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Erasmus +
Schimba vieti. Deschide minti.

Erasmus+ este programul Uniunii Europene in domeniile educatiei,
formarii, tineretului si sportului pentru perioada 2014-2020.

Educatia, formarea, tineretul si sportul pot avea o contributie majora la
abordarea schimbarilor socio-economice, principalele provocari cu care Europa se
va confrunta pana la sfargitul deceniului, si la punerea in aplicare a agendei de
politici europene pentru crestere economica, locuri de munca, echitate si incluziune
sociala.

in anul 2016 bugetul Romaniei pentru programul Erasmus+ (actiuni
descentralizate) este de 57.728.545 euro.

Actiunea cheie 1- Mobilitatea persoanelor in scop educational

Activitatile in domeniile educatiei, formarii si tineretului furnizeaza
persoanelor de toate varstele mijloacele necesare pentru a participa activ pe piata
muncii si in societate In general.

Proiectele din cadrul acestei actiuni promoveaza activitati de mobilitate
transnationald, vizadnd cursantii (studenti, stagiari, ucenici, tineri si voluntari) si
personalul (cadre didactice universitare, profesori, formatori, lucratori de tineret,
precum si persoane care lucreazda in cadrul organizatiilor active in domeniul
educatiei, formarii si tineretului).

Obiectivele programului Erasmus+ pentru acest domeniu au scopul de:

» a sprijini cursantii in dobandirea de rezultate ale invatarii (cunostinte,
aptitudini si competente), pentru a-si imbunatati dezvoltarea personala, implicarea
lor ca cetateni responsabili si activi In societate si sansele de angajare pe piata
europeana a muncii si in afara acesteia;

» a sprijini dezvoltarea profesionald a celor care lucreaza in domeniile
educatiei, formadrii si tineretului, pentru a inova si imbunatati calitatea predarii,
formdrii si activitatii In domeniul tineretului in Intreaga Europa;

> a consolida in mod considerabil competentele lingvistice ale
participantilor;

» acreste In randul participantilor gradul de constientizare si de intelegere a
altor culturi si tari, oferindu-le posibilitatea de a construi retele de contacte
internationale, de a participa activ in societate si de a dezvolta un sentiment de
cetatenie si de identitate europeana;
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» a creste capacititile, atractivitatea si dimensiunea internationald a
organizatiilor active in domeniile educatiei, formarii si tineretului, astfel incat
acestea sa fie in masurd sd ofere activitati si programe care raspund mai bine
nevoilor persoanelor, in interiorul si in afara Europei;

» a consolida sinergiile si tranzitiile intre educatia formald, non-formala,
formarea profesionald, ocuparea fortei de munca si antreprenoriat;

» a asigura o mai bund recunoastere a competentelor dobandite in cursul
perioadelor de invatare in strainatate.

Proiecte de mobilitate a personalului din domeniul invitimantului
scolar

Prin proiecte de mobilitate profesionistii din domeniul educatiei scolare
beneficiaza de formare continud prin participarea la activitati de predare, la cursuri
structurate, la alte activitti de formare sau la job-shadowing in alta tara:

» misiuni de predare/formare: aceasta activitate permite personalului din
scolile profesionale sé predea la o scoala profesionald partenera din strdindtate. De
asemenea, aceasta permite personalului din intreprinderi sa ofere formare in cadrul
unei organizatii profesionale din strainatate.

» formarea personalului: aceasta activitate sprijind dezvoltarea
profesionald a personalului din domeniul educatiei si formarii profesionale, sub
forma unui stagiu la locul de munca (,,work placement”) sau a unei perioade de
observare directd la locul de munca (,,job shadowing™) intr-o intreprindere sau
orice altd organizatie de educatie si formare profesionala.

Erasmus+ sprijina activitatile de mobilitate in scop educational ale

personalului, care:

> face parte dintr-o abordare strategicd a organizatiilor participante (care
vizeazd modernizarea §i internationalizarea misiunii acestora);

» raspunde unor nevoi de dezvoltare a personalului clar identificate si
presupune masuri corespunzatoare de selectie, pregatire si monitorizare;

» garanteazd ca rezultatele 1invatarii personalului participant sunt
recunoscute in mod corespunzator si asigurd diseminarea si utilizarea la scara larga
a rezultatelor invatarii in cadrul organizatiei.

www.erasmusplus.ro



Quiality in education (Q.e.d.)
— improved competences

Program: Erasmus + Changing lives. Opening minds

Actiunea cheie 1: Proiecte de mobilitate pentru personalul din invatamantul scolar
Beneficiar: Liceul Tehnologic “Capitan Nicolae Plesoianu” Rm. Vélcea

Nr. ref: 2015-1-RO01-KA101-014357

Perioada: 1.09.2015 - 31.08.2016

Scop: imbunatatirea competentelor cadrelor didactice de crestere a interesului si
implicarii  elevilor in procesul de predare - invatare in vederea cresterii
performantelor scolare si reducerii absenteismului

Beneficiari directi: 14 cadre didactice
Valoare totala: 30.260 euro

Proiect finantat de Uniunea Europeana prin Agentia Nationald pentru
Programe Comunitare in Domeniul Educatiei si Formarii Profesionale

https://www.facebook.com/Quality-in-education-Qed-improved-competences
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https://www.facebook.com/Quality-in-education-Qed-improved-competences

Obiective specifice:

+ Imbunatitirea competentelor cadrelor didactice de utilizare a metodelor
interactive
Curs: Stimulating creativity and innovation
in the classroom
2- 7 mai 2016
Sesimbra, Portugalia
Participanti: 4 cadre didactice (Limbd si comunicare, Matematica si
stiinte, Om si societate i Tehnologii)

+ Imbunatatirea competentelor cadrelor didactice de utilizare a tehnologiilor
moderne in predare
Curs: ICT in education course
29 februarie - 4 martie 2016
Praga, Republica Ceha
Participanti: 4 cadre didactice (Limba si comunicare, Matematica si
stiinte, Om si societate i Tehnologii)

+ Imbunitatirea competentelor cadrelor didactice de utilizare a tehnicilor de
motivare, strategiilor de comunicare, managementului situatiilor conflictuale si
prevenirii abandonului scolar

Curs: Building emotional relationships to prevent early
school leaving
11 - 15 ianuarie 2016
Roma, Italia

Curs: How motivate students to finalize their compulsory
education. Innovative teaching and learning methods for
reducing early school leaving in a lifelong learning society
12 - 18 iunie 2016
Assen, Olanda
Participanti: 4 cadre didactice - diriginti

+ Imbunatitirea competentelor cadrelor didactice de scriere si implementare
de proiecte de colaborare internationala
Curs: Quality EU project management
15 - 23 aprilie 2016
Caldas de Rainha, Portugalia
Participanti: 2 cadre didactice membre in Comisia pentru programe si
proiecte europene



Building emotional relationships to prevent early school leaving
Roma, Italia
11 - 15 ianuarie 2016
Furnizor: ERIFO (Ente per la Ricerca e Formazione)

Participanti:
prof. Apostolescu Adrian
prof. Necsulescu Adriana

Obiective:

#+ Dobandirea de cunostinte privind abordarea abandonului scolar in diferite
tari europene

#+ Dobandirea de cunostinte si abilitéti practice de a utiliza metode inovative
care urmdresc 0 mai buna cunoastere si o abordare adecvatd a disconfortului
emotional al elevilor

4+ Dobandirea de cunostinte si abilitati practice de a utiliza metode si
practici de a motiva elevii aflati in risc de abandon scolar

4+ Schimbul de experiente si bune practici in vederea prevenirii abandonului
scolar, prin analiza unor proiecte de succes

4+ Impartasirea de experiente si de puncte de vedere prin intermediul
schimbului intercultural, bazat pe abordarea rezolvarii de probleme

Module:
Identificarea elevilor si a factorilor
de risc privind abandonul scolar

Creativitate si conducere in situatii
de risc scolar

Inovatie pentru predare creativa

Strategii de invatare prin jocuri
didactice
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Ce am invatat:

Metoda autobiografica se bazeaza pe reconstituirea istoriei subiectului in
vederea desprinderii acelor situatii care au un efect de maxima importanta
asupra devenirii si starii lui actuale.

Jocul didactic imbina functii si sarcini de invatare cu forma placutd si
atractiva a jocului, cultivand interesul pentru studiu.

Metoda flliped clasroom (Clasa inversati) este o strategie de instruire
si un tip de invatare mixta, care inverseaza mediul traditional de invétare prin

furnizarea de continut de instruire, de multe ori on - line, in afara salii de
clasa.

\
s
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https://en.wikipedia.org/wiki/Blended_learning

Metoda autobiografica

Complexitatea cerintelor sociale fata de scoala impun cadrului didactic, ca
rolull sdu, centrat pe transmiterea de informatii s se completeze cu cel de
investigator, cercetator al fenomenelor psiho-educationale, conditie a optimizarii
rezultatelor din Invatdmant si a competentei profesionale.

Metoda autobiograficd vizeaza strdngerea cat mai multor informatii
despre principalele evenimente parcurse de 0 persoana in existenta sa, despre
relatiile si semnificatia acestora in vederea cunoasterii istoriei personale a fiecarui

individ si a intelegerii comportamentului actual. .

y

Principalele obiective ale acestei metode sunt: "W
4+ sd creeze empatie (intelegere reciproca) intre
profesor si elev;
4+ sd 1l ajute pe elev si realizeze un plan de viata
bazat pe experienta dobindita;
4+ Sa promoveze increderea si stima de sine in
vederea prevenirii abandonului scolar.

Abordarea metodei autobiografice in cadrul
orelor de dirigentie poate porni de la o poveste sub
formd de film documentar ce are ca protagonisti
persoane care au intrerupt scoala la un moment dat, dar
carora li s-a acordat a doua sansd si au reusit si-Si
completeze educatia cu succes.

Cauzele unei astfel de situatii pot fi diverse,
evenimente neasteptate, incarcate emotional, frustrante
sau stresante: divortul parintilor, moartea unuia dintre
parinti, boli, accidente, schimbari de domiciliu,
imprejurarea de a fi copil unic sau de a trai intr-o familie
cu mai multi copii, incadrarea intr-un Centru de
plasament etc. Astfel de evenimente lasd urme asupra personalititii elevului.

Pentru implementa metoda, am invitat un fost elev care, la un moment dat
abandonase scoala din cauza evenimentelor nefericite din viata sa (moartea tatalui,
plecarea mamei in strainatate, lipsurile financiare etc.)

La acel moment i s-a parut mai simplu sa renunte la scoala si sa fugd de
responsabilitati. Considera ca poti castiga cu usurintd bani, asa cum auzisese el de
la cate unii, numai ca... pentru a fi angajat, era intrebat ce studii are si ce stie sa
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facd. Astfel, dupa un an s-a reintors pe bancile scolii si a reusit sa finalizeze
studiile liceale.

,Povestea” i-a emotionat profund pe elevii participanti. S-au purtat
discutii interesante, aproape fiecare elev a avut de povestit o experientd, un lucru
pe care ceilalti nu-1 stiau despre el, despre greutdtile din viata lor sau despre
lucrurile frumoase din viata lor.

g\— ;\\., W o e fwpalie
A

}:no-ﬂh “wandely % way

| IR TP I

Asa cum am ardtat chiar de la inceput, un profesor, prin intermediul
acestei metode poate fi mai apropiat de elevii sai si mai putin didactic, mai ales in
cadrul orelor de dirigentie, ceea ce poate sd-i determine pe elevi sa-si schimbe
parerea despre scoala si sd se autoeduce. Tocmai de aceea, este necesar sd tinem
cont de urmatoarele aspecte in dezvoltarea personalitatii elevilor:

dezvoltarea s cresterea s respectul
memoriei increderii in pentru
«dezvoltare sine ceilalti
limbaj si s cresterea
atentie stimei de
sine

In concluzie, aceasti metoda prezinta avantaje deosebite si poate fi
utilizata cu succes:
<% Descoperirea experientelor
%+ Noi intelesuri
#+ Identitate imbogatita
# Clarificarea planurilor de viata
+ Imbunitatirea dorintei de a invita

prof. Necsulescu Adriana
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Jocul didactic

Jocul didactic prezintd ca nota definitorie imbinarea armonioasd a
elementului instructiv cu elementul distractiv, asigurdnd o unitate deplina intre
sarcina didacticda si actiunea de joc.Prin jocul didactic se precizeaza, se
consolideaza, se sintetizeaza, se evalueazd si se Tmbogatesc cunostintele elevilor,
acestea fiind valorificate in contexte noi, inedite.

Metoda jocului didactic poate fi utilizata cu succes in vederea atingerii
unor obiective fundamentale, in diverse tipuri de activitati didactice si in orice
moment al lectiei: de captarea atentiei, de
predare, de asimilare, de consolidare si
fixare, de recapitulare, de evaluare. In
alegerea tipului de joc didactic trebuie
sd se tind cont de: scopul urmarit si de
obiectivele operationale propuse, de
conditiile specifice de lucru, de sarcinile
de rezolvat.

Scopul jocului se formuleaza pe
baza obiectivelor de referintd din
programa activitatilor instructiv-
educative si reprezinta o finalitate generala spre care tinde jocul respectiv.

Sarcina didactica indica ce anume trebuie sa realizeze efectiv elevii pe
parcursul jocului pentru a realiza scopul propus, pe baza unor reguli
care concretizeaza sarcina didactica si realizeaza legétura dintre aceasta si actiunea
jocului.

Jocul didactic apare sub trei aspecte:
4+ ca forma de organizare specificd activitatii de invatare cu toatd clasa de
elevi, cu grupuri mici sau individual.
4+ ca parte a unei activitati de invatare, in special in partea aplicativa, de
verificare sau evaluare.
4 ca procedeu in activitatile de invdtare cu caracter de predare sau
consolidare.

Ca sa poatd realiza efectele multiple ale jocului didactic, profesorul
trebuie:
#+ sd aleagd jocurile didactice potrivit obiectivelor urmarite, particularitatilor
clasei, disciplinei
# s imprime un ritm al jocului
#+ sd mentind atmosfera de joc

14



sa evite momentele de monotonie
s stimuleze initiativa elevilor
sa urmareasca comportamentul elevilor
sa formuleze concluzii, aprecieri asupra felului in care s—a desfasurat
jocul, asupra comportamentului elevilor

4+ sa facd recomandari, evaluare individuala sau generald, dacd jocul
didactic se desfasoara sub forma de concurs

+ elevii sé fie Intotdeauna rasplatiti

FEEE

In concluzie, din punct de vedere educativ, trebuie sa fie asiguratd o justd
proportionare a jocului cu munca, elementul distractiv cu efortul fizic si intelectual.
Desi jocul este o activitate fundamentala, totusi ea se imbind cu anumite forme de
munci intelectuald. Imbinarea judicioasa a elementelor de joc cu cele de invitare
constituie un mijloc important de educare a elevului in scoala.

Exemplu de aplicare, la o ora de dirigintie:
,, Judecatorul”

Scopul jocului: familiarizarea cu
drepturile si indatoririle elevului

Sarcina jocului: imaginarea rezolvarii
unor cazuri de incalcare a drepturilor elevilor
sau de nerespectare a indatoririlor de catre
acestia.

Regula jocului: clasa este impartita in
doud echipe. In doi saculeti se afli mai multe
biletele cu teme propuse pentru proces.
Fiecare echipa desemneazd un reprezentant
care va extrage un biletel. Infiecare echipa se aleg rolurile: judecitor, avocat,
procuror, inculpat, jurati, martori etc.

Teme ce pot fi propuse:
+ Parintii isi obligd copiii
sd cergeasca
+ Elevul nu-si face temele

prof. Apostolescu Adrian

15



ICT in education course
29.02.2016 - 04.03.2016
Praga, Republica Ceha
Furnizor: ITC (International Training Centre)

Participanti:
prof. Boureci Gheorghe Adrian
prof. Ciochina Cristiana Daniela
prof. Dobra Carmen Madalina
prof. Nicula Florentina Cristina

Obiective:

+ oferirea de informatii generale despre TIC

4+ definirea utilizarii TIC in educatie (idei practice pentru includerea
tehnologiilor modern in cadrul lectiilor)

+ familiarizarea cadrelor didactice cu tendinte moderne in domeniul
Internetului §i modalitdti de aplicare a acestora la clasa

4+ semnalarea unor dezavantaje TIC in educatie si

+ oferirea de resurse si instrumente pentru crearea
de continut de e-learning

# introducerea de modalititi de motivare si
gandire critica

4+ explicarea  modalitatolor de comunicare
eficienta in procesul de invatare utilizaind TIC

4+ Crearea unui spatiu pentru schimbul de bune
practici intre profesori din diferite tari.

Module:
Tendinte moderne in utilizarea TIC in
educatie
Metodologii de folosire a
instrumentelor TIC la clasa
Plagiat

Aspecte legate de siguranta (sanatate,
hartuire cibernetica)
Utilizarea tablei interactive

A QQ (smartboard)
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Utilizarea dispozitivelor mobile pentru sustinerea 2
invatarii Y

Cautarea de resurse didactice

Prezentari eficiente

Crearea de postere

Utilizarea instrumentelor TIC pentru diferite

materii

Ce am invitat:

4+ In cadrul fiecirui modul au fost prezentate aspecte referitoare la utilizarea
e-learning, atdt intr-o clasd organizatd in mod traditional, cat si in cadrul
laboratoarelor de informatica.

%+ Pornind de la cunostinte teoretice, prin exersare pot fi create abilitatile
necesare pentru a utiliza in mod eficient propriile sisteme de e-learning, in functie
de specificul fiecarei clase.

#+ Sondajele releva faptul ca elevii prefera discutiile in grup.

#+ Care pot fi implicatiile plagiatului si cele ale hartuirii pe internet.

Aplicatii utilizate:

QuiverVision.com - augmented reality

Getkahoot.com/kahot.it - platforma de
invatare bazata pe joc

Formulator Tarsia - activitati de tip puzzle
si domino

Geogebra - Word-ului

Plickers.com - folosit pentru evaludri

Prezi.com - realizarea unor prezentari on-

line
Magisto.com - realizarea unor filmulete
Weebly.com - realizarea gratuitd a unui
website

17



Popplet

Popplet este o aplicatie care permite grafic structurarea si organizarea
ideilor, functionind ca o hartd de brainstorming. Popplet este un instrument unic,
deoarece ofera un singur loc pentru a stoca documente, imagini si alte resurse
utilizate in crearea de idei noi.

Utilizatorul alege elementele care se leaga
impreund si astfel nu se uitd si nu se pierde relevanta
unei idei. Popplet oferd mai multd organizare, resurse si
optiuni, decit dacd s-ar nota totul pe foi, sau pe simple
schite.

Aplicandu-se in mod individual sau in colectiv
aceasta aplicatie poate genera idei la nivelul clasei
pornind de la una singurd si astfel fara a fi criticat
cineva pentru propria idee, aceasta poate fi transmisa
pentru rezolvarea sarcinii de lucru.

Posibilitatea de a utiliza idei, imagini,
filmulete, concepte, prezintd un mare avantaj- dezvoltarea nesfarsita a conceptiilor
despre lume si viata.

Utilizatorii pot structura vizual ideile
folosind resursele online, note si alte tipuri de
continut. Astfel se face mult mai usor lucrul cu alte
persoane pentru a genera idei noi care pot fi impartite
cu altii.

Etape:

4+ Se alege tema si se anunta sarcina de lucru.

+ Elevii isi exprimd rapid ideile - chiar
traznite, neobignuite, absurde, fanteziste, asa cum vin
ele In minte legate de rezolvarea unei situatii-
problema conturate.

4+ Se reiau pe rand ideile emise, iar grupul
gaseste criterii de organizare a lor.

4+  Grupul se imparte in subgrupuri pentru dezbatere.

4+ Se selecteaza ideile originale sau cele mai aproape de solutii fezabile
pentru problema pusa in discutie.

In final, rezultatele de pe Popplet pot fi partajate prin e-mail, Facebook
sau Twitter sau ca un link generat de site.

18



Creare unui Popplet

#+ Completarea campurilor pentru crearea o pr—
contului: nume, prenume, adresa de email, parola

4+ Click apoi pe Next

4 In fereasta urmitoare alegem varianta gratuiti
(cu 5 scheme)

+ Click pe Sign me up

4 In noua fereastra dam click pe butonul Make
new popplet.

+ Introducem numele popplet-ului, apoi alegem
culoarea -
+ Putem alege caracteristicile schemei:
8
=2 H s e
[Caleuiotend St s cobend ,-.
A L e ___._m S @D
Dimensiune font si Culoare Inserarea unei Realizarea unui
aiiniere N imagini, film, etc desen, de o anumitd

culoare.

#+ Pentru mai multe optiuni se merge pe butonul de setari si se alege
caracteristica doritd: salvare, organizare, vizualizare, export in diferite formate

(pdf, jpg, png) etc. R

. automobile
Am folosit acest instrument la clasa Cj El
si elevii au creat un popplet interesant cu titlul E] I;/
Automobile. Folosit ca mind map, Popplet i-a
ajutat pe elevi sa gandeasca si s invete vizual. E =]
Elevii au putut capta fapte, ganduri si imagini
si sa invete sa creeze relatii intre ele.

Astfel, elevii au inteles provocdrile si oportunitatile pe care le ofera
internetul, dobandind competente de care vor avea nevoie in viata si in cariera.

prof. Boureci Gheorghe Adrian
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Kahoot
(Invatarea prin joc si tehnologie educationali)

Trdim intr-o lume in care educatia constituie o necesitate care trebuie
promovata ca modalitate de a cladi punti culturale intre comunitatile diferite ale
Europei. in calitate de educatori, suntem interesati si avem schimburi culturale
permanente cu alti profesori din Europa, sd cunoastem alte sisteme de invatamant,
sd né familiarizam cu diverse metode si tehnici noi de invatare pe care sa le
adaptam la propriile nevoi educationale.

Pregatirea se traduce de cele mai
multe ori in capacitatea de diversificare
a metodelor folosite, iar din aceasta perspectiva »,
cursurile Erasmus+ de predare si formare ale
personalului didactic sunt extrem de valoroase
in ceea ce priveste schimbul de idei, dialogul,
relatiile de  colaborare, perfectionarea
competentelor lingvistice, dezvoltarea
culturald, noile metode si tehnici de predare, cu
efecte directe, benefice asupra elevilor nostri si
implicit asupra scolii §i comunitatii n care traim.

Cursul “ICT in education course” mi-a pus la dispozitiec 0 gama variatd de
metode si de materiale didactice, mi-a oferit noi piste de exploatare a resurselor
online gi mi-a deschis noi oportunitati.

Dintre acestea ma voi opri asupra utilizarii Kahoot!

Kahoot! este o platforma gratuitd de
invatare bazatd pe joc si tehnologie
educationala. Lansat in august 2013 in
Norvegia, este acum folositd de peste 50
milioane de oameni din 180 de tari.

A fost proiectat pentru a fi accesibil
la clasd si alte medii de invatamant din
intreaga lume. Jocurile de invatare Kahoot!
pot fi create de oricine, pe orice subiect si
pentru elevi de toate varstele. A castigat rapid
popularitate datoritd faptului cd se poate
accesa folosind orice dispozitiv, calculator
sau laptop care dispune de un browser web.
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In activitatea didactica se poate stimula imaginatia elevilor prin realizarea
unui test cu variante de raspuns pe care sa il incarcati pe Kahoot.it si apoi elevii il
pot juca de pe propriile telefoane in clasd, o modalitate prin care le permiteti
elevilor sa utilizeze telefonul in timpul orei, dar utilizarea va fi in scop educativ.
Cu o perspectiva noud si revigorantd asupra oricarei materii, metoda de evaluare
formala este eliminata, invitdnd elevii la conversatie libera, retinind mai usor
informatia.

Kahoot!  asigura  implicare  100%,
transformand clasa intr-un cadru similar cu un joc
televizat, combinand factorul jucatorilor multipli,
formatul usor de inteles si tehnologia mobila,
creind 1n acelasi timp o experientd sociald
incantatoare, care elimina orice alta distractie.

Am aplicat aceasta metoda la clasi si
am constatat cd elevii au fost foarte Incantati.
Le-am aplicat teste realizate de mine pentru
lectii de fizica, dar si teste interdisciplinare.
Folosind si teste existente pe platforma, elevii
au avut posibilitatea de a-si verifica si
Cunostintele de limba engleza pentru
intelegerea textului, respectiv a cerintelor.

Concluzia mea personala: Activitatile de formare contribuie la sporirea
increderii cd scoala si programele europene oferd sanse reale de reusita profesorilor
de a gasi resurse educationale diverse pentru cresterea motivatiei elevilor de
a studia, precum si a interesului comunitatii fatd de preocuparile cadrelor didactice
pentru largirea orizontului lor profesional si a necesitatii ca sistemul educational sa
fie sustinut in continuare. In plus, comunicarea cu partenerii internationali ofer
posibilitatea introducerii dimensiunii europene la orele de curs, cunoasterea unor
metode si practici europene in domeniul educatiei, precum si dezvoltarea de noi
parteneriate Erasmus+.

prof. Ciochina Cristiana Daniela
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Prezi

Integrarea TIC in procesul de educatie asigura accesul rapid si necenzurat
la informatie, prin utilizarea softurilor educationale si prin intermediul mediului
web.

Prezieste o aplicatic web prin
intermediul cédreia putem concepe prezentari
mult mai atractive i mai convingétoare decat
cele realizate traditional in Microsoft Power
Point.

Ceea ce face diferenta este atat
grafica prietenoasa, cat si posibilitatea de a
evidentia relatiille dintre componentele
prezentarii, fara a le ,,rupe” in slide-uri, asa
cum se intampla in prezentarile clasice.

Timpul si imaginatia sunt singurele resurse care trebuie investite in Prezi
pentru a crea prezentari reusite. Accentul cade pe imaginatie, cici in scurt timp,
dupa o prezentare-doua, se pot invata toate caracteristicile tehnice ale platformei.

Prezentarea poate fi realizata si accesatd online - oricand si oriunde avem
nevoie de ea (avem la dispozitie un spatiu de 100 Mb, pentru contul standard, sau
500 Mb, pentru contul Edu) pe www.prezi.com, saupoate fi descarcata in
calculatorul personal, in cazul in care nu avem acces la internet in momentul
sustinerii. O altd modalitate prin care putem realiza o ,prezi” este editorul
offline Prezi Desktop, care nu ne mai impune restrictii in ceea ce priveste spatiul
de stocare.

Cum procedim:

4+ Scriem ideile principale pe suprafata de lucru (dublu clic pe zona in care
dorim sa adaugam text).

4 Diam zoom in dreptul fiecareia
si adaugam detalii, imagini, clipuri video
sau chiar fisiere pdf (cu optiunea Insert
din Bubble Menu).

+ Grupam  obiectele create
anterior (opfiunea Frame).

4+ Specificdim ordinea in care
dorim  sd  prezentim  elementele
(storyline-ul) din zona de lucru (optiunea
Path).
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In cazul in care nu avem o structurd a prezentdrii, adaugadm in zona de
lucru toate informatiile de care dispunem, imaginile, clipurile video si pdf-urile pe
care dorim sa le includem si sa le ordonam.

Bubble Menu

Modificarea elementelor (text, imagini, video, frame, pdf) se face
prin Transformation Zebra: centru — mutare, inner ring — marire/micsorare, outer
ring — rotire.

\\,
o~

,

\1/
I

~—
N
W

7

-

Transformation Zebra

Pe parcursul prezentdrii este
posibila evidentierea oricarui element, pe
care nu l-am inclus in storyline sau la care
dorim sd& ne intoarcem  printr-un
simplu clic pe el, cuscroll sau cu zoom,
dupa care ne Intoarcem la ordinea
prestabilita cu butonul Next. La sfarsit se
vizualizeaza prezentarea folosind Present.

Prezi este o provocare att pentru elev cat si pentru profesor.

in cadrul lectiilor de Limba si literatura romand am folosit la clasa aceastd
aplicatie, iar elevii au fost incantati, reusind si realizeze prezentdri deosebite
despre marii scriitori romani.

prof. Dobra Carmen Mad:lina
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Weebly

Weebly este o platforma pentru crearea site-urilor care sunt apoi gazduite
gratuit. Cu ajutorul editorului special creat iti poti realiza un site personal, scolar
sau business, un magazin online sau un blog, majoritatea elementelor fiind
gratuite.

Creatorul de site iti pune la
dispozitie functia simpla drag&drop
cu ajutorul céreia poti pune rapid in
pagind elementele dorite. Ai la
dispozitie multe teme profesionale si
foarte multe caracateristici
multimedia. Site-ul tdu va fi perfect
functional si poate fi publicat atat
gratuit pe platforma Weebly, cat si
contra cost dacd detii deja un
domeniu.

Etape:

#+ Folosind un browser de internet,
intram pe site-ul http://www.weebly.com/ si
ne credm un cont.

+ Dupa ce ne-am autentificat, este
necesar sd introducem un nume pentru noul
site pe care vrem sa 1l cream cu Weebly.com si
tipul site-ului. Apasam apoi butonul Continue.

#+ Pentru a continua crearea site-ului,
este necesar sd alegem un subdomeniu gratuit
pe weebly. Alegem un nume §i apoi apasam
butonul Continue.

+ Acum putem Iincepe peronalizarea
site-ului. Alegem meniul Design si unul dintre
sabloanele gratuite care sunt afigate 1n lista.

«+ Pentru a modifica pagina Home, de
exemplu, alegem meniul Pages si apoi o
denumim Acasda sau cum vom considera. Alegem unul dintre sabloanele pentru
asezarea paginii. Daca vrem sd adaugdm o pagind noud, apasam butonul Add page.

4+ Noud pagind urmeaza sa fie creata. Alegem un nume pentru ea, un sablon
sau apasam butonul Edit page pentru a modifica aceasta pagini noud. Dupa ce am
modificat datele, apasam butonul Save Settings pentru a salva noua pagina.

#+ Pentru a adduga elemente noi in pagina dorita, alegem meniul Elements si
apoi, de exemplu, Picture pentru a adduga o pozd noua paginii noastre. Folosim

24


http://www.weebly.com/

functia Drag&drop pentru a trage elementul dorit in pagina site-ului nostru
Weebly.com.

%+ Apasam butonul Upload a photo from computer pentru a alege poza pe
care vrem sa o afigdm pe site.

+ In cazul in care vrem si adiugim elemente multimedia pe noul site
Weebly.com, alegem meniul Multimedia si apoi una dintre optiunile galerie foto,
fisier video, fisier audio etc. Se utilizeazd tot functia drag&drop ca la pasul
precedent si Upload from computer.

%+ Pentru a adauga elemente de sigurantd (parold), un mesaj in josul
paginilor (footer message) sau altele (setari pentru magazine online, setari de
optimizare etc) este necesar sa alegem meniul Settings. Acolo putem modifica
elementele dorite si/sau necesare. Dupa ce am facut toate modificarile, apasam
butonul Save pentru a le salva.

=+ Site-ul a fost publicat. Accesam linkul afisat pentru a vedea site-ul gratuit
creat cu Weebly.com.

Astfel reusim sd credm cu succes un site gratuit cu Weebly.com. Putem
modifica site-ul dupa preferinte si putem actualiza continutul zilnic. Weebly.com
ne oferd o paletd largd de sabloane pentru site-uri, magazine online, site-uri
business, bloguri si multe altele.

Concret am folosit Weebly pentru realizarea unui site despre activitatile
extrascolare desfasurate in cadrul saptdmanii Scoala altfel.
Astfel se pot vizualiza imagini si filmulete din timpul activitatilor derulate, cu
scopul de a oferi o noud perspectiva asupra modalitatilor de petrecere a timpului
liber al elevilor.

C 8 hitps //wvw.weebly.com opnn®:
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¥ IMAGINI DE LA ACTIVITATILE DERULATE IN SAPTAMANA SCOALA ALTFEL|

prof. Nicula Florentina Cristina
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Quality EU Project Management — Erasmus+
15 - 23.04.2016
Caldas da Rainha, Portugalia
Furnizor: Edu2Grow

Participanti:
prof. Bitica Cristiana Nicoleta
prof. Toma Mihaela

Obiective:

4+ Dezvoltarea competentelor de planificare, implementare si evaluare a
proiectelor europene

4+ Utilizarea indicatiilor de managementului al ciclului de proiect si a
Abordarii Cadrului Logic

4+ Schimbul de bune practice si transferul de cunostinte practice in domeniul
managementului de proiect

™ + Utilizarea instrumentelor specifice:
~ check-list, chestionarul de nevoi, tehnici de
diseminare

+ Discutarea ideilor de proiect adaptate
contextului fiecarei institutii

4+ Dezvoltarea abilitatilor participantilor
de cooperare internationala si de imbunatatirea
strategiilor de comunicare la nivel institutional

4 Promovarea cooperarii europene in domeniul educatiei in cadrul
programului Erasmus+

! D
0

fin
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Module:

Cultura si interculturalitate
Participare si facilitare
Managementul ciclului de proiect
Abordarea cadrului logic
Monitorizare, evaluare si audit

Ce am aflat:

Particularitatile lucrului intr-un mediu intercultural

Tipuri de comunicare; comunicare institutionald - viziune, misiune, logo
Lucrul cu factorii de decizie

Parteneri: cdutare de parteneri, asteptari, comunicare

Ciclul unui proiect - etape si elemente specifice

Abordarea cadrului logic: copacul problemelor-copacul solutiilor
Diseminare, valorizare, vizibilitate, exploatare

Monitorizare, evaluare, audit

FEFEEFEEFRF
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Ciclul de viata al unui proiect

Ciclul de viaté al unui proiect este reprezentat de succesiunea a patru faze

prin care proiectul evolueaza, fiecare dintre ele
continAnd un set de activititi ce urmeazi a fi ( \ \
realizate in cadrul proiectului. s

Project Project
Review  Definition

Faza de initiere are rolul de a determina
daca proiectul este fezabil, exista resursele necesare,
exista interesul (cererea) pentru rezultatele acestui
proiect.

Activitati:

4+ Se identifica si analizeaza problema careia
proiectul isi propune sa se adreseze.

4+ Se determind dacd proiectul este necesar atit grupului tintd cat si
organizatiei.

4+ Se stabileste scopul si obiectivele proiectului.

4+ Se defineste abordarea organizationala a proiectului, in functie de
strategia organizatiei, de experienta si aria de expertiza a organizatiei, de nevoile si
prioritatile grupului tinta, de resursele existente si cele posibil de a fi atrase.

4+ Se obtine acordul forului de decizie al institutiei pentru realizarea unei
propuneri de proiect care are aceste elemente (scop, obiective si o anumita

abordare). J

Guiuue\d
1951019

. Monitoring Detailed
. & Control  Planning

Project
Executio™

Faza de planificare este cea in care proiectul este
scris, in care se hotaraste cine ce face, cu ce resurse, care vor
fi activitatile si sarcinile din cadrul proiectului, cum se va

implementa, cum se vor gestiona riscurile. 34\
-
4

Activitati:

+ Programeazd etapele de executie si activittile
proiectului, inclusiv planul de evaluare a proiectului, care va fi inclus in
propunerea de proiect si realizat in etapa de implementare.

4+ Planifica echipa de proiect, tinind cont de abilitatile si cunostintele
necesare realizarii activitatilor si atingerii obiectivelor.

4+ Stabileste parteneriatele necesare implementarii proiectului.

4+ Programeaza alocarea resurselor — umane, materiale, informationale de
timp si financiare.

4+ Realizeaza propunerea de proiect, ce contine toate specificatiile definitive
ale proiectului, inclusiv din punctul de vedere al costurilor acestuia.

4 TInainteaza propunerea de proiect spre aprobarea forului de decizie al
institutiei si apoi finantatorului ales.
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Faza de implementare corespunde
“realizarii” efective a proiectului, atingerii
obiectivelor propuse si obtinerii rezultatelor
dorite (in masura in care acest lucru este

posibil). JHE

Activitati:

4+ Se incheie toate contractele necesare
implementarii proiectului — contractul de finantare, contractele de parteneriat,
uneori chiar contractele de munca/prestéri servicii ale echipei proiectului.

+ Se formeaza echipa de lucru si se aloca sarcinile.

4+ Sunt pregatite activititile, inclusiv din punctul de vedere al familiarizarii
echipei cu proiectul si specificatiile lui, actualizarea si armonizarea informatiilor
din planificare cu cele din momentul implementérii.

4+ Se realizeaza instruirea la locul de munca.

4+ Se implementeaza activitatile, cu supervizare.

+ Implementarea proiectului este monitorizata, inclusiv prin tinerea unui
jurnal al proiectului.

4+ Are loc evaluarea periodica si reconsiderarea felului in care se
implementeazd activitatile proiectului prin prisma indeplinirii functiilor
managerial.

4+ Sunt identificate procedurile invechite si orice alte modificari care trebuie
facute pentru a implementa proiectul mai eficient si mai eficace.

4+ Sunt realizate rapoarte periodice si pe faze de implementare, inclusiv
rapoarte financiare, atit pentru uz intern, cat si pentru finantatori.

Faza de finalizare analizeaza daca proiectul si-a atins obiectivele si s-a
incadrat in bugetul si timpul alocat.

Activitati:

Se finalizeaza toate angajamentele si contractele legate de proiect.

Are loc evaluarea finala.

Se apreciaza utilitatea continudrii proiectului si in ce mod.

Se realizeaza rapoartele finale pentru organizatie si finantatori.

Sunt recompensati Cei implicati, pentru a marca activitatea pe care au
desfagurat-o in timpul proiectului.

s

FEEEE

prof. Bitici Cristiana Nicoleta
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Matricea logica (Abordarea in Cadrul Logic)

Abordarea in Cadrul Logic (Logical hgrﬁh-;;;':g’?gi&;‘:;u *gef

Framework Approach - LFA) reprezintd un set &L () i’“ _

de instrumente utilizate in design-ul s§i g eSS e 6'
managementul proiectelor. Acest tip de r e S men Sart
abordare implicd un proces de analizd si un % ;:s""cmmag;,mgd yeJf k&
format tipizat de prezentare a rezultatelor si = i ’j@;&
activitatilor, permitdnd stabilirea, intr-un mod 2 PT @@ C h‘“«:
sistematic si logic, a obiectivelor proiectului si nr%,:°%»ff,§‘>§2§‘§’:?ﬂ%m B

a relatiilor cauzale dintre acestea. Rezultatul h’%’feifggiﬁ"’ T

@7
o

principal al LFA este matricea logica.

Primul pas in faza de planificare a proiectelor il reprezintd elaborarea
matricii cadrului logic. Aceasta este rezultatul procesului de analiza logicad si
include prezentarea sumara si sinteticd a componentelor cheie ale proiectului.
Matricea are patru linii si patru coloane, conform schitei de mai jos.

Prima coloani: Logica interventiei

Prima coloana contine definirea obiectivelor la cele patru niveluri logice
si prezinta succinct strategia aleasa pentru implementarea proiectului.

Obiectivul extins descrie scopurile largi, pe termen lung, sectoriale sau
nationale la atingerea carora proiectul este menit sa isi aduca o contributie.

Obiectivul extins, denumit si obiectiv de dezvoltare sau obiectiv general, descrie
situatia doritd, stadiul in care dorim sid ajungd problema in urma derularii
proiectului.

Obiectivul imediat descrie beneficiile pe care grupul tintd le va obtine
prin utilizarea serviciilor oferite de catre proiect. Obiectivul imediat prezinta un set
de rezultate scontate ce trebuie obtinute prin implementarea proiectului si impactul
pozitiv asupra beneficiarilor.

Pentru fiecare obiectiv imediat, rezultatele asteptate (output-urile) descriu
serviciile pe care proiectul le va furniza grupului tinta. Legatura rezultat - scop
este cheia logicii proiectului.

Activitdtile sunt mijloacele de atingere a obiectivelor proiectului. Arata ce
veti face in decursul implementarii, pentru obtinerea rezultatelor scontate.
Activitatile au responsabili specificati, au resurse definite (personal, echipamente,
timp) si sunt bine definite in timp (au o durata bine definitd si sunt In relatie cu
celalte activitati).
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Logica \'/"d|l<f=3'°ﬂ 16 Surse de
erifcare al
interventiei Obiectivelor Verificare

Obiective
Gen erale
Protectulul

EIII

Rezultate
Activitati Mijloace Cost

A doua coloani - indicatorii verificabili obiectiv

Indicatorii verificabili obiectiv sunt un set de criterii care indica in
termeni concreti realizarea obiectvelor propuse. Se stabilesc acei indicatori
cuantificabili, calitativi si / sau cantitativi care sunt cei mai reprezentativi pentru ce
se doreste sa se obtina prin proiect.

A treia coloana: Mijloacele si sursele de verificare a indicatorilor

Mijloacele de verificare asigurd faptul ca indicatorii sunt realisti, pot fi
masurati si verificati obiectiv si faciliteaza procesul de monitorizare si evaluare,
stabilind clar cum vor fi verificate criteriile de succes ale proiectului. Fiecarui
indicator trebuie sa-i fie asociata o sursa de verificare.

A patra coloani: Supozitii (Riscuri si ipoteze)

Ultima coloana include descrierea sumara a acelor situatii, evenimente,
relatii care pot ajuta / impiedica atingerea obiectivelor si definesc mediul in care
este implementat proiectul. Include acei factori pe care proiectul nu poate sau nu
intentioneazé sa-i controleze Proiectul nu se adreseazé acestor factori, dar trebuie

pozmv proiectul sunt formulate ca ipoteze, in t|mp ce aspectele negative pot fi
formulate ca riscuri.

Probabilitatea si semnificatia conditiilor externe trebuie estimate pentru a
stabili nivelul de risc al proiectului. Anumite conditii externe sunt critice, altele au
o influenta neglijabila. Este important sd se aleaga acele ipoteze care se refera la
conditiile cele mai semnificative si cu probabilitate mare de aparitie.

prof. Toma Mihaela
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Stimulating creativity and innovation in the classroom
Sesimbra, Portugalia
2 - 7 mai 2016
Furnizor: CREF (Centro de Recursos Educativos e Formacao)

Participanti:
prof. Nica Madalina Elena
prof. Manea Cerasela Aurelia
prof. Matei Alina Mihaela
prof. Calota Luminita Elena

- ‘ )

Obiective:

4+ Cresterea stimei de sine a elevilor prin incurajarea gindirii critice si
imaginatiei
Cresterea motivatiei pentru indeplinirea sarcinii de lucru
Dezvoltarea implicarii active a elevilor in timpul orelor
Incurajarea independentei elevilor in procesul de invitare
Imbundtatirea abilitatilor de lucru in echipa
Schimbul de bune practici in domeniul invatarii prin colaborare
Principiul Invatarii pe tot parcursul vietii
Dezvoltarea de abilitati de gindire laterala

%+ Modalitati de celebrare a diversitatii de
opinie si de valorificarea a tuturor contributiilor

«+ Utilizarea platformei Moodle

+ Introducere in  utilizarea  tablelor
interactive, Pen drive si Google docs

+ Dezvoltarea mesajelor media folosind
The Cloud si cartile digitale

*
*
+
+
+
+
+

Module:
Competenta interculturala.
Dimensiunile culturale ale globalizarii
Fotografia ca instrument in
activitatile de predare si invatare
Managementul diversitatii culturale
in educatie.
Computerul ca instrument in
activitatile de predare si invitare
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Ce am aflat:

Modulele deruate in cadrul cursului au
urmarit imbunatitirea competentelor de utilizarea
a metodelor interactive, dar si pregitirea
cursantilor in vederea interactionarii cu alte
culturi.

Pornind de la  studierea
asemanarilor si  diferentelor  dintre
popoare, cu ajutorul aplicatiilor utilizate,
ne-am dezvoltat abilitati de comunicare si
relationare, prin facilitarea unui larg
acces catre resursele educative moderne.

Sondajele aratd faptul ca elevii
prefera clasele dotate cu tehnologie
moderna (The Future Classroom).

Am descoperit principii = §i
beneficii ale Invatarii prin cooperare si
colaborare.

Am invatat sd  utilizdm
instrumente mobile in procesul de
predare-invatare.

Profesorul modern  trebuie  sd
realizeze un  management eficient al
diversitatii culturale in educatie.
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invitarea prin cooperare

In practica didactica, activitatile de invatare in grup sunt initiate pentru ca
elevii sa dezbatd anumite teme sau evenimente, si se angajeze in activitati de luare
a deciziilor privind comportamentul sau atitudinile de adoptat in situatii diferite, sa
se instruiascd in conditii interactive, sd cerceteze/sd investigheze anumite
probleme.

Exista trei conditii pe care profesorul trebuie sa le asigure pentru eficienta
in procesul de invatare:

a) sa anunte public desemnarea
unui anumit elev din grup pentru a realiza
0 anume sarcina;

b) sa specifice clar care sunt
atributiile persoanei investite cu rolul/
responsabilitatea respectiva;

c) sd se sigure cad toti ceilalti
cunosc atributiile persoanei careia i s-a
acordat un rol/o responsabilitate.

De aceea, cadrul didactic trebuie
sa pregiteascd activitatea de instruire in grup specificand clar elevilor sarcina de
realizat.

Exemplu de activitate:
Modulul 4: Sisteme si tehnologii de fabricatie, Clasa a Xll-a
Lectia: Conducerea sistemelor flexibile de fabricatie

Elevilor li se cere ca pe baza schemei bloc din fisa de documentare, de
mai jos, sa realizeze o corespondenta intre cele trei coloane din tabel, astfel incat sa
puna in legatura cele trei niveluri principale ale sistemului automat de fabricatie, cu
subsistemele componente ale acestuia si cu functiile lor de bazd in cadrul
sistemului de fabricatie.

Nivelurile de baza ale Sistemele componente ale sistemului Functiile lor de bazi in
sistemului automat de automat de fabricatie cadrul sistemului de
fabricatie fabricatie
1. Nivelul de planificare si | A. Baza de date a. Pregatire scula agchietoare
supraveghere B. Manipulatoare — roboti industriali b. Planificarea cerintelor de

2. Nivelul de gestiune a C. Magazia centrala de scule fabricatie
fabricatiei D. Sistemul CAD/CAM c. Centralizarea si diagnoza
3. Nivelul masina E. Magini-unelteCNC defectiunilor

F. Sistemul de programare NC
G. Depozitul central de semifabricate
si piese finite

Consola de supraveghere
Controlul calitatii
Prelucrarea informatiilor
Asigurarea fluxului de
scule si materiale

oo o
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In desfasurarea activitatii:

» Profesorul implica elevii in situatii de invatare care contrazic ideile si
conceptiile lor anterioare, formuleaza intrebari cu raspunsuri deschise, incurajand
confruntarea de idei intre elevi.

» Elevii lucreaza mai intii individual,
apoi confrunta rezolvarea cu colegul de banca
si  apoi prezinta clasei pe rand propria
rezolvare.

Prin cooperare  se imbind munca
independentd cu cea de grup incurajand
autonomia elevilor in realizarea sarcinilor de
lucru si munca in grup pentru realizarea
sarcinilor propuse.

Pentru a realiza evaluarea unor capacitati si aptitudini de munca in grup,

cadrul didactic poate folosi calificativele sau poate apela la punctaje pentru:

4+ Ascultarea opiniei celuilalt

4+ Implicarea in discutii, dezbateri

4+ Coerenta in exprimarea opiniilor si valorificarea termenilor de specialitate

4+ Implicarea in distribuirea sarcinilor prin cooperare

4+ Contributia la rezolvarea sarcinii de lucru, dezvoltarea capacitatii de
analiza si sinteza

4+ Atitudine constructiva pe tot parcursul realizirii sarcinii

planificare
Fisprave.
ghere Sitem de programare NC

Fl.w\.lﬂ:mn:vxilplwﬁ

Cnmmuum
BAZADEDATE
s [ B
zestiune 3

produte
fabricaiei | Extinderi i functi specifor In
wilizamr

wm

Gestiusea seulei
Functionare in wgim de caleulator de

g [ pa-e | [ aa Medgriio Miloses pentry legeias st
CNC Reabag iemateiali depoziur, tumsbir, seule central
5 | e piey Py
| || 1 =
bricate
[ Tlux de scule fipase
/] T ¥ Y finite

Mux de materiale
comral o §

W Zanade ﬂm- “ "‘:’:;: (m] prelucrare/asam
| p— blare

prof. Calota Luminita Elena
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Google Drive

Noile tehnologii informationale si comunicationale schimba perspectiva
asupra practicii educationale, necesitind metodologii moderne de invatare
specifice societatii informationale.

Google Drive este un serviciu de stocare online a
fisierelor. Poate fi accesat si de pe telefonul mobil.Aplicatia se
identifica cu pictograma

Google Drive faciliteaza lucrul in echipa prin crearea documentelor, a
foilor de calcul sau a prezentarilor electronice, a formularelor, a desenelor pe care
se poate lucra impreuna cu colegii, in acelasi timp, chiar daca ei se afla la alt
computer (telefon).

De retinut:

4+ Pentru a putea prelucra date on-line trebuie sa aveti creat un cont de e-
mail pe gmail.com.

4+ Operatiile efectuate sunt salvate in mod automat.

4+ Puteti crea registre noi, incarca/descarca registre existente.

4+ Aveti posibilitatea de a partaja registre cu alte persoane, pentru a fi
vizualizate, comentate, modificate on-line.

Activitati pentru deprinderea lucrului pe Google Drive

Realizarea documentelor (Google Docs)

Aplicatiile Google Docs sunt aplicatii
de tip office cu avantajul faptului ca nu este
necesara instalarea unui soft costisitor pentru
utilizarea lor.Totul este gratuit si mai ales
fisierele create pot fi accesate si offline.
Fisierele Google Docs se regasesc pe Google
Drive. Salvarea fisierelor se face automat,
utilizatorul nefiind nevoit sd salveze periodic modificarile aduse fisierelor. In
pagina documentului lansat exista butonul Permiteti accesul cu ajutorul ciruia
titularul documentului poate permite accesul la document si altor persoane pentru a
vizulaliza documentul, pentru a comenta sau pentru a edita.

Elementele care se pot insera intr-un document sunt: imagini, link-uri,
tabele, desene, ecuatii matematice, note de subsol, cuprins.

36



Crearea unei foi de calcul (Google Sheets)

Si aici existd un set de instrumente foarte utile, un exemplu fiind Protejati
foaia care se referd la permisiunile care se acorda unui utilizator pentru a edita doar
anumite date din foaia de calcul sau intreaga foaie. in foile de calcul pot fi inserate
imagini, link-uri, diagrame si exista posibilitatea de a crea un formular care sa aiba
raspunsurile asociate cu foaia de calcul la care se lucreaza.

Crearea unei prezentdri (Google Presentation)

Ca si la realizarea documentelor, optiunile de lucru si de editare in
prezentdri sunt aproape identice cu cele cunoscute in mod uzual. Se pot insera
imagini, linkuri, videoclipuri de pe Youtube, text in format WordArt, tabele,
desene. Se pot importa slideuri din alte prezentari.

Crearea formularelor (Google Form)

Un tip de fisier deosebit de util care se poate crea cu Google Docs este
formularul. Formularele pot fi utilizate in diverse scopuri: sondaje, chestionare,
colectare de date, formulare de inscriere pentru diverse activitati. Formularele sunt
create intr-o forma prietenoasa, utilizatorii avand posibilitatea sa rdspunda la
intrebari de diferite forme. Raspunsurile la intrebari sunt pastrate intr-un fisier de
tip foaie de calcul. Fiecare raspuns are un marcaj de timp care indica data si ora la
care a fost completat formularul. in Google Docs se va pastra un fisier cu acelasi
nume cu cel al formularului, dar care are specificatia Nume formular (raspunsuri).
Formularele pot fi atasate in emailuri .

prof. Manea Aurelia Cerasela
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Tehnica acvariului

Tehnica interactiunii Observate sau tehnica acvariului, cunoscutd si sub
denumirea de Fishbowl urméreste ca elevii/studentii implicati sa fie pusi
alternativ, in dubla ipostaza: pe de o parte sa fie participanti activi la o dezbatere,
iar pe de alta parte sa fie observatori ai interactiunilor care se produc.

Utilizarea acestei metode presupune respectarea urmatoarelor etape:
dispunerea mobilieului,

constituirea grupurilor de participanti,

prezentarea sarcinilor de lucru si stabilirea regulilor,
realizarea sarcinilor de lucru,

prezentarea observatiilor,

inversarea rolurilor.

FEEEFEE

Tn functie de apartenenta la un anumit grup (grupul de
discutie sau grupul de observatori), elevii vor realiza diverse
actiuni specifice, redate Tn figura de mai jos.

Grupul de observatori
observa Grupul de discutie
asculta activ rezolva A -
5 o = P reactualizeaza
v 5 5 =
= p - intet
i 5 ar > evalueaza
analizeaza compara dezvolta - -
P L. formuleaza aprecieri
_ combina explica e ——
CLLuf-ETE] continua mediaza éxplicé
formuleaza sintetizeaza P

descriu argumenteaza conculzioneaza

Avantajele acestei metode sunt legate de faptul ca permit formarea si
consolidarea deprinderii de ascultare activd, formarea si dezvoltarea capacititii
reflexive, dezvoltarea gandirii critice si creative, dezvoltarea capacititilor de
relationare, dezvoltarea competentelor de comunicare, dezvoltarea capacitatii de
negociere, de mediere a conflictelor, dezvoltarea inteligentei interpersonale,
promovarea interinvatarii, participarea activa, implicarea tuturor elevilor in
realizarea sarcinilor de invatare, dezvoltarea unei atitudini pozitive fatd de invatare,
consolidarea increderii in fortele proprii, formarea si dezvoltarea capacititii de
cooperare, a spiritului de echipa.

Limitele acestei metode sunt legate de: abordarea superficiala a
materialului de studiu, intelegerea si insusirea gresita a unor idei, concepte, aparitia
unor conflicte intre membrii grupurilor, crearea unui climat educational
caracterizat printr-o aparenta dezordine.
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Am aplicat aceasta metoda la clasa a XI-a la disciplina Geografia
Mediului inconjurator — probleme actuale ale lumii contemporane la tema
"Alunecarile de teren", respectdnd urmatoarele cerinte:

+ Am agezat scaunele sub forma a doua cercuri concentrice.

+ Elevii situati in cercul interior au discutat timp de 10 minute, problema
controversatd legatd de cauzele producerii alunecarilor, pe baza fisei pe care au
primit-o. Discutiile s-au desfasurat pe baza unor reguli evidente - orice idee trebuie
sustinutd de dovezi- sunt deacord cu antevorbitorul si aduc argumente
suplimentare, iar dacd nu sunt de acord, isi argumenteaza pozitia. Regulile pot fi
extinse de comun acord.

4 Elevii din cercul exterior intre timp, ascultd ceea ce se discuta in cercul
interior si fac observatii (scrise) referitoare la relatii, consens, microclimat,
conflict, strategii de discutie, completind niste fise/protocoale de observare,
specifice.

+ Apoi elevii isi schimba locurile, rolurile de observator si observat se
inverseaza. Este indicat sa se abordete, in discutie, o altd teméa/problema.

Rolul profesorului poate fi foarte variat: observator, participant,
consultant, suporter, arbitru, reporter, ghid etc. Tehnica are foarte multe variante,
iar ceea ce este de apreciat este reactia pozitiva a elevilor.

prof. Matei Alina Mihaela
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Controversa Academica Structurata (C.A.S)

Deliberarea bazata pe procedeul numit Controversa Academica
Structurati (CAS) este 0 metoda moderna de predare care stimuleaza creativitatea
elevilor. Se poate utiliza cu succes si in timpul orelor de limba si literatura romana,
ciclul liceal, la temele Romanul interbelic, respectiv Simbolismul romdnesc.

Pasul 1: Introducere
1. Profesorul prezinta titlul lectiei.
2. Se parcurg regulile deliberdrii.

Pasul 2: Citirea textului
1. Fiecare elev primeste un text pentru studiu despre tema aleasa
(textul poate fi oferit elevilor si in ora anterioara, pentru a fi citit acasa);
2. Elevii citesc individual textul;
3. Profesorul cere acestora, dupa parcurgerea integrald a textului, sa
impartaseascd, in grup, informatii interesante/deosebite/neobisnuite din text.

Pasul 3: Formarea grupelor si discutarea textului
1. Clasa se imparte in grupe de céte 4 elevi;
2. Profesorul cere acestora si faca schimb de idei, informatii
interesante, importante, identificate de catre fiecare dintre ei, in text.

Pasul 4: Prezentarea intrebarii pentru deliberare
1. Se precizeaza ca fiecare text = .
are o intrebare, pe baza careia va fi discutatd J
lectia, prin deliberare; '
2. Intrebarea se scrie pe tabla sau

se afiseaza pe o foaie de flip-chart si se citeste cu
glas tare.

Pasul 5: Identificarea argumentelor

1. Fiecare grup de elevi este impartit in doud echipe: A si B.

2. Cei din echipa A vor cauta in

text cele mai puternice argumente in favoarea

intrebarii pentru deliberare; cei din echipa B vor

cauta cele ma iputernice argumente impotriva

intrebarii  pentru  deliberare; echipele nu
comunica in timp ce identifica argumentele.

Pasul 6: Prezentarea argumentelor majore
1. Cei din echipa A prezintda argumentele din text care sustin
intrebarea pentru deliberare, celor din echipa B; acestia din urma nu au voie sa isi
exprime opinia, pot pune intrebari de clarificare.
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2. Cei din echipa B prezintd argumentele din text impotriva
intrebarii pentru deliberare, celor din echipa A; acestia pot pune intrebari de
clarificare, dar nu isi pot spune punctul de vedere.

Pasul 7: Inversarea rolurilor

1. Profesorul precizeaza ca, pentru
a demonstra cd fiecare parte intelege pozitia
celeilalte parti, rolurile trebuie si se schimbe;

2. cei din echipa A vor cauta in
text argumente Impotriva Intrebarii pentru
deliberare, iar cei din echipa B vor cauta
argumente care sa sustind Intrebarea pentru
deliberare.

Pasul 8: Deliberarea

1. Elevii ies din rolurile A si B si incep sa delibereze;

2. Sereaminteste intrebarea pentru deliberare;

3. Fiecare din grupurile de cate 4 <
elevi va trebui sa hotarasca ce pozitie - pro sau
contra - va adopta cu privire la intrebarea pentru
deliberare, pe baza argumentelor din textul dat;
acest lucru se va realiza prin negocieri la nivelul
grupului mic; fiecare elev isi exprima punctul de
vedere, care nu este obligatoriu sic oincidd cu
pozitia grupului.

Pasul 9: Analiza procesului de deliberare

1. Se reuneste intreaga clasa;

2. Profesorul va pune diferite si numeroase intrebari, referitoare la
procesul ce a avut loc in interiorul fiecarui grup. Un exemplu in acest sens il pot
constitui intrebari precum: Care a fost cel mai puternic argument pro sau contra
intrebarii pentru deliberare? Care a fost pozitia individuala a elevilor? Ce intrebari
existd incd? De unde puteti obtine informatii?

Metoda descrisda mi-a oferit posibilitatea sa ies din tiparele unei lectii
obignuite de predare-invatare, sa activizez si sa responsabilizez intregul colectiv de
elevi, prin lucrul pe grupe. Deoarece metoda presupune lucrul cu grupuri mici, de
cite patru si de cate doud persoane, gradul de implicare a partenerilor a fost
maxim, fiecare contribuind cu idei originale, creativitate si entuziasm la derularea
activitatii.

prof. Nica Elena Midilina
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How motivate students to finalize their
compulsory education. Innovative teaching and
learning methods for reducing early school

leaving in a lifelong learning society
12 - 18 iunie 2016
Assen, Olanda
Furnizor: Quarter Mediation

Participanti:

prof. Plesea Adina Cristina
prof. Matei Gheorghe Alin

Obiective:

4+ Experimentarea unor metode inovative de invatare si predare folosite
pentru a reduce abandonul scolar timpuriu si motivarea elevilor s isi termine
studiile obligatorii;

4+ Cunoagstearea dimensiunii europene a educatiei si a nevoii generale de a
motiva copiii sd urmeze cursurile scolare;

4+ Observarea de exemple pe scara larga a metodelor inovative de predare si
invatare: invatarea prin practica, participarea activa, metode interactive desfasurate
prin activitati in clase si in aer liber;

4+ Experimentarea unor exemple de exercitiu utile de metode de predare si
invatare prin folosirea artelor, a instrumentelor TIC si sportului;

4+ Implicarea activa in ateliere practice si toate activitatile de curs;

+ Flexibilitate si toleranta fata de ceilalti participanti;

4+ Adaptarea metodelor de predare folosite in sesiunea de pregitire la
anumite teme;

+ Participarea la procesele de evaluare conduse de organizatorul proiectului.

o |
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Module:

Sisteme de educatie din Europa

Stiluri de predare si invatare, metode si strategii pentru invatarea activa
Strategii de comunicare pentru invatarea inovativa

Educatia 1n afara scolii (outdoor)

Medode creative si inovatoare — metode nonformale

Predare inovativa folosind elemente TIC

Ce am aflat:

4+ Au fost folosite metode de invatare active.

4+ A fost folosit jocul ca metoda principala de predare si invatare.

4+ Toti participantii au fost invitati sa se implice in mod activ la ateliere.

4+ A fost promovatd predarea si invatarea instruitd de calculator, prin
folosirea acestuia la toate activititile elevilor.

+ Interactiunea colegiala si colaborarea in abordarea unor subiecte de studiu
a fost promovata de un set de strategii de instruire care antreneaza grupurile de
elevi.
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Organizatorul grafic

Organizatorul grafic este o metodd care ii incurajeazd pe elevi sa
gandeasca liber si deschis, sa evidentieze conexiuni intre idei. Este, inainte de toate
o tehnica de cautare a cdii de acces la propriile cunostinte sau convingeri, punand
in valoare modul propriu al elevului de a intelege o anumitd tema sau un anumit
continut. Aceasta metoda ajuta elevii — sa poata face o corelare intre ceea ce stiu si
ceea ce urmeaza sa invete sau la ceea ce vor trebui sa raspunda si profesorii — sa
stabileascd obiectivele lectiei, sd constientizeze mai bine ceea ce vor preda si ceea
ce vor si evalueze, sd descopere punctele tari si slabe ale elevilor pentru a le oferi
sprijin.

Se poate utiliza pentru prezentarea structuratd a informatiei in diferite
moduri: comparativ, descriptiv, secvential, de tipul cauza — efect.

Domeniul Metodologia Cuvinte cheie
Comparatia Se  explicd  diferenta  sau | Diferit, spre deosebire,
(modul comparativ) | aseménarea dintre doud sau mai | asemanator, la fel ca si, pe de

multe lucruri altd parte
Descrierea  (modul | Se descrie subiectul ales prin | Caracteristicile sunt: de
descriptiv) listarea caracteristicilor sale exemplu
Structurarea pe | Se listeazd itemii sau secventele | Primul, urmatorul, apoi, in final
secvente (modul | in ordinea cronologica sau
secvential) numerica
Relatia cauza-efect | Se listeazd una sau mai multe | Motivul pentru care, daca,
(mod cauzal) cauze si efectele lor atunci ca  rezultat, in

consecin{d, pentru ca

Existd mai multe tehnici de organizare grafica: tabelul consecintelor,
tabelul comparativ, tabelul conceptelor, friza cronologicd, diagrama Venn,
diagrama cauzelor si a efectului (fishbone map — scheletul de peste), diagrama
Spider Map (panza de paianjen), ciorchinele, lantul evenimentelor, etc.

Realizarea unui organizator grafic

presupune parcurgerea catorva pasi:

4+ Scrierea unei notiuni sau a unei
propozitii nucleu in mijlocul tablei sau a unei
pagini (de exemplu ,,personalitate™)

4+ Identificarea si scrierea a cit mai
multor cuvinte sau sintagme, care le vin
elevilor in minte 1n legatura cu notiunea sau
tema respectiva

4+ Legarea cuvintelor sau ideilor propuse pe marginea notiunii centrale, prin
trasarea unor linii sau sageti intre acestea, evidentiind in acest mod conexiunile pe
care elevii le intuiesc
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Rezultatul parcurgerii acestor pasi
conduce spre o structurd care are in
mijloc conceptul central in jurul
cdruia sunt arondati mai multi
sateliti”.

Comportament Personalitate Aptitudini

Radacini

Organizatorul grafic poate fi construit atat in fazd de evocare (ca
mijloc de stimulare a gandirii elevilor inainte de a studia mai temeinic un anumit
subiect), cat si in cea de reflectie (oferind o ocazie pentru elevi de a rezuma sau a
structura informatiile in functie de anumite
criterii.

prof. Plesea Adina Cristina
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Jocul in aer liber

Jocul este foarte important, sub variatele sale forme, in dezvoltarea
copilului, acest lucru fiind subliniat de numeroase teorii ale jocului din literatura
pedagogica si de locul acestuia in diferite sisteme de educatie. Jocul are o valoare
functionald ce rezida in faptul ci el transpune simbolic copilul in rolurile adultului.
De aici decurge importanta Imbogatirii impresiilor copiilor despre viata si
activitatea oamenilor dintr-o sferd largad, de domenii profesionale, accesibile
intelegerii lor.

Jocul 1n aer liber are un rol crucial in
dezvoltarea armonioasa si sanatoasa a copilului.
Intr-o epocd in care televizorul si calculatorul
domind din ce in ce mai mult viata copilului si
adolescentului si 1i atrag In  plasa
sedentarismului, activitatile in aer liber sunt o
farama de sperantd la care meritd si apelam
pentru a-i ajuta pe elevi sa fie sanatosi, atat din
punct de vedere fizic, cat si mental!

Jocurile didactice sunt un mijloc
foarte important §i pentru realizarea
sarcinilor educatiei morale. Ele contribuie la
dezvoltarea  stapanirii  de sine, a
autocontrolului, a spiritului de independenta,
a disciplinei constiente, a spiritului colectiv
si a altor calitati de vointa si de caracter. in
joc copiii invatd sa se ajute unii pe altii, sa
se bucure de succesele colegilor, sa
aprecieze nepartinitor succesele altora.
Jocurile didactice exercita deci o influenta pozitiva asupra intregii personalitati a
copilului.

Asadar, s uitam de televizor, calculator, tabletd si sa ne jucam in parc, in
curtea scolii ... afara, in aer liber.
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Metoda: Masina de spalat

Virsta jucitorilor: 12-16 ani

Durata: 20-30 minute

Numiirul copiilor: in joc sunt implicati mai mult de 5 participanti

Obiective: Cresterea increderii in propiile capacitati, jucatorii sunt incurajati sa se
exprime, sd comunice, sd-si dezvolte gandirea pozitiva.

Spatiul de joaci: In exterior

Pregatirea jocului: Se prezinta regulile jocului

Cum se joaca "Masina de spalat™: Se
formeaza doua siruri de elevi, fatd in fata.
Un voluntar/cel care raméne fara pereche
sau animatorul trece printre cele doud
siruri (,,masina de spdlat”). Cand ajunge
in dreptul primei perechi din sir se opreste
si asteaptd sa fie ,spalat”: fiecare
participant la joc 1i pune méana pe UMar si
ii spune o caracteristicd, 0 calitate personala sau o vorba buni. Cel ,spalat”
multumeste si trece mai departe. Atentie: se va insista de la inceput pe caracterul
pozitiv al comunicarii! Neaparat trebuie sa treaca prin ,,masina de spalat” copiii
tristi, timizi, negativisti, pentru a le ridica moralul, pentru a le dezvolta increderea
in sine sau pentru a-i determina sa gandeasca pozitiv.

M-am oprit asupra jocului in aer liber pentru ca jocul poate fi privit ca o
activitate, ca o metoda spontana de descoperire de sine, a celorlalti si a lumii. Joaca
atrage dupd sine experimentarea, observarea a cit de departe poti merge,
aventurarea, straduirea si sarbatorirea.

Joaca impreunda cu ceilalti
implica participare, ajutor reciproc,
organizare, invatarea felului in care sa
castigi si sa pierzi. Din aceasta
perspectiva, joaca este o metoda de
introducere 1n viata societatii, deoarece,
ca si in viata de zi cu zi, existd reguli
carora fiecare trebuie s se supuna.

in jocurile organizate, fiecare participant are o responsabilitate de care sa
se achite, folosindu-si inteligenta si talentul. Fiecare participant trebuie sid se
concentreze la ceea ce face, deoarece, daca nu este atent, echipa lui poate pierde.
Prin joc/joaca, copiii si tinerii invatd ca nu putem invinge intotdeauna, ca uneori
trebuie sa ne punem 1in locul altora, sa ne controlam impulsurile fizice, sa ne
stapanim pe noi insine si sd stapanim impulsul de a interpreta regulile in folosul
nostru.

Prof. Matei Gheorghe Alin
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Print digital

Gravura

Se poate tipari o gama
variata de cartoane sau
hartii (lucioase, mate,
colorate, embosate,
sidefate) cu dimensiuni
maxime de 33X48 cm si
grosime de pana la

300g.
Imprimare ecosolvent

Imprimarea
materialelor pentru
expunere la
exterior se face de

regula pe materiale care au tratament
pentru cresterea rezistentei la raze
UV, apa, actiuni mecanice (zgariere),
vant,etc.

Latimile pentru printul outdoor difera de
la un material la altul, dimensiunea
maxima fiind de 3.2 m. Pentru printurile
de mari dimensiuni cu latimi peste 3.2 m
materielele se termosudeaza (banerul
si meshul imprimat) cu aparatura
speciala de lipire.

Oferind posibilitati de prezentare
extinse, pliantele se pot executa
intr-o gama variata de modele.
Imbinam creativitatea cu eficienta,
astfel ca pliantele noastre nu sunt
doar frumoase dar si usor de
parcurs. Bigurile si taieturile bine
realizate asigura impaturirea
exacta chiar siin cazul unor modele
foarte elaborate sau in conditiile
plastifierii groase.

Gravura laser si
taierea laser este
solutia optima pentru o
reprezentare grafica
cu detalii fine, atat
pentru unicate cat si
pentru productia in
serie. Tehnologia
laser, ne permite sa

personalizam prin gravare o multitudine
de obiecte promotionale, cadouri de
afaceri sau pentru cei dragi, sa decupam
cu precizie diverse materiale (lemn,
plexiglas, aluminiu, alama, cupru,
magneziu, hartie, piele, folii..etc.), sau
sa reproducem portrete, peisaje,
fotografii pe diferiti suporti printr-un
procedeu numit fotogravura.

Flyere-le reprezinta o

arianta mai ieftina, rapida si
o totodata forma directa de
adresare catre un potential
client. Se pot tipari pe
diverse suporturi, de la hartie
de 80 g/mp pana la o hartie
de 250 g/mp.

Tiparim pe - e
comanda ﬂ_.f N - =1
brosuriin 4 : 3

orice formate personalizate ce pot
incapea pe coala tiparibila pe
echipamentele noastre digitale
(maxim SRA3), pe diverse tipuri de
hartii, dedicate tiparului digital dar si
pe hartii offset calitative pentru print,
cu gramaje de pana la 150g,
recomandate pentru printarea
interiorului.

S.C. Caresi Print S.R.L.
Adresa: Comuna Budesti, nr. 461, judet Valcea, Tefelon: 0744571909,
E-mail: caresiprint@gmail.com

web: www.caresiprint.ro
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Liceul Tehnologic ,,Capitan Nicolae Plesoianu”
Ramnicu Valcea

e-mail:grplesocianu@yahoo.com
www.cnplesoianu.ro

www.facebook.com/liceul.tehnologic.plesoianu
Tel.: 0250/73.28.53; 73.74.21; 0350/809583
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