in echipd, v-ati simtit mai puternici decat daca ati fi fost

singuri?”

3. Etapa de Aplicare (Ce facem data viitoare?): ,,Daca am juca din nou, ce ai face diferit ca
lider pentru a-ti ajuta echipa?”, ,,Cum putem folosi ce am Invatat azi atunci cand lucrdm la un proiect
la scoald sau cand ne jucam in pauza?”, ,,Ce cuvinte ,,magice” crezi ca fac un grup sa lucreze mai

bine impreuna?” (ex: ,,te rog”, ,,bravo”, ,hai ca poti”).

14



Implementarea acestor jocuri didactice in procesul educational poate transforma invatarea
intr-o experientd interactiva si captivantd, facilitind dezvoltarea unor competente esentiale,

contribuind la dezvoltarea abilitdtilor esentiale pentru succesul personal si profesional al elevilor.
Bibliografie:

Cerghit loan, Neacsu loan, Negret Dobridor, Panisoara lon Ovidiu, Prelegeri pedagogice ,Ed.

Polirom, Iasi, 2001

https://iniminstitute.com/empatia-si-compasiunea-sunt-esentiale-pentru-mediul-scolar/
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Lesson Plan

Teacher: lonela Andrei

Form: 10" A

Level: Upper - Intermediate

Unit- lesson: The Organization of the U.S.A. The Bill of Rights

Lesson type: mixed lesson

Aims: - provide general information about the Organization of the U.S.A
- analyze the meaning, importance and relevance of the Bill of Rights
- to encourage Students to use words they already know

Objectives: By the end of the lesson students will be able to:

e ldentify the reasons for the inclusion of the Bill of Rights in the Constitution.

e Summarize the rights listed in the first ten amendments.

e Understand how the Bill of Rights is an example of limited government, democracy, and
republicanism.

e Interpret the meaning of the Bill of Rights and how it applies to the past as well as their
life today.

Skills: reading, writing, speaking
Strategies: conversation, explanation, exercise, prediction (deductive method)

Types of interaction: teacher-students
Student-student
Groups-teacher

Aids: video projector, laptop, worksheets, flipchart, markers Materials:

* Bill of Rights Text
* Bill of Rights Video
* Bill of Rights Handout

Social lmpact:

- Cooperative learning
- Motivational Environment

16



Stages of the lesson

Activity 1
e The Teacher greets the students and asks them a few ordinary questions.
Strategies: conversation
Skills: speaking, listening
Ss.” Activity: Ss. Answer
Time: 1 minute
Whole class
e The Teacher asks his students a few questions about their previous class
Strategies: conversation, speaking
Ss.” Activity: Ss. Answer
Time: 2 minutes
Whole class

Activity 2 Warm-up

e Ssand teacher talk about the importance of 4" of July 1776 and the
significance of the Declaration of Independence
Specific Competence: Identifying aspects of the past that can help understand the
present
Strategies: explanation
Skills: writing, speaking.
Ss ‘activity: Ss complete the activity in pairs.
Aim - to encourage Students to use words they already know
Time: 4 minutes
Whole Class

Activity 3 —Introducing the new lesson

e Teacher introduces the new lesson and explains the objectives.

e She introduces the Ss to the first official American Flag and to the
Constitution and explains the importance of these two national symbols.

e T tells the students that she knows they’ve all heard of the Bill of Rights.
T asks Ss to explain what the Bill of Rights is (First 10 amendments or
changes to the US Constitution which enumerate specific rights of all
people in this country).

e T asks if anyone can tell her where one can find the Bill of Rights.
Where’s it written? (The Constitution) Who wrote it? (James Madison)
Why did we need a Bill of Rights? (After the Constitution was ratified in
1787, people thought that there weren’t enough individual liberties
included specifically, so they added these first ten Amendments to the
Constitution, and ratified them in 1791).

17



e Ssare handed in a worksheet (Worksheet 1), do the task and find out some
general information about the Flag and the Constitution.

Specific Competence: Placing historical events and processes in a universal historical
context

Strategies: explanation

Skills: speaking, reading, writing

Ss’ activity: Ss complete the task.

Aim- to provide general information about the topic

Time: 8 minutes

Whole Class

Activity 4 : I know... I’ ve just found out...

e T gives Ss the What Does The Bill of Rights Mean? handout and the Bill
of Rights and asks Ss work in small groups to rewrite the meaning of the
10 amendments of the Bill of Rights (using no more than 5 words ) based
on what they think each means.

e Teachers will review the Bill of Rights with students using a video on the
Bill of Rights, explaining what the Bill of Rights means and taking
questions as needed

e Sstake notes and add any new meaning of each amendment on the
handout that they already have worked on during the previous activity

Specific Competence: Identifying key elements /essential information from an
oral /written message in standard language

Strategies: explanation

Skills: speaking, reading, writing

Ss’ activity: Ss complete the task

Aim: —to analyze the meaning, importance and relevance of the Bill of Rights

Time: 15 minutes

Group Work

Activity 5 — Practice :

e Ssthey need to complete the I have Rights?! worksheet. (Read each
person’s story and decide if that person has a right. If so, which of the
amendments found in the Bill of Rights (the first 10 amendments) gives
them that right?) .T checks the answers with the SS

Specific Competence:-Developing ideas /expressing opinions on the topic of the lesson
using an appropriate language

Skills: writing, reading

Ss ‘Activity: students do the task

Aim: — to complete some tasks based on the topic.

Time: 15 minutes

Group work

18



Activity 6 — Assignment
e Teacher appreciates Ss activity
e Teacher gives the Ss their homework: Folder Game
e T asks Ss to imagine that they are the representatives of the US
Government and that they need to inform the people about the Bill of
Rights .They will work on some leaflets ( for adults) and on a picture
folder (for children).
e T gives some cut out flaps. Ss match the word and the picture tiles and
place them in the correct order.
Specific Competence:-Carrying out a personal / group project using various resources
Strategies: explanation
Skills: speaking, writing
Ss’ activity: the students write down in their notebooks what they have to do as
homework
Time: 5 minutes
Whole class
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Worksheet 1

Unscramble the sentences and then use the table below to sort them according to the type of
information that they provide ( e.g. FLAG or CONSTITUTION):

1.

The/ to / national /Union / is / the /first/ flag/ of /considered/ the/ be/ United /Flag/ States

of/ America/ Grand.

It/ white /alternating/ Thirteen/ 13 /and /stripes/ representative/, / had /red /of /the
/Colonies.

The/ inner /flag /of/ Kingdom / Great / of /,/which /corner/ the /featured/ colonies /had
been /of/ upper/ the/ the/ subjects/Britain.

The/ 50-star/ on/ flag/ / the/ official/ American/ Flag/ became /1960 / July 41 /, /.

5. According/ to / signifies/ signifies /valor/ tradition/, /white/ /and / stands /and/

o

innocence/, / red / for/ hardiness / purity / and/ custom/and /blue /perseverance /and /
justice.

The /ratified /in / was /Constitution /1787.

People/ that/ weren’t/ thought/ individual /enough /to /they /liberties/ and /added /the
[First /10/ Amendments/ there / the/ Constitution.

Bill / as /Also/ known/ the /of /Rights/, /was /on/ ratified/ it /December 15", /1791.
It/ power / individual/ specific/ on / governmental /and/ liberties /prohibitions / to /the
/ people / lists.

10. James/ It/ written / by/ was/ Madison.

CONSTITUTION

L:IE_
S ———

FLAG
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https://en.wikipedia.org/wiki/Flag_of_the_United_States#First_flag
https://en.wikipedia.org/wiki/Flag_of_the_United_States#First_flag
https://en.wikipedia.org/wiki/Thirteen_Colonies
https://en.wikipedia.org/wiki/Thirteen_Colonies
https://en.wikipedia.org/wiki/Kingdom_of_Great_Britain
https://en.wikipedia.org/wiki/British_America
https://en.wikipedia.org/wiki/British_America

Answers:

L:IE_
S ———

FLAG

CONSTITUTION

Colonies.

which the

1.The Grand Union Flag is considered
to be the first national flag of the United
States of America .

2. It had 13 alternating red and white
stripes, representative of the Thirteen

3. The upper inner corner featured the
flag of the Kingdom of Great Britain, of
colonies had been subjects.
4. The 50-star flag became the official
American Flag on July 4th, 1960.

5. According to custom and tradition,
white signifies purity and innocence,
red , hardiness and valor and blue
signifies perseverance and justice.

6. The Constitution was ratified in 1787.

7. People thought that there weren’t enough
individual liberties and they added the First
10 Amendments to the Constitution.

8. Also known as the Bill of Rights, it was
ratified on December 15", 1791.

10. It was written by James Madison.

9. It lists specific prohibitions on
governmental power and individual liberties
to the people.

21
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What Does The Bill of Rights Mean?

I know.........

I have just found out...

Amedment 1

Amedment 2

Amedment 3

Amedment 4

Amedment 5

Amedment 6

Amedment 7

Amedment 8

Amedment 9

Amedment 10
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—Bill of ‘Rights—

AAmendment 1: “The “Five “Freedoms
Congress shall make no law respecting an establishment of refigion, or prohibiting the free exerdse thereof; or abridging the freedom of
speech, o¢ of the press; of the right of the people peaceably io assemble, and to petition the government lor 2 recress of grievances.

AAmendment 2: Right to Bear Arms

A well reguiated militia being necessary 1o the security of a free state, the right of the people to keep and bear arms, shall not be infringed.

Amendment 3: No Quartering of Soldiers

No soldier shall, in time of peace be guartered in any house, without the consent of the owner, nor in time of war, but in a2 manner to be

prescrived by law
Amendment 4: No “Unreasonable Search and Seizure

The right of the people 10 be secure in their persons, houses, papers, and effects, against unreasonable searches and seizures, shall not
be viciated, and no warrants shall issue, but upon probable cause, supported by oath oc affirmation, and parSicularly describing the place
to be searched, and the persons or things to be seized.

[y .

AAmendment 5: Rights for Accused
No person shall be held to answer for a captal, or otherwise infamous crime, uniess on 3 presentment or indictment of 3 grand jury except
in cases ansing in the land or naval forces, or in the miitia, when In actual senvice in time of war o¢ public danger; nor shall any person be
subject foe the same offense 10 be twice put in jeopardy of e or mb; nor shall be compeled in any Criminal case 1o be a witness against
himseX, nor be depraved of He, lderty, or property, without due process of law; nor shall private property be taken for public use,

without just compersation.

AAmendment 6: Right to a Speedy “Trial
In 2% criminal prosecutions, the acased shalt enjoy the right o a speedy and public trial, by an impartial jury of the state and
district wherein the ¢rime shat have been committed, which district shall have been previcusly 5
ascertained by law, and to be informed of the rature and cause of the accusation; 1o be >
confronted with the witnesses against him; to have compuisory process for obtaining witnesses in his
favor, and to have the assistance of counsel for his defense,

HAmendment 7: "Trial by Fury
In suits at commen law, where the value in controversy shall exceed twenty doliars, the right of tria by jury
shali be preserved, and no fact trieg by a jury, shall be otherwise reexamined in any court of the United States,
than accoeding %o the rules of the commen law

Amendment 8: No Cruel and “Unusual Punishment

Excessive bai shall not be required, nor excessive fines imposed, nor cruel and unusual punishments infiicted.

AAmendment 9: Rights Reserved to the People
The enumeration in the Constitution, of certain rights, shall not be construed to deny or disparage others
retzined by the peopie.

AAmendment 10: Rights Reserved to the States

The powers not delegated 10 the United States by the Constitution, nor prohibited by & 1o the states, are reserved,
10 the states respectively, or to the people,

Formore free printobles, visit www. fianderstomiy.inlo.
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USING THE BILL OF RIGHTS

Directions: Read and discuss your assigned scenario below. Along with your group members,
refer to the Bill of Rights to identify which protection(s) and amendment(s) are called into
question. Then address the constitutional issue in the second question.

SCENARIO 1

Mary inherited a parcel of land on the outskirts of an lowa town that has been in her family for
generations. Even though her family has never utilized the land, she now wishes to build, along
with her brothers, a small family restaurant on the inherited land. Mary applies for a building
permit, and finds out that the lowa legislature recently passed a law preventing further
construction on land designated as “protected wetlands.” Her land, it turns out, is now designated
as “protected wetlands,” and she is denied a building permit for any future building on the
property. What protection(s) and amendment(s) are involved?

Should the State of lowa pay Mary for the inability to use her land?

SCENARIO 2

The student body of Lakewood High School, a public school, took a vote. By a vast majority,
they voted to conduct a student-led prayer over the public address system of their football
stadium before the kick-off of each home game. They elected Paul, the student-body president,
to conduct the non-denominational prayer. Jane, an atheist, objected. She was neither required to
participate, nor punished for refusing. Nonetheless, Jane believes the public prayer itself to be
unconstitutional. What protection(s) and amendment(s) are involved?

Should the students of Lakewood High School be allowed to vote on a prayer to be read publicly
at games?

SCENARIO 3

Benny has been found guilty of a heinous crime: attacking and killing his boss in a fit of rage. In
the sentencing phase of his trial, Benny’s lawyers produced two psychologists who testified to
the fact that Benny was, in fact, mentally retarded. Benny’s lawyers and psychologists argued
that the jury should not be allowed to assign the death penalty as punishment for Benny’s crimes.
It was quite probable, the psychologists testified, that Benny did not fully understand the
outcome of his actions, and while this fact does not absolve him of punishment, he should not be
put to death. What protection(s) and amendment(s) are involved?

Should the jury be allowed to assign the death penalty as punishment for Benny’s crime?

24



SCENARIO 4

Kate and Jim were ardent followers of the Amish faith, and, following Amish doctrine, did not
wish to enroll their children in school beyond the 8thgrade. Their state legislature, however, had
passed a law requiring all children to attend school until age 16. Such a law, Kate and Jim
believed, violated the duties required of them as an Amish family, and they refused to comply
with the law. The state prosecuted and punished Kate and Jim for violating the law and refusing
to send their children to school. What protection(s) and amendment(s) are involved?

Should Kate and Jim be prosecuted for refusing to send their children to school?

SCENARIO 5

Darren was arrested on suspicion of kidnapping and rape. He was taken to the police station,
where the victim picked Darren out of a lineup. An officer pointed to a woman in the police
station and asked if she was the victim. Darren told them, “Yeah, that’s her.” The police then
took him to an interrogation room where he was questioned for two hours. He verbally confessed
to the crime, and signed a written statement, prepared by the police, admitting his guilt. Darren’s
confession included a statement that he was aware of his rights, and that any statements he made
could be used against him. However, the police made little effort throughout the interrogation to
allow Darren access to a lawyer, or generally notify of him of his rights. What protection(s) and
amendment(s) are involved?

Should Darren’s confession be allowed as

evidence at trial?

SCENARIO 6

Elaine, a respected physician in the community, was accused of murdering her husband, Adam.
Elaine continually maintained her innocence in Adam’s death. The murder trial was a media
sensation—reporters were in the courtroom, and were even assigned seats between the jurors and
the defendant. The story was all over the local and state press for weeks. Editorials demanded a
guilty verdict. The jury was not sequestered and had access to the media coverage. Elaine was
found guilty. After her conviction, Elaine claimed that the extensive media coverage tainted her
prosecution, and led to an unfair guilty verdict. She appealed her conviction, arguing that the
media coverage biased the opinions of those in her community, requiring that her guilty verdict
be overturned. What protection(s) and amendment(s) are involved?

Should Elaine’s conviction for Adam’s murder be overturned?

SCENARIO 7

Sara, a public high school student, was caught smoking cigarettes in the school bathroom. The
teacher who caught Sara took her to the principal’s office, where a school official questioned her
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about whether she was smoking in the bathroom. She denied it. The principal, not believing her
story, decided to take further action by looking into Sara’s purse. He found a pack of cigarettes
as well as a bag of rolling papers commonly associated with drug use. The official then decided
to thoroughly search Sara’s purse. He discovered a bag of marijuana and various papers that
seemed to indicate that Sara was dealing marijuana. He placed Sara on suspension and called the
police. What protection(s) and amendment(s) are involved?

Was it appropriate for the school official to examine the contents of Sara’s purse?

SCENARIO 8

Matt was a prominent leader of the Ku Klux Klan. At a Klan rally, Matt advocated support for
the Klan ideal of “white power.” He gave a speech full of racial epithets. He also said, in an
apparent threat, “If our President, our Congress, our Supreme Court, continues to suppress the
white, Caucasian race, it’s possible that there might have to be some revenge taken.” He was
afterwards arrested for violating a state law that prohibited the advocacy of crime, sabotage, or
violence as a means of accomplishing political reform. The law also prohibited the gathering of
any society or group formed to teach or advocate such messages. Matt was fined $1,000 and
sentenced to ten years in prison.
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FISA DE LUCRU

Consiliere si orientare - Clasa a IX-a
Tema: Leadership si auto-reglare in activitatea scolara

Numele elevului:

Data:

l. Citeste textul de mai jos:

Tntr-o clasa unita, elevii invata nu doar lectiile din manuale, ci si cum s colaboreze,
sa comunice eficient si s 1si organizeze timpul. Activitdtile educationale bazate pe proiecte
de echipa ii ajuta pe elevi sa 1si descopere calitdtile de lider. Un lider adevarat ascultd opiniile
colegilor, propune solutii si incurajeaza participarea tuturor.

De asemenea, auto-reglarea este o abilitate importantd pentru succesul scolar. Ea
presupune controlul emotiilor, respectarea termenelor si mentinerea concentrarii asupra
sarcinilor. Elevii care isi stabilesc obiective clare si isi monitorizeaza progresul devin mai
responsabili si mai increzatori in propriile forte.

Profesorii pot sprijini dezvoltarea acestor competente prin dezbateri, jocuri de rol,
proiecte comune si activitati de reflectie personala.

Il intelegerea textului

1. Precizeaza doud beneficii ale activitatilor de echipa mentionate in text.

3. Explica, in 2-3 randuri, ce inseamna auto-reglarea.
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1. Vocabular

1. Gaseste sinonime pentru cuvintele:

a colabora =

afincuraja =

progres =

2. Alcdtuieste cate un enunt cu termenii: responsabilitate, initiativa

IV. Exprimare scrisa

Redacteaza un text de 10-12 randuri cu titlul:
»Cum pot deveni un lider in clasa mea?”
Tn redactare vei avea Tn vedere:

- exprimarea corecta;

- idei clare si organizate;

- exemple personale;
- folosirea unui vocabular adecvat.
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V. Activitate practica
Lucreaza in echipa si realizati un mini-proiect cu tema:

»Regulile unei clase organizate si unite”

Alegeti:

- un coordonator;

- un secretar;

- un prezentator.

La final, explicati cum v-ati Impartit sarcinile si ce ati invatat despre leadership.
V1. Autoevaluare

Bifeaza varianta potrivita:

0 Am lucrat organizat.

0 Mi-am respectat timpul de lucru.

0 Am cooperat cu colegii.

[ Am avut initiativa.

L] Pot sa Tmi imbunatatesc implicarea.
Felicitari pentru implicare!
Tntocmit

Profesor Arion loana Monica

Liceul ,,Simion Stolnicu”, Comarnic, Prahova



DINCOLO DE DIVERTISMENT: TIPOLOGII DE JOCURI DIDACTICE PENTRU
STIMULAREA GANDIRII CRITICE SI COLABORARII LA LICEENI
Prof. Avram Liliana

Colegiul de Industrie Alimentara "Elena Doamna” Galati

In contextul ,,scolii viitorului”, metodele pasive de predare sunt inlocuite de strategii
active care implicd elevul total: cognitiv, emotional si social. Jocul didactic, departe de a fi o
activitate infantild, reprezintd un simulator social complex. Articolul de fata analizeaza tipologii
de jocuri si simuldri care pot fi integrate in curriculumul de liceu pentru a stimula abilitatile de
leadership, capacitatea de colaborare in medii ambigue si rigoarea gandirii critice. Sunt propuse

instrumente care transforma sala de clasd intr-un spatiu de antrenament pentru viata reala.

Valoarea pedagogica a jocului in adolescenta

La varsta liceului, jocul didactic trebuie sa evolueze spre simulare, strategie si rezolvare
de probleme complexe. ,,Scoala viitorului” nu se refera doar la tehnologie, ci la resurse care
forteaza elevul sd iasd din rolul de receptor si sa intre in cel de decident. Prin joc, barierele
ierarhice dispar, permitdnd emergenta liderilor naturali si testarea ipotezelor fard teama de esec

academic.

Jocuri de strategie si leadership: luarea deciziilor sub presiune
Leadershipul se invata cel mai bine atunci cand elevii sunt pusi in situatia de a gestiona resurse
limitate si de a coordona o echipa spre un obiectiv comun.
1. Simularea de tip ,, Crisis Management” (Gestionarea Crizelor)
e Descriere: Elevii primesc un scenariu fictiv (ex: o criza ecologica, o dilema etica Intr-o
companie sau o situatie istoricd tensionata).
e Mecanism: Se impart roluri specifice (lider politic, expert tehnic, comunicator, opozitie).
o Abilitati dezvoltate: Leadership asertiv, delegare, asumarea responsabilitatii si viziune de

ansamblu.
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2. Jocul ,, Turnul de supravietuire” (Marshmallow Challenge - Varianta de liceu)

e Descriere: Construirea celei mai 1nalte structuri folosind materiale fragile, cu un set de
reguli care se schimba pe parcurs (schimbarea liderului la juméatatea timpului sau
interzicerea comunicarii verbale pentru 2 minute).

o Abilititi dezvoltate: Adaptabilitatea liderului la schimbari bruste si coordonarea non-

verbala.

Jocuri de Colaborare: Sinergia grupului in fata competitiei
Colaborarea eficienta este pilonul ,,scolii viitorului”. Resursele educationale moderne pun
accent pe interdependenta pozitiva.
1. Escape Room Didactic (Fizic sau Digital)
e Mecanism: Elevii trebuie sd rezolve o serie de puzzle-uri bazate pe materia de studiu
pentru a ,,evada” dintr-o situatie.
« Rolul in leadership: In aceste jocuri, liderul nu este cel care stie totul, ci cel care reuseste
sa identifice cine din echipa are abilitatea necesara pentru a rezolva o anumita veriga a
puzzle-ului.
e Abilitati dezvoltate: Distribuirea sarcinilor, ascultarea activa si managementul timpului.
2. ,,Insula Pustie” — Negociere si Consens
e Descriere: Grupul trebuie sa aleagd un numar limitat de obiecte sau persoane pentru
supravietuire, argumentand fiecare alegere.
e Abilitati dezvoltate: Colaborarea prin negociere, nu prin impunere, si capacitatea de a

face compromisuri pentru binele comun.

Jocuri pentru gandirea critica: analiza si argumentare
Gandirea critica este instrumentul care permite viitorului adult sd navigheze intr-o lume saturata
de informatii.
1. Jocul ,,Avocatul Diavolului” (Dezbaterea structurata)
o Descriere: Elevii sunt fortati sa argumenteze o pozitie cu care, la nivel personal, nu sunt
de acord.
o Abilitati dezvoltate: Deconstruirea argumentelor proprii, identificarea erorilor de logica
(fallacies) si flexibilitatea cognitiva.

2. Simularea de tip ,,Investigatie Jurnalistica”



Descriere: Elevii primesc un set de ,,dovezi” amestecate (stiri reale, fake news, date
statistice contradictorii) despre un subiect controversat si trebuie sd prezinte un raport
obiectiv.

Abilitati dezvoltate: Verificarea surselor (fact-checking), analiza critica a textului si

distinctia intre opinie si fapt.

Implementarea resurselor digitale in jocul didactic

Scoala viitorului integreaza resurse precum Minecraft Education Edition, Kahoot (pentru

competitie rapidd) sau platforme de simulare economica. Aceste instrumente permit

monitorizarea progresului in timp real si oferd un feedback imediat, element esential in procesul

de auto-reglare si crestere a increderii liderului in propriile forte.

Introducerea jocurilor didactice in liceu nu reprezinta o relaxare a rigorii, ci o sofisticare a

metodei. Un elev care a invatat s conduca o echipa intr-o simulare de criza sau care a reusit sa

colaboreze intr-un ,,Escape Room” matematic va fi mult mai pregatit pentru piata muncii decat

unul care a memorat definitii ale leadershipului. Jocul este, in esenta, resursa suprema pentru

dezvoltarea caracterului si a inteligentei practice.

Bibliografie

1. Huizinga, Johan, Homo Ludens. Despre geneza simbolica a culturii, Editura Humanitas,
2012

2. Prensky, Marc, Digital Game-Based Learning, Editura McGraw-Hill, 2007

3. Cucos, Constantin, Educatia. Reintemeieri, dinamici, prefigurari, Editura Polirom, 2017

4. Panisoara, Ion-Ovidiu, Profesorul de succes. 59 de principii de pedagogie practica,
Editura Polirom, 2015

5. Kapp, Karl M., The Gamification of Learning and Instruction, Editura Pfeiffer, 2012
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LE SUBJONCTIF (REEMPLOIL, EVALUATION)
LECON MIXTE, FLE 2

Profesor Dana — Alina Bdetu
Liceul Teoretic ,,Dr. Mihai Ciuca” Saveni

Clasa a X-a, L2 (Limba moderna 2), 100 mn: 2 x50 min.;

Competente Specifice :

e 1.1. Identificarea informatiilor principale din mesaje orale articulate clar, pe teme
familiare: C.O., C.E.

e 2.1. Exprimarea de opinii / stiri de spirit intr-o prezentare scurta si simpla / dialog:
E.E, P.O,;

e 2.2.Prezentarea de planuri/ intentii de viitor si proiecte: C.O., C.E./P.O.;

e 3.1. Adaptarea comunicarii la reactiile interlocutorului in situatii de comunicare
uzuala / previzibile: Réemploi (P.O./P.E.)

Elemente de constructie a comunicarii (Gramatica):

e A exprima o necesitate/obligatie (,, I/ faut que tu fasses...”).
e A exprima o posibilitate/indoiala (,, I/ este possible qu'il pleuve”, ,,Je doute que...”).
e A daun sfat sau o sugestie (,,Je te suggere que tu ailles...”).

[ FICHE DE TRAVAIL : LE SUBJONCTIF EN CONTEXTE

Nom : Classe : Date :
Réactualisation: https://wordwall.net/fr/resource/106560005/fle/emmanuelle-subjonctif-foot

I. Compréhension Orale (Niveau A1 - Facile / Elémentaire) {)

Temps estimé : 15 minutes
3 documents audio - du niveau Al - au niveau A2 +
Dialogue 1 : Alice et Denise

Quel est le dilemme d'Alice ? Choisir entre la et le
2 Dans quel pays Alice peut-elle aller travailler ?
3. Citez deux conseils que Denise donne a Alice pour l'aider a demder
Dialogue 2 : Julien et Germain

Quel sport les garcons veulent-ils pratiquer ? .
2. Pourquoi Julien n'est-il pas sir de pouvoir venir demain ?
3. Quel est le probléme avec la météo selon Germain ?
Dialogue 3 : Miléne et son mari

1. Pour quand préparent-ils leur voyage ?

2. Ou vont-ils voyager ?
3. Pourquoi doivent-ils aller chez le medecm ?
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II. Grammaire : Identification du Subjonctif (Niveau A2 - Intermédiaire) @

Temps estimé : 20 minutes
Consigne :

Observez les expressions suivantes dans les sources. Retrouvez et écrivez le verbe
conjugué au subjonctif aprés chaque expression. Précisez de quel dialogue (1, 2 ou 3)

provient la phrase.

[Expression déclencheuse

Verbe au subjonctif (&

Dialogue

Valeur exprimée (nécessité/
conseil/ possibilité/

trouver) n° doute/obligation/ concession/
sentiment)

« Je te conseille que tu ...» 1
« Il faut que tu ...» 1
« Il faudrait que tu... » 1
« Je te suggere que tu... et que 1
tu... »

« Pour qu’il n’... » 1
« Il serait mieux que tu ... et que |
tu... »

«Je ne crois pas qu'ils ne ... » 1
«Je n'aime pas que... » 1
« Il est possible que je ne... » 2
« Je doute que les autres... » 2
« Je regrette qu’elle... » 2
« Bien qu’ils... » 2
« Il serait utile qu’on... » 3
« Il est nécessaire qu'on... » 3
« Il faut que tu... » 3

III. Réemploi : Micro-dialogues en groupes (Niveau A2+ - Intermédiaire) O

Temps estimé : 25 minutes

Groupe 1 : Conseils académiques L Imaginez un dialogue entre deux étudiants. L'un
demande de 1'aide pentru a invata mai bine.

e Tdche : Proposez des solutions pour réussir les examens.
e Structures obligatoires : « Je te suggére que... », « Il serait bien que... », « Il faut

que... ».
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Groupe 2 : Les régles d'une vie saine Q) # Rédigez un court dialogue sur les nécessités
d'une vie équilibrée.

e Structures obligatoires : « 1l faut que... », « 1l serait bien que... », « Il serait utile
que... », « Je te suggére que... ».

e Note : Nu folositi doar exemplul standard, fiti creativi cu verbe variate (manger, dormir,
courir, etc.).

Groupe 3 : Sentiments, craintes et doutes @ & Réalisez une liste de 6 phrases (micro-
dialogue question-réponse) exprimant des joies, des craintes ou des doutes concernant un
voyage, votre futur ou la vie en général.

e Structures obligatoires : Je doute que, Je ne crois pas que, Je regrette que, Je crains

/ J'ai peur que, Je suis content(e) que, J'adore que.

IV. Grille d'Evaluation [l

Critéres / Notes |5 (Insuffisant) 7 (Satisfaisant) |9 (Tres bien) 10 (Excellent)
. Consigne )
, ) Compréhension g Consigne Respect total et
Compréhension & . . comprise ;
. tres limitée des parfaitement grande
Consigne . globalement, , .
taches. . [respectée. autonomie.
quelques oublis.
. o s . . Utilisation
. Nombreuses Subjonctif utilisé [Subjonctif )
Rectitude i parfaite. (ou
. erreurs sur le mais avec correctement .
Grammaticale ) ) ) o, . ..,. |auto-correction
subjonctif. plusieurs erreurs. [utilisé (majorité). [ .
= juste).
Plusieurs fautes |Tres peu de Orthographe
Orthographe tres P . srap
. .. (accords, fautes impeccable ou
Rectitude approximative. .. . .
) terminaisons). d'orthographe.  [auto-corrigée.
Orthographique
, . , . Présentation
, . Présentation Présentation e,
Présentation & ‘olicce - dial te - dial Travail soigné et |excellente et
) négligée ; dialogue |correcte ; dialogue| . ) .
Production ghe g ) & dialogue fluide. [vocabulaire
trop court. simple. iche
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STUDIU DE CAZ - Diferentierea didacticd — premisa a unui invatamant
incluziv si eficient la disciplina chimie
Prof. Balasa Daniela
Liceul Teoretic “lonitd Asan” Caracal, Olt

In contextul actual al educatiei, caracterizat prin diversitatea nivelurilor de pregitire, a stilurilor

de invétare si a ritmurilor individuale ale elevilor, demersul didactic necesita o abordare flexibila
si adaptata. Studiul chimiei, prin caracterul sdu aplicativ si logic, ofera un cadru favorabil pentru
dezvoltarea competentelor de analiza, calcul si interpretare, esentiale in formarea elevilor.
Tema ,, Concentratia procentuala si molara a solutiilor” valorificd aceste oportunitati, permitand
imbinarea cunostintelor teoretice cu aplicatiile practice. In acelasi timp, aceasti tema presupune
un grad diferit de complexitate pentru elevi, ceea ce impune utilizarea unor strategii didactice
diferentiate.

Pornind de la necesitatea adaptarii cerintelor astfel incat s raspunda atat nevoilor elevilor
avansati, cat si celor care necesitd sprijin suplimentar, prezentul plan de lectie este conceput pe
baza principiului diferentierii. Activitatile propuse includ sarcini organizate pe niveluri de
dificultate, oferind fiecarui elev oportunitatea de a lucra in ritmul propriu si de a-si valorifica
potentialul. Astfel, elevii cu dificultati beneficiaza de ghidaj si structuri de sprijin, in timp ce elevii
avansati sunt provocati prin sarcini complexe, care implica analiza, argumentare si transfer de
cunostinte.

Integrarea acestei abordari contribuie la crearea unui mediu de invatare incluziv si echitabil, in
care fiecare elev este implicat activ in procesul de invatare. In plus, utilizarea resurselor variate si
a strategiilor interactive sustine dezvoltarea autonomiei si a responsabilitatii fatd de propria
invatare, pregdtind elevii pentru cerintele educationale si profesionale ale societdtii contemporane.

Proiect de Lectie diferentiat la chimie
Concentratia procentuala si molara a solutiilor
Clasa: a 1X-a
Durata: 50 de minute
Tip lectie: Lectie de consolidare / aplicatie
Competente generale:
o Utilizarea conceptelor si a metodelor stiintifice In investigarea fenomenelor chimice
e Rezolvarea de probleme prin aplicarea cunostintelor teoretice
o Comunicarea rezultatelor si argumentarea stiintifica
Competente specifice:
e Calcularea concentratiei procentuale si molare a solutiilor
e Aplicarea corectd a formulelor in rezolvarea problemelor chimice
e Interpretarea rezultatelor obtinute in contexte practice
e Corelarea notiunilor teoretice cu situatii din viata cotidiand
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Metode si procedee didactice: conversatia euristica, explicatia, problematizarea, invatarea prin
descoperire, exercitiul aplicativ, lucrul pe grupe diferentiate, invatarea colaborativa, feedback
formativ si autoevaluare
Forme de organizare a activititii: activitate frontala, activitate individual, activitate pe grupe
differentiate
Mijloace de invatamant: fise de lucru diferentiate (Nivel 1 si Nivel 2), tabld si markere / creta,
substante si solutii demonstrative
Strategii de diferentiere:

o diferentiere prin continut (gradul de dificultate al sarcinilor)

o diferentiere prin proces (nivel diferit de sprijin acordat elevilor)

« diferentiere prin produs (modalitati variate de rezolvare si prezentare)
Resurse:

e Fise de lucru diferentiate (Nivel 1 si Nivel 2), Calculator, Planse/formule pe tabla

o Substante si solutii demonstrative (pentru context vizual)

Desfasurarea lectiei

Captarea atentiei (S min)
Profesorul aduce 1n clasd doua pahare cu solutii colorate diferit si intreaba:

e De ce cred elevii ca una e mai concentrata?

e (e Inseamna “concentratia unei solutii”?
Reactualizarea cunostintelor (5 min)
Discutie ghidata despre:
Ce este o solutie? Ce rreprezintd concentratie procentuala si molara a solutiilor?
Se scriu formulele concentratiilor procentuald si molara pe tabla.

La finalul lectiei, elevii vor fi capabili sa: identifice componentele unei solutii (solut, solvent),
aplice formulele pentru concentratia procentuald si molard, rezolve probleme de dificultate
progresiva, explice rezultatele obtinute in mod argumentat, colaboreze eficient in cadrul
activitatilor de grup.

Activitatea principala (25 min)

Elevii sunt impartiti in doua grupe, in functie de nivelul de pregatire:

Grupa 1 — Nivel de bazi (elevi care au Grupa 2 — Nivel avansat (elevi cu
nevoie de sprijin): performante mai ridicate):
Fisa de lucru — Nivel 1 Fisa de lucru — Nivel 2
o Probleme simple, cu date directe o Probleme mai complexe, cu mai multi
o Exercitii insotite de intrebari-ghid (ex: pasi de rezolvare si cerinte multiple
,,Care este masa de solut? Care este o Exemplu:
masa solutiei?”’) O solutie contine 0,5 mol de H:SO+
dizolvat in 250 mL solutie. Calculeaza
concentratia molara si apoi masa
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o Exemplu: acidului sulfuric continut in aceasta
Se dizolva 10 g NaCl in 90 g apa. solutie.
Calculeaza concentratia procentuala. o Exercitii de conversie intre tipuri de
© Sprijin oferit: concentratii
o Profesorul asistd activ, verifica in timp o Exercitii de tip “verifica si explica
real, oferd feedback imediat. eroarea din rezolvarea altui coleg”
« Se foloseste schelet de rezolvare (pasi | € Sprijin oferit:
numerotati). o Profesorul intervine doar la cerere,
incurajeaza colaborarea in perechi si
argumentarea.

Discutie si reflectie (10 min): elevii prezinta rezultatele (voluntar sau desemnati); Se compara
solutiile si metodele; Se evidentiaza strategiile de lucru corecte si dificultatile Tntdmpinate;
feedback colegial.
Evaluare sumativa scurta (5 min)
Un mini-quiz cu 3 intrebari (cu itemi de tip grila si raspuns deschis scurt) aplicat tuturor, dar cu
itemi echilibrati intre niveluri.
Evaluare si autoevaluare: raspunsurile din fisele de lucru, participarea la discutii, raspunsurile
la quiz, autoevaluare orala: ,,Astazi am invatat sa...” / ,,Incd mai am nevoie de ajutor la...”
Extensie pentru acasa (optionala):
Elevii avansati: proiect scurt — Comparatia dintre concentratia unor solutii de uz casnic (ex:
otet, apa oxigenata)
Elevii de baza: exercitii suplimentare ghidate pe aceeasi tema.

Anexa 1
Fise de lucru diferentiate - Chimie, Clasa a 1X-a

Fisa de lucru — Nivel 1 (baza / sprijin)

Pentru elevii care au nevoie de sprijin suplimentar

Fisa de lucru — Nivel 2 (avansat)
Pentru elevii cu abilitdti consolidate

Exercitiul 1: Recunoasterea elementelor dintr-

o solutie

1. Intr-o solutie de zahr in ap:
- Solutul este:
- Solventul este:

2. Intr-o solutie de sare in apa:
- Solutul este:
- Solventul este:

€ Exercitiul 2: Concentratia procentuali
Se dizolva 10 g de NaCl in 90 g de apa.

Exercitiul 1: Calculul concentratiei
molare
O solutie contine 0,25 mol de HCI dizolvat
in 500 mL de solutie.
1. Calculeaza concentratia molara.

C=n/V (atentie la unitati!)

2. Care ar fi volumul solutiei pentru a avea 0
concentratie de 2 mol/L, folosind aceeasi
cantitate de HCI?

V=n/C
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1. Care este masa solutiei?

2. Foloseste formula
C% = (m_solut / m_solutie) * 100
Calculeaza concentratia procentuala:

€ Exercitiul 3: Concentratia molari

Se dizolva 58,5 g de NaCl intr-un volum de 1 litru de
solutie.

1. Ce masad molara are NaCl?

2. Calculeaza numarul de moli de NaCl:
n=m/M

3. Calculeaza concentratia molara:
C=n/V

intrebiri de autoevaluare:
- Ce ti s-a parut usor la aceste exercitii?
- Ce exercitiu ti-a dat batdi de cap?

€ Exercitiul 2: Conversie intre tipuri de
concentratie
Ai o solutie care contine 20 g de NaOH intr-
un volum de 500 mL.
1. Calculeaza concentratia procentuala:
C% = (m_solut / m_solutie) * 100
(presupune ca densitatea este 1 g/mL
pentru simplitate)

2. Calculeaza concentratia molara, stiind ca
M(NaOH) = 40 g/mol

€ Exercitiul 3: Verificarea unui coleg
Un coleg a rezolvat astfel:

»Am dizolvat 10 g de KCl (M=74,5 g/mol)
in 250 mL de apa. A zis ca:

- Numar de moli = 0,134 mol

- C molara = 0,54 mol/L”

O Este corect? Daca nu, identifica eroarea si
corecteaza:

Provocare suplimentara:

Creeaza o problema proprie, pe modelul
celor de mai sus, si schimbd substanta
chimica.

Scrie problema si rezolvarea.

Concluzie metodica

Lectia este construitd pe principiul Invatdrii diferentiate, urmarind adaptarea continutului si a
sarcinilor la nivelul de pregatire al elevilor, asigurand astfel atat progresul elevilor cu dificultati,
cat si dezvoltarea competentelor avansate pentru elevii performanti.
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Anexa 2
Quiz diferentiat- Chimie, Clasaa IX-a - Concentratia procentuala si molara a solutiilor

Nume si prenume:

Clasa: Data:
Nivel de baza (sprijin) Nivel avansat
Alege o singurd varianta corecta. Alege o singurd variantd corecta.
1. Intr-o solutie de tincturd de iod, solutul este: 1. 0,4 mol substantd in 200 mL solutie. Cp; = ?
a) alcool a) 0,4 mol/L
b) iod b) 2 mol/L
c) solutia ¢) 0,2 mol/L
2. 10 g substanta + 90 g apa. C% =? 3. 20 g NaOH in 500 mL. Cy; =?
a) 10% a) 0,5 mol/L
b) 9% b) 1 mol/L
c) 90% ¢) 2 mol/L
4. 585gNaClinl L. Cy =7 2. C% =25% inseamna:
a) 0,5 mol/L a) 25 g solut/ 100 g solutie
b) 1 mol/L b) 25 g solvent / 100 g solutie
¢) 2 mol/L c) 25 g solutie / 100 g solut
Barem:

Nivel baza: 1-b, 2-a, 3-b
Nivel avansat: 1-b, 2-b, 3-a

Bibliografie:
1. Bocos, M., Jucan, D. (2019) — Teoria si metodologia instruirii. Teoria si metodologia
evaluarii, Editura Paralela 45, Cluj-Napoca.
2. Cucos, C. (2016) — Psihopedagogie pentru examenele de definitivare si grade didactice,
Editura Polirom, lasi.
3. Cerghit, 1. (2006) — Metode de invatamdant, Editura Polirom, Iasi.
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CHESTIONAR

Prof. Baliban Carmen Laura Florentina
Liceul Sanitar Vasile Voiculescu- Oradea

Structura Scoala Gimnaziala Lucretia Suciu

Acest chestionar este conceput sa fie rapid (completare in 3-5 minute) si sd ofere date

concrete despre cum percep elevii cele 5 componente ale strategiei LEARN.
Chestionar: Cum te simti la ore?
Instructiuni: Te rog sa incercuiesti cifra care descrie cel mai bine experienta ta la clasa.

1. Stiu clar care sunt regulile clasei si ce se intampla daca nu le respect. (Limit)
1—2—3—4—5
2. Simt cd invatatoarea observa cand depun efort, chiar daca nu iau mereu calificativul
Foarte Bine. (Encouragement)
1—2—3—4—5
3. Sarcinile de lucru si explicatiile sunt pe intelesul meu (nici prea grele, nici prea usoare).
(Appropriateness)
1—2—3—4—5
4. Simt cd pot sd cer ajutorul Invatatoarei sau colegilor atunci cdnd am o problema.
(Relationships)
1—2—3—4—5
5. Ma simt respectat si in siguranta in aceasta clasa. (Nurturing)

12345

Intrebare deschisa (Optional):

Ce am putea face ca orele sa fie si mai potrivite pentru tine?

Interpretarea rezultatelor:
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Scor mic la Limit: Trebuie reluat regulamentul din partea cadrului didactic si sa fie mai

consecvent in aplicarea lui.

Scor mic la Appropriateness: E un semn ca trebuie sa se diferentieze mai mult fisele de lucru

(unele mai simple, altele mai provocatoare).

Scor mic la Relationships: Planificarea unor activitati de teambuilding, jocuri de cunoastere in

pauze sau ativitati extrascolare.

Bibliografie
Jerry Olsen, Thomas W. Nielsen, Noi Metode si Strategii pentru managementul clasei, DPH,
2009
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JOC DIDACTIC - DEZVOLTAREA LEADERSHIPULUI

Prof. Barit Sofia-Camelia
Liceul “Hercules” Baile Herculane

Titlu: ,,Misiunea Liderului”

Tip: Joc de rol + rezolvare de probleme
Durata: 30—40 minute

Obiective:

o dezvoltarea leadershipului
e colaborare

e gandire critica

e luarea deciziilor

Desfasurare:
1. Impirtirea in echipe (4-5 elevi)

2. Fiecare echipa primeste:
o unscenariu (ex: organizarea unui eveniment, rezolvarea unui conflict, salvarea unei
situatii problemad)
o roluri:
= lider
= Organizator
= comunicator
= observator

3. Provocare: Elevii trebuie sa rezolve problema in timp limitat (15-20 min)

4. Reguli:
e liderul trebuie sd consulte echipa (nu decide singur)
o fiecare membru trebuie sd contribuie
e se incurajeazd empatia si argumentarea

5. Prezentare: Fiecare echipa isi prezinta solutia

6. Reflectie:
¢ Ce a facut liderul bine?
o Ce s-ar putea imbundtati?
e Cum s-a luat decizia?
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FORMAREA TIMPURIE A COMPETENTELOR DE LEADERSHIP, COLABORARE SI
GANDIRE CRITICA IN GRADINITA
Prof. educ. timpurie BARNA CRISTINA

Gradinita P.P. ” Gradinita Prieteniei”, Arad

Dezvoltarea abilitatilor de leadership, colaborare si gandire criticd la copiii de gradinita
reprezintd un fundament esential pentru formarea unor viitori adulti echilibrati, capabili sa se
adapteze si sa contribuie activ la dezvoltarea societatii. Desi la aceasta varsta accentul cade adesea
pe joc si explorare, aceste competente pot fi cultivate In mod natural prin activitdti adecvate
nivelului de dezvoltare al copiilor.

Leadership-ul, in context prescolar, nu inseamna autoritate sau dominare, ci capacitatea de
a initia actiuni, de a lua decizii simple si de a-1 ghida pe ceilalti intr-un mod pozitiv. Atunci cand
copiii sunt incurajati sa 1s1 asume roluri de lider, chiar si in situatii de joc, ei invata sd aiba incredere
in propriile idei si sd 1si exprime punctul de vedere. De exemplu, un copil care conduce o echipa
intr-un joc de constructie invatd sa organizeze, sd comunice clar si sa isi asume responsabilitatea
pentru rezultatul final. Aceste experiente contribuie la dezvoltarea autonomiei si a stimei de sine.

Colaborarea este o alta abilitate esentiala, care se formeaza inca din primii ani de viata. In
gradinitd, copiii interactioneaza constant cu alti copii, iar jocurile de grup le ofera oportunitatea de
a nvata sa lucreze impreund pentru atingerea unui scop comun. Prin colaborare, copiii descopera
importanta impartirii sarcinilor, a ascultirii active si a respectarii opiniilor celorlalti. In acelasi
timp, ei Invatd sa gestioneze conflictele si sa gdseasca solutii acceptate de toti membrii grupului.
Aceste competente sociale sunt esentiale pentru integrarea ulterioard in mediul scolar si in
societate.

Gandirea critica, desi pare un concept complex, poate fi stimulata inca de la varste fragede
prin activitati simple, care implica intrebari, alegeri si rezolvarea de probleme. Copiii pot fi
incurajati sd gandeasca critic atunci cand sunt pusi in situatia de a decide intre mai multe optiuni,
de a explica de ce au ales o anumita variantd sau de a gasi solutii la o problema. De exemplu, intr-
un joc In care trebuie sd construiascd un pod din materiale limitate, copiii sunt provocati sa
analizeze, sa testeze si sa ajusteze strategiile. Astfel, ei invatd sd gandeasca logic si sa 1si dezvolte

capacitatea de a lua decizii informate.
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Importanta dezvoltdrii acestor abilitdti este cu atat mai mare in contextul societatii actuale,
in care adaptabilitatea, comunicarea si capacitatea de rezolvare a problemelor sunt esentiale. In loc
sa fie simpli receptori de informatii, copiii trebuie sa devina participanti activi in procesul de
invatare. Prin integrarea activitatilor care stimuleaza leadership-ul, colaborarea si gandirea critica
in rutina zilnica a gradinitei, educatoarele contribuie la formarea unor oameni capabili sa
gandeascd independent si sa lucreze eficient in echipa.

Jocul didactic reprezintd una dintre cele mai importante modalitdti de invatare in gradinita,
fiind adaptat particularitatilor de varsta ale copiilor prescolari. La aceastd varsta, copiii invata cel
mai eficient prin actiune, explorare si interactiune, iar jocul devine contextul ideal in care
cunostintele sunt dobandite intr-un mod natural si placut. Spre deosebire de activitatile formale,
jocul didactic imbind elementele ludice cu obiectivele educationale, oferind copiilor oportunitatea
de a invata fara a resimti presiunea unei sarcini impuse. Un aspect esential al jocului didactic este
faptul ca acesta contribuie la dezvoltarea globald a copilului. Prin intermediul jocului, sunt
stimulate procesele cognitive, precum atentia, memoria, giandirea si imaginatia. De exemplu,
jocurile de asociere sau clasificare i1 ajutd pe copii sd isi dezvolte gandirea logica, in timp ce
jocurile de rol stimuleaza creativitatea si capacitatea de a intelege perspective diferite.

In acelasi timp, jocul didactic are un rol important in dezvoltarea limbajului, copiii fiind
incurajati sd comunice, sd formuleze propozitii si sd isi exprime ideile. Pe langd dimensiunea
cognitivd, jocul didactic contribuie semnificativ si la dezvoltarea socio-emotionald. In cadrul
activitdtilor de grup, copiii invata sd coopereze, sa respecte reguli, sa isi astepte randul si sa isi
gestioneze emotiile. De asemenea, apar situatii in care trebuie sa negocieze, sa accepte opiniile
celorlalti sau sa rezolve conflicte, toate acestea fiind experiente valoroase pentru formarea
abilitatilor sociale.

Prin joc, copiii descoperd lumea, 1si dezvoltd abilitatile si isi formeaza atitudini pozitive
fatd de invatare. De aceea, integrarea jocului didactic 1n activitdtile zilnice din gradinita este
esentiald pentru un proces educativ eficient si adaptat nevoilor copiilor. Gradinita nu este doar un
spatiu de joaca, ci un mediu educational complex, in care se pun bazele dezvoltarii personale si
sociale. Cultivarea abilitatilor de leadership, colaborare si gdndire criticd incd de la aceastd varsta
oferd copiilor instrumentele necesare pentru a face fata provocarilor viitoare si pentru a deveni

membri activi si responsabili ai societatii.
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lata cateva exemple de jocuri didactice care contribuie la dezvoltarea abilitatilor de
leadership, colaborare si gandire critica.
1.FAMILIA FERICITA

Sarcina didactica

Conpiii trebuie sa colaboreze pentru a crea si organiza o ,,familie imaginara”, identificand
rolurile membrilor, relatiile dintre acestia si luand decizii impreuna. Jocul dezvolta leadership-ul,
cooperarea si gandirea critica prin negociere si argumentare.

Materiale: cartonase cu membri ai familiei (mama, tata, bunici, frati etc.), imagini cu
activitati zilnice (gatit, mers la scoala, joacd) , plansd mare (o casa desenatd sau un spatiu de
organizare), lipici, carioci, ecusoane pentru roluri (lider, povestitor, organizator)

Reguli de desfasurare

Copiii sunt impartiti in echipe de 3—5 copii. Fiecare echipd primeste materiale si trebuie sa
creeze o ,,familie”.Se va alege un lider (rol rotativ). Echipa va decide cine face parte din familie,
ce rol are fiecare, ce activitati face familia intr-o zietc. Copiii lipesc imaginile si organizeaza ,,viata
familiei” pe plansa. La final, fiecare echipd prezintd familia creata si explica alegerile facute.

Complicarea jocului se poate face prin introducerea unor situatii-problema. De exemplu
,Un membru al familiei este bolnav — ce faceti?” sau ,,Familia pleaca in vacantd — cum va
organizati? ”
2.CONSTRUIM iMPREUNA ORASUL

Sarcina didactica

Coniii trebuie sa colaboreze pentru a construi un ,,oras” folosind materiale date, luand
decizii impreuna si impartindu-si roluri (lider, constructori, organizatori).

Materiale: cuburi de constructie (lego, lemn, plastic), cartonase colorate, figurine (oamenti,
masini) , plange/carton pentru baza .

Reguli de desfasurare

Copiii sunt impartiti in echipe mici (3—5 copii). Fiecare echipa isi alege un lider (se poate
rotirolul). Liderul discuta cu echipa si decide ce vor construi (case, parc, drumuri). La final, fiecare
echipa prezinta orasul si explicd deciziile luate.

Complicarea jocului se poate face prin introducerea unor ,,provocari”’ (ex: ,,trebuie sa

aveti si un spital”) sau limitarea materialelor pe care sa le foloseasca ( dezvolta gandirea criticd) .
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3.CONSILIUL MICILOR MANAGERI
Sarcina didactica
Copiii invata sa isi exprime opiniile, sd argumenteze si sa ia decizii In grup.

Materiale: cartonase cu situatii (ex: ,,Ce joc alegem azi?”’), obiect simbolic pentru vorbitor
(microfon/jucdrie), tabld sau flipchart

Reguli de desfasurare.

Conpiii stau in cerc si li se prezintd o situatie/problema. Fiecare copil trebuie sa vorbeasca pe
rand, tindnd ,,obiectul vorbitor”. Liderul (ales sau rotativ) este cel care trebuie sa modereze
discutia. Dupa discutii, grupul voteaza sau ajunge la consens.

Complicarea jocului se poate face prin introducerea mai multor optiuni de analizat sau sd li

se ceara sa argumenteze alegerea (,,De ce?”).

BIBLIOGRAFIE:
1. Catalano, H., Albulescu, 1. (2019). Didactica jocului. Bucuresti: Editura Didactica si
Pedagogica.
2. llica, A., Kelemen, G. (2004). Metodica activitatilor instructiv-educative in gradinita.
Arad: Editura Universitatii ,,Aurel Vlaicu”.
3. Herlo, D. (2000). Metodologia educationala. Arad: Editura Universitatii ,,Aurel Vlaicu”.

4. Stupar, A. (2021). Jocul didactic in invatamantul prescolar
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Instrumente didactice si resurse pentru facilitarea
convergentelor In practica educationala

(Abordare metodologica pentru dezvoltarea competentelor la clasa a III-a)

Autor: Bastaniuc Alisa
Functia: Invatator, grad didactic II
Institutia: [PLT ,Mihai Eminescu”, Drochia

Rezumat

Articolul analizeaza rolul instrumentelor didactice si al resurselor educationale moderne in facilitarea
convergentelor metodologice in Invatamantul primar. Sunt evidentiate modalitati de proiectare, utilizare si
integrare a fiselor de lucru diferentiate, chestionarelor interactive, instrumentelor de feedback si aplicatiilor
digitale Tn procesul instructiv-educativ. Lucrarea se bazeaza pe experienta didactica la clasa a III-a si
urmareste impactul acestor resurse asupra dezvoltarii gandirii critice, a colaborarii si a implicarii active a
elevilor in procesul de invétare.

Cuvinte-cheie

convergente didactice, instrumente educationale, invatare activa, feedback, gandire critica,
interdisciplinaritate, competente, Invatdmant primar

1. Introducere

Educatia contemporana se afla intr-un proces continuu de modernizare, determinat de transformarile sociale,
tehnologice si culturale. In acest context, procesul de predare-invatare nu mai poate fi redus la transmiterea
de informatii, ci trebuie orientat spre formarea competentelor-cheie si dezvoltarea personalitatii elevului.

Convergentele didactice reprezintd o abordare integratad a procesului educational, in care metodele,
instrumentele si resursele didactice sunt utilizate in mod complementar, pentru a asigura eficienta invatarii.

Tn activitatea la clasa a I11-a, am observat ci utilizarea instrumentelor didactice variate contribuie la cresterea
motivatiei elevilor, la implicarea activa in lectii si la dezvoltarea autonomiei in Invétare.

2. Fundament teoretic

Teoriile moderne ale invatarii subliniaza rolul activ al elevului in procesul educational.

Vygotsky (1978) evidentiaza importanta interactiunii sociale in dezvoltarea cognitiva, afirmand ca invatarea
este mai eficienta in context colaborativ.
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Bruner (1966) considera ca invatarea prin descoperire stimuleaza gandirea independenta si creativitatea
elevilor.

Piaget (1962) accentueaza rolul experientei directe si al actiunii in formarea structurilor cognitive.

De asemenea, Hattie (2009) demonstreaza ca feedbackul educational are un impact major asupra
progresului scolar, fiind unul dintre factorii esentiali ai reusitei in invatare.

3. Convergente didactice si rolul instrumentelor educationale

Convergentele didactice presupun integrarea coerenta a strategiilor, metodelor si resurselor educationale. In
acest sens, instrumentele didactice devin elemente esentiale in organizarea unui proces educational eficient.

Acestea permit:
o individualizarea invatarii;
e evaluarea continua a progresului;
e stimularea implicarii active;
e dezvoltarea competentelor transversale;

e crearea unui mediu educational interactiv.

In practica didactica, instrumentele sunt utilizate atit in faza de predare, cat si in evaluare si autoevaluare.

4. Tipuri de instrumente didactice utilizate in practica educationala

4.1. Fise de lucru diferentiate

Fisele de lucru sunt concepute in functie de nivelul elevilor si au rolul de a sprijini invatarea individualizata.

Acestea includ exercitii de completare, asociere, analiza si aplicare practica.

Prin utilizarea lor, elevii 1si dezvolta capacitatea de concentrare, atentia si gandirea logica.

4.2. Chestionare interactive

Chestionarele sunt utilizate ca instrumente de evaluare formativa. Ele permit verificarea rapida a
cunostintelor si oferirea de feedback imediat.

Acestea contribuie la dezvoltarea reflectiei asupra propriului proces de invatare si la constientizarea
progresului realizat.

4.3. Instrumente de feedback educational
Feedbackul reprezintd un element esential al procesului educational modern.

In activitatea la clasi utilizez:
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» autoevaluarea elevilor;

e ,semaforul emotiilor” (verde-galben-rosu);
o discutii de reflectie;

o biletele de feedback intre colegi.

Aceste instrumente contribuie la dezvoltarea inteligentei emotionale si a capacitatii de autoreglare.

4.4. Aplicatii digitale educationale
Integrarea tehnologiei in procesul educational faciliteaza invétarea activa si colaborativa.
Utilizez platforme si instrumente digitale pentru:

o realizarea de quiz-uri interactive;
e jocuri educationale;

e activitdti de consolidare;

e evaluare rapida.

Aceste resurse cresc interesul elevilor si transforma lectia intr-un proces atractiv si dinamic.

5. Exemple din activitatea didactica la clasa a I11-a

In activitatea practica, instrumentele didactice sunt integrate constant in procesul educational:

o la limba romana, utilizez fise diferentiate pentru dezvoltarea vocabularului si a exprimarii corecte;

o la stiinte ale naturii, elevii completeaza chestionare interactive despre fenomene naturale;

e 1n cadrul proiectului educational ,,Sd@ptamana bunatétii”, elevii realizeaza autoevaludri si ofera
feedback colegilor;

e 1n activitdtile dedicate protectiei mediului, sunt utilizate aplicatii digitale pentru consolidarea
cunostintelor;

e 1n activitatile de grup, elevii isi asuma roluri, colaboreaza si isi dezvolta abilitati de leadership.

De asemenea, activitatile interdisciplinare permit integrarea cunostintelor din mai multe domenii,
contribuind la formarea unei viziuni unitare asupra invatarii.

6. Impactul instrumentelor didactice asupra elevilor

Utilizarea instrumentelor didactice moderne are un impact semnificativ asupra dezvoltarii elevilor. Acestia
devin mai:

o implicati in procesul de invatare;

e motivati sd participe activ;

e capabili sd colaboreze eficient;

e autonomi in gandire;

o reflexivi asupra propriului progres.

Procesul educational devine astfel mai flexibil, mai atractiv si mai adaptat nevoilor individuale.
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7. Concluzii

Instrumentele didactice si resursele educationale moderne reprezintd o componenta esentiald a procesului
instructiv-educativ contemporan. Ele faciliteaza convergentele metodologice, sprijinad individualizarea
invatarii si contribuie la dezvoltarea competentelor-cheie ale elevilor.

Experienta didactica la clasa a I11-a demonstreaza ca utilizarea sistematica a acestor resurse conduce la
cresterea calitatii procesului educational si la formarea unui mediu de invitare activ, colaborativ si centrat pe
elev.
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SECTIUNEA 3 — INSTRUMENTE DIDACTICE SI RESURSE

INSTRUMENTE DIDACTICE PENTRU CULTIVAREA LEADERSHIPULUI: DE LA
GAMIFICARE LA EVALUAREA COMPETENTELOR SECIOLULUI XXI

Benta Dan, Inspectoratul Scolar Judetean Cluj
1. Introducere: Scoala Viitorului si Nevoia de Noi Resurse

Scoala viitorului nu este definitd doar prin prezenta ecranelor tactile, ci prin calitatea proceselor
mentale si sociale pe care le stimuleaza. Intr-un sistem de invatimant performant, resursele
didactice trebuie sd depaseascd stadiul de simple suporturi de informatie, transformandu-se in
instrumente de constructie a leadershipului. Aceastd lucrare exploreaza designul si aplicabilitatea
resurselor educationale menite s dezvolte abilitdti de conducere, colaborare si gandire critica.

2. Gamificarea ca Strategie de Dezvoltare a Leadershipului

Gamificarea (integrarea mecanismelor de joc in context educational) reprezintd una dintre cele mai
puternice strategii pentru dezvoltarea comportamentelor de lider. Jocurile didactice complexe pun
elevii in situatia de a lua decizii sub presiune, de a asuma riscuri calculate si de a gestiona resurse
limitate.

e Tipuri de Jocuri Didactice: * Simularile Strategice: Elevii coordoneaza ,state” sau
~companii” virtuale, unde succesul depinde de capacitatea de negociere si viziune pe
termen lung.

o Jocuri de Rol (Role-Playing): Prin asumarea unor roluri diverse (mediator, critic,
inovator), elevii invatd sa priveasca problemele din multiple perspective,
dezvoltandu-si empatia cognitiva.

e Impactul asupra Gandirii Critice: Aceste jocuri obliga la analiza constanta a feedback-ului
din mediu si la ajustarea strategiei, procese identice cu cele din leadershipul organizational
real.

3. Crearea Fiselor de Lucru pentru Masurarea Progresului in Leadership

O provocare majora in educatie este evaluarea ,,soft skills-urilor”. Pentru aceasta, am dezvoltat un
set de fise de lucru inovatoare, axate pe Evaluarea Formativa a Leadershipului.

e Structura Fiselor: Acestea nu masoara doar ,,corectitudinea” unui raspuns, ci procesul prin
care s-a ajuns la el. Indicatorii includ: abilitatea de a delega, calitatea ascultarii active si
capacitatea de sinteza.

o Testele de Autoreglare: Elevii sunt incurajati sd completeze grile de reflectie dupa fiecare
activitate de grup: ,,Ce as fi putut face mai bine ca lider?”, ,,Cum am ajutat grupul sa isi
atinga obiectivele?”. Acest tip de resursa transforma evaluarea dintr-o sanctiune intr-un
instrument de crestere personala.
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4. Tehnologia ca Facilitator al Leadershipului (EdTech)

Resursele digitale (platforme de colaborare, instrumente de mind-mapping) sunt vitale pentru
scoala viitorului. Leadershipul digital presupune capacitatea de a coordona echipe in spatiul
virtual, o competenta esentiald pentru piata muncii de maine.

« Portofoliul Digital de Competente: In loc de teste clasice, propunem portofolii care
documenteaza proiectele de leadership ale elevilor, incluzand dovezi ale initiativelor luate,
feedback-ul de la colegi si analizele de caz realizate.

5. Adaptabilitatea Procesului Educational si Flexibilitatea Instrumentelor

Un instrument didactic de leadership trebuie si fie adaptabil. In contextul colaborrii noastre
transfrontaliere, am constatat ca resursele cele mai eficiente sunt cele care pot fi personalizate in
functie de specificul cultural si social al clasei. Adaptabilitatea inseamna ca profesorul are la
dispozitie o ,,cutie cu unelte” din care alege strategia potrivita pentru a stimula liderul din fiecare
elev, indiferent de nivelul de pornire al acestuia.

6. Concluzii: Instrumentele care Modeleaza Destine

Leadershipul nu se predd prin prelegeri, ci se exerseaza prin resurse care provoacd elevul sa fie
activ. Scoala viitorului va reusi in masura in care va pune la dispozitia profesorilor si elevilor
instrumente care sa valorizeze nu doar intelectul, ci si caracterul. Gandirea critica, colaborarea si
leadershipul sunt muschi sociali care se antreneaza zilnic cu ajutorul acestor resurse.

Bibliografie
1. Prensky, M., Teaching Digital Natives. Partnering for Real Learning, Corwin Press, 2010.
2. Stan, C., Autoevaluarea in procesul didactic, Presa Universitara Clujeana, 2001.

3. Trilling, B., Fadel, C., 21st Century Skills: Learning for Life in Our Times, Jossey-Bass,
2009.

4. Schlechty, P. C., Leading for Learning, Jossey-Bass, 2005.
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Evaluarea progresului in dezvoltarea
abilitatilor de leadership

Date elev
Nume elev:

Prof.iinv.primar : Bizdoacd Daniela-Elena,

Liceul Sanitar Antim Ivireanu, Rm.Valcea, Jud.Valcea

Clasa:

Data:

Perioada evaluata:

1. Autoevaluare

Scala: 1 = Rareori | 2 = Uneori | 3 = Des | 4 = Aproape mereu | 5 = Mereu

Abilitati evaluate

Tmi asum responsabilitatea pentru sarcinile mele

Pot lua decizii in situatii dificile
Ascult activ opiniile colegilor
Comunic clar si respectuos

Ii motivez pe ceilalti s participe
Pot rezolva conflicte constructiv

Lucrez bine in echipa

Imi gestionez emotiile in situatii tensionate

2. Reflectie personala

Descrie o situatie recenta n care ai avut un rol de lider:

Ce ai facut bine?
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Ce ai putea imbunatati?

3. Feedback de la colegi/profesor
Cum a demonstrat elevul leadership in activitatile de grup?

Puncte forte observate:
O Initiativda 0 Responsabilitate 0 Comunicare

0 Empatie o Organizare 0 Rezolvarea problemelor

4. Stabilirea obiectivelor
Un obiectiv de leadership pentru urmatoarea perioada:

Pasi concreti:

1.

2.

3.

5. Evaluarea progresului
Luna 1: Ce am imbunatatit?

Luna 2: Ce am Tmbunatatit?

Luna 3: Ce am Tmbunatatit?

Observatia profesorului:
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STRATEGII DE DEZVOLTARE A ABILITATILOR SOCIO-EMOTIONALE PRIN LEADERSHIP
EDUCATIONAL

Bojan Elena Claudia
Scoala Gimnaziala ,Nicolae Titulescu”, Caracal

Introducere

Educatia contemporana pune accent pe dezvoltarea competentelor socio-emotionale, esentiale
pentru adaptarea elevilor la provocarile actuale. Leadershipul educational joaca un rol central in
acest proces.

Importanta competentelor socio-emotionale

Abilitatile precum empatia, autocontrolul, cooperarea si comunicarea sunt fundamentale
pentru succesul scolar si social al elevilor.

Profesorul devine facilitator al acestor competente, nu doar transmitator de informatii.

Strategii aplicate la clasa

J activitati de tip joc de rol

J dezbateri pe teme relevante

J lucrul in echipa

J reflectii asupra propriilor emotii

Aceste metode stimuleaza implicarea activa si dezvoltarea gandirii critice.
Rolul dirigintelui ca lider educational

Dirigintele coordoneaza dezvoltarea personala a elevilor, creeaza contexte de invatare si sustine
exprimarea libera a ideilor.

Prin exemplu personal, acesta modeleaza comportamente si atitudini.
Concluzii

Leadershipul educational eficient contribuie la formarea unor elevi echilibrati emotional,
capabili sa colaboreze si sa ia decizii responsabile.

56



Bibliografie
1.

2.

Goleman, D. — Inteligenta emotionala

Cucos, C. — Pedagogie, Editura Polirom

o7



TIPURI DE JOCURI DIDACTICE iIN MATEMATICA PENTRU DEZVOLTAREA
ABILITATILOR DE LEADERSHIP, COLABORARE SI GANDIRE CRITICA

BULAI VIOLETA CATALINA- SCOALA GIMNAZIALA NR. 25, GALATI

Predarea-invatarea matematicii in ciclul gimnazial trebuie sd urmareasca nu doar insusirea de
cunostinte, ci si formarea competentelor esentiale pentru viata. In acest sens, jocurile didactice constituie
o metoda eficientd, deoarece implica elevii activ in procesul de invatare, dezvoltand gandirea critica,
abilitatile de leadership si colaborarea.

Capitolul ,,Operatii cu numere rationale” ridica frecvent dificultati elevilor, in special In ceea ce
priveste alegerea operatiilor si anticiparea efectului acestora asupra rezultatului. Pentru a facilita
invatarea, am utilizat jocuri didactice de strategie, care implica elevii activ in procesul de descoperire.
Lucrarea de fata prezinta un astfel de joc ,,Labirint strategic — operatii cu numere rationale”, care

transforma exersarea invatarii intr-o provocare atractiva.

STUDIU DE CAZ: ,,LABIRINT STRATEGIC — OPERATII CU NUMERE
RATIONALE”

Este un joc de strategie sub forma unui labirint de calcule in care elevii trebuie sa aleaga un traseu
de la START pana la FINISH, astfel incat sa ajunga la final cu cea mai mare valoare posibila.

1. SCOPUL JOCULUI

Elevii trebuie sa aleagd drumul care ii va conduce la cel mai mare rezultat final posibil.

2. ORGANIZAREA ACTIVITATII

Elevii sunt organizati in echipe de 2—4 membri, cu roluri:

v Lider (coordoneaza strategia);
v' Calculator (efectueaza calculele);
v Verificator (controleaza corectitudinea).

3. REGULILE JOCULUI

v" Se porneste de la numarul de la START; dupa ce a intrat in labirint, trebuie sa se deplaseze cu

calculele, doar in jos sau orizontal si nu are voie sa se deplaseze in sus.
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v

v
v
v

Fiecare pas al traseului se noteaza pe fisa.

Justifica traseul ales.
Scopul este sa ajunga la FINISH pe drumul care conduce la cel mai mare rezultat.

Fiecare echipd noteaza rezultatul final si traseul ales.

4. EXEMPLU DE PARCURGERE

Pentru a obtine cel mai mare rezultat, trebuie sa alegem operatiile care, de reguld, maresc valoarea

obtinuta. Elevii compard mai multe variante si aleg traseul optim.

LABIRINT STRATEGIC -
OPERATII CU NUMERE RATIONALE

Gaseste drumul optim de la
START la FINISH!

Regulii |  [x2f  |[+ %

® Porneste de la START,

¢ La fiecare pas, alege o
ramurd si efectueazd
operatia indicatd.

* Continud pand ajungi la
FINISH.

® Scop: obtine cea mai mare

valoare posibild.

T
Operatii:

+ adund
- scade

X inmulteste

: Tmparte
\ —

IMPORTANT!

Toate numerele sunt
scrise ca
FRACTII

ORDINARE.

FINISH
?
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5. ANALIZA ACTIVITATII

Elevii sunt pusi in situatia de a anticipa efectul fiecarei operatii asupra rezultatului. Astfel, trebuie
sd decida strategic, tinand cont cd inmultirile si impartirile pot creste sau micsora valoarea/ ordinea
operatiilor influenteaza rezultatul final/ alegerea drumului corect conduce la cel mai mare rezultat
posibil. Elevii sunt pusi in situatia de a anticipa aceste efecte inainte de a calcula, ceea ce dezvolta
gandirea strategica.

6. VALENTE EDUCATIVE

Jocul contribuie la dezvoltarea urmatoarelor competente:

gandire critica — analizarea optiunilor si anticiparea rezultatelor;
leadership — coordonarea echipei si luarea deciziilor;

colaborare — discutarea si alegerea strategiilor comune;

AN NN

competente matematice — ntelegerea profunda a operatiilor cu numere rationale.

7. REZULTATE SI OBSERVATII DIN PRACTICA
Aplicarea jocului in clasa a aratat cad elevii sunt motivati sa giseasca trasee cat mai bune si sa isi
justifice alegerile. Activitatea a condus la cresterea interesului pentru matematicd si la dezvoltarea

Tncrederii Tn sine.

8. CONCLUZII
,Labirint strategic — operatii cu numere rationale” este un joc didactic eficient, care transforma
invatarea intr-o provocare intelectuala si contribuie la dezvoltarea competentelor-cheie ale elevilor. Prin
urmare, integrarea acestor tipuri de jocuri in activitatea didactica transforma invatarea ntr-un proces
activ si relevant, contribuind la dezvoltarea armonioasa a abilitatilor de leadership, colaborare si gandire

criticd, necesare atat in mediul scolar, cat si in viata de zi cu zi.

BIBLIOGRAFIE
1. Cerghit, I., Metode de invatamant, Editura Polirom, Iasi, 2006.
2. Oprea, C. L., Strategii didactice interactive, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 2009.
3. Piaget, J., Psihologia inteligentei, Editura Didactica si Pedagogica, Bucuresti, 1970.
4. Vygotsky, L. S., Mind in Society, Harvard University Press, 1978.
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5. Ministerul Educatiei, Programa scolarad pentru disciplina Matematica - clasa a VI-a, Bucuresti,
2017.

6. https://www.aspireteachers.ro
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FISA DE EVALUARE A ABILITATILOR DE
LEADERSHIP

Nume elev:

Clasa:

Perioada evaluata:

Evaluator:

1. Indicatori de evaluare

Abilitate Nivel 1 (rar) Nivel 2 (uneori) Nivel 3 (des) Nivel 4
(constant)
Initiativa O O O O
Comunicare O O O O
Lucruin echipa [ O O O
Responsabilitate [ O O O
Luarea O O O O
deciziilor
Gestionarea O O O O
conflictelor
Empatie O O O O
Organizare O O O O

2. Autoevaluare elev
Imi place si coordonez activititi: DA / UNEORI / NU

Imi ascult colegii: INTOTDEAUNA / UNEORI / RAR
Ma implic in rezolvarea problemelor: DA / UNEORI / NU

Ce cred ca fac cel mai bine ca lider:

Ce vreau sa imbunatatesc:




3. Observatii ale cadrului didactic

4. Scor general (optional)
Total puncte: /10

Nivel:

0-4 — In dezvoltare
5-6 — Nivel mediu
7-8— Bun

9-10 — Foarte bun

5. Plan de dezvoltare

Obiectiv pentru perioada urmatoare:

Actiuni recomandate:
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Prof. CENAN NICOLETA
LICEUL,,DR. LAZAR CHIRILA”

BAIA DE ARIES, ALBA

1. FUNDAMENT CURRICULAR

Continutul este corelat cu programa oficiala:

Ministerul Educatiei — Programa limba engleza clasa a IX-a

Accent pe:

exprimarea opiniilor si argumentarea (competenta 3.1)

redactarea de texte si rapoarte (2.3 /2.6)

interactiune si dezbatere (3.1, 3.2)

leadership-ul se integreaza perfect in aceste competente (dezbatere, comunicare, colaborare).

2. FISE DE LUCRU (WORKSHEETS)

FISA 1 — What makes a good leader?
Objective: Speaking + critical thinking
Task 1 (Warm-up):

Write 5 qualities of a good leader.
Exemple:

honesty

confidence

empathy

decision-making

communication skills

Task 2 (Ranking):

Rank them from most important to least important.
Task 3 (Speaking):

Explain your top 2 choices (5-6 sentences)

FISA 2 — Leadership vocabulary

Exercise 1: Match words with definitions

Word Definition
inspire motivate others
lead guide a group
decision choice

responsibility duty
teamwork  working together

Exercise 2: Fill in the blanks
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A leader must take for their actions.
Good leaders their team.
Teamwork means working

FISA 3 — Reading + reflection

Text (adaptat):

“A good leader listens more than they speak...”
Task 1: True / False

Task 2: Answer questions

Why is listening important?

Give an example of a good leader.

Task 3: Personal response

“Am 1 a good leader? Why / Why not?” (80 words)

FISA 4 — Debate (mate-info friendly)
Topic:

“Technology makes people better leaders.”
Roles:

Team FOR

Team AGAINST

Structure:

argument 1

example

conclusion

FISA 5 — Writing (evaluabil)
Write an essay:
Topic:
“Describe a leader you admire.”
Include:
who they are
qualities
examples
your opinion (120-150 words)

3. TEST DE EVALUARE (Leadership + English)
TEST SUMATIV (50 puncte)

A. Use of English (10p)
(completare tip olimpiada)

A good leader (make) decisions quickly.
They (inspire) others every day.

B. Vocabulary (10p)
Complete:
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A leader must show (responsible — noun)
Good (communicate — noun) is essential

C. Reading (10p)
Text despre leadership — intrebari

D. Speaking (10p)

“What makes a good team leader?”
Rubrica:

fluency (3p)

vocabulary (3p)

coherence (4p)

E. Writing (10p)
Mini-essay:
“Leadership is important for students.”

4. FISA DE MONITORIZARE A PROGRESULUI
Rubrica evaluare leadership (pe termen lung)
Competenta Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4

Communication basic simple ideas clear ideas persuasive

Teamwork passive participates collaborates leads
Initiative none occasional active constant
Critical thinking weak basic good advanced

Se aplica lunar

5. Instrument de autoevaluare elev

Elevul completeaza:

| can express my opinion in English: YES / NO

| can lead a group discussion: YES / PARTLY / NO
| feel confident speaking: LOW / MEDIUM / HIGH

6. BIBLIOGRAFIE COMPLETA (cu surse reale)
Documente oficiale

Ministerul Educatiei . Programa scolara limba engleza clasa a [X-a
Link: https://www.laicuza.ro/wp-content/uploads/2021/06/Limba-engleza_clasa_9.pdf

Modele de evaluare

Centrul National de Politici si Evaluare in Educatie . Subiecte olimpiada limba engleza clasa a
IX-a (2025)
https://cdn.edupedu.ro/wp-content/uploads/2025/03/0J_9 A engleza_2025 var.pdf
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Subiecte olimpiada 2023 . https://cdn.edupedu.ro/wp-

Manuale si resurse educationale
Manual limba engleza nivel A2+ clasa a IX-a . Lectii despre leadership (Winston Churchill)
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Tipare textuale

Tiparul textual este modul in care este redactat un anumit text. Tipurile texte sunt:

o narativ — povestirea unor intamplari reale sau imaginare;
o dialogat — text alcatuit dintr-0 succesiune de replici;

o descriptiv — prezinta caracteristicile unui obiect (colt din natura, fenomen, loc sau personaj);
« argumentativ — text format pentru a sustine un punct de vedere sau o idee prin argumente;

« explicativ - tip de text folosit pentru a oferi explicatii, definitii, notite.

Textul narativ

Textul dialogat

Textul descriptiv

Textul argumentativ

Textul explicativ

- Se povestesc
intamplari
desfasurate in timp
si spatiu

- presupune un
narator

- apar personaje

- se regaseste in
texte nonliterare sau
literare (in proza
sau n versuri)

- apar momentele
subiectului

- partile de vorbire
cu rol important:
verbele de actiune

- presupune un schimb de
replici intre doua
persoane/personaje

- presupune interlocutori

- exista formule de initiere,
de mentinere si de
incheiere a conversatiei

- fiecare replica este
introdusa prin linia de
dialog

- intonatia este sugerata de
semnele de punctuatie

- prezintd un colt din natura,
un fenomen, un obiect sau
un personaj

- poate fi de tip tablou sau
portret

- limbaj expresiv si
subiectiv cand apare n texte
literare (in proza sau in
versuri)

- limbaj normal si obiectiv
cand apare Tn texte
nonliterare

- sunt folosite substantive
care indica obiectele sau
fiintele descrise si adjective
pentru a indica trasaturile
acestora.

- exprimad punctul de
vedere al emitatorului
- porneste de la o
ipoteza pe care o
prezinta cu argumente,
finalizand-o cu o
concluzie.

- limbajul este elevat si
ideile sunt legate prin
conectori specifici

- are Ca scop
convingerea cititorilor
in legdtura cu un anumit
punct de vedere

- ofera explicatii,
notite, definitii

- este textul care
raspunde la
intrebarile: De ce?
Cum? Pentru ca...
- are ca scop
explicarea unor
notiuni

- lexic specific
orizontului
tematic
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Exemple
Textul narativ:

,ZAtunci eu ma dau iute pe-o creanga, mai spre poale, si odata fac zup! in niste canepa,
care se intindea de la cires inainte si era cruda si pand la brau de naltd. Si nebuna de matusa
Marioara, dupa mine, si eu fuga iepureste prin canepa, si ea pe urma mea, pana la gardul din
fundul gradinii, pe care neavand vreme sa-l sar, o cotigeam inapoi, iar prin canepa, fugind tot
iepureste, si ea dupa mine pana-n dreptul ocolului pe unde-mi era iar greu de sarit; pe de laturi
iar gard, si harsita de matusd nu ma slabea din fuga nici in ruptul capului! Cét pe ce sda puna
mana pe mine! Si eu fuga, si ea fuga, si eu fuga, si ea fuga, pana ce dam canepa toata palanca
la pamant; caci, sa nu spun minciuni, erau vro zece-douasprezece prajini de canepa, frumoasa
si deasa cum 1i peria, de care nu s-a ales nimica. Si dupa ce facem noi trebusoara asta, matusa,
nu stiu cum, se ncalceste prin canepa, ori se impiedica de ceva, si cade jos. Eu, atunci, iute ma
rasucesc intr-un picior, fac vro doua sarituri mai potrivite, ma azvarl peste gard, de parca nici
nu l-am atins, si-mi pierd urma, ducandu-ma acasa si fiind foarte cuminte in ziua aceea....”

(La cirese, de lon Creanga)

Textul dialogat:

,,— Ba ne-nvoim, fireste, au raspuns toti cretanii, daca ne dovedesti ca tatal tau e Zeus.
— Marturie mi-e mama, a grait iara Minos.
— Asta nu-i de ajuns, au spus unii batrani. Noi vrem alta dovada...
— Si ce dovada vreti?
— Uite, au zis batranii, dacd-i esti fiu lui Zeus, intradevar, cum spui, zeii or sa te-asculte...
Cere-i tu lui Poseidon, sa vedem, implineste o rugaminte-a ta?... Roaga-1 sa scoata-ndata, din
valurile marii, un taur fermecat...”
(Legendele Olimpului, de Alexandru Mitru)

Textul descriptiv:

,Daca ar fi intrat bunica 1n odaia fetitelor si-ar fi pus ochelarii si, fara sa atinga cu degetul
nici sifoniera, nici cele doua dulapioare de langa paturile de nuc, ar fi vazut ca pic de colb nu-i
nicaieri, nici muste, si-ar fi oftat cu usurare; ar fi simtit mirosul de podele ceruite Tmbinandu-se
cu aroma de racoare pastrata doar in tihna caselor batrane unde ierneaza mere si gutai si ar fi
clatinat din cap cu bunétate si cu duiosie; si s-ar fi aplecat cu multa truda asupra paturilor neted
invelite, si dezvelind un colt ar fi vazut ca asternutu-i de olanda si ca spalatoreasa-i vrednica, si
ca-n dulapul rufelor mai e sulfina si lavanda - si-ar fi acoperit ea cu evlavie coltul descoperit; si
daca ar mai fi deschis si sifoniera si-ar fi vazut papusile care asteptau emotia fetifelor premiate
la examenul de clasa treia primara...”

(La Medeleni, de lonel Teodoreanu)

Textul argumentativ:
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,,Consumul regulat de fructe si legume contribuie la sanatatea noastra pe termen lung din
mai multe motive. In primul rand, pentru ci ne luim vitaminele, mineralele, fibrele de care
avem nevoie, intrucat corpul nostru sa functioneze in parametri optimi. Cu cat mai multe, cu
atat mai bine!

Nu existd fructe sau legume care ar trebui consumate in anumite cantitati. Indicat este sa
consumam o varietate mare, adica sa fie cat mai colorata farfuria noastra, tocmai pentru a ne
asigura ca luam tot ce avem nevoie din ele. Fiecare culoare a fructului reprezintd un anumit
fitonutrient; prin urmare, cu cat mancdm mai colorat, cu atit mai mult profitim de toate
beneficiile pe care le pot oferi fructele si legumele, mai ales proaspete. Un caz special il
reprezintd muraturile, pe care bineinteles ca le considerdm legume, dar nu proaspete. Sunt foarte
sanatoase, in special cele preparate in sare, fara otet. Ele hranesc colonii de bacteriile intestinale,
insd nu tin locul legumelor crude pentru ca au multa sare. Le putem consuma, insa nu zilnic.”

(Diana Crisan, https://gfmd.media-digitala.ro/importanta-fructelor-si-legumelor)

Textul explicativ:

,,Jon Creanga (n. 1 martie sau 10 iunie 1837, Humulesti — d. 31 decembrie 1889, Iasi) a
fost un scriitor roméan. Recunoscut datoritda maiestriei basmelor, povestilor si povestirilor sale,
Ion Creanga este considerat a fi unul dintre clasicii literaturii roméne mai ales datoritd operei
sale autobiografice Amintiri din copilarie.

Data nasterii lui Ion Creanga este incerta. El insusi afirma in Fragment de biografie ca s-
ar fi nascut la 1 martie 1837. O alta varianta o reprezinta data de 10 iunie 1839, conform unei
mitrici (condici) de nou-nascuti din Humulesti, publicata de Gh. Ungureanu.

Creangd a mai avut inca sapte frati si surori: Zahei, Maria, Ecaterina, lleana, Teodor,
Vasile si Petre. Ultimii trei au murit in copilarie, iar Zahei, Maria si Ileana Tn 1919.”

(Wikipedia)

Exercitiu
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Mentioneaza, in cate un enunt, tiparul textual din fiecare dintre fragmentele de mai jos:

1. ,,Muntii Carpati reprezinta un lant muntos, apartindnd marelui sistem muntos central
al Europei. Carpatii cuprinsi intre Bazinul Vienei (care-1 separa de lantul alpin) si culoarul
Timokului (care il separa de Stara Planina, in Peninsula Balcanicd) formeaza un arc cu o
lungime de 1500 km si o ldtimea maxima de 130 km, desfasurandu-se pe 6° in latitudine si
aproximativ  10° 1n longitudine. ~Muntii se intind pe teritoriul a opt
state: Austria, Cehia, Slovacia, Polonia, Ungaria, Ucraina, Romania si Serbia.”

(https://lantulcarpaticinromania.wordpress.com/about/)

2. ,,Calatoria fizica este Tnvatatura pe care o capeti din locurile vazute si oamenii intalniti
acolo. Iar motivul calatoriei este intotdeauna acela de a ajunge la implinirea sufleteasca!

Calatoriile nu au doar rolul de a forma amintiri frumoase, ci si acela de a crea noi legaturi,
acumularea de informatii si explorarea unor traditii si culturi noi.

Oamenii care calatoresc 1si dezvoltd orizonturi largi, devin mai toleranti si capata
experiente valoroase. De aceea se spune ca oamenii care au batut lumea in lung si-n larg privesc
lucrurile dintr-o alta perspectiva.”

(https://editiadedimineata.ro/4-motive-pentru-care-ar-trebui-sa-calatorim-mai-mult/)

3. ,— Luati caciulile din cap! strigd un curtean catre baieti.

— Acoperamantul capului este cinstea omului. Noi avem porunca sa fim precum suntem.

— Ei bine! grai imparatul imblanzit de auzul vorbelor ce iesira din gura baiatului. Ramaneti
precum sunteti! Dar cine sunteti? de unde veniti? si ce voiti?

— Suntem doi feti gemeni, doi lastari dintr-o tulpind ruptad in doud, jumatate in pdmant si
jumatate in cap de masa; venim de unde-am pornit si suntem sositi de unde venim; fost-am cale
indelungata s1 am grait cu suflarea vanturilor si am vorbit in limba fiarelor si am cantat cu
valurile de apa, iar acuma, 1n grai de om, voim sa-ti cantam un céntec pe care-1 cunosti fara ca
sa stii!”

(Doi feti cu stea in frunte, de loan Slavici)

4. l-au facut un leagan dintr-o coaja de alun, saltea din petale albastre de toporasi, iar
plapuma era o petala de trandafir. Aici sedea noaptea, dar ziua se juca pe masa. Femeia pusese
o farfurie plind de apa si de jur imprejur, pe marginea farfuriei, asezase flori cu lujere in apa.
Pe apa plutea o petald mare de lalea pe care sedea Degetica si umbla de la o margine la alta a
farfuriei; avea drept vasle doua fire de par de cal. Era o placere s-o vezi. Stia si sa cante si
canta asa de subtirel si de dulce, cum nimeni n-a mai cantat vreodata.”

(Degetica, de H. C. Andersen)

5. ,,Imparatul scoase din san patru chei, una de arama, alta de argint, una de aur si alta de
diamant, si le dete sord-sai si-1 porunci sa se duca intr-ascuns sa deschida si sa se coboare sub
talpa de la rasarit a palatului si sa cerceteze cuvantul intelepciunii asupra stemei imparatesti,
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care uneori creste, se impatreste si se intuneca, si de ce se Intuneca e mai grea, pana ce-l doboara
la pamant.
Noaptea, tarziu, sora imparatului isi facu o cruce, isi facu doua, isi facu trei i, cum invarti
cheia de arama in broasca beciului de la rasarit, o vijelie 1i amuti auzul, apoi locul pe care sta i
se afunda pana la glezne, pana la brau, pana la gat, iar de-i trecu dincolo de crestet, o vapaie, ce
lumina fara sa arda, ii invalui obrajii.”
(Palatul de clestar, de Barbu Stefanescu Delavrancea)
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JOCUL DIDACTIC CA LABORATOR AL LEADERSHIP-ULUI, COLABORARII SI
GANDIRII CRITICE LA ORELE DE LIMBA SI LITERATURA ROMANA

Prof. Ciobica Alina-Delia
Colegiul Economic ,, Dimitrie Cantemir” Suceava

In sistemul actual de invatimant, existd o prejudecatd adanc inridicinati, conform
careia jocul este apanajul exclusiv al invatamantului primar. Odata ce elevul trece pragul
liceului, atmosfera trebuie sa devina solemna, aproape austera, iar studiul textului literar sa se
transforme intr-o analiza rece a figurilor de stil. Totusi, un elev de clasa a XI-a sau a XII-a, desi
e asaltat de presiunea examenului de bacalaureat, are o nevoie acuta de a interactiona cu materia
intr-un mod care sa 1i solicite nu doar memoria, ci si inteligenta emotionala si abilitétile sociale.
Leadership-ul, colaborarea si gandirea critici nu sunt ,,materii” care se predau. In acest sens,
jocul didactic devine un instrument pedagogic sofisticat, un simulator in care elevul invata sa
gestioneze conflicte, sd ia decizii sub presiune si sd analizeze realitatea din perspective

multiple.

Pentru a putea dezvolta spiritul de echipa, trebuie abandonata ideea de competitie
individuala in favoarea unui obiectiv comun. Una dintre metodele de succes ,,Escape Room-ul
literar”. Jocul transforma clasa intr-un spatiu al misterelor, bazat pe universul unui scriitor.
Elevii sunt impartiti in grupuri si au la dispozitie 40 de minute pentru a ,,evada” dintr-o camera
virtuala prin rezolvarea unor puzzle-uri de text. Se dezvolta colaborarea, intrucat niciun elev
nu poate rezolva singur toate indiciile. Unul este bun la descifrarea mesajelor codate
(anagramarea unor citate), altul la identificarea simbolurilor pe o harta a textului, iar un al
treilea la sinteza informatiei. Totodata, jocul oferd o lectie ascunsa, deoarece elevii invatd ca
vocea fiecdruia conteaza si ca victoria echipei depinde de capacitatea lor de a delega sarcini si
de a se asculta reciproc. In loc sa fie concurenti pentru singura nota de 10, devin aliati intr-o
misiune comuna. Aceasta este 0 metoda excelentd pentru a transforma o opera considerata

dificild sau ,,prea abstracta” intr-o experientd memorabila.

De pildd, intr-un Escape Room literar aplicat pe opera ,,Jona” de Marin Sorescu, clasa
nu mai este un spatiu de curs, ci devine interiorul balenei, iar elevii nu mai sunt spectatori, ci
aceia care cautd drumul spre lumind. Obiectivul este sa ,,spintece” simbolic burtile succesive
ale pestilor pentru a ajunge la ,,orizont”. Sunt folosite resurse precum: plicuri colorate, oglinzi
mici, o clepsidra (sau cronometru pe ecran), fragmente de text plastifiate, un ,,cutit” de carton

(cheia finald). Contextul ar putea fi ,,Sunteti blocati intr-o succesiune de cercuri concentrice.
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Aerul se termina, iar cuvintele voastre nu au ecou. Pentru a iesi, trebuie sa parcurgeti cele patru
etape ale constiintei lui Iona. Fiecare burtd de peste are un cod. Gasiti-1 Tnainte ca tacerea sa
devina absoluta.” Statia 1 este burta primului peste —,,Acvariul si [luzia”. Simbol este acvariul
(limitarea orizontului). Puzzle-ul e ca elevii sd gaseasca o cutie transparenta (acvariul) Incuiata
cu un lacit cu cifru. In interior se afli ,,momeala” (un indiciu pentru urmitoarea statie). Pe
peretii cutiei sunt scrise diverse tipuri de pesti din piesa. Elevii trebuie sa identifice citatul
corect despre ,,pestele care a Inghitit alt peste”. Numdarul de litere al cuvantului-cheie (ex:
,SINGURATATE”) formeaza prima cifrd a codului. Lectia vizeazi intelegerea faptului ca
prima burta este cea a ignorantei fatd de propria captivitate. A doua statie este burta celui de-al
doilea peste — ,,Ecou si Tacere”. Simbolul e reprezentat de cei doi pescari (tacerea celuilalt).
Grupul gaseste o oglinda pe care este scris un mesaj inversat (ca in oglindd). Mesajul spune:
,»otrigd-ti numele ca sa nu-1 uiti.” Elevii trebuie sd asocieze nume de personaje celebre din
literatura romand cu destinele lor (ex: Ana, Stefan, Vitoria). Unul dintre nume lipseste: cel al
lui ITona. Ei trebuie sa gaseascd in text replica in care Iona intreaba: ,,Cum mad numeau
oamenii?”. Lectia este cd identitatea se pierde in absenta comunicarii cu celalalt. Statia 3 e
burta celui de-al treilea peste — ,,Memoria si Sdngele”. Simbolul e scrisoarea trimisd pe propria
piele / Mama. Elevii primesc un ,,pergament” (o bucata de panza sau hartie arsd pe margini)
care are spatii libere.Trebuie sd reconstituie scrisoarea lui lona citre mama sa folosind
fragmente de text amestecate intr-un plic. Una dintre propozitii contine o literd ingrosata.
Adunate, literele formeaza cuvantul ,REGENERARE”. Lectia e incercarea disperatd a omului
de a se reconecta cu originile (mama/divinitatea) in momente de criza. Statia Finald e Orizontul
— ,,Marea Spintecare”. Simbolurile sunt cutitul si soarele. O cutie mare, neagra se afla in centrul
clasei. Pe ea scrie: ,,Directia e inversda”. Elevii trebuie sd interpreteze replica finala: ,,Rasari,
soare, rasari... Ne-am ingelat cu totul, e invers.” Ei trebuie s intoarca cutia (fizic) cu susul in
jos. Pe fundul cutiei vor gasi o busold si cheia finald (un cutit de carton pe care scrie ,,EU”). La
final, un reprezentant al echipei ,,spinteca” un paravan de hartie pe care este desenat un soare,
marcand evadarea din labirint. Profesorul intervine doar prin ,,ecouri”. Daca o echipa
stagneaza, profesorul sopteste o replica din piesa (ex: ,,Un peste a inghitit un peste... siasa mai
departe”), oferind indicii subtile. Acest joc functioneaza foarte bine la liceu, deoarece dezvolta
colaborarea sub presiune, leadership situational, gdndire critica aplicatd. Pentru un elev de clasa
a XlI-a, presiunea examenului este propria sa ,.burtd de peste”. Actul simbolic al iesirii la
lumina din finalul jocului are un impact psihologic pozitiv, oferindu-i un sentiment de control

si reusita.
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Leadership-ul nu inseamna a fi cel mai galagios din clasa, cia avea viziunea de a ghida
un grup spre un rezultat coerent. Pentru a cultiva aceasta abilitate, se foloseste adesea ,,Procesul
literar”. Mecanismul jocului presupune ca personaje controversate sa fie puse sub acuzare.
Clasa se transformad intr-o instanta de judecata: avem avocati ai apararii, procurori, martori si
un juriu. Este un exercitiul de leadership, intrucat liderii echipelor de aparare si acuzare trebuie
sd 1si organizeze strategia, sd anticipeze argumentele adversarului si sd isi coordoneze
,martorii” (elevi care trebuie sa cunoasca textul in profunzime pentru a nu cadea in capcanele
interogatoriului). Este reliefatd responsabilitatea deciziei, pentru ca liderul este cel care decide
ce probd este prezentatd si cum este gestionatd presiunea timpului. Este un exercitiu de
leadership situational, unde autoritatea se castigd prin competenta si claritate in exprimare, nu

prin impunere.

De exemplu, se poate realiza procesul metafizic al lui lona, personajul central din opera
mai sus mentionata. Tema dezbaterii poate fi ,,Vinovatie sau Eliberare?” Conditia umand in
fata Absurdului. Obiectivul vizeaza dezvoltarea capacitdtii de argumentare bazata pe text,
exersarea empatiei intelectuale si a leadership-ului de echipa. Se stabilesc cadrul si acuzatiile,
instanta- tribunalul conditiei umane, inculpatul- lona, pescar de meserie, ,prizonier” al
propriului destin si capetele de acuzare- abandonul luptei obiective (inculpatul a ales izolarea
in solilocviu 1n loc sd interactioneze cu semenii), neglijentd identitard (uitarea propriului nume
si a trecutului), actul final (acuzarea sustine ca gestul de a-si spinteca propria burta este un act
de lasitate si capitulare in fata absurdului). Sunt punctate clar rolurile si responsabilitétile
pentru presedintele completului (gestioneaza timpul, acorda cuvantul, mentine rigoarea logica),
echipa acuzdrii- procurorii (sustin cd Iona este un esec al vointei; folosesc argumente
rationaliste.), echipa apararii- avocatii (sustin cd lona este un erou tragic; folosesc argumente
existentialiste, Camus, Sartre), martorul 1- ecoul (elevul trebuie sd repete/distorsioneze
argumentele, simbolizand singuratatea), martorul 2- unul dintre cei doi pescari (desi in piesa
sunt muti, aici pot primi ,,voce” pentru a explica de ce nu l-au ajutat.), juriul- restul clasei
(analizeaza dovezile textuale prezentate si voteazd verdictul). Ca argumente cheie pentru
acuzare sunt lipsa de actiune ( lona std si ,,pescuieste in acvariu”, o metaford a complacerii intr-
o realitate artificiala), egoismul ontologic (este atat de absorbit de propria drama, incat ignora
lumea exterioard), verdictul pesimist (spintecarea burtii nu este o iesire, ci o distrugere a
singurului recipient al vietii). Apararea foloseste ca argumente recursul la memorie (Iona
incearcd disperat sa-si aminteasca cine este, deci luptd pentru identitate, solidaritatea tacuta

(gestul de a scrie un mesaj cu propriul singe este o tentativd de comunicare extrema cu

75



exteriorul), finalul ca victorie (tdierea burtii nu este sinucidere, ci o ,,strdpungerea orizontului”.
Este singurul mod in care omul poate depasi limitele unui univers inchis. Desfasurarea Jocului
vizeaza faza de Cercetare (15 min), in care grupurile primesc exemplare din text si trebuie sa
extragd citate care sa le sustind pozitia, dezbaterea (20 min) si verdictul, reflectia (10 min):
Juriul nu da doar un vot (Vinovat/Nevinovat), ci trebuie sa explice: ,,Ce am invatat despre
libertatea personali din acest proces?”. In timpul procesului, ca profesor, voi interveni
ocazional 1n rolul ,,Destinului” sau al ,,Pestelui uriag”, aruncand intrebari incomode: ,,.Daca
Iona iesea afara si dddea de un alt peste, cine ar fi fost vinovat de data aceasta: el sau arhitectul
universului?” Acest lucru 1i forteaza pe elevi sa treaca de la analiza literara la reflectia filosofica

profunda.

Gandirea critica Inseamna, in esentd, capacitatea de a iesi din propria bula cognitiva.
Metoda ,,Celor sase palarii ganditoare” (Edward de Bono), adaptatd la ora de literatura, face
minuni in acest sens. Jocul presupune ca elevii sa analizeze o opera purtand, simbolic, palarii
de culori diferite: paldria alba (doar fapte si date obiective din text), paldria rosie (emotii si
intuitie), palaria neagrd (spiritul critic), paldria galbena (optimismul), paldria verde
(creativitatea), pdldria albastra (controlul procesului). Elevul este fortat sd gandeasca ,la
comanda” dintr-o perspectiva care poate 1i este straind. Cel care este de obicei sceptic (palaria
neagrd) trebuie sa gaseasca solutii creative (pdldria verde). Acest ,stretching” mental distruge

dogmatismul si 1i Invata pe elevi ca adevarul literar (si cel social) este intotdeauna fatetat.

Si aceastd metoda poate fi aplicata in studierea operei lui Marin Sorescu. Astfel, palaria
alba poate avea ca sarcind concentrarea stricta pe fapte, date si elemente concrete din text, fara
interpretari filosofice. Va evidentia faptul ca ,,Jona este un pescar. Piesa are patru tablouri.
Personajul este singur pe scend in majoritatea timpului, cu exceptia aparitiei celor doi figuranti
tacuti. Iona se afld in burta unui peste care a fost inghitit de alt peste. In final, personajul isi
spintecd burta.”. In acest mod, se oferd ,,materia prima” pe care ceilalti vor lucra. Paliria rosie
are ca sarcind exprimarea emotiilor, a intuitiilor si a starilor provocate de lectura- ,,Simt o
claustrofobie teribild cand citesc despre burtile succesive. Ma cuprinde o tristete profunda cand
Iona isi strigd mama si nu primeste raspuns. Totusi, la final, simt un fior de eliberare, ca si cum
am iesit la aer dupa mult timp sub apd.”. Umanizeaza textul si conecteaza elevul de substanta
tragicd a operei. Példria neagrd identificd riscurile, esecurile si aspecte negative, de ce este
situatia fara iesire?- ,,Jona este victima propriei ignorante la inceput (pescuieste in acvariu).
Conditia umana este un cerc vicios din care nu se poate iesi decat prin distrugere. Orice efort

de a comunica e inutil, pentru ca ceilalti (pescarii) sunt indiferenti. Finalul este, de fapt, o
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infrangere: moartea.”. Evidentiaza natura tragica si absurdul existentei. Palaria galbena vizeaza
cautarea beneficiilor, a valorilor pozitive si a sensului constructiv- ,,Jona nu renunta niciodata.
Chiar si in burta balenei, el face planuri, vorbeste, cautd solutii. Spintecarea finald nu este
sinucidere, ci un act de curaj suprem: el refuza sa mai fie inghitit de destin si decide sa-si creeze
propria cale. Este victoria spiritului asupra materiei.”. Subliniazd demnitatea umana si
caracterul de erou existentialist. Pélaria verde genereaza idei noi, solutii alternative si
interpretari neconventionale- ,,Daca Iona ar fi gésit un alt mod de a comunica? Poate ca drumul
spre afara nu era prin burtile pestilor, ci prin acceptarea singuratatii. Ce-ar fi daca finalul piesei
ar fi fost un inceput? Iona iese din el insusi si devine soarele pe care il invoca.”. Incurajeazi
gandirea laterald si sparge barierele comentariului literar ,,standard”. Palaria albastra
sintetizeaza discutiile, trage concluziile si organizeaza pasii urmatori- ,,Am vazut cd lona este,
in acelasi timp, o victimd (Negru), un luptator (Galben) si un simbol al cautarii identitatii
(Rosu). Concluzia noastra este ca Sorescu nu ne ofera o retetd a fericirii, ci o radiografie a
luptei de a ramane om Intr-un univers mut.”. Asigurd coerenta lectiei si fixeazd conceptele de
Hteatru al absurdului” si ,,parabold”. Aceastd metoda stimuleaza colaborarea- grupul ,,verde”
are nevoie de datele de la grupul ,,alb”, gandirea critica- grupul ,,galben” trebuie sa combata
argumentele grupului ,,negru” si leadership-ul- fiecare grup are un lider de opinie care trebuie
sa prezinte concluziile in fata clasei. Implementarea acestor jocuri necesita curaj din partea
profesorului. Riscd sa piarda controlul ,,linistii” din clasd, sa nu termine de predat si, uneori, ca
discutia sa devina atat de aprinsd incat sa se auda pana pe coridor. Dar, in acele momente de
,haos controlat”, se produce invatarea autentica. Jocul didactic nu este o pauza de la invatare,

ci este forma cea mai Tnaltd de invatare, deoarece implica intreaga personalitate a elevului.

Asadar, miza acestor activitati depdseste sfera literaturii. Un elev care a invatat sa
colaboreze pentru a rezolva un ,,Escape room”, care a condus o echipa de aparare intr-un proces
simulat si care a analizat o situatie prin prisma celor sase palarii ganditoare va fi un adult greu
de manipulat. Vom avea lideri care stiu sd asculte, angajati care inteleg valoarea sinergiei si
cetateni capabili sd discearna nuantele intr-o lume care tinde sd vada totul in alb si negru. Iar
daca pentru a ajunge acolo trebuie sd ne mai si jucam putin printre rafturile bibliotecii, atunci

consider cd ora de romana si-a indeplinit misiunea cea mai nobila.
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TIPURI DE JOCURI DIDACTICE CARE AJUTA ELEVII SA DEZVOLTE ABILITATI DE
LEADERSHIP, COLABORARE SI GANDIRE CRITICA

Prof. Cojocariu Ionela Simona,
Seminarul Teologic Liceal Ortodox ”’Sf. Gheorghe” Botosani

Educatia contemporand se orienteaza tot mai mult catre metode active si participative, care
implica elevii In mod direct in procesul de invatare. Jocul didactic, prin caracterul sdu interactiv si
motivant, devine un instrument valoros pentru dezvoltarea competentelor socio-emotionale si
cognitive.

Dincolo de functia sa ludica, jocul didactic faciliteaza invatarea experientiala, oferind elevilor
oportunitatea de a experimenta roluri, de a lua decizii si de a colabora in contexte autentice. Astfel,
jocurile devin contexte ideale pentru formarea abilitatilor de leadership si gandire critica.

2. Jocuri de rol (Role-play)
Jocurile de rol implica simularea unor situatii reale sau ipotetice, in care elevii adopta diferite roluri
(lider, mediator, membru al echipei etc.).
Contributii:
e dezvoltd empatia si intelegerea perspectivelor multiple
o stimuleaza comunicarea si negocierea
o ofera contexte de exersare a leadershipului
Exemplu:
Simularea unei sedinte de echipa in care elevii trebuie sa rezolve o problema (de exemplu,
organizarea unui eveniment scolar), fiecare avand un rol specific.
3. Jocuri de cooperare
Aceste jocuri pun accent pe atingerea unui obiectiv comun, nu pe competitie.
Contributii:
e dezvolta spiritul de echipa
e incurajeaza responsabilitatea colectiva
e consolideaza abilitatile de comunicare
Exemplu:
,, Turnul din hdrtie” — elevii trebuie sa construiascad, in echipe, cea mai inalta structura folosind
materiale limitate, planificand si colabordnd eficient.
4. Jocuri de rezolvare de probleme (Problem-solving games)
Acestea implica situatii complexe care necesita analiza, decizie si argumentare.
Contributii:
e dezvoltd gandirea critica
e stimuleaza creativitatea
o formeaza capacitatea de luare a deciziilor
Exemplu:
, Evadarea din laborator” (Escape room educational) — elevii rezolva o serie de sarcini
interdisciplinare pentru a ,,iesi” dintr-un scenariu fictiv.
5. Jocuri de simulare
Simularile reproduc procese reale (economice, sociale, stiintifice), oferind elevilor oportunitatea de a
experimenta consecintele deciziilor.
Contributii:



e dezvoltd gandirea strategica

o faciliteaza Invatarea prin experienta

e sustin asumarea responsabilitatii
Exemplu:
Simularea unei comunitati in care elevii trebuie sa gestioneze resurse §i sa ia decizii pentru
bundstarea grupului.
6. Jocuri competitive constructive
Desi competitia poate genera presiune, atunci cand este bine gestionatd, aceasta poate stimula
performanta si implicarea.
Contributii:

e dezvoltd motivatia

o Incurajeaza depasirea limitelor personale

o oferd oportunitati de leadership in contexte dinamice
Exemplu:
Quiz-uri pe echipe, in care elevii colaboreaza pentru a raspunde corect §i rapid la intrebari.
7. Jocuri digitale educationale
Integrarea tehnologiei in educatie permite utilizarea unor platforme interactive care sustin invatarea
activa.
Contributii:

e dezvoltd competente digitale

o stimuleaza colaborarea online

o oferd feedback imediat
Exemplu:
Utilizarea platformelor precum Kahoot, Quizizz sau aplicatii de tip colaborativ pentru rezolvarea
sarcinilor.
8. Integrarea jocurilor didactice in activitatea educationala
Pentru a avea un impact real, jocurile trebuie:

o adaptate nivelului de varsta si competentelor elevilor

e corelate cu obiectivele curriculare

o urmate de reflectie si feedback
Rolul profesorului este esential in facilitarea jocului, in observarea comportamentelor si in
valorificarea experientei de invatare.
9. Impactul asupra dezvoltarii elevilor
Utilizarea sistematica a jocurilor didactice conduce la:

e cresterea implicarii si motivatiei

e dezvoltarea competentelor socio-emotionale

o formarea unor abilitati de leadership autentice

o imbunatatirea capacitdtii de analiza si decizie
Elevii devin participanti activi, capabili sa colaboreze si sa isi asume responsabilitdti in cadrul
grupului.
Jocurile didactice reprezinta un instrument pedagogic valoros pentru dezvoltarea competentelor
esentiale ale secolului XXI. Prin diversitatea lor, acestea ofera contexte autentice de invatare, in care
elevii 1si pot exersa abilitatile de leadership, colaborare si gandire critica.
Integrarea acestor metode in practica didactica contribuie la crearea unui mediu educational dinamic,
centrat pe elev si orientat spre formarea unor indivizi autonomi si responsabili.
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Nivel/clasa Clasa a V-a
Disciplina: Educatie tehnologica si aplicatii practice
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recomandarilor
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implicarii  elevilor in
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specifica
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zona educatiei
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invatarea
interactiva, insa
este mult text
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Accesibilitate

Adecvarea  continutului
stiintific, a limbajului
utilizat la grupul tinta
vizat (la nivelul de
dezvoltare specific varstei
careia i se adreseaza)

Usurinta citirii, urmaririi
si intelegerii continutului
resursei (avand in vedere,
densitatea informatiilor,
text scris, mesaj in format
audio, ritmul de
prezentare, timpul de
redare pe secventa)

Continutul este
adaptat si adecvat
grupului tinta, usor
de urmarit,
prezentat in
diferite formate.
Poate fi
imbunatatit prin
alternarea unor
structuri de
continut (tab,
acordeon).

Corectitudine

Corectitudinea stiintifica
a continutului resursei

Corectitudinea
tehnoredactarii

Claritatea si coerenta
prezentarii

Continutul este
corect din punct
de vedere
stiintific.
Tehnoredactarea
corecta.
Prezentarea este
clara si coerenta.

Recomand
efectuarea catorva
corecturi -autor-
doar numele
autorului, fructe
samburoase nu
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un 71in cuvantul in,
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ereflectie,
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argumentari.

Valoarea pentru
invatare/Deschideri
pentru invatare
autentica

Stimularea gandirii
critice, a creativitatii
elevilor

Facilitarea relationarii cu

alte domenii ale
cunoasterii, deschiderea
spre inter- si

transdisciplinaritate

Valorificarea unor
elemente anterior
utilizate/cunoscute intr-o
forma noua, inedita

[temii din
chestionar pot
stimula gandirea
critica, fac apel la
experientele de
viata.

Permite
argumentarea
logica a
importantei
consumului de
legume si fructe.
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JOCURI DIDACTICE PENTRU DEZVOLTAREA ABILITATILOR DE LEADERSHIP SI
COLABORARE

Constantin Angelica, Scoala Gimnaziala Dumitra

LA ORDINELE TALE
Varsta jucatorilor: de la 6 ani
Numarul jucatorilor: intre 5 si 11
Materiale necesare: creta

Obiectivul jocului: Trebuie sd-ti multumesti cdpitanul executand toate ordinele, oricat de fanteziste

ar fi ele.

1. Se alege un capitan. La 8-10 m in fata unui zid se traseaza o linie pe care se plaseaza

Jjucatorii(soldatii).

2. Capitanul se intoarce cu fata spre zid. Jucatorii trebuie sa avanseze pe rand spre zid, dupa
ordinele capitanului. Acesta poate sd dea urmatoarele ordine: patru pasi de furnica(nu mai mult de 5
cm), doi pasi de cangur(obligatoriu pe doua picioare), doi pasi de urias(cei mai mari posibili), trei

pasi de umbrela(rotire la 360 de grade avansand spre zid).

3. Ceilalti jucatori sunt atenti ca cel care avanseaza sa respecte ordinul dat. Trisorul trebuie sa se

intoarca imediat la linia de plecare. Castiga cel care ajunge primul la zid.

1,2,3... SOARE
Varsta jucatorilor: de la 6 ani
Numarul jucatorilor: 6 si mai multi
Obiectivul jocului: Paznicul trebuie sa surprinda jucatorii in miscare

1. Jucdtorii se asazd pe o linie, la o distanta de 8 m fatd de un perete. Paznicul este asezat cu fata la

perete.

2. Paznicul bate de trei ori in perete spunand: Unu, doi, trei...SOARE! In acest timp, ceilalti
jucdtori avanseaza catre zid. La cuvantul SOARE, paznicul se Intoarce foarte repede, iar jucdtorii
trebuie sa raimana nemiscati. Daca el surprinde un jucator in miscare, acesta trebuie sa se intoarca la

linia de plecare.
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3. Pentru a surprinde jucdtorii, paznicul trebuie sd schimbe mereu ritmul cuvintelor. Daca un jucator
reuseste sa atinga zidul fara sa fie surprins, el trebuie sa alerge catre locul de plecare, avand

paznicul pe urmele sale. Daca reuseste sa faca asta fara sa fie prins, el schimba rolul cu paznicul.
DEGETEL ISTETEL

Varsta jucatorilor: de la 9 ani

Numarul jucatorilor: minimum 10

Materiale necesare: pietricele, conuri de brad, crengute

Obiectivul jocului: Sa-1 gasesti pe Degetel datorita unor indicii pe care el le-a 1dsat pe traseu. Cu cat

semnele sunt mai greu de descoperit, cu atat jocul este mai palpitant.

1. Un jucator va fi Degetel Istetel. El va stabili genul de indicii pe care le va lasa de-a lungul

traseului si le va arata celorlalti jucatori: pietricele, conuri de brad etc.

2. Degetel pleaca si lasa, la aproximativ 3-4 m, o urma a trecerii sale( sub forma de gramajoare de

pietre, crengi sau conuri). El poate crea si piste false.
3. La finalul drumului sau, Degetel se ascunde intr-un perimetru de cel putin 5 m de ultimul indiciu.

4. La cateva minute dupa plecarea lui Degetel, ceilalti jucdtori pornesc in cautarea lui, incercand sa

descopere genul de indicii pe care el le-a aratat inainte de plecare.

5. Primul care il descopera pe Degetel Istetel este declarat castigator.

Bibliografie

Brigitte Bellac, Joc si miscare in aer liber, Didactica Publishing House, 2014
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AN NNV N N NN

PROIECT DIDACTIC PENTRU ACTIVITATEA DE DEZVOLTARE PERSONALA

Cornea Ecaterina, G.P.N. ,, Tandarica” Suceava

UNITATEA DE INVATAMANT: G.P.N. , Tandirica” Suceava

NIVEL/GRUPA: nivel 1I/ grupa mare ,,Buburuzele A”

PROFESOR: Cornea Ecaterina

TEMA ANUALA DE STUDIU: ,,Cine si cum planifici/organizeaza o activitate?”

TEMA PROIECTULUI/SAPTAMANII: ,,Micii constructori”

CATEGORIA DE ACTIVITATE DE INVATARE: activitate de dezvoltare personala

TEMA ACTIVITAIII: ,,Construim, ne jucam, reusim!”

MIJLOC DE REALIZARE: managementul invatarii prin joc

ELEMENTELE ACTIVITATII DE DEZVOLTARE PERSONALA: salutul, prezenta, roata
emotiilor, regulile grupei, completarea calendarului naturii, momentul zilnic de miscare, activitatea de
grup, mesajul zilei.

TIPUL ACTIVITATII: consolidare de deprinderi

SCOP: Dezvoltarea abilitatilor de leadership, colaborare si gandire critica prin implicarea copiilor in
activitati de grup, bazate pe rezolvarea unor sarcini comune si pe luarea de decizii.

OBIECTIVE OPERATIONALE:

sa utilizeze formule de salut cunoscute, specifice momentului zilei, adoptdnd un comportament adecvat
in timpul salutului (mimica, gesturi, privire);

sa descrie principalele caracteristici ale vremii, specifice zilei: temperaturd, fenomene ale naturii etc,
asociindu-le cu simbolurile corespunzatoare;

sd aseze fotografia sa in panoul de prezentd, sesizand absenta sau prezenta unui coleg;

sa exprime starea afectiva proprie, atasand clestisorul cu numele propriu la emotia aleasa;

sa enumere regulile grupei, folosindu-se de imaginile sugestive puse la dispozitie;

sd execute exercitii motrice insusite anterior in contexte variate, respectand indicatiile date;

sa colaboreze in realizarea unei sarcini comune;

sa 1si asume roluri simple (lider, constructor, ajutor);

sd propuna idei si solutii in cadrul activitatii;

sd manifeste disponibilitate in ascultarea si respectarea opiniilor colegilor;

VALOARE PROMOVATA: Curajul

STRATEGII DIDACTICE:
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a. Metode si procedee: conversatia, explicatia, observatia, demonstratia, exercitiul, jocul,
problematizarea, munca individuala;

b. Resurse materiale: calendarul naturii in format digital, regulile grupei, roata emotiilor, boxa, laptop,
cuburi de constructie, piese lego, cartonase, figurine, ecusoane pentru roluri;

c. Forme de organizare: frontal, pe grupe, individual.
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SCENARIUL ACTIVITATII

Copiii vor intra in sala de grupd si se vor aseza pe scaunele in semicerc. Educatoarea 1i va
intdmpina cu salutul specific: ,, Buna dimineata, dragi buburuze! Ma bucur sa ne revedem astazi!”, fapt
ce va constitui prilejul de a-i introduce pe copii in atmosfera placuta a zilei. Apoi, copiii se vor saluta
intre ei, zambind si privindu-se in ochi, folosind formula de salut specificd momentului zilei: ,,Bund
dimineata!” (salutul). Salutul se va desfasura concomitent cu etapa de efectuare a prezentei. Odata cu
exprimarea salutului, fiecare copil se va deplasa la panoul de prezenta unde isi va plasa fotografia. La
finalul etapei se vor numara fotografiile pentru a identifica numarul copiilor prezenti (prezenta). Cu
ajutorul rotii emotiilor si al clestisoarelor personalizate, se va identifica starea emotionald a copiilor la
inceputul zilei, fiecare copil atasand clestisorul cu numele propriu la emoticonul care reflecta starea sa
de spirit (roata emotiilor).

Pentru o buna desfasurare a activitatilor, educatoarea impreuna cu copiii vor reaminti regulile
grupei stabilite la inceputul anului scolar, prin intermediul jocului ,, Cutia regulilor”, extragand pe rand
imagini/jetoane sugestive si verbalizand comportamentele corespunzatoare. Dupa ce se vor saluta intre
ei si se vor reaminti regulile grupei, educatoarea le va spune copiilor ca in aceasta dimineata nu si-a luat
geaca, deoarece cand s-a uitat pe geam a crezut cd va fi cald, 1nsa atunci cand a iesit afara a inceput sa
tremure de frig...Oare de ce?. Prescolarii vor evidentia cd educatoarea nu s-a imbracat corespunzator
pentru anotimpul in care se afla, moment in care vor specifica anotimpul, starea vremii si imbracamintea
specifica, completand calendarul naturii. Se vor preciza si reperele zilei: data, luna si anul, care vor fi
reprezentate de cifre si cuvinte corespunzatoare.

Pentru a avea o bund dispozitie pentru intreaga zi, educatoarea le va propune cateva exercitii de
fnviorare, sub forma jocului muzical ,, Santierul copiilor/” (gimnastica de Tnviorare/moment zilnic de
miscare).

Dupa desfasurarea momentului de miscare, educatoarea va initia o situatie-problema: ,, Daca ar
trebui sd construim impreund un oras, ce ar trebui si contind si cum am putea lucra in echipa?”. In
urma formularii unor idei, ipoteze si posibile solutii de catre copii, acestia vor fi organizati in echipe mici
si vor primi sarcina de a construi ,,orasul nostru” (activitatea de grup). Fiecare echipa isi va alege un

lider si va decide ce va construi, precum case, parc sau drumuri. Copiii vor discuta idei, vor alege variante
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si vor colabora pentru realizarea constructiei. Liderul va avea rolul de a organiza activitatea, de a incuraja
participarea tuturor membrilor echipei si de a prezenta rezultatul final.

Pe parcursul activitatii se vor dezvolta gandirea critica, prin alegerea solutiilor potrivite,
colaborarea, prin lucrul in echipa, si leadershipul, prin coordonarea grupului. Educatoarea va sprijini
procesul, va oferi feedback si va incuraja initiativa copiilor.

Activitatea se va incheia cu prezentarea lucrarilor si formularea mesajului zilei: , Impreund

construim lucruri frumoase!” (mesajul ziler).

BIBLIOGRAFIE:

M.E.N., Curriculum pentru educatie timpurie, Editura Didactica si Pedagogica, 2019;

Smaranda, M., Lazar, C., llie, E., Ziua buna incepe de la intdlnirea de dimineata, Editura Tehno-Art,
Bucuresti, 2010;

Tataru, L., Glava, A., Chis, O., Piramida cunoasterii. Repere metodice in aplicarea curriculumului

prescolar, Editura Diamant, Pitesti, 2014;
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TIPURI DE JOCURI DIDACTICE CARE DEZVOLTA ABILITATI DE LEADERSHIP,
COLABORARE SI GANDIRE CRITICA LA CLASA A IIT A

COSMA VIOLETA-ANA, SCOALA GIMNAZIALA ,NICODIM GANEA "BISTRA

In invatimantul primar, jocul didactic reprezinta una dintre cele mai eficiente metode de
invatare activa, deoarece Tmbind procesul educational cu elemente de divertisment, motivatie si
implicare emotionala. La clasa a IlI-a, elevii se afld intr-o etapa importanta de dezvoltare cognitiva
si sociald, in care incep sa isi formeze abilitati esentiale pentru viata de grup, precum leadershipul,
colaborarea si gandirea criticd. Prin utilizarea jocurilor didactice adecvate varstei, cadrul didactic
poate contribui semnificativ la dezvoltarea armonioasa a personalitatii elevilor.

Un prim tip de joc didactic eficient este jocul de rol, care presupune asumarea unor
responsabilitati si interpretarea unor situatii reale sau imaginare. De exemplu, jocul ,,Conducem
clasa pentru o zi” ofera elevilor ocazia de a ocupa diferite roluri, precum lider de grup, organizator
sau prezentator. In cadrul acestui joc, elevii trebuie si colaboreze pentru indeplinirea sarcinilor,
iar liderul are rolul de a coordona activitatea echipei. Aceasta activitate dezvolta in mod direct
abilitétile de leadership, deoarece elevii invata sa ia decizii si sa 1s1 asume responsabilitatea, dar si
competentele de colaborare si comunicare.

Un alt tip de joc didactic este jocul de tip puzzle sau reconstructie, care implica lucrul in
echipa pentru realizarea unui produs final. Spre exemplu, jocul ,,Construim povestea” presupune
ca fiecare elev sa primeasca o parte dintr-un text, pe care trebuie sa o integreze corect in ansamblu.
Elevii discuta, compara idei si stabilesc ordinea logica a evenimentelor. Acest tip de activitate
contribuie la dezvoltarea gandirii critice, deoarece elevii trebuie sd analizeze informatiile si sa ia
decizii corecte, dar si la dezvoltarea colaborarii, prin comunicare si cooperare.

De asemenea, jocurile de strategie simplificata sunt foarte utile pentru dezvoltarea
gandirii critice. Un exemplu este jocul ,,Planifica drumul corect”, in care elevii trebuie sd aleaga
cea mai potrivitd varianta de rezolvare a unei situatii. Acestia analizeaza mai multe optiuni, discuta
avantajele si dezavantajele fiecareia si justifica alegerea facuta. Astfel, elevii invata sa gandeasca
logic, sa argumenteze si sa ia decizii fundamentate.

Un rol important il au si jocurile de cooperare, in care intreaga clasa sau grupuri de elevi

lucreaza pentru atingerea unui scop comun. De exemplu, in jocul ,,Salvam orasul de probleme”,
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elevii trebuie sa identifice solutii pentru situatii precum poluarea sau conflictele dintre colegi.
Fiecare elev are o sarcina specifica, iar succesul depinde de implicarea tuturor. Acest tip de joc
dezvolta spiritul de echipa, responsabilitatea si capacitatea de leadership, deoarece elevii invata sa
coordoneze actiuni si sa contribuie activ la rezolvarea problemelor.

Nu in ultimul rand, jocurile bazate pe intrebari si situatii problema stimuleaza gandirea
criticd si exprimarea opiniilor. Prin intrebari de tipul ,,Ce ai face daca...?” sau ,,Cum ai rezolva
aceasta situatie?”, elevii sunt incurajati sa reflecteze, sa argumenteze si sa isi exprime punctul de
vedere. Aceste activitdti contribuie la dezvoltarea empatiei, a creativitatii si a capacitatii de analiza.

In concluzie, jocurile didactice reprezintd o resursa pedagogica valoroasa in procesul de
invatdmant primar. Prin utilizarea lor la clasa a I1I-a, elevii 1s1 dezvoltd in mod natural abilitati de
leadership, colaborare si gandire critica, esentiale pentru formarea lor ca viitori cetdteni activi si
responsabili. Invitarea prin joc transformd procesul educational intr-o experienti plicuti,

interactiva si profund formativa.

Bibliografie
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Exemple de jocuri didactice despre leadership, colaborare si gandire critica in
gradinita

Profesor pentru educatie timpurie Costea Marcela
Unitatea de invatamant: L.T. ,,T.M.” Albac / G.P.N. Albac

Educatia timpurie constituie baza dezvoltarii armonioase a copilului, reprezentand etapa in care
se formeazi competente esentiale pentru integrarea sociald si succesul ulterior. In acest sens, jocul
didactic devine principalul instrument de invatare, fiind adaptat particularitatilor de varsta ale copiilor
prescolari. Prin joc, copilul exploreaza, experimenteaza si invata intr-un mod natural si atractiv.

Leadershipul la nivel prescolar se manifestd prin initiativd, asumarea unor roluri si capacitatea
de a influenta pozitiv grupul. Un exemplu relevant este jocul ,,Micul lider”, in care copiii sunt incurajati
sa coordoneze activitati simple. De exemplu, un copil poate organiza colegii pentru realizarea unei
constructii. Prin aceastd activitate, se dezvoltd increderea in sine, capacitatea de comunicare si
responsabilitatea.

Un alt joc eficient este ,,Conducatorul echipei”, unde fiecare copil are ocazia sa fie lider pentru
o scurtd perioada. Educatorul observa si ghideazd comportamentele, oferind feedback constructiv.
Astfel, copiii Invata sa respecte opiniile celorlalti si sa ia decizii in mod responsabil.

Colaborarea este o competentd fundamentald In societatea actuala si trebuie cultivata incd de la
varste fragede. Jocul ,,Construim impreuna” implica realizarea unei sarcini comune, cum ar fi un puzzle
mare sau un colaj. Copiii trebuie sa coopereze, sa imparta resursele si sd comunice eficient. Acest tip de
activitate contribuie la dezvoltarea empatiei si a spiritului de echipa.

De asemenea, jocul ,,Podul prieteniei” presupune ca prescolarii sa gaseasca solutii pentru a
traversa un obstacol imaginar doar prin colaborare. Aceasta activitate stimuleaza cooperarea si gandirea
creativa.

Gandirea critica este o altd competentd importanta, care poate fi dezvoltata prin activitati ludice.
Jocul ,,Ce s-ar intdmpla daca?” ii provoaca pe copii sa analizeze situatii ipotetice si sa gaseasca solutii.
Intrebarile deschise stimuleaza imaginatia si capacitatea de argumentare.

Jocul ,,.Detectivii curiosi” presupune observarea atenta a unor imagini sau situatii si identificarea
diferentelor sau a elementelor ascunse. Prin aceasta activitate, copiii 1si dezvoltd atentia, spiritul de
observatie si gandirea logica.

Un alt exemplu este ,,Adevarat sau fals?”, unde copiii trebuie sa decidd daca o afirmatie este
corectd sau nu, argumentand raspunsul. Aceasta activitate contribuie la dezvoltarea rationamentului.

Integrarea acestor jocuri In activitdtile zilnice ale gradinitei contribuie la formarea unor copii
autonomi, responsabili si capabili sd colaboreze eficient. Educatorul are rolul de facilitator, creand un
mediu sigur si stimulativ.
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In concluzie, jocurile didactice reprezintd un instrument esential in dezvoltarea competentelor
de leadership, colaborare si gandire critica. Prin utilizarea lor constantd, se asigura o educatie de
calitate, adaptatd nevoilor copiilor.

Bibliografie:

Cucos, C. (2006). Pedagogie. lasi: Polirom.
Vrasmas, E. (2014). Educatia timpurie. Bucuresti: Editura Didactica si Pedagogica.
Piaget, J. (1972). Psihologia copilului.

Vygotsky, L. (1978). Mind in Society.
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PROIECT DIDACTIC
Cristea Ines

Liceul Teoretic ,,lonita Asan”, Caracal, judetul Olt

Unitatea de invatamant: Liceul Teoretic ,,Ionitd Asan”

Data:

Profesor: Cristea Ines

Clasa: a IX-a

Modulul: Dezvoltare personald si comunicare

Subiectul lectiei: ,,.Lideri si coechipieri: Arta colaborarii”

Tipul lectiei: Lectie de formare de priceperi si deprinderi (prin joc didactic)

Timp: 50 minute

1. Competente specifice:
. CS 1: Dezvoltarea capacitatii de autoorganizare si asumare a responsabilitatii in cadrul unui

grup (Leadership).

. CS 2: Exersarea abilitatilor de comunicare asertiva si lucru in echipa (Colaborare).
. CS 3: Analiza critica a solutiilor propuse pentru rezolvarea unor sarcini complexe (Gandire
critica).

2. Obiective operationale:

La sfarsitul lectiei, elevii vor fi capabili:

. O1: Sa identifice cel putin 2 caracteristici ale unui lider eficient in timpul jocului;
. O2: Sa colaboreze activ pentru atingerea unui obiectiv comun, respectand regulile grupului;
. O3: Sa argumenteze logic deciziile luate in situatii de criza simulata.

3. Strategia didactica:
. Metode si procedee: Jocul didactic, problematizarea, brainstorming-ul, debrifarea (reflectia).
. Mijloace de invatamant: Cronometru, coli de hartie, sfoara/banda adeziva, set de ,,obiecte
de supravietuire” (fisd).

. Forme de organizare: Pe grupe, frontal.

4. Desfasurarea lectiei (Evenimentele instruirii):

Etapele Activitatea profesorului Activitatea elevilor Metode/ Evaluare

lectiei (Dirigintelui)
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atentiei (5

pe o insuld, ati prefera sa fiti

argumentand succint

1. Momentul [Salutul, notarea absentelor, [Elevii se pregitesc de |-
organizatoric [pregatirea materialelor. ora.

(2 min)

2. Captarea [intreabi:,Daci ati fiblocati |[Raspund la intrebare, [Brainstorming

invatarii -
JOCUL 2:
L, Naufragiul”
(15 min)

primeste o listd cu 15

obiecte (busola, apa,

oglinda, chibrituri etc.).
Trebuie sa cada de acord
asupra primelor 5 cele mai
importante.

Prezinta ordinea logicd a

obiectelor pe care trebuiau

Apare conflictul de
idei (Gandire critica).
Liderul grupului
trebuie sa medieze

decizia finala.

min) singuri sau cu un grup pe |alegerea.
care nu il cunoasteti?”
3. Anuntarea |Anuntd tema: Exersarea [Noteazd titlul in [Expunerea
temei si a [leadership-ului si [caiete/fise.
obiectivelor  |colaborarii prin joc.
(3 min)
4. Dirijarea [Sarcina: Imparte clasa in 3 [Elevii isi  impart |Joc didactic. Evaluare:
invatarii - (grupe. Fiecare grupa trebuie |rolurile (cine |Observarea modului de
JOCUL 1: sa construiascd un ,pod” |proiecteaza, cine [comunicare.
,L,Podul de f[intre doud banci folosind [lipeste). Trebuie sa
hartie” (15 |doar 10 foide hartie si banda [colaboreze contra
min) adezivd. Podul trebuie sa [cronometru.
sustind un telefon mobil.
(Anexa 1 - ,,Podul de hartie)
Se stabilesc regulile jocului
si se noteaza pe tabla
5. Dirijarea [Sarcina: Fiecare echipa [Elevii negociaza. [Problematizarea. Evaluare:

Capacitatea de argumentare.
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sa le aleagd pentru
supravietuire.(ANEXA 1 -
Naufragiul)

6. Debrifarea [intrebari de  reflectie: |Elevii analizeazd |Dialogul reflexiv.

si Obtinerea |l. Cine a preluat initiativa? |propria prestatie si

performantei 2. Cum v-ati simtit cand |rolul colegilor.
(7 min) ideea  voastra a fost |[dentificd erorile de
respinsa? comunicare.

3. Ce a contat mai mult:

\viteza sau calitatea ideii?

7. Tncheierea (Concluzia: Un lider bun nu [Elevii oferd feedback |Aprecieri verbale.
activitatii (3 |e cel care strigd mai tare, ci [(un  cuvant  care
min) cel care ascultd toate ideile |(descrie ora).

si organizeaza echipa.

5. Evaluare / Feedback:
Se va urmari daca elevii au reusit sa finalizeze constructia (colaborare) si daca au putut explica

criteriile de ierarhizare a obiectelor (gandire critica).

ANEXA 1
l. wNaufragiul”
Pentru a stimula gandirea critici, dupa ce grupurile prezinta listele, li se prezinta ordinea logica (de

ex. conform expertilor in supravietuire):

. Oglinda este adesea nr. 1 (cel mai eficient mod de a semnaliza salvatorii pe distante mari).
. Apa este vitald (supravietuiesti doar 3 zile fara).

. Folia de plastic (ajuta la colectarea condensului sau protectie contra frigului/soarelui).

. Chibriturile (focul ofera caldura si semnalizare nocturna).

. Cutitul (unealta multifunctionald).

Doresti sa iti pregatesc si un set de intrebiri-cheie pentru momentul de debrifare (pentru a ghida

discutia spre concluziile despre leadership)?

1. ,»Podul de hartie”
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Provocarea consta in faptul ca foaia de hartie A4 este flexibila si se iIndoaie usor. Elevii trebuie

sa schimbe forma hartiei pentru a-i conferi rigiditate.

Regulile jocului:

1. Resurse limitate: Aveti voie sa folositi DOAR materialele primite (fara lipici de acasa, fara
capse).

2. Distanta fixa: Bancile nu au voie sa fie apropiate (distanta de aproximativ 20-25 cm).

3. Testul suprem: Podul trebuie sa sustind telefonul timp de cel putin 10 secunde fara sa fie

atins de nimeni.
4. Colaborare obligatorie: Fiecare membru al echipei trebuie sa aiba o sarcina (unul taie
scotch, unul indoaie, unul masoara).

5. Fair-play: Nu este permisa sabotarea ,,santierelor” vecine!

Cele mai eficiente exemple de constructie pe care elevii le pot realiza sunt:

Modelul ,,Grinzi tubulare” Acest model este cel mai rezistent si poate fi explicat elevilor
(sau oferit ca sugestie dacd sunt blocati) astfel:
Pilonii de sustinere (Grinzile):
1. Se iau 4-6 foi de hartie.
2. Fiecare foaie se ruleaza foarte strans pe lungime, pana devine un tub rigid (ca un tub de
pergament).
3. Se fixeazd capetele cu putin scotch. Aceste tuburi nu se indoaie si pot sustine greutatea
telefonului.
4. Tuburile se asaza paralel intre cele doud banci.

(Podeaua podului):

5. O alta foaie de hartie se indoaie sub forma de ,,acordeon” (in zig-zag).

6. Aceasta structurd ondulata este extrem de rezistenta la apasare (principiul cartonului
ondulat).

7. Se asaza ,,acordeonul” peste tuburile paralele.

Finalizarea:

8. Se foloseste ultima foaie de hartie plata deasupra ,,acordeonului” pentru a crea o

suprafatd neteda pe care sa stea telefonul.

De ce acest exemplu este relevant?
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. Leadership: Cineva trebuie sa decida metoda (rulare sau indoire) si sa coordoneze ,,productia
in masa” de tuburi.
. Colaborare: In timp ce un elev ruleazi tuburile, altul trebuie si le tind, iar al treilea sa
pregateasca benzile de scotch. Este imposibil de facut rapid de catre o singura persoana.
. Gandire critica: Daca podul se prabuseste la prima testare, echipa trebuie sd analizeze
rapid: ,, Unde a cedat? La imbinare sau la mijloc?” si sa ajusteze structura.
,Grinzii in forma de L sau U” este preferat de echipele care vor sa termine rapid, deoarece necesita
mai putin timp decat rularea tuburilor, dar ofera o rigiditate surprinzatoare.
[ata cum se face:

Modelul ,,Profil in U”
Acest model se bazeaza pe principiul ca o foaie platd se indoaie sub propria greutate, dar daca ii
creezi margini verticale, devine o grinda rigida.

Constructia grinzilor:

1. Se ia o foaie de hartie A4 pe lungime.

2. Se indoaie marginile laterale (aproximativ 2-3 cm pe fiecare parte) in sus, la un unghi de 90
de grade.

3. Rezultatul arata ca un jgheab sau litera ,,U” cu baza lata.

Secretul: Se introduc doua astfel de ,,jgheaburi” unul in celdlalt pentru a dubla grosimea bazei si a
peretilor. Aceasta va fi structura principala care face legatura intre banci.

Ranforsarea (Sistemul in L):

4. Daca distanta intre banci este mare, se pot face ,,bare” de sustinere prin indoirea unei
foi in forma de ,,L.” (o singurd indoitura pe jumatate, pe lungime, foarte bine presata).

5. Aceste profile in ,,LL” se lipesc cu scotch pe exteriorul jgheabului principal pentru a
preveni rasucirea lui.

Testul de rezistenta:

6. Telefonul se asazd exact la mijlocul ,,jgheabului”. Peretii verticali ai foii vor prelua
toata greutatea si vor Impiedica prabusirea podului.

Comparatie rapida pentru elevi:

. Tuburile Sunt mai rezistente, dar dureaza mult sa le rulezi strans. (Eficientd pe termen lung).
. Profilele Tn U/L: Sunt foarte rapide, dar daca se uda hartia sau daca scotch-ul nu e bine pus,

pot ceda brusc. (Eficienta sub presiunea timpului).
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FISA DE LUCRU |

»Naufragiul”

Context: Avionul cu care calatoreati s-a prabusit intr-o regiune izolatd (desert/munte inzapezit).
Sunteti teferi, dar ajutorul va ajunge in aproximativ 72 de ore. Aveti la dispozitie o listd de obiecte
salvate din fuzelaj, insa puteti transporta doar 5 obiecte in rucsacul colectiv.

Sarcina de lucru:

1. Individual (3 min): Alege 5 obiecte pe care le consideri vitale.

2. Tn grup (10 min): Negociati si ajungeti la un consens pentru o listi comuni de 5

obiecte. Atentie: Toata echipa trebuie sd fie de acord cu alegerea finala!

Lista obiectelor:

. O oglinda cosmetica (pentru semnalizare).
. Un magnet de dimensiuni medii.
. Un bidon de 5 litri cu apa.

. O tableta de ciocolata de 200g.

. Un ziar vechi.

. Un cutit de vanatoare.

. O folie mare de plastic (3x3m).

. O busola.

. O sticla de votca (alcool pur).

. O lanterna fara baterii.

. Un pachet de chibrituri.

. O harta a zonei (dar nu stiti exact unde v-ati prabusit).

Decizia finala a grupului (Top 5):

1. (Argument: )
2 (Argument: )
3 (Argument: )
4. (Argument: )
5 (Argument: )

100



CHESTIONAR DE AUTO-EVALUARE (Reflectie)

Se completeaza individual la finalul orei.

Nume elev:

1 in timpul activititii de grup, m-am simtit mai degrabi ca un:

1 Lider: Am organizat ideile si am moderat discutia.

2 Executant: Am ajutat la realizarea tehnica a sarcinii.

3. Observator critic: Am analizat riscurile si am venit cu contra-argumente.

4 Mediator: Am incercat sa impac opiniile diferite.

2 Pe o scara de la 1 la 5, cat de mult a contat opinia mea in decizia grupului?

(1-Deloc...5-Decisiv) [1]2]3]|4]|5|

3. Ce abilitate crezi ca trebuie sa iti imbunaétitesti pentru viitor?

a. Sa am mai mult curaj sd Tmi spun punctul de vedere.

b. Sa 1i ascult mai cu atentie pe ceilalti inainte de a critica.

C. Sa imi gestionez mai bine emotiile in situatii limita/contra-cronometru.
4. Cea mai importanta lectie invatata azi despre colaborare
este:
Bibliografie

1. Salagean, D., Tinca S., Pintilie D., ,,Ora educativa — Modele de proiecte didactice”,
Ed. Eurodidact, Cluj Napoca, 2004
2. https://e-tineret.md/event/podul-de-hartie/

3. https://www.kinderpedia.co/ro/resurse/blog/leadership-pentru-educatie/leadership-

scoala
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FISA DE LUCRU — ABILITATI SOCIO-EMOTIONALE
,EU POT FI UN LIDER BUN!”

DESPA ELENA ANCA
Centru Scolar pentru Educatie Incluziva Rudolf Steiner Hunedoara

Clasa: a ll-a DMU
Durata: 3040 min.

1. SARCINA 1 — Recunosc liderul (incercuieste raspunsul corect) O
Cine este un lider bun?

'] Ajuta colegii

7] Impinge si tipa

] Asculta si vorbeste frumos

Ce face un lider 1n echipa?

14 Lucreaza singur

" Organizeaza si ajuta

[1 Ascunde materialele

2. SARCINA 2 — Culorile liderului [

Verde (DA) = comportament de lider | Rosu (NU) = comportament nepotrivit

Actiune Culoare
Ajut un coleg O/0
Vorbesc frumos 0/0
Imi astept randul 0/0
Rad de colegi O/0
Spun: ,,Pot sa te ajut?” O/0
Nu respect regulile o/0
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3. SARCINA 3 - Cuvintele liderului (Alege varianta corecti) [
Un lider ajuta / loveste.
Un lider vorbeste frumos / urat.

Un lider asculta / ignora atunci cand doamna explica.

4. SARCINA 4 — Joc de autocontrol: ,,M: calmez ca un lider!” (&
Pune un bifa [ pe ce poti face cand te superi:

Respir adanc de 3 ori [

Cer ajutor 119

Ma opresc putin [

Tip la colegi (117 (NU)

Arunc obiecte [1 (NU)

5. SARCINA 5 — Situatii practice (Alege ce e corect) ?
»Un coleg nu gaseste foarfeca. Ce face liderul?” [

O 1i d una si il ajuta

O Réde de el

O Pleaca de langa el

»Un coleg nu stie sa lipeasca. Ce face liderul?” [

O i arata pasii

O Ti ia materialele

O Ii spune sa se descurce singur

6. SARCINA 6 — Rolul meu de azi [

Alege o pictograma si incercuieste-0:

1 Ajutorul clasei ) Organizatorul [ Mesagerul

Numele meu:

7. AUTOEVALUARE - ,,Astazi am fost un lider bun?” [J
Deseneaza fata potrivita:

Am ajutat un coleg: [ ]
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e Am vorbit frumos: [ ]
e M-am calmat cand m-am suparat: [ ]

e Am lucrat in echipa: [ ]
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TIPURI DE JOCURI DIDACTICE PENTRU DEZVOLTAREA
ABILITATILOR DE LEADERSHIP, COLABORARE SI GANDIRE
CRITICA LA PRESCOLARI

DINCU MONICA, GRADINITA P.P. COZIA

Educatia timpurie a incetat de mult sa fie privita doar ca un spatiu de supraveghere si
ingrijire, devenind fundamentul pe care se construieste personalitatea viitorului adult. Intr-o
lume aflatd in continua schimbare, abilitatile de tip ,,soft skills” — leadership-ul, colaborarea
si gandirea criticd — nu mai sunt optionale, ci reprezintd pilonii rezilientei si succesului social.
La varsta prescolard, aceste competente nu se predau prin prelegeri, ci se ,trdiesc” prin
intermediul jocului didactic.

Jocul este activitatea fundamentala a copilului, fiind metoda prin care acesta exploreaza
realitatea, isi asuma roluri si intelege normele de convietuire sociald. Provocarea actuald a
cadrului didactic constd in transformarea jocului spontan intr-un instrument pedagogic
structurat, capabil sa stimuleze mecanisme cognitive si emotionale complexe.

Acest referat isi propune sd analizeze modul in care jocurile didactice selectate pot
deveni veritabile contexte de invatare in care prescolarul invata:

e Sa conduca (Leadership)- nu prin exercitarea puterii, ci prin asumarea responsabilitatii
si coordonarea resurselor proprii pentru binele grupului;
e Sa colaboreze -depasind egocentrismul specific varstei si intelegand ca succesul comun
este mai valoros decat triumful individual;
e Sa@ gandeasca critic - prin interogarea realitatii, cdutarea de solutii alternative si
evaluarea consecintelor propriilor decizii.
Prin implementarea acestor tipuri de jocuri, gradinita devine o microsocietate unde valorile
democratice si autonomia personald sunt cultivate incd de la primii pasi in colectivitate.

Tipuri de jocuri didactice pentru dezvoltarea abilitatilor de leadership, colaborare si

gandire criticd la prescolari:
Dezvoltarea spiritului de leadership:
Leadership-ul la gradinita nu inseamna a ,,da ordine”, ci a asuma responsabilitati si a inspira

incredere colegilor.
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e Jocul ,,Urmeaza liderul” (cu variante): Un copil este desemnat sd creeze un traseu cu
obstacole sau o serie de miscari pe care ceilalti trebuie sa le imite.

o Beneficiu: Dezvolta increderea 1n sine si capacitatea de a ghida un grup.

e Jocul de rol (De-a magazinul, De-a spitalul): Atribuirea unor roluri cu autoritate
(doctorul, casierul, capitanul de nava) permite copilului sa exerseze luarea deciziilor in
situatii ipotetice.

Stimularea colaborarii si a lucrului 1n echipa:
Colaborarea presupune trecerea de la ,,eu” la ,,noi”. in gradinitd, acest lucru se invata cel mai
bine prin jocuri cu obiectiv comun.

e Turnul prieteniei”: Copiii sunt impartiti in grupuri mici si primesc materiale limitate
(cuburi, pahare de plastic, betisoare). Sarcina lor este sd construiasca cel mai inalt turn
posibil fara ca acesta sa se darame.

o Beneficiu: Necesitd comunicare constanta si sprijin reciproc.

o Parasuta vesela”: Toti copiii tin de marginile unei panze mari (parasuta) si trebuie sa

colaboreze pentru a tine o minge in aer sau pentru a o rula intr-o anumita directie.
o Beneficiu: Dacd un singur copil nu colaboreaza, obiectivul esueaza, subliniind
importanta fiecarui membru al echipei.
Cultivarea gandirii critice:
Gandirea criticd la 4-6 ani Inseamna capacitatea de a analiza o situatie, de a face conexiuni si
de a gési solutii la probleme simple.

e Jocul ,,Ce s-ar intampla daca...?”: Educatoarea propune scenarii fantastice sau
problematice (ex: ,,Ce s-ar intampla dacd nu ar mai exista culori in lume?” sau ,,Cum
am putea trece un rau daca nu avem pod?”).

o Beneficiu: Stimuleaza analiza logica si creativitatea.
e Sortarea pe criterii multiple”: Copiii primesc un amestec de obiecte si trebuie sa le
clasifice nu doar dupa culoare, ci si dupa forma sau utilitate, explicand alegerea facuta.
o Beneficiu: Exerseaza argumentarea si clasificarea logica.
Concluzii :
Analiza tipurilor de jocuri prezentate in acest referat evidentiaza faptul ca abilitatile de
leadership, colaborare si gandire critica sunt strans interconectate si se potenteaza reciproc in
mediul gradinitei. Concluziile care se desprind din practica educationald subliniazd cateva
aspecte esentiale:
1. Jocul ca spatiu de siguranta pentru esec: Leadership-ul si gandirea criticd se dezvolta

cel mai bine atunci cand copilul are libertatea de a gresi fara a fi sanctionat. Jocurile de
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grup permit micilor ,lideri” s testeze strategii de coordonare si sd observe reactiile
colegilor, invatand din feedback-ul social imediat.

Evolutia de la ,,Eu” la ,,Noi”: Colaborarea la gradinitd este un proces de negociere
permanentd. Prin jocurile cu obiectiv comun, prescolarul realizeazd ca propriile
competente sunt potentate de competentele celorlalti. Aceasta realizare std la baza
spiritului civic de mai tarziu.

Gandirea critica ca premisi a autonomiei: Incurajarea copilului de a analiza ,,de ce” si
,cum” printr-un joc didactic transforma un executant pasiv intr-un participant activ la
propria formare. Aceasta curiozitate structurata este esenta gandirii critice.

Impactul pe termen lung: Competentele exersate la 3-6 ani prin jocuri de rol, de
constructie sau strategice constituie ,,capitalul social” al copilului. Un prescolar care a
invatat sa colaboreze pentru a construi un castel va fiun elev si, ulterior, un adult capabil

sa functioneze armonios in echipe complexe.

In concluzie, succesul acestor activitati depinde fundamental de maiestria cadrului didactic.

Educatoarea nu mai este doar un transmititor de informatii, ci un arhitect de contexte

educationale care trebuie:

1. Sa actioneze ca un facilitator, nu ca un controlor;

2. Sa permitd copiilor sa greseasca si sd giseasca singuri solutii de corectare;

3. Sa incurajeze reflectia dupa joc (ex: ,,Cum v-ati simtit cand ati lucrat impreund?”, ,,Ce a

fost greu?”).

Prin alegerea judicioasa a jocurilor didactice, educatoarele nu oferd doar divertisment, ci

modeleaza caractere, cultiva curajul de a conduce si planteaza semintele unei gandiri analitice

care vor insoti copilul pe tot parcursul vietii.

,,Jocul este forma cea mai 1naltd a cercetarii.” — Albert Einstein

Bibliografie :

Curriculum pentru educatia timpurie, 2019.

Paun, E. — Pedagogia: fundamentari teoretice si abordari practice.
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DEZVOLTAREA ABILITATILOR DE LEADERSHIP
LA ELEVII DE GIMNAZIU PRIN ACTIVITATI MATEMATICE APLICATE

DOBRE MAGDALENA
SCOALA GIMNAZIALA NR. 2 PICIOR DE MUNTE BOBOCI

Participarea elevilor la activitdti de invatare nu presupune doar acumularea de cunostinte,
ci si dezvoltarea unor competente esentiale pentru viata, precum colaborarea, responsabilitatea si
asumarea unor roluri in cadrul grupului. In acest context, leadershipul educational poate fi integrat
cu succes chiar si in orele de matematica, prin activitati adaptate nivelului de varsta.

In cadrul disciplinei matematica, la clasa a V-a, am propus utilizarea unor instrumente
didactice care sa imbine exercitiile matematice cu dezvoltarea abilitdtilor de lucru in echipa.
Activitatile au fost concepute astfel incat elevii sa isi asume roluri (lider, organizator, verificator),
sa colaboreze si sa reflecteze asupra modului in care contribuie la rezolvarea sarcinilor.

Fisa de lucru intitulata ,,Lucram in echipa — Matematica in viata reald” a fost utilizatd in
cadrul unei lectii de consolidare a operatiilor cu numere naturale. Exercitiile propuse nu au vizat
doar calculul matematic, ci si situatii aplicate, precum gestionarea unui buget sau impartirea
resurselor, aspecte apropiate de realitatea elevilor. In plus, a fost introdus un item de reflectie, prin
care elevii au fost incurajati sa isi analizeze contributia in echipa.

De asemenea, testul de evaluare a fost conceput intr-o maniera similara, incluzand atat
exercitii de calcul, cat si probleme aplicate, dar si un item deschis referitor la importanta lucrului
in echipa. Acest tip de evaluare permite nu doar verificarea cunostintelor, ci si observarea
dezvoltdrii unor competente socio-emotionale.

Rezultatele au aratat ca elevii au fost mai implicati in activitate, au colaborat mai usor i
au manifestat mai multd incredere in propriile capacitati. Chiar si elevii mai retrasi au participat
activ atunci cand au avut un rol clar in echipa.

Consider cd integrarea elementelor de leadership in predarea matematicii contribuie la
crearea unui climat pozitiv in clasa si la dezvoltarea unor competente utile pe termen lung. Astfel,
matematica nu mai este perceputd doar ca o disciplind teoreticd, ci ca un instrument aplicat in viata
de zi cu zi.

Anexa 1 — Fisa de lucru
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,Lucram in echipa — Matematica in viata reald” (clasa a V-a)
Competente vizate:
- efectuarea operatiilor cu numere naturale
- rezolvarea problemelor
- lucru in echipa si asumarea unui rol
Exercitiul 1 — Liderul echipei calculeaza
Esti liderul unei echipe. Calculeaza corect pentru a ghida colegii:
a)245+378=__
b) 900 — 456 =
c)36x7=__
dy144:12=__

Exercitiul 2 — Impartim responsabilititile

O echipa de elevi trebuie sa imparta 120 de caiete in mod egal la 6 clase.

a) Cate caiete primeste fiecare clasa?

b) Daca o clasa primeste incd 5 caiete, cate are in total?
Exercitiul 3 — Bugetul echipei

Pentru un proiect, elevii au strans 250 lei. Au cheltuit:

120 lei pe materiale

80 lei pe afise

a) Cati bani au rdmas?

b) Pot cumpara un joc educativ de 60 lei? Justifica.
Exercitiul 4 — Gandire in echipa

Un lider bun asculta si verificd. Rezolva:

(45+35)x2=__
Exercitiul 5 — Reflectie (foarte bine pentru simpozion)

Cum ai contribuit tu 1n echipd la rezolvarea exercitiilor?

Anexa 2 — Test de evaluare
Matematicd — clasa a V-a
Tema: Operatii cu numere naturale si probleme aplicate

Subiectul I (1 punct fiecare)
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567 +234=__
800—-375=__
25 x8=__
144 :12=__
Subiectul II (2 puncte fiecare)
O clasa are 28 elevi. Se formeaza echipe de cate 4 elevi.
a) Cate echipe se formeaza?
b) Radman elevi neimpartiti?
Pentru o activitate, elevii au 300 lei. Cheltuie 175 lei.
Cati bani mai raman?

Subiectul III (3 puncte)

O scoald organizeaza un concurs. Se pregatesc 6 sali, fiecare cu cate 24 de elevi.

a) Cati elevi participa in total?
b) Daca 18 elevi lipsesc, cati participa efectiv?
Subiectul IV — Item de reflectie (bonus)

De ce este important sa lucrezi in echipa la matematica?
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Test hidrocarburi

I. (1 punct ) Scrie cuvantul / cuvintele dintre paranteze care completeaza corect fiecare

dintre afirmatiile urmatoare.

1.

2.

&

W o N oW

Prima sinteza organica a fost realizata de............ ( Berzelius/Wohler).

Natura atomilor dintr-un compus organic se determina prin analiza
elementala............... (cantitativa/calitativa).

Elementele chimice prezente Tn compusii organici se numesc......... (hidrocarburi /
elemente organogene).

Catenele saturate sunt formate din atomi de carbon uniti prin legaturi........... (o/ 1).
Arenelesunt _ Tnapa ( solubile/insolubile)

Naftalina este o arena cunuclee _ ( condensate/ izolate)

Acetilena si propinasunt____ (izomeri/ omologi)

2-butina __ participa la reactii de substitutie( poate/nu poate)

Legatura C-H din acetilend este__ ( nepolara/polarad)

. Butanul are ....( doi/trei) izomeri.

(1punct) La urmatoarele intrebari alege un singur raspuns corect.

Atomul de carbon tertiar este:

A. Atomul de carbon care poate forma trei legaturi o cu alti trei atomi de carbon;
B. Atomul de carbon care poate forma trei legaturi q ;

C. Altreilea atom de carbon dintr-o cateng;

D. Atomul care formeaza trei legadturi cu hidrogenul;

E. Atomul de carbon care se leaga de trei atomi de oxigen

Care afirmatie este corecta:

A. 1-pentena prezinta izomerie geometrica.

B. Structura unei substante este redata prin formula ei moleculara.

C. Formula spatiala reda modul de orientare in spatiu a legaturilor chimice.
D. Formula bruta indica numarul real al atomilor dintr-o molecul3;

E. Nesaturarea echivalenta pentru metan este 2.

Tn toti compusii organici atomul de carbon este:

A. divalent; B. trivalent; C. tetravalent;D. monovalent; E. hexavalent
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Numarul hidrocarburilor cu N.E. = 2 care contin in molecula: trei atomi de carbon
primari, un atom de carbon tertiar si doi atomi de carbon cuaternari este:

A. 1;B.3;C.4,D.2; E.5.

Molecula acetilenei are geometrie:

pland; B. tetraedrica; C. liniard; D. in zig-zag; E. niciuna dintre variante.

Prin arderea unui mol de alchina se obtin 72 g apa. Numarul de alchine izomere este:
A.1;B.2;C.3;D. 4, E5

. Este incorecta reactia:

A. toluenul se nitreaza mai usor decat benzenul; B. o- diclorobenzenul si p-
diclorobenzenul sunt izomeri de pozitie; C. oxidarea 1,4- dimetibenzenului cu KMnO4
si H2SO4 conduce la acid tereflacic; D. Prin clorurarea difenilmetanului la lumina se
obtine difenildiclorometan si difenilclorometan; E. hexeclorociclohexanul se poate
obtine din benzen si clor in prezenta de AlCls.

8. Nu este substituent de ordinul I:
A. OCOCHs; B. -NHCOCHs3; C. —NH3; D. —COCHs; E. —OH.

9. O hidrocarbura cu formula generald CnHzan-sformeaza la nitrarea un singur derivat
monosubstituit care contine 9,27% N. Hidrocarbura este:

A. o-dietilbenzen; B. o-xilen;C. benzen; D. p-dietilbenzen; E. p-xilen
10. Omologul superior al pentanului este:

A. etanul; B. butanul; C. hexanul; D. metanul; E. Heptanul.

(1 punct) Ce structura au alchenele care prin oxidare cu permanganat de potasiu
in mediu acid formeaza:

a) Doi moli de acid acetic ( CH3-COOH); b) Un mol de acetona ( CH3-CO-CHs) un
mol de dioxid de carbon si un mol de apa.

(1 punct)Scrie formulele de structura pentru urmatoarele hidrocarburi:

a)7 -izopropil -2,2,3,3,5,5- hexametildecan; b) 3-etil-2-metilpentan; c) 2-pentena;
d) 3-metil-3- hexena.

(1 punct) Prin arderea a 1 g de alcan necunoscut se degaja, in conditii normale,
1,568 | CO,. Determina:

a) formula moleculara a alcanului necunoscut
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b) scrie formulele structurale pentru toti izomerii alcanului determinat

c) Pentru izomerul cu punctul de fierbere cel mai ridicat, indica numarul de
radicali monovalenti diferiti pe care ii poate forma.

VI. (1 punct) Se prepara in laborator etena din alcool etilic. Se utilizeaza pentru reactie 220
cm? solutie alcool etilic de concentratie 96% si densitate 0,8 g/cm? si se obtin 66 | etend. Cu
ce randament s-a lucrat?

VII. (1 punct)Masa de acetilena de puritate 95% care se poate obtine din 200kg carbid de
puritate 90% la un randament al reactiei de 98% este de:

a. 68,07kg; b. 75,43 kg; c. 74,617 kg; d. 82,908 kg; e. 78,544 kg
VIII ( 1 punct)Alegeti afirmatiile corecte:

Prin arderea a 1 g CsHe sunt necesari 10,76 | aer c.n. (20%0,);
La oxidarea butilbenzenului rezulta acid benzoic si acid propionic;
3. Concentratia molara a etilbenzenului intr-un amestec de etilbenzen si
benzen, ce contine 8,69% H, este 50%.
4. Substanta B din schema:
Propena + HCI A
A + CgHs = B + HCI( AlCl3,anhidru) este n-propilbenenul

IX ( 1punct )Despre trei alchine izomere se cunosc urmatoarele date:

— audensitatea fata de aer de 2,353;
- alchinele A si C formeaza un precipitat in reactie cu clorura de diaminocupru
(1
- alchinele A si B formeaza prin hidrogenare totala acelasi alcan.
a. Sa se identifice alchinele A,B,C.
b. Sa se scrie ecuatiile urmatoarelor reactii chimice:
A+ H,0 >[a]=>b
C+Na—>j+%H;
B +Br;—>e
c. Sase calculeze numarul de moli de hidrogen consumati la hidrogenarea
totala a amestecului de alchine izomere cu masa de 40,8 kg.
d. Sa se calculeze masa unui amestec echimolecular de alchine izomere care
prin reactia cu clorura de diaminocupru (I) formeaza 26,2 kg precipitat.
Se dau masele atomice: C=12; H=1; Cu=64; C|=35,5; N=14; O=16; Ca=40
Se acorda un punct din oficiu.
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Variatia caracterului acido-bazic Tn tabelul periodic
Fisa de lucru
Modul de lucru

Tn stativ sunt 6 eprubete, numerotate de la 1 la 6, fiecare continand cate o sare. Pe masa de lucru
sunt solutii de acid clorhidric, acid azotic si hidroxid de potasiu.

Eprubeta nr.1: solutie de sulfat feros
Eprubeta nr.2: solutie de sulfat de cupru
Eprubeta nr.3: solutie de azotat de plumb
Eprubeta nr.4: solutie de azotat de argint
Eprubeta nr.5: solutie de bicarbonat de sodiu

Eprubeta nr.6: solutie de iodura de potasiu
Experimentul nr.1( pe echipe) Variatia caracterului bazic in tabelul periodic

n eprubetele 1-4 introdu 1 ml solutie de hidroxid de potasiu

Ce transformari vizibile observi in eprubeta? Scrie ecuatiile reactiilor care crezi ca au avut loc.

Concluzie: Bazele dezlocuiesc bazele din sarurile lor.

Caracterul bazic in perioada o data cu scaderea caracterului metalic, de la grupa 1

la grupa 17.
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Experimentul nr.2(pe echipe) Variatia caracterului acid in tabelul periodic.
n eprubeta 5 introdu 1 ml solutie de acid azotic.

Ce observi? Scrie ecuatia reactiei chimice care crezi ca a avut loc.

n eprubeta 6 adaugd 1 ml solutie de acid clorhidric.

Ce observi? Scrie ecuatia reactiei care crezi cd a avut loc.

Aranjeaza hidracizii Tn ordinea tariei lor, incepand cu hidracidul cel mai slab.

Aranjeaza oxoacizii in ordinea tariei lor, incepand cu oxoacidul cel mai slab.

Concluzie: Acizii scot acizii din sarurile lor.
Taria hidracizilor/oxoacizilor in perioada o data cu cresterea caracterului
nemetalic.
Taria hidracizilor in grupa de sus Tn jos o data cu scaderea caracterului
nemetalic.

Experimentul nr. 3( frontal) Substante amfotere
Modul de lucru

ntr-o eprubets introdu 2-3 ml solutie apoasa de clorurd de aluminiu, AICls, peste care adaugd 2-3
picaturi solutie de NaOH. imparte amestecul obtinut in doua eprubete. intr-o eprubets adaugd 2-3
picaturi de acid clorhidric, iar in cealalta eprubeta cateva picaturi de hidroxid de sodiu.

Ce observi? Scrie ecuatiile reactiilor chimice care au avut loc.

Concluzie: Substantele care au capacitatea de a reactiona atat cu acizi cat si cu baze se numesc
substante amfotere.
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TEST LIMBA ROMANA
SINTAXA FRAZEI, Clasa a VlllI-a

l. Subliniaza predicatele, incercuieste conectorii, separa propozitiile din frazele
urmatoare si precizati felul lor.
Speram sa o intalnesc la teatru.
Nu 1i cunosti pe copiii despre care vorbesc.
Se gandeste cind sa citeasca cartea nou cumparata.
Nu se adresase cui 1l putea ajuta.
A facut tot ce se putea.
Speriat ca nu se va descurca, a plecat inainte de a incerca.
De vazut ce era de facut nu vazuse.
Unde a vazut cu ochii, acolo a mers.
S-a trezit imediat ce au cantat cocosii.
. A facut numai greseli de vreme ce nu si-a ascultat parintii.

O Nk wh R

=
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TEST LIMBA ROMANA
SINTAXA FRAZEI, Clasa a VIlI-a

l. Subliniaza predicatele, incercuieste conectorii, separa propozitiile din frazele
urmatoare si precizati felul lor.

Cuvantul pe care il rostise fara a gindi o ranise profund.

Cum s-au ivit zorii, a ponit-o la secerat.

Stia cel mai bine dintre toti ca Vladimir era de neinvins.

Vremea cand tdia frunza la caini pe marginea drumului trecuse de mult.
Ca a lipsit prea mult, a avut media scazuta la purtare.

Cum s-a priceput, asa a amenajat camera copilului.

Fata astape care o iubise mult fl dezamagise cel mai tare.

Demon era ciinele pe care si-l dorise mereu.

Se bazase intotdeauna pe ce stia .

10. lubea colindele pe care le canta bunica in fiecare seara de ajun.

Lo N AE WN R
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,CUM AM CONSTRUIT COMUNITATEA NOASTRA?”

fisd de monitorizare
Profesor Enache Georgeta
Liceul Tehnologic "Grigore Moisil” Braila
Clasa: a [X-a

Scop: Aceastd fisa ne ajuta sd vedem unde suntem ,,campioni” la respect si unde mai

avem de lucrat ca echipd. Nu cautam vinovati, cautam progres!
1. Termometrul Relatiilor (Evaluare de grup)

Bifati nivelul care credeti cd descrie cel mai bine atmosfera din aceastad saptdmana:

Indicator ] Scazut (Tensiune) [ Mediu (Ok, dar cu bariere) [] Inalt
(Colaborare)

Respect reciproc (Ne-am ascultat, nu ne-am ironizat) O 0 0

Suport colegial (Ne-am ajutat la greu/lectii) O 0 0
Rezolvarea conflictelor (Am cdutat solutii, nu vinovati) [ 0 0

Sigurantd emotionala (M-am simtit liber sa vorbesc) O 0 0

2. ,,Zidul de Bine” (Aprecieri concrete)

Noteaza un moment din aceasta saptamana in care un coleg sau grupul te-a facut sa te

simti respectat/ajutat:

Exemplu: ,,Cand m-am Incurcat la tabla, clasa nu a ras, ci m-a incurajat.”

3. Gestionarea ,,Gropilor din Drum” (Provocari)

A aparut vreun conflict sau o situatie tensionatd? Cum am gestionat-0?
Am ignorat-o si a rdmas nerezolvata.

Am folosit ,,Mesaje la persoana I’ si am discutat-o calm.

Am cerut ajutorul profesorului/dirigintelui pentru a media.
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Am gasit o solutie care sa repare relatia (Cei 4 R ai Recuperarii).

4. Obiectivul pentru Saptamana Viitoare

Ce am vrea sa imbunatatim In comportamentul nostru colectiv? (Alegeti unul)
Sa reducem glumele care pot rani (ironiile).

Sa fim mai atenti la colegii care stau singuri in pauze.

Sa ne cerem scuze mai des atunci cand gresim.

Sa validam ideile colegilor in timpul proiectelor de grup.

"] Sfat pentru Diriginte:

La finalul orei de vineri, acorda 5 minute pentru completarea acestei fise (poate fi una
singura pentru toatd clasa, completata prin consens, sau individuald). Rezultatele se
discutd scurt: ,,Vad ca la Respect stdm excelent sdptdmana asta, dar la Suport Colegial

suntem la galben. Ce putem face luni sa trecem pe verde?”
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De la predare la implicare: utilizarea materialelor didactice interactive in formarea
competentelor elevilor
Aplicatii practice — clasa a 1V-a B, Exploratorii
Prof. inv. primar Enescu Catalina, Scoala Gimnaziala ,,Dora Dalles” Bucsani
Tn contextul educatiei moderne, utilizarea diversificata a materialelor didactice si a
aplicatiilor digitale contribuie semnificativ la dezvoltarea gandirii critice, a reflectiei si a implicarii
active a elevilor. Lucrarea prezinta exemple concrete de instrumente utilizate la clasa a 1V-a B,
evidentiind impactul acestora asupra procesului de invatare.
1. Introducere

Educatia actuald presupune trecerea de la metodele traditionale la abordari interactive si centrate pe
elev. Materialele didactice bine concepute si utilizarea tehnologiei sprijind dezvoltarea
competentelor esentiale, precum gandirea criticd si autonomia in invatare.
2. Tipuri de materiale si instrumente utilizate
2.1. Fise de lucru interactive
Fisele de lucru nu mai sunt doar instrumente de evaluare, ci devin suporturi pentru explorare si
reflectie.
Exemplu - clasa a IV-a B (limba roméani):
Text narativ + sarcini:

e ,,Ceai fi facut in locul personajului?”

e , Argumenteaza alegerea ta.”
Impact:

o dezvoltarea gandirii critice

e exprimarea opiniilor

2.2. Chestionare interactive
Utilizate pentru evaluare rapida si feedback.
Aplicatii folosite:

« Kahoot!

e Quizizz
Exemplu:
Recapitulare la matematica (fractii) prin quiz.
Rezultate:

e cresterea motivatiei

e implicare activa

o feedback imediat

2.3. Instrumente de feedback
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Elevii sunt implicati in evaluarea propriului progres.

Exemple:

e . Semaforul invatarii” (verde — am inteles, galben — mai am nevoie, rosu — nu am inteles)

o biletele de tip ,,Un lucru invatat / O intrebare”
Impact:

e autoreglare

e congtientizarea progresului
2.4. Organizatori grafici
Utilizati pentru structurarea ideilor.
Exemplu:
Harta personajului (trasaturi, actiuni, emotii)
Rezultate:

« claritate in gandire

e analiza profunda
2.5. Aplicatii digitale educationale

e Wordwall — jocuri didactice

e LearningApps — exercitii interactive

o Canva — prezentari vizuale
Exemplu —clasa a 1V-a B:
Realizarea unui joc Wordwall pentru recunoasterea fractiilor.
3. Exemple de activitati integrate
3.1. Lectie de limba romina — gandire critica

o textsuport

o fisd de lucru cu intrebari deschise

o dezbatere
Rezultat: elevii argumenteaza si isi sustin ideile.
3.2. Lectie de matematica — implicare activa

o exercitii pe fisa

e (quiz digital

» feedback instant
Rezultat: invatare prin joc si consolidare rapida.
3.3. Activitate de reflectie — ,,Ce am invatat azi?”
Elevii completeaza:

e un lucru nou invatat

e 0 dificultate Intalnita
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e ofntrebare
Impact: dezvoltarea reflectiei pedagogice.
4. Exemplu concret clasa a 1V-a B
Joc didactic: ,,Detectivii ideilor” Pentru dezvoltarea giandirii critice si a implicarii active
Scop
Dezvoltarea capacitatii de analiza, argumentare si formulare a opiniilor.
Materia:Limba si literatura romana (se poate adapta si la alte discipline)
Materiale necesare

e un text scurt (povestire)

o fige cu Intrebari

e cartonase ,,indiciu”

o tabla / flipchart
Desfasurarea jocului
1. Introducerea
Elevii devin ,,detectivi” care trebuie sa descopere adevarul dintr-un text.
Profesorul spune:
,»Astazi suntem detectivi ai ideilor! Vom analiza textul si vom descoperi indicii ascunse.”
2. Activitatea propriu-zisa
Elevii sunt Impartiti in echipe.
Fiecare echipd primeste:

o textul

e 0 fisa cu sarcini

Exemple de sarcini:

e (are este ideea principala?
o Ce indicii aratd ca personajul a gresit?
e (e ai fi facut tu in locul lui? Argumenteaza.
o Gaseste o alta solutie pentru final.
3. ,,Indiciul bonus”

Fiecare echipd primeste un cartonas-surpriza:

e ,,Gandeste diferit!”

e Explicad de ce”

e ,,Comparad cu viata reald”
4. Prezentarea

Fiecare echipa isi prezintd concluziile.
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5. Feedback
Clasa oferd feedback:
e ,Mi-aplacut...”
e ,,Asmaiadiuga...”
Reguli
e ascultdm fara sd intrerupem
e respectam opiniile colegilor
e argumentam ideile
5. Concluzii
Materialele didactice moderne si aplicatiile digitale reprezinta resurse valoroase in procesul
educational. Utilizate eficient, acestea contribuie la formarea unor elevi activi, reflexivi si capabili
sd gandeasca critic.
Experienta clasei a [V-a B demonstreaza ca diversificarea strategiilor didactice conduce la

un proces educational atractiv si eficient.
Bibliografie:

e Goleman, D. — Inteligenta emotionala, Editura Curtea Veche, 2021
e Ministerul Educatiei — Curriculum pentru invatamant primar

o Resurse educationale digitale
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Utilizarea instrumentelor didactice interactive in dezvoltarea abilitatilor de

leadership la elevii din Invatamantul primar

Prof. inv. primar:Gabor Bors Lucretia

Scoala Gimnaziala ,, Stefan cel Mare”, Bistrita

Utilizarea instrumentelor didactice interactive contribuie semnificativ la dezvoltarea
competentelor elevilor, in special a celor de colaborare, comunicare si leadership. In invatimantul
primar, activitatile practice, fisele de lucru si jocurile didactice reprezinta modalitdti eficiente de
implicare a elevilor in procesul de invatare. Lucrarea de fata evidentiaza rolul acestor instrumente,

oferind exemple concrete de activitati utilizate in clasa.

Rolul instrumentelor didactice in formarea competentelor elevilor
In procesul educational actual, instrumentele didactice au rolul de a facilita invatarea activa si
de a sprijini dezvoltarea competentelor elevilor. Acestea nu se limiteazd la transmiterea informatiei, ci

contribuie la formarea unor abilitati esentiale, precum colaborarea, responsabilitatea si initiativa.

Fisele de lucru — instrument practic de dezvoltare a responsabilitatii
Fisele de lucru pot fi concepute astfel incat sa dezvolte abilitati de organizare, analiza si luare a
deciziilor. Acestea pot include sarcini individuale sau de grup si pot fi adaptate nivelului de varsta al

elevilor.

Exemplu de fisa de lucru 1.:

Titlu: ,,Lucram in echipa”

1. Scrie numele echipei tale.

2. Alege un lider al echipei.

3. Stabiliti impreuna ce aveti de facut.
4. Tmpartiti sarcinile ntre colegi.

5. Bifati ce ati realizat:

[ ] Am lucrat impreund

[ ] Am ascultat ideile colegilor

[ ] Ne-am ajutat ntre noi
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Exemplu de fisa de lucru 2.:

Titlu: ,,Sunt un bun lider”

Citeste situatia: ,,Echipa ta trebuie sa realizeze un desen, dar colegii nu sunt de acord ce sa deseneze.”
Ce faci tu ca lider? (incercuieste varianta potrivita)
a) Aleg singur ce vrem sa facem

b) Ascult ideile colegilor si decidem impreuna

¢) Nu ma implic

Scrie o reguld importantad pentru echipa ta:

Cum iti ajuti colegii?

Autoevaluare:

[0 Am ascultat colegii

O Am vorbit frumos

[0 Am ajutat echipa

Jocul didactic — metoda eficienti pentru dezvoltarea leadershipului

Jocul didactic reprezintd una dintre cele mai eficiente metode de invatare in ciclul primar,
datorita caracterului sdu interactiv si motivant. Prin intermediul jocului, elevii sunt implicati activ in
procesul educational, invatand intr-un mod natural si placut. Activitatile ludice faciliteaza dezvoltarea
competentelor sociale si emotionale, contribuind la formarea abilitdtilor de comunicare, colaborare si
asumare a responsabilitatii.

Tn cadrul jocurilor didactice, elevii au posibilitatea de a experimenta diferite roluri, de a lua
decizii si de a colabora cu colegii pentru atingerea unui obiectiv comun. Astfel, leadershipul este
dezvoltat progresiv, prin implicare activa si prin interactiune directd. Jocurile didactice pot fi adaptate
in functie de nivelul de varsta al elevilor si de obiectivele urmarite, devenind un instrument valoros in
activitatea didactica.

In continuare, sunt prezentate cateva exemple de jocuri didactice care pot fi utilizate n

activitatea la clasa pentru dezvoltarea abilitatilor de leadership, colaborare si gandire critica.

Exemplu de joc 1: ,, Liderul echipei”
- elevii sunt impartiti in echipe

- fiecare echipa are un lider

- liderul organizeaza activitatea

- la final, se schimba rolurile
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Exemplu de joc 2: ,,Construim impreunda”
- fiecare elev primeste o sarcina
- echipa trebuie sa realizeze un produs final

- succesul depinde de colaborare

Exemplu de joc 3: ,,Alege solutia corecta”
- elevii primesc situatii-problema
- discuta in echipa

- aleg o solutie si o prezintd

Exemplu de joc 4: ,,Schimbéam rolurile”

- elevii primesc roluri: lider, ajutor, observator

- fiecare rol are o sarcind clara

- dupa activitate se discuta cum s-au simtit in rol ce a fost dificil

- rolurile se schimba

Impactul utilizarii instrumentelor didactice asupra elevilor
Utilizarea instrumentelor interactive are un impact pozitiv asupra elevilor, acestia devenind mai
implicati si mai responsabili. Elevii invatd sa colaboreze, sa isi exprime ideile si sa 1si asume roluri in

cadrul grupului.

O perspectiva asupra valorificarii instrumentelor didactice
Avand 1n vedere aspectele prezentate anterior, se poate afirma ca utilizarea instrumentelor
didactice interactive reprezintd o strategie eficientd in dezvoltarea abilitatilor de leadership la elevii din

invatamantul primar.

Bibliografie:

1. Bocos, Musata, Instruire interactiva. Repere pentru reflectie si actiune, 2013
2. Cerghit, loan, Metode de invatdmant, 2006

3. Ionescu, Miron; Bocos, Musata, Didactica moderna, 2009

4. European Commission, Key Competences for Lifelong Learning, 2018
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TIPURI DE JOCURI DIDACTICE
PENTRU DEZVOLTAREA ABILITATILOR DE LEADERSHIP,
COLABORARE SI GANDIRE CRITICA
IN SCOALA VIITORULUI

Prof- GLIGA MARIA IULIA,

director, profesor de matematica, Sc. Gimn. ,, George Cosbuc” Tg. Mures
Prof. VAGASI ZSUZSA,

director adjunct, profesor de biologie, Sc. Gimn. ,,George Cosbuc” Tg.Mures

1. Introducere

Educatia contemporand se redefineste continuu sub presiunea schimbarilor sociale,
tehnologice si culturale, iar scoala este chematd sa formeze nu doar elevi bine informati, ci si
indivizi capabili si gandeasci critic, si colaboreze si sa manifeste initiativa. In acest context,

leadershipul educational devine o dimensiune esentiald a formarii elevilor.

Asa cum subliniaza Michael Fullan, ,,leadershipul nu este despre control, ci despre
capacitatea de a influenta si de a mobiliza oamenii in directia unei viziuni comune” (Fullan, 2016).
Aceasta perspectivd muta accentul de pe autoritatea formalad pe influenta constructiva si

colaborativa, ceea ce implicd necesitatea cultivarii acestor abilitati incd din mediul scolar.

De asemenea, John Hattie evidentiazd importanta strategiilor didactice care implicd activ
elevii in procesul de invétare, ardtand ca ,,invatarea devine vizibila atunci cind elevii devin
parteneri activi in propria lor formare” (Hattie, 2014). In acest sens, metodele interactive, precum

jocurile didactice, faciliteaza implicarea autentica si dezvoltarea competentelor transversale.

Peter Senge (2015) introduce conceptul de ,,organizatie care invata”, subliniind ca scoala
trebuie sa devina un spatiu al colaborarii, reflectiei si dezvoltarii continue. Intr-un astfel de cadru,
elevii nu sunt simpli receptori de informatii, ci participanti activi, capabili sd isi asume roluri si

responsabilitdti.
Din aceasta perspectiva, consideram ca jocurile didactice reprezintd un instrument

pedagogic valoros pentru dezvoltarea leadershipului, deoarece creeaza contexte de invatare

experientiala in care elevii pot exersa luarea deciziilor, comunicarea, colaborarea si gandirea critica.
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Lucrarea de fata isi propune sa evidentieze, dintr-o dubla perspectivd — manageriala si didactica
(director, profesor de matematica si director adjunct, profesor de biologie) — modul in care jocurile
didactice pot contribui la formarea competentelor de leadership in randul elevilor de gimnaziu,

oferind exemple concrete, studii de caz si instrumente de evaluare aplicabile in practica scolara.

2. Cadru conceptual si fundament pedagogic
Leadershipul educational presupune:
e capacitatea de a influenta pozitiv un grup
e asumarea responsabilitatii
o luarea deciziilor in contexte variate
e gestionarea relatiilor interpersonale
In paralel, gandirea critica implica:
e analiza
e argumentare
e evaluarea informatiilor
Jocul didactic, ca metoda activ-participativa, contribuie la:
e Invdtarea experientiala
e implicarea emotionalad
e dezvoltarea autonomiei
In practica noastri institutionald, integrarea jocurilor didactice a contribuit la crearea unui climat
educational echilibrat, in care autoritatea este exercitata prin competenta si coerenta, iar empatia

prin deschidere si dialog.

3. Tipuri de jocuri didactice si fise de implementare
3.1. Joc de rol — ,,Liderul echipei”
Descriere:
Elevii sunt Impartiti in echipe de 4—-5 membri si primesc roluri: lider, organizator, executant,
observator.
Fisa de implementare:
e Durata: 3040 minute
e Obiective:
o dezvoltarea capacitatii de coordonare
o asumarea rolurilor

e Resurse: fise de lucru, sarcini diferentiate
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o Desfiasurare:
1. Explicarea rolurilor
2. Distribuirea sarcinilor
3. Activitate in echipa
4. Feedback

o Evaluare: observatie sistematica + autoevaluare

3.2. Joc ,,Problem-solving” — ,,Salvati ecosistemul”
Descriere:
Elevii primesc o situatie-problema legata de degradarea unui ecosistem.
Fisa de implementare:
e Durata: 50 minute

Obiective:

o dezvoltarea gandirii critice

o luarea deciziilor

Resurse: imagini, studii de caz

Etape:
1. Analiza problemei
2. Generarea solutiilor

3. Prezentare

Evaluare: rubrica de evaluare a solutiilor

3.3. Joc competitiv — ,,Cursa liderilor”
Descriere:
Echipele parcurg probe interdisciplinare.
Fisa de implementare:
e Durata: 45 minute
o Obiective:
o dezvoltarea leadershipului
o colaborare
e Resurse: set de sarcini
+ Etape:
1. Organizarea echipelor
2. Parcurgerea probelor

3. Stabilirea clasamentului
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o Evaluare: punctaj + feedback

3.4. Joc de reflectie — ,,Ce inseamna un lider bun?”
Descriere:
Elevii analizeaza comportamentele observate.
Fisa de implementare:

e Durata: 20 minute

e Obiective:

o dezvoltarea metacognitiei
e Metode: discutie ghidata

o Evaluare: jurnal reflexiv

4. Studiu de caz

»Implementarea jocurilor didactice intr-o clasa de gimnaziu”

Context:
Clasa a VII-a, nivel eterogen, dificultati in colaborare.

Interventie:

e aplicarea a 4 tipuri de jocuri pe parcursul a 6 saptamani

Etape:
1. Evaluare initiald (observatie comportamentald)
2. Implementare jocuri
3. Monitorizare progres
4. Evaluare finala
Rezultate:
e cresterea participarii cu 40%
e Tmbunatatirea colaborarii
o reducerea conflictelor

Exemplu concret:

In cadrul jocului ,,Cursa liderilor”, elevii initial pasivi au inceput sa isi asume roluri active, iar

liderii informali s-au manifestat pozitiv.
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5. Instrument de evaluare

Rubrica pentru evaluarea competentelor de leadership

Criteriu Nivel scazut Nivel mediu Nivel ridicat
Implicare pasiv participare moderata implicare activa
Colaborare dificila acceptabila eficienta
Luarea deciziilor ezitanta uneori eficienta sigura
Comunicare limitata clara convingatoare
Responsabilitate scazutd moderatd ridicatd

Autoevaluare elev
e Cerolam avut?
e Ce am facut bine?

e Ce pot Imbunatati?

Evaluare profesor
e implicare elev
e interactiuni

e progres

6. Integrarea la nivel institutional

Din perspectiva manageriala:

e promovarea metodelor interactive

o formarea profesorilor

e sustinerea inovatiei

Leadershipul devine astfel distribuit, iar elevii sunt parte activa a procesului educational.

7. Rezultate si impact

Implementarea acestor metode a generat:

e cresterea motivatiei

e dezvoltarea autonomiei

 relatii mai bune in clasa

e climat educational pozitiv

8. Concluzii
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Jocurile didactice sunt instrumente eficiente In dezvoltarea competentelor de leadership, contribuind
la echilibrul dintre autoritate si empatie. Ele sustin formarea unor elevi autonomi, responsabili si

implicati.

9. Bibliografie
1. Fullan, M. — Leadership in educatie, Editura Trei, 2016
2. Hattie, J. — fnvd,tarea vizibila, Editura Trei, 2014
3. Senge, P. — Scoli care invata, Editura Trei, 2015
4. Tucu, R. — Managementul clasei de elevi, Editura Polirom, 2006
5. Joita, E. — Pedagogie si didactica, Editura Didactica si Pedagogica, 2008
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Joc transdiciplinar: JOCUL EMOTIILOR!

Limba si literatura roména - desen - joc de rol

Gongea Marinela Valentina, Scoala Gimnaziala ”Traian”, Dolj

Tipul jocului: joc didactic
Grup-tinta: elevi intre 10-11 ani

Numar participanti: colectivul clasei a V-a

Scopul jocului: identificarea emotiilor si a importantei acestora in viata.

Descrierea jocului si a regulilor:

La ora de limba si literartura romana a clasei a V-a se propune activitatea ”Jocul Emotiiilor” cu

acopul de a identifica emotiile prin care trecem zilnic, cauzele si efectele lor asupra noastra.

Etapa 1: desen + mima + descriere in cuvinte a emotiilor principale:

- bucuria (zdmbet excesiv, va sari in sus de entuziasm),
- tristetea (abatut, cu o lacrima in coltul ochiului),

- frica (speriat, va tremura la tot pasul),

- furia (crispat, incruntat, nervos)

- dezgustul (ingretosat, scarbit, se va strdmba mereu)

- Impenetrabilul - unul dintre ei va fi impenetrabil, greu de descifrat, chipul sau netradand nicio

emotie.

Elevii extrag fiecare cate un biletel si rezolva cerinsa conform acestuia: deseana emotia de pe

biletel, 0 mimeaza sau o prezintad intr-un mic eseu.
Elevii prezinta in fata clasei rezolvarea cerintei.

Etapa 2: fragment literar + secventa de film.

Elevii au studiat la ora de limba si literatura roméana un fragment literar din Tntors pe dos si au
vizionat si filmul realizat de Disney Pixar.

Tn film este vorba despre maturizarea micutei Riley, in varsta de 11 ani, care are parte de niste
fluctuatii emotionale, cand este dezradacinata de viata ei din Midwest, odata ce tatal sdu incepe un

job nou in San Francisco. Asemeni tuturor, Riley este ghidata de cinci Emotii — Bucurie, Frica,
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Furie, Dezgust si Tristete. Emotiile locuiesc in Sediu, centrul de control din interiorul creierului lui
Riley, de unde o ajuta si 0 sfatuiesc zi de zi. Pe masura ce Riley si emotiile ei se straduiesc sa se
adapteze la noua viata din San Francisco, dezordinea se dezlantuie. lar cdnd Bucuria si Tristetea
sunt absorbite din greseald in adancurile mintii lui Riley, ludnd cu ele cateva amintiri fundamentale,
Frica, Furia si Dezgustul sunt nevoie sa preia conducerea. lar Bucuria si Tristetea trebuie sa se
aventureze prin locuri necunoscute — Memoria de Lunga Durata, Taramul Imaginatiei, Gandurile
Abstracte si Productia Viselor — intr-o ncercare disperata de a se reintoarce la Sediu si la
Riley.

Urmatorul exercitiu presupune completarea fisei de lucru.

Feedback-ul elevilor:

In baza consemnirilor elevilor, profesorul ii va antrena intr-o discutie privind corelatia dintre
limbajul non-verbal, chipul, vocea si emotiile traite. Elevii vor fi invitati sa reflecteze la emotiile pe

care le au, cauzele, efectele si impactul lor in viata de zi cu zi.

Concluzia jocului: emotiile ne umanizeaza, sunt prezente in orice moment sau decizie pe care
o ludm, ele sunt constructive si sunt mecanismul care ne faca sa actionam, sa ludm decizii $i sd traim

Materiale utilizate: fisa de lucru, biletele cu emotii.

Bile

2

n_u ’

>

FRICA  DEZGUST BUCURIE TRISTETE FURIE

BIBLIOGRAFIE:
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1. Samihaian, Florentina, Dobra, Sofia, Davidoiu Roman, Anca, Halaszi, Monica, Limba si
literature romdna. Manual pentru clasa a V-a, Editura Art Educational, Bucuresti, 2017;
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FISA DE LUCRU

1. Prin emotii ne asemanam si ne diferentiem. Existd oameni care nu isi manifesta
emotiile si oameni care si le manifesta excesiv. Priveste imaginea de mai jos si noteaza cum te

exprimi cand traiesti emotia sugerata de fiecare desen.

FRICA DEZGUST BUCURIE TRISTETE FURIE

2. Completeaza tabelele.

EMOTIA situatii cind ai simtit emotia situatii cind emotia ti-a fost/ nu ti-a fost

utila

BUCURIE

TRISTETE

FURIE

FRICA

DEZGUST
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PORTRET CHINEZESC

Pentru mine....

Daca 0 0 Un Un Un
CULOARE, FLOARE, ANIMAL, GUST, GEST,

EMOTIA ar
ce culoare ar fi? | ce floare ar fi? | ce animal ar fi? | ce gust ar fi? | ce gest ar fi?

BUCURIE

TRISTETE

FURIE

FRICA

DEZGUST

3. Crezi ca viata ar fi mai buna fara emotii? Mentioneaza doua schimbari pozitive si

doua schimbari negative pe care le-ar produce disparitia emotiilor.
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JOCURI DIDACTICE SI INSTRUMENTE EDUCATIONALE PENTRU DEZVOLTAREA
ABILITATILOR DE LEADERSHIP, COLABORARE SI GANDIRE CRITICA:
PERSPECTIVE ASUPRA ECHILIBRULUI DINTRE AUTORITATE SI EMPATIE iN
MANAGEMENTUL CLASEI

Prof. Limba Engleza Haiduc loana Pamela
Liceul ,, Horea, Closca si Crisan”, Abrud

Introducere

Scoala viitorului presupune utilizarea unor instrumente didactice moderne care sa sprijine nu doar
transmiterea informatiilor, ci si formarea competentelor esentiale pentru viatd. Printre acestea,
leadershipul, colaborarea si gandirea critica ocupa un loc central. Jocurile didactice reprezinta o resursa
valoroasa pentru dezvoltarea acestor abilitdti, deoarece ofera elevilor contexte reale de decizie,

cooperare si asumare a responsabilitatii.
Fundament teoretic

Leadershipul educational la nivelul elevului se manifesta prin initiativa, capacitatea de a organiza
activitdti, influentarea pozitiva a colegilor si asumarea responsabilitatii. Gandirea critica presupune
analiza informatiilor, argumentarea si luarea deciziilor corecte. Colaborarea se dezvolta prin activitati

de grup, comunicare eficienta si respect reciproc.

Profesorul are rolul de facilitator al invatarii, mentinand echilibrul dintre autoritate si empatie.

Stabilirea regulilor clare ofera siguranta, iar sprijinul emotional stimuleaza implicarea activa a elevilor.
Exemple practice

In cadrul orelor de limba engleza, jocul didactic ,,Debate Challenge” a avut un impact semnificativ
asupra dezvoltarii leadershipului si gandirii critice. Elevii au fost impartiti in echipe si au primit teme
de dezbatere precum protectia mediului sau utilizarea tehnologiei in educatie. Fiecare echipa si-a

desemnat un lider responsabil de organizarea argumentelor si coordonarea interventiilor.

Un alt exemplu a fost jocul ,,Escape Classroom”, unde elevii au trebuit sa rezolve sarcini si enigme in
limba engleza pentru a ajunge la solutia finald. Activitatea a stimulat colaborarea, luarea deciziilor

rapide si asumarea rolurilor in echipa.
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Jocul ,,Role Play — Community Leaders” a permis elevilor sd interpreteze roluri precum primar,
profesor, medic sau voluntar. Prin aceasta activitate, elevii au exersat empatia, comunicarea si

capacitatea de a gasi solutii pentru probleme sociale.
Rezultate si discutii

Aplicarea acestor jocuri didactice a dus la cresterea motivatiei pentru invatare si la implicarea activa a
elevilor. Elevii au devenit mai increzatori in exprimarea opiniilor, mai responsabili in activitatile de

grup si mai deschisi spre colaborare.

De asemenea, s-a observat o imbundtatire a climatului clasei si o reducere a conflictelor, deoarece

activitdtile au favorizat respectul reciproc si comunicarea constructiva.
Concluzii

Jocurile didactice reprezintd instrumente eficiente pentru dezvoltarea abilitatilor de leadership,
colaborare si gandire criticd in randul elevilor. Integrarea acestora in procesul educational contribuie la

formarea unor elevi autonomi, creativi si implicati activ in propria Invatare.

Profesorul modern trebuie sa valorifice aceste resurse pentru a construi un mediu educational echilibrat,

in care autoritatea si empatia se completeaza reciproc.
Bibliografie

lucu, R. — Managementul clasei de elevi, Editura Polirom, 2006
Cucos, Constantin — Pedagogie, Editura Polirom, 2014

Hattie, John — Invitarea vizibila, Editura Trei, 2014

Goleman, Daniel — Inteligenta emotionala, Editura Curtea Veche, 2008

Cerghit, loan — Metode de invatamant, Editura Polirom, 2006
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REFLECTIE ASUPRA PROCESULUI DE LUCRU IN CROCHIU

FISA DE LUCRU

Olivia loan, Liceul de Arta ,,Dimitrie Paciurea”

in contextul predérii disciplinelor artistice in tnvatdmantul vocational, dezvoltarea
competentelor de reprezentare vizuala este strans legata de formarea capacitatilor de reflectie,
autoreglare si constientizare a propriului proces de lucru. Tn cadrul disciplinei Crochiuri, accentul nu
cade exclusiv pe produsul final, ci pe dinamica procesului: observatie, decizie, interventie si adaptare.

Fisa de lucru ,,Reflectie asupra procesului de lucru n crochiu” a fost conceputa ca un instrument
didactic menit sa sprijine elevii in dezvoltarea unei gandiri analitice si reflexive asupra propriilor
demersuri plastice. Aceasta se Tnscrie Tn paradigma invatarii centrate pe elev si valorifica principiile
invatarii autoreglate, in care elevul devine constient de propriile strategii de lucru si de evolutia sa.

Structura fisei urmareste o progresie logica a sarcinilor, pornind de la analiza elementelor
fundamentale ale limbajului plastic (linia, forma, proportia), continuand cu reflectarea asupra
procesului decizional in desen si a gestionarii timpului in exercitiile de crochiu, si ajungand la
evaluarea experientelor de lucru colaborativ. Accentul este pus pe relatia dintre intentie si rezultat,
precum si pe capacitatea elevului de a identifica si ajusta propriile mecanisme de lucru.

Prin integrarea unor intrebari deschise, orientate spre autoanaliza si argumentare, fisa stimuleaza
dezvoltarea limbajului de specialitate si a gandirii critice, contribuind la consolidarea unei atitudini
constiente si asumate in raport cu practica artistica. De asemenea, componenta de autoevaluare
permite elevilor sa isi monitorizeze progresul si sa isi stabileasca directii de dezvoltare personala.

Materialul a fost utilizat in cadrul lectiilor de consolidare si reflectie dupa exercitii de crochiu (studii
de observatie, crochiuri rapide, exercitii colaborative), fiind adaptabil atat activitatilor individuale, cat
si celor desfasurate Tn grup. Prin caracterul sau flexibil, fisa poate fi integrata in diverse etape ale
procesului didactic, oferind un suport eficient pentru dezvoltarea competentelor artistice si
metacognitive.

€ 1. OBSERVATIE S| ANALIZA

1. Ce tipuri de forme ai identificat cel mai frecvent in exercitiile de crochiu realizate?
(ex: forme geometrice simple, forme organice, combinatii)

2. Cum te-a ajutat descompunerea obiectelor in forme simple (cubic, cilindric etc.) in procesul
de desen?

3. Ce dificultati ai intampinat in observarea proportiilor dintre obiecte?
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0 Il. LINIA CA INSTRUMENT DE CONSTRUCTIE

4. Cum ai defini linia Tn crochiu?
(bifeaza sau completeaza)

[ linie de contur

[ linie constructiva

[ linie expresiva

LT altd varianta: .....ccveeeceeeeiee e e

5. 1n ce mod ai folosit linia pentru a sugera volumul si structura formelor?

=n

6. Care este diferenta, din experienta ta, intre o linie ,ezitantd” si una ,asumata”?

0 lll. PROCES S| DECIZIE

7. Tntimpul crochiurilor rapide (5-10 min), cum ai luat deciziile principale?
(ex: ce desenez mai Intai, ce simplific, ce omit)

0 IV. EXPERIENTA LUCRULUI COLECTIV
10. Cum ai perceput exercitiul in care ai intervenit pe desenul unui coleg?

11. A fost mai dificil sa Tncepi un desen sau sa continui desenul altcuiva? De ce?
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12. Ce aiincercat sa respecti atunci cand ai intervenit asupra unei lucrari existente?

[ structura initiala

L] proportiile

[ ideea generala

[ L 1 o1 <ot SRRt

€ V. REFLECTIE S| AUTOREGLARE
13. Ce exercitii de crochiu ti s-au parut cele mai utile pana acum? De ce?

Q VI. APLICARE S| DEZVOLTARE PERSONALA
16. Ce tip de exercitii ai vrea sa repeti pentru a-ti imbunatati desenul?
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Q VIl. AUTOEVALUARE

Bifeaza nivelul care te reprezinta:

Competenta Foarte bine Bine n curs de formare
Observ forma si proportiile O O O
Construiesc obiecte prin linie O O O
Organizez compozitia O O O
Lucrez colaborativ O O (I
Reflectez asupra lucrarii mele O O O

@ MINI-CONCLUZIE (obligatoriu)

Completeaza:

,In urma exercitiilor de crochiu, am inteles ci desenul este...”

142



TIPURI DE JOCURI DIDACTICE CARE AJUTA ELEVII SA DEZVOLTE
ABILITATI DE LEADERSHIP

Ionita Lucia Claudia
Liceul Tehnologic ,,Al. 1. Cuza”,Slobozia

Jocurile didactice care dezvolta leadershipul, colaborarea si gandirea critica sunt cele care ii
implicd activ pe elevi in luarea deciziilor, rezolvarea problemelor si lucrul in echipa. lata cateva

tipuri importante:
1. Jocuri de rol

Elevii primesc diferite personaje sau situatii si trebuie sa actioneze conform rolului atribuit.

Acestea dezvolta empatia, comunicarea, capacitatea de decizie si leadershipul.
Exemplu: simularea unei sedinte de consiliu al clasei sau a unei dezbateri parlamentare.
»Primarul clasei” (joc de rol)

Un elev joaca rolul primarului, iar ceilalti sunt consilieri. Ei trebuie sd decidd cum sa organizeze

0 excursie sau cum sa rezolve o problema din clasa.
Ce dezvolta: leadership, luarea deciziilor, responsabilitatea.
2. Jocuri de cooperare

Sunt activitati in care succesul depinde de contributia tuturor membrilor echipei. Ele stimuleaza

colaborarea, responsabilitatea si sprijinul reciproc.
Exemplu: construirea unui proiect comun sau rezolvarea unui puzzle in echipa.
»Turnul din hartie” (joc de cooperare)

Elevii sunt Impdrtiti pe echipe si primesc coli de hartie si banda adeziva. Scopul este sa

construiasca cel mai 1nalt turn stabil in 10 minute.
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Ce dezvolta: colaborare, planificare, comunicare.

3. Dezbateri didactice

Elevii sustin puncte de vedere diferite pe o tema data, argumentand logic si respectand opiniile

celorlalti.

Exemplu: ,,Este mai importanta tehnologia decat lectura?”

Acestea dezvolta gandirea critica, argumentarea si ascultarea activa.

»De acord sau nu?” (dezbatere)

Profesorul propune o afirmatie precum: ,,Temele pentru acasa ar trebui eliminate”. Elevii se

Tmpart in doua echipe si aduc argumente pro si contra.

Ce dezvolta: gandire critica, argumentare, respect pentru opinii diferite.

4. Jocuri de rezolvare de probleme

Elevii primesc situatii-problema si trebuie sa gaseasca solutii eficiente, individual sau in grup.

Exemplu: studii de caz, escape room educational, provocari logice. Acestea stimuleaza analiza,

creativitatea si luarea deciziilor.

»Escape Room educational”

Elevii trebuie sa rezolve mai multe ghicitori sau probleme pentru a ,,evada” dintr-o situatie

imaginara.
Exemplu: gasirea unui cod secret prin exercitii de matematica sau logica.

Ce dezvolta: rezolvarea problemelor, cooperare, initiativa.
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5. Jocuri de strategie
Necesita planificare, anticipare si luarea deciziilor pe termen scurt si lung.

Exemplu: sah, jocuri de simulare economica sau manageriala. Acestea dezvolta leadershipul si

gandirea strategica.

»Consiliul inteleptilor” (joc de negociere)

Elevii primesc o situatie de conflict (de exemplu, doua grupuri care vor acelasi spatiu pentru

activitdti) si trebuie sd gdseasca o solutie acceptata de toti.

Ce dezvolta: negociere, leadership social, empatie.

6. Proiecte bazate pe joc (gamification)

Elevii lucreaza pe misiuni, niveluri si provocari care transforma invatarea intr-o experienta

interactiva.

Exemplu: competitii pe echipe cu puncte si recompense educative. Acestea cresc motivatia si

spiritul de initiativa.
»Vanatoarea de solutii”

Profesorul ofera o problema reald: ,,Cum putem reduce risipa de hartie in scoala?”” Echipele

propun solutii si aleg cea mai eficienta.

Ce dezvolta: gandire critica, creativitate, spirit de initiativa.

7. Jocuri de negociere si luare a deciziilor

Elevii trebuie sa ajunga la un consens sau sa gestioneze conflicte.

Exemplu: simularea unui conflict intre grupuri care trebuie rezolvat pasnic.

Acestea dezvoltd diplomatia, autocontrolul si leadershipul social.
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»dahul deciziilor”

Elevii analizeaza diferite situatii si trebuie sa aleagd cea mai buna strategie, explicand de ce.

Exemplu: ,,Daca ai fi liderul unei echipe si doi colegi se cearta, ce ai face?”

Ce dezvolta: leadership, analiza, autocontrol.

Concluzie

Prin aceste jocuri, elevii nu doar invatd continuturi scolare, ci isi formeaza competente esentiale
pentru viata: conducere, cooperare, comunicare eficienta si gandire critica. Profesorul devine

astfel un facilitator al dezvoltarii personale si sociale a elevilor.
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TIPURI DE JOCURI DIDACTICE CARE AJUTA PRESCOLARII SA-SI DEZVOLTE
ABILITATI DE LEADERSHIP, COLABORARE SI GANDIRE CRITICA

Prof. educayie timpurie Logigan Daniela
Scoala Gimnaziala Mitocu Dragomirnei, Judetul Suceava
1. ,, Detectivii in actiune — Prinde hotul!”

Tipul de joc: Joc pentru dezvoltarea gandirii critice, pentru luarea deciziilor si rezolvarea de

probleme, invatare colaborativa
Nivel de vérsta 11/ grupa mare
Evenimentul: Ziua Politiei Roméane
Descrierea jocului:

Cinci copii vor interpreta roluri de politisti si isi vor alege cate un detectiv care sa-i ajute n
descoperirea hotului care a furat o cutie cu jucdrii din gradinita. Copiii trebuie sd apeleze la copiii-
constructori care trebuie sa renoveze sediul politiei si celula de arest, la copiii-soferi care trebuie sa
fie atenti in trafic atunci cand politistii urmaresc hotul/ hotii. Folosind lupe, microscop, lanterne etc.
si interpretand indiciile lasate de hoti, copiii-politisti si copiii-detectivi trebuie sd rezolve misterul

disparitiei cutiei cu jucdrii din gradinita.

Activitatea se desfasoara cu toti copiii din unitatea scolara si in toate salile de clasa. Cat timp
copiii care interpreteaza rolurile precizate mai sus Incearca sa descopere hotul, ceilalti copii realizeaza
lucrari artistico-plastice si practice, precum si fise de lucru la centrele Arta, Biblioteca, Stiinta. La

finalul activitatii, copiii vor juca jocul muzical ,,Politistul Bogdéanel”.
Afisul activitatii

p 5(\ B.ath;viﬁn nttiuncP_ﬁn;lo_lyo{u(} 8

=
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Evaluarea jocului: fotografii, filmulete, expozitie cu lucrarile copiilor;
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2. ,,Maestrul de ceremonii”

Tipul de joc: Joc pentru responsabilizarea copiilor si pentru dezvoltarea abilitatilor de leadership
Nivel de vérsta 11/ grupa mare
Descrierea jocului:

Jocul ,,Maestrul de ceremonii” are ca scop dezvoltarea abilitdtilor de leadership prin
responsabilizarea copiilor in gradinita, ori de cate ori exista un eveniment special: zile aniversare,
sarbatori religioase sau sarbatori nationale. Educatoarea va responsabiliza copiii, atribuindu-le, pe
rand, rolul de maestru de ceremonii. Este un joc prin intermediul caruia sunt stimulate imaginatia
copilului, vointa, atentia, creativitatea, spiritul de intrajutorare, empatia, colaborarea, gandirea critica,
altruismul, luarea deciziilor etc. Copilul are rol deplin in alegerea anumitor elemente pe care le poate
indeplini la aceasta varsta si care sunt cuprinse in regulile de joc. Copilul — maestru de ceremonii va
primi anumite sarcini pe care le poate rezolva singur, cadrul didactic avand rol de observator. Orice
efort mai mare pentru rezolvarea sarcinilor va fi asigurat de educatoare. in functie de eveniment,

educatoarea 1i va prezenta copilului regulile jocului si termenul limita pentru indeplinirea sarcinilor.

Exemplu eveniment: Aniversarea unui coleg/ Pregdtirea mesei de Crdciun/ Organizarea unui

eveniment cultural
Reguli si sarcini ale jocului:

Copilul-maestru de ceremonii trebuie sa indeplineasca sarcinile:

sa aleaga culoarea predominanta pentru petrecere si tipul decoratiunilor;

sa aleaga aroma tortului, trei tipuri de fructe, trei feluri de mancare pentru meniul zilei;
sa aleaga, in limita unui buget impus, un cadou pentru coleg/ colega,

sa deseneze/ personalizeze invitatiile pentru cei dragi in termen de 3 zile;

sa participe la curdtenie si la pregatirea mesei festive;

sa pregdteascd o activitate distractiva pentru invitati,

sa ofere invitatilor un moment artistic (un dans/ un cantec/ o poezie etc.);

sa isi prezinte colegul/colega intr-un mod creativ;

sa 1s1 formeze echipa de lucru, trasand sarcini clare fiecarui membru;

N 2 2 2 A

sa permita fiecarui coleg din echipd sd vind cu cate o idee pentru organizarea

evenimentului;

Evaluarea jocului: fotografii, filmulete, program artistic, expozitie cu invitatiile, cutiile de cadouri,

elementele de decor; activitate deschisa cu parintii;
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3. ,Podul Fragil”

Tipul de joc: Joc pentru dezvoltarea gandirii critice si pentru rezolvarea de probleme
Nivel de vérsta 11/ grupa mare
Descrierea jocului:

Jocul ,,Podul Fragil” este un joc de constructie cu obstacole logice. Pornind de la basmul
,,Povestea lui Harap-Alb” de Ion Creanga, copiii isi creeaza imaginea unui pod sub care este ascuns
ursul. Sarcina jocului este de a construi un drum, de la un capat la altul al clasei fara a atinge podeaua
(,,apa”), folosind pernute, esarfe, coli colorate, jucdrii de plus, hainute ale papusilor. Grupul de copii
este stimulat sa gandeasca, sa analizeze resursele limitate si sd decida care este strategia cea mai
sigurd. Obiectele pot fi suprapuse, dar copiii trebuie sa tina cont ca nu pot aldtura obiecte de culoarea
maro (a ursului) sau albastra (a apei) si ca prin parcurgerea drumului construit nu au voie sa alunece
deloc. Variantele de mers pe podul fragil vor alterna: mers obisnuit, mersul piticului, mersul uriasului,
mers cu esarfa legatd la ochi. Daca o varianta esueaza, copiii sunt stimulati sa identifice ce nu a

functionat bine si sa Incerce o abordare noua.
Reguli si sarcini ale jocului:

Copiii trebuie sa indeplineasca sarcinile:

— sa aleaga obiectele puse la dispozitie, suprapunandu-le sau alaturandu-le dupa criteriul
culoare, evitand aldturarea/ suprapunerea celor maro si albastre;

sa 1s1 aleaga dirigintele de santier care sa ii coordoneze;

sa deseneze/ personalizeze indiciile pentru construirea podului;

sa participe impreuna la construirea podului,

sa execute variante de mers, respectand indicatiile dirigintelui de santier;

N

sa interpreteze rolurile din basm, folosind podul construit, costumatii, replici;
Evaluarea jocului: fotografii, filmulete, dramatizare;
Bibliografie:

Anne Bacus, Jocuri pentru copii de la o zi la sase ani, Editura Teora; 1995;

150



JOCURILE DIDACTICE - INSTRUMENTE ESENTIALE PENTRU
DEZVOLTAREA LEADERSHIP-ULUI, COLABORARII SI GANDIRII CRITICE LA
ELEVII DE CLASA PREGATITOARE

Prof. inv. primar: Manciulea Mihaela Elena

Scoala Gimnaziala Liviu Rebreanu Bucuresti

In primii ani de scoal, copiii se afla intr-o etapa esentiald a dezvoltarii lor cognitive,
sociale si emotionale. Clasa pregatitoare reprezintd momentul in care elevii incep sa
interactioneze mai structurat cu mediul educational, iar jocul didactic devine un instrument
fundamental in procesul de invatare. Prin intermediul jocurilor, copiii nu doar cad isi
consolideaza cunostintele, dar 1si dezvoltd si competente importante precum leadership-ul,

colaborarea si gandirea critica.

Un prim tip de joc didactic util este jocul de rol. Acesta implica asumarea unor
personaje sau situatii din viata reald sau imaginard, oferindu-le copiilor oportunitatea de a lua
decizii si de a conduce activitdti. De exemplu, in cadrul unui joc in care elevii ,,organizeaza o
excursie”, un copil poate deveni liderul grupului, coordonand sarcinile celorlalti. Astfel de
activitati stimuleaza inifiativa, responsabilitatea si capacitatea de a-1 ghida pe ceilalti,

contribuind la formarea abilittilor de leadership.
Exemplu: Joc de rol — ,,Magazinul clasei”

Copiii joaca roluri precum vanzator, cumparator sau casier. Li se ofera obiecte (jucarii,
rechizite) si bani fictivi. ,,Vanzétorul” trebuie sa organizeze produsele, sd comunice cu clientii
si sa 1a decizii rapide. Dezvolta leadership (organizare si coordonare), comunicare, asumarea

responsabilitatii.

Un alt tip important il reprezintd jocurile de cooperare. Acestea presupun lucrul in
echipa pentru atingerea unui scop comun, cum ar fi rezolvarea unui puzzle sau construirea unui

obiect din materiale diverse. In aceste contexte, elevii invata sa comunice eficient, sa Tmparta
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sarcinile si sa isi respecte colegii. Colaborarea devine astfel o experienta practica, nu doar un

concept teoretic, iar copiii inteleg valoarea muncii in echipa.
Exemplu: Joc de cooperare — ,,Construim turnul”

Elevii sunt impartiti in echipe si primesc materiale (cuburi, pahare din plastic, bete etc.).
Sarcina este sd construiascd impreuna cel mai nalt si stabil turn. Dezvolta: colaborarea,

impartirea sarcinilor, ascultarea opiniilor colegilor.

Jocurile de rezolvare de probleme sunt esentiale pentru dezvoltarea gandirii critice.
Acestea pot include ghicitori, jocuri logice sau situatii problema adaptate varstei. De exemplu,
elevii pot fi provocati sa gaseasca solutii pentru a ajuta un personaj imaginar sa depdseasca un
obstacol. In acest proces, ei analizeazi informatii, formuleaza ipoteze si testeazi solutii,

dezvoltandu-si capacitatea de a gandi independent si de a lua decizii argumentate.
Exemplu: Joc de rezolvare de probleme — ,,Salveaza personajul!”

Profesorul prezinta o situatie: ,,Un ursulet a ramas blocat pe o insula si trebuie sa ajunga
acasa.” Copiii trebuie sd gaseascd solutii (pod, barca, zbor etc.), discutdnd si argumentand

ideile. Dezvolta: gandirea critica, creativitatea, capacitatea de a lua decizii.

De asemenea, jocurile de tip ,,invitare prin descoperire” contribuie semnificativ la
formarea acestor competente. Prin explorare si experimentare, elevii sunt incurajati sa puna
intrebdri si sd caute raspunsuri, devenind participanti activi in propriul proces de invatare. Acest
tip de joc stimuleaza curiozitatea si autonomia, elemente esentiale pentru gindirea critica si

pentru asumarea rolurilor de lider.
Exemplu: Joc de descoperire — ,,Cutia misterelor”

Intr-o cutie se afla diferite obiecte. Copiii le ating fard sa le vada si Incearca sd ghiceasca
ce sunt, punand intrebari si formuland ipoteze. Dezvoltd: curiozitatea, explorarea, formularea

de ipoteze (gandire criticd).

Nu in ultimul rand, jocurile competitive moderate pot avea un rol benefic, daca sunt

bine gestionate. Acestea 1i invata pe copii sa respecte reguli, sa accepte atat succesul, cat si
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esecul, si sa 1si sustind ideile Intr-un mod constructiv. In acelasi timp, ele pot fi adaptate astfel

incat sa incurajeze colaborarea, nu doar competitia.
Exemplu: Joc competitiv moderat — ,,Cursa ideilor bune”

Elevii sunt impartiti in echipe si primesc o provocare (ex: ,,Cum putem face clasa mai
curata?”). Fiecare echipa propune solutii, iar la final se discuta si se aleg ideile cele mai utile.

Dezvolta: exprimarea ideilor, respectarea regulilor, competitia sandtoasa si colaborarea.

Jocurile didactice reprezintd un mijloc eficient si atractiv de dezvoltare a competentelor
esentiale la elevii din clasa pregétitoare. Prin diversitatea lor, acestea oferd contexte variate in
care copiii pot exersa leadership-ul, colaborarea si gdndirea critica intr-un mod natural si placut.
Integrarea acestor jocuri in activitdtile zilnice contribuie la formarea unor elevi activi,

responsabili si capabili sa faca fata provocarilor viitoare.
Bibliografie:

1. Toan Cerghit — Metode de invatamant, Editura Polirom, lasi, 2006.
2. Elena Joita — Pedagogie si elemente de psihologie scolara, Editura Arves, Craiova,
2006.

3. Ken Robinson — Scoli creative, Editura Publica, Bucuresti, 2015.
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TIPURI DE JOCURI CARE AJUTA ELEVII SA DEZVOLTE ABILITATI DE LEADERSHIP,
COLABORARE SI GANDIRE CRITICA

Prof. Manolica Laura — Mihaela

Liceul ,,Carol I Bicaz

In contextul educatiei moderne, accentul nu mai cade exclusiv pe acumularea de cunostinte,

ci si pe dezvoltarea competentelor esentiale pentru viatd. Printre acestea se numara leadershipul,

Jocurile didactice reprezintd o metoda eficientd si atractiva prin care elevii pot invata activ,

experimentand situatii reale intr-un mediu sigur. Acestea stimuleaza implicarea, creativitatea si
spiritul de echipa.

1. Jocuri de rol (Role-play)

Jocurile de rol implicd asumarea unor personaje sau situatii specifice, permitand elevilor sa
exploreze diferite perspective. De exemplu, elevii pot simula o dezbatere parlamentara sau o situatie
de negociere.

Aceste jocuri dezvolta:

e Leadershipul, prin asumarea unor roluri de coordonare;

e Colaborarea, deoarece elevii trebuie sa lucreze impreuna pentru a atinge un scop comun;

e Gandirea critica, prin analizarea situatiilor si luarea deciziilor argumentate.

In plus, jocurile de rol contribuie la dezvoltarea empatiei si a abilitatilor de comunicare.

2. Jocuri de cooperare (Team-building educational)

Aceste jocuri sunt concepute pentru a incuraja lucrul in echipa. Exemple includ rezolvarea unor
sarcini comune, construirea unui obiect din materiale limitate sau completarea unei provocari in grup.
Beneficii:

o Elevii invata sa 1si imparta responsabilitatile;

e Se dezvolta increderea reciproca;

o Se consolideaza abilitatile de rezolvare a conflictelor.

Prin colaborare, elevii inteleg importanta contributiei fiecarui membru al echipei.

3. Jocuri de strategie

Jocurile de strategie, precum sahul, jocurile de tip puzzle sau simuldrile, implicd planificare,
anticipare si luarea deciziilor.

Acestea contribuie la:

o Dezvoltarea gandirii critice si analitice;

« Imbunatitirea capacititii de a rezolva probleme complexe;

o Formarea abilitatilor de leadership, in special in situatiile de coordonare a echipei.

Elevii invata sa evalueze consecintele actiunilor lor si sa isi adapteze strategiile.
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4. Jocuri bazate pe problematizare (Problem-solving games)

Aceste jocuri implicd prezentarea unor situatii-problema care necesitd solutii creative. De
exemplu, elevii pot fi provocati sa giseasca solutii pentru o crizd imaginara sau sa rezolve un mister.
Avantaje:

o Stimuleaza gandirea logica si creativa;

o Incurajeazi dezbaterea si argumentarea;

e Dezvolta capacitatea de a lua decizii informate.

Elevii sunt incurajati sa analizeze informatii si sa colaboreze pentru a ajunge la solutii eficiente.

5. Jocuri de tip dezbatere

Dezbaterile organizate sub forma de joc sunt o metoda excelentd pentru dezvoltarea gandirii
critice si a leadershipului. Elevii sunt impartiti in echipe si trebuie s sustina sau sd combata o idee.
Rezultate:

« Imbunititirea abilititilor de argumentare;

o Dezvoltarea spiritului critic;

e Formarea liderilor capabili sd isi sustind punctul de vedere.

De asemenea, elevii invata sa respecte opiniile diferite si sa comunice eficient.

6. Jocuri digitale educationale

Tehnologia oferd numeroase oportunitati pentru invitare interactiva. Jocurile digitale
educationale pot include simulari, quiz-uri interactive sau platforme colaborative.

Acestea:

e Cresc motivatia elevilor;

o Faciliteaza colaborarea la distanta;

e Dezvoltd competente digitale si gandire critica.

Integrarea acestor jocuri in procesul educativ face invatarea mai atractiva si adaptata generatiei

actuale.

Joc de rol: ,,Orasul Matematic — Consiliul Deciziilor”
Scop:
Dezvoltarea abilitatilor de leadership, colaborare si gandire critica prin rezolvarea unor probleme
matematice aplicate n contexte reale.
Nivel recomandat: Clasele V-VIII
Contextul jocului:
Elevii isi imagineaza ca fac parte din conducerea unui oras fictiv numit Matematica. Orasul se
confrunta cu diverse probleme care necesitd solutii matematice pentru a fi rezolvate.

Roluri posibile:
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Fiecare elev sau grup primeste un rol:

Primar (liderul echipei — coordoneaza deciziile)

Economist (se ocupa de buget si calcule financiare)

Inginer (rezolva probleme legate de constructii si masuratori)
Statistician (analizeaza date si grafice)

Consultant (verifica solutiile si argumenteaza deciziile)

Sarcina de lucru:

Orasul trebuie sa construiascd un parc nou, dar are un buget limitat.

Elevii trebuie sd rezolve urmatoarele probleme:

1. Calcul de suprafata:
Determinati suprafata parcului daca acesta are forma dreptunghiulard (ex: 30 m x 20 m).
2. Buget:
Costul amenajarii este de 50 lei/m?. Calculati costul total si verificati daca se incadreaza in
bugetul de 30.000 lei.
3. Optimizare:
Daca bugetul este depasit, propuneti solutii (micsorarea suprafetei, schimbarea formei, etc.).
4. Analiza si argumentare:
Fiecare rol trebuie sd isi sustind punctul de vedere in fata ,,consiliului”.
Desfasurare:
1. Profesorul prezinta situatia.
2. Elevii se impart 1n echipe si primesc rolurile.
3. Echipele discuta si rezolva problemele.
4. Are loc o ,,sedinta de consiliu” unde fiecare echipa isi prezinta solutia.
5. Se voteaza cea mai bund varianta.
Reguli:

Toti membrii trebuie sa contribuie.
Deciziile trebuie argumentate matematic.

Se respecta opiniile celorlalti.

Competente dezvoltate:

Leadership: prin rolul de coordonare si luare a deciziilor
Colaborare: prin lucrul in echipa

Géandire critica: prin analiza, argumentare si alegerea celei mai bune solutii.
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Fisa de lucru — Joc de rol: ,,Orasul Matematic”

Nume elev:

Clasa:

Data:

1. Rolul tau in echipa:
(Incercuieste sau completeaza)

Primar / Economist / Inginer / Statistician / Consultant / Alt rol:

Responsabilitatile tale: ...... ..o
2. Situatia-problema:
Orasul vostru trebuie sd construiasca un parc dreptunghiular cu dimensiunile:
e Lungime: 30 m
e Latime: 20 m
Costul amenajarii este de 50 lei/m?, iar bugetul total este de 30.000 lei.
3. Cerinte:
a) Calculeaza suprafata parcului:
Formula utilizata:

(07:1[+]1 1

Rezultat:

b) Calculeaza costul total al amenajarii:
L0 [ 1

Rezultat:

¢) Se incadreaza proiectul in buget?

(Incercuieste) DA / NU

EXpliCa 1aSpUNSUL: ..o e
4. Gandire critica — Propune solutii:

Daca bugetul este depasit, propune cel putin doua solutii:

5. Lucrul in echipa:

Ce idel au avut colegil ta17 ...ttt
Ce decizie finald ati [uat? ... ... e
6. Argumentare:

Explica de ce solutia voastrad este cea mai bund: .............ooiiiiiiiiiiiiiii
7. Autoevaluare:

Bifeaza varianta care ti se potriveste:
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[ Am participat activ la discutii
[ Am ajutat echipa sa ia decizii
" Am inteles calculele matematice

[ Mai am nevoie de explicatii

8. Reflectie:

Ce ai Invatat din aceastd aCtIVILALE? ........o.titiitt ettt ettt et ettt e teeee et enaeaneenas
Ce ti-a placut cel mai mult?

Observatiile profesorulul: ... ... e

contribuind semnificativ la dezvoltarea competentelor esentiale ale elevilor. Prin utilizarea diverselor
tipuri de jocuri — de rol, de cooperare, de strategie sau de dezbatere — profesorii pot crea un mediu de
invatare dinamic si interactiv. Astfel, elevii nu doar acumuleaza cunostinte, ci isi dezvolta abilitati de

leadership, colaborare si gandire criticd, pregatindu-se pentru provocarile viitorului.

In concluzie, jocurile didactice reprezinti un instrument valoros in procesul educational,

Bibliografie:

1. David W. Johnson, Roger T. Johnson, Cooperarea in sala de clasa, Editura Erickson, 2005;
2. Anucuta Lucia, Anucuta Partenie, Jocurile de creativitate, Editura Excelsior, 1997;
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FISA DE LUCRU: ,, Capitanul echipei mele”
MAZUCH VLADENKA
SCOALA GIMNAZIALA PEREGU MARE, JUD ARAD

1. Fisa de Lucru: ,,Capitanul Echipei Mele”
Obiectiv: intelegerea diferentei dintre un ,,sef” si un , lider”.

Activitatea 1: Detectivul de calitati

Incercuieste doar cuvintele care crezi ca descriu un lider bun:
Prietenos | Temut | Ascultator | Galagios | Curajos | Corect |
Lenes | Incurajator

Activitatea 2: Scenariul ,,Pauza Mare”
Echipa ta vrea sa joace fotbal, dar mingea este sparta. Un coleg
incepe sa planga, iar ceilalti incep sa se certe pe cine a spart-o.

e Ce spui ca sa linistesti spiritele?

o Ce solutie propui pentru ca toata lumea sa se simta
bine?

2. Test ,,Ce fel de lider esti?” (Evaluare de Progres)
Alege varianta care ti se potriveste cel mai mult:

1. Cand lucram in echipa la biologie si un coleg nu stie
sa deseneze celula:

o A)lispun: ,Lasa, ca fac eu tot, tu doar stai
acolo.”

o B) liardat cum am facut eu si 1i ofer un sfat
simplu.

o C) Ma supar pe el ca ne stricd nota.

2. Daca invatatoarea ma pune si organizez randul
pentru plecare:

o A) Strig la colegi pana se asaza.

o B) lirog frumos si le spun: ,,Hai sd ardtdm ca
suntem cea mai organizatd clasa!”

o C) Ma asez primul i nu mi intereseaza ce fac
ceilalti.
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3. Jurnalul de bord (Pentru monitorizarea progresului)
Elevii completeaza acest tabel la finalul fiecarei
saptamani/activitati.

Cum am Am reusit sa
Nota mea de

ajutat pe  imi pastrez )
1 1-
cineva? calmul? ider (1-5 *)

Provocarea
saptamanii

[-am

explicat lui Da, chiar daca * * * *

.. .. elnuintelegea.
Matei lectia. e

Ex: Proiectul
la Istorie

4. Grila de Observare pentru Profesor (Nivel 10-12 ani)
Urmadreste aceste comportamente simple in timpul orelor:

o Empatie: Observa daca elevul 1i ajuta pe cei ramasi in
urma fara sa fie rugat? (DA/NU)

o Responsabilitate: [si asuma greseala daca a uitat ceva
sau da vina pe altii?

e Comunicare: Ridicd mana si i lasa si pe altii sa
vorbeasca?
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INSTRUMENTE DIDACTICE SI RESURSE PENTRU SCOALA VIITORULUI
Prof. Militaru Alina Ramona

Colegiul Tehnologic Spiru Haret, Piatra-Neamt

Ghid de dezvoltare a leadership-ului, colaborarii si gandirii critice la gimnaziu.Tipuri de jocuri

didactice.

l. Argument: De ce Leadership in Scoala Viitorului?

In contextul actual, marcat de digitalizare si inteligentd artificiald, rolul educatiei se muti de la
simpla transmitere de informatii catre formarea de competente transversale. Leadership-ul la varsta
gimnaziului nu vizeazd formarea unor ,sefi”, ci dezvoltarea capacitatii elevilor de a se auto-
organiza, de a comunica empatic si de a lua decizii etice. Experienta la clasd mi-a demonstrat ca
un elev care Invatd sa coordoneze un mic proiect de grup isi imbunatdteste automat si rezultatele

academice, deoarece devine mai responsabil si mai implicat.

I. Resurse Tehnologice: Dincolo de ecrane

Scoala viitorului integreaza tehnologia nu ca pe un scop, ci ca pe un catalizator al interactiunii
umane. latd resursele care fac diferenta in dezvoltarea gandirii critice:

Platformele de Curatare si Analizd (ex. Wakelet sau Pocket):

Aplicatie practica: In loc sa le dau elevilor o lista de lecturi, fi pun sa creeze o colectie digitala pe
o tema (ex. ,,Jmpactul plasticului in oceane”).

Rolul liderului: Acesta trebuie sa verifice sursele colegilor (gandire critica) si sa decida care
informatie merita sa fie publicata in revista clasei.

Simularile de tip ,,Sandbox” (ex. SimCity sau Minecraft Education):

Aplicatie practica: Crearea unui orag sustenabil.

Colaborare: Elevii trebuie sa imparta roluri (Arhitect, Economist, Ecologist). Leadership-ul apare
atunci cand resursele devin insuficiente si echipa trebuie sa prioritizeze intre ,,mai multe parcuri”

sau ,,0 centrald electrica mai mare”.
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1. Jocuri Didactice Dezvoltate si Strategii de Aplicare

1. Jocul: ,,Arhipelagul Deciziilor” (Leadership si Negociere)

Context: Clasa este Impartita in 4 insule. Fiecare insuld are o singura resursa in exces (ex: una are
apa, una are tehnologie, una are hrand, una are fortd de munca).

Misiunea: Liderii fiecarei insule trebuie sa negocieze acorduri comerciale pentru ca toti locuitorii
lor sa@ supravietuiasca.

Detalii practice: Profesorul introduce ,,evenimente neprevazute” prin mesaje pe tablete (ex: ,,0
furtund a distrus recolta de pe Insula A”).

Ce urmarim: Capacitatea liderului de a negocia sub presiune si de a nu sacrifica relatia pe termen

lung pentru un profit imediat (gandire strategica).

2. Jocul: ,,.Detectivii de Adevar” (Gandire Critica Avansata)

Context: Elevii primesc un dosar cu o ,,problema a comunitatii” (ex: construirea unui mall in locul
unui parc local). Dosarul contine marturii audio, articole de presa contradictorii i postari pe social
media (unele generate de 1A).

Misiunea: Grupul trebuie sa prezinte un raport in fata ,,Consiliului Local” (restul clasei).

Rolul Leadership-ului: Coordonatorul trebuie sa gestioneze volumul mare de date si sa se asigure
ca echipa nu cade in capcana stirilor false. Trebuie sd incurajeze membrii echipei sd ,,atace”

argumentele, nu persoanele.

3. Jocul: ,,Turnul de Marshmallow” — Versiunea Digitalizata

Context: Un clasic al colaborarii, dar adaptat pentru scoala viitorului. Elevii construiesc fizic turnul
(spaghete, banda, bezea), dar isi filmeaza procesul cu un telefon/tableta in modul time-lapse.
Analiza post-joc: Dupa activitate, liderul si echipa vizioneaza filmarea.

Detalii de leadership: Se analizeazd momentele de tacere, momentele de conflict si cine a preluat
initiativa cand turnul s-a clatinat. Aceastd meta-analiza (a te privi cum lucrezi) este cea mai

puternica resursd de invatare pentru un lider in formare.
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IV.  Gestionarea Rolurilor si a Dinamicii de Grup

Tntr-un ghid pentru profesori, este esential sa aborddm si provocirile:

Elevul Dominant: Cel care vrea sa controleze tot. Solutia: [i oferim rolul de ,,Observator Critic” —
nu are voie sa vorbeasca 10 minute, doar sa ia note despre procesul echipei, oferind feedback la
final.

Elevul Retras: Solutia: {i oferim rolul de »Manager de Resurse” sau ,,Pastrator al Timpului”. Fara

aprobarea lui, echipa nu poate trece la etapa urmatoare, fortand astfel interactiunea.

V. Evaluarea in Scoala Viitorului: Portofoliul de Leadership

Sugeram inlocuirea testului clasic cu un Jurnal de Reflectie Digital. La finalul fiecarui joc, liderul
de grup raspunde la trei intrebari:

Care a fost cea mai grea decizie pe care a trebuit sd o iau astazi?

Cum s-a simtit echipa mea sub coordonarea mea?

Ce ag schimba la modul in care am comunicat daca as relua jocul?

VI.  Parteneriatul cu Parintii: Leadership-ul ca stil de viata, nu doar materie scolara.

Pentru ca abilitatile dezvoltate in scoald sa devina trasaturi de caracter, colaborarea cu familia este
vitala. In scoala viitorului, parintele nu mai este un simplu receptor de note, ci un partener in
Lantrenamentul” pentru viata al elevului. Din experienta mea, cele mai bune rezultate apar atunci
cand mesajul de la scoald este continuat acasa prin strategii specifice.

1. Schimbarea perspectivei: De la ,,Ce nota ai luat?” la ,,Ce problema ai rezolvat?”

In cadrul sedintelor cu parintii, incurajez mutarea focusului de pe performanta academica bruta pe
procesul de leadership. Un parinte care sustine dezvoltarea liderului de maine va intreba: ,,Cum v-
ati organizat in echipa de la proiect?” sau ,,Cum ai gestionat conflictul cu colegul tau?”.

Exemplu practic: Sugerez parintilor sa ofere copiilor responsabilitatea planificarii unui eveniment
in familie (ex: o excursie de weekend). Copilul (liderul) gestioneaza bugetul, alege traseul si

negociaza preferintele fiecdrui membru, aplicand exact tehnicile de la scoala.
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2. ,,Atelierul de Gandire Critica” in familie

Parintii sunt incurajati s aplice metoda ,,De ce-ului” in discutiile zilnice. In loc s ofere solutii de-
a gata, parintele-partener pune intrebari care forteaza analiza: ,,De ce crezi cd aceasta stire de pe
retelele sociale este reala?”, ,,Ce argumente ai pentru a ma convinge sa prelungim ora de culcare?”.
Rezultat: Elevul invata ca leadership-ul inseamna argumentare logica, nu insistenta emotionala,

pregatindu-1 pentru dezbaterile de la clasa.

3. Gestionarea esecului: ,,Liderul Reziliente1”

Un aspect critic in parteneriatul scoald-familie este modul in care reactiondm la esec. Un lider
adevarat trebuie sa stie sd piarda. Daca la un joc didactic de colaborare echipa elevului a esuat,
parintele nu trebuie sa ,,caute vinovati” (profesorul sau colegii), ci sa ajute copilul sa facd o analiza
post-eveniment: ,,Ce ai fi putut face diferit ca lider pentru a-ti motiva echipa?”. Aceasta abordare

elimina frica de greseald, esentiala pentru inovatie.

4. Resurse comune: ,,Scoala Parintilor Lideri”

Propun organizarea unor scurte ateliere (fizice sau pe platforme de tip Zoom/Teams) unde
profesorul prezintd parintilor instrumentele digitale folosite la clasd (ex: Canva sau Mentimeter).
Exemplu de activitate: Parintii si elevii pot crea impreuna un ,,Cod de Valori al Familiei” folosind
o tabld virtuala (Padlet). Acest exercitiu de colaborare tehnologizata reduce decalajul dintre
generatii si demonstreaza cd leadership-ul se bazeaza pe valori clare, impartasite de toti membrii

comunitatii.

VIl. Concluzii Generale

Scoala viitorului este un ecosistem complex. Instrumentele didactice moderne, jocurile bazate pe
experiente reale si tehnologia de ultima ord raman doar niste obiecte sterile dacd nu sunt sustinute
de o mentalitate de crestere (growth mindset). Dezvoltarea leadership-ului la gimnaziu este un
proces de durata, un parteneriat intre un profesor-facilitator, un elev curios si un parinte suportiv.
Doar impreuna putem transforma sala de clasa dintr-un loc al repetitiei intr-un incubator de lideri

capabili sa navigheze incertitudinea viitorului cu incredere si integritate.
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Trasaturi morale
Prof.inv.primar, Moga Marcela,clasa a I1I-a
Scoala gimnaziala ,,Gheorghe Sincai”, Floresti

Discutam foarte mult despre inteligenta emotionala si validarea emotiilor si prea putin
despre valori si trasaturi morale oglindite in viata cotidiand, in texte literare si in
comportamentul copiilor. Impulsionatd de aceastd nevoie am dezbatut in orele de educatie
civica pe larg fiecare trasatura explicand sensul si semnificatia lor cu exmple de comportamnete
si fapte concrete sau din textele literare studiate la clasa.

Finalul demersului didactic s-a materializat cu un test de evaluare sumativa pe aceasta
tema. Rezultatele testului mi-au confrimat ca elevii au inteles aceste concepte.

NUME DATA

EVALUARE U3
TRASATURI MORALE

|
1. Denumegte trasaturile morale identificate:

«Intotdeauna cedez locul in autobuz persoanelor in varsta.

«I-am spus prietenei mele cd are scrisul urdt i dezordonat.

«Nu am recunoscut cd am spart ghiveciul si din acest motiv a fost
pedepsitd foatd clasa.

= Sunt sigur cd la concursul urmator vot obfine un rezultat mai bun.

«Imi ajut colegul de bancé, pentru cd are rezultate slabe la nvétdturd.

«I-am spus doamnei invatatoare ¢d metitam un calificativ mai bun

la lucrare.

2.Observa imaginile .Scrie numerele imaginilor in care persoanele isi

)
o L
g8 dovedese respectul :
'y
"
Imaginile sunt: <Y
N
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3.Adevarat sau fals?

» O persoand modest este cumpitatd In ceea ce priveste
comportamentul , limbajul g1 stilul vestimentar.

+ Un om sincer spune rareorn adevﬁml.o

+ Respectul se mamfesta prin vorbe, gestun si fapte

poztive.

o)
b .

&) 4.Serie cdte o propizitie cu cuvintele:

' inerederea ' ' curajul ’ ’ bundgrarea

5.Completeaza enunturile:

+ Increderea poate fii in propria

+» Un om spune mereu adevarul.

« A fi bun inseamna :

Inaintea fiecarui test de evaluare ma asigur ca in clasa aerisitd difuzez lavanda sau un
blend de uleuri esentiale care ajuta la calm si armonie.

Invit elevii la un joc de eliberare a tensiunii emotionale numit ,.caluful” . Fiecare elev
isi alege un nume pentru calutul sau pe care incaleca si la semnalul meu verbal ,,sarim ,, in saua
calutului trecand peste horpuri (3 sau 4 la numar). Ne intdlnim pe drum cu ,,regina” pe care o
salutdm cu mana stangd, cu ,regele” pe care il salutdm cu plecaciune, cu fetele vesele ,.tipand
de bucurie” , cu baietii sportivi pe care ii salutam cu urale ca pe stadion si in final cu fotograful
care face multe poze ! Intre toate aceste intilniri calutul mai intdlneste in calea sa hopuri peste
care sarim in sa. Este un joc dinamic care are ca scop eliberare i detensionare emotionala .
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Nume: Data: 29.02.2026

Calatorie in desert =

Provocare matematica

1. Calculeaza cati pasi face dromaderul prin nisip:

2. Uneste prin sageti fiecare expresie din prima coloana cu operatia potrivita
din a doua coloana, pentru a ajuta fenecul sa gaseasca drumul corect:

Termen.| _ Operatii
matematici
1. Triplul lui 4 a)12: 4
2. OJL.Jmatate b) 3 X 4

din 10
3. D.e 3 orlAmal c)2x 6
putin decat 15
4. Un sfert din d)10: 2
12

5. Dublul lui 6 e)15:3
o. De4or|Ama| f) 4x5
mult decat 5




3. Rezolva cu atentie urmatoarele probleme din desert:




c) Un rezervor de apa de la o oaza alimenteaza animalele cu 200 de litriin 2
zile. Cati litri de apa se consuma in 4 zile, daca in fiecare zi se foloseste
aceeasi cantitate?

\ Al AJUNS LA FINAL.
FELICITARI!



MICRO-LEADERSHIPUL IN GRUPA MARE: INSTRUMENTE PRACTICE PENTRU
ECHILIBRAREA AUTORITATII CU EMPATIA

Ed. Moldovan Cristina-Ana
Scoala gimnaziald nr. 23, structura:

Gradinita cu P.P. nr. 17, Sibiu, Sibiu

In contextul educatiei contemporane, convergenta didacticd presupune integrarea armonioasa
a strategiilor de management al clasei cu dezvoltarea abilitatilor socio-emotionale. Leadershipul
educational, aplicat la nivel prescolar, nu este o simpld metodd de disciplinare, ci un instrument
complex care faciliteaza implicarea activa si gandirea critica. Aceasta lucrare prezintd o serie de
resurse practice concepute sa echilibreze autoritatea structurii educationale cu empatia necesara

procesului de formare, transformand sala de grupa intr-un spatiu al inovatiei pedagogice.

Un instrument central pentru facilitarea convergentei intre responsabilitate si autonomie este
,» Labloul Micilor Facilitatori”. Acesta depaseste formatul clasic al graficului de prezenta, devenind o
resursd interactiva de distribuire a leadershipului. Prin asumarea unor roluri precum ,,Liderul de Bun
Venit” sau ,,Ambasadorul Reciclarii”, copiii exerseaza autoreglarea si spiritul civic. Aceastd resursa
stimuleaza reflectia asupra propriului impact in grup, oferind cadrului didactic un suport pentru

monitorizarea progresului comportamental intr-o maniera non-invaziva si empatica.

Am observat cd momentele de tranzitie (pregdtirea pentru masd sau iesirea in curte) erau

’

adesea agitate. Implementand rolul de ,, Lider al Randului”, am observat o schimbare majora. Un
copil ales prin rotatie are sarcina de a verifica daci toti colegii sunt ,,echipati” si gata de plecare. Intr-
o0 zi, un prescolar de 5 ani a oprit intregul rand pentru ca un coleg mai mic nu reusise sd se incalte
singur. In loc si intervin eu cu autoritate, ,,liderul” a dat dovada de empatie, ajutdndu-1 sa se incheie.

Acest mic gest a validat ideea ca autoritatea inseamna, 1n primul rand, grija fata de ceilalti.

Pentru dezvoltarea gandirii critice si a capacitatii de rezolvare a conflictelor, am implementat
»Insula Negocierii”. Aceastd resursd metodologica functioneazd ca un instrument de feedback si
mediere, unde prescolarii sunt ghidati sa utilizeze pasi expliciti de comunicare non-violenta.
Convergenta apare aici Intre limbaj, logica si inteligentd emotionald. Elevii sunt incurajati sa
analizeze situatiile tensionate, sd identifice nevoile proprii si ale colegilor si sa propund solutii

creative, transformand astfel o barierd de comunicare intr-o oportunitate de invatare colaborativa.
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Recent, doi copii s-au certat pe un set de cuburi de constructie. In loc si confisc jucaria
(autoritate coercitivd), i-am ghidat spre ,,Insula”. Folosind protocolul stabilit (privit in ochi si
exprimarea nevoii), unul dintre copii a spus: ,, Ma simt supdarat pentru ca voiam sd fac turnul mare,
dar tu ai dardamat tot.” Celalalt a raspuns: L Imi pare rau, voiam doar sd te ajut.” Rezultatul a fost o
strategie comuna: au construit turnul impreuna. Prin acest instrument, am transformat un moment

tensionat intr-o lectie de gandire critica si reflectie asupra propriului comportament.

Eficienta procesului educational este monitorizata prin ,,Copacul Interactiunilor Pozitive”,
un instrument de evaluare calitativa si vizuald. Aceasta resursa faciliteaza reflectia pedagogica atat
pentru cadrul didactic, cat si pentru prescolari. Fiecare ,faptd bund” recunoscutd si atasatd in
coronamentul copacului devine un punct de plecare pentru discutii despre valori si etica. Instrumentul
stimuleaza implicarea activa a copiilor in evaluarea climatului grupei, oferind un feedback imediat si

constant, esential pentru o dezvoltare institutionala durabila.

Am afisat in grupa un copac mare, fara frunze. Pentru fiecare faptd bund observatd de mine
sau raportati de un coleg, addugam o frunza colorati cu numele copilului. Tntr-o vineri, am analizat
impreuna copacul si am observat ca era plin de ,,frunze ale prieteniei”. Am intrebat grupa: ,, Cum ne
simtim cand vedem copacul asa?”. Raspunsul lor — ,, Ne simtim puternici ca o padure!” — mi-a
demonstrat ca acest instrument stimuleaza reflectia pedagogica la un nivel pe care copiii il Inteleg

perfect, generand o motivare intrinseca mult mai puternica decét orice bulina rosie.

In concluzie, utilizarea acestor instrumente didactice subliniaza faptul ci inovatia in educatie
incepe cu imputernicirea elevului incd de la cele mai fragede varste. Prin convergenta dintre strategii
de leadership si resurse vizuale interactive, mediul de invatare devine unul echilibrat, unde autoritatea
profesorului serveste ca suport pentru inflorirea potentialului empatic si critic al fiecdrui copil. Aceste
bune practici reprezintd pasi concreti catre scoala viitorului, o scoala a colaborarii si a respectului

reciproc.
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Strategii Didactice Bazate pe Joc pentru Dezvoltarea Abilitatilor de Leadership si

Colaborare la Elevii cu Tulburare de Spectru Autist (TSA)

Profesor Moraru Adina

Prezentul articol analizeaza impactul jocurilor didactice structurate asupra dezvoltarii
competentelor transversale — leadership, colaborare si gandire critica — Tn randul elevilor cu
TSA. Desi deficitele de comunicare sociala sunt centrale in diagnosticul TSA, utilizarea unor
protocoale de interventie bazate pe activitati ludice cu reguli clare faciliteaza emergenta unor
comportamente de auto-determinare si cooperare. Lucrarea propune modele de bune practici si
fundamenteaza teoretic necesitatea trecerii de la interventia terapeutica individuala la integrarea in

grupuri de lucru colaborative.

1. Introducere

Dezvoltarea abilitatilor de leadership si colaborare la elevii cu TSA reprezinta o provocare
majora din cauza dificultatilor acestora in procesarea indiciilor sociale si a reciprocitatii
emotionale. Totusi, leadership-ul in context educational nu trebuie privit doar ca exercitare a
autoritatii, ci ca o forma de auto-eficacitate si capacitate de a ghida o actiune comuna intr-un

mediu predictibil.

2. Cadrul Metodologic: Jocul ca Instrument de Interventie
Pentru copiii cu TSA, jocul trebuie sa fie inalt structurat (SODA - Social Skills,
Organising, Doing and Assessing). Tipurile de jocuri propuse includ:

2.1. Modelul Colaborativ: Terapia LEGO® (Lego Therapy)
Acest model transforma constructia intr-un exercitiu de interdependenta. Distribuirea
rolurilor (Inginer, Furnizor, Constructor) forteaza elevul cu TSA sa utilizeze comunicarea

functionala pentru a atinge un scop comun.

» Impact:
e Reducerea comportamentelor de izolare si cresterea initiativelor de comunicare.
e Acest model transforma o activitate solitard (pasiunea pentru constructii) intr-o platforma
sociala riguroasa.
e Dezvoltarea comunicarii pragmatice: Elevul invata sa foloseasca limbajul cu un scop
precis (ex: ,,Da-mi piesa albastra”, ,,Pune-o deasupra”). Impactul este vizibil in reducerea

ecolaliei (repetarea cuvintelor fara sens) in favoarea comunicarii functionale.
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Reglarea impulsivitatii: Deoarece fiecare elev are un rol strict, acesta trebuie sa 1si astepte
randul si sa nu intervind peste sarcina colegului. Acest lucru intareste controlul inhibitor.
Managementul conflictelor: Invitarea negocierii atunci cand planul ,,Arhitectului” nu
coincide cu viziunea ,,Constructorului”, oferind un cadru sigur pentru gestionarea

frustrarii.

2.2. Dezvoltarea Leadership-ului prin ,,Rolul de Model”

Prin exercitii de tipul ,,Liderul senzorial”, elevul este pus in pozitia de a initia o actiune pe

care grupul trebuie sa o oglindeasca. Acest lucru inverseaza dinamica obisnuitd in care elevul cu

TSA este cel care primeste constant instructiuni, oferindu-i autonomie decizionala.

» Impact:

Cresterea auto-eficacitatii percepute: Elevul cu TSA ocupa adesea o pozitie pasiva in clasa
(primind constant ajutor). Inversarea rolului, in care el devine cel care ghideaza (ex: in

,Urmeaza liderul”), genereaza o crestere semnificativa a stimei de sine.

Reducerea anxietatii sociale: Prin controlul fluxului activitatii, elevul se simte in siguranta.

Impactul pe termen lung este scaderea hiper-vigilentei in prezenta colegilor.
Dezvoltarea responsabilititii: In exercitiul ,,Ghidul orbului”, impactul major este
congtientizarea nevoilor celuilalt. Liderul invata ca siguranta colegului depinde de

claritatea instructiunilor sale.

2.3. Stimularea Gandirii Critice: Rezolvarea de Probleme Sociale (Social Stories & Problem
Solving)

Jocurile de tip Escape Room pedagogic sau puzzle-urile de logica in grup necesita analiza

variabilelor si luarea de decizii sub presiune moderatd, dezvoltand capacitatea de a evalua optiuni

si de a anticipa consecinte.

» Impact:

Acest model vizeaza flexibilitatea cognitiva si iesirea din tiparele rigide de gandire.
Flexibilitate cognitiva: Jocurile de tip ,,Ce lipseste?”” sau categorisirea inversa forteaza
creierul sa vada alternative. Impactul consta in reducerea rezistentei la schimbare in
mediul scolar general.

Generalizarea conceptelor: Elevul Tnvata sa aplice logica din joc in situatii de viatd reala.
De exemplu, intelegerea unei erori intr-un joc de detectiv il poate ajuta sa identifice mai

usor o eroare Intr-o interactiune sociald reala.
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e Reducerea suprasolicitarii (Meltdown): Gandirea critica oferd un set de instrumente logice
pentru a analiza o situatie coplesitoare in loc de a reactiona emotional. Elevul invata sa

,deconstruiasca” problema Tnainte de a se simti invins de ea.

3. Rezultate si concluzii

Implementarea acestor activitati demonstreaza ca elevii cu TSA pot manifesta trasaturi de
leadership atunci cand mediul este adaptat (suporturi vizuale, reguli explicite). Colaborarea
inceteaza sa fie o sursa de anxietate daca este mediatd de un obiect de interes comun (ex. piesele

de constructie).

Utilizarea acestor modele produce o trecere de la un profil de ,,receptor pasiv al
interventiei” la cel de ,,participant activ la viata grupului”. Rezultatul principal nu este doar
achizitia de cunostinte, ci integrarea functionala, unde abilitatile de leadership devin instrumente
de auto-reprezentare (self-advocacy) in viata de adult.
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Utilizarea materialelor didactice digitale pentru stimularea gandirii critice la elevi

PROF. MURESAN ROXANA DIANA, Liceul cu Program Sportiv Alba lulia

Introducere

In contextul educatiei contemporane, ca racterizati prin digitalizare si nevoia de adaptare la
cerintele unei societati dinamice, utilizarea resurselor educationale moderne devine esentiala.
Integrarea materialelor didactice interactive si a aplicatiilor digitale in procesul instructiv-educativ
contribuie semnificativ la dezvoltarea competentelor-cheie ale elevilor, in special a gandirii critice, a
reflectiei sia implicdrii active in Invatare.

Rolul materialelor didactice interactive

Crearea si utilizarea fiselor de lucru, a chestionarelor interactive si a instrumentelor de feedback
reprezintd un demers didactic eficient, centrat pe elev. Aceste resurse permit adaptarea continutului la
nivelul de pregatire al elevilor si faciliteaza invatarea diferentiata.

Fisele de lucru bine structurate stimuleaza analiza, sinteza si aplicarea cunostintelor, iar
chestionarele interactive oferd posibilitatea evaludrii rapide si obiective, cu feedback imediat. In acest
mod, elevii devin participanti activi in procesul de invatare, nu doar receptori pasivi ai informatiei.

Integrarea aplicatiilor digitale

Utilizarea platformelor precum Kahoot, Google Forms, Quizizz, Padlet sau Canva contribuie la
crearea unui mediu educational interactiv si atractiv.

Aceste instrumente:

e faciliteaza evaluarea formativa;

e oferd feedback instantaneu;

e stimuleaza colaborarea si invétarea prin descoperire;
e cresc motivatia elevilor prin elemente de gamificare.

Dezvoltarea gandirii critice si a reflectiei

Prin utilizarea acestor resurse, elevii sunt incurajati sa analizeze informatiile, sa formuleze
opinii argumentate si sd reflecteze asupra propriului proces de invatare. Activitatile interactive dezvolta
capacitatea de rezolvare a problemelor si autonomia n Invatare.

Reflectia pedagogica este stimulata prin sarcini deschise, autoevaluare si feedback personalizat,
contribuind la formarea unor elevi responsabili si implicati.

177



Impact asupra procesului educational

e Implementarea materialelor didactice digitale si interactive conduce la:
e cresterea gradului de implicare a elevilor;

e imbunatatirea rezultatelor scolare;

e dezvoltarea competentelor digitale;

e crearea unui climat educational pozitiv si dinamic.

Concluzii

Crearea si integrarea materialelor didactice moderne si a aplicatiilor digitale reprezinta o
directie esentiala in modernizarea procesului educational. Prin utilizarea acestor instrumente, profesorul
devine facilitator al invatarii, iar elevul — actor principal n propria formare.
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LABORATORUL DE CHIMIE

Prof. NEDELCU CRISTINA MIRELA
Scoala Gimnaziala lon Basgan Focsani

FISA DE LUCRU

Chimie clasa a VlI-a

1. Completeaza din cele doua coloane literele corespunzitoare celor doua tipuri de
fenomene:
A) putrezirea lemnului FENOMEN FIZIC H) ruperea hartiei

B) dilatarea cablurilor electrice | Se  completeaza cu | I) arderea carbunelui

C) dizolvarea iodului in alcool | litere. J) magnetizarea fierului
D) maruntirea unui cub de zahdar | FENOMEN CHIMIC | K) carbonizarea zaharului

E) sublimarea iodului Se completeaza cu | L) topirea ghetarilor
F) putrezirea lemnului litere. M) dilatarea sinelor de tren
G) comprimarea unui resort N) condensarea vaporilor de apa

2. Citeste cu atentie fiecare enunt. Daca apreciezi ca enuntul este adevarat noteaza litera
A, iar daca apreciezi ca enuntul este fals noteaza litera F.

a) Transformarile pe care le sufera substantele se numesc fenomene....................

b) Proprietatile reprezinta insusirile caracteristice cu ajutorul cérora se recunoaste o
substanta ..............

c) Clestele metalic se utilizeaza la sustinerea eprubetelor in timpul efectudrii experimentelor

d) Fenomenele fizice sunt transformarile care modifica compozitia substantelor.......................

e) Pipeta pastreaza apa distilata ..........ccceeeeviieiieieiiecee e

f) Uleiul se separa de apa cu ajutorul a doud pahare Berzelius........c...ccooviiennnnnn.

g) Trecerea unei substante din stare gazoasa in stare lichida se numeste condensare.................

3. Alege varianta corecta din fiecare item:

a) Sunt confectionate din acelasi material:

A) lingura de ars si pipeta; B) eprubeta si capsula; C) paharul Berzelius si bagheta;
D) spirtiera si trepiedul;

b) Ustensila confectionata din portelan este:

A) pélnia de separare; B) biureta; C) piseta; D) creuzetul;
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c) Protejeaza ustensilele de sticla sau de portelan in timpul incalzirii, de contactul direct cu
flacara:

A)sita de azbest; B) clestele metalic; C) clestele de lemn; D) pipeta gradata;

d) Se utilizeaza pentru sustinerea si fixarea diferitelor ustensile de laborator:

A) sticla de ceas; B) palnia de filtrare; C) stativul; D) baloanul cu fund plat;

e) Experimentele se realizeaza in spatiu special amenajat numit:

A) laborator; B) sala; C) nisa; D) biblioteca;
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LABORATORUL DE CHIMIE

Prof. NEDELCU CRISTINA MIRELA
Scoala Gimnaziala lon Basgan Focsani

FISA DE LUCRU

Chimie clasa a VlI-a

1. Completeaza din cele doua coloane literele corespunzitoare celor doua tipuri de

procese:

A) cuprul cocleste

PROPRIETATE

B) firele de telegraf se dilata

FIZICA

H) fierul rugineste

I) cuprul are culoare rosiatica

F) pucioasa are miros neplacut

Se completeaza

G) acidul citric este acru

litere.

cu

C) zaharul are gust dulce Se completeaza cu | J) bicarbonatul de sodiu se stinge
litere. cu otet

D) naftalina sublimeaza PROPRIETATE K) vaporii de naftalina sunt toxici

E) untul rancezeste CHIMICA L) magneziul are culoare argintie

M) gazul metan arde

N) sulful nu se dizolva in apa

2. Citeste cu atentie fiecare enunt. Daca apreciezi ca enuntul este adevarat noteaza litera

A, iar daca apreciezi ca enuntul este fals noteaza litera F.

a) Corpurile sunt portiuni limitate de materie

b)Proprietatile reprezintd 1insusirile caracteristice cu ajutorul carora se recunoaste o

substanta..................

C) Sita ceramica se utilizeaza la incalzirea vaselor de sticla.............c........

d) Fenomenele chimice sunt transformarile care modifica compozitia substantelor

e) Transvazarea lichidelor se face cu palnia de separare

f) Cu ajutorul creuzetului pot fi calcinate substantele lichide............cccceecvviiiinnnnnn

g) Trecerea unei substante din stare lichida in stare solida se numeste solidificare

3. Alege varianta corecta din fiecare item:

a) Sunt corpuri:

A) lingura de ars si sulful; B) apa si capsula; C) apa din pahar si aerul din balon;

D) bicarbonatul de sodiu si naftalina;

b) Ustensila confectionata din portelan este:

181



A) palnia; B) capsula; C) pipeta; D) refrigerentul;
C) Sustine eprubeta in timpul incalzirii:

A)sita de azbest; B) clestele metalic; C) clestele de lemn; D) bagheta;
d) Se utilizeaza in operatia de distilare:

A) sticla de ceas; B) balonul cu tub lateral; C) balonul cotat; D) baloanul cu fund plat;
e) Cuvantul folosit pentru o substanta care nu are miros este:

A) inodor; B) incolor; C) insipid; D) incolor si insipid;
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APA. SOLUL. AERUL
Prof. NEDELCU CRISTINA MIRELA

Scoala Gimnaziala lon Basgan

Focsani
FISA DE LUCRU
Chimie clasa a VII-a

SUBIECTUL I

Taie cuvantul din paranteza care nu completeza corect afirmatiile date.

1. Substanta care se dizolva se NUMESLE ..........cceeeverveerrennnnn. (solvat/solvent).

2. Factorul care influenteazd dizolvarea este ............cccciiieiinnnnn, (presiunea/agitarea
componentelor).

3. Solutia in care se mai pot dizolva noi cantitati de substanta este o solutie ............cceruuennen.
(saturatd/nesaturata).

4. Solul este un ameSteC ........cvvvvvvriinnnen, de substante solide, lichide si gazoase
(omogen/eterogen).

5. Solutiile se formeaza prin ..........c.cccevvrennn. care este un fenomen fizic.(topire/dizolvare)

6. Prin evaporarea apei solutia Se .........ccccceeveeenuennne (concentreaza/dilueaza).

7. Eruptiile vulcanice sunt poluanti ..........cccceevrveverenn (artificiali/naturali) ai aerului.

8.Solul ..o plantelor substante nutritive (nu furnizeaza/furnizeaza).

9. O solutie poate fi concentratd prin ............ccceeenee. (adaugare de solvent/ adaugare de
solvant).

10. Dizolvantul este identic CU ............ccccn..... (solvatul/solventul).

11. Substanta in care are loc dizolvarea se numMeste ............cceeveeeueennnen. (solut/solvent).

12. Factorul care influenteaza dizolvarea este ...........c.ccoeeveenenee. (presiunea/temperatura).

13. Solutia in care nu se mai pot dizolva noi cantitati de substanta este o solufie .............ce......
(saturata/nesaturata).

14. Aerul este un amestec ........c.ccceeeveervennenn, (omogen/eterogen).

15. Se dizolva mai usor in apd .........cccceeeenenne. (sarea grunjoasd/sarea fina).

16. Proprietatea unei substante de a se dizolva in altd substantd se NUMESLE ..........cceevvrrirrnnnne
(densitate/solubilitate).

17. Gazele de esapament sunt poluanti ...........cccceeveerevennnen. (artificiali/naturali) ai aerului.

18. Apa potabild este un amestec ............c...cee.nee. (eterogen/omogen).

19. O solutie poate fi diluatad prin ..........cccceenee. (adaugare de solvent/ adaugare de solvat).
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20. Dizolvatul este identic CU .......ccceveereennens (solvatul/solventul).

SUBIECTUL II
A. Calculeaza masa de apa care trebuie evaporata din 400 g solutie de concentratie 15%, astfel

incat concentratia sa devina 30%.

B. Ce concentratie procentuald de masa are solutia obtinuta prin addugarea a 100g apa in 200

g solutie saramura de concentratie procentuald masica 15% ?
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Instrumente didactice

Prof. educatie timpurie Nesan Adelina Lidia
Gradinita Casuta Fermecata Ludus

In contextul educatiei moderne, conceptul de ,convergentd didacticd” se referi la
armonizarea si integrarea diferitelor elemente ale procesului de predare — invatare, astfel incat sa
se obtina o coerentd intre obiective, continuturi, metode, resurse si evaluare. Educatia actuala nu
mai poate fi privitd ca o succesiune de actiuni izolate, ci ca un sistem complex, in care fiecare
componentd trebuie sa fie corelatd cu celelalte si cu realitatile sociale si tehnologice
contemporane.

Convergentele didactice sunt punctele de intalnire dintre:

e teorie $i practica — aplicarea cunostintelor teoretice in contexte reale si adaptarea predarii
pe baza experientei din clasa.

o discipline — integrarea cunostintelor din mai multe domenii pentru a oferi o intelegere
unitard a realitatii.

e metode — combinarea strategiilor traditionale cu cele moderne, interactive si digitale.

e actori educationali — colaborarea dintre profesori, elevi, parinti si comunitate.

Tipuri de convergente in educatie

a. Convergenta intre teorie si practica

Aceasta presupune ca procesul de predare sa nu se limiteze la transmiterea de informatii, ci sa
ofere elevilor ocazia de a le aplica in activitati practice, proiecte, experimente sau situatii din
viata reala.

b. Convergenta interdisciplinara

Interdisciplinaritatea permite elevilor sa abordeze probleme complexe din perspective multiple,
dezvoltand gandirea critica si creativa. Exemple: proiecte STEM, educatie pentru mediu, istorie
integrata cu literatura.

c. Convergenta metodologica

Metodele traditionale (predarea frontala, exercitiul, repetitia) pot fi combinate cu metode
moderne (Invatare prin descoperire, gamificare, flipped classroom) pentru a maximiza implicarea
elevilor.

d. Convergenta actorilor educationali

Procesul educativ devine mai eficient atunci cand exista o colaborare stransa intre scoald, familie
si comunitate. Activitdtile extracurriculare, parteneriatele educationale si mentoratul sunt
exemple concrete.
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e. Convergenta cu nevoile societatii
Educatia trebuie sa fie adaptata la cerintele pietei muncii si la provocarile globale, pregatind
elevii pentru o societate digitalizata, multiculturald si dinamica.

Importanta convergentelor didactice:

Cresterea relevantei si atractivitatii procesului de invatare.
Facilitarea transferului de cunostinte intre domenii.
Dezvoltarea competentelor cheie: gandire critica, rezolvare de probleme, colaborare.
e Crearea unei viziuni unitare asupra educatiei.
Resurse didactice care pot facilita convergenta didactica in educatie, adicd integrarea armonioasa
intre discipline, metode, actori educationali si nevoile elevilor:

1. Resurse digitale interactive

— Platforme educationale: Google Classroom, Microsoft Teams, Edmodo — pentru colaborare
intre elevi si profesori, schimb de materiale si feedback rapid.

— Aplicatii pentru predare interdisciplinara: Kahoot, Quizizz, Padlet, Mentimeter — stimuleaza
implicarea activa a elevilor si pot fi adaptate oricarui domeniu.

— Simulatoare si laboratoare virtuale: PhET Interactive Simulations (stiinte), Tinkercad
(tehnologie) — faciliteaza legatura intre teorie si practica.

2. Materiale curriculare integrate

— Proiecte tematice (ex.:,,Apa — resursa pentru viatd” integrand biologie, geografie, chimie si
educatie civica).

— Manuale si ghiduri interdisciplinare

— Planuri de lectie colaborative — create de catre echipe de profesori din diferite specialitati.

3. Resurse pentru colaborarea actorilor educationali

— Ateliere si traininguri pentru profesori si parinti (organizate de CCD — Casele Corpului
Didactic).

— Parteneriate scoala — comunitate: vizite la muzee, ONG-uri, companii locale.

— Mentorat si voluntariat educational — implicarea elevilor, specialistilor si parintilor in activitati
scolare.

4. Resurse metodologice

— Metode active: Invatarea prin proiecte, invatarea bazatd pe probleme, flipped classroom.
— Ghiduri si cursuri online gratuite (MOOC-uri) pe platforme precum Coursera, edX,
FutureLearn — pentru perfectionarea profesorilor.

— Seturi de fise si jocuri educationale adaptabile la mai multe discipline.

5. Resurse culturale si internationale

— Programe Erasmus+ si eTwinning — pentru schimburi internationale si proiecte comune intre
scoli.

— Resurse UNESCO si OECD — documente si ghiduri pentru integrarea educatiei sustenabile si
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digitale.
— Biblioteci online — Europeana, Project Gutenberg, Biblioteca Digitala Nationala a Romaniei.

Concluzii

Convergentele didactice reprezintd fundamentul unei educatii de calitate in secolul XXI. Ele
contribuie la formarea unor indivizi capabili sd inteleagd complexitatea lumii si sa se adapteze
schimbarilor rapide. Prin corelarea teoriilor pedagogice cu practicile educationale, prin
colaborarea dintre discipline si actori, precum si prin adaptarea la nevoile societatii, procesul
educativ devine mai coerent, mai eficient si mai relevant pentru elevi.
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Tipuri de jocuri didactice pentru

dezvoltarea abilitatilor de leadership,
colaborare si gandire critica

Prof. Inv. Primar: Ologu Eugenia

Liceul de Arta “Ion Vidu”, Timisoara

In contextul educatiei moderne, formarea elevilor nu se limiteazi doar la acumularea de
cunostinte, ci vizeaza dezvoltarea unor competente esentiale pentru viatd, precum
leadership-ul, colaborarea si gandirea critica. Aceste abilitdti contribuie la formarea unor
persoane autonome, responsabile si capabile sa ia decizii In mod constient si eficient.

Jocurile didactice reprezinta un cadru educational valoros, prin care elevii invata intr-un
mod activ, interactiv si motivant. Prin implicarea directa in situatii de Invatare variate, elevii
au ocazia sa isi exerseze roluri sociale, sa coopereze cu colegii, sa isi exprime opiniile si sa
gaseasca solutii la probleme diverse.

Activitatile ludice propuse urmaresc stimularea initiativei, asumarea responsabilitatii si
dezvoltarea capacitatii de auto-reglare. In acelasi timp, acestea incurajeaza comunicarea
eficientd, respectul reciproc si adaptarea la diferite contexte de lucru in echipa.

Prin integrarea jocurilor didactice in procesul instructiv-educativ, cadrul didactic creeaza
un mediu sigur si stimulativ, in care elevii pot experimenta, gresi, reflecta si evolua. Astfel,
invatarea devine nu doar un proces de transmitere a informatiei, ci o experienta autentica
de dezvoltare personala si sociala.

Enumeram mai jos catevaidei de jocuri care vizeaza aceste scopuri.

1. Jocuri de rol (Role-play)

Simulari de situatii reale sau imaginare.

Exemple: ,Primarul clasei decide reguli noi”, ,Mediatorul rezolva un conflict”.
Dezvolta: leadership, empatie, colaborare, analiza de situatii.

2. Jocuri de rezolvare de probleme (Problem-solving)

Provocari care necesita solutii logice.

Exemple: ,,Cum salvam un oras imaginar de poluare?”, puzzle-uri logice in echipa.
Dezvolta: gandire critica, luare de decizii, cooperare.
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3. Jocuri de cooperare (Cooperative games)

Jocuri in care elevii castiga sau pierd Impreuna.

Exemple: construirea unui turn din materiale limitate, ,Podul de hartie”.

Dezvolta: lucru in echipa, leadership distribuit, comunicare.

4. Jocuri de dezbatere

Discutii organizate pe teme simple.

Exemple: ,Este mai important sa fii rapid sau atent?”, ,, Tehnologia ajuta sau incurca?”.

Dezvolta: argumentare, gandire critica, respectarea opiniilor.

5. Jocuri de strategie

Jocuri care implica planificare si anticipare.

Exemple: sah simplificat, alegerea celei mai bune solutii.

Dezvolta: planificare, leadership decizional, analiza a consecintelor.

6. Jocuri de luare a deciziilor

Scenarii cu mai multe optiuni.

Exemple: ,,Ce faci daca un coleg este exclus din joc?”, , Ai resurse limitate - cum le folosesti?”.

Dezvolta: responsabilitate, gandire critica, autonomie.

7. Jocuri de tip Escape Room educational
Misiuni cu indicii si sarcini.

Exemple: rezolvarea unor enigme pentru a ,evada”.
Dezvolta: colaborare intens3, leadership, gandire logica.

8. Jocuri de simulare

Recrearea unor situatii din viata reala.
Exemple: ,Clasa ca o mini-companie”, ,,Organizam un eveniment”.
Dezvolta: organizare, asumarea rolurilor, luare de decizii.

9. Jocuri de reflectie si feedback

Activitati de analiza dupa actiune.

Exemple: ,Ce a mers bine in echipa?”, ,Cine a fost lider si de ce?”.
Dezvolta: auto-reglare, constientizare, imbunatatire continua.
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10. Jocuri competitive constructive

Competitii cu accent pe proces.

Exemple: concursuri pe echipe, provocari contra timp.
Dezvolta: leadership, gestionarea emotiilor, spirit de echipa.

In concluzie, utilizarea jocurilor didactice in procesul educational reprezinti o modalitate
eficientd si atractiva de a dezvolta competente esentiale precum leadership-ul, colaborarea
si gandirea critica. Prin intermediul acestor activitati, elevii nu doar ca isi consolideaza
cunostintele, ci invata sa lucreze impreund, sa isi asume responsabilitati si sa ia decizii
argumentate.

Jocurile creeaza contexte reale de invatare, in care elevii sunt implicati activ si motivati sa
participe, ceea ce favorizeaza dezvoltarea increderii in sine si a autonomiei. De asemenea,
acestea contribuie la formarea unor comportamente sociale pozitive si la imbunatatirea
relatiilor dintre colegi.

Integrarea constanta a acestor activitati in demersul didactic sprijina formarea unor elevi
echilibrati, capabili sa se adapteze cu usurinta la cerintele societatii actuale. Astfel, scoala
devine un spatiu in care Invatarea este relevantd, aplicata si orientata spre dezvoltarea
armonioasa a fiecarui elev.
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JOC DIDACTIC
TURNUL DIN MATERIALE LIMITATE

OTVIS MONICA-SCOALA GIMNAZIALA PETRIS, B-N

Acest joc se desfasoara in echipe de 3-5 participanti si are ca scop construirea celui mai
inalt si stabil turn, folosind materiale simple, precum foi de hartie, paie, banda adeziva sau bete de
lemn. Fiecare echipa primeste aceleasi resurse si un timp limitat(15-20 minute) pentru a finaliza

sarcina.

La inceputul activitatii, echipele sunt incurajate sa isi aleaga sau sa isi contureze un
lider, fie in mod explicit, fie natural, pe parcursul lucrului. Rolul liderului este de a organiza ideiile,
de a impartii sarcinile, de a gestiona timpul si de a mentine motivatia grupului. In timpul jocului
se poate observa clar diferite stiluri de conducere unii lideri sunt autoritari, altii colaborativi sau

orientati spre solutii creative. Membrii Incep sa construiascd , liderul nu atinge materialele.

Dupa finalizarea constructiei fiecare echipd isi prezintd rezultatul, iar apoi are loc o discutie de
reflectie. Participantii sunt invitati s analizeze ce a functionat bine, ce dificultati au intAmpinat si
cum a influentat liderul performanta echipei. Se pot adresa Intrebari precum: Cum au fost luate

deciziile? A fost ascultatd opinia tuturor? Cum s-au rezolvat conflictele?

Prin acest joc, ies In evidentd abilitati esentiale de leadership, precum comunicarea eficienta,
capacitatea de organizare, luarea deciziilor, gestionarea timpului, motivarea echipei si

adaptabilitatea. |
In plus participantii Invata sa colaboreze si sa 1si valorifice ideile Intr-un mod constructiv.

Astfel-Turnul din materiale limitate nu este doar un joc distractive, ci si 0 metodad practica de

dezvoltare si observare a competentelor de leadership Intr-un cadru interactive.

BIBLIOGRAFIE:

Bouttell, L.(2025).Leadership Games: Activites to Develop Leadership Skills.
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Disponibil online la Quarterdeck — prezinta rolul jocurilor de leadership ca metode de invatare

experentiala si dezvoltare a abilitatilor de comunicare si decizie.
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Lideri in Devenire: Simularea Decizionala si Jocul de Rol ca Strategii de Management al

Clasei

Prof. Pascu Mara

Colegiul Economic “lon Ghica” Bridila

Introducere

Intr-un sistem educational aflat in permanenti redefinire, rolul profesorului transcede simpla
transmitere de continuturi, evoluand cétre o formd complexa de leadership situational. Succesul
procesului instructiv-educativ nu mai este conditionat doar de expertiza academica, ci de
capacitatea de a modela caractere reziliente si minti strategice. Tn acest context, prezentul articol
exploreaza valentele jocurilor didactice in cultivarea echilibrului dintre autoritate si empatie,
propunand o serie de scenarii imersive care transformad sala de clasa intr-un adevarat laborator de
leadership aplicat. Tranzitia de la invatarea pasiva la simularea decizionald reprezintad
fundamentul acestei abordari, oferind elevilor un cadru sigur in care sa isi dezvolte capacitatea
de a naviga prin dileme etice, crize teritoriale si negocieri complexe. Depasind barierele
teoretice, activitatile ludice descrise In continuare actioneazd ca un catalizator pentru
competentele sociale si cognitive, pregatindu-i pe tineri pentru rolul de lideri responsabili intr-o
lume globalizatd, unde decizia tehnica trebuie sd se Impleteascd intotdeauna cu intelegerea

profunda a impactului uman.

Termeni cheie: leadership autoritativ, managementul clasei, joc didactic, empatie strategicd,

geografie aplicata, gandire critica.

Dinamica Jocului ca Vector de Leadership

Implementarea jocurilor didactice in curriculumul de liceu depaseste sfera simplei recreari,
devenind un demers pedagogic riguros care forteaza limitele zonei de confort intelectual a
elevului. Un prim model de interventie este Consiliul Local in Criza, unde participantii sunt
aruncati in valtoarea unui risc natural iminent, fiind obligati sa prioritizeze bugete sub presiune
sociala, invatand astfel ca autoritatea reald se naste din capacitatea de a lua decizii ferme in

momente de incertitudine. Jocul simuleaza o stare de urgenta, precum o inundatie iminenta, unde
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elevii preiau roluri administrative si sunt fortati s gestioneze resurse limitate intr-un timp record,
alegdnd intre investitii tehnice imediate si protectia sociald a populatiei. Lectia centrald de
leadership este ca autoritatea nu vine din titulatura, ci din capacitatea de a lua decizii ferme
atunci cand nu existd o solutie perfectd, asumandu-ti responsabilitatea pentru siguranta
comunitatii in momente de incertitudine.

Aceastd rigoare decizionala este echilibratd prin exercitii precum Tribunalul Mediului, unde
mutd focusul de pe viteza reactiei pe profunzimea analizei etice, simuland un proces in care un
proiect industrial major este evaluat prin prisma impactului sau ecologic si social. Participantii
sunt obligati sa argumenteze perspective divergente, de la interesele investitorilor la vocea
minoritatilor sau a activistilor, invatand cd un lider veritabil trebuie sd posede abilitati de
mediator i sa aiba curajul de a proteja interesele durabile ale mediului in fata mirajului profitului
imediat.

Colaborarea tehnicd si precizia in delegare sunt testate in mod ingenios prin Podul Cooperirii,
un exercitiu de arhitecturd sociald in care echipele sunt provocate sa construiasca doud segmente
ale aceleiasi structuri fard a putea comunica direct, fiind dependente exclusiv de informatiile
transmise prin intermediul unor soli. Aceastd dinamica testeaza precizia in delegare si claritatea
mesajului, demonstrand cd un management eficient nu se bazeaza pe controlul total, ci pe
fluiditatea fluxului de informatie si pe increderea acordata subordonatilor. Participantii descopera
astfel ca succesul unui proiect complex depinde de capacitatea liderului de a traduce viziunea
tehnica intr-un limbaj accesibil, asigurand sincronizarea perfecta a echipei.

Tensiunea si gandirea criticd sub presiune sunt elementele centrale ale Expeditiei Pierdute, un
format de tip escape room didactic in care cunostintele de geografie fizica devin singura cheie
de supravietuire, transformand expertiza tehnica intr-o forma incontestabila de autoritate in
cadrul grupului. Organizarea acestui scenariu transforma clasa intr-un spatiu de explorare unde
elevii, impartiti in echipe, trebuie sa ,,supravietuiasca” rezolvand o serie de provocari geografice.
Tn acest format, ierarhia echipei se naste natural: nu conduce cel mai vocal elev, ci cel care
demonstreaza expertiza tehnica, reusind sa interpreteze o hartd sau un fenomen climatic pentru a
debloca etapa urmatoare. Jocul transforma astfel cunostintele de geografie fizicd in instrumente
vitale de decizie, validdnd ideea ca, in situatii de criza, adevdrata autoritate apartine celui
competent. Prin colaborare fortatd de context, elevii invata cd leadership-ul eficient se bazeaza

pe solutii corecte si pe responsabilitatea fata de reusita Intregului grup.
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Viziunea pe termen lung si managementul sustenabilitdtii sunt explorate prin proiectarea unor
Cartografi ai Viitorului, unde elevii imagineaza orase inteligente care sd integreze armonios
zonele industriale cu cele verzi, exersand un leadership vizionar care anticipeazda nevoile
generatiilor ce vor veni. Activitatea demonstreazd cd rolul unui lider modern depaseste
gestionarea prezentului, implicand capacitatea de a crea structuri urbane reziliente care sa ofere o
calitate ridicata a vietii fara a epuiza resursele planetei.

La nivel international, jocul Diplomatia Apei pune elevii in fata unor conflicte transfrontaliere
reale, unde succesul depinde exclusiv de redactarea unui tratat de pace care sa satisfaca nevoile
contradictorii ale statelor situate in amonte si in avalul aceluiasi fluviu. Prin negocierea accesului
la resursele hidrice, participantii cultiva o empatie interculturala vitald, invatand sa echilibreze
interesele nationale cu necesitatea cooperdrii regionale. EXercitiul demonstreaza ca
managementul sustenabil al resurselor partajate necesitd un leadership bazat pe echitate si pe
intelegerea faptului cd securitatea ecologica a unui stat este strans legatd de stabilitatea vecinilor
sai. Aceastd constiintd globald este definitivatd prin analiza Lantului de Aprovizionare Etic,
unde elevii urmaresc parcursul geografic al produselor tehnologice moderne, fiind provocati sa
identifice si sa elimine punctele de exploatare umana prin propunerea unor solutii de leadership
etic la nivel corporativ. Acest exercitiu analizeaza ,,geografia invizibila” din spatele produselor
tehnologice moderne, precum smartphone-urile. Elevii urmaresc traseul componentelor, de la
extractia materiilor prime in zone de conflict (ex. minele de cobalt), pand la liniile de asamblare
si centrele de consum. Provocarea constd in identificarea punctelor unde au loc incalcari ale
drepturilor omului sau degradiri ecologice. In rolul de lideri corporativi, elevii trebuie sa
propuna solutii de leadership etic: alegerea unor furnizori certificati, transparentizarea traseului
resurselor si implementarea economiei circulare. Jocul demonstreaza ca un lider modern nu
gestioneazd doar profituri, ci poartd o responsabilitate globald, intelegdnd ca deciziile sale
economice au impact direct asupra unor comunitati aflate la mii de kilometri distanta.

Prin acest parcurs narativ si imersiv, profesorul inceteazd sa mai fie singura sursd de putere in
clasa, devenind un facilitator al experientelor care modeleaza caractere reziliente, capabile sa
conducd cu mana fermd, dar intotdeauna cu o intelegere profundd a impactului uman al fiecarei
decizii teritoriale.

Concluzia acestor strategii didactice este ca leadership-ul nu se invatd din manuale, ci se

exerseazd prin asumarea unor decizii care au consecinte vizibile asupra teritoriului si a
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oamenilor. Prin aceste jocuri, geografia liceald inceteazd si fie o disciplind a memorarii,
devenind un spatiu de antrenament pentru viata reald. Fie cd vorbim despre gestionarea crizelor
climatice, negocierea resurselor europene sau protejarea patrimoniului local, numitorul comun al
acestor activitati este formarea unui echilibru fragil intre autoritatea solutiei tehnice si empatia
fatd de comunitate. Elevii descopera ca un lider autentic nu este cel care detine puterea absoluta,
ci cel care poseda viziunea de a transforma un conflict de interese intr-o solutie sustenabila.

In final, aceste simuliri demonstreazi ca succesul intr-o lume globalizata depinde de capacitatea
de a gindi critic si colaborativ. Dincolo de note si programe scolare, jocurile didactice modeleaza
cetateni capabili sd inteleaga ca orice linie trasata pe o harta si orice decizie administrativa poarta
cu sine responsabilitatea de a pastra echilibrul intre progresul economic, integritatea mediului si

demnitatea umana.
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EXPLORAREA STRATEGIILOR DE LEADERSHIP SI EMPATIA
PENTRU CREAREA UNUI MEDIU DE INVATARE ECHILIBRAT SI
EFICIENT

PAVAL Ancuta

Colegiul ,, Mihai Eminescu”, Bacdau

1. INTRODUCERE

Multi oameni interpreteaza gresit propriile emotii si reactioneaza impulsiv in situatii de
presiune, ceea ce poate genera efecte negative atit asupra lor, cat si asupra celor din jur. In
schimb, altii reusesc sd proceseze eficient informatiile emotionale si sa 1si adapteze

comportamentul intr-un mod echilibrat si constructiv.

Inteligenta emotionald, concept popularizat de Daniel Goleman, reprezintd capacitatea de
a recunoaste, Intelege si gestiona propriile emotii, precum si pe cele ale altora. Printre
componentele sale esentiale se numara empatia — abilitatea de a ne pune in locul celuilalt, de a
intelege perspectivele si nevoile emotionale ale celor din jur fara a judeca. Empatia nu inseamna
doar compasiune, ci si actiune concreta: ascultare activa, sprijin diferentiat si adaptarea stilului

de conducere la ritmul si particularitatile fiecarei persoane.

Cercetarile aratd cd leadership-ul empatic, bazat pe inteligentd emotionald, contribuie
semnificativ la crearea unui climat de incredere, la cresterea motivatiei si la imbunatatirea
performantelor in echipa. In context educational, un lider empatic (fie profesor, fie elev in rol de
lider de grup) favorizeaza un mediu de invatare sigur, incluziv si colaborativ, in care elevii se

simt vazuti, ascultati si sustinuti.
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In acest context, lucrarea de fatd isi propune si analizeze modul in care strategiile de
leadership empatic pot fi valorificate in activitatea didactica la nivel postliceal, prin utilizarea
metodei ,,Copacul ideilor”. Scopul este stimularea implicarii active a elevilor si crearea unui

climat de invatare echilibrat si eficient.

2. APLICAREA LEADERSHIP-ULUI EMPATIC IN ORGANIZAREA ACTIVITATILOR
PRACTICE LANIVEL POSTLICEAL

In cadrul activitatilor didactice, a fost implementati metoda ,,Copacul ideilor” cu scopul
de a stimula implicarea activa a elevilor si de a dezvolta competentele de colaborare. Elevii au
fost organizati in grupuri eterogene, fiecare grup primind sarcini clar definite si roluri stabilite.

Aceasta structura a favorizat asumarea responsabilitatilor si dezvoltarea spiritului de echipa.

Empatia a reprezentat un element central al leadership-ului aplicat in aceasta activitate.
Liderii de grup au fost incurajati sa practice ascultarea activa, sd observe semnele de frustrare sau
nesiguranta ale colegilor si sa ofere sprijin adaptat (de exemplu, redistribuirea sarcinilor Tn
functie de ritmul fiecaruia sau incurajari pozitive). Profesorul, in rol de facilitator, a modelat
comportamente empatice, oferind ghidare diferentiata si intervenind cu intelegere atunci cand au

aparut conflicte sau blocaje emotionale in echipa.

Activitatea a presupus identificarea materialelor necesare, stabilirea etapelor de executie
si realizarea sarcinilor practice pe baza fiselor de lucru. Elevii au fost implicati activ in procesul
de invatare, fiind incurajati sa isi exprime ideile liber si sa contribuie la construirea ,,copacului

ideilor” prin organizarea informatiilor pe suport vizual (flip-chart si fise colorate).
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Imaginea nr 1. Rezultatul metodei ,,Copacul ideilor” realizat de elevi la tema ,,Recoltarea

sangelui venos”

Prin aceastd abordare empatica, s-a creat un climat de invatare colaborativ si echilibrat, in
care comunicarea eficienta, cooperarea si sprijinul reciproc au devenit elemente esentiale. Elevii
au demonstrat o implicare sporitd, o mai buna gestionare a emotiilor n situatii de lucru in echipa

si o dezvoltare vizibild atit a competentelor de leadership, cét si a capacitatii de empatie.
2. CONCLUZII

Implementarea metodei ,,Copacul ideilor” in cadrul activitatii practice de recoltare a
sangelui venos a ilustrat modul concret in care leadership-ul empatic poate fi valorificat la nivel
postliceal. Activitatea a stimulat implicarea activa a elevilor, colaborarea in grupuri eterogene si
dezvoltarea competentelor practice, intr-un cadru care a combinate cu success autoritatea

structurala cu empatia relationala.

Rezultatele confirma ca un astfel de leadership educational contribuie semnificativ la
crearea unui mediu de invatare echilibrat, in care elevii dezvoltd nu doar abilitati tehnice, ci si
capacitati de gestionare emotionald, ascultare activa si sprijin reciproc. Abordarea propusa se
aliniazd cu perspectivele teoretice ale lui Goleman, privind tolul inteligentei emotionale in
leadership si oferda un model replicabil pentru formarea profesionalda In domeniul asistentei

medicale.
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EXEMPLE DE BUNE PRACTICI — ,,MUZICA SI MISCARE*

Pescaru Irina, Scoala Gimnaziala ,, Liviu Rebreanu*, Bucuresti

Tn cele ce urmeaza este prezentat pe scurt un proiect didactic pentru clasa a ll—a la disciplina
Muzicd si migcare avand ca subiect ,,Dans in ritmul iernii* in care am fixat pentru elevi urmatoarele
obiective operationale realizabile pe parcursul si la finalul lectiei: sa indice corect si expresiv linia
ritmico-melodica a noului cantec; sa exprime propriile sentimente care ii leaga de melodie; sa execute
miscari ce respectd ritmul melodiei; Sa isi nuanteze adecvat cantarea vocala.

Incepem lectia prin a solicita elevilor si indice prin miscare utilizarea instrumentelor ale cror
sunete le aud (Glasul instrumentelor)

https://www.youtube.com/watch?v=sArO03Zafsg&feature =yo utu.be&fbclid=IwAR3NATS8pE-
GJBIILNVOG6EUTTYKJUCGFHIUaNEP4gaJVj_y8DjCJa8pHa088
Exercitii de respiratie nu lipsesc, propunem elevilor sa-si imagineze cd mentinem in aer un

fulg si umflam un balon. Se urmareste realizarea unei respiratii ample, lungi si bine dozate. Acestea
sunt urmate de exercitii de incélzire a vocii si a musculaturii. Imitam zborul si bazaitul albinei, saltul
broscutei si se reaminteste pozitia corecta atunci cand cantam (spatele drept, barbia sus, mainile pe
masa sau pe langa corp)

Reactualizarea cunostintelor 0 vom realiza cu ajutorul liniile melodice si miscarile facute pe
melodiile din ,,Deteggtive Anderson Percussion level 1
https://www.youtube.com/watch?v=y37jIRSRIbA&Ilist=PL1zvAnCWMJzmV038q74YINunYC-
BrO75g&index=10
si Dansul sosetelor https://www.facebook.com/watch/?v=2257119237917941

Transmiterea noului cantec »Rudolph IS coming to town*
https://www.youtube.com/watch?v=aoVdr_ZhBRo se va realiza, respectand urmatoarele etape:

1. familiarizarea cu continutul cantecului: vizionarea videoclipul cantecului;
discutii in legatura cu continutul si caracterul cantecului;
repetarea cantecului;
invatarea pe fragmente melodice;

ok wn

repetarea Intregului cantec cu Intreaga clasa.
Se solicita elevilor sa realizeze miscarile sugerate de imaginile cantecului.
Obtinerea performantei se va realiza folosind linkul din ,,Christmas song percussion‘
https://www.youtube.com/watch?v=jgTzJFoGni0&feature=youtu.be&fbclid=IwAR1BRqY maiOuw
h_DGYQp7Lg8gd4Ze2HoSosDLKZUoYyBJp98jBGv37012k

Asigurarea retentiei si a transferului, se atinge prin impletirea disciplinei Muzica si Miscare
cu Arte plastice si abilitati practice permitdnd exprimarea plastica printr-un desen care sd poatd Insoti
melodia nou transmisa la realizarea unui CHATTERPIX.

201


https://www.youtube.com/watch?v=sArOO3Zafsg&feature%20=yo%20utu.be&fbclid=IwAR3NAT8pE-GJB9ILnVO6EUTTYKJUCGFHIUaNEP4gaJVj_y8DjCJa8pHa088
https://www.youtube.com/watch?v=sArOO3Zafsg&feature%20=yo%20utu.be&fbclid=IwAR3NAT8pE-GJB9ILnVO6EUTTYKJUCGFHIUaNEP4gaJVj_y8DjCJa8pHa088
https://www.youtube.com/watch?v=y37jIRSR9bA&list=PLIzvAnCWMJzmVo38q74Y9NunYC-BrO75g&index=10
https://www.youtube.com/watch?v=y37jIRSR9bA&list=PLIzvAnCWMJzmVo38q74Y9NunYC-BrO75g&index=10
https://www.facebook.com/watch/?v=2257119237917941
https://www.youtube.com/watch?v=aoVdr_ZhBRo
https://www.youtube.com/watch?v=jgTzJFoGni0&feature=youtu.be&fbclid=IwAR1BRqYmai0uw_h_DGYQp7Lq8qd4Ze2HoSosDLKZUoYyBJp98jBGv37O12k
https://www.youtube.com/watch?v=jgTzJFoGni0&feature=youtu.be&fbclid=IwAR1BRqYmai0uw_h_DGYQp7Lq8qd4Ze2HoSosDLKZUoYyBJp98jBGv37O12k

Sectiunea 3: Instrumente didactice si resurse pentru scoala viitorului pentru
dezvoltarea abilitatilor de leadership.

Prof. PITIC OLIMPIA MARIA
Colegiul Economic ”Dimitrie Cantemir” Suceava

Materialul 1: Fisa de lucru + instrument de evaluare

Titlu: ,,Leadership in actiune: echilibrul intre autoritate si empatie”

Nivel: Liceu (clasele IX-XII)

Durata: 50 minute

Obiectiv general: Dezvoltarea capacititii elevilor de a lua decizii echilibrate, combinand
autoritatea (luarea deciziilor) cu empatia (intelegerea celorlalti).

Partea | — Activitate de analiza (15 min)

Citeste situatia:

Intr-o echipa de proiect, liderul (Andrei) trebuie si decidd cum sd finalizeze
prezentarea. Un coleg nu si-a facut partea din sarcina, iar ceilalti sunt nemultumiti. Timpul
este limitat.

Sarcina: Raspunde la urmatoarele intrebari:
1. Ce ar Insemna o reactie bazatd doar pe autoritate?

Partea a II-a — Lucru in echipa (15 min)

Sarcina de grup: In echipe de 4 elevi:

Elaborati o decizie comuna pentru situatia data. Stabiliti:
- ce reguli aplicati (autoritate)
- cum tineti cont de coleg (empatie)
Produs final: Un mini-plan de actiune (5—7 randuri)

Partea a I11-a — Autoevaluare (10 min)

Elevii completeaza individual:

Bifeaza nivelul tau:

Afirmatie Deloc Partial Complet
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Pot lua decizii ferme
Ascult opiniile altora

Pot gestiona conflicte

Tmi asum responsabilitatea

Oo0oOod
O00ad
O00ad

Partea a I\VV-a — Reflectie (10 min)

Completeaza:
1. Cetip de lider sunt eu? .......cccocevervienineeinne.
2. Ce trebuie sa ImbunAtAtesC? .......ccevevvvereerueeeeeneennes
3. Cum pot deveni un lider echilibrat? ...........c.cccceeveenne.

Grila de evaluare pentru profesor

Criteriu Nivel scazut ~ Nivel mediu  Nivel ridicat

Intelegerea conceptelor superficiald partiald clard

Propunerea solutiilor dezechilibrate acceptabile  echilibrate

Implicarea in echipa redusa moderata activa

Capacitatea de reflectie minimd  prezentd profunda

Competente dezvoltate: leadership, gandire criticd, inteligentd emotionald, luarea
deciziilor

Materialul 2: Joc didactic

Titlu: ,,Consiliul Liderilor — decizii sub presiune”

Tip: joc de rol / simulare

Nivel: Liceu

Durata: 50-60 min

Scop: Exersarea leadershipului prin situatii reale, dezvoltand echilibrul intre autoritate si
empatie.

Descrierea jocului

Elevii devin membri ai unui ,,Consiliu al clasei” care trebuie sa rezolve probleme reale.
Roluri (in fiecare echipa de 5 elevi): Lider (decide), Mediator (empatizeaza), Observator,
(noteaza comportamente), Critic (analizeaza deciziile), Secretar (noteaza solutia)

Scenarii de lucru (alege unul sau mai multe):
Scenariul 1: Conflict in clasa: Doi elevi se ceartd constant si afecteaza ora.
Scenariul 2: Lipsa implicarii: Jumatate din clasa nu participa la activitati.
Scenariul 3: Presiune academica: Elevii sunt stresati de evaludri si apar tensiuni.
Reguli ale jocului: Liderul trebuie sa ia o decizie finala. Mediatorul trebuie sa prezinte
punctele de vedere emotionale. Decizia trebuie sd includa: o reguld clard (autoritate), 0
solutie de sprijin (empatie)

Desfasurare:
Etapa 1 — Analiza (10 min): Echipa discutad problema
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Etapa 2 — Dezbatere (15 min): Fiecare rol contribuie

Etapa 3 — Decizie (10 min): Liderul formuleaza solutia finala
Etapa 4 — Prezentare (10 min): Echipele prezinta

Etapa 5 — Feedback (10 min): Clasa analizeaza deciziile

Fisa de observatie (pentru profesor / observator)

Indicator Da Partial Nu
Liderul a fost clar O O O
A existat empatie O O O
Decizia a fost echilibrata O O O
Echipa a colaborat O O O

Intrebari de reflectie:
1. A fost decizia corecta sau doar eficientd?
2. Cine a influentat cel mai mult decizia?
3. Cum s-a simtit fiecare rol?

In concluzie, aceste doud material sunt usor de aplicat la clasi, combina teoria cu
practica, permit evaluare reald a progresului si dezvolta competente esentiale pentru secolul
XXI
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Instrumente de feedback si aplicatii digitale care stimuleaza gandirea

critica, reflectia pedagogica si implicarea activa a elevilor

]

Tehnologia s-a dezvoltat mult in ultimii zeci de ani. Avand in vedere digitalizarea
prezenta in toate domeniile, domeniul educatiei nu a ramas in urma, ba din contra, s-a dezvoltat o
data cu celelalte domenii. O serie de aplicatii si de platforme digitale au fost infiintate, fie ca
vorbim de formarea cadrelor didactice prin cursuri de perfectionare, fie ca vorbim despre
platforme digitale destinate copiilor incepand cu varste fragede, toate acestea avand o valoare

inovativa si un caracter axat pe invatarea de tip constient.

Cel mai important proces uman, din punct de vedere didactic, este gandirea. Aceasta s-a
dezvoltat mult 1n ultimul secol, fiind atent studiata de cercetatori si pedagogi din intreaga lume.
Definita ca o insusire a creierului omenesc ce reflectd in mod generalizat si abstract realitatea
obiectiva, gandirea a fost, in egalda masurd clasificata si impartitd in mai multe directii: gandire

criticd, gandire creativa si gandire algoritmica.

Axandu-ne pe stimularea gandirii critice, pe reflectia si implicarea activa, cele mai
eficiente instrumente digitale sunt cele care transforma elevul din receptor pasiv in participant

activ sunt:

Dezvoltarea gandirii critice si a argumentarii. In cadrul acestei categorii, avem o serie de
aplicatii si platforme digitale ce sporesc imaginatia si creativitatea:
o Kailo Edu: O platforma specializata pentru dezbateri structurate, care ajuta elevii sa

vizualizeze argumentele pro si contra, incurajand analiza logica si maparea ideilor.

e Canva Education: Dincolo de design, este utilizat pentru a crea infografice care sintetizeaza
informatii complexe sau portofolii digitale, fortand elevii sd evalueze si sa prioritizeze vizual

conceptele.

e Miro: Instrumente de ,,mind mapping “colaborativ ideale pentru brainstorming si pentru a

vedea conexiunile dintre cauze si efecte intr-un mod interactiv.

Stimularea reflectiei pedagogice, mai exact a Metacognitiei, se reflectd prin urmatoarele

aplicatii:
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Flip: Permite elevilor sa inregistreze scurte clipuri video in care isi explica rationamentul sau
reflecteaza asupra a ceea ce au invatat. Profesorii si colegii pot oferi feedback video

personalizat.

Padlet: Un avizier virtual unde elevii pot posta reflectii sub forma de text, audio sau imagini,

facilitdnd evaluarea colegiald si dialogul pe baza feedback-ului primit.

SELFIE for Teachers: Un instrument gratuit al Comisiei Europene care ajuta cadrele

didactice sa reflecteze asupra modului in care integreaza tehnologia in propria practica.

Feedback interactiv si implicare activa: urmatoarele aplicatii intrunesc cele doua

componente esentiale ale procesului instructiv-educativ, si anume feedback-ul si implicarea

activa a elevilor. Cel mai important proces al educatiei este feedback-ul, cadrele didactice

specializate trebuie sa se asigure ca elevii pe care 1i au in grijd inteleg si asimileaza cu succes

informatia predata. Implicarea elevilor la clasa este, de asemenea, un instrument pe care

profesorii il utilizeaza pentru ca invatarea de tip constient. Prin utilizarea diferitelor instrumente

digitale, copiii rezoneaza si is1 manifestd curiozitatea cu privire la acestea. Cateva exemple ar fi:

Wooclap:Ofera peste 20 de tipuri de intrebari in timp real (sondaje, nori de cuvinte, intrebari
deschise), fiind excelent pentru a capta atentia si a ajusta lectia in functie de intelegerea

elevilor.

Mentimeter: Util pentru verificari rapide de tip ,,exit ticket” sau pentru a masura asteptarile

clasei la Inceputul orei, stimuldnd participarea anonima si onesta.

Edpuzzlee: Transforma videoclipurile 1n lectii active prin inserarea de intrebari obligatorii

care verifica Intelegerea si forteaza elevul sa reflecteze asupra continutului vizualizat.

Teleskop: O platformd romaneasca dedicata colectarii de feedback anonim de la elevi pentru

a Tmbunatati relatia profesor-elev si procesul de predare.

In incheiere, tehnologia poate fi un factor benefic, instrumentele si aplicatiile

educationale si digitale sunt un model interactiv prin care profesorii si, deopotriva, copiii, pot sa

isi testeze limitele cognitive prin dezvoltarea unor procese psihice ce stau la baza gandirii,

respectiv gandirea critica.

206



Fisa de lucru: ,,Jurnalul Micului explorator de stele”
prof. inv. primar: Pop Claudia-Florina

Scoala Gimnaziala Nr. 19 "Avram lancu”, Timisoara

Numele astronautului: Data stelara:

1. Ce fel de stea esti azi?

Priveste cerul tau interior. Coloreaza steaua care descrie cel mai bine cum te simti in

acest moment:

Steaua albastra (Linistitd): Sunt calm, pot sa ma concentrez si sa i1 ascult pe ceilalti.
Steaua galbena (Veseld): Am multd energie, vreau sa particip si sa ajut.
Steaua rosie (Exploziva): Sunt agitat, supdarat sau obosit. Am nevoie de ,,scutul de

protectie” (o pauza).

2. Controlul de la baza spatiala
Uneori, nava noastra intdlneste un nor de praf stelar (o problema sau o suparare). Ce

faci pentru a ramane pe traseu? Uneste activitatea cu steaua potrivita:

Cand simt ca imi pierd rabdarea... ...eu aleg sa:

Simt ca ,,ard” de furie Aprind semnalul de ajutor (intreb invatatorul cu calm).
Nu inteleg ce am de facut Numar invers de la 5 la 1 Tnainte sa spun ceva.
Cineva m-a impins din greseala Respir adanc de 3 ori (ca o racheta la decolare).

3. Constelatia prieteniei
O constelatie este formatd din mai multe stele care stralucesc impreund. Intr-o echipd,
un lider bun ajutd pe toatd lumea sd strdluceascd. Incercuieste varianta corectd:
Daca un coleg din echipa mea este trist pentru ca nu stie sa rezolve o sarcina, eu:
A. 1i spun ci este lent si fac eu totul singur.
B. il incurajez si fi arit cum am ficut eu, pas cu pas.

C. Ma prefac ca nu vad si ma joc cu altcineva.
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4. Testul de Aur al Liderului (Auto-evaluare)

Bifeaza cu un ,, X" stelutele care ti se potrivesc in ultima saptamdana:
[ ] Am ascultat ideile colegilor mei fara sa i intrerup.
[ ] Am reusit sa stau linistit atunci cand doamna/domnul invatator vorbea.
[ ] Am ajutat un coleg sa stranga materialele de lucru.

[ 1 Cand m-am suparat, am reusit sa ma calmez fara sa tip.

5. Mesaj catre baza spatiala
Deseneaza in spatiul de mai jos cum aratd o echipad in care toti copiii sunt lideri empatici

(se ajuta unii pe altii).

Nota pentru cadrul didactic: Aceasta fisd foloseste stelele pentru a vizualiza progresul. Daca
elevul bifeaza tot mai multe stelute la punctul 4 de la o saptamana la alta, este un indicator clar
de progres n auto-reglare si leadership. Metafora ,,Stelei rosii” ofera o modalitate non-punitiva

prin care copilul poate cere ajutor (empatie) sub autoritatea blanda a cadrului didactic.
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PROIECT DIDACTIC

UNITATEA DE INVATAMANT: Scoala Gimnaziala ,,Liviu Rebreanu”
CLASA:all-aC
CADRU DIDACTIC: Popa Isabela
ARIA CURRICULARA: Matematici si Stiinte
DISCIPLINA: Matematica si explorarea mediului
UNITATEA DE INVATARE: Adunarea si sciderea numerelor naturale in concentrul 0-1000/Plante
sl animale
SUBIECTUL LECTIEI: Numere naturale 0-1000 — ordonare, comparare, adunari fara trecere peste
ordin
TIPUL LECTIET. Recapitulare
FORMA DE REALIZARE: activitate integrata
DISCIPLINE INTEGRATE: : e Matematica si explorarea mediului
e Comunicare n limba romana
® Muzicd si miscare
SCOPUL LECTIEI: Consolidarea competentelor matematice
COMPETENTE SPECIFICE:

Matematica si explorarea mediului:
1.1. Scrierea, citirea si formarea numerelor pana la 1000;
1.2. Compararea numerelor in concentrul 0-1000;
1.3. Ordonarea numerelor in concentrul 0 -1000, folosind pozitionarea pe axa numerelor, estimari,
aproximari
1.4. Efectuarea de adunari si scaderi, mental si in scris, Tn concentrul 0-100;
1.6. Utilizarea unor denumiri si simboluri matematice (termen, suma, total, diferenta, <, >, =, +. -)
in rezolvarea si/sau compunerea de probleme
Comunicare in limba romana:
2.1. Formularea unor enunturi proprii in situatii concrete de comunicare
2.3. Participarea cu interes la dialoguri, in diferite contexte de comunicare
Muzica si miscare:
2.2. Cantarea, individual sau in grup, asociind acompaniamentul sugerat de ritm
OBIECTIVE OPERATIONALE: - Pe parcursul si la finalul lectiei, elevii vor fi capabili :
OL1. Sa efectueze calcule oral; obiectivul se considera realizat daca toti elevii realizeaza cel
putin una din cele trei operatii solicitate, pe baza experientei anterioare;
02. Sa identifice ordinea si paritatea pentru numere in concentrul 0-1000; obiectivul se
considera realizat daca toti elevii indicd corect minim patru din cele opt numere existente in

comun pe fisele date, pe baza experientei anterioare;
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03. Sa efectueze calcule in scris in vederea compararii pentru numere in concentrul 0-1000;
obiectivul se considera realizat daca toti elevii indica corect in minim doua din cele patru
situatii date, pe baza experientei anterioare;

0O4. Sa efectueze calcule 1n scris prin operatii de adunare fara trecere peste ordin in
concentrul 0-1000; obiectivul se considera realizat daca toti elevii calculeaza corect minim
patru din cele sase operatii existente pe fisa dati, pe baza experientei anterioare;

O5. Sa rezolve si sa compuna probleme; obiectivul se considera realizat daca toti elevii
rezolva corect cel putin una din cele doua probleme date, pe baza experientei anterioare
06. Sa indice rolul partilor unei plante; obiectivul se considera realizat daca toti elevii
rezolva corect cel putin patru din cele sase situatii date, pe baza experientei anterioare.
STRATEGII DIDACTICE:

e METODE SI PROCEDEE: conversatia euristicd, explicatia, exercitiul,
problematizarea, joc didactic;

e RESURSE MATERIALE: laptop, videoproiector, caiete, tabla;

e FORME DE ORGANIZARE:, individual, frontal

e FORME SI TEHNICI DE EVALUARE: evaluare orala, aprecieri verbale;

e RESURSE TEMPORALE: 40 minute

e RESURSE UMANE: 32 elevi

Bibliografie:

e Programa scolara pentru disciplinele Matematica si explorarea mediului, Comunicare in
limba romana, Muzica st miscare pentru clasa a II a, aprobata prin Ordin al Ministrului nr.
3418/19.03.2013;

¢ www. didactic.ro

e liveworksheets.com

e learningapps.org
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DESFASURAREA LECTIEI

Nr.

Secventele

Ob.

Continutul instructiv educativ

Strategia didac

Metode si Mijloace
Crt. lectiel Op. procedee invitima
didactice
1. Momentul e Asigur conditiile optime pentru buna desfasurare a lectiei: aerisirea salii de clasa, pregatirea
organizatoric materialului didactic pentru prezentarea softului educational.
2. Verificarea e Se verifica calitativ si cantitativ tema de acasa. Conversatia
. 01 Caiete
cunostintelor
anterioare si a
temei pentru
acasa
3. Captarea 01 | Elevii canta ,Am crezut ca matematica e grea“ Cantare vocala
. . 02
atentiei
03
4. Reactualizarea | 01 | Cu ajutorul intrebarilor frontale se reactualizeaza termenii specifici operatiilor cunoscute: | Conversatia Tabla
. 02 | Cum se numeste rezultatul adunarii?
cunostintelor
03 | Dar al scaderii? Cum se numeste primul numar al scaderii?

14 +3=?-7=?+4+50="
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Anuntarea Explic obiectivele vizate pe intelesul elevilor. Conversatia Tabla
. . Exercitiul
subiectului xercla
lectiei
Dirijarea 01 | Se lucreaza fisa din Conversatia Tabla
A s e 02 | https://www.liveworksheets.com/1-zt1358938q]l Activitate Laptop
Invatarii
04 | Elevii lucreaza in caiete si rezultatele se noteaza la tabla. independenta Videoproie
05 Caiete
Se lucreaza exercitiile propuse
https://learningapps.org/display?v=p520xw5tc20
Se rezolva problema din Anexa.
Fixarea 01 | Se solicitd elevilor compunerea unei probleme pentru exercitiul: Conversatia Tabla
cunostintelor 02 Problematizarea | Laptop
04 |561+24= Exercitiul Videoproie
si obtinerea
06
performantei Se rezolvi solicitirile referitoare la partile componente ale unei plante din
https://www.liveworksheets.com/myworkbooks/preview.asp?workbookid=218692&clave=jp828oiy
Asigurarea 01 Joc didactic ,,Adevarat sau fals?* Conversatia
. . 02 Elevii sunt solicitati sa ridice o palma deschisa daca aud un adevar sau sa isi acopere ochii daca
retentiei si a ’ ’
06 este fals. Joc didactic

transferului

Numarul 999 este impar? Numarul 102 este par? Succesorul lui 999 este 100? Predecesorul lui
800 este 799?
https://wordwall.net/resource/5487932
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https://www.liveworksheets.com/1-zt1358938ql
https://learningapps.org/display?v=p52oxw5tc20
https://www.liveworksheets.com/myworkbooks/preview.asp?workbookid=218692&clave=jp828oiy
https://wordwall.net/resource/5487932

Incheierea Se apreciaza pozitiv activitatea elevilor, se noteaza tema 1n caiete si la tabla

lectiei
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Anexa

Problema

Intr-o clas3 baietii au adunat 315 castane laolaltd, iar fetele

cu 23 mai multe. Cate castane au adunat fetele?

315 + 23 = 338 castane

456 + 219 =
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i Scoala Gimnazlald Nr. 39 Nicolae Tonltze Corstanta
(e StrSolidaritatiiNrg
- Wl Tel/Fax0341405852 E-Mail sc3%cta@isjota.ro

Nro............ /12.01.2026

Lica Ao onfivifatan

Titlul activitatii: ,,La colindat”
Coordonatorul activitatii: Prof.inv.primar Popa Patricia Georgiana
Data desfasurarii: 17,18,19,23 decembrie 2025
Durata activitatii: 25-30 minute/institutie
Grupul tinta: elevii claseia ll a B
Obiective:
Sa interpreteze colinde traditionale romanesti in fata uni public;
- Sarespecte reguli de comportament adecvate in institutii publice;
- Sa manifeste respect si spirit civic fatd de membrii comunitatii/functiile inalte ale comunitatii
- Savalorizeze traditiile si obiceiurile romanesti specific sarbatorilor de iarna.
Resurse:
e Umane: elevi, cadru didactic, reprezentanti ai institutiilor vizate
e Materiale: repertoriu de colinde, boxa portabila, costume traditionale romanesti
e Spatiale: Prefectura Judetului Constanta, Primaria Municipiului Constanta, Biblioteca Judeteana
Constanta, Ziarul ,,Ziua de Constanta”, Spitalul Privat ,,Armonia” Constanta si Takos King Constanta.

Descrierea activitatii:
Activitatea a avut drept scop promovarea traditiilor romanesti si dezvoltarea competentelor de
comunicare si socializare in comunitate.

Rezultate asteptate:

Implicarea activa a elevilor in activitatile extracurriculare
Manifestarea unui comportament civilizat in spatii publice
Interactionarea respectuoasa cu reprezentantii institutiilor vizate
Consolidarea relatiei scoala-comunitate

Constientizarea importantei traditiilor romanesti

Interpretarea unor colinde cu entuziasm si responsabilitate

ANANENENENEN

Modalitdti de evaluare ale activitatii:

1. Observarea direct a comportamnetului elevilor
2. Discutie de reflectie la clasa

3. Fotografii

4. Feedback primit din partea institutiilor vizate

Rezultate Tnregistrate:
o Dezvoltarea spiritului civic
o Promovarea valorilor traditionale romanesti
o Integrarea elevilor In viata comunitatii locale
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Scoala Gimnazlald Nr. 39 Nicolae Tonltze Corstanta
StrSolidaritatiNrg
Tel/Fax 0341405852 E-Mail sc3gcta@isjeta.ro

Sugestii si recomandari:

v Repetarea activitatii an de an, fiind vizate si alte institutii ale comunitatii locale.

Prof.inv.primar:
Popa Patricia Georgiana

Director:
Prof.: Bara luliana

# oo o0
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51 buaurie in su

¢ Unmoment plin de clidurd s luming, care
nie smeste Ce fumusetes taditiion de Craoue

o e
o v place (7} Comunteaza 2 Distribui

CeSe mal relevante w

Y e——
% Adduga un comentariu ca Popa Fetria
C RN )
@ Institutia Prefectului - Judetul Constanta -

gz iy ~ - s Institutia Prefectulul - Judetul Constanta
B Pagina - Organizaiie guvernamentald

17 decembrie 2025 |a 14:54 . 3

Siin acest an, Institutia Prefectului a primit vizita celor mai asteptati
oaspeti: colindatorii! Copii de la Scoala Gimnaziala nr. 39 Nicolae
Tonitza™ din Constanta, coordonati de profesor pentru invatamant
primar Popa Patricia Georgiana, precum si elevi de Ia Liceul Teoretic
«Lucian Blaga™ din Constanta, sub indrumarea profesorulul Isabele
Cosenco, au adus spiritul Craciunului 12 Institutia Prefectului

o Constania, 8d Tomis nr.51, Cod postal
900725, Constanta, Romania

&, 0241617788

& ctprefecturamaigov.ro
Impreund, am trait mamente cu adevarat speciale, pline de zimbete,
emotii si aplauze. intr-o atmosfera calda si emotionant, specifica
sarbatorilor de iarna,

#r Neevaluat) (2 recenzi) @)

Institutia Prefectulur — Judetul Constanta transmite felicitan elevilor st

cadrelor didactice pentru daruirea si implicarea de care au dat dovada,
Fotoqrafii Vezi toate fotografiile precur‘r. si pentru ljodul frumos in care contribuie la pastrarea
traditiilor. Multumim tuturor pentni acest moment de sufiet si le dorim
szrbatori linistite, cu sandtate si bucuriil

- mm
arilk a’ ‘wTum\

Armonia Hospital & - Urmaresti
J4 Armonia Hospital - Continut audio origi

Primiiti colindatoril.... Vezi mai mult
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Scoala Gimnazlald Nr. 39 Nicolae Tonltze Corstanta
StrSolidaritatiNrg
Tel/Fax 0341405852 E-Mail sc3gcta@isjeta.ro

l“ | I" |-

!l. Jll%« |

A ZIUA de Constanta
19 decembrie 2025 I3 16:43 -

Patricia Georgiana, au colindat astazi redactia noastré.... Vezi mai muit

OO Tu, Mihaela Moroiu, Meli Melly si alti 16
O Ador () Comenteaza

—

ﬂ’: Adauga un comentariu ca Popa Patricia Georgiana

# Prichindeii de la scoala gimnaziala nr 38 “Nicolae Tonitza", insotiti de doamna |

& D
M@

Astazi am avut bucuria de a primi
colindatori *
.. Vezi mai muit

—-— e = >
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INTERDISCIPLINARITATEA iN INVATAMANTUL PRIMAR - DE LA TEXT LA
GANDIRE MATEMATICA
Radu 1. Minodora Constanta
Profesor pentru invatamant primar
Scoala Gimnaziala nr. 119 Bucuresti
Abstract (EN)

Interdisciplinary approaches in primary education represent an essential direction for modern
teaching, fostering meaningful learning and deep understanding. This paper proposes an integrated
teaching model that combines language and mathematics through real-life contexts, specifically
through the activity “Cinci paini”. The model emphasizes text comprehension, argumentation, and
mathematical reasoning using fractions. The teacher acts as a facilitator who supports students in
making connections between different domains of knowledge. The implementation of this model has
shown increased student engagement, improved critical thinking, and enhanced problem-solving
abilities.

Lucrarea propune un model interdisciplinar aplicat in Invatimantul primar, care integreaza
competente de comunicare si matematica, avand ca scop dezvoltarea gandirii critice si a capacitdtii de
argumentare. Activitatea ,,Cinci paini” reprezintd un exemplu relevant de invétare integratd, in care
elevii analizeaza un text, formuleaza opinii si demonstreaza matematic solutiile. Aplicarea acestui
model a condus la cresterea implicarii elevilor si la dezvoltarea competentelor functionale.

Acest demers valorifica principiile leadershipului educational, prin rolul cadrului didactic de
facilitator, care imbina autoritatea pedagogica cu empatia, stimuland implicarea activa a elevilor.

Integrarea disciplinelor reprezinta una dintre directiile esentiale ale educatiei moderne, deoarece
rispunde nevoii de a forma elevi capabili si aplice cunostintele in contexte reale. In invitimantul
primar, aceastd abordare este cu atdt mai importanta, cu cat elevii invatd mai eficient atunci cand pot
realiza conexiuni intre domenii diferite.

Predarea fragmentatd, pe discipline separate, limiteaza adesea intelegerea profunda, in timp ce
interdisciplinaritatea ofera elevilor oportunitatea de a vedea legatura dintre ceea ce invatd. Astfel,
invatarea devine semnificativa si functionala.

In acest context, rolul cadrului didactic este de a crea situatii de invatare in care elevii sa fie
provocati sd gandeascd, sd analizeze si sd aplice. Activitatea ,,Cinci paini” reprezintd un exemplu de
buna practica, deoarece integreaza competente de citire, argumentare si rezolvare de probleme

matematice.
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Interdisciplinaritatea este sustinutd de numerosi autori din domeniul pedagogiei, care
evidentiaza importanta invatarii integrate in dezvoltarea competentelor elevilor.

Conform lui Cerghit (2006), metodele interactive favorizeazd implicarea activa a elevilor si
dezvoltarea gandirii independente. Cucos (2014) subliniaza rolul climatului educational pozitiv n
sustinerea invatarii eficiente, iar Molan (2015) evidentiazd importanta coreldrii continuturilor pentru
formarea competentelor functionale.

Integrarea disciplinelor contribuie la:

» dezvoltarea gandirii critice
» aplicarea cunostintelor in contexte reale
» formarea competentelor de argumentare
Astfel, elevul nu mai este un receptor pasiv, ci devine participant activ in procesul de invatare.
Modelul propus are la baza integrarea disciplinei Limba romana cu Matematica, utilizand ca suport
textul ,,Cinci paini”. Activitatea este structurata pe etape, fiecare avand un rol bine definit in
dezvoltarea competentelor elevilor.
Elevii citesc textul si identifica informatiile esentiale: personaje, situatia prezentata si problema
aparuta.
Aceasta etapa dezvolta:
» citirea constienta
» capacitatea de selectie a informatiilor

» intelegerea mesajului

Profesorul ghideaza discutia prin intrebari deschise, stimuland participarea tuturor elevilor.
Etapa 2 — Joc de rol
Elevii interpreteaza situatia conflictuala si propun solutii.
Exemplu din clasa:
Un elev afirma: ,, Nu este corect, trebuie impartit dupa cat a dat fiecare.”
Aceasta etapa dezvolta:
» capacitatea de argumentare
» empatia
» gandirea critica
Elevii sunt Tncurajati sa isi sustina opiniile si sa asculte punctele de vedere ale colegilor.

Etapa 3 — Transferul catre matematica
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Profesorul formuleaza problema matematica pornind de la situatia analizata.

Elevii identifica:

> datele problemei

> relatiile dintre acestea

Aceasta etapa realizeaza trecerea de la limbajul verbal la cel matematic.

Etapa 4 — Demonstratia matematica

Elevii utilizeaza fractii pentru a justifica solutia.

Aceasta etapa dezvolta:

> gandirea logica

> capacitatea de demonstrare

> aplicarea cunostintelor matematice

Elevii inteleg cd matematica are aplicabilitate in situatii reale.

Etapa 5 — Reflectia

Elevii analizeaza ceea ce au nvatat si modul in care au rezolvat problema.

Intrebari utilizate:
» Ce am invatat?
» Cum am ajuns la solutie?

> Ce a fost dificil?

Aceasta etapd contribuie la consolidarea Tnvatarii si la dezvoltarea capacitatii de autoevaluare.
Lucrarea aduce o contributie practica prin propunerea unui model interdisciplinar aplicat in

activitati reale.
Implementarea acestui model a evidentiat:

e cresterea implicdrii elevilor

e dezvoltarea capacitatii de argumentare

e Tmbunatatirea colaborarii

Elevii au demonstrat ca pot realiza conexiuni intre domenii diferite si pot aplica cunostintele in

situatii concrete.

Interdisciplinaritatea contribuie semnificativ la formarea unui elev activ, capabil sa gandeasca si

sd aplice cunostintele in contexte reale.
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Integrarea limbii romane cu matematica oferda elevilor oportunitatea de a intelege sensul
invatarii i de a dezvolta competente functionale.

Elevii nu invatd separat limba si matematica, ci invatd sa gandeascd integrat si sd rezolve
probleme reale. Modelul propus evidentiaza rolul leadershipului educational in crearea unui climat
colaborativ, in care elevii sunt Incurajati sa gandeasca, sa decida si sa colaboreze

Bibliografie

e Molan, V. (2015). Didactica matematicii.
e Cerghit, 1. (2006). Metode de invatamant. Polirom.
e Cucos, C. (2014). Pedagogie. Polirom.
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Enigma Otiliei — clasa a IX-a
Citeste cu atentie textul:

Felix nu vazuse pe Costache Giurgiuveanu decdt cu mulfi ani in urmd, ca copil, si tot atunci o
cunoscuse si pe Otilia, care era o simpla fetitd. Dar in fiecare an scria la sarbatorile consacrate si in alte
cdteva tmprejurari ,,unchiului Costache”, intrebdnd ce mai face ,verisoara Otilia”, iar Otilia scria
L unchiului losif”, intrebdnd ce mai face ,,varul Felix”. Tanarul fiu al doctorului i Otilia erau astfel in
chip oficial intimi prin corespondenta si desigur cd, daca s-ar fi int@lnit, n-ar fi putut decar sa continue si
oral stilul familiar din scrisori. Zapdceala lui Felix era dar explicabila. Numarul casei il cunostea
infailibil, iar in casd locuiau ,,unchiul Costache” si ,,verisoara Otilia”. Ramasese hotardt, in urma unei
corespondente pe care o finea, nu-i vorbd, cu Otilia, cd, indatd ce va termina liceul, va veni la Bucuresti,
in vederea continudrii studiilor, urméand sd locuiascd la unchiul-tutor Tn strada Antim. Tl vestise la vreme
printr-o scrisoare, si acum ii era dat sa primeascd acest raspuns ciudat. Felix isi cercetd bine memoria,
spre a vedea daca nu cumva are o lipsa, dar lucrul era cu neputintd. Acela era numarul. Cauta mai
departe vreun bis si se gandi la posibilitatea ca in curtea unchiului sa fie mai mulfi locatari. Stia insa
bine ca Giurgiuveanu era proprietar si nu inchiria, si un chiriag, de altminteri, ar fi stiut la cine sta. Mai
mult muncit de ciuddagenia acestei intdmplari decat de problema petrecerii noptii in necunoscut, Felix
mergea in negstire inspre strada Arionoaiei, cind, deodatd, o imagine i se fixda in minte. Pe un carton mic,
proeminenti §i cu buze groase, cu numai cdteva fire negre rare in loc de mustdti. Aceasta fotografie, care
se afla pe biroul tatdlui sdu, ii destepta in minte, nu stia de ce, ideea unui hot de copii mici. Insd era sigur
ca fotografia reprezenta pe unchiul Costache. Omuletul de pe scara scartditoare, mult mai bdtrdn, era
aidoma moralmente cu unchiul din fotografie. Un fior necunoscut de experientd rea trecu prin sufletul
candid al lui Felix: Sa nu vrea sa-l primeasca ,,unchiul”? Dar de ce? Desigur ca nu a lamurit bine.
Poate scrisoarea n-a sosit si nu se asteptau sd vind asa tdrziu, noaptea. Totusi, spusese raspicat: ,,Eu
sunt Felix!” Cu indoiala in suflet, insa hotarat, tanarul se intoarse inapoi si, dupd o scurta codire, intra
din nou in curte §i in anticamera si trase de blestematul clopotel, care rasuna pe sus ca un vas de sticla
sfaramat pe podele. Dupa o asteptare chinuitoare, scara incepu sa scdrtdie greu, §i batranul span aparu
din nou cu ochii mirafi.

1.Explica, in cel putin 30 de cuvinte, la ce se refera secventa si acum ii era dat sa primeasca acest
raspuns ciudat.

2.Povesteste, in cel putin 40 de cuvinte, care este reactia Otiliei in momentul in care Felix patrunde in
casa lui mos Costache.

3.Demonstreazd, in cel putin 50 de cuvinte, folosind atat textul-suport, cat si lectura intregii opere, ca
Enigma Otiliei este un roman in care se remarca prezenta unui balzacianism fara Balzac.

4 Prezintd, in 50-70 de cuvinte, statutul social al Otiliei.
5.Alcétuieste un text de cel putin 70 de cuvinte in care sa prezinti opinia altor trei personaje despre Otilia.

6.Pornind de la secventa Ramasese hotdrat, in urma unei corespondente pe care o tinea, nu-i vorbd, cu
Otilia, ca, indata ce va termina liceul, va veni la Bucuresti, in vederea continuarii studiilor, urmadnd sa
locuiascd la unchiul-tutor Tn strada Antim. Tl vestise la vreme printr-o scrisoare... redacteaza scrisoarea
prin care Felix isi anunta intentiile. Data redactarii: 1 iulie 1909.
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Nume elev: Data:

& FISA DE LUCRU: "DETECTIVII NATURII"

Prof. inv. primar ROTEA ANCA MARIA
SCOALA GIMNAZIALA ,NICOLAE BALCESCU”

DRAGASANI-VALCEA

Tema: Animalele si casa lor (Gandire critica si Reflectie)

Q, Sarcina 1: "Cine locuieste aici?" (Asociere Logica)
Instructiune: Priveste animalele din stanga si locuintele din dreapta. Trage o linie intre
animal si casa lui potrivita.

« PASARICA & ... £ CUSCA
e« URSUL & ... ) CUIBUL
o CAINELE £) ..... §2 PESTERA

@ Intrebare de gandire critica (Discutie orala):
"Ce s-ar intdmpla daca am schimba locurile? Ar putea ursul sa doarma in cuibul
pasarii? De ce?"

Q Sarcina 2: "Intrusul din ferma" (Analiza si Clasificare)
Instructiune: incercuieste animalul care NU apartine grupului de mai jos. Explica de ce |-
ai ales.

Imagini: [OAIE] --- [CAL] --- [LEU] --- [PORC]
OPTIUNI DE RASPUNS (Reflectie):
o Este LEUL, pentru ca este salbatic, iar ceilalti traiesc la ferma.

e (Orice alta explicatie logica a copilului este acceptata — ex: "E singurul cu coama
mare").
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0 Sarcina 3: "Adevarat sau Gresit?" (Predictie)
Instructiune: Priveste imaginea cu Pinguinul pe plaja la soare f4 £.
« Daci crezi ca pinguinul este fericit acolo, coloreaza fata veseld ®).

o Daca crezi ca pinguinului 7i este prea cald si nu este la el acasa, coloreaza fata

tristd .

? De ce are nevoie pinguinul ca sa fie fericit? (Bifeaza ce crezi):
[1 GHEATA SI APARECE O
[]UN SEZLONG SI SUC &

Sarcina 4: "Animalul Fantastic" (Creativitate si Aplicare)
Instructiune: Deseneaza in chenarul de mai jos un animal inventat de tine (ex: un iepure
cu aripi).

Spune-i doamnei invétatoare: Unde locuieste acest animal si ce mananca el?

¢ LOC PENTRU DESEN

v Bilet de lesire (Feedback - Autoevaluare)

Instructiune: Coloreaza simbolul care ti se potriveste acum, la finalul fisei:
« & BECUL: "Am invatat lucruri noi si interesante!"

. OMULETUL GANDITOR: "Mai am cateva intrebari despre animale."

. & OMULETUL OBOSIT: "Activitatea a fost cam grea pentru mine."
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JOCUL DIDACTIC- PUNTE INTRE AUTORITATE SI EMPATIE IN EDUCATIE

Prof. Rotea Rodica-Costina
C.S.E.I,, Maria Montessori”- Constanta

,, Niciunul dintre noi nu este la fel de inteligent ca toti ceilalti laolalta.” — Ken Blanchard

Tn contextul educational actual, leadership-ul nu mai este despre control, ci despre influenta si
conectare. Pentru a crea un mediu de invatare echilibrat, liderul educational trebuie sa
Tmbine autoritatea (care ofera structura si sigurantd) cu empatia (care construieste incredere).
Autoritatea ofera elevului structurd, sigurantd si limitele necesare dezvoltarii armonioase, in timp ce
empatia permite liderului sa identifice nevoile emotionale si barierele cognitive ale invataceilor sai.
Provocarea majora pentru liderul educational modern constad in evitarea extremelor: autoritarismul
rigid, care inhiba creativitatea si vocea elevului, sau permisivitatea excesiva, care duce la haos si
lipsa de autoritate. Eficienta procesului de invatare nu mai este determinata doar de rigoarea

academica, ci de calitatea climatului psihologic din sala de clasa.

Conform lui Goleman (2001), empatia nu reprezintd o simpld trasatura de caracter, ci o
competentd esentiald de leadership care permite calibrarea mesajului educational la starea
emotionald a grupului. In paralel, integrarea autorititii empatice faciliteaza formarea unui ,,growth
mindset” (Dweck, 2017), un mediu in care elevii nu se tem de autoritatea profesorului atunci cand
gresesc, ci 0 privesc ca pe un ghidaj necesar pentru progresul personal. Astfel, liderul educational
devine un arhitect al succesului, folosind rigoarea pentru a stabili standarde inalte si empatia pentru

a oferi sustinerea necesara atingerii acestora.”

O strategic fundamentala pentru a pune in practicd acest echilibru este utilizarea jocurilor
didactice. Acestea nu sunt simple activitdti recreative, ci instrumente psihologice complexe care
permit elevilor sa experimenteze leadership-ul, colaborarea si gandirea critica intr-un mediu sigur.
Prin joc, autoritatea profesorului se transforma in rol de facilitator, iar empatia devine vizibila prin

modul in care elevii Invata sa se sustina reciproc pentru a atinge un obiectiv comun.

In continuare, sunt prezentate citeva tipuri de jocuri didactice care faciliteaza dezvoltarea acestor
competente esentiale:

» Jocuri de tip "Survival" (Gandire critica si Colaborare)
Elevii primesc un scenariu (de exemplu: ,,.Sunteti blocati pe o insuld pustie”) si o lista limitatd de
obiecte. Ei trebuie sa decida impreuna care sunt cele mai importante 5 obiecte pentru supravietuire.

Leadership: cineva trebuie sa modereze discutia pentru a ajunge la un consens.
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Gandire critica: evaluarea utilitatii fiecarui obiect sub presiune.
» Puzzle-ul Interdependent / Jigsaw (Colaborare)
Clasa este impartita in grupuri, iar fiecare grup primeste doar o parte dintr-o informatie sau dintr-un
mecanism necesar pentru a rezolva o sarcina mare.
Leadership: coordonarea fluxului de informatii intre grupuri.
Colaborare: succesul depinde de contributia fiecarui membru; nimeni nu poate castiga singur.
» Jocuri de Rol (Leadership si Empatie)
Elevii primesc scenarii de conflict (de exemplu: un conflict intre doi colegi sau 0 negociere intre un
profesor si un elev). Ei trebuie sa joace rolurile si sa gaseasca o solutie de tip win-win.
Leadership: exersarea autoritatii empatice si a medierii.
Gandire critica: analizarea perspectivelor multiple ale aceleiasi probleme.
» Provocarea "Marshmallow" (Colaborare si Prototipare)
Echipele trebuie sa construiasca cea mai naltd structurd folosind spaghete, banda adeziva si o
bomboand de zahar in varf.
Leadership: gestionarea timpului si a resurselor.
Gandire critica: testarea ipotezelor structurale si adaptarea rapida dupa esec.
» Jocuri de rol si Simulari (Leadership)
Elevii preiau responsabilitati specifice si trebuie sa gestioneze dinamica grupului.
Consiliul Local: Fiecare elev reprezinta un interes (ecologist, dezvoltator imobiliar, cetatean) si
trebuie sa negocieze o solutie pentru o problema a comunitatii.
Liderul "Orb": Un elev este legat la ochi, iar ceilalti (sau un singur lider) trebuie sa il ghideze prin

instructiuni verbale clare printr-un traseu cu obstacole.

Jocul didactic nu este un instrument rigid, ci unul flexibil, care isi atinge eficienta maxima doar
atunci cand este adaptat particularitatilor de varsta si dezvoltare ale copiilor. Prin ajustarea regulilor,
a gradului de dificultate si a suportului oferit, cadrul didactic reuseste sa imbine autoritatea (prin
structura si cerinte) cu empatia (prin respectarea nevoilor individuale ale copilului).

Adaptarea jocurilor depinde de echilibrul dintre complexitatea regulilor si profunzimea analizei de
la final. Un copil de 7 ani invata prin actiune, in timp ce unul de 17 ani Invatd prin analiza si
strategie.
Iata cateva exemple de cum pot fi adaptate activitatile in functie de varsta:

1. Invatiamant primar (6-10 ani)
La aceasta varsta, accentul se pune pe actiuni concrete si rezultate imediate.
Obiectiv: cooperarea de baza si respectarea regulilor.

Adaptare: instructiuni scurte (maxim 3 pasi). Foloseste obiecte fizice (mingi, corzi, cuburi).
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Stil de leadership: ,,Leadership prin rotatie” — ofera-i fiecaruia sansa de a fi ,,capitan” pentru a
exersa cum e sd fii ascultat.
Debriefing (discutia de final): intrebari simple despre emotii: ,,Cum te-ai simtit cand ai lucrat cu
colegul tau?”.

2. Gimnaziu (11-14 ani)
Este perioada in care dinamica de grup si statutul social conteaza cel mai mult.
Obiectiv: navigarea relatiilor sociale si logica aplicata.
Adaptare: adauga restrictii (ex: ,,nu aveti voie sa folositi mainile” sau ,aveti doar 5 minute”).
Introdu roluri secrete pentru a stimula gandirea critica.
Stil de leadership: ,,Leadership functional” — atribuie roluri bazate pe puncte forte (ex: gestionar
de resurse, cronometror, purtitor de cuvant).
Debriefing: concentreaza-te pe proces: ,,Ce a cauzat neintelegerea in grupul vostru si cum ati
rezolvat-o0?”.

3. Liceu (15-18 ani)
Adolescentii pot gestiona concepte abstracte, dileme etice si strategii pe termen lung.
Obiectiv: negociere complexa, etica si leadership strategic.
Adaptare: foloseste scenarii ambigue unde nu exista un singur raspuns corect. Introdu mize (ex: un
,buget” virtual de gestionat).
Stil de leadership: ,,Leadership emergent” — nu numi un lider; observa cine preia initiativa si
analizeaza de ce a fost acceptat de grup.
Debriefing: analiza de nivel inalt: ,,Cum a influentat stilul tau de conducere motivatia echipei?”’ sau

,,Ce prejudecati v-au influentat decizia?”.

Sfat pentru profesori
Daca un joc pare prea usor pentru liceeni, adauga o ,,taxa de comunicare”: de exemplu, au voie sa
comunice doar prin biletele scrise sau prin semne. Asta ii forteaza sa gandeasca critic despre cum

sa conducd fara sa poata vorbi direct

Il1Capcana liderului dominant
Uneori, un singur elev preia tot controlul, anuland colaborarea. Pentru a evita asta, roteste rolul de
capitan la fiecare etapd a jocului.

v Cum putem evita dominarea de catre un lider?
E o provocare clasica! Intr-o echipa, vocea celui mai vocal elev o poate acoperi pe a celorlalti, ceea
ce blocheaza colaborarea reala.

latd cateva strategii practice prin care poti structura jocul astfel incat toatd lumea sa participe:
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1. Roluri rotative si specifice
Nu lasa grupul sa-si aleaga singur liderul ,,de facto”. Atribuie tu roluri clare care se schimba la
fiecare 10-15 minute:
Cronometrorul: responsabil de timp.
Scribul: noteaza ideile.
Purtatorul de cuvant: singurul care are voie sd prezinte concluzia (asigurd-te cd acesta nu este
liderul grupului).
Avocatul Diavolului: rolul lui este sa conteste politicos orice idee, fortand echipa sd gandeasca
critic.
2. Tehnica "Brainstorming in liniste"
Inainte ca cineva si aiba voie si vorbeasca:
- fiecare elev noteaza pe un post-it 2 idei proprii, in liniste (2 minute).
- post-it-urile sunt puse pe masa.
- echipa discuta ideile de pe biletele, nu pe cele ,,aruncate” verbal de lider.
3. Jetoanele de participare
Da-i fiecarui elev 3 jetoane (sau chibrituri/capace).
De fiecare data cand un elev vrea sa vorbeasca, trebuie sa ,,plateasca” un jeton.
Cand un elev termina jetoanele, nu mai are voie sd intervind pand cand toti ceilalti colegi nu si-au
consumat macar un jeton.
Asta 1i forteaza pe cei dominanti sd-si aleaga cu grija momentele si pe cei timizi sa contribuie.
4. Puzzle-ul informational (Metoda Jigsaw)
- Imparte sarcina in bucati.
- fiecare membru al echipei primeste o informatie critica pe care ceilalti nu o au.
- fara informatia elevului X, echipa nu poate rezolva puzzle-ul.
- liderul este fortat sa asculte activ, pentru ¢ nu detine toate ,,piesele” succesului.
v" Regula de aur
Stabileste de la inceput ca scorul final al echipei depinde de implicarea tuturor. Poti puncta separat

modul in care au colaborat, nu doar daca au gésit solutia corecta.

Jocul didactic se contureazd ca un instrument esential in educatie, avand capacitatea de a
armoniza doua dimensiuni aparent opuse: autoritatea si empatia. Prin structura sa organizata, bazata
pe reguli si obiective clare, jocul sustine rolul cadrului didactic de ghid al invatarii. In acelasi timp,
prin adaptarea la particularitdtile de varsta, ritmul si nevoile individuale ale copiilor, acesta devine

un spatiu al intelegerii, al acceptarii si al valorizarii fiecarui copil.
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Exemplele analizate demonstreaza ca eficienta jocului didactic nu consta in forma sa standard, ci
in flexibilitatea cu care este aplicat. Adaptarea diferentiatd transforma activitatea ludica intr-o

experientd incluziva si motivantd, in care fiecare copil are sansa de a reusi.

In concluzie, jocul didactic devine o veritabila punte intre autoritate si empatie doar atunci cand
cadrul didactic reuseste sa imbine rigoarea pedagogica cu sensibilitatea fata de universul copilului,

contribuind astfel la o educatie echilibrata, centrata pe dezvoltarea integrald a acestuia.
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Fisa de lucru — Educatie plastica & Leadership

Profesor Andreea Rus
Clasa: a V-a

Tema: ,,Eu ca lider — exprimat prin arta”
Durata: 50 minute

Obiective:
dezvoltarea creativitatii prin desen/pictura
exprimarea ideilor si emotiilor prin arta
identificarea calitatilor unui lider

dezvoltarea increderii in sine si a colaborarii

Partea | — Incilzire (10 min)
1. Gandeste-te si scrie:

Ce inseamna pentru tine un lider?
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Partea Il — Activitate practica (25 min)
Tema desenului: ,,Portretul meu ca lider”
Realizeaza un desen sau o compozitie artistica in care sa te reprezinti ca lider.
Include Tn desen:
expresii faciale (incredere, curaj)
simboluri (ex: stea, lumina, echipad)
culori care exprimd emotii
Gandeste-te:
Ce faci ca lider?
Pe cine ajuti?

Cum te vad ceilalti?

Partea |11 — Reflectie (10 min)

Raspunde la intrebari:

Ce ai vrut sa exprimi prin desenul tau?

Ce calitati de lider ai 1TuStrat? .........cccoceeiiiiiiinie e

Cum ai lucrat (singur/in echipd)? Cum te-ai simtit?

231



Partea IV — Autoevaluare (5 min)

Bifeaza ce ti se potriveste:

Afirmatie
Am fost creativ

Da Partial Nu

O O

Mi-am exprimat ideile clar O O

Am lucrat cu atentie

O O

Am dat dovada de initiativd [0 [

Evaluare profesor (grila simpla)

Criteriu
Creativitate

Originalitate

Punctaj (1-5)

O
O

Exprimarea ideii de leadership O

Implicare

O

O

(]
(]
(]

232



FISA DE LUCRU
-MICUL LIDER”

Varsta 5 ani

Cerinta: Incercuieste fata care arata cum ai reusit azi:

1. @ Aleg si decid
Am ales un joc/o activitate pentru grup:

©OO

Am spus ce idee am avut:

©OO

2. @ Lucrez cu ceilalti
Am lucrat frumos cu colegii:

©OOG

Am ascultat pe altii cand vorbeau

©OO

Am ajutat un coleg:

©OOG

3. (=) Tmi exprim ideile
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Am spus ce gandesc:

©OOG

Am ridicat mana cand am vrut sa vorbesc:

©OOG

: QSunt atent la ceilalti
Am fost prietenos:

©OOG

Am Tmpartit jucariile

©OOG

: % Curaj si initiativa
Am Tncercat ceva nou:

©OO

Nu m-am suparat daca nu mi-a iesit din prima:

©OO

m Sistem de evaluare (pentru progres)

@ — reusit bine
@ —n dezvoltare

@ — mai avem de exersat
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FISA DE LUCRU
DETERMINAREA EXPERIMENTALA A PH-ULUI PENTRU DIFERITE
SOLUTII DIN BUCATARIE

Savin Oana-Mihaela, Colegiul National de Agricultura si Economie Tecuci

Materiale necesare: pH-metre, pahare Berzelius, baghete de sticla, apa distilata, otet, suc

de lamaie, bicarbonat de sodiu, detergent de vase.

Norme de protectie a muncii in laboratorul de chimie

Sarcini de lucru

Centralizarea rezultatelor experimentale

Otet

Otet cu apa

Suc de lamaie

Solutie de bicarbonat de sodiu

Detergent de vase

Detergent cu apa
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Analiza

Completati ecuatiile reactiilor de ionizare:

Solutie Ecuatia reactiei de ionizare

Acid acetic (CH3COOH)

Bicarbonat de sodiu (NaHCO3)

Ce legatura exista intre concentratia ionilor HsO* si OH™ din solutie si valorile de pH

masurate cu pH-metrul?

Reflectie finala
Analizati rezultatele obtinute si raspundeti la intrebarile de mai jos:

1. Cum s-a modificat pH-ul atunci cand ati adaugat apa in cele doua solutii?

2. Care dintre solutiile analizate este un acid tare? Ce efecte are un acid tare asupra suprafetelor

metalice sau asupra tesuturilor vii?

Bibliografie

Alexandrescu, E., Zaharia, V., Chimie - Manual pentru clasa a 1X-a, Editura Crepuscul, 2012.

Cozma, D. G., Pui, A., Didactica chimiei, Editura Performantica, Iasi, 2009.
Fatu, S., Didactica chimiei, Editura Corint, Bucuresti, 2008.
Ionescu, M., Bocos, M., Tratat de didactica moderna, editia a I1-a, Editura Paralela 45, 2017.
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JOC DIDACTIC
LABORATORUL VERDE

Savin Oana-Mihaela, Colegiul National de Agricultura si Economie Tecuci

Disciplina: Chimie

Clasa: a IX-a

Tema: pH-ul solutiilor apoase

Obiectivele activitatii

1. Calcularea si interpretarea unor calcule chimice specifice;

2. Propunerea si argumentarea unor solutii pentru neutralizarea solului;
3. Dezvoltarea competentelor de gandire critica si lucru in echipa.
Durata: 30 de minute

Forme de Organizare: echipe de cate 3 membri

Roluri in echipa:

Rolul Responsabilititi
Liderul Interpreteaza datele, propune solutii si ia decizia finald in caz de
ideru
dezacord intre membrii echipei.
o Efectueaza calculele matematice (concentratii, logaritmi) si verifica
Chimistul o ]
corectitudinea formulelor aplicate.
Redacteaza raportul final, explica logic solutiile identificate si prezinta
Raportorul N o
concluziile echipei.

[Z7 DOSARUL MISIUNII
In Griadina Botanici a orasului, senzorii de mediu au detectat anomalii grave ale pH-ului
solului. Trei specii de plante rare prezintd simptome severe de deteriorare. In calitate de specialisti,

aveti sarcina sa interveniti pentru a restabili echilibrul chimic necesar salvérii acestora.

Provocarea 1 — Misterul gradinii ofilite

1. Calculati concentratia ionilor de hidroniu [H3O"], utilizand formula: [H:O*] = 10?4

2. Evaluati caracterul acido-bazic al solului;

3. Determinati tratamentul adecvat: var stins (pentru soluri acide) sau sulf (pentru soluri

bazice).

237



) Valoarea .
Specia ) [HsO"] Caracterul acido-
pH-ului Tratament

analizata ) (mol/L) bazic al solului
solului

Azaleea regala

) 8,0
(pH optim: 5,5)
Lavanda albastra
) 4,0
(pH optim: 7,0)
Bujorul de munte
9,0

(pH optim: 6,8)

@ Protocol de Neutralizare
Sol Acid (pH < 6,0): Tratament cu var stins (bazic) pentru a neutraliza excesul de aciditate.
Sol Bazic (pH > 7,5): Tratament cu sulf (prin oxidare formeaza compusi cu caracter acid)
pentru a scadea valoarea pH-ului.
Interval Optim: 6,5 — 7,2 pentru majoritatea speciilor analizate.

Raport de expertiza — Justificarea tratamentului:

Alegeti una dintre specii si explicati mecanismul de neutralizare. Scrieti ecuatia chimica

simplificata a reactiei dintre ionii H;O* s1 HO™:

Provocarea 2 — Cartografierea pH-ului
Scara de pH — Marcati pe axa valorile optime ale pH-ului pentru cele trei specii de plante:

+—) ) — — — ———r—— ———
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Analiza: Care specie prezinta cea mai mare abatere fatd de valoarea optima? Ce consecinte

ecologice poate avea aceasta situatie?

238



Provocarea 3 — Reflectie in echipa

1. Ce decizie importanta a luat liderul echipei in timpul investigatiei? Echipa a fost de acord?

De ce?

2. Care a fost cel mai dificil moment de colaborare si cum l-ati depasit?

3. Daca ati repeta activitatea, ce ati schimba in modul in care v-ati organizat?

Concluzia misiunii
Misiunea a fost indeplinita cu succes!
Chimia nu este doar despre eprubete si formule — este si despre colaborare, gandire critica si

responsabilitate fatd de mediu.

Bibliografie

Alexandrescu, E., Zaharia, V., Chimie - Manual pentru clasa a 1X-a, Editura Crepuscul, 2012.
Cozma, D. G., Pui, A., Didactica chimiei, Editura Performantica, Iasi, 2009.

Fatu, S., Didactica chimiei, Editura Corint, Bucuresti, 2008.

Panisoara, I. O., Profesorul de succes. 59 de principii de pedagogie practica, Editura Polirom,

Tasi, 2019.
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Leadership si joc didactic

Prof. Eniser Scradeanu
Liceul cu Program Sportiv
Targu Jiu

Scoala actuala este deja familiarizata cu diverse categorii de jocuri didactice care pot
transforma sala de clasa intr-o ,,zond” a leadership-ului si a colaborarii. Cele mai
cunoscute si eficiente tipuri sunt jocurile de simulare, constructie, strategie, gandire
critica si negociere.

Pentru a personaliza una dintre aceste activitati pentru o ora de limba engleza (elevi cu
varste de 13-14 ani), prezint un joc preluat si aplicat sub forma de activitate care
evidentiazd competentele de comunicare, colaborare si gandire critica.

Scenariu: "The shipwreck" (Gandire Criticd)

Elevii sunt o echipa de arheologi anului 2500 care au gasit o epava, dar pot pastra doar
4 obiecte pentru muzeul lor.

Obiectiv lingvistic: Folosirea gradelor de comparatie si a limbajului persuasiv (“The

tablet is ... than the ... because...").

Rolul de leadership: Un elev este desemnat "chief in charge". El cere fiecarui membru

al echipei un obiect, decizia fiind luata prin vot.

Colaborare: Elevii lucreaza in grupuri de 4 pentru a crea o scurta prezentare a obiectelor

alese.

Plan de activitate: The shipwreck

Subiect: Obiecte din viata de zi cu zi.

Nivel: gimnazial (A2/B1)

Durata: 45 minute.

Obiective lingvistice: Exersarea gradelor de comparatie, a conditionalului de tip 1 si 2

si a verbelor modale de opinie (should, might).

Abilitati vizate: Leadership (moderarea discutiei), Colaborare (ajungerea la consens) si

Gandire Critica (prioritizarea resurselor).

1. Warm-up (7 minute)
Activitate: Profesorul arata un recipient si intreaba: "If you could use this in the year
2500, how would you present it?".
Scop: Introducerea vocabularului legat de obiecte si viitor.
2. Formarea echipelor si rolurilor (5 minute)
Tmparte clasa n grupuri de 3-4 elevi.

Roluri:
o The Leader: Se asigura ca toata lumea vorbeste in engleza si cronometreaza
timpul.
o The Secretary: Noteaza cele 4 obiecte alese si motivele.
o The Speaker: Prezinta decizia finala in fata clasei.

o The Time Keeper: Monitorizeaza limitele de timp pentru fiecare etapa.

3. Cerinta: "The Selection" (15 minute)
Scenariul: Suntem in anul 2500. Omenirea a uitat cum se traia in 2026. Aveti o lista de
10 obiecte, dar recipientul e mic si puteti pastra doar 4.
Lista de obiecte (exemplu): A tablet (no signal), a map, a lantern a.s.o..
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Dezbaterea / Gandire Critica: Elevii trebuie sa discute in grup.

o Exemplu de dialog: "I think the... is more important than the ... because in the

future it might be different"

4. Negocierea (13 minute)
Fiecare Speaker prezinta lista grupului sau.
Dacé doua grupuri au liste diferite, trebuie sa Incerce sa convinga cealalta echipa sa isi
schimbe o optiune.
Leadership/Colaborare: Profesorul poate interveni: "Group A, can you persuade Group
B that the ... is essential?".

5. Debriefing & Feedback (5 minute)
Profesorul oferd feedback din punct de vedere lingvistic (greseli frecvente auzite in
timpul discutiilor).
Reflectie: "Who was the most persuasive leader?" sau "Was it difficult to agree with
your team? Why?".

Webografie:

https://academiaabc.ro/
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VALENTELE FORMATIVE ALE JOCURILOR DIDACTICE iN
DEZVOLTAREA COMPETENTELOR TRANSVERSALE: LEADERSHIP,
COLABORARE SI GANDIRE CRITICA

Secu Elena Raluca

Liceul “Simion Stolnicu” orasul Comarnic, judetul Prahova

In contextul transformirilor contemporane ale educatiei, orientate citre formarea
competentelor-cheie si a abilitatilor transversale, jocul didactic capatd o relevantd sporitd ca
metoda activ-participativa. Integrarea jocurilor in procesul de predare—invatare nu mai este privita
exclusiv ca o strategie ludica destinatd nivelurilor primare de scolaritate, ci ca un instrument
pedagogic complex, capabil sd faciliteze dezvoltarea competentelor cognitive, sociale si
emotionale. In mod particular, jocurile didactice pot contribui semnificativ la formarea abilitatilor
de leadership, colaborare si gandire critica, considerate esentiale pentru integrarea eficientd a
elevilor in societatea contemporand. Prezentul demers 1si propune sd analizeze, din perspectiva
academica, principalele tipuri de jocuri didactice care sustin dezvoltarea acestor competente,

evidentiind atat valentele formative, cat si limitele lor.

Un prim tip de jocuri didactice relevante este reprezentat de jocurile de rol (role-playing).
Acestea presupun asumarea unor roluri specifice de catre elevi n cadrul unor scenarii simulate,
inspirate din situatii reale sau fictive. Din punct de vedere pedagogic, jocurile de rol favorizeaza
dezvoltarea empatiei, a capacitatii de comunicare si a abilitatilor de negociere. In acelasi timp, ele
oferd contexte autentice pentru exersarea leadershipului, in special atunci cand elevii sunt plasati
in pozitii de coordonare sau decizie. De exemplu, simularea unei sedinte de consiliu sau a unei
dezbateri publice poate permite elevilor sa isi asume roluri de lideri, sa argumenteze pozitii si sa

gestioneze opinii divergente.

Din perspectiva critica, eficienta jocurilor de rol depinde de calitatea scenariilor propuse si
de gradul de implicare al elevilor. In lipsa unei structuri clare, exista riscul ca activitatea s devina
haoticd sau superficiala. De asemenea, nu toti elevii se simt confortabil in asumarea unor roluri

publice, ceea ce poate limita participarea activa. Prin urmare, cadrul didactic trebuie sd asigure un
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climat securizant si sa ofere ghidaj adecvat pentru valorificarea potentialului formativ al acestei

metode.

Un alt tip de jocuri didactice cu impact semnificativ 1l constituie jocurile de simulare
(simulation games). Acestea implica recrearea unor sisteme complexe, precum procese economice,
sociale sau ecologice, in care elevii trebuie sa ia decizii si s observe consecintele acestora. Jocurile
de simulare dezvoltd gandirea sistemica, capacitatea de analiza si luare a deciziilor, precum si

abilitdtile de colaborare, in situatiile in care activitatea este realizata in grup.

In cadrul acestor jocuri, leadershipul este exersat prin coordonarea echipelor si gestionarea
resurselor, iar gandirea critica este stimulatd prin evaluarea alternativelor si anticiparea
rezultatelor. Cu toate acestea, complexitatea acestor jocuri poate reprezenta o provocare, atat
pentru elevi, cat si pentru profesori. Necesitatea unor resurse materiale sau digitale adecvate si a

unui timp extins pentru desfasurare poate limita utilizarea lor in contexte educationale rigide.

Jocurile de strategie reprezinta o altd categorie importanta, caracterizata prin necesitatea
planificarii, anticiparii si ludrii deciziilor in conditii de incertitudine. Acestea pot fi implementate
sub forma de jocuri de masa, jocuri digitale sau activitati structurate in clasa. Din punct de vedere
educational, jocurile de strategie contribuie la dezvoltarea gandirii critice si a capacitatii de
rezolvare a problemelor, prin solicitarea unor procese cognitive de nivel superior, precum analiza,

sinteza si evaluarea.

Tn acelasi timp, aceste jocuri pot stimula leadershipul si colaborarea, in special atunci cand
implica lucrul in echipa. Elevii trebuie sa isi asume responsabilitdti, si comunice eficient si sd ia
decizii colective. Totusi, existd riscul ca accentul excesiv pe competitie sa afecteze cooperarea,
dacd nu este gestionat corespunzdtor de cadrul didactic. Prin urmare, este esentiald echilibrarea

dimensiunii competitive cu cea colaborativa.

Jocurile colaborative constituie o categorie distincta, orientatd in mod explicit catre
dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa. Spre deosebire de jocurile competitive, acestea presupun
atingerea unui obiectiv comun, succesul fiind dependent de contributia tuturor participantilor.

Astfel de jocuri favorizeaza comunicarea, coordonarea si responsabilitatea colectiva.

In cadrul jocurilor colaborative, leadershipul se manifesta intr-o forma distribuita, fiecare

membru al echipei avand posibilitatea de a contribui la procesul decizional. Gandirea critica este
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stimulatad prin analizarea situatiilor si identificarea solutiilor optime In mod colectiv. Cu toate
acestea, eficienta acestor jocuri depinde de implicarea echilibratd a tuturor elevilor. Exista riscul
aparitiei fenomenului de ,,free riding”, in care unii participanti contribuie mai putin, beneficiind

totusi de rezultatul final.

O alta categorie relevanta este reprezentata de jocurile bazate pe problematizare (problem-
solving games). Acestea implicd prezentarea unor situatii problema care necesita identificarea si
aplicarea unor solutii. Din punct de vedere pedagogic, aceste jocuri sunt deosebit de eficiente in
dezvoltarea gandirii critice, deoarece solicita elevilor s analizeze informatii, sd formuleze ipoteze

si sd evalueze alternative.

In acelasi timp, atunci cand sunt desfasurate In grup, aceste jocuri contribuie la dezvoltarea
colabordrii si a leadershipului, prin distribuirea sarcinilor si coordonarea eforturilor. Totusi, nivelul
de dificultate al problemelor trebuie adaptat la nivelul de pregatire al elevilor, pentru a evita

frustrarea sau demotivarea.

Jocurile digitale educationale (serious games) reprezintd o tendintd emergentd, integrand
tehnologia 1n procesul de invatare. Acestea ofera medii interactive si imersive, care pot stimula
motivatia si implicarea elevilor. Din perspectiva competentelor vizate, jocurile digitale pot
contribui la dezvoltarea gandirii critice prin rezolvarea de sarcini complexe, la colaborare prin

activitdti online in echipa si la leadership prin coordonarea grupurilor virtuale.

Cu toate acestea, utilizarea jocurilor digitale ridicdi probleme legate de accesul la
tehnologie, de echilibrul intre utilizarea educationala si cea recreativa si de necesitatea unei selectii
riguroase a resurselor. Nu toate jocurile digitale au valoare educationala, iar integrarea lor trebuie

realizata In mod strategic.

Jocurile de tip dezbatere (debate games) constituie o altad categorie importantd, in care
elevii sunt implicati in argumentarea unor pozitii opuse pe teme controversate. Acestea dezvolta
in mod direct gandirea critica, prin analiza argumentelor si evaluarea validitatii acestora. In acelasi
timp, ele contribuie la dezvoltarea abilitatilor de comunicare si leadership, in special in rolurile de

coordonare a echipelor sau de moderator.
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Din perspectiva critica, aceste jocuri necesitd un nivel minim de competenta lingvistica si
cognitivd, ceea ce poate limita participarea unor elevi. De asemenea, exista riscul ca dezbaterile sa

devina conflictuale, daca nu sunt gestionate adecvat.

Tn concluzie, jocurile didactice reprezinta instrumente pedagogice valoroase pentru
dezvoltarea abilitatilor de leadership, colaborare si gandire critica. Diversitatea tipurilor de jocuri
permite adaptarea acestora la diferite contexte educationale si niveluri de varsta. Cu toate acestea,
eficienta lor depinde de o serie de factori, precum calitatea designului didactic, competentele
profesorului si implicarea elevilor. O abordare critica si reflexiva este esentiala pentru integrarea
optima a jocurilor in procesul educational, evitand atat utilizarea lor formala, cat si supraevaluarea
potentialului lor. Intr-o educatie orientati spre competente, jocul didactic nu reprezinta doar o
metoda alternativa, ci un mijloc strategic de formare a unor indivizi autonomi, responsabili si

capabili sa faca fatd provocdrilor societatii contemporane.
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Instrumente didactice §i resurse pentru facilitarea convergentelor in practica

Prof. inv. Primar Silaghi Alina Mariana
Detectivul de Cuvinte S-A / SA”.

Acest joc a fost propus pentru clasa a ll-a.

Scopul: Fixarea regulilor de scriere corecta a ortogramelor sa/s-a.

1. Materiale necesare:
e Douad cartonase colorate pentru fiecare elev: unul albastru (pe care scriem S-A) si
unul rosu (pe care scriem SA).
e O lista de propozitii cu spatii punctate .
2. Reguli- fixarea cunostintelor
e S-A (cu cratimi): Cand urmeaza o actiune (ex: s-a dus). Putem verifica nlocuind cu
,,8€” + actiunea la alt timp.
e SA (fara cratima): Cand arata posesia (a sa, papusa sa). Putem inlocui cu ,,lui” sau ,,ei”.
3. Desfasurarea Jocului
1: Semnalul Colorat
Se citeste o propozitie cu voce tare. Elevii trebuie sd ridice cartonasul corect cat mai repede.
e Exemple:
1. ,Cartea .... este pe masa.” (Elevii ridica ROSU - SA)
2. ,,Mihai .... lovit la genunchi.” (Elevii ridica ALBASTRU - S-A)
3. ,,Mama .... bucurat de notele lui.” (ALBASTRU - S-A)
2: Propozitia Buclucasa (Provocarea)
Se scrie pe tabla o propozitie care contine ambele forme si lasa spatii libere. Primul care vine si
completeaza corect castiga un punct pentru echipa sa.
e Exemplu: ,,Colega sa s-a suparat pe el.”
Faza 3: Propozitia gresita (Corectarea)
o Text propus: ,,Pisica s-a sa jucat cu mingea s-a. Ea sa speriat de un céine.”

e Misiune: Gaseste cele 3 greseli!
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Instrumente didactice si resurse pentru facilitarea convergentelor in
invatamantul prescolar

Prof. SIRBU ANDA DORINA

Scoala Gimnaziala ”Dimitrie Grecescu” — structura Gradinita cu PP. Nr. 7,
Drobeta-Turnu Severin

1. Rolul instrumentelor didactice in educatia prescolara

In invatdmantul prescolar, instrumentele didactice au rolul de a transforma Invatarea intr-un
proces activ, atractiv si integrat. Acestea faciliteazd convergentele didactice prin:

e conectarea domeniilor de dezvoltare

o stimularea participarii active
e adaptarea la nivelul fiecarui copil

2. Tipuri de instrumente didactice utilizate

2.1. Fise de lucru adaptate (model concret)

v Fisa: ,Descoperim natura”
Obiectiv: identificarea elementelor din natura
Sarcini:

e C(Coloreaza animalele care traiesc in padure

e Uneste planta cu mediul potrivit
e Spune ce vezi in imagine

(z Adaptare:

e imagini mari, clare
e sarcini simple, vizuale
e sprijin verbal din partea educatoarei

2.2. Fise integrate (interdisciplinare)
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v Fisi: ,,Apa in viata noastra”
e numara picaturile (matematica)

e descrie imaginea (limbaj)
e coloreaza (arte)

(3 Aceasta fisa integreazd mai multe domenii — convergenta didactica

2.3. Jocuri didactice (instrument esential)

v Joc: ,,Ghiceste ce este”

e copilul descrie un obiect din natura
o ceilalti ghicesc

Vv dezvolta:
° ||mbaj

e gandire critica
e colaborare

2.4. Instrumente digitale (adaptate varstei)

v Exemple:

e prezentari PowerPoint cu imagini
e clipuri educative
e aplicatii interactive simple

(= utilizare:
e vizualizare ghidata
e discutii dupd vizionare
e intrebari simple
v dezvolta:
o atentia

o intelegerea
e interesul pentru invatare

2.5. Chestionare interactive (adaptate prescolarilor)
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Nu sunt ,,chestionare clasice”, ci:

v ,,Alege raspunsul corect” (oral sau digital)

o Unde traieste pestele?
e Ce folosim pentru a uda florile?

¢ metode:

o ridicare de cartonase
o alegere imagine
o aplicatii interactive

2.6. Instrumente de feedback

v Metoda ,,Fete vesele”
e © mi-aplicut

o ®afostgreu
e @ nu am inteles

v Semaforul:

e verde = am inteles
e galben = mai am nevoie de ajutor
e rosu =nu am inteles

(3 foarte potrivit pentru prescolari

2.7. Portofoliul copilului

Include:
e desene
o fise

e lucrari practice

 evaluare progres
e implicare familie
o reflectie pedagogica
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3. Instrumente pentru dezvoltarea gandirii

critice
Adaptate varstei:
v Intrebiri simple:
e ,Dececrezica...?””

e ,Ce s-ar intampla daca...?”
e ,,Cum putem rezolva?”

v Activitati:
e comparatii (mare/mic)

e clasificari
o alegere solutii

4. Resurse didactice utilizate

v Materiale clasice:

e imagini

e jetoane

e planse

e carti ilustrate

v Materiale interactive:

« materiale reciclabile
e jocuri senzoriale

v Resurse digitale:

e videoclipuri educationale
e aplicatii simple
e prezentdri interactive
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S. Exemple de activitate integrata (cu
instrumente)

Tema: ,,Animalele”
Instrumente utilizate:
o fisd de lucru

e imagini digitale

e joc ,,Ghiceste animalul”
o feedback cu fete vesele

v domenii integrate:

° ||mbaj
e stiintd
e arte

6. Beneficii ale utilizarii acestor instrumente

e creste implicarea copiilor
o faciliteaza invatarea activa
e dezvolta gandirea critica

e sustine incluziunea

e permite evaluare continua

7. Concluzii

Instrumentele didactice adaptate pentru invatdmantul prescolar contribuie la realizarea

convergentelor didactice si la dezvoltarea unei educatii moderne. Integrarea metodelor active si a

tehnologiei sprijina invatarea eficientd si participarea tuturor copiilor.

Bibliografie

e Cerghit, loan — Metode de invatamant, Editura Polirom, lasi

e Cucos, Constantin — Pedagogie, Editura Polirom, lasi

e Iucu, Romita — Managementul clasei de elevi, Editura Polirom, Tasi
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Repere fundamentale in invdtarea si dezvoltarea timpurie a copilului, Ministerul
Educatiei

UNESCO - Early Childhood Education and Care Reports

UNICEF — Early Childhood Development Resources

Articole educationale:
o Platforma EDICT — articole despre convergente didactice si inovatie in educatie
o Revista de pedagogie si practica educationala
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Jocurile didactice din invitimantul primar

Prof.Steier Dana Angela
Scoala Gimnaziala Costeiu

In invatamantul primar, procesul educational nu se limiteazi doar la transmiterea de
cunostinte, ci urmareste si formarea unor competente esentiale pentru viata. Printre acestea se
numara abilitatile de leadership, colaborare si gandire critica. Jocul didactic reprezinta una
dintre cele mai eficiente metode prin care aceste competente pot fi dezvoltate intr-un mod
natural, atractiv si adaptat varstei elevilor.

Jocul este o activitate fundamentald pentru copil, prin care acesta exploreaza, invata si
isi dezvolta personalitatea. Integrarea jocurilor didactice in procesul de predare-invatare
contribuie la crearea unui mediu interactiv si stimulativ, in care elevii sunt activ implicati.

Rolul jocurilor didactice in invatdmantul primar

Jocurile didactice imbind elementele de invatare cu cele de distractie, facilitand
asimilarea informatiilor si dezvoltarea unor abilitdti sociale si cognitive. Ele au urmatoarele
roluri:

e stimuleaza participarea activa a elevilor;

e dezvoltd motivatia pentru invatare;

e Incurajeaza cooperarea si comunicarea;

e creeaza contexte reale de rezolvare a problemelor.

Prin intermediul jocului, elevii invata sa ia decizii, sa igi asume responsabilitati si sa
lucreze in echipa.

Dezvoltarea abilitatilor de leadership prin jocuri didactice

Leadership-ul, in cazul elevilor mici, nu inseamna autoritate, ci capacitatea de a
organiza, ghida si influenta pozitiv un grup. Jocurile didactice ofera contexte ideale pentru
exersarea acestor abilitati.

Exemple de jocuri:

e Liderul nevazut” — un elev coordoneaza echipa doar prin instructiuni verbale;

e Planificam o excursie” — elevii isi asuma roluri i organizeaza o activitate.
Beneficii:

e dezvoltarea initiativei;

e asumarea responsabilitatii;

e 1mbunatatirea capacitdtii de luare a deciziilor.

Dezvoltarea colaborarii prin jocuri didactice

Colaborarea este esentiala pentru integrarea sociala si pentru succesul in activitatile de
grup. Jocurile de echipa 1i invata pe elevi sd coopereze, sd comunice eficient si sd respecte
opiniile celorlalti.

Exemple de jocuri:

e ,.Constructorii de poduri” — echipele construiesc un obiect din materiale limitate;

e, Puzzle-ul echipei” — elevii trebuie sa colaboreze pentru a finaliza sarcina.
Beneficii:

e dezvoltarea spiritului de echipa;

e exersarea comunicarii;

o invatarea negocierii $i a compromisului.

Dezvoltarea gandirii critice prin jocuri didactice
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Gandirea critica presupune analiza, argumentare si capacitatea de a lua decizii bazate

pe informatii. Jocurile didactice pot crea situatii in care elevii trebuie sd gandeasca logic si sa
isi sustind ideile.

Exemple de jocuri:

,Insula supravietuirii” — elevii aleg obiecte esentiale si isi justifica deciziile;
,Detectivii clasei” — rezolvarea unui mister pe baza unor indicii;

,,Pro sau contra?”” — argumentarea unui punct de vedere.

Beneficii:

dezvoltarea capacitatii de analiza;

formarea abilitatilor de argumentare;

stimularea creativitatii si a gandirii independente.

Importanta reflectiei dupa joc

Un element esential al jocurilor didactice este etapa de reflectie. Dupa fiecare

activitate, elevii trebuie incurajati sa discute despre experienta lor:

sine.

Ce au invatat?

Cum au colaborat?

Ce ar face diferit data viitoare?

Aceasta etapa consolideaza invatarea si contribuie la dezvoltarea constientizarii de

Concluzie
Jocurile didactice reprezinta un instrument valoros in invatdmantul primar, contribuind

semnificativ la dezvoltarea abilitdtilor de leadership, colaborare si gandire critica. Prin
implicarea activa a elevilor in activitati interactive si relevante, acestea faciliteaza nu doar
acumularea de cunostinte, ci si formarea unor competente esentiale pentru viata de zi cu zi.

Integrarea constanta a jocurilor in procesul educational transforma invétarea intr-o

experienta placuta si eficienta, pregétind elevii pentru provocarile viitorului.

Bibliografie (exemplu)

Cucos, C. — Pedagogie

Cerghit, . — Metode de invatamdnt

Joita, E. — Didactica invatamantului primar
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TEST-VARIANTA BACALAUREAT
Stroiu Aurora

Colegiul de Industrie Alimentara ,,Elena Doamna”, Galati

SUBIECTUL | (30 puncte)
1) Ordonati crescitor numerele : 3v2, V17 si4 .
2) Se considerd functia f: R — R, f(x) = 3x + 2 ; Calculati (f(—1))2°15 ,

3) Rezolvati in multimea numerelor reale ecuatia 27* = 93¥~1
4) Cu ce procent trebuie micsorat pretul unui produs pentru ca acesta sa scada de la 250 1a 240 lei ?
5) Tn reperul cartezian xOy se considera punctele A(1,4); B(1,0); C(3,4). Aflati aria triunghiului ABC.

< . 1 T 3
6) Dacd x € (g,ﬂ) St sinx =7 , aratati ca tgx = —g.

SUBIECTUL I (30 de puncte)

x 1 2
1. Se considerd matricile de forma A(x) = (2 x 1) ,x ER;
1 2 x

a) Calculati determinantul matricei A(0) .
b) Calculati A(1)+A(2)+A(3)+......... +A4(2017).
C) Aratati ca matricea A(X) este inversabila pentru orice x € R — {—3} .
2. Se considerd polinomul f € R[X],f =X*—3X2+6X —4;
a) Demonstrati ca X — 1 divide f .
b) Aflati catul si restul impartirii polinomului f la X — 2.
¢) Demonstrati cd (x; — 1)% + (x; — 1)% + (x5 — 1)? + (x4, — 1)2 = 10, x4, X5, x3, x4 fiind

solutiile ecuatiei algebrice f(x)=0.

SUBIECTUL Il (30 de puncte)
1. Se considerd functia f:(0,0) — R, f(x) = x3Inx ;
a) Aratatica f'(x) = x?(Blnx — 1) .

b) Determinati intervalele de monotonie ale functiei f .

c) Demonstrati cd: x3lnx — % >0,Vx€e(0,»).

256



2.

Se considera functia f:R — R, f(x) = x(x +¢e%);
3
a) Demonstratica F:R — R,F(x) = x? + xe* —e* este o primitiva a functiei f .

b) Calculati [°[f(x) — xe*]dx .

c) Aflati aria suprafetei plane marginite de graficul functiei f, axele Ox ,Oy si dreapta x = 1.

Filiera tehnologica:profilurile servicii, resurse ,tehnic ,toate calificérile profesionale.

Toate subiectele sunt obligatorii.Se acordd 10 puncte din oficiu. Timp de lucru efectiv=3 ore.

Solutii si indicatii de rezolvare:

SUBIECTUL 1
1) 4,v17,3v2 deoarece pitratele acestora sunt :16,17,18.
2) f(—=1)=-1, 2015 numair impar,raspuns: —1 .
3) 33* =326%-1 = 3x = 6x — 2, deoarece functia exponentiali este injectivi = x = 2
4) p% din 250 reprezinta diferenta dintre pretul initial si cel micsorat = 1% -250 =10
= p =4, raspuns: 4% .
5) Direct sau cu ajutorul desenului observam ca: AABC e dreptunghicin 4,
AB = 4,AC = 2 ,deci aria (ABC) = 225 = 4,
6) Deoarece x estein cadranul Il ,iarsinx = % = x =180°—-30°= cosx =
—cos30° = —? > tgx = j::;z =_L\/§= —? :
SUBIECTUL 2

1) a) detA(0) = 9 prin calcul direct .

b) Obtinem ), A(k) = 2017 - A(1009) ,pentru k ludnd valori de la11a 2017 .
¢) detA(x) = (x + 3)(x?2 +3x +3) # 0 & x # —3.In acest caz A(x) este

inversabila .

2) a) Suma coeficientilor lui f este1-3+6—-4=0 o f(1)=0=X-1/f.

b) Catul q = x3+ 2x% + x + 6 si restul r = 12 (prin schema lui Horner sau prin

algoritmul Tmpartirii cu rest a polinoamelor ) .

c) Relatiile Iui Viete .
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SUBIECTUL 3
1) a) Derivata unui produs .
b) Ecuatia f'(x) = 0 are solutia unicd x = /e si derivata isi schimba semnul .

Intervalele de monotonie sunt (0,3/e ) — f descrescitoare ; (e, + o) — f crescitoare .

¢) Alcituind tabelul de valori si folosind punctul anterior , constatim ci f(3/e) este valoarea

minima a functiei , asadar f(x) > g > % =09 = 19—0 o x3lnx — 19—0 >0.
2) a) F este derivabila si F'(x) = f(x), deci F este o primitiva a functiei f .

b) Calcul direct.
C) c/l(l"f) = fol(x2 + xe®)dx = é +1= g (calcul direct si integrare prin parti)

Bibliografie:
1. Burtea, Manual de matematica clasa a IX-a, Ed.Carminis, Pitesti , 2004.

2. Ganga, M. — Algebra, Manual pentru clasa a XIlI-a, Ed.Mathpress, Ploiesti, 2000.
3. Culegere—ghid de pregatire bacalaureat M_st-nat, Ed.Delfin.
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TIPURI DE JOCURI DIDACTICE CARE CONTRIBUIE LA DEZVOLTAREA
ABILITATILOR DE LEADERSHIP, COLABORARE SI GANDIRE CRITICA iN
INVATAMANTUL PRIMAR

Tanasescu Georgeta

Liceul Tehnologic Fierbinti-Targ
Rezumat
Lucrarea analizeaza rolul jocurilor didactice in dezvoltarea competentelor de leadership,
colaborare si gandire critica la elevii din invatamantul primar. Printr-o abordare teoretico-
aplicativa, sunt prezentate tipuri relevante de jocuri si un studiu de caz realizat la nivelul unei
clase de elevi de clasa a IV-a. Rezultatele evidentiaza impactul pozitiv al utilizarii sistematice
a jocurilor didactice asupra dezvoltarii competentelor socio-emotionale.
Cuvinte-cheie: joc didactic, leadership, colaborare, gandire criticd, invatamant primar
1. Introducere
Educatia contemporand pune accent pe formarea competentelor cheie, necesare adaptarii la o
societate dinamica. Printre acestea, leadershipul, colaborarea si gandirea critica ocupa un loc
central (Comisia Europeana, 2018).
In acest context, jocul didactic devine un instrument pedagogic valoros, facilitind invitarea
activa si implicarea elevilor (Piaget, 1972). In ciclul primar, unde particularitatile de varsta
favorizeaza invatarea prin actiune, jocul reprezintd o metoda eficienta de dezvoltare a
competentelor transversale.
2. Rolul jocului in invatare
Conform lui Piaget (1972), jocul este esential in dezvoltarea cognitiva a copilului,
contribuind la construirea cunoasterii prin experienta directd. De asemenea, Vygotsky (1978)
subliniaza rolul interactiunii sociale in dezvoltarea functiilor psihice superioare.
3. Tipuri de jocuri didactice relevante
3.1. Jocuri de rol (Role-play)
Jocurile de rol sunt activitati didactice in care elevii interpreteaza diferite personaje sau

situatii sociale, apropiate de realitatea lor cotidiand. Acestea creeaza un cadru sigur in care
elevii pot experimenta luarea deciziilor si asumarea responsabilitatilor.

ﬁ Exemplu: ,,Consiliul clasei”
Scop: dezvoltarea leadershipului si a capacitatii de luare a deciziilor

Desfasurare:
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o Elevii sunt organizati in grupuri mici
o Fiecarui elev i se atribuie un rol: lider, secretar, membru, observator

e Se propune o problema reald (ex.: organizarea unei activitati, rezolvarea unui conflict)

e Liderul coordoneaza discutia, iar grupul ajunge la o decizie comuna
Rolul profesorului:

o faciliteaza discutia

o ofera sprijin daca este necesar

e observa comportamentele elevilor
Competente dezvoltate:

e asumarea rolului de lider

e comunicare eficienta

e negociere si consens

Reflectie finala:
Elevii discuta: ,,Ce a facut liderul bine?” / ,,Ce ar putea imbunatati?”

3.2. Jocuri de cooperare

Aceste jocuri pun accent pe atingerea unui scop comun, in care succesul depinde de
implicarea tuturor membrilor echipei.

5% Exemplu: ,,Podul din hartie”

Scop: dezvoltarea colabordrii si a responsabilitatii
Materiale: foi de hartie, banda adeziva
Desfasurare:
e Elevii sunt impartiti in echipe de 3—4
e Sarcina: construirea unui pod care sa sustind un obiect (ex.: o carte)
e Fiecare elev primeste un rol (constructor, organizator, tester etc.)
e Timp limitat: 15-20 minute
Reguli:

e toti membrii trebuie sa participe
e deciziile se iau impreuna

Competente dezvoltate:
e colaborare

» rezolvarea conflictelor
e organizarea muncii n echipa
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Reflectie:
,,Cum ati lucrat impreuna?”’
,Ce ati face diferit data viitoare?”

3.3. Jocuri de rezolvare de probleme

Acestea stimuleaza gandirea critica prin confruntarea elevilor cu situatii care necesitd analiza
si solutii argumentate.

52 Exemplu: ,,Detectivii clasei”
Scop: dezvoltarea gandirii critice si a capacitatii de analiza
Desfasurare:
e Profesorul prezinta o situatie-problema (ex.: un obiect disparut, o neintelegere intre
colegi)

o Elevii, organizati in echipe, analizeaza indicii
o Formuleaza ipoteze si propun solutii

Etape:
1. Observarea situatiei
2. Discutia in echipa
3. Formularea unei solutii
4. Prezentarea argumentata

Competente dezvoltate:

e analiza logica

e argumentare

 luarea deciziilor
Reflectie:
,De ce ati ales aceasta solutie?”
,,Ce alte variante ar fi existat?”

3.4. Jocuri de dezbatere (adaptate varstei)

Aceste jocuri 1i invata pe elevi sa isi exprime opiniile si sa respecte punctele de vedere
diferite.

ﬁ Exemplu: ,,Sunt de acord / Nu sunt de acord”
Scop: dezvoltarea gandirii critice si a exprimarii opiniilor
Desfasurare:

e Profesorul formuleaza o afirmatie (ex.: ,,Este mai bine sa lucram individual decat in
echipa”)
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o Elevii aleg o pozitie (de acord / nu sunt de acord)
e Argumenteaza alegerea

Reguli:
e ascultarea activa
e respectarea opiniei celorlalti
e argumentare simpla si clara
Competente dezvoltate:
e gandire critica
e exprimare orald

e respect pentru diversitate

Reflectie:
,»1'1-ai schimbat opinia? De ce?”

3.5. Jocuri de leadership rotativ

Acestea ofera fiecarui elev sansa de a experimenta rolul de lider.

52 Exemplu: ,,Liderul zilei”
Scop: dezvoltarea responsabilitdtii si a initiativei
Desfasurare:

« In fiecare zi, un elev este desemnat lider
e Responsabilitatile includ:

o organizarea echipelor

o mentinerea ordinii

o sprijinirea colegilor

Rolul profesorului:

e monitorizeaza
o ofera feedback
e Incurajeaza elevul

Competente dezvoltate:

e leadership
e responsabilitate
e autonomie

Reflectie:

Elevul raspunde:
,,Ce mi-a fost usor?”
,,Ce a fost dificil?”
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3.6. Joc integrat: ,,Misiunea clasei” (activitate complexa)

Acest joc combina toate competentele vizate.

Scop: dezvoltarea simultana a leadershipului, colabordrii si gandirii critice
Desfasurare:

e C(Clasa primeste o ,,misiune” (eX.: organizarea unui eveniment)
o Elevii sunt impartiti in echipe

o Fiecare echipa are un lider

« Sarcinile sunt distribuite (planificare, organizare, prezentare)

Rezultat final:

e prezentarea proiectului
e cvaluare colectiva

Competente dezvoltate:

e planificare

e lucru in echipa

e luare de decizii

o leadership aplicat

4. Metodologie (Studiu de caz)
4.1. Contextul cercetarii
Studiul a fost realizat intr-o clasa a IV-a, formata din 25 de elevi, pe o perioada de 8
saptamani.
4.2. Metode si instrumente
e observatia sistematica
o fise de autoevaluare
e rubrici de evaluare
e jurnal didactic
4.3. Desfasurarea
Au fost implementate sdptamanal jocuri didactice variate, integrate in orele de Educatie

civica.
5. Rezultate si interpretare

Rezultatele au evidentiat:

e cresterea implicarii elevilor in activitati de grup
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o imbunatatirea comunicarii
e dezvoltarea initiativei
e capacitate mai buna de argumentare

De asemenea, s-a observat o crestere a increderii In sine In cazul elevilor mai retrasi.

6. Concluzii

Jocurile didactice reprezinta o metoda eficientd de dezvoltare a competentelor esentiale in
invatdmantul primar. Integrarea acestora in activitatea didacticd contribuie la formarea unor
elevi activi, implicati si capabili sa colaboreze si sa gindeasca critic.

Se recomanda utilizarea sistematica a jocurilor si corelarea acestora cu obiectivele

curriculare.
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% FISA DE LUCRU — EDUCATIE CIVICA

£ ,,POT FI UN LIDER BUN!” (CLASA A IV-A)

0% Numele meu:

Data:

0 1. Ce este un lider?
Incercuieste raspunsul corect:

@ 2) Di ordine tuturor
@ b) Ajuti, asculta si oferd exemplu bun

@ c) Face totul singur

(= 2. Asa sunt eu in echipi
Bifeaza ce ti se potriveste:

O & Tmi ascult colegii

O € Lucrez bine in echipa

0O & Spun idei utile

O (& Imi asum responsabilitati

(| li incurajez pe ceilalti

@ 3. Misiune de lider

Tanasescu Georgeta

Liceul Tehnologic Fierbinti-Targ

5% Situatie: Clasa ta organizeazi o activitate pentru scoal.

¢ Ce faci tu ca lider? Scrie 2 idei:
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O 4. Liderul ideal
Completeaza:

¥~ Un lider bun:
F
F
F

ﬁ 5. Cat de bine ma descurc?

Coloreaza sau incercuieste:

Abilitate @ © @ @ 3%

Vorbesc clar O 0O0ooOood

Ajut colegii 0 O R O A
Lucrez in echipa [J o od
Suntresponsabil 0 O O O O

%’ 6. Vreau sa devin mai bun la...

4

B Super! Ai terminat!

@ Un lider adevdrat invatd in fiecare zi!
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BIASURILE COGNITIVE- CONCEPTE DE EDUCATIA MEDIA INFUZATE TN CADRUL
ORELOR DE LIMBA SI LITERATURA ROMANA

Prof. Ticu Mirela, limba si literatura romdna,
Liceul Tehnologic ,, Ion Banescu” Mangalia, judetul Constanta

Termenul ,, media”, este pluralul latinescului ,, medium”, care inseamna intermediar, si are sensul
de canal prin care se transmit informatii. Mass- media reprezinta totalitatea canalelor de comunicare
in masa. Prin mass- media aflam informatii, ne formam pareri, ne conturam credinte.

DEX- ul defineste mass- media drept ansamblul mijloacelor si modalitatilor tehnice moderne de
informare si influentare a opiniei publice, cuprinzand radioul, televiziunea, presa, internetul etc;
mijloace de comunicare Tn masa.

Orice ne transmite un mesaj este media si media este peste tot: ziare tiparite, reviste, carti,
emisiuni radio si de televiziune, ziare online si bloguri, vloguri, muzica, podcasturi, fotografii,
jocuri, ambalaje de tot felul, reclame in presa tiparit, radio sau televiziune in online, afisaj stradal,
afise, flyere, retele sociale. Suntem Inconjurati de mesaje media chiar si atunci cand nu ne ddm
Seama.

Mass- media nu este In mod esential buna sau rea. Impactul asupra cetatenilor este variat, in
functie de nivelul de educatie media al acestora. Conform Comisiei Europene, educatia media
inseamna abilitatea de a accesa, Intelege, crea si evalua in mod critic diferite tipuri de media.
Educatia media ajutd asadar la cresterea capacitatii de a evalua credibilitatea si valoarea mesajelor
media.

Am absolvit Cursul de educatie media pentru profesorii de limba si literatura romana, organizat de
Centrul pentru Jurnalism Independent ( CJI). Cursul explica concepte de educatie media dar, mai
ales, modul Tn care aceste concepte pot fi integrate- ,, infuzate”- , in cadrul orelor de limba si
literatura romand deoarece educatia media oferd oportunititi de conectare cu programa scolara a
acestei discipline.

Se urmareste in acest fel ca elevii sa dobandeascd competente care sa le perimitd sd fie cetiteni
informati, capabili sa reactioneze critic si responsabil la media, sa- si formeze o imunitate partiald la
efectele antidemocratice ale dezinformarii.

Educatia media pune accent pe dezvoltarea si consolidarea abilitatilor- de a identifica concepte-
cheie, de a face conexiuni Intre idei, de a pune intrebdri pertinente, de a formula raspunsuri, de a
identifica erori logice- , mai putin pe memorarea de continuturi.

Am inceput sa implementez deja la clasd cateva dintre conceptele discutate la curs si am ales sa le
vorbesc elevilor despre bias- urile cognitive.

Bias- urile sunt mecanisme de gandire care ne ajuta sa intelegem mai bine realitatea si sa luam
decizii rapide. Cunoscute si sub denumirile de prejudecati, scurtaturi, erori logice, sunt aprecieri pe
care le facem Tnainte de a examina ceva, adica idei preconcepute.

Ele influenteaza modul in care interactionam cu mesajele media. Nimeni nu este imun la ele, dar
este bine sa fim constienti ca ele exita.

Dintre categoria bias-urilor cognitive pe care am ales sd le infuzez la clasa, fac parte cel de
confirmare, amintirile false, de autoritate, fluenta euristica si atractia pentru povesti.
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Am ales sa discut despre doua dintre aceste tipuri de bias- bias-ul de confirmare si bias-ul
amintirilor false- la clasa a 1X-a, la unitatea de invatare Scoala. Celelalte tipuri de bias vor fi
dicutate in clasele a X-a- a XIllI- a, atunci cand continuturile discutate la clasd vor permite acest
lucru. Cele doua texte literare discutate la clasd la aceastd tema au fost povestirea ,, Domnu
Trandafir” de Mihail Sadoveanu si nuvela ,, Domnul Vucea”, de Barbu Stefanescu- Delavrancea,
pentru a evidentia antiteza dintre dascalul model si cel antimodel. Am alocat infuzarii acestor
concepte 50 de minute.

Pentru explicarea conceptelor am folosit platforma You Tube, filmuletul ,, Ce sunt bias-urile?”,
realizat de Bianca Oanea, expert media in cadrul Centrului de Jurnalism Independent.

Dupa vizionarea filmuletului am punctat definitiile de lucru: bias-ul de confirmare inseamna
cdutarea si acceptarea informatiilor care ne confirmd convingerile si respingerea celor care le
contrazic. Cu alte cuvinte, credem ce stim deja.

Pentru exemplificare le- am propus elevilor un exercitiu pe tabla interactiva; am ales cateva
fragmente din nuvela ,, Domnul Vucea”, le- am lecturat si am formulat impreund bias-uri de
confirmare ( Anexa).

Pentru discutarea celui de- al doilea tip de bias, cel al amintirilor false, le- am solicitat elevilor sa
aduca fotografii cu doamnele lor invatatoare. Am pregétit doua panouri din polistiren, pe care am
notat numele celor doi dascili ale caror portrete se conturecazd in operele studiate: domnul
Trandafir- caruia i- am asociat o bulind verde- si domnul Vucea- caruia i- am asociat o bulina rosie,
dupa culorile semaforului.

Pe baza trasaturilor comune dintre aceste doud personaje si invatatoarele lor, elevii au lipit pozele
pe unul dintre cele doua panouri. Evident, cele mai multe forografii au fost asezate pe panoul cu
numele dascalului model, dar au existat si elevi care au considerat cd invatitoarea lor a avut
trasaturi comune cu domnul Vucea. In urma discutiilor purtate, am ajuns la concluzia ca au avut in
comun cu acesta faptul ca folosea uneori violenta.

Profitand de faptul ca am avut cate trei- patru elevi care au fost colegi inca din clasa I, adica au
avut aceeasi Invatatoare, i- am rugat sa povesteasca intamplari frumoase din clasele I- IV. Am numit
acest moment ,, Ghiozdanul cu amintiri frumoase”. Au observat ca isi amintesc cu totii intamplarea,
dar nu la fel. Unele detalii au fost diferite, asa ca am explicat cd acest bias se refera de fapt la
fictionalizarea de sine.

A fost momentul in care am introdus conceptul de bias al amintirilor false; combinarea amintirilor
reale cu continutul sugestiilor primite din alte surse pentru a obtine imaginea de ansamblu despre un
subiect.

Creierul are nevoie de ordine, incearca s vada intreaga imagine. Cand nu iti aminteste toate
detaliile unui eveniment, creierul incearca sa acopere zonele care lipsesc cu detalii plauzibile, iar
linia dintre amintiri si imaginatie este uneori prea subtire pentru ca persoana sa realizeze ca a trecut-
0.

La finalul orei, am discutat despre importanta cunoasterii acestor concepte, despre legitura cu
viata reald; in mediul online, 1dsdm mereu o amprenta digitala, ce influenteaza informatiile care ne
sunt livrate de algoritmii retelelor sociale. Filtrarea algoritmica conduce spre bule informationale
si camere de ecou.

Conceptul de bula informationala ( sau bula de filtrare) se refera la o situatie in care persoana
este expusa doar stirilor si informatiilor care sustin ceea ce crede si 1i place, cu riscul de a o izola in
propriile sisteme culturale si ideologii.
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Camera de ecou este o situatie in care prin comunicarea si repetarea unor stiri si informatii, sunt
amplificate si intdrite credintele in interiorul unui sistem cultural si ideologic inchis si Impartasit de

un grup de persoane, iar informatiile care contrazic aceste credinte sunt respinse.

Ambele situatii sunt periculoase pentru ca duc la izolare si respingere celor care au pareri diferite.
In plan social, se poate ajunge la polarizare, adica la situatii in care opiniile, credintele sau
interesele membrilor unei comunitati sau societati se gasesc la extreme opuse si ireconciliabile.
Elevii au fost interesati de conceptele abordate, au fost activi si comunicativi, ceea ce ma
determina sa continui s introduc concepte de educatie media atunci cand continuturile disciplnei

vor permite acest lucru.
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ANEXA
Nr. Fragmentul suport Biasul
crt. din textul literar ,, Domnul Vucea, de Barbu Stefanescu- (prejudecata)
Delavrancea ( Unitatea de invitare ,, Scoala”)
1 ,, Dar oricat m- ar fi spaimantat si fericit lumea basmelor s- a Scoala din
povestilor, cand mi- aduceam aminte cd de la S- td Marie o sa trec la centru este
Scoala domneasca, din coloarea de negru, uitam si de turci, si de mai buna.
muscali, si de nemtii cu coada, si de fara cocorilor.” Fiind

,, domneasca”
scoala este cea

mai
importanta.
2 ,,» Ma apropiam cu gandul, sfiicios, tremurand, d- acea vestita scoala, Profesorului
ca de un urs impaiat, gata sa fug. Mi- era frica si mi-era draga. Si- mi de la Scoala
era dragd fara sa banuiesc nici cum e, nici unde e. Doua lucruri domneasca i
aflasem: ca@ e domneasca, iar nu cum era a noastra din curtea bisericii, se spune
si cd dascalul e profesor, trebuind sa- i zici Domnul, iar nu cum fi ,,Domnul”
ziceam noi, la al nostru, Nea Nicuta.” pentru ca este
mai bun decét
dascalul de
scoala din
cartier
3 ,, - Hai, mai Grivei, mai, nu fi lenes. Acolo e scoala, nu Profesorul este
gluma...profesor mare si invatat, iar nu ca Nea Nicuta, care se Tncurca atat de
cand zice cazania...Mai Griveli, este asa de grozav profesorul ca, daca competent,

ai vrea, chiar si tu ai invata carte...”

ncét poate
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invata carte pe
oricine

,» - He! he! Martinico...hai la Scoala domneasca, ca sunt profesori
buni... Sa nu- ti fie frica...Daca ai invata adunarea, iti da un
soarece...la scadere iti da doi...la fractii te face
imparateasasoaricilor...Daca nu te- 1 sili, sa stii dragd Martinica, cd te
ia de coada, te invarteste de trei ori si- ti crapa fierea de pamant...”

Profesorul
rasplateste pe
cei silitori si
pedepseste pe
cei care nu
invata

,,» Mai erau cinci zile pana la Scoala domneasca. Toate lighioile din
curte aflaserd ca va sd ma duc la o scoala mare. Cainele, pisica si cei
patru cai ai tatii stiau pe de rost cum trebuie sa fie in ochii Domnului:
nici unul nu s- ar fi dus fara botini in picioare, caci desculti nu i- ar fi
primit decat Nea Nicuta, c- un sfant pe luna.”

Ce este ieftin
este prost.

La Scoala
domneasca
elevii sunt

bine
imbracati.

,» Noapte visam scoala: un palat mare, mare si frumos, ca in basme, cu
porti de fier, cu geamlacuri, cu usi de clestar, cu ziduri vépsite ca niste
icoane...”

Fiind
domneasca,
arata ca un

palat.
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FISA DE DOCUMENTARE- COAFURI IN FUNCTIE DE FORMA FETEI
Profesor Tipu Mihaela

Liceul Tehnologic Ioan N.Roman Constanta

Fata rotunda

Tncearca tunsorile suficient de lungi care incadreaza delicat conturul fetei ; un bob simplu de lungime
medie se potriveste de minune. Lungimea ideala a tunsorii este imediat sub linia barbiei. Si bretonul
poate fi o solutie buna; pentru un efect sofisticat varfurile pot fi modelate cu ceara.

De evitat: orice tunsoare ,,abrupta”, mai ales daca ai parul scurt, dar si permanentul, care nu face decat

sa accentueze rotunjimea fetei.

Fata patrata

v~ N i

SS." o
Incearca tunsoarea cu tre

pte lungi. Coafurile cu volumul accentuat in crestetul capului reechilibreaza
aceasta fizionomie. Confera personalitate acestei coafuri folosind o linie completa de ingrijire capilara

pentru volum. Coafurile cu breton prins intr-o parte pot fi o solutie pentru alungirea acestei fete.

De evitat: bretonul drept si bob-urile scurte, drepte. Aceste detalii nu fac decat sa evidentieze linia dura

a maxilarului.
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Fata ovala

Trasaturile naturale ies in evidenta cu ajutorul unei tunsori tip pixie, cu multe trepte si textura.

Este cea mai versatila forma, cdreia i se preteaza majoritatea coafurilor, alege o coafura care o pune in
valoare: un breton intr-o parte, un bob asimetric, bucle lejere.

De evitat: tunsorile prea scurte, cu volum in partea superioara, care vor da impresia unei fete exagerat

de lungi.

Bibliografie:

(1 Milady Standard Cosmetology, Milady Publishing, editii recente.
[1 Haircutting for Dummies, Jeni Purdie, Wiley Publishing.

[1 L'Oréal Professionnel — articole despre stilizarea parului: https://www.lorealprofessionnel.com

(1 Schwarzkopf Professional — ghiduri despre formele fetei si coafuri: https://www.schwarzkopf-
professional.com
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Jocuri didactice in limba engleza, clasa a IX-a (mate-info)

PROF. TOADER-BERINDEU ANDREIA-ELISABETA
LICEUL,,DR. LAZAR CHIRILA”, BAIA DE ARIES, ALBA

1. GAME: “The Survival Challenge”
Skills:

Critical thinking

Decision-making

Leadership
Instructions (for Word):

Students work in groups of 4-5

Imagine your plane crashed on a deserted island

You have 10 items (teacher provides list)

Rank them from most important to least important
Task:

Discuss and agree on ONE final list

Choose a leader to present your decisions
Reflection questions:

Why did you choose that leader?

Did everyone agree? Why/why not?

What would you change next time?
Why it works: dezvolta luarea deciziilor si negocierea in echipa

2. GAME: “Debate Club — Hot Topics™
Skills:

Critical thinking

Communication

Leadership
Instructions:

Divide class into 2 teams

Topic examples:

“Technology does more harm than good”

“School should be optional”
Task:

Each team prepares arguments (10 minutes)

One student = team leader

Debate in English
Reflection:

Which arguments were strongest?

Did the leader help organize ideas?
Dezbaterile dezvolta argumentarea si analiza criticd a ideilor
3. GAME: “Role Play — The Company Crisis”
Skills:
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Leadership
Empathy
Problem solving
Instructions:
Students get roles:
CEO
Manager
Employee
Client
Scenario:
“A company is losing money. Decide what to do.”
Task:
Discuss in groups
Make a final decision
Present solution

Jocurile de rol ajuta elevii sa inteleagd perspective diferite si s ia decizii

4. GAME: “Build the Bridge”
Skills:
Collaboration
Creativity
Leadership
Instructions:
Teams receive:
paper
tape
straws
Task:
Build a bridge that can hold a book
Time limit: 15 minutes
Reflection:
Who took initiative?
How did you solve problems?
Activitatile practice stimuleaza colaborarea si gandirea creativa

5. GAME: “Escape Room — English Edition”

Skills:
Critical thinking
Teamwork
Problem solving

Instructions:

Create puzzles in English:
Riddles
Vocabulary tasks
Logic problems
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Task:
Solve all clues to “escape”
Reflection:
What strategy worked best?
Did everyone contribute?

Invatarea prin joc si provocari creste implicarea si colaborarea

6. GAME: “The Leaderless Task”
Skills:
Leadership emergence
Teamwork
Communication
Instructions:
Give a complex task (e.g., create a marketing campaign)
Do NOT assign a leader
Task:
Observe who becomes leader naturally
Reflection:
Who became leader and why?
Was leadership effective?

BIBLIOGRAFIE
e Nistor, A. N. — Tipuri de jocuri didactice care ajutd elevii s dezvolte abilitdti de leadership,

colaborare si géndire criticd, in Revista TeachIT, p. 1-2, 2024
e Andrei, E. —Jocuri de comunicare la orele de limba englezd, Colegiul Economic Buzau, in Ghid

FAITH, p. 45-47

e Revista Dialoguri Didactice, nr. 23/2025, articol despre gamificare in predarea limbii engleze, p.
3-4, 2025

e Sellification — 100 de jocuri didactice, capitolele 3—6 (cooperare, comunicare, creativitate), p.
25-60

e Tudor, A. C. — Activitati si jocuri didactice eficiente in predarea limbii engleze, Revista ,Inovatie in
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FORMAREA COMPETENTEI METACOGNITIVE LA ELEVII DIN GIMNAZIU
CHESTIONAR

Toma Mariana, Scoala Gimnaziala ,,Unirea”, Branistea

I.1. Te autoevaluezi dupa fiecare test?
2. Iti acorzi o noti la finalul testului?

3. Recitesti testul inainte de a-l da profesorului?

II. 1. Ce iti transmite titlul lectiei?
2. De ce situatie iti aminteste titlul lectiei?

3. Titlul lectiei iti aminteste de cineva din realitate?

III. 1. Cum ai Invatat lectia de astazi?
2. Prezinta pasii pe care i-ai urmat pentru a invata lectia de astazi.

3. Enumera etapele Invatarii lectiei de astazi.

IV. 1. In ce situatii poti utiliza notiunile invitate astizi?
2. Cum poti utiliza in viitor aceastd experientd de invatare?

3. Informatiile de la limba si literatura romana iti sunt utile la alte discipline?

V. 1. Care sunt dificultatile pe care le-ai intdimpinat in procesul de invatare la disciplina limba si
literatura romana?

2. Enumera situatii pe care le-ai intAmpinat in procesul de invatare la disciplina limba si
literatura romana?

3. Precizeaza ce obstacole ai intalnit in procesul de invétare la disciplina limba si literatura
romana?
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VI. 1. Cum 1iti imbunatatesti punctele slabe la disciplina limba si literatura romana?

2. Precizeaza posibilitatile de imbunatatire a punctelor slabe la disciplina limba si literatura
romana.

3. Care sunt pasii de corectare a punctelor slabe la disciplina limba si literatura romana?

VII. 1. Cum te simti cand inveti la limba si literatura romana?
2. Ce sentimente ti-a trezit procesul de Invatare la limba si literatura romana?

3. Ce emotii traiesti cand Inveti la limba si literatura romana?

VIII. 1. Daca ai putea schimba ceva in procesul de invatare , ce ai face?
2. Ce modificari ai aduce procesului de Invatare la limba si literatura romana?

3. Doresti sa schimbi ceva In procesul de Invatare la limba si literatura romana? Daca da,
ce anume?

IX. 1. Ce scop urmaresti cand inveti la limba si literatura romana?
2. Prezinta scopul Invatarii disciplinei limba si literatura romana.

3. De ce 1nveti la limba si literatura romana?

X. 1. Ce sugestii ai pentru invatarea limbii si literaturii romane?

2. Adauga alte comentarii care te preocupa.

3. Cum trebuie sa se desfasoare procesul de invatare a limbii si literaturii romane?

Doctorand anul I,

Toma Mariana
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Instrumente didactice si resurse pentru scoala
viitorului pentru dezvoltarea abilitatilor de

leadership

JOCURI DIDACTICE CARE AJUTA COPILUL
PRESCOLAR SA iSI DEZVOLTE ABILITATILE DE
LEADERSHIP, COLABORARE SI GANDIRE CRITICA

Profesor educatie timpurie Trifu Elwna-Maria

Liceul Teoretic ,,Samuil Micu”

1. ,,Construim impreuna”
Obiective: colaborare, leadership, luarea deciziilor
Materiale: cuburi, piese LEGO sau materiale reciclabile
Desfasurare:
Copiii sunt Tmpartiti In echipe mici si primesc sarcina de a construe:
o casd, un pod, un oras. Fiecare echipad isi alege un ,lider” care
coordoneaza activitatea.
Dezvolta:

e asumarea rolurilor;

e COOperarea;

e organizarea in echipa.

2. Liderul zilei

Obiective: dezvoltarea increderii si a responsabilitatii

Desfasurare:

In fiecare zi, un copil este desemnat lider si are sarcini simple:
e organizeaza randul;

o distribuie materiale;

278



e ajuta colegii.
Dezvolta:

e initiativa;

e responsabilitatea;

o abilitati de conducere.

3. ,Rezolvam impreuna”

Obiective: gandire critica, colaborare

Desfasurare:

Educatorul propune o problema simpla:

»Avem un singur creion si trei copii care vor sd deseneze. Ce putem

face?”
Copiii discuta si gasesc solutii impreuna.
Dezvolta:

e gandirea logica;

e exprimarea ideilor;

e negocierea.

4. , Telefonul fara fir... cu solutii”
Obiective: ascultare activa, claritate in comunicare
Desfasurare:
Un mesaj sau o situatie-problema este transmis/a de la un copil la
altul. La final, ultimul copil spune solutia.
Dezvolta:
e atentia;
e CcOomunicarea;

e interpretarea corectd a informatiei.

5. ,Ce ai face daca...?”

Obiective: gandire critica, empatie
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Desfasurare:
Educatorul pune intrebari:
e ,Ce faci daca un coleg este trist?”

e ,,Ce faci daca doi copii se cearta pe o jucarie?”
Copiii raspund si discuta variante.
Dezvolta:

o luarea deciziilor;

e empatia;

o analiza situatiilor.

6. ,,Puzzle in echipa”
Obiective: colaborare, organizare
Materiale: puzzle-uri impartite pe bucati intre copii

Desfasurare:

Fiecare copil primeste cateva piese si trebuie sa colaboreze pentru a

finaliza imaginea.
Dezvolta:
e CoOOperarea;
e rabdarea;

e contributia individuala la scop comun.

7. wMisiunea secretia”
Obiective: leadership, colaborare, gandire strategica

Desfasurare:

Echipele primesc o ,,misiune” : De exemplu - sa transporte obiecte

fara sa le scape, sa construiasca un traseu. Liderul coordoneaza

echipa.
Dezvolta:
o planificarea;
e spiritul de echipa;

o adaptabilitatea.
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8. ,Adevarat sau fals?”

Obiective: gandire critica

Desfasurare:

Educatorul spune afirmatii simple - unele corecte, altele gresite.

Copiii trebuie sa decida si sa argumenteze fiecare raspuns.
Exemplu: ,,Toate pasarile zboara.”
,,Cel mai bun prieten al omului esste céinele.”

Dezvolta:
e analiza;
e argu mentarea;

o atentia la detalii.

9. ,,Schimb de roluri”

Obiective: empatie, leadership, intelegerea perspectivelor
Desfasurare:
Copiii joaca roluri diferite: educator, parinte, coleg.
Dezvolta:

o Intelegerea celorlalti;

e responsabilitatea;

e exprimarea emotiilor.

10. ,, Turnul provocarilor”
Obiective: colaborare, rezolvare de probleme
Materiale: pahare, cuburi
Desfasurare:
Copiii trebuie sa construiasca cel mai inalt turn respectand anumite
reguli. Ex: fard sd vorbeasca sau folosind o singurd ména.
Dezvolta:
e Creativitatea;

e strategia;
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e cooperarea nonverbala.

Bibliografie:
1. Bocos,Musata — Teoria si metodologia instruirii, Editura
Paralela 45, Pitesti, 2013
2. Goleman, Daniel — Inteligenta emotionala in educatie,
Editura Curtea Veche, Bucuresti, 2018
3. UNICEF — Dezvoltarea timpurie a copilului. Ghid pentru
educatori, materiale online — exemple de activitati centrate

pe cooperare si responsabilitate.

282



JOCURI DIDACTICE APLICATE IN CONSILIEREA SCOLARA
PENTRU DEZVOLTAREA ABILITATILOR DE LEADERSHIP, COLABORARE SI
GANDIRE CRITICA

Profesor-consilier scolar Tulpan Claudia — Ofelia

CJRAE Gorj / Compartimentul de Servicii Educationale Specializate

Invitarea bazata pe jocuri reprezinti o directie emergenti in educatia contemporani, care
imbina continutul didactic cu jocuri interactive, In scopul credrii unor experiente de invatare
atractive si eficiente. Integrarea elementelor ludice in procesul educational contribuie la
dezvoltarea unui mediu imersiv, in care elevii sunt incurajati sa participe activ, sa exploreze si sa
isi construiasca propriile intelesuri.

Aceasta abordare are potentialul de a sustine nu doar achizitia de cunostinte, ci si
dezvoltarea competentelor cognitive superioare, precum gandirea critica, rezolvarea de probleme
si colaborarea. In acelasi timp, caracterul interactiv al jocurilor faciliteazd schimbul de idei si
experiente intre participanti, stimuland procesele de invatare sociald. Cu toate acestea,
valorificarea eficienta a invatarii bazate pe jocuri necesita o intelegere aprofundatd a modului in
care designul jocului si integrarea pedagogica influenteaza implicarea elevilor si rezultatele
invatarii. Explorarea acestor dimensiuni devine esentiald in contextul transformarilor digitale din
educatie si al nevoii de metode didactice adaptate generatiilor actuale.

Integrarea jocurilor didactice in procesul educational se fundamenteaza pe o serie de cadre
teoretice consolidate, precum constructivismul, teoria invatarii experientiale si teoria invatarii
sociale, care sustin faptul cd invatarea este optimizatd in contexte interactive, colaborative si
centrate pe actiune. In acest sens, literatura de specialitate evidentiaza faptul ci jocurile
educationale nu constituie o categorie unitard, ci un ansamblu de tipologii, fiecare avand
mecanisme si efecte pedagogice specifice.

Studiile recente propun clasificari relevante ale jocurilor didactice, incluzand jocuri de tip
quiz, simulari, jocuri de aventurda si jocuri de rol, fiecare contribuind diferit la dezvoltarea
competentelor elevilor (Riemer & Schrader, 2015). De asemenea, taxonomiile educationale extind

aceasta clasificare prin includerea jocurilor colaborative si a jocurilor cu participare multipla,
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subliniind rolul acestora in facilitarea invatarii active si sociale (Wang et al., 2021; Wang et al.,
2009).

Din perspectiva pedagogica, jocurile de simulare sunt considerate apropiate de situatiile
reale de viata, oferind elevilor oportunitatea de a experimenta procese decizionale complexe si de
a dezvolta gandirea critica in contexte autentice (Leemkuil et al., 2000; Vlachopoulos & Makri,
2017). Tn mod complementar, jocurile de rol (role-playing games) faciliteazi asumarea de
perspective multiple si dezvoltarea empatiei, leadership-ului si competentelor sociale, prin
implicarea elevilor in scenarii narative si colaborative (Hammer et al., 2018; Danaiu, 2016).

Pe de alta parte, jocurile colaborative si multiplayer sunt fundamentate pe principiile
invatarii sociale, stimuland interactiunea, negocierea si co-constructia cunoasterii. Acestea creeaza
contexte in care elevii 151 asuma roluri diferite in cadrul echipei, favorizand emergenta leadership-
ului si dezvoltarea competentelor de cooperare (Oksanen, 2014; Wendel et al., 2013). In acelasi
timp, integreaza obiective educationale explicite in structuri ludice, fiind proiectate pentru a
sustine invatarea profunda si transferul cunostintelor in contexte reale (Landers, 2014; Rebah,
2019).

In ansamblu, diversitatea tipurilor de jocuri didactice reflectd necesitatea adaptarii
strategiilor educationale la obiectivele de invatare vizate. Literatura indica faptul cd nu tipul de joc
in sine determind eficienta, ci alinierea dintre componentele jocului, contextul pedagogic si
competentele urmarite, cum ar fi gandirea critica, colaborarea si leadership-ul (Carvalho et al.,
2015; De Freitas, 2018).

Astfel, utilizarea diferentiatd a jocurilor didactice nu reprezintd doar o optiune
metodologicd inovatoare, ci o abordare fundamentata stiintific, capabild sd sustind dezvoltarea
competentelor secolului XXI prin experiente de invatare autentice, interactive si reflexive.

Pentru dezvoltarea competentelor de leadership, colaborare si gandire critica, este necesar
ca jocurile didactice sa fie alese strategic, astfel incat sa antreneze simultan procese cognitive
(analiza, decizie), sociale (cooperare, comunicare) si metacognitive (reflectie asupra propriei
implicari).

In cele ce urmeaza in functie de tipologie, exemplific pentru utilizare practica in contexte

educationale, inclusiv consiliere scolard sau orientare in cariera:

Jocurile de rol dezvolta leadership, empatie, luarea deciziilor, comunicare
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Elevii primesc roluri diferite intr-o situatie (ex: lider de echipa, mediator, elev in dificultate,
angajator). Astfel, se permite exersarea leadership-ului in contexte simulate, fara risc real.
Exemple:

»sedinta echipei” — un elev este lider si trebuie sd coordoneze rezolvarea unei sarcini
»Interviu de angajare” — dezvoltd gandire critica si autoevaluare

,,Conflict in clasa” — elevii propun solutii

Jocurile de cooperare dezvolta: colaborare, responsabilitate, interdependenta pozitiva.
Elevii trebuie sa atingd un obiectiv comun; succesul depinde de contributia fiecaruia. In
acest mod, se poate experimenta leadership distribuit, nu doar un lider dominant.
Exemple:
,»Construiti cel mai inalt turn” (din materiale limitate)
,»Puzzle fragmentat” — fiecare elev are o piesa de informatie

,,Misiune comuna” — rezolvarea unei probleme reale (ex: plan pentru reducerea bullying-ului)

Jocurile de dezbatere dezvolta: gandire critica, argumentare, analiza, luarea pozitiei.
Elevii sustin puncte de vedere diferite pe o tema data. Prin aceste dezbateri se stimuleaza
analiza, evaluarea informatiilor si argumentarea logica.
Exemple:
,,Pro si contra” (ex: retelele sociale — beneficii versus riscuri)
,Dileme morale” (ex: ce ai face intr-o situatie dificila?)

,Decizia corectd” — alegerea unei solutii optime

Jocurile de rezolvare de probleme dezvolta: gandire critica, leadership situational, strategie.
Elevii trebuie sd rezolve o problemi complexa intr-un timp limitat. Tn acest context, se

dezvoltd capacitatea de analiza si luare a deciziilor sub presiune.

Exemple:

,Escape room educational”

,»Studiu de caz” (ex: elev In risc de abandon — ce solutii propui?)

,Provocare logica in echipd”
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Jocurile de simulare dezvolta: leadership, planificare, gandire strategica
Elevii gestioneaza o situatie complexa (organizatie, proiect, comunitate). Astfel, elevii se
apropie de realitatea profesionald (orientare in carierd).
Exemple:
,»Simulare firma” — elevii au roluri (manager, HR, marketing)
,,Bugetul clasei” — decid cum folosesc resursele

,Proiect comunitar” — planificd o campanie

Jocurile de reflectie si autoevaluare dezvolta: constientizare, leadership personal, gandire critica
asupra propriei actiuni; consolideaza invatarea si dezvolta metacognitia.

Exemple:

,Ce a functionat / ce nu?”

,»Rolul meu in echipa”

,Cum as face diferit data viitoare?”

In continuare, propun o activitate complexi care vizeazi competentele de leadership,
colaborare, gandire critica si care este adaptata pentru consiliere scolara/educationala, activitatea

putand fi sustinuta atat de profesorii-consilieri scolari, cat si de catre profesorii-diriginti.

Activitatea ,,Echipa care decide — lideri in actiune” pentru elevi gimnaziu (clasele VII-VIII) /
liceu (clasele IX-XII)

Competente vizate:

Leadership (luarea deciziilor, asumarea rolului)

Colaborare (lucru in echipa, negociere)

Gandire critica (analiza, argumentare, alegerea solutiilor)

Elevii devin 0 echipa de proiect care trebuie sa decida rapid cum sa rezolve o problema
reald din scoala: ,,Cresterea absenteismului si scdderea motivatiei elevilor”
Fiecare elev are un rol — apar perspective diferite — trebuie s ajunga la o solutie comuna.
Etape:
I. JOC DE COOPERARE: Ice-breaker (5 min) ,,Turnul imposibil”
Materiale: foi A4 / paie / bete
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Sarcina: Construiti cel mai inalt turn in 3 minute. Reguld: Nu aveti voie sd vorbiti in primul minut.

Scopul: observarea leadership-ului spontan si introducerea ideii de colaborare si comunicare

Il. JOC DE SIMULARE (25 min)

Scenariu de lucru de citit elevilor

Scoala voastra se confrunta cu o problema: tot mai multi elevi lipsesc de la ore si sunt demotivati.

Directorul v-a ales pe voi ca echipa pentru a propune solutii rapide si eficiente. Aveti 20 de minute

sa:
1) Analizati problema
2) Propuneti minimum 3 solutii
3) Alegeti cea mai buna varianta

4) Pregatiti o prezentare scurta

Roluri (se distribuie in echipa: 46 elevi):

Liderul echipei
organizeaza discutia

se asigura ca toti participa
conduce decizia finala

Analistul
identifica cauzele problemei
pune intrebari critice

Creativul
propune idei originale
vine cu solutii ,,out of the box’

2

Realistul
analizeaza daca ideile sunt aplicabile
identifica riscuri

Comunicatorul
prezinta solutia finala
sintetizeaza ideile grupului

Observatorul (optional)
urmareste cum lucreaza echipa
oferd feedback la final

Fisa de lucru - ECHIPA

1. Care sunt cauzele problemei?

1) ettt
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4. Care este cea mai buna solutie si de ce?

1. DEZBATERE SI PREZENTARE (10-15 min)

Fiecare echipa prezinta (1-2 min) Profesorul adreseaza intrebari:

De ce ati ales aceasta solutie?

Ce a fost dificil in echipa?

Cine a fost liderul real?

IV. REFLECTIE (5 min) Fisa de reflectie individuala

1. Cerol ai avut si cum te-ai simtit?

Criterii de observare (pentru profesor) Evaluare rapida pe cele 3 dimensiuni:

Competenta Indicatori
Leadership initiativa, coordonare, asumare
Colaborare ascultare, implicare, respect

Gandire critica

argumente, analiza, decizie

Bibliografie:

1. Daniel Katual, Roelien Goede and Lynette Drevin, View of GAME-BASED LEARNING TO
IMPROVE CRITICAL THINKING AND KNOWLEDGE SHARING: LITERATURE REVIEW
https://journals.isss.org/index.php/jisss/article/view/4170/1250
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UAE;

https://drive.google.com/file/d/1n9ckiWRK8iCVTahumB4effSqsc8n7WTO/view?pli=1  Skills

Development.pdf - Google Drive

Carvalho, M. B., Bellotti, F., Berta, R., & De Gloria, A. (2015). An activity theory-based model
for serious games. Computers & Education.
https://research.tilburguniversity.edu/files/16694775/Carvalho_et_al._2015.pdf

Daniau, S. (2016). The transformative potential of role-playing games. Simulation & Gaming.
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1046878116650765

De Freitas, S. (2018). Are games effective learning tools? Journal of Educational Technology &
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Landers, R. N. (2014). Developing a theory of gamified learning. Simulation & Gaming.
https://www.academia.edu/download/36761294/Landers_2015.pdf

Leemkuil, H., de Jong, T., & Ootes, S. (2000). Review of educational use of games and

simulations. https://research.utwente.nl/files/5156063/review of educational.pdf

Oksanen, K. (2014). Serious game design supporting collaborative learning.

https://www.researchgate.net

Rebah, H. B. (2019). The educational effectiveness of serious games. https://revue-

mediations.telug.ca

Riemer, V., & Schrader, C. (2015). Learning with quizzes, simulations, and adventures. Computers
& Education. https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131515001232
Vlachopoulos, D., & Makri, A. (2017). The effect of games and simulations.
https://link.springer.com/content/pdf/10.1186/s41239-017-0062-1.pdf

Wang, C., & Huang, L. (2021). Serious games for collaborative learning.

https://www.researchgate.net

Wendel, V., et al. (2013). Designing collaborative multiplayer serious games.
https://www.scitepress.org/papers/2012/38998/38998.pdf
SIMPOZIONUL INTERNATIONAL
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,LEADERSHIPUL EDUCATIONAL.: Echilibrul intre Autoritate si Empatie, Editia a IT-a”

TEMA: "Explorarea strategiilor de leadership educational care combind autoritatea si empatia

pentru crearea unui mediu de invatare echilibrat si eficient."

Sectiunea 3. Instrumente didactice si resurse pentru scoala viitorului pentru dezvoltarea abilitatilor

de leadership
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Joc didactic pentru dezvoltarea abilitatilor de leadership,
colaborare si gandire critica

Unguroiu Mihaela Elena
Liceul Sanitar ,Antim Ivireanu”

Titlul jocului:
»,Misiunea imposibila”
Scopul jocului:

Dezvoltarea competentelor de leadership, lucru in echipa si gandire critica prin rezolvarea
de probleme in contexte simulate.

Descriere:

Elevii sunt impartiti In echipe si primesc o ,,misiune” (ex: salvarea unui pacient intr-o
situatie de urgenta, organizarea unui eveniment sau rezolvarea unei crize). Fiecare echipa
trebuie sa colaboreze, sa analizeze informatiile primite si sa ia decizii eficiente intr-un timp
limitat.

Reguli:

- Fiecare echipa isi alege un lider.

- Liderul coordoneaza, dar toate deciziile se iau prin consultare.
- Se ofera indicii progresive pentru stimularea gandirii critice.

- Timp limitat pentru rezolvarea sarcinii (20-30 minute).

Roluri in echipa:

- Lider (coordoneaza activitatea)

- Analist (interpreteaza informatiile)

- Comunicator (prezinta solutia)

- Observator (urmareste dinamica echipei)

Etape:

1. Prezentarea misiunii

2. Organizarea echipei

3. Analiza situatiei

4. Elaborarea solutiei

5. Prezentarea rezultatelor

Evaluare:
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Se bazeaza pe: capacitatea de colaborare, implicarea fiecarui membru, calitatea solutiei
propuse, modul de argumentare.

Beneficii:

- dezvolta increderea in sine

- Imbunatateste comunicarea

- stimuleaza luarea deciziilor

- Incurajeaza responsabilitatea
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PROPOZITIA SUBORDONATA SUBIECTIVA (SB)
Fisa de lucru

Prof. Urdes Mihaela-Maria
Liceul Hercules Baile Herculane

DEFINITIE:
- este subordonata care indeplineste in fraza functia sintacticd de subiect al propozitiei
regente: E usor a scrie versuri. (subiect)
E usor Y/(sd) scrii versuri. ?/ (subiectiva)
INTREBARI: - cine? -ce?

TERMENI REGENTI: - verb personal: Vi n e/ (cine) poate.?/
- verb impersonal: este, trebuie.
Trebuial/ (si) meargi.?/
- verb personal devenit impersonal: a ramdne, a ajunge, a pdsa, a
placea, a veni etc.
Ajunge? (cat) ai alergat. %/
Ramane?/(cine) vrea.?/
- expresie verbala impersonala: e bine, e rau, e usor, e greu, e lesne, e
dificil, e posibil, e drept, e recomandabil, e cu putin{d, e de prisos, este de dorit, e de crezut, e
culmea, e pdcat, e un adevar, e un noroc, una e, alta e, e un fapt etc.
Ebinel/(ci) s-ainthmplat asa. 2/
- verbe reflexive si impersonale: se cuvine, se cade, se intampla, se
zice, se aude, se spune, se pare, se poate, se vede etc.
Se zice?l/(ci)ploua.?/
Se cuvine?l/(sa) fim civilizati. %
- verb impersonal cu pronume in dativ: a-i fi dat, a-i fi sortit, a-i fi
hotardt, a-i fi scris, a-i parea, a-i ramane, a-i da prin gand, a-i trece prin minte, a-i pldacea, etc.
|-a fost dat '/ (sd) ajungi acolo.?/
Mi-a convenit 1/ (ce) s-a propus la sedinta.?/
- adverb sau locutiune adverbiala predicativa: desigur, fireste, probabil,
poate, negresit, pesemne, cu sigurantd, cu certitudine, fara indoiala, de buna seama etc.
Desigur /(cd) vor veni si ei. 2
ELEMENTE DE RELATIE:
pronume relative: cine, care ce, cat, - (C i ne) se scoald de dimineatd */ departe ajunge. 2/
adjective pronominale relative: Este sustinut Y/(c a r e) elev invata. ?/
pronume nehotirate: oricare, oricine, orice, oricat: (O ri ¢ i n e) munceste */are de toate. %/
adjective pronominale nehotirate: (O r i ¢ e) om munceste */ are de toate. 2/
adverbe relative: unde, cat, cum, cand, incotro: Nu se stie*/ (cand) aplecat. %/
conjunctii subordonatoare: cd, sd, ca sd, daca, de: E bine ¥/ (c a) a venit. %/
Nu se stie Y/ (daca) vine. ?/
g. locutiuni subordonatoare conjunctionale: cum ca, cum de, decat sa:
E de mirare 1/ (c um d e) a rezistat. 2

ELEMENTE CORELATIVE: nu are elemente corelative, nici elemente de relatie specifice.

—e 00T
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TOPICA: - antepusi (cand raspunde la intrebarea cine?): (C i n €)- i harnic Yare totul. %/
- postpusi (cand raspunde la Tntrebarea ce?): E rau Y/ (c e) face. %/

PUNCTUATIE: de obicei nu de desparte de regentd prin virguld indiferent de locul pe care 1l
ocupa. Cand sta Tnaintea regentei §i este reluatd prin pronume demonstrativ, se desparte
intotdeauna prin virgula : (C i ne) alearga mai repede, Y/ acela e castigator. 2/
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JOCURI PENTRU GANDIRE CRITICA
VAIDA IZABELLA MARGARETA

LICEUL TEORETIC ,,SAMUIL MICU”, SARMASU

Jocurile si metodele interactive dedicate dezvoltarii gandirii critice vizeaza antrenarea
capacitatii de argumentare, analizd, interpretare si luare a deciziilor in mod autonom. Sursele
identifica numeroase activitati specifice pentru diferite categorii de varsta:

Adaptarea jocurilor la nivelul prescolar se bazeaza pe faptul ca, in gradinita, jocul
reprezintd activitatea fundamentala, fiind procesul natural prin care copiii invata, se dezvolta
s1 1s1 exerseaza capacitatea de a influenta realitatea.

Pentru o adaptare eficientd, cadrele didactice trebuie sd urmeze cateva strategii specifice

identificate Tn surse:

1. Trecerea de la abstract la concret si senzorial

o Utilizarea jucariilor pentru realism: Jocurile trebuie sd foloseasca obiecte fizice
pentru a face actiunile reale; de exemplu, un copil care se joaca ,,de-a soferul” are
nevoie de un automobil de jucarie pentru a-si exprima ideile.

« Contactul direct cu obiectele: Invitarea se bazeazi pe explorare prin simturi (viz,
miros, gust, pipdit), acumuland experientd prin interactiunea directd cu materialele din
sala de grupa sau din natura.

o Evitarea ideilor abstracte: Educatoarea trebuie sa adapteze limbajul si conceptele

astfel Incat sa nu utilizeze notiuni abstracte care nu pot fi intelese la aceasta varsta.
2. Integrarea suportului vizual si narativ

e« Comunicarea prin imagini: Deoarece gandirea prescolarului este preponderent
figurativa, jocurile trebuie sustinute de imagini viu colorate si animate. De exemplu,
un joc de gandire critica poate fi adaptat cerdndu-le copiilor sa gaseasca un titlu

pentru un tablou sau sa intuiasca ce s-a intamplat inainte si dupa o scena ilustrata.

Exemplu joc: ,,Ghiceste povestea din imagini”
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Scop: Dezvoltarea limbajului, a gandirii logice si a capacitdtii de exprimare prin

interpretarea imaginilor.

Materiale: Cartonase cu imagini simple (ex. un copil,0 minge, un parc, o ploaie, un

caine etc. ) Eventual imagini care pot forma o0 mica poveste (succesiuni logice).
Desfasurare:

Educatoarea alege 3-5 imagini si le aseaza in ordine.
Conpiii trebuie sa observe imaginile si sd spuna ce cred ca se intampla.
Fiecare copil poate adauga o propozitie, construind impreuna o poveste.

Daca imaginile sunt amestecate, copiii trebuie mai intai sa le ordoneze logic.

A A A

Se pot pune intrebari ajutatoare: - Cine este in imagine?
- Ce face?
- Unde se afla?

- Ce crezi ca se intampla mai departe?

Beneficii:

- Dezvolta vocabularul
- Stimuleaza imaginatia
- Imbunatateste comunicarea verbald si noncerbala

- Incurajeaza cooperarea in grup

Povestile ca suport pentru valori: Jocurile pot fi construite in jurul basmelor, unde
copiii Invata prin antitezd (bine-rdu, curaj-lasitate) si se identificd cu modele de viata
pozitive.

Poeziile si versificarea: Asocierea actiunilor de joc cu versuri simple stimuleaza

memoria si corectarea limbajului prin muzicalitate si ritm.
Exemplu: ,,Spun si fac”

Scop: Dezvoltarea coordondrii, a atentiei si a intelegerii limbajului prin asocierea

versurilor cu actiuni.
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Desfasurare:

1. Educatoarea recitd versuri scurte, ritmate, fiecare vers fiind asociat cu o actiune
clara.

2. Copiii asculta si executa miscarea potrivita in acelasi timp.

3. Dupa cateva repetari, copiii invata versurile si le spun impreund cu educatoarea,
realizand simultan actiunile.

4. Se poate creste dificultatea: schimbara ritmului, inversarea actiunilor sau

untroducerea unor versuri ,,capcana”.

Exemple de versuri si actiuni:

Bate, bate din palme usor” — copiii bat din palme

- ,,Sarim sus ca un nor” — copiii sar

- ,, Ne aplecam si atingem pamantul” — se apleaca

,,\Ne rotim, ne duce vaantul” — se rotesc
- ,,Stam statuie nemiscati” — ingheata pe loc.
Beneficii:
- Dezvolta limbajul ritmic si memoria
- Imbunatiteste coordonarea motrica
- Creste capacitatea de coordonare
-Incurajeaza exprimarea creativa.

3. Organizarea spatiului si a procesului de invitare

e Amenajarea centrelor de activitate: Sala trebuie organizata in zone care sa cultive
colaborarea si intrebarile: un colt de lectura confortabil, un spatiu pentru creare

(blocuri de constructie, artizanat) si un colt de tehnologie.
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o Invitarea prin descoperire: Jocurile trebuie s pund copilul in situatia de a observa
fenomene (de exemplu, la centrul ,,Stiintd”) si de a formula singur concluzii prin

experimentare.
»Micii cercetatori — Ce se intampla daca...?
Scop:

Dezvoltarea curiozitatii, a gandirii investigative si a capacitatii de observare a fenomenelor

simple.

Tip de activitate:

Invitarea prin descoperire ( copiii formuleazi ipoteze, observa si trag concluzii).
Materiale: ( exemplu - experiment cu apa)

- pahare transparente
- apa

- obiecte diferite: piatra, frunza, dop de pluta, plastic, hartie
Desfasurare:

1. Provocarea initiala: Educatoarea intrabd: ,,Ce credeti ca se intdmpla daca punem
aceste obiecte in apa? Vor pluti sau se vor scufunda?”

2. Formularea ipotezelor: Fiecare copil alege un obiect si spune ce crede ca se va
ntampla.

3. Experimentarea: Copiii introduc pe rand obiectele in apa si observa ce se intampla.

4. Observarea: Se discuta ce obiecte plutesc, ce obiecte se scufunda, si de ce credeti ca
se intampla asta?

5. Descoperirea: Copiii ghidati, ajung la concluzii simple (unele obiecte sunt mai usoare

sau au aer in ele).
Rolul educatoarei:

- Pune intrebari deschise ( ,,De ce crezi?”, ,,Ce observi?”)

- Incurajeaza exploatarea libera
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- Nu ofera raspunsuri directe, ci ghideaza descoperirea.
Beneficii:

- Dezvolta gandirea stiintifica timpurie
- Incurajeaza autonomia si explorarea
- Imbunatateste limbajul descriptiv

- Cultiva rabdarea si atentia la detalii.

e Valorizarea procesului, nu a produsului: Fiecare copil actioneaza in ritmul sau, iar

efortul depus in timpul jocului este mai important decét rezultatul final al activitatii.
4. Metode de disciplinare si interactiune pozitiva

e Reguli clare si simple: Instructiunile trebuie sd fie scurte, clare si formulate
imperativ, dar cu folosirea cuvantului ,te rog”.

e Ignorarea si redirectionarea: Micile greseli de comportament care nu sunt
periculoase pot fi ignorate, oferind in schimb copilului posibilitatea de a se misca cu
sens (ex: ,,Vrei sa-mi aduci cartea de pe masa?”).

o Consecventa: Atitudinea educatorului trebuie sa fie constanta pentru a oferi copilului

un cadru de siguranta si a evita manipularea.

Bibliografie:

1. Ministerul Educatiei (2019) - Curriculum pentru educatie timpurie, Bucuresti.
2. Ministerul Educatiei (2019)- Repere fundamentale in invatarea si dezvoltarea timpurie
a copilului de la nastere la 7 ani, Bucuresti.

3. Constantin Cucos (2002) — Pedagogie. Iasi, Polirom
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Leadership empatic, Fisa de lucru | Dr. VERDES Tatiana

FISA DE LUCRU

Chestionar de evaluare a leadershipului empatic (CELE )

Acest chestionar este conceput ca un instrument de diagnoza si reflectie pentru managerii
educationali, fiind structurat pe modelul tridimensional recomandat in studiul profesorului Verdes Tatiana
,Leadershipul empatic: arhitectura rezilientei colective”.

Scopul acestuia este de a evalua in ce masura practicile de conducere actuale satisfac cele trei
nevoi psihologice fundamentale ale Teoriei Autodeterminarii (SDT): autonomia, competenta si relatiile de
incredere.

PARTICIPANT UNITATEA SCOLARA DATA

Instructiuni:
Véa rugam sa evaluati urmatoarele afirmatii pe o scara de la 1 la 5
(unde 1 = Niciodata/Dezacord total si 5 = Intotdeauna/Acord total).

l. Pilonul Autonomiei: spatiul de decizie
Acest set de intrebari masoara modalitatea in care liderul incurajeaza initiativa si vocea
personalé a cadrelor didactice.
1. Includerea in decizii:
Implic in mod real echipa in stabilirea prioritatilor institutionale, nu doar in
executarea sarcinilor administrative?
10 20 30 40 50
2. Co-proiectare:
Utilizez ateliere de co-design sau consultari autentice inainte de a lansa un nou
program de formare sau proiect?
10 20 30 40 50
3. Mecanisme de feedback:
Exista in institutia mea canale sigure si anonime prin care colegii pot contesta sau
imbunatéati deciziile manageriale?
10 20 30 40 50
4. Flexibilitate:
Incurajez cadrele didactice s& manifeste creativitate si inovatie in procesul
pedagogic, reducand presiunea controlului excesiv?
10 20 30 40 50

Il. Pilonul Competentei: feedback pentru crestere
Masoara modul in care evaluarea se transforma dintr-o procedura formala intr-o
resursa de dezvoltare.
5. Orientarea spre viitor:
Feedback-ul pe care il ofer dupéa asistentele la ore este axat pe perspective de viitor,
nu pe judecarea performantei anterioare?
100 20 30 40 50
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Leadership empatic, Fisa de lucru | Dr. VERDES Tatiana

6. Observatie pe dovezi:
Analiza activitatii didactice se bazeaza pe dialog si evidente concrete (date),
eliminéand interpretarile subiective?
1J 20 30 40 50
7. Eficacitate profesionala:
Prin stilul meu de conducere, colegii se simt capabili s& progreseze semnificativ gi
s&-si gestioneze propriile incertitudini profesionale?
10 20 30 40 50
8. Recunoastere:
Organizez sesiuni periodice de recunoastere publica a progresului colectiv si a
efortului depus de fiecare membru?
10 20 30 40 50

lll. Pilonul Relatiilor de incredere: Siguranta psihologica
Evalueaza calitatea conexiunilor interpersonale si rezilienta colectiva.
9. Vulnerabilitate asumata:
Am curajul de a recunoaste public o eroare personalé sau de a solicita sprijin in fata
echipei mele?
10 20 30 40 5650
10.Validare emotionala:
Prioritizez intelegerea si raspunsul autentic la nevoile emotionale ale comunitatii
pedagogice, dincolo de obiectivele tehnice?
10 20 30 40 5650
11.8Siguranta psihologica:
Climatul din institutie este unul lipsit de frici, unde colegii simt ca este acceptabil s&
nu detina toate raspunsurile?
10 20 30 40 50
12.Modelare comportamentala:
Ofer un exemplu personal de prezenta congtienta si reglare emotionala in
gestionarea situatiilor de criza?
10 20 30 40 5650

IV. Reflectie si autoreglare (pentru Lider)
« Punctaj ridicat (48-60): Practicati un leadership empatic solid, care construieste
rezilienta colectiva.
o Punctaj mediu (30-47): Exista baze pentru empatie, dar probabil birocratia sau
controlul formal inca limiteaza autonomia echipei.
« Punctaj scazut (sub 30): Exista riscul ca autoritatea lipsita de empatie sa
genereze complianta temporara si burnout.

intrebare de final pentru manager:
In ce masura integrati tehnici de mindfulness sau auto-compasiune pentru a preveni
,oboseala empatica” si a mentine acest model pe termen lung?

10 20 30 40 50
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EDUCATIE INTERCULTURALA — IDENTITATEA SI DIVERSITATEA CULTURALA
-FISA DE LUCRU-

1).Completati spatiile libere cu termenii corespunzitori din lista de mai jos:

Termenul de culturd provine din limba ....... si se traduce........ . Cultura reprezinta ....... care se
transmite de la o generatie la alta. Deviza Uniunii Europene este ........ n ... . Data la care se
sarbatoreste Ziua Mondiala a Diversitatii Culturale este 21..... .

Lista de termeni:(mai, uniti, noiembrie, mostenirea, latina, diversitate, cultus, romdna).

2).Realizati corespondenta intre termenii celor doua coloane, notand litera corespunzitoare pe

spatiile punctate:

B
a) UNESCO .... obicei romanesc
b)PLUGUSORUL .... ceramica de Horezu
¢) MESTESUG .. patrimoniu imaterial
d)TRADITILFOLCLOR,OBICEI .... institutie de cultura la nivel international

3).Incercuiti varianta corecti din exemplele de mai jos:
a).Patrimoniul material cuprinde :
«+ patrimoniul mobil
«+ patrimoniul cultural
+ patrimoniul imaterial
b).,,Calusul Oltenesc’’reprezinta prima din cele patru ,,comori’’ romanesti de pe lista UNESCO
inscrisd in anul :
» 2003
» 2008
» 2009
¢).,,Jocul fecioresc’’a fost inscris in patrimoniul UNESCO in anul:
v’ 2013
v’ 2012
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v’ 2015

4).Notati cu A(adevarat) sau cu F(fals) urmaétoarele enunturi:

+
+
+

Cultura reprezintd un obicei al poporului roman. ..........

Identitatea culturald este unica. .........

Institutia care se ocupa de protejarea patrimoniului la nivel national este UNESCO.
Patrimoniul mobil reprezinta totalitatea elementelor de patrimoniu care nu pot fi
mutate. .........

Societatea contemporana este caracterizata prin diversitate. ...........

Fiecare dintre noi are o identitate culturala proprie. ............
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Fisa de lucru pentru clasa pregatitoare - “Sunt un coleg bun!”

1. Incercuieste imaginile care aratd comportamente bune:

2. Priveste situatia si alege varianta potrivita:

Un coleg este trist.

Eu aleg sa:

3. Deseneaza o fata care aratd cum te simti cand: 4. Ce as face eu?

; ; Eu sunt un bun coleg atunci cand...

Ajut un coleg. Ma& supar.

5. Coloreaza steluta dacd promiti:

Voi fi un coleg bun! i voi ajuta pe ceilalti! imi voi astepta randul!
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Name:
Vorname: ,OSTERFEST” (,,SARBATOAREA PASTELUI”)
ARBEITSBLATT/FISA DE LUCRU

Zolancovschi Gabriela Sabina

Liceul Teoretic ”Dimitrie Cantemir”

l. Verbinde das Wort mit der richtigen Bedeutung!

1. der Osterhase a. etwas zum Essen (oval)
2. das Osterei b. etwas, das man zu Ostern bekommt
3. der Osterkorb c. bringt Ostereier
4. der Osterbaum d. dort sind die Ostereier
5. das Ostergeschenk e. ist mit Ostereiern dekoriert
Il. Lies den Text und beantworte die Fragen!
Ostern in Deutschland ist ein wichtiges und religidses Fest. Ostern feiert man
im Friihling. Die Menschen dekorieren die Hauser mit Osterhasen, Ostereien,
Osterbdumen und Blumen. Die Kinder suchen Ostereier im Garten. Der
Osterhase bringt Suigkeiten und Ostergeschenke.
1. Ist Ostern ein wichtiges Fest?
2. Wann feiert man Ostern?
3. Was machen die Kinder?
4. Was bringt der Osterhase?

I.  Sprecharbeit (Gruppenarbeit)- Wie organisiert ihr ein Osterfest in der

Schule?
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Diskutiert in der Gruppe und schreibt 3 Ideen:

Schreibaufgabe (Partnerarbeit)

Schreibt einen kurzen Dialog (7-8 Satze) zum Thema ,,Im Supermarkt vor

Ostern”!

Frohe
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OSTERSPIEL 2026
Zolancovschi Gabriela Sabina

Liceul Teoretic ”Dimitrie Cantemir”

Traditiile pascale in Germania au o istorie indelungata, care imbina celebrarea religioasa
cu atmosfera de familie si decoratiuni pline de culoare. Le-am propus elevilor mei de clasa a 6 a
acest joc, deoarece am dorit ca acestia sa isi dezvolte vocabularul specific acestei teme si sa intre

in contact cu aceste traditii care simbolizeaza bucuria renasterii si a primaverii.

Obiectivele jocului sunt: dezvoltarea vocabularului legat de Paste (Ostern, Eier, Hase,
Frihling, Osterbaum, Eiersuche), exersarea comunicarii in limba germana, dezvoltarea abilitatilor
de leadership si colaborare, stimularea gandirii critice prin rezolvarea de sarcini. Elevii lucreaza in
echipe si trebuie sd rezolve o serie de sarcini legate de Paste, fiecare sarcind aducand un numar de
puncte. De asemenea, fiecare elev are roluri diferite in echipa: liderul (Leiter) coordoneaza echipa,
scriitorul (Schreiber) scrie raspunsurile, vorbitorul (Sprecher) prezinta rezultatele, managerul de
timp (Zeitwichter) gestioneaza timpul. Inainte de a prezenta elevilor regulile jocului si sarcinile
de lucru, profesorul poate sa reactualizeze vocabularul specific temeli, scriind pe tabla cuvintele de

care elevii 1s1 amintesc sub forma de mind map. Apoi profesorul explica elevilor sarcinile de lucru:

Wortschatzaufgabe (Imbogitirea vocabularului)- elevii trebuie si asocieze cuvintele cu imaginile
si apoi sa formuleze scurte propozitii.

Problemldsung (Gandire criticd)- elevii primesc urmatoarea situatie: trebuie sa organizati in scoald
o sdrbatoare de Paste. De ce aveti nevoie? Cum o organizati? Elevii trebuie astfel sa discute, sa
decida impreuna si sa argumenteze.

Rollenspiel (Joc de rol)- Unul dintre iepuri a pierdut oudle de Paste. Creati un dialog intre iepurele
care a pierdut oudle si ceilalti doi iepuri si apoi jucati-1!

Ostereiersuche (Cautarea oualor de Paste)-elevii trebuie sa caute oudle de Paste ascunse in clasa
dupa indicatiile primite.

Osterbaum (Copacul de Paste) -elevii trebuie sa decoreze copacul de Paste cu oudle pe care le-au

golit de continut si pe care le-au vopsit.

307



La finalul jocului, nainte de anuntarea punctajelor, profesorul poate sd creeze un moment de
reflectie asupra jocului, adresand elevilor intrebari: Ce vi s-a parut greu? Ce vi s-a parut usor? Cum
ati colaborat impreuna? Ce Vi s-a parut cel mai distractiv/placut moment? Cine a fost un lider bun

side ce?

Feedbackul primit de la elevi este mereu pozitiv, le face mereu placere o astfel de
activitate, care are multe avantaje: invatarea vocabularului este mai usoara intr-un context tematic
de Paste, iar exprimarea orala si scrisd se imbunatateste. elevii invata sa comunice mai bine, sa-si
imparta sarcini si sd lucreze Impreund, provocarile sarcinilor ii determina pe elevi sa se sfatuiasca,
sa analizeze si sa gaseasca solutii creative, anumite roluri din joc contribuie la cresterea stimei de
sine pentru ca le oferd posibilitatea de a lua decizii, initiative si de a organiza echipa, elevii
descopera traditii de Paste din spatiul germanofon, ceea ce contribuie la o mai buna intelegere
culturald si nu in ultimul rand, jocul fiind o metoda atractiva, creste interesul elevilor pentru

Tnvatarea unei limbi straine. Sa aveti spor la astfel de jocuri! (Viel Spal beim Spielen!)
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