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Gamification from the perspective of motivational theories

Abstract: Motivation is a crucial factor for students’ learning behavior and plays a key role
in the concept of gamification to stimulate students’ motivation through specific gamification
mechanics and elements. According to Kapp et al., (2014, p. 54) gamification is the use of "game-
based mechanics, aesthetics and thinking to engage, motivate and promote learning and problem-
solving". User types for gamification and associated gamification mechanics can classify students’
interests and learning preferences and provide explanations for their motivational learning behavior.
In this study, the comparative descriptive method was used to observe and analyze the influence of
motivational theories on gamification used as a tool to stimulate and improve the educational
process.
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Introduction

Professor Michel Matera (2018, p. 23) states that "the gamification method consists in
applying the most motivating game techniques in non-game contexts, such as the classroom.
Gamification includes elements of game theory, design thinking, and digital literacy". Gamification
is used in learning and training environments to make the process of acquiring new knowledge and
developing new skills more interesting and attractive for learners. Game elements are, for example,
levels, points, badges, leaderboards, narratives, avatars, missions, challenges, feedback, progress,
diplomas, rewards, penalties, collaboration, competition, timing, fun, etc. (Zainuddin et al., 2020).

Gamification is one of the innovative methods that adapt to the requirements and needs of
new generations of students. The gamification method allows teachers to create challenging and
motivating experiences, exceeding the required curricular standards. Game designers advocate the
idea that "you learn from what you earn.” Students need a personalized experience and a sense of
autonomy. Psychologist Mihaly Csikszentmihalyi (2016) explains that the main obstacles to learning
are not cognitive in nature and claims that students can learn anything only if they want to.

The power of play eliminates the natural desire to learn, becoming an unconscious and
involuntary action. Students are motivated by challenges, captivated by discoveries, and proud of
their achievements. Also, this method requires teamwork, with students directly involved in the
competition of the game, to be the best. When the teacher is concerned with the individual needs of
the students in the learning process, means will appear that will create an environment conducive to
the accumulation of experiences necessary for everyday life.

The main objective of this article is to observe and analyze, through the comparative
descriptive method, the influence of motivational theories on gamification, used as a tool in the
acquisition of new skills and knowledge.

Incorporating games into learning increases the motivational power of learners in achieving
the best possible results in the training process. Thus, the motivational theories found within
gamification can explain how games contribute to increasing the performance of learners. Next, | will
present the relationship between the most important motivational theories and game mechanics.

Literature review

1. Abraham Maslow's pyramid. Hierarchy of needs
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The American psychologist Abraham Maslow is known for laying the foundations of the
theory of the hierarchy of human needs. In 1943 he published the famous work A Theory of Human
Motivations, trying to decipher the motivations that underlie human actions. It is important to note
that the five-level model (1943, 1954) was expanded to include three more levels (1970). Maslow
identifies eight types of specific needs, each type being associated with a stage of the pyramid (2013,
p. 167):

* Biological needs: air, water, food, shelter, sex;

* Security needs: order, justice, stability, safety, health;

* Social belonging needs: family, friends, affection, to love and be loved, to be accepted, to
join groups;

» Esteem needs: self-respect, recognition, attention, to achieve certain goals, to obtain a
dominant position;

* Cognitive needs: knowledge, understanding, exploration;

* Aesthetic needs: beauty, order, symmetry;

* Self-actualization needs: knowledge and wisdom, truth and justice, self-development, to
overcome personal potential, fulfillment;

* Transcendence needs: spiritual, mystical experiences, religious faith, the search for science;

Growth
Needs

Cognitive Needs

Self-Esteem Needs

Deficiency
Needs

Figure 1 Abraham Maslow's pyramid

Source: https://expertprogrammanagement.com/2019/06/maslows-hierarchy-of-needs/

The relationship between Maslow's pyramid and game mechanics could be:
e Points: they are closely related to self-actualization needs, making it possible to achieve the
goals in the game;
e Levels: correspond to self-esteem and self-actualization needs;
Awards: they are associated with self-esteem and self-actualization needs;
Virtual goods: correspond to biological and self-esteem needs;
Teams/cooperation: are associated with social belonging needs;
Rankings: they are associated with self-esteem needs;
Challenges: correspond to self-esteem and self-actualization needs;
Missions or challenges: the first mission of a game is to continue the game, which involves
biological or survival needs; these missions must gradually become more and more complex
in order to climb the pyramid and pass through the levels of self-esteem and self-actualization
needs;
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e Gifts: they are basically associated with biological needs, but they also have an achievement
value, so they can also be associated with self-esteem needs;

2. Two-factor theory (Hygiene theory) - Frederick Herzberg

The American psychologist, Frederick Herzberg, developed the theory of motivation in 1959
to elucidate the reasons for a person's satisfaction or dissatisfaction at work, as well as to identify the
reasons for the increase and decrease in work productivity.

Herzberg (1993) developed and modified Maslow's hierarchy of needs theory, concluding that
there are two groups of factors that influence the employee's feelings towards his work: hygiene
factors (extrinsic or context) and motivational factors (intrinsic or content). Hygienic factors
correspond to the first three categories of needs at the base of the pyramid, and motivating factors
correspond to the next five categories at the top of the pyramid. Hygienic factors refer to the
environment in which the activity itself is carried out, and motivating factors are closely related to
the specifics of work and include feelings of growth or development of employees within the
company.

The hygienic factors (extrinsic or context) that lead to extreme dissatisfaction are:

* Interpersonal relationships

*The company's policy

*Control

* Salaries

* Working conditions

The motivating factors (intrinsic or content) that lead to extreme satisfaction are:

» Self-updating

* Recognition

* Work for yourself

* Responsibility

» Advancement

Relating this theory to that of the hierarchy of needs, it can be seen that game mechanics are
mainly associated with the upper levels of Maslow's pyramid. Thus, game mechanics are directly
related to Herzberg's motivational factors. The relationship between hygienic factors and game
mechanics is only realized from a symbolic perspective through the use of prizes, virtual goods, etc.

The relationship between Two-factor theory and game mechanics could be:

* Points: they are closely related to motivating and hygienic factors (from a symbolic point of
view);

* Levels: correspond to the motivating factors;

* Prizes: they are associated with motivating and hygienic factors (from a symbolic point of
view);

* Virtual goods: correspond to motivating and hygienic factors (from a symbolic point of
view);

» Teams/cooperation: they are associated with hygienic factors;

* Rankings: are associated with motivating factors;

* Challenges: correspond to motivating factors;

* Missions: are associated with motivating factors;

3. Motivation Theory - David McClelland

In 1961, David McClelland presents in his book The Achieving Society, three types of
motivational needs, found especially in the field of business and organizations: affiliation,
achievement, and power (1976).

* Need for affiliation:

- People with this type of motivation have a strong desire to belong to social groups;

- They need to create positive and harmonious relationships in interaction with others and to
feel accepted by group members;
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- Prefer collaboration over the competition;

- They feel uncomfortable in situations involving risks and lack of certainty;

* Need for achievement:

- People with this type of motivation seek to achieve goals that involve a high level of
challenge and advancement at work;

- In general, they prefer to work alone and receive constant feedback on the tasks they
perform;

* Need for power:

- People with this type of motivation have a strong desire to lead, control, and influence the
behavior of other people;

- They feel the need to increase personal status and prestige;

- Enjoy the competition and winning;

The relationship between the theory of motivations developed by David McClelland and game
mechanics could be:

* Need for affiliation: it can be associated with levels (in terms of identity with the group of
the same level), virtual gifts between players, points for collaboration or for social interaction;

* Need for achievement: corresponds to points, levels, challenges, missions;

* Need for power: corresponds to rankings, points, levels, virtual goods, gifts;

4. Vroom’s expectancy theory

Psychology professor Victor Vroom was the first theorist to apply expectancy theory in
explaining motivation in the work environment, in the book Work and Motivation (1994). Vroom's
theoretical model was taken up by other psychologists such as Porter and Lawler (1968).

The premise from which this theory starts is the belief that the motivational force (the
intensity of the effort exerted by an individual) develops according to the results (the value of the
reward) that people expect to obtain as a result of the activity carried out.

The basic model supporting the expectancy theory in the motivation process is as follows:

Motivation = (Hope 1) x (Hope 2) x (Valence)

or

Motivation = Belief that effort will lead to performance x Belief that effort will lead to
rewarding x Value associated with the specific reward

The relationship between expectancy theory and game mechanics could be:

* Levels: the initial levels must be designed in such a way as to generate success; it is about
defining achievable requirements, but with effort;

* Missions or challenges: the game's story, context, and missions should generate
expectations such as developing skills, challenging experiences, and having fun;

* Points and virtual goods: according to expectancy theory, people expect that those who
perform the best tasks get the best rewards; each consequence or result has for a person a certain value
called valence; points and prizes should reflect these differences in rewards and show that there is a
relationship with expected efforts;

5. Goal-setting theory

The basic idea of goal-setting theory is that employees are motivated by clearly presenting
goals and providing feedback. In 1990, Professor Edwin Locke together with Professor Gary Latham
published the book A Theory of Goal Setting and Task Performance, in which they identified five
principles for goal setting. According to the two theorists, objectives must contain clarity, challenges,
commitment, feedback, and complex tasks. Understanding and implementing goal-setting theory can
lead to improved employee motivation and performance.

Game mechanics are precisely the principles that Locke and Latham describe in their
theory. Missions, scoring, level design must be specific, challenging, but achievable. At the same
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time, points, levels, and progress bars give the player constant feedback about the consequences of
his actions and decisions within the game.

6. Flow theory or optimal experience theory

Csikszentmihalyi introduced the theory of flow in the 1970s, defining the flow as that state
in which an individual is completely absorbed in his activity. To reach a state of flow, a state of the
balance must be reached between the challenge of the task and the skill of the one performing it. If
the task is too easy or too difficult the flow state will not appear.

Csikszentmihalyi (2011, p. 178) presents a series of components that make the flow state
possible:

* Clear objectives

* High degree of concentration

* Disappearance of self-concern

* Losing track of time

* Effortless participation

* Control over actions

* The theme must be pleasant without creating frustrations

» Immediate feedback

* Absorption in activity

If we analyze the components presented by Csikszentmihalyi (2011), they are completely
identified with the objectives of each game, namely to generate an extremely motivating and autotelic
experience. Autotelic experience refers to an activity that is not performed to obtain subsequent
benefits, but because performing it is perceived as rewarding.

So we always have to keep in mind the balance between the difficulty of the task and the
growth of skills associated with practice and overcoming challenges. In addition, results must
consistently provide information on progress and improvement in achieving specific objectives. All
game mechanics will be harmonized to create this motivating experience.

Flow theory is very often applied in the field of gamification because it can help explain
how to balance the users' "journey™ to mastery. In the game design and gamification, user skills and
challenge levels are produced in a zig-zag to keep players engaged in the flow zone.

Flow and the Player’s Journey
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Figure 2 Flow theory

Source: https://www.gamified.uk/2012/11/30/flow-and-satisfaction/
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7. Self-Determination Theory

Self-Determination Theory (SDT) was elaborated and developed by Edward L. Deci and
Richard Ryan (1985). This theory considers human motivation to be either intrinsically regulated or
extrinsically regulated, depending on the underlying reasons for engaging in the activity, for the sake
of the activity itself, or for reasons external to the activity. The differentiation of several types of
motivation was proposed and it was stated that the finality of an action undertaken by an individual
is influenced not only by the amount of motivation at his disposal, but also by the type and quality of
motivation (Deci and Ryan, 2008).

The researchers decided to focus on the various manifestations of extrinsic motivation because
studies have shown that many social activities are not based on intrinsic motivation.

The theory of self-determination is based on the statement that "the human being is an active
organism naturally inclined towards his integration into social structures” (Deci and Ryan, 2000, p.
229). In order to function as well as possible, man needs social support and a series of fundamental
psychological needs such as: the need for competence, the need for autonomy and the need for
relationships.

e The need for competence refers to feelings of mastery during the task, or, in other words, to
the need of an individual to feel capable in the process of obtaining the intended goal;

e The need for autonomy refers to the freedom to choose which challenges need to be
accomplished; thus, the individual engages in an activity as a result of his own decisions, or
personal decisions;

e The need for relatedness refers to experiences of recognition and acceptance, to the human
need to properly engage in society;

Self-determination theory is a theoretical framework used to understand the motivational
potential of games. Koivisto and Hamari (2019, p. 193) state that these "motivational needs are well
documented to be commonly satisfied through games, considered to be a highly intrinsic behavior".
The relationship between self-determination theory and game mechanics could be:

e The need for competence: it is associated with points, levels, progress bars, rankings, gifts,
virtual goods, badges/trophies, challenges;

e The need for autonomy: corresponds to freedom of choice during an activity, personalization
of the avatar;

e The need for relatedness: it is associated with teams, social networks, points for collaboration,
and commercial exchanges between players;

8. The Drive Model

Daniel Pink was noted worldwide with his book Drive: The Surprising Truth About What
Motivates Us (2011). Daniel took the self-determination theory of Ryan and Deci, modified it, and
proposed a working model for gamification.

Pink kept the need for autonomy, replaced the need for competence with mastery, and added
the need for purpose (the human need to seek a higher purpose, a purpose greater than oneself). In
his book, Pink argues that human motivation is largely intrinsic, and aspects of this motivation can
be divided into autonomy, mastery, and purpose. Pink is also against the old models of motivation
driven by rewards and fear of punishment, models of work that are dominated by extrinsic factors
such as money. Daniel Pink states in his book that the best use of money as a motivator is to pay
employees enough so that they don't think about money but focus on work leading to performance.
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Figure 3 The Drive Model

Source: https://www.gamify.com/gamification-blog/the-gamification-principles-within-
daniel-pinks-drive

9. The intrinsic motivation RAMP (Relatedness, Autonomy, Mastery, Purpose)

There is a lot of discussion in the gamification field about the relative values of extrinsic
rewards versus intrinsic motivation. According to researchers Deci and Ryan (2000), intrinsic
motivation appears when we carry out an activity out of self-interest or our own, individual goals.
They identify three types of intrinsic motivation: the need for competence, the need for autonomy,
and the need for relatedness, forming the core of the theory of self-determination. On the other hand,
extrinsic motivation refers to behavior that occurs as a result of external impulses, rewards.

Daniel Pink proposes the drive model, arguing that intrinsic motivation results from:
autonomy, mastery and purpose.

Gamification expert Andrzej Marczewski (2018, p. 82) combined the four motivational
factors presented above to create successful gamification systems. He called them Intrinsic RAMP
(Relatedness, Autonomy, Mastery, Purpose).

According to Marczewski (2018, p. 83), the need for relatedness refers to the desire to be
connected with others. In a gamified system, the need for relatedness is highlighted by social status
and connections that come from communities. Marczewski notes that the success of gamification
originates from a sense of belonging and being connected to other people, aspects that are much more
powerful than any digital reward. When badges and points are meaningless, the community and
interactions between people will preserve commitment and loyalty to the task to be accomplished.

The need for autonomy arises from the desire to feel independence or freedom. Marczewski
(2018: 84) claims that most people do not like to feel controlled. Without some level of freedom, it
will be very difficult to cultivate innovation and creativity. So Google recognized this when it
implemented its 80/20 rule. Their employees were encouraged to spend 20% of their time working
on their own projects which led to some of the most important innovations like Gmail and Google
News.

The need for mastery corresponds to the desire to learn new skills and develop competencies.
According to Marczewski (2018, p. 85) it is important for our skills to grow in direct proportion to
the level of challenge. If this is perfectly balanced, we can achieve the state of flow. The path to
mastery can often be seen within video games. Instead of being given a manual with the rules of the
game, the player is led through a series of training levels that give them everything they need to know
to master the game. During this on-boarding phase (concept presented by Yu-Kai Chou, 2015) the

7
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challenge increases as the player's level increases. The game keeps getting harder and harder as
players get better.

Marczewski (2018, p. 86) mentions that the need for a purpose refers to a feeling of greater
meaning or a desire to be altruistic. A very well-known example of this can be seen in Wikipedia.
Millions of articles, all provided for free, with the sole purpose of contributing to a better
understanding of the subjects. Another, much more altruistic example might be donating money or
products to charity, answering people's questions on forums (Quora, for example), or simply opening
the door for a stranger.

Intrinsic motivations are not perceived as a physical or virtual reward, but provide people with
a sense of satisfaction, sociability, and self-determination. Every good gamified system will have one
or more of these intrinsic motivators present in one form or another. This is not to say that extrinsic
rewards have no value. They can be a great way to reinforce and sustain motivation.

RAMP Up your Gamification

Relatedness

Type : Socialiser
Needs : Social Status, Social Connections, Belonging

Autonomy

Type :Free Spirit
Needs : Agency, Creativity, Choice, Responsibility

Mastery
Type :Achiever
Needs : Learning, Per 1 Devel t, Skill Up

Purpose
Type :Philanthropist
Needs : Altruism, Meaning, A Reason Why

@ Gamified UK © Andrzej Marczewski 2017

Figure 4 The intrinsic motivation RAMP

Source:
https://www.gamified.uk/wp-content/uploads/2013/07/Intrinsic-Motivation-RAMP.png?v=4

10. Marczewski's three layers of motivation
Referring to gamification, Marczewski (2018, p. 74) divides the types of motivation into
three distinct layers. These levels can help us understand how and why certain types of gamification
may or may not work.
e Base
The best-known model that describes people's needs and motivation is Maslow's pyramid.
Inspired by Maslow's theory, Marczewski (2018, p. 76) proposed physiological and safety needs at
the base layer. It's a good starting point when we think about people's behaviors and actions and how
we can use this knowledge to create more positive experiences. We can think for a moment about our
job. Most people go to work for one reason only, to earn money. Money leads to security. It provides
shelter, keeps the family safe, and provides food for all.
e Emotional/intrinsic
Once the basic needs are met, we can focus on the other, more emotional motivations.
Marczewski (2018, p. 77) called them the need for relatedness, autonomy, mastery, and purpose
(RAMP). These needs are called intrinsic motivations and are much more important to our sense of
satisfaction than simple rewards.
e Trivial/extrinsic
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Within many gamification systems, it is found the so-called PBL gamification (Points, Badges
and Leaderboards). These types of incentives are effective when the first two layers of motivation
and needs are satisfied.

Layers of Motivation

Trivial / Extrinsic
D EE T
\ S
-

Emotional / Intrinsic
v

Base
7 AR hail Physiological
@D s >
AN

Figure 5 Marczewski's three layers of motivation

Source: https://www.gamified.uk/2014/01/13/layers-motivation/

Marczewski (2018, p. 78) states that no matter how linear this process seems, satisfying the
base layer, then the middle layer and then applying gamification, is not such an easy task. Short-term
commitment by applying elements of extrinsic motivation to a gamified activity may work well,
regardless of other needs, but it will not last. Also, what one person finds extrinsically motivating,
others may find much more intrinsic.

Conclusions

According to the study by Zainuddin et al. (2020), self-determination theory is the most
frequently used theory in gamification research, followed by flow theory and later by goal setting
theory. Therefore, motivation is a crucial factor in the learning behavior of learners and plays a key
role in gamification in stimulating learners' motivation through mechanics and elements.

References

Csikszentmihalyi, Mihaly. (2011). Fluir: una psicologia de la felicidad. Barcelona.
Debolsillo.

Deci, E., Ryan, R. (2000). The ,,What” and ,,Why” of Goal Pursuits: Human Needs and the
Self-Determination of Behavior. Psychological Inquiry, vol. 11, nr. 4, pp. 227-268.

Deci, E., Ryan, R. (2008). Self-Determination Theory: A Macrotheory of Human Motivation,
Development and Health. Canadian Psychological, pp. 182-185.

Herzberg, Frederick. (1993). Motivation to Work. New York, Routledge.

Kapp, K., Blair, L., Mesch, R. (2014). The Gamification of Learning and Instruction
Fieldbook: Ideas into Practice. Wiley.

Koivisto, J., Hamari, J. (2019). The rise of motivational information systems: A review of
gamification research. International Journal of Information Management, vol. 45, pp. 191-210.

Leblanc, M. (2004). Mechanics, Dynamics, Aesthetics: A Formal Approach to Game Design.
Universitatea Northwestern.

Locke, E., Latham, G. (1990). A Theory of Goal Setting and Task Performance. Pearson
College Div.

Marczewski, A. (2018). Gamification. Even Ninja Monkeys Like to Play. Unicorn Edition.
USA. Gamified UK.



Revista Educatia Azi ISSN: 2457-8428
Nr. 5-6 /2023 ISSN-L: 2457-8428

Marin, 1. (2018). ¢Jugamos? Cémo el aprendizaje lidico puede transformar la educacion.
Barcelona. Paidos Educacion.

Maslow, Abraham. (2013). Motivatie si personalitate. Bucuresti. Editura Trei.

Matera, M. (2018). Explora como un pirata. Gamificacion y disefio de cursos inspirado en
los juegos: para implicar a tus alumnos y ayudarles a ser mejores estudiantes. Bilbao. Mensajero.

Mcclelland, David (1976). The Achieving Society. New York. Ir Vington Publishers.

Pink, Daniel. (2011). Drive: The Surprising Truth About What Motivates Us. New York.
Riverhead Books.

Rodriguez, F., Santiago, R. (2015). Gamificacién: Como motivar a tu alumnado y mejorar el
clima en el aula (Innovacion educativa) Kindle Edition. Madrid. Grupo Océano.

See, Christopher (2016). Gamification in Higher Education,
https://www.youtube.com/watch?v=d8s3kZz1yQA4.

Subhash, S., Cudney, E. (2018). Gamified learning in higher education: A systematic review
of the literature. Computers in Humans Behavior, vol. 87, pp. 192-206.

Vroom, Victor. (1994). Work and motivation. San-Francisco. Jossey-Bass.

Zainuddin, Z., Kai Wah Chu, S., Shujahat, M., Perera, C., J. (2020). The impact of
gamification on learning and instruction: A systematic review of empirical evidence. Educational
Research Review 30, 100326.

10


https://www.planetadelibros.com/editorial/ediciones-paidos/3

Revista Educatia Azi ISSN: 2457-8428
Nr. 5-6 /2023 ISSN-L: 2457-8428
Roxana Gaita
e-mail:roxanagaita95@e-uvt.ro
PhD student in Philology
West University of Timisoara

Gamification: changing people’s behavior through fun

Abstract: People generally want to have fun and enjoy their lives as much as possible, but
many tasks and daily activities that people carry out are not exactly enjoyable. Specialists believe
that it is possible to make people have fun and change their behavior for the better through
gamification. Gamification is the act of changing human behavior by making activities more
enjoyable by making them more game-like. This could be as simple as adding rewards for completing
tasks or as giving your student a gold star for completing all the assignments. The main objective of
this article is to observe and analyze, through the comparative descriptive method, the impact of fun
theories on gamification, used as a tool in the acquisition of new skills and knowledge.

Keywords: behavior, effective learning, engagement, performance, video games

Introduction

In accord with Kapp et al., (2014, p. 54) defined gamification as the use of “"game-based
mechanics, aesthetics and thinking to engage, motivate and promote learning and problem-solving".
Deterding et al. (2011, p. 2) mention that gamification emerged to "increase an individual's
engagement, motivation and attitude by using games in non-game contexts". Game elements are, for
example, levels, points, badges, leaderboards, narratives, avatars, missions, challenges, feedback,
progress, diplomas, rewards, penalties, collaboration, competition, timing, fun etc. (Zainuddin et al.,
2020).

According to the Cambridge Dictionary, fun means “pleasure, enjoyment, or entertainment”.
Fun can take many forms: watching children play in the garden, reading a book, playing games, or
walking in the park. Fun is subjective and is perceived differently by each person.

Gamification become more and more popular in terms of new learning strategies due to its
playful nature, which facilitates the internalization of knowledge in a more fun way, generating a
positive experience for learners. Its goal is to turn an experience that can be, at times, dull, into
something that can be enjoyed. In the field of education, gamification motivates students and
increases their attention span. Creating levels in games, and offering rewards, make students see them
as a challenge to overcome without feeling like an obligation.

The nature of games and what makes them fun increase students' intrinsic motivation to
engage in learning activities (Adams & Dormans, 2012). The essential interactivity of the games is
also intended to maximize student participation in the learning process, thus supporting active
learning, problem-based learning, and experiential learning (Oblinger, 2004).

In this study, the comparative descriptive method was used to observe and analyze the
influence of fun theories on gamification used as a tool to stimulate and improve the educational
process.

Literature review

Marc LeBlanc (2004), pedagogue and video game designer, presents Eight Kinds of Fun
and their relationship with aesthetics or the emotional response to the player's interaction with game
mechanics.

11
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Sensation: game as sense-pleasure; games that evoke emotions in the player, either through
sound, visuals, noise, or physical effort (examples: Dead Space, Dance Dance Revolution,
Candy Crush Saga);

Fantasy: game as an imagination; games as a means of taking the player to another world;
some call it escape (examples: Final Fantasy, Nier: Automata, The Legend of Zelda);
Narrative: game as unfolding story; games as a means of telling a story or narrative to the
player (examples: The Walking Dead, Persona 3, Dear Esther);

Challenge: game as an obstacle course; games that offer players highly competitive value or
increasingly difficult challenges (examples: Dark Souls, Tetris, X-COM);

Fellowship: game as a social framework; games that have social interactions as a core or
important feature (examples: Mario Kart, Destiny, World of Warcraft);

Discovery: game as unexplored territory; games where the player explores a world (examples:
Uncharted, Tomb Raider, Assassin's Creed);

Expression: game as self-discovery; games that allow player self-expression through play
(examples: Minecraft, Garry's Mod, Roblox);

Submission: recreational game; games based on "farming" (examples: FarmVille,
Hyperdimension Neptunia, Disgaea);

Nicole Lazzaro (2004) is the founder and president of XEODesign, Inc. and has twenty

years of experience in player experience design for mass entertainment products. Lazzaro created the
4 Keys to Fun model that describes how users experience fun and how to design games to improve it.

Easy fun (novelty): curiosity for exploration, role-playing, and creativity;

Hard fun (challenge): epic victory from achieving a difficult goal,

People fun (friendship): amusement from competition and cooperation;

Serious fun (meaning): excitement to learn, relax, and change how people feel and think;

S
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Figure 6 Four Keys to Fun

Source: https://www.roadtovr.com/nicole-lazzaro-four-keys-fun-virtual-reality/

A study by Andrzej Marczewski (2018, p. 45) highlighted 21 experiences that people

described as fun, divided into five groups. This is based on approximately 180 responses to the
question "What do you find fun?”.

Achievement fun
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This is the fun that is based on learning and overcoming obstacles.
- Curiosity (the desire to know what's in the box, what's happening next, what's around the
corner);
- Learning (acquiring knowledge, learning new skills, mastery);
- Problem-solving (puzzles, using problem-solving to overcome challenges);
- Challenge (overcoming obstacles; getting a sense of achievement);
e Free-spirited fun
- Exploration (deliberately looking around and testing boundaries);
- Discovery (finding new or interesting things, deliberately or not);
- Surprise (the joy of the unexpected);
- Creativity (building, inventing, creating new things such as music, art, etc.);
e Social fun
- Family (love; joy from relatives);
- Collaboration (working with others on a common goal);
- Fellowship (relatedness; being with others);
- Competition (you against the world);
- Altruism (altruistic actions towards others, sense of a greater purpose);
e Facilitated, personal fun
- Narrative (stories and plot);
- Progression (the feeling that we are moving towards a goal);
- Immersion (believing in the fantastic world and being captivated by it);
- Fantasy (believing in worlds found in books, movies, or imagination);
e Un-facilitated, personal fun
- Humor (jokes, stories, and funny situations);
- Sensation (joy in physical sensation; smell, practicing a sport, touch, etc.);
- Schadenfreude (malicious joy at the suffering of others);
- Flow (as described by Mihaly Csikszentmihalyi, represents the loss of the sense of self in an
activity);

Fun Types

Achievement Fun Free Spirited Fun Social Fun
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Figure 7 Marczewski (2018, p. 45)
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Source: https://www.gamified.uk/2015/05/11/5-groups-of-fun/

Marczewski (2018) mentioned that gamification is not about making things more fun. Fun
can certainly be part of a solution, but that's not the main goal. It is important to understand that what
is fun for some may be embarrassing or disturbing for others. It is recommended to create experiences
in which as many people as possible feel comfortable and involved.

Raph Koster is a professional in the gaming industry and is widely recognized as a game
designer and speaker. The information presented in Raph's book, A Theory of Fun for Game Design
(2013), has been implemented in game design programs at universities around the world.

According to Koster (2013) fun "represents the well-being of our brains”, "fun is just another
word for learning” (p. 2), and what the human brain loves is to recognize, decipher, learn, and practice
new things. While "games are systems built to help us learn skills™ (p. 18), fun is "a neurochemical
reward that encourages us to keep trying" (p. 19), or is "the feedback that the brain gives it to us" (p.
67) when we learn new content.

Koster (2013) mentions that the enjoyment of learning is essential for our survival and is an
"evolutionary advantage". Because of this the fun and enjoyment fade away as we progress toward
the level of mastery. A game stops being fun when we master all aspects of the game and the brain
has nothing to feed on. Boredom is the signal that it is time to move on to another challenge.

The Fun Theory also falls into the same register. Initiated following an advertising campaign
launched in 2009 by the advertising agency DDB Stockholm for the Volkswagen company, its
purpose is to demonstrate that life can be seen differently if we try to make everything around us
more fun (Rodriguez and Santiago, 2015, p. 206). Also, the German company wanted to demonstrate
that people find greater motivation to change their behavior if the process is fun.

To illustrate the above, here are three examples from the theory of fun:

e The piano staircase

Possibly one of the most used examples is the famous piano staircase. How many times have
we been told that it's much healthier to choose the stairs than to get carried away by that escalator,
which teleports us upwards, obeying the law of least effort? How can we influence the decision to
use a conventional versus a mechanical stair and thus change behaviors that would help us live
healthier lives? A subway exit in Odenplan (Stockholm) turned every step of a subway exit into a
musical note from an original piano. The result was surprising: 66% of users chose the traditional
stairs. Later, this idea was also applied in the cities of Chile, Italy, Brazil.

Figure 8 The piano staircase

Source: https://adage.com/creativity/work/fun-theory-piano-staircase/17522

e Speed Camera Lottery
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The American Kevin Richardson, following the same theory, proposed to turn a speed camera
into an element of desire for drivers. Those who passed the radar without exceeding the speed limit
entered with their registration number in a raffle that collected the sums of money resulting from the
fines given to drivers who exceeded the speed limit. It was an excellent idea that radically changed
the perception of these devices, so hated by drivers and often taken as fine collectors. In this way,
they were transformed into instruments that brought fun and good luck.

Figure 9 Speed Camera Lottery

Source:
https://archive.gunnreport.com/content/all-gunns-blazing/61

e Bottle Bank Arcade Machine
This bottle bank is a green box that collects bottles. The goal of this initiative is to get people
to actively recycle by turning recycling into a 90s video game. Once people press the "Start" button,
one of six lights light up, indicating where to insert the bottle. If they manage to insert the bottle in
the required time, they get points. According to the data obtained, almost a hundred people used it in
a single evening, while another conventional bottle collection point nearby was used only twice.

Figure 10 Bottle Bank Arcade Machine

Source: https://ro.pinterest.com/pin/269230883945204930/

Conclusions
Gamification is the technique of changing human behavior by making activities more
enjoyable and game-like. Play brings fun, joy, imagination, creativity, knowledge, and involvement,
helping to generate motivation and the desire to continue learning. In his landmark work The
15
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Importance of Play (1987), Bruno Bettelheim presents a detailed study in which he describes the
psychological importance that play has on the development of the learner's mind, supporting the idea
that play is the most useful tool for preparing children for the future.
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Gamification as a neuroeducation learning strategy

Abstract: The game has a pedagogic, cultural, social, emotional, and neurocognitive
significance which places it as an excellent educational resource when designing teaching strategies.
The success of gamified systems depends on their ability to engage players by generating both positive
and negative emotions. This article reviews work in neuroeducation to highlight the interactive
processes of cognition and emotion and describes their relevance to gamification.
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Introduction

School is saturated, stressful, and full of obligations and activities. Education already has too
much weight, so much so that it has great difficulty adapting to an ever more rapidly evolving society.
The distance between the model offered at the school and the students are getting bigger and bigger.
Despite the teachers' best efforts, the students become increasingly bored, disconnect from class, from
school, and sometimes even from the desire to learn. The preoccupation with getting a good grade
makes students forget that they only learn and understand what is meaningful to them and that, as
neuroscience explains, the brain only learns when there is emotion. It cannot be doubted that a lot of
emotions are aroused during the game (Mora, 2017).

Guzman Sanjaume (2016, p. 4) declares that the game has an essential role in the cognitive,
emotional, and social development of the person. Through play we learn to get to know ourselves and
others, to put strategies into practice, and to experience situations with which we understand the world
in which we live. The game causes the construction and development of our personality. When we
play we explore within ourselves, we are able to overcome our fears and develop the desire to excel.
Students also have to learn to manage their emotions and to interact with others and with the society
in which they live. Our best legacy will be to nourish them with experiences rather than knowledge,
allowing and encouraging the development of other capacities, such as creativity and imagination,
thus facilitating a productive mind and generator of ideas.

Gamification is an alternative methodology that includes the teacher, the digital skills, and the
students, where through it, content, attitudes, and procedures are learned in a playful environment,
enhancing motivation. Michel Matera (2018, p. 23) affirms that gamification consists of applying the
most motivating techniques of games in non-game contexts, such as the classroom. Gamification
includes elements of game theory, design thinking, and information literacy.

The objective of this article is to understand the importance of emotions in the functioning of
the brain and its contribution to learning, improve teacher training and discover the potential of
gamification that increases the emotional and cognitive development of students.

Literature review of neuroeducation

Neuroeducation is a multidisciplinary science, which appeared at the end of the 1990s, and it
is born from the union of three related disciplines: neurosciences, education, and psychology.
Neuroscience provides us with information about brain function, psychology provides us with
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theories on cognitive and behavioral development, and education provides us with pedagogical
methods that explain the functioning of the teaching-learning processes. Neuroeducation is
considered the application of neuroscience to education since neuroscience is the discipline that is
responsible for studying how the brain works. This study of brain function, among other things,
allows us to know and discover how we learn since learning produces a series of brain changes.

Mora (2014, p. 15) stated that neuroeducation is a new vision of brain-based teaching.
Neuroeducation is also a new, open field of neuroscience, full of enormous possibilities that should
provide useful tools for teaching and, achieving truly critical thinking in an increasingly abstract and
symbolic world. Neuroeducation means evaluating and improving the preparation of the teacher, and
helping and facilitating the process of the learner (individuality at any age).

Neuroeducation tries to find, with the help of neuroscience, ways through which to apply in
the classroom the knowledge that is already possessed about the brain processes of emotion, curiosity,
and attention, and how these processes are turned on and open those doors to knowledge through the
mechanisms of learning and memory. As Mora (2014, p. 16) said we have to “turn on” the emotion
first. All this should lead to the creation of methods and resources capable of evoking curiosity in
students for what is explained to them.

The objective of this discipline is to provide a new vision of teaching so that we can perfect
the teaching-learning methods and improve educational quality. Neuroscience provides us with a
series of tools that allow us to know the teaching-learning processes and, therefore, allow us to know
how to learn and how to teach. It also offers us a new vision of the different learning disorders, so we
can intervene in them more effectively.

Brain maturation occurs from childhood to adulthood, that is, the brain is not static but is
constantly developing, producing new neural connections from learning. This process is called
neuronal plasticity. The brain is capable of being modified for the better by learning at any age.
Certainly, the plastic mechanisms of the brain are smaller as people age. For this reason, Mora (2014,
p. 18) explains that it is important to know and evaluate these mechanisms and also the different
ingredients that could enhance them.

Mora (2014, p. 16) considers that the methods applied at each age of the child and later in
puberty and adolescence and in the university period must be appropriate to their own individuality
and to the subjects that are taught. These methods have to be adapted to joy, to arouse curiosity, to
pleasure, and never to punishment.

Neuroeducation presents us with basic aspects of learning and those aspects that are involved
in it, such as memory, attention, executive functions, and motivation. Therefore, | will briefly describe
each of them below.

e Memory

Memory is one that allows the brain to store information and learning is the process that allows
it to know how to adapt to all that information it is receiving from the environment.

Strategies to improve it:

o Project-based learning

o Include experiments to learn certain content

o Incorporate the game into the classroom

o Provide students with positive content-related experiences

o Practice and repetition but not at the traditional level but at the level of routines
o Attention

Attention is the ability we have to focus on a specific aspect for a certain time. There are
different types but the most relevant in education is executive attention, which is what allows us to
inhibit irrelevant stimuli to concentrate on a task. In addition, various studies have confirmed several
aspects of attention that certain types of music can worsen or improve attention; when too much
information is exposed, attention span decreases; there are differences between the attention span of
men and women; the level of attention varies according to the specific moment of the day; etc.
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Strategies to improve it:
o Introduce mindfulness techniques in the classroom
Limit oral exposure of the content
Limit the information provided in digital presentations
Display the content in a way that connects with the students emotions
Include movement activity in the classroom

O O O O

e Motivation

Motivation is undoubtedly one of the most important factors in learning. During the cerebral
process of motivation, the brain generates dopamine, a neurotransmitter that allows us to focus our
attention.

Dopamine is stored in the nerve endings of neurons and is released through nerve impulses.
This release of dopamine causes neurotransmitters such as noradrenaline and adrenaline to be released
in turn. All these neurotransmitters and all these changes that have arisen in brain processes, what
they do in the end is decrease the perception of effort and increase attention span.

However, we must find the balance, since these neurotransmitters are also related to stress, so
the amount of these hormones must be controlled to achieve the effect we want. This can be achieved
by completing tasks and presenting the content according to student interests and general motivations
(group and individual).

Although the educational model is changing, we must emphasize that the traditional
educational model based on repetition and memorization of content eliminates all kinds of motivation,
so learning will be impaired.

Strategies to improve it:

o Spend time getting to know the group
Focus the activities according to the interests of the group
Incorporate learning stations
Include reward systems in the classroom (always educational)
Include gamification in the classroom

o O O O

Emotions and learning

Borrachero (2015) emphasizes the importance and influence of emotions on learning,
highlighting that students with positive emotions would favor learning, and on the other hand,
negative emotions restrict the ability to learn. Emotion allows attention, motivation, and memory to
be activated. Neuroeducation has enabled us to know that what is learned through emotions is
remembered more effectively (Mora, 2017).

For all these reasons, one aspect that educators must take into account is language. Language
is the way we communicate with our students, the tone with which we do it, etc. everything will
influence our relationship with them and, therefore, the way in which they see us and feel us.

It is vitally important to try to speak in a positive language, avoiding speaking negatively about
any circumstance related to learning. For example, if one of our students can't do an exercise or doesn't
understand a certain topic in particular, we can't address them in such a way that they feel that we're
tired of explaining the same thing so many times. We have to prevent him from believing and
assuming that he is the problem because he will end up developing a defense mechanism towards
certain activities since it will remind him of a negative experience that he has had at some point in
his life. Therefore, it is essential that we pay attention to the words we use since it is the most powerful
tool and resource we have to get closer to our students and reach them.

Another aspect that is currently being talked about is the emotional blackout. It is a circumstance
that some students experience due to the stress to which they are subjected every day, for a long
period of time. This stress, together with other negative factors in the environment, affects brain
structures and, as a consequence, learning and memory.

All this develops like this because emotions are predictors of behavior. This explains why, due
to the emotional blackout, disruptive behaviors are derived in the educational context and the students
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are nothing more than victims of tension and stress that they present for long periods of time in their
family context or in various contexts of its environment.

Béjar (2014, p. 52) states the fact that the human brain seems programmed to protect itself from
danger. When feelings of fear or anxiety the brain focuses its activity on overcoming suffering and
remedying adversity. In situations of alertness, the brain reduces the number of cognitive processes,
is dominated by adverse emotions, and drowns in a sea of negative emotions. On the other hand,
emotion plays a functional role in cognitive processes. Curiosity activates the brain and prepares it
for knowledge. Without emotion, it is not possible to ignite the spark of attention necessary in a
learning process. A protective, stable, and stimulating environment predisposes the brain to effective
teaching.

Rizzolatti (2006) mentions that emotions condition our attitude in such a way that if we relate
an activity with something positive this generates a series of connections that in the long term create
an identity. In the same way, social competence, interaction with others, and shared learning make it
possible to generate essential links for developing comprehensive and learning from others, thanks to
mirror neurons. These neurons help us to understand others, we can connect mentally and
emotionally, interpreting our actions and intentions and thus arriving at learning by imitation.

Neuroeducation and gamification

Johan Huizinga, in his exquisite book Homo Ludens, defines the human being as an individual
who plays, a creature open to mystery and beauty. In this way, our playful capacity appears as one of
the characteristics that form and shape us as human beings, since, according to Huizinga (2007, p.
43) “the great primordial occupations of human coexistence are already impregnated with the play”.

When the child plays, he makes observations, holds conversations, makes choices, and
enhances his imagination. Play provides the stimulation and physical activity that the brain needs to
develop and learn in the future (UNICEF, 2018).

The game is nothing more than a very powerful learning tool that we must take advantage of
as educators. When a child plays, brain mechanisms related to motivation, curiosity and, therefore,
learning are activated. With the game, he/she will begin to develop cognitive and social skills that
will allow him/she to adapt to the world in which him/she lives.

The game allows them to experiment with all those things that are curious and interesting to
them, and that, therefore, generates significant learning. Professors must take advantage of this
method of unconscious learning and enhance the opportunities that our students have. David Sousa
(2014) emphasizes that novel experiences that include challenges, rewards, and positive feedback
allow neural activation, favoring a learning context.

Experts showed that the game is essential for the health and development of children. Games
learn fundamental values and develop skills such as: respecting rules, having patience, empathizing
with their peers, resolving situations, and tolerating frustration. Through them, we can express our
emotions and learn to deal with our failures and problems. Guzman Sanjaume (2016, p. 5) said that
we manage not only to have fun while playing, but also acquire knowledge, improve self-esteem,
establish affective bonds, and, above all, create spaces for cooperation and communication.

Rodriguez and Santiago (2015, p. 3400) commented on the ten pedagogic aspects behind the
necessary fusion of the game and the learning:

e Motivation
Focus on the student
Customization
Increase the learning
Contextualization
More multimedia richness
Failure without risk
Immediate feedback
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e Practice and reinforce generation
e Collaboration encouragement

Ana Forés and Marta Ligioiz (2009) described various factors which they identify as learning
promoters:

e Stimulation of curiosity: the game allows the discovery of new opportunities and
decisions to make

e Encouragement of self-improvement and self-confidence: the feedback from the game
generates perseverance and resilience

e Interiorization of patterns and rules: the rules of the game delimit the space and the
structure of the logical thinking

e Stimulation of physical, psychical, affective, and social functions: groups facilitate the
cooperative learning

e Generation of pleasure and satisfaction: the student tests, explores, and takes over the
mistakes to improve

Definitions of gamification vary and usually focus either on the elements and mechanics of
the game, or on the game process and playful experiences in serious contexts. Game elements are, for
example, levels, points, badges, leaderboards, narratives, avatars, missions, challenges, feedback,
progress, diplomas, rewards, penalties, collaboration, competition, timing, etc. (Zainuddin et al.,
2020). Deterding et al., (2011, p. 2) define gamification as "the use of game elements in non-game
contexts”. Kapp et al., (2014, p. 54) highlight the use of "game-based mechanics, aesthetics and
thinking to engage, motivate and promote learning and problem-solving”. Zichermann and
Cunningham (2011, p. 14) define gamification as “the process of game design and game mechanics
to generate engagement and problem solving”. Rodrigues da Silva et al. (2019) mention that
gamification emerged to "increase an individual's engagement, motivation and attitude by using
games in non-game contexts".

Gamification includes elements that neuroeducation presents as key to learning. A great
gamification expert, like Andrzej Marczewski (2018, p. 121), analyzed the main neurotransmitters
that appear when gamification is applied:

e Dopamine is known as the pleasure neurotransmitter. It is closely related to motivation,
especially in the anticipation of a reward, and is essential for learning. New activities trigger
the release of dopamine creating an optimal motivational state. In this way, the level of
engagement is increased and the neural changes that promote learning are stimulated.

e Oxytocin is a neurotransmitter that helps establish relationships of trust and generosity. Its
relationship with gamification occurs, for example, when we are captivated by a good
narrative that guides the learning experience or when we promote social interaction through
teams.

e Serotonin is a neurotransmitter that regulates mood and is essential for our happiness.
Gamification can stimulate serotonin secretion if we offer trophies or badges to remind us of
that moment and generate validation; or if we offer virtual gifts as a token of appreciation.

e Endorphins are substances that function as neurotransmitters that make us feel good. In
gamified experiences, they can be generated when participants overcome challenges that
require skills, abilities, and effort to overcome them.

The goals of gamification include increasing attention and engagement, stimulating
innovation, improving decisions, promoting learning, changing behavior, and evoking emotions.
Prior work on gamification has focused on both psychological (predominantly motivational processes
that are cognitive in nature) and behavioral outcomes. Cognitive processes may include learning,
attention, memory, problem-solving, and emotional processes, focusing primarily on positive affect
(enjoyment or fun).

Robson et al. (2015, p. 413) define three gamification principles mechanics, dynamics, and
emotions (MDE), adapted from the game design literature (Hunicke, LeBlanc, & Zubek, 2004). The
MDE framework it’s an important step toward highlighting the importance of emotional experiences
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in motivating human behavior. Following the analysis of works on gamification, the MDE framework
proposes that enjoyment is the single most important player engagement goal, and that enjoyment
may come from a variety of positive emotions such as excitement, surprise, and triumph over
adversity.

Mechanics

Setup. rules and
progression

Gamified
Experience

Emotions Dynamics

Players’ state of mind Player behavior

"

Figure 11 MDE framework of gamification principles
(Robson et al. 2015, p. 416)

Another author who investigated motivation from the perspective of gamification is Mihaly
Csikszentmihalyi (2011, p. 178). His great contribution is found in studies and reflections on the state
of flow which he describes as an optimal state of intrinsic motivation, in which people are totally
absorbed in what they are doing. Focused attention is a key element in achieving the state of flow.
Without attention, there is no learning, since attention is the brain mechanism necessary to be aware
of something.

High
g

Anxiety

Challenges

Boredom
Figure 12 Flow theory

Source:

Low Skills High

https://islanda.co.uk/the-nirvana-of-emotional-states-how-the-state-of-flow-is-key-to-optimal-performance-
healing-and-personal-growth/

In designing this flow state, it is important to remember that as skills are acquired, if the task
does not become more difficult, it progresses to a state of boredom that will inevitably take us out of
the game or whatever else we are doing at that moment. Finding tasks that have the right level of
challenge, according to people's abilities, so that they are not too easy (boring) or too hard
(frustrating), is what makes playful learning challenging. So, the state of flow represents the moment
when the level of concentration and enthusiasm in the task is so high, that the students no longer want
to take a break until they have finished their task. Thus, is highlighted a learner who is eager to learn,
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who focuses enthusiastically on assignments, who learn cooperatively, using his own experience,
without thinking about the effort put in.

Conclusions

Emotion is a significant element in the area of gamification, given the importance of emotional
engagement in creating gaming experiences. In this study, | conducted a theoretical research on
gamification, which integrates literature in neuroeducation to better understand the alignment of
desired cognitions, emotions, and gamification mechanics.

I have highlighted that gamification is one of the techniques that enhances the students' own
initiative in their learning process, facilitating a process of self-knowledge and personal self-
awareness and allowing them to learn from their own mistakes and from observing the interaction
with the group; this, ultimately, is nothing more than the competence of learning to learn.

I can affirm that neuroeducation, key competencies, and gamification have many aspects in
common and lead us towards the same objective: an integral development of the student, in which
cognitive, emotional, and social areas are combined as the only way of personal development.
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Simbolistica tehnicilor expresiv-creative — bazi pentru tehnologiile didactice moderne

Rezumat: Prezentul articol reprezintda o incursiune in lumea tehnicilor expresiv-creative,
utilizate cu predilectie in activitatea cu copiii de varsta mica sau in psihoterapie si dezvoltare
personala, evidentiindu-se eficienta lor in cadrul activitatilor cu elevii adolescenti deoarece acestea
sunt o importantd sursd de feed-back si insight. Este bine cunoscut faptul ca elevii nu mai iubesc
activitatea scolara, iar rolul nostru este acela de a crea tehnologii didactice atractive si facilitatoare
de sens.

Cuvinte cheie: tehnologii didactice, adolescent, tehnici expresiv-creative, autocunoastere

,Termenul tehnologie — provine din grecescul techne — arta, maiestrie, iscusinta si logos —
studiu, stiintd, teorie. Cu timpul 1nsia, semnificatia termenului s-a modificat: tehnica -
semnifica totalitatea procedurilor utilizate Tn practicarea unei meserii, stiinte sau arte; tehnologie —
constituie stiinta despre metodele si mijloacele dintr-un anumit domeniu. Prin tehnologie didactica se
desemneaza ,,ansamblul mijloacelor audio-vizuale utilizate Tn practica educativa”. Aceasta varianta
de definire vizeaza acceptiunea restransa a sintagmei in cauza, folosita, de altfel, din ce in ce mai
putin.” [1]

Prin intermediul tehnicilor expresiv-creative elevul are posibilitatea sa-si selecteze propriile
valori, sd se exprime liber verbalizand ceea ce gandesc si ce simt si de asemenea sd se comporte in
consecinta. Prin intermediul acestor acestui studiu urmarim studii care sa vizeze armonizarea Eului
prin autocunoastere, descoperire si insight, un traseu spre cresterea motivatiei intrinseci pentru
invatare. Consideram ca profesorul are responsabilitatea de a gasi si aplica metode si tehnici de
invatare care sa nu se rezume doar la cresterea performantei scolare, ci si la dezvoltarea unei
personalitati mature si complexe si implicit a motivatiei pentru invatare, insa acest fapt este posibil
doar prin schimbarea tehnologiilor didactice.

Tehnologiile didactice bazate pe tehnnici expresiv-creative ofera posibilitatea descoperirii
sinelui, practic a sensului studiului si 1n acelas timp ofera libertate experientiala.

In consecinta, educatia nu este o arti, ci o stiinta, iar filosofia ei se rezuma la a-l indruma pe
copil, potrivit cu nivelul lui de dezvoltare, catre munci adevarate, pentru a-i dezvolta deprinderi, deci
sfera pedagogiei se extinde considerabil. Putem sa pornim de la aceasta teoria si sa incercam adaptarea
acesteia la nivelul clasei de elevi intr-o forma adaptata si placuta elevilor, care sa raspunda in acelasi
timp nevoii de activism fizic, prin introducerea unor tehnici expresiv-creative-desen, modelaj,
activitati practice, prin intermediul cdrora elevul sd stabileasca contact direct cu mediul, sa
manipuleze, sa fie active pe parcursul orelor de curs si astfel sa fie concentrat pe propriul produs,
practic, pe sine.

Bruner propune punerea elevului in situatia de a manui obiecte, de a rezolva contradictii,
probleme. Pornind de aici, Bruner sugereaza cad procesul de instruire trebuie sa asigure participarea
reald, activizarea elevului: ,,A instrui pe cineva nu este o chestiune de Tnmagazinare de rezultate
(memorare de informatii), ci presupune a-l invata sa participe la procesul care face posibila crearea
de cunostinte; nu preddm o materie oarecare pentru a produce mici biblioteci vii in acea materie, ci
pentru a-1 face pe elev sa gandeasca el insusi matematic, sa priveasca fenomenele asemenea unui
istoric, sd ia parte la procesul de creare a cunostintelor. Cunoasterea este un proces, nu un
produs.” [Bruner, apud. 9]

Curiozitatea epistemica urmareste deblocarea curiozitdtii si nu ia in calcul persoana cu bagajul
de atitudini si nici obiectivele stabilite de aceasta, ajungem la ideea ca deblocarea curiozitétii produce
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un conflict care da nastere motivatiei de invatare datoritd nevoii de informatie in vederea depasirii
incertitudinii. [5]

Tehnologiile didactice bazate pe tehnici expresiv-creative pot fi utilizate atat in cadrul formal
cat si informal al invatarii, Ciobanel Irina atrdgandu-ne atentia asupra faptului cad este necesara
dezvoltarea de programe psihoeducationale menite sa creasca motivatia pentru studiu a elevului, iar
simbolistica pe care tehnicile expresiv-creative o ofera permite elevului adolescent sa se autocunoasca
si implicit sa isi doreascd atingerea scopurilor care, de cele mai multe ori, sunt legate de studiu.

,Art Terapia este un tratament neinvaziv, foarte eficient pentru oricine experimenteaza
dificultati de dezvoltare, medicale, sociale sau psihologice. Scopul suprem al Art Terapiei este acela
de a imbunatati considerabil starea persoanei care apeleaza accastd metoda, dar si de a reda armonia,
increderea in sine, speranta si a restabili bundstarea personala. Art Terapia este o forma de
psihoterapie ce incurajeaza oamenii sd se exprime liber, fard a sta in fata unui specialist, prin
intermediul picturii - fiind folosita ca instrument de eliberare a emotilor negative si restabilire a
calmului si echilibrului interior.” [3, p. 9]

Sorina Corneanu reda cinci beneficii ale artei in procesul de dezvoltare a personalitétii elevului-
dezvoltarea creativitatii, sentimentul de reusita si unicitate, dezvoltarea rabdarii si motivatiei. ,,Un
copil care studiaza un instrument muzical, de exemplu, va sti cat de greu este sa ajungi la performanta,
va Intelege ca totul se intampla curabdare si mult studiu, in timp. Va fi determinat si motivat sa lucreze
si mai mult, sa fie si mai bun.” [3, p.77]

Arta inseamna empatie si invatarea muncii in echipa. Primul lucru pe care il inveti in arta este
pe fiecare asa cum e, implicarea este incurajatd prin artd. Arta ajutd elevul in gasirea solutiilor, i
creaza o punte spre viitor, nu doar spre rezultate imediate, ajutdndu-l1 sa descopere ceea ce i se
potriveste., arta cultiva responsabilitatea, iar prin activitatea colectiva copiii constientizeaza actiunile
lor si cum acestea ii pot afecta pe altii. De asemenea, 1i ajutd sd inteleagd competitia ca pe o
imbunatatire permanentd a Sinelui iar, pe de alta parte, il ajuta in stabilirea unor tinte realiste si a unor
asteptari sanatoase. [3, p. 77-79]

Artterapia are un rol integrator la nivelul dezvoltarii personalitatii. Experientele integrative
implica recunoasterea conflictelor ascunse, sentimentele reprimate si concilierea dintre inconstient si
congtient. O altd functie terapeutica atribuitd artei este aceea de a provoca catharsisul si se
concentreaza pe nevoia indivizilor de a se elibera de tensiuni si de a-si exprima emotile, mai ales
nevoia de a comunica cu altii. O functie majora comuna tuturor terapiilor artistice este Incurajarea si
dezvoltarea unei mai bune relatii interpersonale si intensificarea Comunicéarii interpersonale. Waller
(1993) in "Group interactive Art Therapy" afirma ca artterapia pare sa ofere o excelenta oportunitate
pentru interactiune, astfel copiii find oricdnd pregatiti sd utilizeze materiale si find adesea spontani
sunt rare cazurile cand sunt foarte retrasi, inhibati si au nevoie de incurajari speciale [T'essa Dalley,
P. apud 4 p. 97.

De asemenea terapeutul poate sa focalizeze atentia copilului si ascutirea constientizarii sale prin
sublinierea sau extragerea unei parti din desen, prin utilizarea unor intrebdri ajutatoare: "Cum a ajuns
acolo? Ce simte cand o vede pe mama? Ce se va intampla cu floarea?" Copilului i se poate cere, de
asemenea, sa realizeze un dialog intre doua parti din desen, rezolvandu-si astfel, la nivel symbolic o
serie de conflicte interioare sau descoperind noi strategii de interactiune sau doar verbalizand o serie
de dureri, emotii greu de exprimat in lumea reald. De asemenea, in cazul terapiei de grup se poate
cere copilului sa se identifice cu un element din desenul sau si sd i se permita intr-un mod fantezist
desigur, sa paraseasca propriul desen si sa patrunda intr-un univers desenat de un alt membru al
grupului. In noul univers descoperit poate interactiona cu orice element si chiar elabora un dialog
transpundndu-se pe rand in cele doud desene aflate Tn ‘contact verbal'. Tranformarea desenului
colectiv de grup intr-un spatiu psihodramatic, in care personajele sunt pusein contact va facilita, de
asemenea, realizarea unor catharsisuri emotionale,exprimarea unor tensiuni interne si chiar gasirea
de solutii ale_unor probleme din viata-curenta. " Fantasmele si imaginile produse astfel simbolizeaza
si concretizeaza prin forme tangibile, cum ar fi desenele, dar si modelajul, punerea in scend sau
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povestirea, facilitand astfel cresterea psihica." Hartia devine astfel, locul sigur iin care sunt plasate
proiectile, in timp ce simbolurile si imaginile devin recipiente pentru emotii variate. Astfel,
sentimentele pot fi exprimate in sigurantd si prin aceasta In inconstient se produc noi imagini,
sentimente si stari".[C.E.Schaffer, 1988, apud 4 p.98]

Garry L. Landreth evidentiazd rolul jocului in dezvoltarea integrald si naturald a copilului.
Activitatea de joc este savuratd de copil iar accentual nu este pus pe finalitate, practic se exerseaza
aici si acum fara constrangeri legate de rezultat, fiind present Sinele fizic, emotional si mental, Intr-
o exprimare creative. De asemenea, Sinele social capata valori remarcabile datoritd prezentei in
actualitate a copilului. Pag 23. In timpul jocului copilul se poate elibera de frustriri, jocul fiind o
forma de invatare care, dupa Frank (1982), este o autoinvatare. Copilul invata sa traiasca intr-o lume
plina de intelesuri si valori, experimentand prin propriile mijloace.[10, p.21]

Jocul de rol direct si inversarea rolurilor sunt tehnici dramatice ce pot fi utilizate in terapia
copilului. In prima situatie copilul isi joaca propriul rol in timp ce in a doua situatie: jocul de rol
inversat, copilul joaca rolul unei persoane cu care interactioneaza in viata reald, de obicei o persoana
cu care se afld in conflict. Astfel are loc constientizarea, dandui-se posibilitatea copilului de a fi
empatic. "Jocul de rol ar putea facilita intelegerea si a altor roluri precum si posibilitatea achizitiondrii
de noi modalitati comportamentale" [Zlate M., Zlate C., 1982, apud 4 p. 105]

Colajul permite, pentru a spori efectele procesului terapeutic utilizarea dramatizarii. Copiii se pot
identifica cu elemente din colaj si apoi intra in dialog unii cu altii, realizdnd spontan un adevarat
scenariu. A construi si a juca sunt doud modalititi ce se completeaza reciproc ca instrumente
expresive disponibile dezvoltarii si integrarii personalititii copilului. In plus, colajul este o metoda
buna de a-1 ajuta pe copil si-si faca autoportretul. Un autoportret in colaj 1i poate oferi copilului
oportunitatea de a deveni mai constient de perceptia sa si 1i da posibilitatea sa treaca de la descrieri
superficiale la o cunoastere mai profundd de sine. Mai intai copilul poate fi invitat sa aleaga orice
materiale crede el ca ar fi potrivite pentru a crea tabloul sau, Se pot face ulterior afirmatii ca: , Am
observat cd ai ales pene pentru bratele si picioarele tale. Cum ar fi sa te plimbi pe pene?" Colajul
poate fi folosit cu copii mai mar1 pentru explora perceptile lor asupra problemelor si evenimentelor
traite. Copiii mai mari vor sa foloseasca imagini si cuvinte de diferite dimensiuni pentru a face
afirmatii despre problemele recente sau trecute care ii privesc. In functie de materialul utilizat, colajul
poate fi uneori transformat intr-o activitate de constructive. [6, p. 99]

Violet Oaklander abordeaza un subiect legat de intarirea simtului Sinelui la adolescenti
deoarece blocajele interioare vin din asumarea responsabilitatii pe care acestia o introiecteaza ca
urmare a oricdrei trauma pe care o experimenteaza. Adolescentul reprima foarte multe emotii din
cauza faptului ca Eul nu detine forte pentru asumarea acestora, nu le exprima transformandu-se astfel
,»in credinte eronate despre ei Insisi”. [7, p. 67]

Din perspectiva lui Violet Oaklander Sinele se refera la ,,simtul Sinelui”, considerand aceasta
o definitie integratoare spre deosebire de stima de sine crescuta sau scazutd, incurajand Sinele autentic
prin constientizare. In vederea obtinerii unui ,, Sine puternic si integrat” trebuie intirite urmatoarele
elemente: dezvoltarea celor cinci simturi, constientizarea propriului corp precum si vocea sau
respiratia, intelectualizarea alegerilor, a proiectiilor sau definirea Sinelui, Incurajarea formadrii
deprinderilor, puterea si controlul, educarea trasarii limitelor, dezvoltarea mecanismelor de copying
sub forma umorului, jocului si imaginatiei, abilitatea de a descoperi introiectari negative pe care sa le
asumi, dezvoltarea capacitatii de transformare a energiei negative in activitdti utile si dezvoltarea
celui de-al saptelea simt — increderea in sine si intuitia.[ 11, p. 70]

Tehnicile expresiv -creative au un rol deosebit in conturarea Sinelui fiecaruia dintre noi
deoarece acestea incurajeaza constientizarea , trezeste simturile prin experientele imediate, autentice,
participd la autodescoperire.La adolescent este identificatd ca sarcind majora individualizarea,
precum si separarea. Violet Oacklander pune accent pe experienta in sine si nu discutia determina
schimbarea. Copiii experimenteaza diferite situatii in joc, constientizeaza diferite parti din ei, intr-un
mod ce poate fi dificil sa-1 exprime in cuvinte™ [8, p. 140]
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Coroborand tehnicile expresiv-creative cu teoria insightului lui Bruner putem da nastere unor

programe educationale cu rol deblocator al Sinelui si implicit al motivatiei invatarii.
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Constiinta invatarii la adolescent — obiectiv major al scolii postmoderniste

Rezumat: Prezentul studiu analizeaza nevoile reale ale elevului adolescent raportate la
acordul dintre Sine si Eu, care reprezinta traseul catre cresterea motivatiei invatarii. De asemenea,
evidentiaza nevoia inndascuta de invatare resimtita de oameni in general si faptul ca este necesara
deblocarea acestor bariere date de alte mijloace de obtinere a informatiilor prin intermediul
simbolisticii pe care o ofera tehnicile expresiv-Ccreative.

Cuvinte cheie: constiinta,adolescent,dificultati scolare, Sine, curiozitate intrinsecd,

Ideea de la care se porneste este centratd pe dezvoltarea cultului Tnvatarii, concept abordat in
cadrul monografiei colective in cadrul ISE, Chisindu, care pune accent pe crearea unei viziuni proprii
cu privire la invatare. Dezvoltarea acestei atitudini presupune o bund autocunoastere de sine,
presupune introiectarea de valori, care nu este posibila decat prin exemple de bune practici sau
libertate experientialistd, avand ca scop descoperirea de sens si dezvoltarea constiintei invatarii.
Obiectivul este acela de a stimula insightul, spiritul cunoasterii, de a cultiva dorinte, nicidecum de a
oferi concepte stiintifice privind invatarea, ce si cum sa inveti.

Colectarea de date a inclus metode precum: utilizarea bazei de date a motoarelor de cautare
online pentru identificarea unor lucrari cunoscute in ceea ce priveste ideea de constiinta la adolescent
si motivatia intrinseca pentru studiu, analizarea referintelor citate in anumite publicatii ntalnite in
procesul de cercetare, precum si consultarea unor reviste de specialitate. O atentie deosebita in analiza
materialelor obtinute in urma colectarii de date a fost acordatd consultdrii unor studii de specialitate
contemporane relevante in ceea ce priveste aprofundarea principiilor care stau la baza dezvoltarii
cultului invatarii.

Viziunea cercetatorilor este legatd de valorificarea conceptelor si ideilor pragmaticii
lingvistice, practic comunicarea eficienta in cadrul scolii, insd completata de o buna cunoastere de
sine contureaza un profil capabil de evolutie, cu capacitate si dorinta de studiu, cu un nivel ridicat al
aspiratiilor. In concluzie, accentul trebuie s fie pus pe dezvoltarea spirituala a elevului deoarece acest
fapt ne poate conduce spre dezvoltatarea cognitiva prin intermediul Tnvatarii intr-o maniera naturala.
[5]

Dezvoltarea se produce doar prin invéatare, curiozitatea intrinseca fiind indscuta. ,,Ei iubesc sa
invete, sa descopere, sa 1si provoace mereu mintea, sd se adapteze.” [Lowenstein 1994, apud 4, p. 20]

Cresterea motivatiei scolare este palierul care odatd urmat produce cresterea, insa la elevul
adolescent devine greu de accesat de cele mai multe ori si datoritd altor obstacole pe care aceasta
perioada le aduce dupa sine.

Invitarea reprezinti o atitudine cu radacini in motivatia intrinsecd, motivatie dezvoltata prin
evitarea judecatilor de valoare, pastrand astfel bucuria pentru studiu.

Gadgeturile au modificat modul in care functioneaza mintea elevilor, deoarece este de
remarcat faptul ca ei au o capacitate mai ridicatd de procesare a informatiei, insd efortul cognitiv
depus pentru a studia este redus, dorind sa inteleaga procesul personal de invatare, de a-I controla
side a asocia studiul cu situatiile de viata, de aceea este imperios necesar sd adaptam actul de predare,
deplasand atentia de la informatii stiintifice la practic, facil. Activitatea la clasa este maim ult o sursa
de insight, o deblocare a motivatiei pentru cunoastere, o trimitere la continuturi stiintifice care sunt
permanent puse la dispozitia elevului datoritd dezvoltarii tehnologiilor informationale. La clasa,
profesorul trebuie sd gaseasca solutii care sd ajunga la Sinele adolescentului, sd desfagoare multe
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activitati practice, sa se apropie de el si astfel sa il trimitad pe acesta sa studieze individual pentru a se
edifica, punandu-i la dispozitie mijloacele necesare.

»Invitarea este un proces personal de modificare cognitiva, emotionald, comportamentala si
morald, specifica fiecarui elev, iar maniera 1n care acest proces are loc devine dependentd de masura
in care structura, metodele si continuturile educationale se pliaza pe nevoile de invatare individuale.
Totodata, invatarea este contextuala si se produce in interiorul unei comunitati, raportandu-se mereu
la experientele sociale ale celui care invatd. De aceea, este necesard o abordare umana a actului
educational, prin care profesorul sa raspunda unor motivatii de crestere si nu de performanta si sa ia
decizii potrivite in raport cu potentialul fiecarui elev. Din acest punct de vedere rezultd tot mai
important modul in care invatam sa educam prin invatare, modul in care construim fericirea elevilor
prin gestionarea frustrarilor si pierderilor, reziduurilor vietii, elementelor de reziliere nefericita a
bucuriei de a invata ”’[Aguardo si Mena, 2016, apud 4, p. 22] Pornind de la ideea potrivit
careia curiozitatea epistemicd pune in prim-plan aspecte ce tin de deblocarea curiozitatii si nu ia in
calcul persoana cu bagajul de atitudini si nici obiectivele stabilite de aceasta, ajungem la premisa
potrivit cdreia deblocarea curiozitatii produce un conflict, iar conflictul, la randul sau, da nastere
motivatiei de invatare datoritd nevoii de informatie in vederea depasirii incertitudinii. Este de
mentionat faptul ca prezenta stimularii la nivel mediu este ideald, nivelul scdzut provocand
monotonie, iar cel Tnalt inhibare.

Ideea a fost preluatd de Bruner si modelatd in forma invatarii prin descoperire. Parerea
cercetdtorului este aceea cd este important sa stimulam elevul astfel incat el sa fie determinat sa
exploreze si astfel sa creasca motivatia pentru invatare. [6]

Bruner propune punerea elevului in situatia de a manui obiecte, de a rezolva contradictii,
probleme. Pornind de aici, Bruner sugereaza ca procesul de instruire trebuie sa asigure participarea
reald, activizarea elevului: ,,A instrui pe cineva nu este o chestiune de Tnmagazinare de rezultate
(memorare de informatii), ci presupune a-l invata sa participe la procesul care face posibild crearea
de cunostinte; nu preddm o materie oarecare pentru a produce mici biblioteci vii In acea materie, ci
pentru a-1 face pe elev sa gandeasca el insusi matematic, si priveasca fenomenele asemenea unui
istoric, s ia parte la procesul de creare a cunostintelor. Cunoasterea este un proces, nu un
produs.” [Bruner, apud. 10]

In cadrul unei cercetiri realizate la Universitatea Bucuresti, in anul 2022, Ciobanel Irina ne
ofera date cu privire la importanta mecanismelelor de coping intdindu-ne ideea potrivit careia
acceptarea neconditionatd a propriei persoane reprezintd obiectivul nostru in ceea ce priveste
abordarea Sinelui, deoarece adolescentul este dependent de parerea celor din exterior, influentandu-i
actiunile. Scopul nostru este autocunoasterea si acceptarea si astfel judecatile de valoare, desi transmit
emotii negative, nu devin destabilizatoare. [2]

Limitele adolescentei nu sunt delimitate clar, fiind consideratd o a doua nastere pentru ca
incepe sa dispara copilul din noi si fiecare dintre noi trebuie sd urmeze acest traseu pentru care nu
exista intotdeauna hartd. Ceva nu mai este ca inainte, apare angoasa, dorinta de evadare, dar fara a
exista suficientd incredere in propriile forte. Atata timp cat la adolescent se dezvoltd un nivel rezonabil
de acceptare a propriei persoane si de autonomie, acesta ar putea detine mai mult control asupra
mediului. Adolescentul doreste control, dar si libertate, insa obtinerea unui echilibru este anevoioasa.
Este necesar sa oferim libertate experientiala astfel incat adolescentul sa nu simtd controlul. Apare
nevoia de comunicare cu adultii, de a fi auzit fard a fi judecat, iar in acest sens dezvoltarea personala
bazatd pe tehnici umanist-experientialiste poate conduce la dezvoltarea comunicdrii asertive.
Adolescentul are impresia cd este pe o pantd greu de controlat pierzindu-si deseori mijloacele de
apdrare, de aceea dezvoltarea automoniei devine o necesitate. Dalto priveste adoscenta ca o ,,tasnire”,
moment considerat ca fiind benefic unei interventii care sd stimuleze invatarea, acesta fiind momentul
oportun pentru aplicarea unui program de interventie pentru a-l ajuta pe adolescent sa descopere
metode de satisfacere a nevoii de autonomie, competenta si relatie. [3]
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ntr-un articol apdrut in revista ,,Univers Pedagogic”, Oxana Paladi scoate in evidenta cateva
perspective ale consgtiintei de sine la adolescent, valorilor si dorintei de reusita ale acestuia,prin
redarea unor citate ale unor autori consacrati, intarind astfel perspectiva lui Dalto.

»S. Rubingtein afirma ca fortele motrice ale dezvoltarii constiintei de sine trebuie cautate in
cresterea permanentd a independentei, autonomiei individului care, inainte de toate, se manifesta in
transformarea relatiilor, interactiunii cu cei din anturaj. Autorul considera ca dezvoltarea constiintei
de sine este indisolubil legata de formarea reald a personalitatii si de evenimentele de baza ale vietii
ei.”

Prezinta de asemenea si perspectiva lui A. Maslow care sustine ca ,,sistemul de valori devine
expresia irepetabild a Eului irepetabil. Sedimentate in personalitate, valorile servesc drept criterii
evaluative in relatiile interpersonale socioafective, in felul in care Eul propriu se prezinta celorlalti in
viata cotidiand si, de asemenea, 1n aprecierea atitudinilor si conduitelor semenilor nostri. Valorile
constituie, in acelasi timp, standarde in virtutea carora se iau decizii actionale si se rezolva conflictele
dintre motivele concurente.”

In conceptia lui H. Ey adolescentul luptia impotriva conformismului si pentru atingerea
idealurilor sale, isi adapteazd in modul in care iti urmareste scopurile, felul in care vede lumea si se
adapteaza la ea. [8]

Perceptiile pot fi diferite vis-a-vis de sarcina Tn ceea ce priveste invatarea, in sensul ca,
implicarea in actul invatarii este posibil sd vizeze obtinerea unei note, insd pe parcurs, datorita
sustinerii din partea mediului scolar,elevul poate sa descopere satisfactia.

,in ceea ce priveste motivele actiunii, teoria auto-determinirii face diferenta intre locusul
controlului si locusul cauzalitdtii. Locusul controlului (atribuirea responsabilitatii) se referd la
asteptarile indivizilor cu privire la puterea lor de a controla rezultatele. Locusul cauzalitétii priveste
nu numai cine controleaza rezultatele, dar si cine provoaca comportamentul si de ce” [Ryan, R. M.,
Deci, E. L., apud 9, p. 108].

Oamenii pot interioriza motive externe de actiune si astfel considera comportamentele proprii
ca fiind importante si determinate de ei (de exemplu, orientarea interna a cauzalitatatii in manifestarea
autonomiei). Aceasta internalizare este alimentatd de un proces de integrare sociala. Cu toate acestea,
»~autonomia trebuie sd emane de la sine si, prin urmare, nu poate fi facilitatd decat de evenimente
contextuale” [Ryan, R. M., Deci, E. L., apud. 9, p108-109].

In cadrul scolii trebuie sa se tind cont de nivelul de achizitii anterioare ale elevului si si nu
existe provocari. Provocarea produce dezechilibru si contrast, elevul dorind sentimentul sigurantei in
momentul derularii unui obiectiv, acest lucru fiind mai greu de realizat atunci cand nevoile
adolescentului nu sunt satisfacute.

Am abordat o idee filosofica cu privire la responsabilite, deoarece aceasta joaca un rol foarte
important in ceea ce priveste dezvoltarea vointei, actiunea in general.

Noica reliefeaza ideea de ,,constiinta traitoare”, care se afla in corespondentd cu valorizarea
persoanei precum si relatiile in care se afld cu atitudinea spre cunoastere cat si cu comportamentul
actional. Constiinta traitoare este deblocatoarea echilibrului sau dezechilibrului si se afld in relatie
indisolubild cu constiinta cunoscéatoare ambele ducand la actiune, iar actiunea se exprima prin vointa,
practic determinare. Cunoasterea produce schimbari in plan valoric si comportamental, ele fiind cele
care stabilesc echilibrul existential. Noica sustine cd ceva marchetat ca fiind benefic pentru el este de
fapt in defavoarea acestuia, iar raportarea individului la mase il face sd-si piardd ideea de
individualitate prin raportare permanenta la altii, si la nivelul actului educational perceperea si
raportarea la elevi intr-o maniera unidirectionald nu va trezi in acestia individualitatea, ci 1i va orienta
spre dezvoltarea cresterii stimei de sine care este practic doar o raportare la altii.

Pentru a dezvolta personalitatea, este imperios necesar ca elevul sa descopere sensul propriu,
sa se accepte neconditionat si sd-si asume responsabilitatea pentru propria viata, iar acest fapt nu este
posibil decat prin crearea de tehnologii didactice care sa permitd dezvoltarea personala in sensul
descoperirii de sine. Noica pune problema sa se ceara ceva de la individ si nu in numele lui sau pentru
el. Ideea este sa responsabilizdm persoana prin descoperire de sine facandu-1 astfel sa-si assume
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responsabilitati in raport cu propria viatd. Desteptand simtul raspunderii si al echilibrului existential
putem corela libertatea cu responsabilitatea.[1]

,Cum 1 se poate destepta acesteia raspunderea? Prin drepturi, nu; doar prin indatoriri, prin
sentimentul de vina. Trebuie dezvoltat sentimentul de vina individuala. Iatd singurul fel in care poate
fi facut rodnic umanismul; nu prin trufia drepturilor, ci prin umilinta pacatelor.” [Noica Constantin
apud. 1]

Scopul cadrului didactic este acela de a trezi practic constiinta elevului adolescent iar acest
fapt nu este posibil decét prin satisfacerea nevoilor de validare, libertate si relationare, iar acest fapt
nu este posibil prin intermediul transmiterii conceptelor stiintifice, ci doar prin intermediul
tehnologiilor didactice simple, cu rol deblocator, de insight.
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Formarea prescolarilor in cadrul gradinitei

Rezumat: Perioada gradintei este foarte importantd in viata prescolarilor ajutandu-i si pregatindu-
i pentru o noud etapa din viata lor, in care se vor despartii de mediul familial si vor accede in ciclul
scolar. La aceasta varsta, in cadrul gradinitei, copilul este pregatit sa absoarba mediul prescolar,
pe ldanga faptul ca este antrenat in cele mai importante abilitati necesare angajarii in viata in general
i in viata scolara in special.

Cuvintele cheie: Gradinita, educatie, formare, prescolar, familie.

Istoricul institutiilor pregatitoare in vederea intrarii copiilor in scoala

In cele mai vechi timpuri, in majoritatea civilizatiilor precum grecii, romanii etc., cresterea copiilor a
fost una dintre cele mai importante sarcini ale mamei pana la varsta aproximatia de opt ani, cand
copiil se aldturau unei institutii de invatdmant, dupa ce au deprins cele mai importante abilitdti si
cunostinte de baza, de care vor avea nevoie in viitor, mai ales la scoala.

Filozoful grec Platon a fost primul care a lansat ideea educatiei prescolare institutionale prin
infiintarea de institutii de invatamant preocupate de educatia si formarea prescolarilor, in timp ce
numele de “parinte al gradinitiei de copii” a fost acordat educatorului Fr. W. Froebel, initiatorul
fundatiilor institutiilor de invatamant prescolar, gradinitd, in care a adoptat si a incurajat utilizarea
schimbului de rol si a invatarii prin joc ca metoda esentiala de formare si educare a copiilor.

El a pledat pentru respectarea individualitatii dezvoltarii cognitive si fizice ale fiecarui copil, lucru
sustinut de Maria Montessori, punand bazele cresterii si educatiei copiilor prin experimentarea
diferitelor experiente si conditii care reprezinta situatii sau obiecte din mediul incurajdtor, astfel incat
acestia sa fie capabili sd se adapteze la diverse conditii viitoare fard obstacole greu de depasit. S-a
ajuns astfel la concluzia ca gradinita sd devina veriga initiala a invatamantului cu sarcini instructiv-
educative pentru pregdtirea copiilor, usurandu-le integrarea in activitatea de tip scolar.

Educatia prescolara
Caracteristicile esentiale in educatia prescolara se realizeaza pe mai multe paliere :
1- Instructiva — cu accent pe transmiterea de cunostinte

2- Educativa — cu accent pe procesul formarii si dezvoltarii personalitatii copilului si a capacitatii de
adaptare la mediu.

3- Multidimensionald — vizeaza toate compartimentele definitorii personalitd{ii umane.

4- Adaptabila schimbarilor ce se produc in evolutia copilului prin trecerea de la o etapa la alta, ceea
ce inseamna ca ea este dinamica si flexibila.

Programul gradinitei oferd prilejul unei educatii asistate super vizate, in cadrul unui mediu educativ
diferit de cel familial, usor formalizat si, de asemenea destul de neasemanator cu cel de tip scolar,care
este mult mai riguros, mai exigent,mai normativ.

Gradinita - terenul descoperirilor prescolarilor
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In acord cu particularitatile sale de varsta si individ, noul curriculum pentru Invatamantul prescolar
promoveaza conceptul de dezvoltare globald a copilului, considerat a fi central in perioada copilariei
timpurii.

Astfel, toate cele trei mari tipuri de activititi de invatare, respectiv activititile pe domenii
experientiale (ADE), activitatile liber alese (ALA) si activitétile de dezvoltare personala (ADP), vor
urmari atingerea unor obiective de referintd care, desi aparent vizeaza competentele academice,
urmaresc i dezvoltarea fizica, socio-emotionald, a limbajului si a capacitatilor de invatare ale
copiilor.

Domeniile de educatie prescolara

Continutul programei privind socializarea si obtinerea autonomiei personale: Numai integrat in
grup, in colectivitati umane copilul se poate umaniza, se poate dezvolta normal ca fiinta umana,
datoritd efectului socializator al acestora. Socializarea copiilor, integrarea lor sociald reprezintd un
proces complex, dinamic si continuu la a carui realizare sunt angajati o multime de factori si conditii.

Desi copilul se naste si creste in cadrul mediului social, al familiei, procesul de socializare nu se
realizeaza de la sine. Comportamentele sociale se Tnvata atat prin imitatie,cat si prin instruire.

Prin Intregul program al activitatilor din gradinitd copiii sunt pusi in situatia de a se raporta unii la
altii, de a se cunoaste mai bine, de a-si cunoaste drepturile si obligatiile.

La gradinita copilul trebuie sa execute actiuni simple, rutine de fapt, fara ajutorul parintilor cum ar fi:
sa-si schimbe hainele, sa se incalte, sa manance singur, sa aiba deprinderi minime de igiena personala.

In gradinita copilul primeste primele regul i de comportament intr-un grup, cunoscind anumite
drepturi si indatoriri in fata colegilor si profesorului.

Socializarea copilului de varsta prescolara inseamna integrarea lui intr-un nucleu social, realizandu-
se 1n functie de: gradul de deschidere a copilului spre relatia cu ceilalti, temperamentul sdu, calitatea
mediului educogen din care provine, gradul de independenta in actiune, precum si de competenta
educatoarei, calitatea mediului ambiant al gradinitei, deschiderea spre colaborare a familiei s.a.

Continutul educational al gradinitei: programa adresatd nivelului de prescolari trebuie sd fie
flexibila si deschisa catre raspunsuri individualizate si personalizate, lasand copilului libertatea sa se
dezvolte liber. O buna planificare a activitatii din gradinita trebuie sa porneasca intotdeauna de la
starea personaliatatii copiilor si nu de la continuturi.

Continutul trebuie sa-i ofere copilului sansa de a se forma si dezvolta intr-o directie pozitiva.
Comunicarea copilului cu educatoarea. atat cea verbald cat si cea nonverbala, prezintd o deosebita
importanta.

Programul zilnic al gradinitei cu activitati comune asemanatoare lectiilor scolare, cu reguli §i cerinte
formulate clar 1i va facilita copilului prescolar integrarea cu succes in activitatea scolara viitoare.
Pregatirea pentru scoald inseamna formare, antrenare si cultivare de abilitati, deprinderi, atitudini si

g vyt

solicitarilor specifice situatiilor scolare.
Beneficiile pe termen lung ale frecventarii gradinitei

Frecventarea gradinitei contribuie la pregatirea copilului prescolar pentru integrarea sociala si scolara,
asigurand egalizarea sanselor de instruire pentru toti copiii, ajutdndu-i pe copiii cu risc pentru
manifestarea unor intarzieri in dezvoltare sa depaseasca handicapul inclusiv cel social (mediu social
defavorizat). Omogenizarea grupului de copii nu inseamna egalizarea personalitétilor, lucru imposibil
de realizat ci se referd la experienta de care vor dispune copiii prescolari la inceperea activitatii
scolare.
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Dezvoltarea intelectuala a prescolarului se realizeaza treptat si gradat prin actiunile intreprinse de el
cu obiectele si cu jucariile, precum si prin legiturile pe care le stabileste cu adultii. In gradinita toate
activitatile sunt surse de pregatire in vederea adaptarii la regimul activitatii scolare. Copilul care
frecventeaza gradinita este cooptat intr-un proces de construire, elaborare a unui comportament care
sd-1 permitd afirmarea eului prin descoperirea competentelor sale ori prin constatarea dificultagilor pe
care le are de nvins.

Gradinita contribuie intr-un mod propriu la procesul construirii personalitatii copilului intr-una din
etapele de varsta cele mai maleabile si vulnerabile

Tn concluzie Etapa de gradinitd este considerata una dintre cele mai importante etape din viata unui
copil, deoarece reprezinta unul dintre primele medii cu care copilul interactioneaza in afara familiei
si are un impact foarte important asupra celorlalte etape prin care va trece. Prin urmare, profesorul
trebuie sa aiba capacitatea de a alege strategiile si metodele de predare proportional cu nevoile
individuale ale prescolarilor si ale societatii.
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Rolul gradinitei in dezvoltarea copiilor

Rezumat: Gradinita are un rol foarte important in formarea si dezvoltarea personalitatii copilului,
deoarece aceasta institutie are un rol foarte important in viata copiilor intrucat este capabila sa
atinga axele principale in formarea personalitatii: educarea si dirijarea comportamentului copilului
spre directia corecta si sandtoasa, reprezentand un mediu sigur §i iubitor pentru copil, incluzdand
multe dintre activitatile si activitdtile care dezvolta copilul psihologic, mental si fizic.

Cuvintele cheie: Gradinita, educatie, dezvoltare, rol, prescolar, familie
Rolul si beneficiile gradinitei in viata copilului

Gradinita este un mediu creativ, care pune baza educatiei copilului si 1l ajuta sa deprinda primele
aptitudini necesare pentru scoald si de a-si dezvolta abilitati esentiale pentru viata de zi cu zi, pe care
stand acasa nu le poate dobandi. latd de ce este important sa duci copilul la gradinita si care sunt
principalele beneficii ale acesteia asupra dezvoltarii lui!

1. Rolul si beneficiile gradinitei pentru copil
Gradinita nu este doar o masura practica la care apelezi pentru a duce copilul timp de cateva ore, cat
esti la serviciu, sau o institutie n care cel mic se joaca, doarme, mananca. Prin urmare enumeram cele
mai importante finalitati ale gradinitei privind copiilul:

- Formeaza copilul pentru scoal;

- Invata copilul sa socializeze;

- Invata copilul sd@ comunice si 1i dezvolta limbajul si vorbirea;

- Invata copilul cum sa se comporte politicos;

- Contribuie la dezvoltarea intelectuald a copilului;

- Invata copilul sa fie independent;

- Dezvolta abilitatile motorii ale copilului;

- Contribuie la dezvoltarea personala a copilului.

2. Rolul gradinitei in formarea prescolarului
Gradinita este ideald pentru realizarea unor schimbari. Aceasta il ajuta sa comunice mai bine cu cei
care ii sunt egali. Multi copii nu stiu sa se poarte cu ceilalti copii atunci cand ajung la gradinita. Nu
stiu sa comunice decat cu adultii, langa care obtin multa afectiune si tendinta de a fi mereu in centrul
atentiei acestora. Odata ajuns la gradinita, copilul invata surprizele relatiilor sociale, invata sa asculte
si sa se faca ascultat de un alt copil. Aceasta comunicare ii face altruisti si deschisi catre ceilalti intr-
un mod semnificativ imbunatitit, fatd de un copil care este crescut fara a interactiona cu cei de varsta
lui si obisnuit sa obtina lucrurile de care are nevoie de la adultii din preajma. (A. Alshamas, 2004, p.
88-91)
Gradinita il ajuta pe copil sd se deschida catre ceilalti si sa isi renegocieze dimensiunile egoiste ale
personalitatii sale.

Aceasta perioada il ajutd foarte mult sa isi formeze niste reguli sdnatoase de a fi in lume, printre
ceilalti oameni si de a gasi niste mijloace integrate social de a-si atinge scopurile.
Gradinita 1l ajuta sa isi facd prieteni care nu sunt parte din familia sa si sd se simta bine alaturi de ei.

Copiii de aceeasi varsta isi Impartasesc aceleasi curiozitati, descoperd lumea impreuna si leaga uneori
cele mai trainice prietenii din existenta lor, bazate pe incredere si afectiune, fara interese sociale.
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In etapa de gradinitd, activitatile si obiectivele acesteia sunt organizate in principal pentru a atinge
nevoiile cognitive ale copilului, pe langa faptul ca includ activitati care respecta si indeplinesc dorinta
copilului de a cunoaste tot ceea ce il inconjoara, invatand cat mai multe despre viata, despre mediu,
si despre ceea ce se Intdmpla in fata ochilor lui, transforméand curiozitatea spontand a copiilor, care
se manifesta prin Intrebari, treptat intr-o activitate intelectuala intensa.

3. Rolul gradinitei in dezvoltarea de valori, experienta si abilitati sociale pentru copii
In aceastd etapd copilul invatd sd ia sentimentele si dorintele altora in considerare si isi regleaza
comportamentul sdu inifial limitat fatd de comportamentul parintilor, fratilor, surorilor si prietenilor
de joaca.

Din aceasta cauzd Gradinita se ocupa cu achizitionarea experientei §i abilitatilor sociale inclusive,
cum ar fi:

- Afnvata un copil cum sa-si castige increderea in sine, prin tinerea departe de generalizarea
puternic negativa: Copilul spune ca toate actiunile mele sunt gresite; prin indepartarea de
asteptari negative; totul sau nimic: fie succesul sau esecul acestui act acuta de frustrare si
anxietate atunci cand sunt expuse la tensiune; indepartarea de gandurile negative ale altora:
copilul care crede ca el ar fi accentul ridicolului poate decade in mai multe tipuri de tulburari
sau delincventa, agresivitate, anxietate sociald sau retragere; comparatia: dezactiveaza
motivatia copilului, in special daca copilului utilizeaza termeni cum ar fi (ei sunt mai capabilli
decat mine) devine mult mai sensibil la stres emotional sau de anxietate; absolut cu siguranta:
(nu-mi permit mie pentru a fi acolo unde existd); legarea respectului si apreciere personala
pentru aceiasi factori externi: Daca nimeni nu m-a contactat pentru a merge la ceremonie, EU
sunt nepopular .

- Ainvata copilul sa abandoneze convingerile eronate si erori de gandire;

- A ajuta copiii sa-si dezvolte abilitatile sociale;

- Ajuta copilul sa-si dezvolte constiinta sociala:

Primele semne de crestere a constiintei sociale a copilului apar in jurul varstei de doi ani cand
realizeaza anumite acte (minciuna). incepe dezvoltarea constiintei sociale cu aspecte simple ajungand
la cele generale, ce trabuie sa faca si ce nu trabuie sa faca.

Familia cu o buna constiinta sociala ajuta mult la formarea constiintei sociale a copilului (I. Alshamas,
2004, p. 92- 95)

4. Rolul gradinitei in formarea unor norme comportamentale si sociale
- Invata copilul cum sa respecte traditiile religioase;

- Invati copilul cum sa se exprime civilizat;

- Invata copilul cum sa se comporte la masaktllts;

- 4-Invata copilul cum sa se comporte in societate. (Metwally Musa, 2006,p.49-50 )
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Rolul povestilor in dezvoltarea socio-emotionali la prescolari

Rezumat: Povestile joaca un rol deosebit in dezvoltarea copilului prescolar in plan socio-
emotional, aceasta reprezentand un instrument remarcabil pentru a-i ajuta pe copii sa isi dezvolte,
nu doar limbajul, ci si modul in care relationeaza cu ceilalti. Prin relatarea povestilor copilul
prescolar ajunge sa isi dezvolte abilitatea de a se exprima logic, coerent dar si de a-si intelege
propriile trairi, emotii, sentimente.

Astfel, povestile si povestirea produc emotii puternice copiilor, le dezvolta imaginatia,
sensibilitatea Tn plan psihic-emotional.

Cuvinte cheie: povesti, dezvoltare socio-emotionala, prescolar.

Specialistii din domeniul psihologiei, in general, si din domeniul consilierii in special,
considera biblioterapia ca fiind o metoda foarte eficientd in depasire a provocarilor aparute in viata
de zi cu zi a copiilor. Termenul de biblioterapie provine din limba greaca, din termenii vivlio (care
inseamna carte) si therapeia (terapie) (Myers, 1998). Biblioterapia a fost utilizata pentru prima data
in medicind, materialele literare, povestile fiind folosite ca si suport in procesul de insanatosire a
pacientilor. In prezent, biblioterapia este folositd cel mai frecvent in sedintele de consiliere si
psihoterapie, literatura fiind un instrument care ajuta la promovarea sanatatii mentale.

Zaccaria si Moses (1968) afirmau ca biblioterapia a aparut odatd cu primele materiale scrise
din cadrul unei biblioteci din Grecia antica, biblioteca numita ,,locul unde se vindeca suflete” (Apud
Riordan si Wilson, 1989, pag. 506). Inca din acele timpuri, cartile erau considerate ,,consilieri tacuti”
de nenumarate persoane care au gasit inspiratia sau alinarea in cuvintele scrise.

Termenul poveste este legat de verbul ,,a povesti” si contine in sine sensul de a expune, a
comunica prin cuvinte, prin urmare povestitul constituie una dintre trasaturile de baza ale speciei.
Prin termenul poveste se obignuieste sa fie definite creatiile artistice, care se refera la cele trei grupe
mari de povesti: despre animale, fantastice, nuvelistice.

Prin intermediul povestilor copiii afla despre consecintele unui anumit comportament, pozitiv
sau negativ, al personajelor, afla despre minciuna si adevar, despre bine si rau, despre calititi pozitive
dar si despre defecte. Copilul prescolar se identificd cu anumite personaje din povesti si basme
stimulandu-i astfel imaginatia, fantezia, pe care le transpune in jocul cu ceilalti copiii din grupul din
care face parte, ceea ce va conduce inevitabil la dezvoltarea unor relatii socio-emotionale importante
pentru copil.

Prin examinarea si convorbirea dintre educatoare si copil pe baza unei/unor imagini dintr-0
poveste, i se acorda practic copilului ocazia de a-si alege propriile cuvinte in relatarea povestii, dandu-
i astfel frau liber imaginatiei si implicit creativitatii, ceea ce conduce la cresterea increderii 1n sine.

Se poate vorbi despre rolul deosebit de important pe care il au povestile asupra constientizarii
si dezvoltarii propriilor emotii, trairi precum: bucuria, tristetea, frica, furia, care pot fi traite cu
intensitate de cétre copil, atunci cand ascultd sau chiar relateaza o poveste.

Rezultatele cercetarilor au pus in evidenta faptul ca povestea terapeutica poate fi un instrument
foarte eficient in schimbarea cognitiilor, emotiilor si comportamentelor copiilor, daca este folosita
corect. Cuvantul cheie in utilizarea povestilor terapeutice este ,,identificarea” copilului cu personajul
din text. Daca acest lucru nu se realizeaza, povestea terapeutica nu va fi eficientd. Personajul din
povestea terapeuticd, problema cu care se confrunta, strategiile de rezolvare sunt redate sub forma
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unor simboluri, de exemplu: ,,Hainuta Nimanui” - numele personajului principal, reflectand copilul
abandonat de parinti (vezi povestea Hainuta Nimanui), ,,Inimioarele (...) le-a desprins una cate una”
- dorinta de a nu-si exprima emotiile, ba chiar sa le ascunda ,,si le-a pus in buzunar” (,,Dresorul cel
tanar”) (Drugas, loana, 2008, pag. 13).

Povestile au un puternic rol de apropiere, de dezvoltare a relatiei dintre adult si copil, dintre
educator si copil, precum si dintre périnte si copil, conducand astfel la o legdturd speciala, prin
implicarea in evenimentele derulate in poveste, prin analiza personajelor din poveste, prin paralele
care se fac dintre personaje. Se creeaza astfel amintiri placute, care dureaza poate chiar si toata viata
(,,Jmi amintesc cu drag cAnd mama mi-a citit Povestea lui Harap-Alb!” sau ,,Imi amintesc cu drag
cand, in copilarie, la gradinita, doamna educatoare ne-a citit povestea ,,Pinochio™!).

In concluzie, prin intermediul povestilor copilul prescolar ajunge, nu numai la identificarea
propriilor emotii, trdiri, ci si la dezvoltarea relatiei cu cei din mediul in care traieste si/sau se joaca.
Putem vorbi despre importanta povestilor in dezvoltarea socio-emotionald a copilului prescolar, care
traieste tot felul de emotii, sentimente, participd cu mintea si sufletul aldturi de personajele si
evenimentele din povesti.
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Educatia ecologica

Rezumat: Ecologia este ramura biologiei care se ocupa cu studiul interactiunii dintre
organisme. Ea este o stiinfa descriptiva si experimentala. Educatia ecologica responsabilizeaza
oamenii fata de mediu si problemele sale. Are drept scop asimilarea de cunostinte, formarea de
atitudini, deprinderi si comportamente concentrandu-se pe modelarea unui cetatean capabil sa
constientizeze faptul ca viata generatiilor de maine depinde in mare masura de optiunile sale.

Cuvinte cheie: ecologie, educatie ecologica, poluare

Educatia ecologica se refera la relatia dintre om si naturd si este intemeiatd pe intelegerea
valorii netrecatoare a naturii si a tot ce este viu pe Pamant. Ea orienteaza omul spre atitudinea grijulie
fatd de naturd, resursele ei si bogatiile minerale, flora si fauna. Combaterea poludrii, conservarea si
dezvoltarea unui mediu ambiant sandtos i prosper, solicitd constientizarea tuturor locuitorilor
globului asupra gravitatii problemelor ecologice, asupra consecintelor prezente si posibile ale
acestora asupra lumii.

Educatia ecologica, investeste 1n dezvoltarea gradului de constiintd si a simftului
responsabilitatii tuturor oamenilor fatd de mediu si problemele sale; vizeaza in egald masura
asimilarea de cunostinte, formarea de atitudini si comportamente, clarificarea valorilor, precum si un
demers practic eficient.

Rolul educatiei ecologice si de protectie a mediului Tnconjurdtor este evident, el se
concentreaza pe modelarea viitorului cetatean capabil de a-si forma un punct de vedere obiectiv
asupra realitatii inconjuratoare, de a-1 incuraja sa participe, devenind astfel constient de viitor si de
faptul ca viata generatiilor de maine depinde intr-o mare masura de optiunile sale. Educatia ecologica
este o educatie ce prezintd confinuturi informagionale in modalitate transdisciplinard, in context
formal sau nonformal.

Aparitia problemelor cu privire la alimentatie, cresterea populatiilor umane, poluare, criza
energetica, productivitatea ecosistemelor, protectia si amenajarea mediului, reprezintd numai o parte
din directiile ecologiei contemporane. Educatia ecologica se bazeaza pe constientizarea care are drept
scop protejarea naturii, de a o face sa-si pastreze sanatatea de care depinde, in final, sanatatea noastra,
a oamenilor.

Individul trebuie sa existe in strinsa legatura cu natura, sa respecte tot ce exista in cadrul
natural, sa utilizeze rational resursele naturale, sa gestioneze corecdeseurile, sa aranjeze frumos
ceea ce il inconjoara, sa utilizeze coerent resursele naturale. Lipsa unei educatiei ecologice duce la
efecte drastice, cum ar fi: alunecari de teren, inundatii, seceta, infectii radioactive, gauri in stratul de
ozon.

In scolile din Romania eco-educatia este o disciplind optionald, elevii dobandind notiuni de
ecologie de la parinti sau n cadrul activitatilor extrascolare desfasurate in unitatile scolare cu ajutorul
ONG-urilor. Prin participarea elevilor la diferite actiuni ca: ingrijirea pomilor din curtea scolii,
distrugerea buruienilor, plantarea de flori si de pomi, intretinerea spatiilor verzi, hranirea pasarilor si
animalele salbatice pe timp de iarnd, se realizeaza dezvoltarea spiritului de cunoastere si apdrare a
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naturii. E1 au inteles ca omul nu are dreptul sa distruga o specie animala sau vegetald, fara o motivatie
serioasd, invocand pretextul cd acestea nu folosesc la nimic, distrugerea unor specii ducand la
dezechilibre grave n ecosistem.

Educatia ecologica are scopul de a ajuta pe copii sa dobandeasca 0 intelegere si 0 sensibilitate
fata de mediul inconjurator, invata despre cum functioneaza Pamantul, despre urmarile degradarii
mediului si care este rolul lor in prevenirea problemelor de mediu. Dobandind un set de valori,
cunostinte si sentimente pentru mediul inconjurator, copiii capata motivatia si abilitatile necesare
pentru a se implica Tn proiectele, programele si campaniile de mediu.

Scoala are menirea de a organiza si desfasura o vie si sustinuta activitate privind educatia
ecologica si protectia mediului, iar elevii pot si trebuie sa formeze apartorii naturii. Adevarata
educatie ecologica isi va atinge scopul numai atunci cand va reusi ca elevii —cetatenii de maine- sa
fie convinsi de necesitatea ocrotirii naturii.
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Inovare de la grupa mica

Rezumat: Educatoarea este cea care daruieste fiecarui om, la pornirea lui pe drumul
spre lumina primele elemente, calauzindu-i pasii spre marele titlu de om. Ea este cea care
modeleaza materialul cel mai de pret- copilul- tinzdnd ca din fiecare bloc de marmura brutad sa
realizeze o fiinta inzestrata cu cele mai frumoase trasaturi, un om care sa inmanuncheze calitdtile
morale cele mai inalte. Ea este cea care 1l ajuta pe copil sa descopere tainele naturii. Toate
acestea au facut ca activitatea sa, sd fie socotita drept profesiunea de aur.

Cuvinte cheie: educatie, gradinita, didactica, creativitate, invatamdnt,

Creativitatea este deseori privitd ca un proces misterios, ce caracterizeaza un numar
restrans de artisti si inventatori geniali in marile momente de inspiratie. In fapt noi toti suntem
prezumtivi creativi.

Fiind o rezultanta a functionarii optime a intregii personalitdti, creativitatea sintetizeaza
factori multipli de natura: intelectuala, motivationald,emotionala si atitudinala.

Creativitatea reprezintd capacitatea individului de-a concepe si realiza produse cat mai
diferite de cele existente.

O analiza a conceptului de creativitate pune in evidenta mai multe dimensiuni ale
acestui concept: procesul creativ, produsul creativ si personalitatea creatoare.

Orice proces de creatie Tncepe prin sesizarea unei probleme. Sesizarea problemei
genereazd o stare de indoiald, care devine mobilul activitdtii de analiza si de cautare a solutiei.

Uneori pentru a fi creativi trebuie sd fim necritici, liberi, spontani, alteori analitici,
depunand un efort sustinut de cautare a unor solutii inedite.

Exista cateva modalitati prin care educatoarea poate stimula creativitatea in gradinita.
1. aceptarea si incurajarea gandirii de tip divergent.

Exemple: Pe parcursul discutiilor din clasa profesorul poate formula intrebari de genul:
"Poate cineva sa sugereze un alt mod de-a intelege aceasta intrebare?"

Recompensarea incercarilor de-a gasi solutii inedite, chiar daca produsul final nu e unul
perfect sau expectat de catre profesor.

2. tolerarea opiniilor nonconformiste
Exemple: a solicita prescolarilor sa-si argumenteze opiniile divergente.

Asigurati-va daca elevii nonconformisti au acces egal la privilegiile si recompensele
care le acordati celorlalti.

3. Tncurajarea prescolarilor sa aiba incredere Tn propriile lor judecati.

Cand elevii pun o intrebare e important sa fie luat in calcul si faptul ca ei pot raspunde,
reformula sau clarifica intrebarile pe care le formuleaza. In consecinta trebuie facilitate astfel de
activitati.

4. sublinierea faptului ca oricine este capabil sa realizeze activitati creative intr-0
anumita forma.
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Recunoasteti si apreciati eforturile creative ale fiecarei activitati a prescolari.

Educatoarele care aplica aceste principii renunta la a oferi doar un flux permanent de
cunostinte. Ele devin astfel un mediator Intre copil si realitate si nu doar o sursa directd a furnizarii
de informatie.

Prescolarii trebuie invatati sa exploreze, sa vizualizeze o problema, sa inventeze sau sa
modifice unele din procedurile invatate, sa asculte si sd argumenteze, sa-si defineasca scopurile si
sa coopereze in echipa.
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Importanta recunoasterii, exprimarii si dezvoltarii emotiilor la prescolari

Rezumat: Copilul de varsta prescolara se confrunta cu modificari importante in viata
afectiva exprimandu-si emotiile si trairile in mod direct, atat in relatia cu cei de varsta lui, cat si cu
adultii. Recunoasterea, exprimarea si dezvoltarea emotiilor la prescolari se poate realiza prin
dezvoltarea competentei emotionale a acestora. De asemenea, copilul poate fi ajutat sa isi
recunoascd emotiile si sa le ghideze cu scopul de a-i permite sa le manifeste, fard sa ajunga sa-i
deranjeze pe cei cu care interactioneaza, activitatile desfasurate in gradinita avand un puternic rol
in ghidarea copilului catre reglarea propriilor emotii.

Cuvinte cheie: prescolari, dezvoltare emotii, competenta emotionald,reglare emotionald.

Perioada de prescolaritate (3 - 6/7 ani) este deosebit de importanta si trditd cu intensitate de
catre copii fiind deosebit de important mediul in care acestia invata si se dezvolta, modul in care
relationeaza cu ceilalti copii dar si cu adultii. In aceasta perioada ,,se realizeaza dependenta sa fatd de
oamenii care 11 inconjoara trebuind sa tina seama de cerintele formulate de cei din jur. Succesul si
insuccesul depind de relatia cu ceilalti.” (Bonchis Elena, 2004, pag. 33)

Recunoastea si intelegerea emotiilor prescolarului se poate realiza prin dezvoltarea
competentei emotionale a acestuia. ,,Competenta emotionala este definitd drept capacitatea de a
recunoaste si interpreta emotiile proprii si ale celorlalti. Competentele emotionale sunt impartite n
trei categorii: experientierea (trdirea) si exprimarea emotiilor; intelegerea si recunoasterea emotiilor;
reglarea emotionald.” (Stefan, A. Catrinel, Kallay, Eva, 2010, pag. 18)

Prin gestionarea emotiilor proprii, dar si ale celorlalti, copilul poate initia si mentine relatiile
sociale. Modul in care acesta isi dezvolta abilitatea de a recunoaste expresiile emotionale ale celorlalti
poate constitui modalitatea prin care poate achizitiona informatii suplimentare despre emotii, cauzele
si consecintele emotiilor, invatd sa se adapteze sau nu la regulile de grup utilizand limbajul la care
este expus. Copilul, daca reuseste sd recepteze corect sau nu mesajul emotional, poate atrage sau nu
probleme in relatia cu cei din mediul sau.

Daca trairea unei emotii se referd la modul in care persoana respectiva traieste o experienta,
prin exprimarea propriilor emotii se poate ajunge in urma unor comportamente observabile. Din acest
motiv se ajunge mult mai frecvent la agresivitate, ca forma de manifestare, in cazul copiilor de 3 - 4
ani comparativ cu cei de 5 - 6 ani. De aici rezulta ca: ,,Modalitatea prin care sunt trimise mesajele
afective, momentul dar si intensitatea emotiei exprimate sunt factori esentiali pentru adaptarea la
context si, in al doilea rand, abilitatea de a exprima emotiile in mod adecvat este leagatd de modul in
care copilul intelege relatia dintre trdirea emotionald si exprimarea emotiei.” (Stefan, A. Catrinel,
Kallay, Eva, 2010, pag. 20)

Aceasta conduce catre necesitatea de a recunoaste si exprima emotiile in mod adecvat fiind
deosebit de important in interactiunea cu cei din jur. De exemplu, un copil care nu poate recunoaste
furia de pe fata unui alt copil din grupa, nu se va feri de eventuale raniri provocate de aruncarea unui
obiect de catre cel infuriat.

Prin reglare emotionala se poate ajunge la un control voluntar definit ca ,,abilitatea de a inhiba
un raspuns dominant pentru a da un raspuns subdominant.” O definitie reprezentativa pentru reglarea
emotionald este ,,procesul de initiere, mentinere, adaptare si modificare a aparitiei, intensitatii sau
duratei starilor emotionale interne, a proceselor fiziologice legate de emotii si a comportamentelor
care insotesc emotiile, in scopul atingerii propriilor scopuri.” (Botis, Mihalca, 2007, pag. 36)
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La varsta de 2 - 3 ani copilul ajunge sa recunoasca emotiile, precum si sa realizeze conexiuni
cu evenimentul sau situatia care le-a provocat. Se poate ajunge la o autoreglare independentd a
copilului acesta fiind sutinut de catre adult, iar in perioada prescolaritatii la o interiorizare a
controlului emotional. Prin autoreglare copilul are capacitatea de a manevra emotii, gdnduri, actiuni,
in maniera flexibila, reusind sd se adapteze la diferite contexte fizice si sociale.

La 4 ani copiii reusesc sa faca corespondenta dintre emotie si expresia faciald corespunzatoare
(furie, tristete, bucurie, manie). La 5 - 6 ani copilul ajunge sa recunoasca si alte emotii, in afara de
cele recunoscute in etapa anterioard, fiind vorba de teama, dezgust, surprindere. Necunoasterea sau
incapacitatea copilului de a interpreta diferite emotii ii poate provoca dificultati, in ceea ce priveste
interpretarea mesajelor cu incarcaturd emotionald si, in acelasi timp, pot apdrea blocaje in
transmiterea unui raspuns corespunzator acelei emotii primite.

In acest fel se ajunge la necesitatea dezvoltarii abilititilor emotionale intrucat aceasta este
importanta din urmatoarele motive:

- ajuta la formarea si mentinerea relatiilor cu ceilalti. De exemplu, interactiunea de succes a
copilului cu celelalte persoane depinde, atat de abilitatea lui de a Intelege ce se Intdmpla, cat si de
capacitatea de a reactiona adecvat la aceasta;

- prin dezvoltarea abilitdtilor emotionale copiii sunt ajutati sa se adapteze la gradinita si la
scoald. De exemplu, copiii care inteleg emotiile si modul in care acestea sunt exprimate vor fi capabili
sa empatizeze cu ceilalti copii si sa-i sprijine. Apoi, copiii care inteleg emotiile celorlalti sunt priviti
de catre colegi ca fiind parteneri de joc mai buni si mai distractivi, sunt capabili sa utilizeze
expresivitatea lor pentru a atinge scopuri sociale, s raspunda adecvat emotiilor colegilor in timpul
jocului si s@ se adapteze mai usor la mediul prescolar;

- pentru ca previne aparitia problemelor emotionale si de comportament. Problemele in
dezvoltarea emotionald a copiilor pot conduce la dificultati de comportament, in copildria timpurie si
cea mijlocie.

Se pune intrebarea: ,,Cum isi pot dezvolta copiii abilititile emotionale?” Se ajunge la o
concluzie prin care adultii (parinti, educatori) sunt cei care contribuie la dezvoltarea abilitatilor
emotionale ale copiilor prin trei modalitati: prin reactiile avute la emotiile exprimate de copii; prin
discutiile despre emotii, precum si prin exprimarea propriilor emotii. Fie ca se afla in parc cu parintii
sau Tn sala de grupa, alaturi de alti copii, copilul prescolar poate ajunge sa isi identifice propriile
emotii Tn diverse situatii, s recunoasca emotiile pe baza componentei nonverbale: prin expresia
faciala, posturd, modificari fiziologice. Copilul isi manifesta sau nu empatia fata de alte persoane, 1si
exprimd emotiile complexe, precum vinovatia, atunci cand cineva il apostrofeaza ca a gresit sau de
mandrie, atunci cand cineva il lauda pentru reusita sa. Pe de alta parte, copilul poate ajunge, sub
indrumarea adultului, sa invete cum sa inteleaga emotiile, identificand cauza emotiilor, precum si sa
numeasca consecintele emotiilor Intr-o anumita situatie (de exemplu: ,,Mi-a fost frica sa spun poezia
deoarece doamna educatoare m-a certat ultima data cand nu am recitat corect.”). Pas cu  pas,
copilul poate sa ajunga la reglarea emotionald, descoperind strategii prin participarea la tot felul de
care le are de la ceilalti copii precum si de la adulti, atunci cand simte ca el poate fi ajutat intr-0
situatie neplacutd cu care se confrunta. ,,Astfel, se poate vorbi despre trei competente emotionale:
recunoasterea si exprimarea emotiilor, intelegerea emotiilor si reglarea emotionald.” (Botis, A.,
Mihalca, L., 2007, pag. 12 - 13)

Multe din problemele de comportament venite din partea copilului prescolar se pot datora unei
emotionalitdti negative si lipsei de reglare emotionala.

Inca de la nastere, copilul incepe calitoria de invitare si dobandire a abilitatilor emotionale si
de relationare cu cei din jurul sau. Pe masurd ce creste are loc dezvoltarea cognitiva ajungand sa
devind constient de propriile emotii, dar si de emotiile celor cu care interactioneaza pe parcursul
acestei calatorii. Pe parcursul copildriei mici se produc achizitii si transformari importante, in plan
afectiv si emotional, parcurgand astfel o serie de etape in procesul de dezvoltare emotionala.
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Este important sa intelegem faptul cd nimeni nu se naste cu abilitati emotionale, ci le dobandeste
pe parcursul vietii. Copiii isi exprima o varietate de emotii in primul si al doilea an de viata astfel ca,
inca de la nastere, emotiile sunt exprimate printr-un zdmbet spontan care, la 3 - 6 saptamani, se
transforma in zAmbet social. In aceastd perioada exprimarea emotionali se manifesti cel mai frecvent
prin plans, copilul avand nevoie permanentd de afectiune si ingrijire din partea adultilor. Principala
achizitie, din punct de vedere emotional, in primele 6 luni de viata, este sentimentul de frica, copilul
manifestand in mod deosebit frica fata de persoanele care nu fac parte din mediul sdu considerandu-
le ca fiind straine. La 5 - 6 luni copilul este capabil sa distingd persoanele cunoscute de cele
necunoscute, pe acestea din urma le respinge, fie intorcand privirea, fie refuza sa fie luat in brate sau
nu acceptd orice fel de gest de afectiune din partea acestora.

In primele 24 de luni reglarea emotionali se realizeaza prin comportamente constand in ciutarea
suportului din partea adultului (de exemplu: privire, suport fizic). La 2 ani copilul Incepe sa fie
entuziasmat de controlul pe care incepe sa il aiba asupra celor din jur, prin faptul ca incepe sa
relationeze cu alti copii, sd manipuleze tot felul de obiecte. Este etapa in care copilul 1si schimba
destul de frecvent starea de spirit trecand de la ras la plans, are accese de negativism, de incdpatanare.

Tn etapa 2 - 4 ani copiii incep sa descopere si si vorbeasca despre propriile emotii, identifica si
diferentiaza expresiile faciale ale emotiilor de baza (furie, tristete, frica si bucurie), manifesta frecvent
accese de violentd de furie si teamd de separare. Se angajeaza in ,,lupte pentru putere”, ceea ce
conduce adeseori la aparitia acceselor de furie. Copiii incep sa Inteleaga cauzele emotiilor de baza.
Ei pot intelege doar cd evenimentele sunt cele care cauzeaza emotii. Pot face inferente de genul
»dacd... atunci.” tot Tn aceastd perioada, copiii apeleaza si la strategii comportamentale de autoreglaj
emotional precum cautarea suportului adultilor si cautarea apropierii fizice a adultilor.

De la 4 la 5 ani copilul identifica si diferentiaza expresiile faciale ale mai multor emotii,
precum: furie, tristete, frica, bucurie, rusine, mandrie, vina. Identifica si diferentiaza emotiile si pe
baza altor indicii decat expresiile faciale (de exemplu tonul vocii).

Dupa varsta de 3 ani copiii Incep sa se simta din ce in ce mai confortabil, atunci cand sunt
separati de persoane, locuri sau lucruri familiare. In aceasti perioada emotiile se pot categoriza in
emotii pozitive (,,bune”) si emotii negative (,rele”’). Manifesta interes in explorarea emotiilor
celorlalti (,,Mama, de ce plangi?” sau ,,De ce esti trist, tatd?”). Utilizeaza etichete verbale pentru
diferite trairi emotionale, de genul: ,,Nu sunt suparat, sunt Ingrijorat.” La aceasta varsta nu pot intelege
faptul ca o persoanad poate sa simta doud emotii n acelasi timp (de exemplu, o persoand poate fi trista
si furioasa).

Intre 4 si Sani copiii incep s inteleaga impactul pozitiv si/sau negativ al exprimarii diverselor
emotii. Tot acum copii incep sa inteleagd cd un anumit eveniment poate fi o sursa de emotii diferite
pentru persoane diferite (de exemplu, castigatorul concursului este fericit, iar cel care a pierdut este
trist). Sunt capabili sa amane o recompensa imediata, dar mica, pentru o recompensa ulterioara unei
activitati, dar mai substantiala (de exemplu: ,,Decat o bomboand, mai bine o felie de tort, dupa ce
aranjez toate jucariile la locul lor.”).

Copiii de 4 - Sani tolereaza trairile care nu au o solutie imediata (de exemplu, daca sunt in
autobuz si le este foame pot astepta, fara sa se enerveze, pana la oprirea autobuzului). Este perioada
in care interiorizeaza regulile si se supun cu usurinta lor, ceea ce inseamna ca reglarea emotionala se
realizeaza mai usor. Copiii Incep sa aplice singuri strategii eficiente de reglare emotionalad precum:
identificarea de solutii adecvate la problemele cu care se confruntd, rationalizarea sau minimizarea.

De la 5 la 7 ani, in identificarea emotiilor, copiii pot lua in calcul si factorii situationali, nu
doar expresiile faciale pentru a descifra un ,,zdmbet amar”. Datoritd dezvoltarii intense a limbajului,
in jurul acestei varste, copiii pot identifica s1 denumi majoritatea emotiilor. Copiiilor nu le plac
alti copii. Copiii de aceastd varstd pot manifesta teama de separare, atunci cand nu sunt aldturi de
persoanele semnificative din viata lor in situatii critice (de exemplu, cand schimba gradinita sau cand
dorm 1n alta parte decat acasd). Cea mai importanta achizitie in aceasta perioada este dezvoltarea
empatiei, adicd a abilitatii de a fi interesat si de a Intelege emotiile celorlalti.
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Copiii de 5 - 7 ani incep sa isi formeze simtul moralitatii si inteleg termeni abstracti ca:
onestitate, corectitudine, moralitate. In aceasti perioadd inteleg cd emotiile sunt cauzate, nu de
evenimentele externe sau de situatii in sine, ci de interpretarea cognitiva a acestora, adica de ceea ce
gandim noi despre ele. Copiii din aceasta etapd sunt capabili sa isi elaboreze propriile reguli de reglaj
emotional n diverse situatii de joc, de interactiuni sociale si uneori aceste reguli sunt complexe. Desi
la aceasta varsta copiii apreciaza prietenii de aceeasi varsta, continua sa apeleze la adulti (mai ales la
parinti) pentru ajutor si ghidaj emotional. (Botis, A., Mihalca, L., 2007, pag. 18 -20)

O metoda importanta de dezvoltare emotionald a copilului este de a-l integra, de la o varsta
frageda, in colectivitate si de a initia tot felul de jocuri prin care poate sa identifice emotii, trairi si
sentimente. Copilul, pe langa faptul ca invatd ce sunt emotiile si cum se pot manifesta acestea,
reuseste sd le identifice singur si chiar sa le recunoaca la cei din jur astfel ca, prin activitatile educative
si jocurile desfasurate 1n gradinita, copilul isi dezvolta imaginatia si creativitatea, ceea ce va contribui
din plin la dezvoltarea abilitdtilor emotionale.
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Educatia permanenta

Rezumat: Educatia permanenta este un proces de perfectionare a dezvoltarii personale, sociale
si profesionale pe durata intregii vieti a indivizilor, in scopul imbunatatirii calitatii vietii. Aceasta este
o definitie unificatoare care include invatarea formala, non-formala si informala pentru dobdndirea
unui orizont de cunoastere care sa permita atingerea celui mai inalt nivel de dezvoltare. Educatia
permanentd este in relatie directa cu dezvoltarea individuala si progresul social. Ideile “a invata sa

~ 3

fii” si “o societate a invatarii”’ sau “‘o societate educativa” sunt asociate cu acest concept.
Cuvinte cheie: educatie, elevi, scoala, perspective,

Astazi educatia permanenti a devenit un ideal pentru politica educationald. In multe tari,
conceptele educatiei permanente au fost puse in practica in diverse domenii. Procesul educatiei nu
trebuie sa fie limitat la perioada adolescentei si copildriei, ci trebuie sa includa intreaga viatd in relatie
cu activitatea profesionala.

Educatia permanenta reprezinta un principiu organizatoric si filozofic care pretinde cd educatia
continua pe durata intregii existente a omului determina pe fiecare individ sd-si dezvolte personalitatea
cu ajutorul unui sistem complex de mijloace, care trebuie sa raspunda nevoilor si aspiratiilor de ordin
educational si cultural ale acestuia. Printre condifiile care au impus acest principiu in practica
educationala actuala sunt:

a) evolutia stiintifica si tehnologica din a doua jumatate a secolului XX, care a dus la ,,explozia”
cunoasterii, concomitent cu fenomenul de perisabilitate rapida a cunostintelor. Volumul de cunostinte
acumulat de individ in scoala nu-i poate servi eficient toata viata, el fiind obligat ca la scurt timp dupa
terminarea studiilor, prin obligatiile sale profesionale, sociale si culturale, si-si formeze abilitati si
cunostinte noi, in acord cu noile date ale stiintei si ale tehnicii;

b) noile mutatii din viata economico-sociald, politica si culturala, care au dus la schimbarea, n
mare masura, a statului economic si social prin trecerea in sectorul secundar, tertiar (servicii) si apoi in
cel cuaternar (cercetare).

Definirea educatiei permanente, in calitate de concept pedagogic fundamental, presupune
delimitarea domeniului de referinta si a semnificatiei sale strategice. Ca domeniu de referinta, educatia
permanentd implica intreaga durata de viata a unui individ si vizeaza activitatea de formare/dezvoltare
a personalitdtii umane, abordata in totalitatea ei, implicand urmatoarele resurse:

e stadiile educatiei: varstele de scolarizare (prescolara, scolara,
postscolard) si varstele psihologice (ciclurile vietii: copildria, preadolescenta,
adolescenta, tineretea, maturitatea, batranetea);

e continuturile educatiei sau dimensiunile/laturile educatiei: intelectuala,
morald, tehnologica, estetica, fizicd);

e formele educatiei (educatia formala, nonformala, informald); factorii
educatiei (familia, comunitatile educationale, institugiile scolare etc.

Ca semnificatie strategica, educatia permanentd poate fi definita la nivel functional-structural-

operational, prin care se evidentiaza:
e scopul sdu final: a mentine si a imbunatati calitatea vietii;
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e caracterul sau universal (reprezintd democratizarea educatiei) si dinamic
(permite adaptarea materialelor si a mijloacelor de invatare la noile conditii impuse
de dezvoltare);

e sensul sdau managerial (educafia permanentd este un principiu
organizator pentru toate tipurile de educatie). La nivel functional, educatia
permanentd angajeaza trei categorii de functii: functia de adaptare, functia de
inovare, functia de corectare.

La nivel structural, educatia permanenta angajeazd doua componente principale, aflate in
raporturi de interactiune: componenta generald si componenta profesionala. Aceste componente nu
sunt separate, ci interactioneaza. Educatia permanenta exercita totodata o functie coercitiva, remediaza
dificultatile educatiei actuale. Principalele functii ale educatiei permanente sunt: integrarea, inovarea
si adaptarea reciproca a individului si a societatii. Sunt necesare trei conditii esentiale pentru a realiza
educatia permanentd: ocazia, motivatia si educabilitatea, preconizand ca finalitatea s amelioreze
calitatea vietii.

La nivel operational, educatia permanentd angajeazd resursele de dezvoltare
pedagogica/educabilitate ale fiecarei personalitdfi umane, valorificabile in termeni de oportunitate si
de motivatie individuala si sociala.

Un motiv imperativ al punerii in practica a educatiei permanente este continua dezvoltare
tehnico-stiintifica ce solicita o permanenta actualizare a calificarilor profesionale.

Promovarea educatiei permanente se sprijind pana in prezent pe doua categorii de argumente:
exigentele dezvoltarii societatii si nevoile individului care doreste sa se adapteze si sa se afirme. Aceste
argumente sunt importante si valabile, a aparut o a treia categorie de argumente: problematica lumii
contemporane, a carei naturd si amploare depasesc limitele si posibilitatile unei anumite tari sau ale
unui grup de tari.

Individul trebuie sd Invete sd aleagad si sd exerseze o activitate care i1 asigurd existenta,
satisfacerea nevoilor sale materiale si a dorintei de realizare personald. El trebuie sd primeascd o
educatie care sa-1 permita sa se perfectioneze si sa se adapteze la activitatile profesionale noi. Educatia
este Inteleasa ca un mijloc de ascensiune sociala si ca ofera 1nainte de toate diplome sau competente si
asigurd un statut social. Educatia permanentd trebuie sa garanteze adaptarea la evolutia meseriei si
atitudinea corespunzdtoare in fata ofertei de serviciu. O altd categorie de nevoi educationale umane
abia incepe sa suscite cereri cu toatd importanta ei, ea raimane inca neglijata: este vorba de adaptarea
individului la activitatile si evenimentele varstei, la diferitele perioade ale vietii. Nevoile de educatie
ale individului in viata sa personald se pot completa cu cele care privesc viata familiala: educatia
copiilor, gestiunea bugetului, procurarea si intretinerea bunurilor materiale.

Personalitatea unui adult nu se schimba atat de usor, iar, pentru a fi un lucru realizabil, educatia
adultului va fi pregatitd de la varsta copilariei si a adolescentei pentru insusirea valorilor si atitudinilor
adecvate. Aceste nevoi sunt deopotriva individuale si sistemice in sensul ca ele concura la realizarea
obiectivelor societatii cdrora le corespund anumite necesitati individuale.

In societate, omul trebuie mai intai, sa fie capabil sa comunice, sa exprime, sd asculte, sa
citeasca, sa scrie. O altd nevoie de educatie privind comunicarea are de cativa ani o importanta tot mai
mare: este vorba de cunostintele in materie de mijloace audio-vizuale. Radio-ul, televiziunea, benzile
desenate, afisele si imaginile in general constituie mijloace de comunicare din ce n ce mai raspandite,
pe care trebuie sd le Inveti pentru a profita de ele.

Mijloacele educatiei permanente

Comunicatiile si mass-media

Necesitatea sistemelor de comunicatie. Educatia permanentd necesitd descentralizarea si
dispersarea experientelor educative, astfel incat ele sa fie eliberate de marginirea lor fizica, si anume
scolile. Ea necesita si mijloace de integrare a informatiei, cum sunt munca, activitatile culturale, timpul
liber si scoala. O alta necesitate importantd este transferul informatiei de la persoana la persoana.
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Rolul limbajului. Pentru a face ca informatia sa fie abstracta si simbolica, eliberandu-se astfel
de evenimentele fizice care stau la baza ei, sunt necesare sisteme eficace de simboluri. Pentru realizarea
educatiei permanente este necesar ca sistemele de comunicatie sa fie extrem de eficiente.

Rolul mass-mediei. Educatia permanenta implica tehnici de transmitere a informatiei afara de
traditionalul contact “fata in fata”. Mass-mediei i revine un rol important deoarece ea permite o
distributie larga a informatiei si inlatura necesitatea ca toti elevii sa se afle in clase formale. Ea permite
comunicatia prin modalitati alternative, ca imaginea. Prin mass-media, informatia poate fi prezentata
intr-o forma abstracta unui public dispersat in diverse locuri. Ea face posibila utilizarea proceselor de
invatare informala si a surselor de informare care nu sunt accesibile din punct de vedere fizic, de
exemplu, prin selectarea si accentuarea anumitor aspecte educative ale vietii de fiecare zi a societatii,
sau prin descrierea trecutului sau a viitorului societatii. Mijloacele de comunicare permit contactul cu
surse de Tnvatare care sunt indepartate din punct de vedere geografic.
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Calitatea educatiei in inviatimantul profesional si tehnic

Rezumat: Calitatea educatiei este un deziderat al scolii moderne, un ansamblu de actiuni

si programe capabile sa satisfaca asteptarile beneficiarilor si standardele de calitate, in functie de
realitatile complexe economice, politico-administrative §i culturale ale unei tari in context
European. Un nvatamant profesional si tehnic bine dezvoltat si implementat la nivelul liceelor
tehnologice poate sa-i ajute pe elevi sa dobandeasca o privire de ansamblu asupra vietii §i
universului, sa asimileze mai temeinic valorile fundamentale si sa distinga mai usor scopurile de
mijloace .

.....

Societatea in care traim si in care vor trai elevii pe care-i pregatim ,are nevoie atat de oameni
care sa gandeasca critic sirational , dar tot atat de mult are nevoie de oameni care sd-si indeplineasca
cu succes rolurile sociale , sa puna in practica competentele profesionale dobandite prin formarea lor
in invatamantul tehnic si profesional. Calitatea educatiei este un deziderat al scolii moderne, un
ansamblu de actiuni si programe capabile sa satisfaca asteptérile beneficiarilor si standardele de
calitate, in functie de realitatile complexe economice, politico-administrative si culturale ale unei tari
in context European. Un invatamant profesional si tehnic bine dezvoltat si implementat la nivelul
liceelor tehnologice poate sa-i ajute pe elevi sd dobandeasca o privire de ansamblu asupra vietii si
universului, sd asimileze mai temeinic valorile fundamentale si sd distingd mai usor scopurile de
mijloace .

Dezvoltarea creativitatii elevilor din invatdmantul tehnic este importanta atat pentru acestia,
cét si pentru ceilalti elevi din sistemul de invatamant, dar si pentru comunitate. Fiecare elev trebuie
invatat sa se exprime intr-un fel propriu, sa fie creativ in tot ceea ce face , astfel incét sa scoatd in
evidenta cat mai bine personalitatea proprie. Toti elevii, indiferent de tipul de inteligenta
predominantd trebuie sa aibd sansa la dezvoltare si afirmare, mai mult decat atat, tuturor elevilor
trebuie sd li se dezvolte inteligenta emotionala pentru a putea, dupa terminarea scolii sd se poata
integra pe piata muncii. Elevii trebuie invatati cd indiferent de modul cum aleg sa-si exprime trairile
sunt valorosi, iar noi suntem datori sa le aratdm ca sunt apreciati, avem datoria sa-i determinam sa se
faca respectati.

Nu de putine ori s-a constatat, ca elevii din invatamantul tehnic nu sunt apreciati la adevarata
lor valoare, presupunandu-se ca in aceste scoli educatia nu este de calitate . Cei mai multi profesori
si parinti considera ca un elev este bun doar dacd are performante notabile la disciplinele ,,
importante” si la scoli de prestigiu, de cele mai multe ori scoli preponderent cu invatdmant teoretic,
fara sa-si dea seama ca la fel de valorosi sunt si elevii care se straduiesc sa invete o meserie in scopul
de a le fi folositoare in viata . Pentru a se dezvolta in continuare, societatea noastra are nevoie nu
numai de buni oratori , informaticieni sau matematicieni, are nevoie si de buni profesionisti in
domeniul tehnic, de oameni creativi care sa se integreze usor pe piata muncii.

Pentru invatamantul tehnic, diversificarea la nivel de sistem inseamna proiectarea unor
profiluri si specializari, dar si organizdrile non formale ale educatiei capabile sa ofere un cadru de
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extinsd, deschisa.Instruirea practicd ofera elevilor de liceu tehnologic crearea de aptitudini
creatoare, a spiritului de analiza, a dorintei de adaptabilitate intr-o lume plina de provocari,le
dezvoltd dorinta de inovare, cercetare si creare a unor produse de calitate. Este important ca
formarea initiala a acestora sa devina reald, bine orientatd, motivata si deschisd pentru cei care
imbratiseaza profesia de tehniceni.
Ea trebuie sa cuprinda:
» Stimularea comunicarii implicative (valorificarea superioara a comunicarii);
» Proiectarea si asigurarea suporturilor de formare (concretizarea conceptuala si instrumentala,
in continuturi specifice, a documentelor si materialelor de formare);
» Organizarea si monitorizarea activitdtilor de practica (stabilirea programului activitatilor si
asigurarea eficientei prin stimulare si control);
» Analizarea si evaluarea rezultatelor obtinute de elevii,la practica(emiterea de judecati de
evaluare si de valorificare a rezultatelor);
> Intocmirea si prelucrarea documentelor scolare .

Prin instruirea practica, se urmareste formarea capacitatii eleviilor,de a opera cu informatiile si
abilitatile dobandite la disciplinele de specialitate si din domeniul stiintelor educatiei, orientarea
acestora in programele analitice $i manualele scolare, asumarea rolului de tehnician, prin formarea
unor capacitati, competente si deprinderi necesare exercitarii, in conditii de calitate si eficienta
corespunzatoare, a profesiei (familiarizarea cu procesul tehnologic din fabrici, selectarea si utilizarea
eficientd a resurselor materiale, conceperea si elaborarea unor materii prime si materiale, proiectarea
demersurilor dezvoltarea abilitatilor de-invatare-in cadrul programului de instruire practica, etc.).

Actiunea de colaborare dintre scoala si unitatile de aplicatie se bazeaza pe o strategie clara a
carui context este stabilit de comun acord printr-o conventie-cadru (contract) privind efectuarea
stagiului de pregatire practica in cadrul programelor de studii sau de atestat profesional.Elaborarea
programelor de formare profesionald este esenfiala pentru realizarea unei pregatiri profesionale
facilitarea integrarii profesionale a absolventilor. Nevoia de a asigura functionarea unui mecanism
clar de cooperare intre furnizorii de pregatire si cerintele reale ale pietei de munca a dus la aparitia
pe plan international a unei tendinte continuu crescatoare de adoptare a unor instrumente capabile sa
facd acest lucru.Confruntarea cu situatii problematice si tentativele de rezolvare a acestora, ocupa o
mare parte din sfera comportamentului uman. Principala finalitate a sistemului de Tnvatamant este de
a pregati elevul de a rezolva probleme. Reprezentarea cognitiva a mediului si analizele efectuate
asupra tuturor imprejurarilor, sunt realizate cu scopul de a spori adaptabilitatea organismului la
mediu, de a-1 ajuta sa rezolve problemele cu care se confrunta toata viata.

Elevul trebuie sa vada o alta stare a acestora prin intermediul exercitiilor si al aplicatiilor practice
executate de catre elev sub supravegherea si indrumarea instructorului. In cazul domeniilor de
cunoastere puternic formalizate prima etapd de instruire devine practic o activitate de rutind, in care
instructorul repetd periodic aceleasi informatii. Utilizarea calculatorului in procesul de instruire aduce
avantajul ca permite fiecarui elev sa adopte un ritm propriu de studiu si sa reia fiecare lectie ori de
cate ori are nevoie, pana la intelegerea deplina a problemelor prezentate.

Deciziile de instruire trebuie sa tind cont de motivarea elevului supus formarii. Existd un numar
de tehnici de instruire si elemente necesare pentru ca un program de instruire s fie eficient. In
evaluarea performantelor este importanta atat evaluarea comportamentelor considerate adecvate, cat
si a celor neadecvate, precum si acordarea echitabild a recompenselor. Experienta poate fi dobandita
in mod direct, prin contactul elevului cu realitatea sau indirect, prin asimilarea valorilor culturii
elaborata, de obicei, la nivelul abstractiunilor, condensatd in concepte si exprimata prin intermediul
simbolurilor.Indiferent de caracterul experientei (clasica sau modernd), de continutul ei (face parte
din domeniul disciplinelor tehnologice), in lumina didacticii moderne cheia invatarii rezida in trairea
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deplind a acestei experiente, in implicarea activd si plenard a subiectului in dobandirea de noi
experiente.
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Folosirea mijloacelor moderne in predarea online

Rezumat: Incepdnd cu 11 martie 2020, ca urmare a deciziei Ministerului Educatiei si
Cercetarii de a suspenda cursurile fata-in-fata, sistemul de invatamant se reorienteaza catre practici
noi de comunicare si de cooperare prin care sa asigure continuitatea invatarii si functionarea
organizationald. Masurile instituite prin starea de urgentd ne releva maniere diferite, cdteodata
inedite, de a fi si a actiona. Adulti si copii deopotriva sunt in situatia de a descoperi noi moduri de
conectare sociala si de continuare a activitatilor profesionale, sociale, culturale si de petrecere a
timpului liber, in acest sens, utilizarea noilor tehnologii a luat o amploare de neimaginat in urma cu
cdateva luni. Toate aceste elemente au, cu sigurantd, o zond de evolutie si dezvoltare sociala
importanta, dar faptul ca totul s-a intamplat brusc , peste noapte” a pus societatea in fata unei
provocari de o magnitudine pe care nu am mai intalnit-o pdana in prezent.

Cuvinte Cheie: educatie, online, invatamant, scoald, scolari;

Activitatea cadrelor didactice

Tehnologia digitala a facilitat in bund masura continuarea unor activitati didactice la distanta,
in perioada suspendarii cursurilor. Cu toate acestea, o parte din activitatea didactica uzuala (fata-in-
fatd) nu se poate face online/ la distanta, avand astfel un impact negativ asupra invatarii temeinice.
Profesorii semnaleaza disfunctii in ceea ce priveste urmatoarele activitati de suport pentru invatare:
comunicare autentica si relationare umana, sprijin personalizat pentru elevii cu nevoi speciale de
invatare.

Platformele educationale online, platformele de streaming, in general, faciliteaza
comunicarea in timp real intre profesor si cursantii sai. Cu toate acestea, comunicarea in acest caz
obtinerii unui feedback comunicational real (ceea ce face comunicarea autenticd), iar pe de alta parte
din cauza contextului incomod al plasarii in spatiul virtual. Faptul ca poti fi inregistrat, faptul ca poti
fi auzit de orice persoand (nu doar de elevii tdi), neavand un control real al publicului-tinta, ii
determind pe profesori sa construiasca un discurs corect, consistent, fluid. Comunicarea nonverbala
si utilizarea mediatd a paralimbajului completeaza paradigma dificila a comunicarii in mediul online
in cazul in care comunicarea se realizeaza prin chat instant, iar unele indicii pe care o buna comunicare
nonverbala le putea produce pentru sustinerea comunicarii verbale sunt acum pierdute prin intreruperi
sau blocaje specifice acestor sesiuni in conditii de capacitate de banda limitata sau de trafic incarcat.

Un element interesant este acela ca profesorii apreciazd monitorizarea nvatarii in mediul
online ca fiind dificil de realizat. Vorbim de lipsa unui dialog autentic cu clasa, imposibilitatea
urmaririi notitelor elevilor, dificila administrare a probelor evaluative, pentru care e nevoie sa se
apeleze, de cele mai multe ori, la alta resursa digitala online.

Printre dificultdtile in realizarea activitatilor didactice la distantd, cadrele didactice
semnaleaza, in ordine: lipsa instrumentelor pentru gestionarea clasei, pentru feedback si evaluare,
dificultati de ordin tehnic — platforme care trebuie instalate, care nu functioneaza, lipsa suportului
pedagogic pentru realizarea de activitati de Invatare suficient de eficiente si/ sau atractive pentru toti
elevii: lipsa instrumentelor potrivite pentru predare-invatare-evaluare la disciplina lor, lipsa
continutului educational (resurse digitale) In domeniul disciplinei, lipsa unui computer suficient de
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performant si lipsa timpului necesar pentru intelegerea si utilizarea adecvata a instrumentelor si
resurselor digitale.

Pentru a sustine activitati de invatare la distantd, profesorii si elevii folosesc mai multe
mijloace specifice, dintre care cel mai frecvent:

« aplicatii simple/ cunoscute deja, pentru comunicare asincrond de grup, precum Whatsapp,
Facebook messenger etc.: 91% - medie de 3,66 pe scala 1-4;

« apeluri telefonice/ SMS/ canal de comunicare cu fiecare elev: 83% — medie de 3,34; Pe
locurile urmatoare se situeazd: < utilizarea resurselor educationale deschise si continutului digital,
cum ar fi situri cu informatii si ilustratii, biblioteci online, simuldri, soft educational, laboratoare
virtuale, muzee virtuale, Digitaliada, LearningApps etc.: medie de 2,82;

« platformele specializate de elearning — Moodle, Google classroom, Edmodo, Easyclass
etc.: 2,6;

« aplicatiile pentru comunicare sincrona in grup prin apeluri video/ videoconferinte precum
Webex, Zoom, Meet, Teams, Skype: 2,48.

La acestea, se adauga instrumente si aplicatii online pentru activitdti de invitare (ex.:
Kahoot, Padlet, Bubbl.us, Dotstorming, Wordwall etc.), precum si platforma eTwinning pentru
proiecte colaborative complexe.

Un alt factor determinant priveste gradul de penetrare a noilor tehnologii. Sunt incd diferente
semnificative intre mediul rural si urban in ce priveste disponibilitatea instrumentelor tehnologice.
Daca, in mediul rural, cadrele didactice gasesc mai potrivita, mai rapida si mai convenabila utilizarea
apelului telefonic (3.43 in rural, fatd de 3.25 in urban mare) si a aplicatiilor pentru comunicare
asincrond cum ar fi Whatsapp si Facebook Messenger (3.70 fata de 3.63), mediul urban are conditiile
necesare pentru a face, intr-o mai mare masura, apel la platforme de e-learning (2.75 fata de 2.40 in
rural) si la aplicatii pentru comunicare sincrond precum Webex, Meet, Teams, Skype, Zoom (2.51
fata de 2.38 1n rural).

Analizand opiniile profesorilor referitoare la aspectele privind procesul didactic in conditiile
derularii activitatilor didactice online pe perioada suspendarii intdlnirilor fatd-in-fata, remarcam
identificarea preponderenta a dezavantajelor, fireascd in contextul schimbarii radicale a modului de
lucru. Suspendarea activitatilor didactice fatd-in-fata poate sa afecteze in mod negativ procesul de
invatare in general. Profesorii considera cd dedicad mai mult timp decat in maniera traditionala si
reusesc mult mai greu sa motiveze si sd mentind treaz interesul elevilor. Cadrele didactice descopera
limitele instrumentelor de lucru si ale platformelor online prin experienta directd, concluziile la care
ajung fiind, de fapt, cunoscute din literatura de specialitate din ultimii ani.

Este Tnsa de remarcat ca participantii la studiu sunt de acord ca perioada de suspendare a
intalnirilor fata-in-fata ofera posibilitatea profesorilor si elevilor sa se concentreze in mai mare masura
pe ceea ce este esential, pe elementele cu impact calitativ, pe capacitati si competente, mai degraba
decat pe continuturi si pe elemente periferice. Aceasta opinie a inregistrat un scor mediu de 2.20 pe
o scala dela 1 la 3, in care 3 marcheaza acordul total.

Cadrele didactice participante la studiu recunosc cd au dificultati reale in derularea
activitatilor didactice in mediul online din cauza absentei unor instrumente tehnice corespondente
variatelor activitati pe care le desfasoara in mod curent la clasa (integrate in platformele pe care le
utilizeazd), destinate managementului de ansamblu al clasei, obtinerii feedback-ului si realizarii
activitatilor de evaluare. Faptul ca, Tn marea lor majoritate, nu folosesc platforme dedicate activitatilor
didactice online (asa numitele Virtual Learning Environment), ci mai degraba platforme destinate
intalnirilor de lucru in spatiul virtual sub forma videoconferintelor (de genul Skype, Meets, Zoom,
Messenger), conduce la anumite dezechilibre Tn gestionarea in ansamblu a parcursurilor de invatare.

In ceea ce priveste managementul claselor si al activitatilor de invatare, aproape 40% dintre
cadrele didactice chestionate declard ca nu folosesc nicio platforma dedicata de elearning. Dintre cei
care declara ca utilizeaza o astfel de platforma, trei sferturi au apelat la platforme precum Google
classroom, Moodle, Edmodo, Easyclass. Teoria acceptarii tehnologiilor, a lui Fred D. Davis (1989),
spune ca criteriul pentru alegerea unei solutii tehnologice il constituie usurinta in utilizare, asa cum
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este perceputd de cei care intentioneaza sa o foloseascd, mai degraba decat utilitatea sa. Spre deosebire
de alte platforme, Google Classroom a avut o mai mare vizibilitate, iar in aceasta perioada, cadrele
didactice si institutiile de Invatamant au fost ajutate sa creeze conturi de echipa de experti elearning
din proiectul CRED.

Activitatea elevilor

In mod firesc, trecerea brusci la activitatea online nu este feritd de anumite dificultati in
realizarea activitatilor la distantd propuse in aceastd perioada: in primul rand vorbim despre dificultati
tehnice (73%), apoi de lipsa obisnuintei de a invata cu ajutorul noilor tehnologii (71%), urmand sa
consemndm nivelul insuficient al competentelor digitale (68%), lipsa unui dispozitiv adecvat (65%),
lipsa unui program bine structurat (65%), lipsa controlului si monitorizarii constante a activitatii lor
(65%), acces limitat la Internet (64%), lipsa suportului/ lipsa de interes/ interdictii din partea adultilor
(59%).

Poate aparent surprinzator, pe primul lor in optiunile cadrelor didactice sunt situate
dificultatile tehnice (conectare complicatd pe anumite platforme, restrictii de acces, limitdri de
browser, instalari de programe suplimentare etc.) urmate de lipsa obisnuintei de a invata cu ajutorul
noilor tehnologii si abia pe locul al treilea lipsa unui computer/ tableta/ telefon smart.  Sigur,
elementul pe care opinia publica 1-a clamat cu preponderenta in acest timp se situeaza intre primele
trei, dar nu este pe primul loc! Din observatiile cadrelor didactice (atentie, la inceputul intrarii scolii
in online, lucrurile putand sa fie Tn masura sa se imbunatateasca pe parcurs!) dificultatile tehnice si
lipsa obisnuintei de a invdta cu ajutorul noilor tehnologii sunt pe primele locuri. Mai simplu spus,
elevul are acces la informatia digitald, dar nu are o obisnuintd de a invata in acest sens, numeroase
alte studii aratand anterior prezentului ca obisnuinta elevilor de a utiliza device-urile este in directia
programelor de socializare, muzica si entertainment. In acest context trebuie explicati prevalenta
itemului care priveste lipsa obisnuintei de a invata cu ajutorul noilor tehnologii fatad de cel care vizeaza
lipsa unui computer/tabletd/telefon smart. Cadrele didactice au observat ca si in situatia in care elevii
au acces la dispozitivele necesare conectdrii online, faptul cd putini dintre ei au utilizat tehnologia
anterior ca un instrument pentru invatare face ca respectivul acces sa nu fie cel mai important. Cel
mai putin important factor a fost considerat cel privind lipsa continutului educational suficient de
diversificat. Acest lucru este corelat si cu faptul ca, fiind la inceputul utilizarii tehnologiei in educatie,
multe dintre cadrele didactice se afla inca in faza de a transpune predarea clasica fata in fata in zona
tehnologiei si astfel tehnologia este consideratd mai degrabd un intermediar, nu un cadru de oferire si
un procesor al informatiei. Este evident ca, dupd perioada de incercare a tehnologiei si de reglare a
predarii traditionale in noile cadre, vor aparea noi directii de abordare si atunci necesitatea extinderii
orizontului de continut o sa devina mai importantd. Perceptiile cadrelor didactice privind dificultatile
elevilor sunt relativ omogene la o diferentiere pe mediul in care este situata institutia scolara.
Tntrucatva firesc, impedimentele sunt sensibil mai mari pentru elevii din mediul rural comparativ cu
cei din orasele mari, in special in ceea ce priveste accesul la echipamente, la Internet, precum si in
privinta competentelor digitale.

Studiul a relevat ca discrepanta dintre elevii buni si cei cu rezultate medii si chiar slabe
creste In acest caz. Un procent de 77% dintre elevii cu rezultate bune si foarte bune reusesc sa
parcurga curriculumul de trunchi comun conform planificarilor preexistente. Lucrurile stau diferit cu
elevii cu rezultate slabe, care, in opinia profesorilor, reusesc doar in proportie de 50% sa tina pasul.

Discrepanta dintre elevii cu rezultate medii si slabe fata de elevii buni creste mai mult in
mediul rural, comparativ cu diferentele percepute de cadrele didactice din mediul urban.

CONCLUZII

Printre rezultatele cele mai elocvente, mentionam:

* Pre-achizitiile informatice ale profesorilor, obtinute cu ocazia formarii initiale sau continue
(TIC, IAC etc.), constituie un factor facilitator si predispozant al inscrierii invatdmantului intr-o
directie la distanta;
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« In intervalul mentionat, s-a manifestat o pluralitate de experiente didactice la distanta, de
la solutii ad-hoc pana la cele profesioniste, de la un eclectism operational pana la unitate de viziune,
acoperind in parte exigentele unei formari de aceastd natura, date fiind trecerea brusca, integralitatea
si ineditul acestei experiente de predare-invatare;

* Indiferent de performantele cadrului tehnic, de abilitétile profesorilor, de gradul de adaptare
a continuturilor la noul context, procesul de predare, invétare, evaluare este diminuat, pierde din
consistenta, calitate, naturalitate;

* Succesul invatamantului la distanta este o rezultanta a unui efort colaborativ dintre cadru
didactic, informatician, inginer de sistem, manager scolar, performativitatea retelei de comunicare
etc. si nu un atribut exclusiv al profesorului;

* Nu toate dimensiunile educatiei pot fi acoperite prin noua formula: au de suferit aspectul
relational, dimensiunea cooperativa, realizarea obiectiva a evaludrii si a feedback-ului, monitorizarea
si stimularea performantelor, individualizarea si personalizarea invatarii;

 Referitor la continutul educational predat, fiind la inceputul utilizérii tehnologiei in
educatie, multe dintre cadrele didactice demonstreaza ca tehnologia este consideratd mai degraba un
intermediar, si nu un cadru de procesare sau de prelucrare a informatiei didactice intr-un nou format,
operatie ce presupune o serie de competente suplimentare de convertire si transcodate didactica;

* Prin educatia ,,la distantd” mai degraba se poate orienta procesul de auto-invatare la elevi,
se pot discuta consemne de lucru pentru acasa, se pot administra testari etc. decat sa se realizeze
predarea, in adevaratul sens al cuvantului, a unor cunostinte inedite, de procesare sau aplicare a teoriei
n raport cu practica etc.;

» De asemenea, din perspectivd procesual-administrativa, este favorizat managementul
institutional (sedinte online ale consiliului de administratie, de pildad), decat managementul clasei de
elevi sau a procesului didactic de nvatare, care presupune alte conditii sau criterii de realizare;

* Se manifesta diferente de implementare a Tnvatamantului la distanta pe diferite niveluri ale
invatamantului (cel mai permisiv fiind intervalul gimnazial), dar si functie de specificul continutului
disciplinelor; ¢ Printre experientele ce se sub-inscriu educatiei la distanta se remarca si programul gen
Telescoald, ce s-a dovedit o solutie buna pentru prima etapa, implementata rapid, focalizata pe nevoile
elevilor din clasele gimnaziului si liceului, si care inregistreaza un asteptat trend calitativ (la TVR,
pentru mai multe discipline stiintifice sau umaniste, si la Trinitas TV, pentru Religie);

* Informatizarea ,,generalistd” a educatiei, prin formarea unor competente digitale de prima
instantd, nu este suficientd pentru instaurarea unei formari virtuale; sunt necesare transformari la nivel
de formare prin focalizari pentru contexte gandite explicit Tn acest sens;

* Instrumentele informatice sau de tip software, utilizate in mod curent pentru comunicarea
sincrond/asincrond cu elevii, nu au fost proiectate direct In scopul realizarii activitdtilor didactice;
unele solicitari din partea profesorilor sugereaza necesare calibrari, incd din start, ale unor
echipamente sau programe, in perspectiva explicit didacticd, educationald;

Nivelul de implicare al familiei/parintilor creste simtitor, ceea ce obliga la actiuni pe viitor
de formare la parinti a unor competente specifice, complementare cu cele ale profesorului (prin
redefinirea acelei ,,scoli a parintilor”, printr-0 partajare realista a rolurilor);

* Suspendarea intalnirilor fata-in-fatd ofera posibilitatea profesorilor si elevilor sa se
concentreze in mai mare masurd pe rezumativ, pe esential, pe structuri sau integrari de cunostinte,
decat pe continuturi si elemente periferice, cazuistici, exemplificari;

« Invatimantul la distantd incearca sa acopere dimensiunea instructiva a formarii, avand mai
putine virtuti de educare si structurare a personalitatii, respectiv de formare a comportamentelor,
atitudinilor, valorilor;

* Nu intreaga populatie scolard dispune de tehnologia necesara, de accesul la sursele ce
gireaza educatia pe baza noilor tehnologii si de abilitdtile de uzanta respective; in plus, sistemul
informatic national sau european poate deveni inoperant, supraincarcat, aparand riscul incetinirilor
sau blocajelor conectivitatilor;
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* Replierea cvasi-totala a educatiei pe traiectul online poate conduce la accentuarea
decalajelor si la o noua distribuire a capitalului cultural pe axele urban-rural, elevi cu rezultate bune-
elevi cu rezultate slabe la invatatura, mediu familial favorizant, mediu familial nefavorizant din punct
de vedere al invatarii autentice etc.;

« Invatamantul online poate exclude categorii de elevi — cum ar fi copiii cu nevoi speciale,
cu dificultati de invatare, ne-scolarizati, abandonati etc.;

« Invitarea virtualid devine mai costisitoare financiar si mai cronofagd din perspectiva
pregatirii si livrarii acesteia, de catre profesor, din perspectiva proiectiva, tehnica, didactica;

» Competentele strict academice si metodice nu sunt suficiente pentru un astfel de cadru de
formare: profesorul trebuie sa preia si sarcini de consiliere de invatare, in unele situatii chiar de
consiliere psihopedagogica, personala ajutand elevii sa adopte strategii meta-cognitive, de auto-
observare si auto-conducere atdt in raport cu invdtarea propriu-zisa, cat si raportarea/ asumarea/
sustinerea unei realitdti date;

* Profesorii sugereaza cd pregatirea lor trebuie orientatd in viitor nu numai spre continuturile
de invatare, ci si spre noile tehnologii in perspectiva integrarii acestora, in cunostinta de cauza si cu
folos, in procesul de invatare.

Bibliografie: “SCOALA ONLINE - ELEMENTE PENTRU INOVAREA EDUCATIEI,
Raport de cercetare evaluativa”, Bucuresti, 2020- Petre Botnariuc, Constantin Cucos, Catalin Glava,
Daniel E. Iancu, Editura Universitatii din Bucuresti
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Educatia si problematica lumii contemporane

Rezumat : Problematica lumii contemporane (caracterizata prin universalitate,
globalitate, complexitate §i caracter prioritar) demonstreaza tot mai pregnant ca solutiile cele mai
eficiente nu se gasesc prin demersuri si angajari secventiale, ci e nevoie de o viziune holistica in
decantarea si studierea celor mai eficiente mijloace de rezolvare a marilor probleme cu care se
confrunta omenirea.

Traim intr-o epocad in care resursele umane (inteligenta, creativitatea, adaptabilitatea) au trecut pe
prim plan, devenind resursele cheie ale unei dezvoltarii care integreaza diferitele sale dimensiuni -
pacea, economia, mediul inconjurdator, justitia sociala si democratia.

Cuvinte cheie : educatie, lumea contemporand, scoald, elevi;

In ultimele decenii ale secolului XX, oamenii de stiintd, oamenii politici si responsabilii diverselor
sectoare ale vietii sociale au identificat un nou tip de probleme, care se impuneau din ce in ce mai
mult atat prin caracterul lor grav si presant, cat si prin dimensiunile lor regionale si globale. Este
vorba de probleme ca: deteriorarea mediului inconjurator, caracterul limitat al resurselor naturale,
ritmul galopant al cresterii demografice in anumite zone ale lumii, etc. Spre sfarsitul secolului trecut
s-au descoperit si conexiunile dintre aceste probleme, ajungandu-se la concluzia cd ele pot fi neglijate
de catre factorii responsabili din tarile lumii contemporane.

Aceste evolutii au dus, 1n cele din urma, la introducerea conceptului de ,,problematicd a lumii
contemporane” (S. Rassekh, G. Vaideanu, 1987 ). Conceptul s-a impus si el pune in lumind
caracteristicile general-comune ale acestei problematici, care se impune atat comunitatilor nationale,
cat si grupurilor sociale si persoanelor individuale. Pe ansamblu, problematica lumii contemporane
prezinta :

Caracter universal, in sensul cd nici o tara si nici o regiune de pe glob nu se poate plasa in afara acestei
problematici ;

Caracter global, in sensul ca ea afecteaza toate sectoarele vietii sociale, constituind o sursd de
probleme deschise si, deseori, de dificultati atat pentru sfera vietii materiale, cat si pentru cea a vietii
spirituale ;

O evolutie rapida si greu previzibild, in sensul ca oamenii se vad pusi in fata unor situatii complexe
pentru care nu sunt pregatiti, in fata unor situatii pentru care nu au metode sau solutii adecvate ;
Caracter pluridisciplinar, respectiv prezenta unor conexiuni puternice si numeroase ; in fata acestor
demersuri epistemologice, oamenii fiind tentati sa foloseascd demersuri unidisciplinare si nu
pluridisciplinare, se vad dezorientati ;

Caracter prioritar si presant, in sensul ca presiunile exercitate asupra comunitatii mondiale si asupra
fiecarei comunitati nationale sunt puternice, ele cerand raspunsuri prompte, multd ingeniozitate si
deseori eforturi financiare importante.

Problematica lumii contemporane demonstreaza tot mai pregnant ca demersurile §i angajarile
secventiale nu genereaza solutii optime, acestea ar putea fi descoperite doar printr-o viziune holistica.
Tn studierea celor mai eficiente mijloace de surmontare a dificultatilor cu care se confrunti omenirea.

Caracteristicile enumerate mai sus dicteaza necesitatea tratarii complexe si multidimensionale
a problematicii lumii contemporane, fapt confirmat si de educatia prospectiva. Prin urmare, modul de
dezvoltare a lumii este determinat, In mare masura, de modul in care educatia poate satisface cerintele
acestei dezvoltari.

59


mailto:biancabdoiu@yahoo.com

Revista Educatia Azi ISSN: 2457-8428
Nr. 5-6 /2023 ISSN-L: 2457-8428

Totodata, scoala de azi trebuie sa faca fatd celor trei provocari: explozia cunostintelor,
cresterea demografiei ca si diversificarea aspiratiilor. Cantitatea imensa de informatii acumulate
prospectiva pune accent pe aplicarea principiului legaturii cu experientele de viata si pe neprevederea
consecintelor actiunii individului.

In vederea prevenirii eventualelor probleme, educatia prospectiva trebuie si asimileze
directia, continutul si ritmul dezvoltarii sociale, sa-si prefigureze continutul in functie de exigentele
societatii, sd pregiteasca omul pentru adaptare la schimbare, aplicand un sir de strategii: asigurarea
unui echilibru optim intre dimensiunea informativa si cea formativa. Actuala abordare curriculara
centreaza actiunea educationald nu pe continuturi, ci pe formarea de competente complexe; a sti nu
mai este un scop in sine, ci un factor intermediar, o premisa care asigura saltul spre a sti sa faci, a sti
s fii si a sti sa devii. Intre aceste cai ale cunoasterii existd multiple interactiuni si schimburi, ele
constituind un Intreg; in centrarea pe invagarea inovatoare, care are capacitatea de a actiona si in
situatii limita, de problema, cand ipoteza se schimba.

Prin operatii de reformulare si de regrupare, invatarea inovatoare poate contribui la rezolvarea
unor probleme globale care depasesc orizontul unei singure stiinte si solicitd o actiune educationala
calitativ superioara, desfasuratd in disonanta contextelor in implementarea principiilor si a
continuturilor invatarii anticipative, care include: simuldri-contexte multiple, o gama cazuistica
diversificata; scenarii, prognoze; evaludri ale consecintelor si implicatiilor; sensuri pozitive;
revalorificarea interventiilor esuate din lipsa de informatie sau datoritd nivelului tehnologic scazut;
abordari interdisciplinare; situatii noi de invatare: studii de prognoza, dar si anticipari stiintifico-
fantastice; capacitati intelectuale initiatoare (producdtoare) de schimbari benefice; in extinderea
actului educativ de-a lungul intregii vieti a individului.

Este o completare a instructiei scolare, necesara pentru remodelarea adultilor prin: participare
directa, constructiva la propria devenire; corelarea noilor informatii cu cele existente; selectarea
strategiilor de formare in functie de particularitatile psihopedagogice ale adultilor; interesul pentru
valorificarea in invatare a oportunitatilor oferite de calculator; asimilarea unor modele de structurare
a continuturilor, de dirijare a activitatilor si de evaluare in acord cu expectantele de moment, dar si
de viitor ale societatii; in abordarea globala si abordarea coerentd a confinutului, asigurarea
echilibrului dintre ele. Dupa G. Vaideanu, absenta unei metodologii globale diminueaza posibilitatea
diferitelor comisii de a satisface doua dintre criteriile fundamentale pentru asigurarea unui continut
pertinent: coerenta si echilibrul; adaptabilitatea la schimbare. Rezolvarea problemelor legate de
impactul educatiei asupra modelarii viitorului presupune realizarea unor studii de prospectiva, care
sa ofere alternative si actiuni eficiente in initierea la timp a schimbarii si adaptarea la schimbare.
Astfel, accentul cade pe un nou mod de a intelege schimbarea si raportul dintre continuitate si
discontinuitate. Adicd, omenirea nu mai doreste transformari spontane si Intdmplatoare care
genereaza crize psihologice, economice, ci le anticipeaza si le provoaca.
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Educatia si problemele lumii contemporane.
Educatia multiculturala si interculturala in randul tinerilor

Rezumat: Societatea noastra devine din ce in mai pluriculturald, educatia de tip inter si
multiculturala are un rol bine determinat in dezvoltarea personalitatii elevilor, prin urmare
realitatea sociala in care traim se caracterizeaza prin coexistenfa in acelasi spatiu a unei diversitati
culturale: etnice, lingvistice, religioase, de vdrsta, de origine sociala etc, iar construirea unei
societdati democratice bazata pe valorile democratiei trebuie sa aiba ca punct de plecare
recunoasterea §i punerea in valoare a acestor diferente, ca sursa unica a supraviefuirii §i coexistentei
n pace.

Cuvinte-cheie: Multiculturalism, pluriculturalism, egalitate, democratie, valori culturale;

Vizibil deschisa catre valori diverse, educatia este consideratd un demers pe deplin justificat,
deoarece vizeaza o mai buna insertie a individului intr-o lume spirituala polimorfa si dinamica.
Demersul formativ in discutie vine atat in intdmpinarea dezideratelor individualitatii, cat si in profilul
societatii, asigurandu-i un anumit grad de coerentd, solidaritate si functionalitate. Solidaritatea
comunitara este potentatd prin felul cum se gestioneaza reproducerea marilor simboluri in interiorului
spatiului socio-cultural respectiv, dar si prin modul cum este reglata deschiderea spre alte formatiuni
socioculturale.

Notiunea de educatie multiculturald reprezinta totalitatea programelor educationale ce
raspund necesitatilor impuse de coexistenta intr-un mediu multietnic. Scopul educatiei multiculturale
este de a facilita acomodarea grupurilor etnoculturale minoritare si, in aceeasi masura, acomodarea si
deschiderea societatii majoritare la modelurile culturale specifice grupurilor minoritare. Programele
educationale multiculturale sunt fundamentate pe principiul diversitatii culturale si a deschiderii
societatii contemporane, educatia si predarea interculturald, fiind astfel menite sd concentreze atentia
elevilor spre propria identitate, cat si spre valorile umane universale, egalitatea oportunitatilor
educationale pentru toate grupurile din interiorul societatii. Educatia multiculturala este considerata
a fi, prin demersurile antirasiale, antixenofobe, antidiscriminative si de relativizare a culturilor
existente, garantul unei societdti multiculturale viabile, factor de stabilitate democratica si de
diminuare a conflictualitatii.

Educatia interculturald presupune o noud abordare a orizontului valorilor. Problemele care se
pun acum sunt cele legate de negocierea valorilor, de interpretarea lor, de juxtapunerea si
complementaritatea lor. Din recunoasterea egalitatii valorice a culturilor nu trebuie trasa concluzia ca
toate sunt la fel si ca dispar unele diferente sau chiar divergente. Scoala trebuie sa releve si sa cultive
aceste diferente, revalorizand noile expresii culturale in contextul mai larg, al comunitatii in care
fiecare 1si gaseste locul potrivit.

Obiectivul principal al educatiei interculturale constd in pregdtirea persoanelor pentru a
percepe, accepta, respecta si experimenta alteritatea. A face educatie interculturalda presupune ca
insusi procesul educational sa se realizeze intr-un mediu interactional, prin punerea aldturi sau fata in
fatd a purtatorilor unor expresii culturale diferite.

Multiculturalismul european este o bogatie potentiala cu conditia sa nu diminueze sau sa
anuleze identitate fiecarei culturi, si se poate converti intr-un veritabil interculturalism. Politicle
educative si culturale se cer a fi deschise nu numai in ceea ce priveste valorile nationale, ci si cele
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internationale. O educatie apta sa se fondeze pe diferenta si sa se deschida in fata diverselor valori
este singura capabild sa raspunda nevoilor Europei de astdzi si de maine.

Sarcina scolii de astizi este de a forma elevilor o constiinta europeana. Inca din clasele primare
se impune cultivarea respectului si solidaritatii fatd de cultura altor popoare. In acest sens, insa elevii
trebuie in primul rand centrati cultural, trebuie sa cunoasca foarte bine valorile propriei culturi, ca
apoi sa fie in stare a primi informatii despre o alta cultura. Asadar, rezultd ca scoala trebuie sa fie mai
intdi culturala §i apoi interculturala. Trebuie mers spre intercultural prin cultural.

Educatia inter si multiculturala se constituie in noi dimensiuni ale educatiei, destinate formarii
unei constiinte europene a elevilor, cultivarii respectului si solidaritatii fata de cultura altor popoare,
dezvoltarea unor comportamente si atitudini inter si multiculturale, implicind simultan afirmarea
fiecarei culturi cu normele sale specifice, dar si deschiderea catre alte culturi, in perspectiva
constituirii unei noi civilizatii comune.

Conceperea si abordarea educatiei din aceastd dubla perspectivd duce la formarea unor
comportamente specifice, si anume, aptitudinea de a comunica eficient, intarirea respectului de sine
si fatd de semeni, tolerantd fatd de opiniile diferite, adaptarea continud la diversitatea culturala,
fructificarea diferentelor culturale si a valorilor spirituale, locale si generale, in beneficiu personal si
social, dar si recunoasterea egalitatii valorice a culturilor.

Conchidem ca, atata timp cat societatea noastra devine din ce Tn mai pluriculturala, educatia
e tip inter si multiculturald are un rol bine determinat in dezvoltarea personalitatii elevilor, in calitate
de subiecti ai Tnvatdmantului romanesc si nu numai. Realitatea sociald in care trdim se caracterizeaza
prin coexistenta in acelasi spatiu a unei diversitati culturale: etnice, lingvistice, religioase, de varsta,
de origine sociala etc. Construirea unei societati democratice bazata pe valorile democratiei trebuie
sd aiba ca punct de plecare recunoasterea si punerea in valoare a acestor diferente, ca sursd unicad a
supravietuirii si coexistentei in pace.

Insusirea unor elemente de educatie multiculturald, dobandirea unor deprinderi, atitudini si
comportamente bazate pe toleranta si respect reciproc, constituie paliere reale de inserfie comunitara
si sociala a tuturor indivizilor.
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SING, DANCE and LEARN English in
awesome ways!
- optional school subject -

Rezumat: Studiul de caz de fata cuprinde o privire de ansamblu asupra motivatiei si contextului din
spatelui unui curs optional intitulat Canta, danseaza si invata engleza in moduri minunate, deoarece
este foarte important sa existe un punct de plecare bine stabilit in procesul de concepere al unui curs
optional. De asemenea, cuprinde si prima parte din programa acestui curs optional, cu accentual
pus pe argumentul conceperii lui.

Cuvinte cheie: curs optional, concepere, motivatie, argument, context.

1. OVERVIEW: motivation and context

Being an English teacher implies open-mindedness towards any approach that can enhance the
quality of such a teacher’s performance. This is, in my opinion, one of the most important lessons
that is to be learned by any teacher. | am perfectly aware of the fact that | do not have a lot of teaching
experience, but | can say with my hand on my heart that if one is not willing to continuously learn
and adapt to endlessly new contexts, then they would find it extremely difficult to perform their tasks
among students, in the most effective way. Moreover, when it comes to adaptability, there is one
aspect that is of utmost importance: regardless the level of study a teacher is to be part of, they need
not to take music for granted. Music is not only for the primary school pupils, and not even only for
those students that are advanced and who therefore can easily deal with aspects that revolve around
music topics. If wisely chosen, music can perform miracles when it comes to children’s development
and especially when it comes to their emotional development.

This is what | will try to illustrate in my paper and having in mind the aspects | have already
mentioned, my target group will be the 6th grade students of the Middle School Budacu de Sus, in
the village having the same name (Budacu de Sus) that everyone can find in Bistrita-Nasaud county,
Romania. | am the English teacher of these children and I intend to identify the manner in which an
optional school subject that is directly linked to music could provide them with interesting and useful
English classes apart from those that are part of the core curriculum.

My choice of working on an optional school subject was strongly influenced by me taking part
in a training course meant for educators and organized by The Ministry of Education. This particular
course is called ”Curriculum Relevant, Educatie Deschisd pentru toti” (Relevant Currriculum, Open
Education for everyone — CRED) and it helped me from various and numerous points of view that
are directly linked to the daily life of a teacher in Romanian schools. For example, | learned how to
design the syllabus (programa) for an optional course and even if for that course I did it in Romanian
and | focused on something that has nothing to do with music, I challenged myself to mould that
point of depart into the shape of an optional coursecalled Sing, dance and learn English in awesome
ways! For reasons of time and space, | adopted a strategy that will follow the pattern of: writing the
syllabus for the optional subject, giving an insight into the schemes of work (planificarile) that focuse
on the annual structure and the units of learning, to get to the point where in the end | contextualise
some well-defined activities that can easily be integrated into lesson plans.

2. THE SYLLABUS of the optional course: complete structure
Name of the optional object: SING, DANCE and LEARN English in awesome ways!
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Curricular area: Language and Communication

Specialty: English Language

Type of the optional object: mixture of different curricular areas
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School year: 2022-2023
ARGUMENT

My main aim in regards to SING, DANCE and LEARN English in awesome way! is that this
optional object should be designed to meet some real needs of the 6th grade students. In
addition to this, I consider that the two English classes — as part of the common core curriculum- are
not enough to allow me to build up a new perspective, different from the one already existing in the
syllabus for the English language associated to the core curriculum. These children love the English
classes and they told me on several occasions that they wish they were more comfortable than they
already are when it comes to speaking and delivering oral presentations.

Moreover, we all know that there are eight Key competences that have to be followed and
developed in such a way that the young adults get to better integrate in the society. In our case, the
optional course |1 am thinking of will find a balance between communication in a foreign language
on the one hand, and digital competence, learning to learn, social and civic
competences, and cultural awareness and expression, on the other hand. The school subjects
that will be approached in the context of this optional subject belong to different curriculum
areas (Language and communication, Human being and society, Physical education and sports, Arts,
Counselling and guidance). Some key documents | referred to while conceiving this optional subject
syllabus are: the syllabus for the first Modern Language — English (programa scolard pentru limba
modernd — engleza), Key Competences for Lifelong Learning, and the vision of CLIL (Content and
language integrated learning), and due to all of these, there is every likelihood that this optional
course | bring forward will become an interactive version of development and evaluation of certain
general and specific competences that are different from those developed in the English Syllabus as
part of the core curriculum. The learning activities and the associated contents, together with the
methodological suggestions and the corresponding bibliography are meant to lead to students’
engagement into dynamic and flexible didactic approaches that follow teaching methods focused on
students and on broad knowledge horizons.

This is why, taking into consideration all the aspects | brought into discussion, | strongly
suggest that such an optional subject be included in the school-based curriculum.

64



Revista Educatia Azi ISSN: 2457-8428
Nr. 5-6 /2023 ISSN-L: 2457-8428

Danila Oana-Mihaela
e-mail: oana23.danila@gmail.com
Scoala Gimnaziald Budacu de Sus, Budacu de Sus, jud. Bistrita-Nasaud

The Little Prince...
....beyond stereotypes: does the film keep the story alive?

Rezumat: Faptul ca rivalitatea dintre carti si filme este din ce in ce mai actuala si nu se poate rezuma
la o simpla diferenta de gusturi personale este un fapt de la sine inteles. Acest studiu de caz este menit
sa analizeze evolutia cartii Micul Print de Antoine de Saint-Exupéry, de la binecunoscuta versiune
clasica pe hartie la adaptarile pe ecran. Intentionez sa identific tendintele care au modelat
protagonistul si daca sau nu filmele pastreaza mesajul original.

Cuvinte cheie: rivalitate, diferente, gusturi, adaptari, tendinte, original, evolutie.

It is very interesting to notice the fact that The Little Prince as a book, has been a rich source
of symbols, motifs, controversial themes and inspiration since the very beginning. Suffice it to say,
there are literally a lot of studies and analyses that revolve around the topic of this book. If we, for
example, take a look on SparkNotes, we find out that this page web explains each and every of the
elements I previously mentioned. However, my aim is not to describe this perspective, but to provide
you with my own view, and not to rely on stereotypes. | will take into account the book, and two film
adaptations: the 1974 film and the 2015 one.

To begin with, if we start by going onWikipediawe find out that The Little Prince by Antoine
de Saint-Exupéry"was published [...] in 1943" and the first thought that crosses our mind may be the
following one: Is there any connection with the World War 11? It certainly is according to the same
source and not only, but | would say that this does not mean that the book is entirely related only to
his life. The narrator of the story may be easily taken for Antoine de Saint-Exupéry himself, and in
my view, this has become a little bit of a stereotype. We read about the author’s life, we read the story
and then, it is like they both perfectly match like in a puzzle.lt is true that the plane crash that brought
the pilot in the place where he could meet the little prince might have had some connection with the
author being "stranded in the Sahara in the mid-1930s, while on his way from Paris to Saigon on an
airmail run."(Rothman,The Little Prince: The True Events Behind the Story) This is why, it is quite
easy to assume that the image that revolves around him having hallucinations while being there, is
strongly connected with the little prince’s presence. I think that we can spend a lot of time asking
ourselves whether or not the little prince was real in his mind, but my point is to bring into attention
the fact that this French pilot fought in the war, he was part of the French Air Force, and was forced
to flee in the USA when France collapsed. We are also told in the same article that Exupéryturned
into a very melancholic person, that suffered from being apart of his own country. What is even more
interesting to notice is the fact that even his death revolves around mystery. (Malloryk, The Little
Prince's Last Flight: The Story of Antoine de Saint-Exupéry: The National WWII Museum: New
Orleans)

The little prince is there in the book, to teach not only the narrator but each of us, about life
principles, values, the connection between being unhappy as a child and being unhappy as an adult
and so on. (THE LITTLE PRINCE - ENGLISH : ANTOINE DE SAINT-EXUPERY)

The first film, 1 will be talking about is "a 1974 British-American fantasy-musical film ", that
was shot in Tunisia. [The Little Prince (1974 film)]The same year, The New York Times referred to
the production as "a very exasperating experience", that insists on adults being wrong while living in
a world where there is not sympathy, love and happiness. They also emphasise the fact that this is
one of those stories that it is extremely difficult to adapt and | cannot but only agree with them.
(Canby,Screen: 'Little Prince':An Exasperating Film at the Music Hall) If you do remember well, the
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little prince is such a charming boy, smiling almost all the time and even dancing together with the
narrator and the other characters in the film. Since the little prince looks stunningly alike the narrator
in his childhood, it is crystal-clear that this film is meant to underline the connection between Antoine
de Saint-Exupéry in his childhood, the narrator again in his childhood, and the little prince himself.
In my view, this is not necessarily a bonus point for the film, since as | stated in the previous
paragraphs, the story of the French author is too deep and unique to be limited to its author’s life.

It is hard to imagine what was the real intention of Antoine de Saint-Exupéry when he actually
wrote the book, if it was really meant for children, for adults, or for both of them. We can only
speculate since even the dedication that is to be found as introductory part of the book is quite
ambiguous and leaves room for interpretations. However, when you take such a story and turn it into
a screen adaptation, having as main aim the idea of preserving as much as possible from the original
message, there is nothing such as guaranteed success. There is no doubt that the little boy looks and
acts like a real prince.

There is another aspect that is worthy being taken into consideration in regards to this film.
Since it is a musical, the events, the feelings and the words are all accompanied by music and dance
moments. It gets really weird when dramatic scenes such as the encounter between the little prince
and the snake is mixed with some funny dance movements. Perhaps, this film’s producers considered
it too difficult to adapt the book’s tensions, and conflicts without music. Here and there, the musical
numbers alleviate the dramatic moments even if the whole scenes turn into bizarre images like the
one after the little prince and the pilot manage to find water in the dessert and sing"Why am | happy?
We’re dying of thirst." (The Little Prince — Miculprint (1974) online subtitrat * FilmeHD)

In the film, the little prince does not need to encounter all the apparently important grown-ups
that he actually encounters in the book. | would say that on the one hand that would have led to a too
long film, and on the other hand this might have been one intention towards getting this adaptation
more suitable for children, as some of the drama related to the other inhabitants of the rest of the
planets is cut out in the film.

Nevertheless, in my view the film is still inappropriate for the small children, and to justify
my opinion | would evoke those images in which the little prince confesses his love for the rose that
is not only a red flower but quite a seducing woman. His love for her seems to be innocent and pure,
but the way the woman moves, talks to him and begs for constant attention are not at all what a child
would expect from a little boy loving a rose. We should take into consideration the fact that Consuelo,
the author’s wife is thought to have inspired him in writing the book. (12 Charming Facts About The
Little Prince)

The animals the little prince spends time with such as the snake and the fox come up as real
animals but also as human characters that speak and interact with the little prince. This approach is a
little bit creepy, if we think that the fox for example is meant to teach him what friendship means and
what is the connection between trust and love.

This film is the first such adaptation of this story and it must have had a strong impact on the
society of those times, even if we are told that it was not successful from the very beginning. | would
still say that it managed to keep alive the actual essence of the original book, even if, as | tried to
illustrate in my paper there are some drawbacks that we need to pay attention too. The message is
still there, and if we go beyond the book being meant or not for small children, I would say that this
film might have even a stronger impact than the book itself.

The second film | would take into consideration is "the 2015 English-language French-
Italian 3D animated fantasy adventure family drama film.[The Little Prince (2015 film)]I will insist
neither on the animation techniques, nor on the fact that turning the story into a cartoon is clearly a
sign of the inappropriacy of the original story for small children.

First of all, this film has been conceived as a continuation of the book’s story. I do not think
that after the little prince actually dies, and the pilot flies back home, we really need to put a comma.
Moreover, | do not believe that adapting a book to any real society means that the protagonist in the
book is not anymore, the protagonist in the film. I can only think about those children that watch the
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film, and then maybe a few years after get to read the book. They are likely to get shocked by the
differences between them.
Secondly, the idea of the little prince standing in the shadow of a little girl that faces the same issues
as he does in the book, is not at all a successful approach. The little prince gets to be a grown-up, he
does not remember anymore about his planet, his rose, his childhood, and he needs this little girl to
help him be happy again.

This is why, to conclude, | would certainly go for the first film adaptation | have presented.
Progress does not always mean that we have to take a book’s message and turn it upside-down, in
order to come up with something new.
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Metode si tehnici de evaluare in invatimantul preuniversitar

Rezumat: FEvaluarea, alaturi de predare si invatare reprezinta componenta procesului de
invatamant. Atunci cand vorbim despre evaluare, ne gdndim in special la evaluarea scolara.
Evaluarea scolara vizeaza in primul rdnd activitatea elevilor, insa si cadrul didactic are un rol
esential in alegerea tipului de evaluare aplicat, a momentului de aplicare sau a continutului vizat.

Evaluarea vizeaza raportul dintre obiectivele propuse si rezultatele elevilor obtinute in urma
activitdtii de predare-invitare. In procesul de invdtamant, evaluarea se realizeazd printr-0 mare
varietate de metode, folosind o multitudine de instrumente cu scopul de a mdsura si verifica
pregatirea academica, progresul invatarii, formarea de competente sau a identidica nevoile
educationale ale elevilor.

Cuvinte cheie: evaluare, metode si tehnici de evaluare, rolul evaluarii.

Evaluarea este o componentd de baza a procesului instructiv educativ care se realizeazd cu
maxima atentie Incd din invatdmantul prescolar, deoarece rezultatele unui proces de evaluare bine
realizat reprezintd punctul de pornire pedntru un proces de predare-invatare corect realizat in
conformitate cu nivelul de achizitii al prescolarilor.

Indiferent de nivelul la care se realizeaza evaluarea, profesorul, deoarece acesta este initiatorul
si coordonatorul acestui proces, trebuie sa tind cont de 5 intrebari cheie:

1. De ce se face evaluarea? (care este rostul evaludrii, care sunt functiile ei?)

2. Raportat la ce anume se face evaluarea? (care sunt criteriile de evaluare, care este sistemul de
referinta?)

3. Pentru cine este realizata evaluarea? (care sunt destinatarii rezultatelor evaluarii)?

4. Ce se evalueaza? (comportamente, cunostinte, rezultate, procese, evolutii)?

5. Cu ce se realizeaza evaluarea? (ce metode, instrumente, procedee, tehnici)?

Analizand aceste cinci intrebari constatim ca procesul de evaluare este complex si tine cont
de mai multi factori precum: contextul, continutul, metodologia, subiectii. Corectitudinea evaluarii
depinde in mare masurd de capacitatea cadrului didactic care initiaza si dirijeaza acest proces, de
capacitatea acestuia de a gestiona resursele necesare, de a doza corespunzator mijloacele necesare si
timpul acordate evaluarii.

Evaluarea nu se realizeaza intamplator, iar momentele dedicate evaluarii sunt clar specificate
inclusiv in metodologiile si legislatiile care coordoneaza procesul educativ inclusiv in Tnvatdmantul
prescolar. Astfel, in curriculumul pentru educatie timpurie in vigoare se indicd necesitatea alocarii
unui numar de saptimani de evaluare initiald (acea evaluare de inceput, care loc de fiecare data cand
elevii incep un an scolar, un program de instruire, un ciclu scolar, etc.) Evaluarea initiala are functie
diagnostica, in sensul in care rezultatele obtinute indica stadiul la care se afla prescolarii la debutul
unui an scolar, dar si o functie prognostica, in sensul in care intreaga proiectarea porneste de la aceste
rezultate Tnregistrate.

De asemenea, si evaluarea finala este clar plasata la finalul unui an scolar, ciclu scolar, in timp
ce evaluarea formativa se poate realiza in functie de natura si amploarea continuturilor, in perioade
alese de care cadrul didactic, deoarece acesta cunoaste cel mai bine momentele oportune unei evaluari
continue.
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In ceea ce priveste alegerea metodelor si tehnicilor de evaluare putem spune ci intreaga
responsabilitate 1n identificarea celor mai relevante si oportune modalitati de evaluare care se preteaza
continutului, momentului si capacitatilor elevilor ii revine profesorului. Acesta are deplina libertate
de a selecta din categoria de metode de evaluare tipul care se potriveste clasei de elevi. Astfel,
profesorul poate opta pentru metode clasice de evaluare (probe scrise, probe practice, probe orale),
sau pentru metode alternative precum observarea sistematica, portofoliul, proiectul, autoevaluarea.

Desi societatea actuald impune schimbari in ceea ce priveste sistemul de evaluare si notare in
general, totusi, in Tnvatimantul prescolar metodele traditionale, cu precadere probele orale, raman
cele mai utilizate metode de evaluare a prescolarilor. Probele orale au avantajul de a oferi posibilitatea
de interactionare directd intre educatoare si copil, aspect deosebit de important la vérsta
prescolaritatii. Tindnd cont de faptul cd@ unii prescolari pot fi emotivi, nesiguri in elaborarea
raspunsurilor, putem spune cd un alt avantaj al probelor orale este flexibilitatea in alternarea sau chiar
modificarea intrebarilor in functie de calitatea raspunsurilor. Avand in vedere cd elevii sunt copii cu
varste intre 3 si 6 ani, iar limbajul lor este in plina dezvoltare, un alt avantaj este reprezentat de faptul
ca probele orale ofera copilului posilbilitatea de a formula raspunsurile libere, cu cuvinte accesibile,
fara a le structura in mod obligatoriu conform rigorilor limbii roméane.

De asemenea, problele practice sunt adesea utilizate pentru evaluarea realizata in cadrul unor
domenii precum Domeniul Estetic si Creativ, Domeniul Om si Societate. Probele scrise sunt si ele
utilizate Tntr-o masura destul de mare, deoarece sunt adesea utilizate fise de lucru, exercitii grafice pe
caiete, etc.

Dintre metodele alternative de evaluare, in gradinita se utilizeaza portofoliul de progres, in
care prescolarii adund elementele din cadrul activitatilor.

Dintre metodele si procedeele interactive utilizate in gradinita, amintim urmatoarele: turul
galeriei, ciorchinele, Diagrama Venn, cubul, R.A.L. ( Raspunde. Arunca. Interogheaza.) jurnalul
grupei.

Depinde de maiestria evaluatorului modalitatea prin care evaluarea initiald se poate realiza
intr-o manierd cat mai naturala, relaxanta dar motivatoare, astfel incat prescolarii sa nu se simta
presati si sd aiba randament maxim 1n acest proces evaluativ.

Bibliografie:

1. C.Cucos, Teoria si metodologia evaluarii, 2008, Ed. Polirom, lasi;
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Abordari actuale ale folosirii jocului didactic n activitatea din gradinita

Motto: ,,Jocul copilului nu este numai o oglinda fidela a personalitatii sale in formare, ci
poate fi utilizat ca si auxiliar educativ si chiar sa serveasca drept baza a metodelor de predare in
scoala preelementara si elementara.” Emile Planchard

Rezumat: Jocul didactic este un mijloc de educare si instruire a copiilor fiind considerata
cea mai importanta activitate desfasurata la nivel prescolar. Prin joc, copilul traduce in fapte ceea
ce isi imagineazd, potentele virtuale care apar succesiv la suprafata fiintei sale, le asimileaza si le
dezvolta, le imbind si le complica, isi coordoneaza fiinta si ii da vigoare. Jocul didactic se desfasoara
atdt cu intreaga grupa de prescolari, cat si cu grupuri mici, avand rolul de pregdtire a unor activitati
de insugsire sau fixare, verificarea unor cunostiinge.

Cuvinte cheie: joc didactic, prescolari, metoda, invatare, gradinita.

Varsta prescolara este recunoscutd ca inregistrand un ritm de dezvoltare fizicd si psihica
deosebit de rapid si imposibil de egalat in perioada scolaritdtii. Stadialitatea dezvoltarii psihice a
copilului nu se defineste printr-o rigida ajustare cronologica, ci prin specialitatea fiecarui stadiu si
prin generalitatea ordinei lor de succesiune. Procesul de dezvoltare al copilului poate fi franat sau
accelerat, in raport cu obstacolele pe care le depaseste in diverse etape copiii, mai exact, in raport cu
felul in care este pregatit sa depaseasca obstacole inevitabile in plan fizic, cognitiv, emotional si
social.

Activitatea dominantd a copilului in prescolaritate este jocul, care are un rol deosebit in
dezvoltarea fizica dar si cognitiva si emotionala a acestuia. Jocul, in toate formele sale, organizat in
cadrul gradinitei, care se dezvolta, devine tot mai complex, ca forma de achizitie, invatare si
dezvoltare, 1ar pe de altd parte care ajutd sd integreze copilul prescolar in mediul educativ,
extrafamilial (realizata in gradinitd).

Jocul este un mijloc de insusire activa a cunostintelor devenind activitatea principala care
stimuleaza si intretine cele mai importante modificari ale psihicului in cadrul caruia se dezvolta
procesele psihice si pregatesc trecerea copilului pe o treapta superioard de dezvoltare.

Prin implicarea si dedicarea cadrului didactic se va realiza mult mai usor integrarea copilului
in cadrul grupului, acesta reusind sa devina deschis catre ceilalti, dezvoltand relatii de prietenie,
dorindu-si interactiunea cu semenii sdi. Prin jocul didactic se poate vorbi de modalitatea de a stimula
nu doar atentia, memoria, imaginatia, ci si conturarea personalitatii copilului prescolar, pregatindu-I
pe acesta pentru scoald, pentru societate.

Ursula Schiopu si Emil Verza, in cartea ,,Psihologia varstelor”, descrie perioada prescolard ca
fiind impartita in trei subperioade: a prescolarului mic (3 - 4 ani), a prescolarului mijlociu (4 - 5 ani)
si a prescolarului mare (5 - 6 ani).

Perioada prescolara mica (3 - 4 ani) se remarca prin placerea explordrii mediului, de crestere
a intereselor, aptitudinilor si aspiratiilor care contribuie la satisfacerea placerii de a explora mediul in
care traieste, se joacd si invata.

Pentru copilul prescolar mic jocul practicat este sarac, realitatea lui subiectiva este accentuata
intrucéat predomind incad egocentrismul intelegand greu jocurile. Adeseori apare conflictul din dorinta
copiilor de a se juca cu acelasi obiect refuzand sa imparta cu celalalt.
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In perioada prescolara mijlocie (4 - 5 ani) se intensifici dezvoltarea limbajului, a constiintei
de sine, dezvoltarea autonomiei, datorate progreselor care vizeaza deprinderile alimentare, de igiena,
imbracare.

In perioada de prescolaritate mijlocie copilul cunoaste si aplica regulile, desi nu se poate vorbi
inca despre o integrare sociala in joc. Se trece insd la rivalitate, insingurare in competitie existand
totusi o tendinta de cvasi-colaborare 1n activitdti si in joc, motivatia conflictului venind adeseori din
dorinta de a-1 intrece pe celalalt sau de a juca rolul preferat.

La copilul prescolar mare (5 - 6 ani) se observa o mai mare fortd, capacitatea de adaptare la
un nou grup, inteligentd, reticentd in situatii usor penibile, campul atentiei fiind dominat de o
intelegere mai profunda a situatiilor.

,In prescolaritatea mare, copilul respecti normele de grup si regulile jocului, apare acordul si
proiectul de joc, conflictul poate aparea ca urmare a incalcarii regulilor. Respectarea regulilor n
aceasta perioada este un indicator de maturizare afectiva si intelectuald a copilului. (Schiopu, Ursula,
Verza, E., 1995, pag. 141 - 146)

Prin activitatile didactice jocul are valente formative care contribuie in mod deosebit la
dezvoltarea personalitatii a copilului prescolar. Jocurile didactice se aplica, fie in cadrul activitatilor
matematice, fie in activitdti de cunoastere a mediului sau in ceea ce tine de domeniul limba si
comunicare, invitdndu-1 pe copil sa asimileze noi informatii dar si sa aprofundeze cunostinele deja
invatate, prin metode de invatare captivante, motivante.

Gradinita are ca mijloace principale de educatie jocul, liber sau dirijat, activitati libere si cele
comune, desfasurate cu toatd grupa sau cu grupuri mici de copii, fiind importanta crearea unui mediu
interesant, motivant si stimulativ pentru dezvoltarea socio-emotionald, intelectuala si fizicad a
copilului.

Conform teoriei lui H. Gardner (1983) jocul este considerat a fi un proces interdisciplinar,
incurajand astfel toate tipurile de inteligenta: lingvisticd, muzicala, logico-matematicd, spatiala,
corporal-chinestezica, personala si sociala.

In ceea ce priveste activitatile instructiv-educative din gradinitd, educatoarea se foloseste de
anumite metode de predare, respectiv de invatare. Originea cuvantului ,,metoda” deriva din cuvantul
din limba greaca ,,methodos” (odos = cale, drum ; metha = spre, catre), insemnand ,,calea spre..”,
»cale...de urmat”, in vederea atingerii unui mod de a descoperi, de a atinge un obiectiv propus.

Ioan Cerghit defineste metoda ca: ,,Fiind o cale eficienta de organizare si conducere a
invatarii, un mod comun de a proceda, care reuneste intr-un tot familiar eforturile educatoarei si al
copiilor.”

Prin metoda jocului sau invitarea prin joc se poate vorbi despre o metoda de invatare prin
simulare, bazata pe actiunea fictiva, alaturi de metoda dramatizarii si invatarea pe simulatoare.

Pedagogul Emil Plonchard remarca faptul ca se determina un transfer de energie dinspre jocul
propriu-zis spre activitatea de invatare, actiunea distractiva se transforma intr-un factor important de
exersare (de antrenament, de insusire a unor metode comportamentale de exemplu) fara ca cel care
se joacd sa fi avut aceastd intentie.

Jocul in viata copilului prescolar aduce beneficii deosebite in ceea ce priveste dezvoltarea
socio-emotionala a acestuia, absolut necesara asimildrii si integrarii educatiei primite prin intermediul
activitdtilor instructiv-educative din cadrul gradinitei.

Jocul didactic este, conform dictionarului de pedagogie, un ,.tip de joc prin care educatorul
consolideaza, precizeaza si verifica cunostintele predate copiilor, le imbogateste sfera de cunostinte”.

Jocurile didactice folosite in gradinitele de copii sunt foarte variate, clasificindu-se dupd
continut si materialul didactic. Dupa continut, se Tmpart in: jocuri didactice pentru educarea
limbajului (pronuntie, vocabular, structura gramaticala); jocuri didactice pentru cunoasterea mediului
(animale, fenomene ale naturii, forma, marime, culaore; jocuri didactice matematice (numeratie,
asocieri, multimi); jocuri logico-matematice (forma, marime, culoare); jocuri didactice muzicale.

Scopul jocului, sarcina didacticd (problema intelectuald), continutul jocului, regulile si
actiunile de joc (ghicire, surpriza, miscare, etc.) confera jocului didactic un caracter specific, inlesnind
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rezolvarea problemelor puse copiilor. Materialul didactic este necesar sa fie adecvat continutului
jocului si nivelului de varsta a copiilor, putand contine: jucdrii, jetoane, fise de lucru individual,
planse, tablouri utilizate pentru descrieri si povestiri, desene de decupat, figuri geometrice, materiale
din natura, acuarele, costume, etc.

Prin crearea de conditii favorabile pentru exersarea priceperilor si deprinderilor precum si
aplicarea multilaterald a cunostintelor sub forma unor activitati placute si atractive constituie o
caracteristicd esentiald a jocului didactic.

De asemenea, jocul didactic poate constitui o veritabild metodd de lucru in activitatile
instructiv-educative cu prescolarii, educatoarea avand astfel la indeméana instrumentul necesar pentru
a valorifica potentialul de care dispune fiecare copil.

Exemplu de cateva jocuri din domenii experientiale derulate in cadrul activitétilor educative
din gradinita:

- Domeniul Limba si Comunicare: ,,Cocosul si gasca” (recunoasterea pasdrii, denumirea,
imitarea sunetelor emise de aceasta, construirea unei propozitii simple); ,,Focul si vantul” (redarea
unor sunete izolate si a sunetelor din componenta unor cuvinte); ,,Sarpele si albinuta” (pronuntarea
corectd a consoanelor s si z); ,,Cine face asa ?” (reprezentarea corectd a onomatopeei la actiunea
ilustrata, pronuntarea onomatopeei in contextul unei proprozitii); ,,JJocul silabelor”.

- Domeniul Stiinta - Cunoasterea mediului: ,,Cand facem asa ?”’ (determinarea momentului
din zi 1n care se efectueaza o anumita actiune); ,,Postasul” (recunoasterea si denumirea lucratorului
care foloseste anumite unelte sau face anumite produse); ,,Cu ce construim... ?”; ,,Ghiceste ce ai

- Domeniul Stiintd - Activitate matematica: ,,Sdculetul fermecat” (denumirea corectd a
obiectului scos din saculet, raportarea lui la alte obiecte, de aceeasi categorie); ,,Cine are aceeasi
figura?”. Se fixeaza reprezentari de forme precum: cerc, patrat, oval, triunghi etc; ,,Unde am asezat
jucdria 7’; ,,Te rog sa-mi dai... !”; ,,Ce forma au... ?”

Prin abordarile actuale ale jocului didactic in cadrul activitatilor instructiv-educative din
gradinitd se poate vorbi despre un real progres al copilului prescolar pe toate cele cinci domenii de
dezvoltare (dezvoltarea fizica, a sanatatii si igienei personale; dezvoltare socio-emotionald; capacitati
si atitudini fatd de invétare; dezvoltarea limbajului, a comunicarii si a premiselor citirii si scrierii;
dezvoltarea cognitiva si cunoasterea lumii vii).
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Educatia ecologica la varsta prescolara

Rezumat: Prin acest articol ne-am propus sa demonstram care este importanta educatiei
ecologice in invatamantul prescolar, precum §i sa dezbatem aspecte practice asupra felului in care
acesta poate fi ,,predat” copiilor de la cea mai timpurie varsta. Totodata urmarim ca prin acest
material sa sprijinim cadrelele didactice de la gradinita in implementarea educatiei ecologice la
clasa.

Cuvinte cheie: prescolari, educatie ecologica, invatamant, didactica;

,,Copilul e si al nostru e si al tau si al meu, al tuturor”- spunea psihologul Herman Alice.

Copilul de astazi este adultul de maine, care va construi la randul lui viitorul copilului
sdu,societatea, deci nimadnui nu-i poate fi indiferent cum se va dezvolta, cum va ardta viata lui.

Omul contemporan trebuie sd stie ca este parte indisolubila a naturii. Trebuie sd protejdm
natura, mediul in care triim si in care vor trdi urmasii nostri. Incilcarea legilor ce guverneaza natura
poate determina transformari ale caror urmari nefaste vor fi ireparabile. Trebuie sa educdm generatia
urmatoare in asa fel Incat cunostintele lor despre protectia mediului sd-i ajute sa diminueze
distrugerea ireparabild a acesteia.

Credinta noastra este educatia ecologica a copiilor incepe la nastere si se continud la varsta
de 3 ani, in gradinitd, unde se pun bazele educatiei. Din aceastd cauzd gradinita joaca un rol
determinant in formarea gandirii si spiritului ecologic. La intrarea in gradinita, copiii vin in contact
cu mediul specific: sala de grupa, curtea gradinitei, educatoarele, colegii. Se creaza legaturi de
prietenie, contacte directe si indirecte cu natura.

Programul gradinitei presupune activitati in sala de grupa, jocuri in aer liber, plimbari,
excursii. In acest fel, copiii constati ca padurea nu e numai o multime de copaci, tufisuri si plante, ci
coroana bogatd a copacilor, 1n scorburi. Studiind in liniste viata padurii , descoperim freamatul si
totodati pacea acesteia. Incercam sa oferim o imagine cAt mai colorati si mai variata despre natura,
efectuam experimente si cdutam prieteni in naturd. Pasarelele se Intorc constant la casutele amplasate
de noi si la hrana pe care le-o pregatim. Impresiile lasate de experienta directd sunt mult mai puternice
decat cele obtinutepe alte cai.

Sa aducem copiii in naturd! O plimbare, o excursie, observarea unei flori, ciripitul pasarelelor
nu pot fi Inlocuite cu nimic. Maretia naturii se poate simti cu adevarat doar in mijlocul ei: in padure,
pe malul raului, pe o pajiste. Noi, educatoarele, stim foarte bine ca prescolarii prefera jocul si
povestile. Povestea este o activitate ,,serioasa,, si cea mai utild. Sd povestim mult copiilor despre
naturd: despre seminte, despre picatura de apa, despre fluturi, pomi si flori. Se poate povesti despre
orice. Sa-i punem si pe ei sa povesteascd, identificarea lor cu insecte, flori, etc. este cea mai buna cale
pentru formarea unei atitudini ecologice.

Jucéndu-se si povestind, ei ,,invatd”, lumea. Cand observa, fac experimente, isi insusesc
cunostinte de baza despre naturd, copiii se joacd. Se joacd cu comorile naturii pe care le adund in
timpul excursiilor, plimbarilor si care, pastrate corespunzitor, constituie material didactic pentru
activitatile practice, artistico-plastice de-a lungul intregului an.
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In fiecare anotimp gasim astfel de comori din care putem confectiona fel si fel de obiecte cu
care ne jucam sau le valorificam. Din colectia realizatad in timpul excursiilor putem alege jucarii care
provoaca bucuria descoperirii, a cunoasterii, a rezolvarii problemelor, copilul invata in mod spontan
sd se orienteze, sa inteleaga, sa observe.

Sarcina noastrd permanentd este imbogdtirea cunostintelor si experimentelor copilului,
evidentierea relatiilor cauzd-efect, orientarea copilului spre o atitudine stiintifica aplicarea in practica
a cunostintelor si deprinderilor insusite. Serbarile noastre sunt legate de protectia mediului si sunt
menite sd creeze relatie de suflet intre naturd si copil. Pregétirea acestor evenimente si serbarile
propriu zise ofera posibilitatea intalnirii cu parintii si crearea unei atmosfere familiale.

,»,Sa traiesti in naturd cu tot corpul, toate simfurile, toatd curiozitatea, toatd inteligenta si
pasiunea, constituie cheia reala a descoperirii mediului inconjurator si o practica pedagogica”.
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Formarea comportamentului ecologic la prescolari prin activitatile de educatie ecologica

Rezumat: [n perioada actuald, in multe tari ale lumii, educatia pentru protectia mediului, a
devenit o noua dimensiune a curriculumului, cu scopul de a initia §i promova o atitudine
responsabild fata de mediu, de a-i face pe copii sa constientizeze pericolele unei degradari
accentuate a mediului. Incd de la varstd micd, copiii trebuie sd invete si sd respecte legile naturii,
ei fiind ajutati sa descifreze §i sa-si insuseasca ABC-ul ecologiei, sa inteleaga necesitatea protectiei
mediului, a ocrotirii naturii. Copiii trebuie invatati cum sa contribuie la refacerea naturii,
mentinand curdtenia si ingrijind frumusetile ei oriunde s-ar afla, sd inteleaga ca ocrotind naturii se
ocrotesc pe ei ingisi.

Cuvinte cheie: educatie ecologicd, Romdnia, prescolari, invatamant;

Protectia mediului Inconjurator a devenit un obiectiv major al lumii contemporane. De
aceea omenirea cauta solutii pentru prevenirea poludrii mediului de viatd si crearea unui mediu
echilibrat si propice vietii.

Programa invatamantului prescolar la categoria activitatilor optionale si educatia ecologica.
Aceasta presupune ca, In pofida importantei sale, programa de educatie ecologicd se aplica in
functie de diversi factori: resursa umana competenta si cu disponibilitate pentru acest tip de
activitati, materialele didactice necesare, factori materiali, sociali. Poate unii 1si pun intrebarea: ,,De
ce este obligatoriu ca educatia ecologica sa inceapa de timpuriu, inca de la varsta prescolara?”.
Pentru ca aceasta este varsta la care incepe formarea viitorului cetatean al planetei, din toate
punctele de vedere. Pe de alta parte, este evident ca nu trebuie sa uitdm de valoarea, pentru formarea
viitorului individ uman, acelor ,,7 ani de acasa”, prin care unui copil i se transmit normele
elementare de comportament, care constituie fundamentul actiunilor unui cetatean preocupat de
mediul Tn care traieste.

Deci, scolii 1i revine rolul important in educarea copiilor pentru pastrarea echilibrului
ecologic. Considerdm ca este de salutat faptul ca incd de la gradinita copiii sunt familiarizati cu
notiunile de ecologie, sunt incurajati sa ia parte la experimente in aer liber cum ar fi: gradinarit,
excursii In natura sau actiuni de recuperare a zonelor deteriorate. Este bine sd extindem aceste
experiente care pot fi organizate mai aproape sau mai departe de gradinita si pot avea atat caracter
educational cat si recreativ.

La copiii de varsta prescolard, educatia ecologica se poate realiza mai mult la nivelul
formarii deprinderilor si al trairilor afective. Pentru grupele pregatitoare pentru scoald si clasele
primare, trebuie sa existe o strategie de organizare a continuturilor stiintifice si de transmitere a lor
intr-un mod individualizat. Trebuie sd axam aceasta strategie in mod special pe valente formative
mai accentuate construitd adecvat capacitatilor specifice varstei si ritmului de dezvoltare al fiecarui
copil, nevoilor si intereselor sale. De aceea, cunoasterea mediului si a problemelor sale, la aceasta
varstd trebuie sd imbrace aspecte practice si sa provoace trairi emotionale. Ori de cate ori este
posibil trebuie sa punem copiii in situatia de a actiona, de a reactiona, de a manifesta atitudini.

Copiii mici tind sa dezvolte un atasament emotional fata de ce le este familial si fata de care
se simt bine. Un lucru care trebuie avut in vedere atunci cand lucram cu copiii, este acela, ca daca
el nu pricep de ce trebuie facut un anumit lucru, interpreteaza ca acel lucru nu trebuie facut. Unele
atitudini pozitive fatd de mediu ce pot fi formate si repetate la aceasta varsta, includ actiuni precum
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oprirea apei 1n timpul spalarii dintilor, oprirea luminii atunci cand nu ne este necesara folosirea ei
si cunoasterea faptului ca hartia trebuie reciclata.

Cunoscand natura si descifrandu-i tainele sub indrumarea educatoarei copiii vor intelege
importanta acesteia si necesitatea de a o pastra sanatoasa pentru ei si pentru generatiile viitoare.

Tn acest sens printr-o serie de activitati desfasurate la grupa, am adus in atentia copiilor
probleme legate de efectele impactului omului asupra naturii, pentru ca acestia sa inteleaga
pericolele ce amenintd planeta. Am avut in vedere realizarea unor obiective majore :

e dezvoltarea interesului si curiozitatii fata de orizontul inconjurator;

e trezirea curiozitatii si interesului pentru natura prin activitati ecologice;

e dezvoltarea unui comportament adecvat in natura, evaluand corespunzator

urmarile posibile ale faptei lor;

o intelegerea conexiunilor din natura si a faptului ca distrugerea acestora ar avea
urmadri negative pentru om;
formarea unei atitudini adecvate fata de relatiile omului cu natura;
formarea capacitatii de a simfi si intelege factorii poluanti si efectele lor in natura;
dezvoltarea unor abilitati de predictie (ce s-ar intdmpla daca...?);
dezvoltarea capacitatii de investigare a mediului inconjurdtor in vederea formarii
constiintei ecologice a copiilor, a capacitatii de transfer, de valorificare si aplicare a
experientei asimilate.

Pentru a constientiza mai bine necesitatea protectiei mediului, a ocrotirii vietii in cele mai
variate forme ale sale, am organizat o serie de actiuni cu copiii:

Observari spontane, observari pe termen lung;

Plimbari, excursii, vizite in colaborare cu centru pentru protectia mediului;
Lecturarea unor texte inspirate de fauna si flora noastra;

Expuneri de diapozitive;

Vizionarea unor emisiuni TV pe teme de educatie ecologica;

Formarea de cercuri ecologice: ,,Eco-piticii”, ,,Sa iubim pamantul si
natura”,

,,Ocrotim viata”.

VVYVYVYVYYVY

Formarea comportamentului ecologic la prescolari in cadrul activitatilor pe care le-am
desfasurat 1-am realizat folosind diferite mijloace prevazute de programa:
Lectura dupa imagini, convorbiri, lectura educatoarei;
Jocuri didactice, povestiri, scenete;
Proiect de diafilme;
Parada costumelor ecologice.

In acest context exemplificim prin observirile dirijate cu tema ,,Crizantema si tufanica”,
,Ghiocelul si vioreaua”, ,,Rosia si ardeiul”. Copiii au vazut si au inteles ca plantele (flori, legume)
au nevoie de aer, apa, caldura si lumina pentru a se mentine in viata. Ca experiment la aceasta tema
am tinut o planta (crizantema) la intuneric. Ea a devenit palida, galbuie, frunza ofilindu-se. Le-am
explicat copiilor ca acest fenomen de ofilire a plantei apare numai cand planta este crescutd in
intuneric in conditii necorespunzatoare dezvoltarii vietii.

Pentru veridicitatea experimentului am readus planta in conditii de lumina si caldura si
copiii au observat ci incet, incet planta isi revine la culoarea normala. In acest fel, am demonstrat
copiilor ca plantele au nevoie si de lumina, caldura, pentru a se dezvolta, pentru a creste.

In cadrul activitatii de observare ,,Rosia si ardeiul”, am desfasurat un joc distractiv in care
copiii au recunoscut numai prin pipdire si gust legumele observate anterior, specificind modul in
care se pregatesc aceste legume pentru consum (spalare, cojire, taiere).

76



Revista Educatia Azi ISSN: 2457-8428
Nr. 5-6 /2023 ISSN-L: 2457-8428
In cadrul lecturii dupa imagini ,,Cum ocrotim natura?”, am citit imaginea sub aspectele de
baza pozitive si negative concluzionand ca fara grija fata de natura, prin indemnuri :
v Ocrotiti natura!

v’ Salvati padurea!
v" Nu lasati resturi menajere!
v Nu aprindeti focul in padure!

Copiii devin sensibili la frumusetile naturii, grijulii cu ea si simt ca trebuie sd o aiba
permanent alaturi. Pentru evaluare am folosit o fisa in care prescolarii trebuie sd coloreze aspecte
ecologice pozitive (plantare de puieti, udarea arborilor, adunatul gunoaielor) si sa taie cu o linie
aspectele ecologice negative (ruperea copacilor, aruncarea gunoaielor pe jos in parcuri si paduri).
In completarea evaludrii activititii, copiii au spus ce activititi ecologice au desfasurat in vacanti
alaturi de parinti si care au fost aspectele pozitive si negative ale acestora.

Prin aceasta am urmarit constientizarea actiunilor intreprinse atat de ei cat si de parinfi si
modul prin care acestea pot ajuta sau dauna naturii (udarea plantelor, stropirea pomilor impotriva
daunatorilor, sau dimpotriva ruperea crengilor copacilor pentru foc, aprinderea focului in padure,
lasarea si Tmprastierea resturilor menajere la plecarea din parc, padure).

Toate aceste activitati, ca multe altele care pot fi desfasurate in gradinitd constituie o cale
de dobandire a cunostintelor ecologice si despre mediul inconjurator de verificare, de consolidare
si chiar aplicare a acestora, a modului in care prescolarii percep si interpreteaza realitatea
educa la copiii dragostea pentru natura si frumusetile ei.

In concluzie putem spune ci educatia ecologica vizeaza diferite laturi ale dezvoltarii
personalitatii individului. Ea are ca scop formarea premiselor de intelegere a efectelor unui
comportament necorespunzator asupra mediului si, deci, a atitudinii de protejare a mediului.

Scopul final al educatiei ecologice la prescolari este de a le forma bazele unei gandiri si
atitudini centrate pe promovare a unui mediu natural propice vietii, de a le dezvolta spiritul de
responsabilitate fatd de naturd. Prin participare tuturor factorilor educativi: scoald, familie,
comunitate, mass-media, la realizarea acestor intentii, copilul intelege mai bine efectele pe care le
are un comportament necorespunzator asupra mediului.

In cartea sa ,,Sentimentul intrebarii / nesigurantei”’, Rachel Carson spunea. ,,Daca un copil
trebuie sa mentina viu spiritul sdu nativ de a se intreba... el are nevoie de compania cel putin a unui
adult caruia sa i-1 impartaseasca redescoperind impreund cu el bucuria si misterul lumii in care
traim”.

Educatia ecologica bine realizatd in gradinitd si apoi In scoald raspunde la una din
prevederile fundamentale ale Drepturilor Omului si anume : ,,Dreptul la sanatate, dreptul la
viata!”.
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Dezvoltarea comportamentului ecologic la prescolari prin orele de educatie ecologica

Rezumat: Cursantii de toate vdrstele trebuie sa fie in masura sa isi dezvolte cunostintele,
competentele si stilul de viata pentru a trai intr-un mod cat mai durabil, pentru a adopta noi modele
de consum §i a contribui la un viitor mai ecologic. Educatia si formarea joaca un rol esential in a-
i ajuta pe cetdteni sa treaca de la constientizarea problemelor de mediu la actiuni individuale si
colective de protectie a mediului.

Un numar tot mai mare de initiative §i actiuni privind schimbarile climatice, biodiversitatea
si sustenabilitatea se desfasoara in toata Europa in sectorul educatiei si al formarii. Cu toate
acestea, in ciuda progreselor inregistrate si a interesului tot mai mare al publicului, educatia in

domeniul durabilitatii mediului nu este inca o caracteristica sistemica a politicilor si practicilor din
UE.

Cuvinte cheie: educatie ecologica, Romdnia, UE, invatamdnt, societate;

In contextul societitii cunoasterii, scoala de mdine se construieste din transformari
progresive ce alimenteaza continuitatea in schimbare. Ea are pecetea democratizarii prin adaptarea
curriculum-ului la specificul local si asigura caracterul integrat congtinuturilor multidimensionale.
Registrul bogat al ,,noilor educatii” permite deschiderea scolii spre problematica lumii contemporane.
Protectia mediului, prioritate a lumii contemporane, regasita in Strategia de la Lisabona si Strategia
de Dezvoltare Durabila a Uniunii Europene este insusitd de Guvernul Romaniei, exprimata prin
promovarea unor politici sustenabile in ceea ce priveste capitalul uman si natural si asumata prin
acceptarea principiilor documentului UNESCO ,,Carta Pamantului”, ca instrument educational n
contextul Decadei pentru Educatie pentru Dezvoltare Durabild. Educatia ecologica raspunde acestei
cerinte, investind in dezvoltarea gradului de constiinta si a simgului responsabilitatii tuturor oamenilor
fatd de mediu si problemele sale; vizeaza in egala masurd asimilarea de cunostinte, formarea de
atitudini si comportamente dezirabile, clarificarea valorilor, precum si un demers practic eficient. in
acest context, rolul educatiei ecologice si de protectie a mediului inconjurator este evident, el se
concentreaza pe modelarea viitorului cetdtean capabil de a-si forma un punct de vedere obiectiv
asupra realitdfii iInconjuratoare, de a-1 incita la participare, devenind astfel constient de viitor si de
faptul ca viata generatiilor de maine depinde intr-0 mare masura de optiunile sale. Educatia ecologica
este o educatie prin si pentru valori, care poate prinde forme concrete de realizare, la diferite nivele
de scolaritate, livrand continuturi informationale in modalitate transdisciplinara, in context formal
sau nonformal.

Din pacate, in scolile din Romania ecoeducatia rimane si azi optionald. Asta inseamna ca
ceil mici deprind notiuni despre mediu si poluare fie de acasa, fie, daca se iveste contexul, de la
profesori sau invatatori. De cele mai multe ori 1nsd, elevii iau contact cu educatia ecologica prin
programe si actiuni organizate in institutiile de invatamant de ONG-uri.

Educatia ecologica incepe de-acasa
De la ce varsta le putem spune copiilor ca e necesar sa aiba grija de natura si cand pot intelege
ei notiuni precum ,,mediu inconjurator”, ,,poluare” sau ,,reciclare?

Educatia ecologica poate incepe din momentul in care un copil poate diferentia ,,bun” de
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»rau”, prin ,rau” intelegdnd inclusiv gunoi, mizerie, suferintd. Odata ce copiii pricep ca anumite
lucruri se arunca si altele nu si cd Pamantul ,,sufera” atunci cand aruncam gunoaie, ecoeducatia
incepe. Pentru cd sunt in formare, cei mici vor adopta mult mai usor comportamente pozitive fata de
mediul Tnconjurator, pe care le vor pastra, cel mai probabil, pe tot parcursul vietii.

De ce conteaza atat de mult?

Grija fatd de natura se va revarsa in multe alte comportamente ale copilului — grija fata de
spatiul personal — de la camera si bancd, pana la ghiozdan si dulap. Un copil care deprinde din timp
notiuni de ecologice va deveni un adolescent responsabil.

Existd multe imagini care ilustreaza Padmantul ca o fiintd vie. Pentru un copil va fi mai usor
sa inteleaga notiunea de ,,Pamant”, daca il asocieaza cu o ,,fatd” cu o zi de nastere (22 aprilie), o forma
de viata care are preferinte — de exemplu, ,,Pamantului ii plac copacii, dar nu 1i plac bateriile din
jucarii”.

De pilda, un copil care la 4 ani stie deja ca bateriile nu se arunca la gunoi, va péstra acest
obicei de-a lungul anilor de scoald si mult timp dupa. Daca cel mic pricepe ca jucariile functioneaza
cu ajutorul bateriilor, poate intelege si ca acestea nu se arunca, ci se pot refolosi (in fabricarea altor
produse sau chiar a altor baterii).

Ce se intampla la gimnaziu si liceu?

Indiferent de varsta, copiii sunt mult mai predispusi sa invete si sa 1si asume rolui de ,,eroi”,
mai ales cand primesc recompense, insigne, bonificiatii sau apreciere. Inspirati de personajele din
desenele animate si filmele cu supereroi, isi iau rolul 1n serios, daca au modele si sustinere in scoala,
dar si acasa.

Multi dintre elevii din gimnaziu si liceu sunt receptivi la notiunile de protectia mediului,
inteleg ca trdiesc intr-un mediu extrem de poluat si cd ,,viitorul depinde de ei.”

Atfel educam si formam niste ,,eroi ai reciclarii”, incurajand elevii sa inteleaga, sa practice
si si promoveze in randul familiei si prietenilor principiile colectarii selective si reciclarii. In cadrul
proiectului, copiii si profesorii se pot implica in actiuni de protectie a mediului, concursuri de
colectare selectiva a echipamentelor electrice vechi si a bateriilor uzate, dar si activitati eco-creative
(realizarea de colaje, benzi desenate, scenete de teatru sau experimente stiintifice).

Obiectivul? Dezvoltarea unor comunitati active de elevi care promoveaza reciclarea si,

implicit, formarea unei generatii de adulti responsabili si implicati In problemele cotidiene si strigente
ale umanitatii
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Dezvoltarea spiritului ecologic al scolarilor mici prin activitati extracurriculare

Rezumat: Suntem la inceputul unui secol care va trebui sa aduca schimbari esentiale in
politica avuta asupra mediului, altfel insasi existenta noastra va fi pusa sub semnul intrebarii.
Pentru a cunoaste modul de functionare al acestui sistem din care facem parte, este vital ca omul
sd fie educat in spiritul respectului pentru tot ceea ce il inconjoara, pentru ca el sa devina congstient
de faptul ca nu este stapdanul naturii, ci parte a ei. lar aceasta educatie trebuie facuta de la cea mai
micd varsta.

Cuvinte cheie: educatie ecologica, prescolari, scolari, invatamant, didactica,

Educatia ecologica este valoroasa pentru ca presupune o un demers de formare prin si pentru
valori, care poate dobandi forme concrete de realizare, la diferite nivele de scolaritate, livrand
continuturi informationale in modalitate transdisciplinard, in context formal sau nonformal. Educatia
ecologica este un proces care are scopul sa imbunatateasca calitatea vietii prin asigurarea oamenilor
cu ,,uneltele” de care au nevoie pentru a rezolva si Impiedica problemele de mediu. Ea poate ajuta
oamenii sa castige cunostinte, deprinderi, motivatii, valori i angajamentul de care au nevoie pentru
a gospodari eficient resursele pamantului si de asi asuma raspunderea pentru mentinerea calitatii
mediului. Fie ca lucram cu prescolarii sau elevii din gimnaziu, din zone rurale sau urbane, in
programele de educatie a comunitdtii sau ca profesor, putem introduce educatia mediului in
activititile noastre. In ciuda parerilor multor oameni, educatia de mediu nu se leagd numai de planul
de invatamant al obiectului stiinte, ci se intersecteaza cu toate celelalte obiecte de studiu, inclusiv in
afaceri, economie, arta limbajului, istorie, studii sociale, ea nu se produce doar in activitati obligatorii,
ci si 1n activitati extracurriculare. Copiii sunt o resursa importanta pentru educatia mediului prin dubla
lor calitate de gestionari si consumatori de maine ai resurselor. Se porneste de la premise ca in multe
cazuri copiii 1si pot influenta parintii si al{i membri ai comunitatii. Educatorii si toti cei care lucreaza
in scoli si cu elevii pot avea un impact deosebit: de la cresterea constientizarii §i cunoasterii pana la
formarea de atitudini si proiecte active in numele educatiei mediului. Este important sa recunoastem
ca nu este doar o singura cale corecta de a ,,face” educatie ecologica, ca parte a noilor educatii, impune
corelarea informatiilor pe toate palierele. Ca educatori, avem puterea sa schimbam vietile oamenilor
si sa servim ca modele pentru colegii nostri.

Cunoasterea profilului psihologic al scolarilor mici este de o mare importanta in abordarea
strategiilor didactico-educative, in stilul de munca al cadrului didactic si in relatiile cu copiii. Fiecare
disciplina care se studiaza in scoald are menirea de a ,,construi” si ,,reconstrui ”’ logic i progresiv in
structurile mentale ale elevului un sistem de cunostinte stiingifice care sa se aproprie de logica stiintei
respective. Cand vorbim despre particularitatile psihopedagogice ale scolarilor din ciclul primar este
necesar sa amintim faptul ca intre perioadele de varste nu existd granite fizice, trecerea de la o
perioada la alta facandu-se pe neobservate. Dupa varsta de 3 ani, copilul devine obiectul unor
influente educative mai complexe. Campul acestor influente depaseste sfera familiei, deoarece
incepand de la aceastd varsta sunt pusi in situatia de a se deplasa pe strada, de a comunica cu oamenii
pe care Ti intalnesc.

Complexitatea dezvoltdrii psihice a elevilor din ciclul pre-primar conferda scolii un rol
special. Scoala contribuie atat la formarea si educarea inteligentei, cat si a caracterului. Intregul proces
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de invatare trebuie sa {ind seama de caracteristicile fizice, psihice si sociale. Perioada scolara mica se
caracterizeaza printr-o o deosebita receptivitate fatd de realitatea inconjuratoare, dar perceptia sa este
globald, uneori superficiala. Gandirea este predominant concreta, dar este vorba de un concret mai
putin imediat, mai detasat de perceptia directd. Exista posibilitatea asimildrii unor cunostinte care
depasesc sfera manipuldrii practice sau a contactului nemijlocit cu obiectele si fenomenele realitatii.
In acest mod, din intuitiva gandirea devine operationald. Gandirea copilului se organizeaza in jurul
catorva notiuni fundamentale de timp, de spatiu, de numar, de cauza, de miscare. Elevul de varsta
scolard mica se caracterizeaza printr-0 permanent solicitare a gandirii, a cunoasterii sistematice a
realitafii. Piaget considera cd abia la 6-7 ani are loc trecerea de la gandirea intuitiva, de la intuifia
articulatd, la organizarea unor structuri mentale concrete care opereaza cu lungi serieri si clasificari.
Caracteristice pentru aceasta perioada sunt modificarile evidente ale potentialului de activitate
intelectuala si formarea a numeroase categorii de notiuni.In aceasta perioadi se poate vorbi despre
»stadiul operatiilor concrete caracterizat prin aparitia grupdrilor operationale care permit
conceptualiziri si coordoniri de concepte”. In perioada scolara mici are loc o crestere simtitoare a
caracterului explicit al ntelegerii. Curiozitatea se diversifica in perioada scolara mica, se dezvolta
imaginatia reproductiva, cat si cea creatoare. Micul scolar se obisnuieste treptat cu efortul de a-si
organiza atentia voluntara ca expresie a cerintei de a respecta si indeplini un program impus de
activitate. Atentia se modificd din punct de vedere calitativ, este mai stabila, mai flexibild si
distributiva. Tot acum se diferentiaza stilurile cognitive, adica modul in care elevii raspund varietatii
sarcinilor si problemelor intelectuale. Copiii impulsivi au un ritm de conceptualizare rapid si tendinta
de a da primul raspuns care le vine-n minte. Copiii reflexivi au nevoie de o perioada de gandire, fiind
preocupati de calitatea raspunsului si nu de rapiditatea cu care este oferit acesta. Copiii cu stil cognitiv
analitic pleaca in conceptualizare de la detalii, iar cei cu stil tematic iau in considerare Tntregul. Pentru
organizarea unui proces instructiv-educativ de calitate un punct de plecare il reprezinta cunoasterea
de catre profesor a particularitatilor psihice ale copiilor. ,,Invitarea prin actiune constituie elementul
principal, adevirata invitare avand loc in conditiile activitatii proprii de gandire” Invatimantul
modern, centrat pe elev, prezintd o serie de avantaje, spre deosebire de invatamantul traditional,
centrat pe material de Invatat:

- invatarea este individualizata in functie de interesele si nevoile celui care invata;

- invatarea este inlesnitd prin identificarea unor pretexte problema motivante pentru elevi;

- explorarea experimentala sta la baza procesului de invatare;

- reconsiderarea rolului cadrului didactic (inlesneste demersul didactic al elevului,
orienteaza si faciliteaza accesul elevilor la informatii);

- Incurajarea initiativei elevilor, responsabilizarea si motivarea elevilor pentru eficientizarea
procesului de comunicare;

- realizarea de proiecte individuale sau de grup cu rolul de a dezvolta elevilor “deprinderi
de proiect”.

Metodele de predare folosite de cadrele didactice in functie de particularitatile de varsta ale
prescolarilor sau elevilor au un rol important in dezvoltarea proceselor intelectuale. Reevaluarea
metodologiei didactice nu se poate realiza daca nu se iau in seama cele mai noi achizitii ale psihologiei
si pedagogiei contemporane, precum si a altor date cu semnificatie educationald din domeniul
sociologiei, al informatiei, al comunicatiei care, valorificate constructiv, aduc un suport teoretic
practicii scolare. Dezvoltarea optima a elevului in procesul de invatdmant, din punct de vedere
intelectual, presupune folosirea intensa a fortelor lui de cunoastere, in asa fel incat fiecare copil sa
obtind intr-o anume perioada de evolutie, performante cognitive maxime, adica o perfectiune sau
desavarsire stadiald optima" spune Zlate, M. Insusirea de catre elevi a unor cunostinte despre natura
si om, aldturi de dezvoltarea operatiilor intelectuale, are ca rezultat final formarea unor reprezentari
si notiuni. ,,Studierea varstei la care este posibila formarea primelor notiuni stiintifice are o importanta
principala. Ea pune in evidenta faptul ca vérsta la care Incepe acest proces nu trebuie sa fie neaparat
inaintata, iar pe de alta parte atrage atentia asupra eforturilor ce trebuie depuse la clasele mici”.

Daca ne referim la gandire, omul poate depdasi informatiile oferite nemijlocit de simturi,
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poate patrunde in esenta fenomenelor, poate sa prevada desfasurarea lor viitoare. Astfel putem afirma
ca gandirea este activitatea constructiva cu ajutorul céreia, in baza experientei anterioare, ajungem la
cunoasterea unor fapte din lumea inconjurdtoare. Operatiile gandirii sunt: analiza, sinteza,
comparatia, abstractizarea, generalizarea. Functiile psihologice ale elevilor din grupa mare si clasele
I si a II-a permit constatari simple in legatura cu unele fenomene din natura: ,,este zapada si frig pentru
ca este iarnd", ,,se miscd frunzele copacilor fiindca bate vantul". Cu ajutorul disciplinei Matematica
si explorarea mediului, elevii sunt pusi sa descopere anumite fenomene, sa observe legaturi esentiale
intre cauza si efect, s completeze continutul unor notiuni despre natura Inconjuratoare. Cu elevii
clasei I am inceput munca prin inlocuirea treptata a notiunilor empirice cu notiuni stiintifice, folosind
angajarea lor permanenta:, observa”, compara”, explica de ce”, stimulandu-le atentia, interesul si
judecata. Cea mai mare pondere in sistematizarea, ordonarea informatiilor dobandite de elevi il detine
procesul instructiv-educativ. Tntre 7 - 10 ani apar caracteristici ale sistemului nervos care favorizeaza
desfasurarea proceselor psihice mai evoluate, creierul are 1200 de grame si activitatea lui capata o
nouad baza functionala, se realizeaza ,,cai functionale complexe intre analizatorii vizual-auditiv, motor
si motor-verbal pe planul semnalizarii complexe superioare”. Cunoscand aceste aspecte ale
natura si om, despre mediul geografic, concomitent cu formarea unor reprezentari si notiuni din acest
domeniu.

Perceperea prin simturi a naturii reprezinta prima treapta a cunoasterii stiintifice, a observarii
caracterului material al lumii, care trebuie urmata de activitatea gandirii. Este specificd gradinitei.
Observarea directa in natura a unor fenomene (vant, zapada, ploaie, polei, tunet, fulger), a unor forme
de relief (campie, deal, munte), chiar dacd nu realizeaza raportul de cauzalitate intre ele, are insa
meritul inzestrarii gandirii stiintifice. Este absolut necesar sa insistim in mod deosebit ca elevii sa fie
indrumati sa gandeasca, sa examineze lucrurile, obiectele, fenomenele naturii - nu izolat unul de
celdlalt, ci Intr-o legatura reciproca, sa se straduiasca a afla cauzele fenomenelor pe care le observa,
Tntrebandu-se: cum se poate explica aceasta, din ce cauza? etc. Faptul cd ei poseda mai multe notiuni
cu caracter empiric, incomplete ca sfera si continut, face necesara corectarea acestora. Majoritatea
copiilor considera ca facand parte din lumea vie numai animalele. Este necesar sa 1i convingem ca si
plantele intrd in sfera notiunii de vietuitoare, ca si pasarile. Formarea gandirii stiintifice la prescolarii
si elevii din clasele I - IV se poate obtine cu usurintd daca invatatorul reuseste sa trezeasca la elevi
interesul pentru obiect. Stimuland activitatea intelectuald, i ajutam pe elevi sa inteleaga relatiile
dintre fenomene: “Priméavara, razele caldute ale soarelui topesc zapada, care se aduna in paraie, rauri,
toate revarsandu-se in Dunare. Bogatia de apa face sa mearga hidrocentralele, sa avem curent electric,
sd irigdm culturile” etc.

Astfel, Prin munca de educare stiintifica, elevii se ridica de la viziunea empirica despre lume
la viziunea rational stiintifica; cunostintele de calitate achizitionate in mod activ si constient parcurg
drumul de la cunostinte independente la sisteme de cunostinte, care fac apoi saltul de transformare in
convingeri, pe baza carora se formeaza conceptia stiintifica despre lume si viata
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Educatia ecologica in contextul reformei invatamantului roménesc

Rezumat: Scoala de maine se construieste, in contextul societatii cunoasterii, din
transformari progresive ce alimenteaza continuitatea in schimbare. Ea are pecetea democratizarii
prin adaptarea curriculumului la specificul local si asigura caracterul integrat si transdisciplinar
al continuturilor. Registrul bogat al,,noilor educatii” permite deschiderea scolii spre problematica
lumii contemporane. Protectia mediului este o prioritate a lumii contemporane. Scoala romdneasca
are misiunea de a organiza §i desfasura o vie si sustinutd migcare de educatie ecologica si protectie
a mediului, iar elevii, prin indrumarea cadrelor didactice de specialitate pot si trebuie sa formeze
o echipa de ocrotitori ai naturii.

Cuvinte cheie:, Romania, UE, invatamant, educatie ecologicd, reforma;

Ca raspuns la noua prioritate politicdi mondiala, sistemele de Invatdmant au actionat cu
promptitudine, largindu-si aria de cercetare, prin promovarea de noi concepte si de adaptare a
continutului termenului de educatie a mediului. Astfel au apdrut concepte noi, precum: educatia in
perspectiva ecologicd, educatia pentru conservarea naturii, concepte care incearca sa rezolve o serie
de probleme si care reconsidera procesul si scopul educatiei prin faptul cd omul nu poate exploata la
nesfarsit i fara urmari resursele planetei. Una din problemele sistemului de invatamant preuniversitar
este datd de intrebarea: cine poate preda educatia ecologicd in gradinite, scoli sau licee? Cu
certitudine, profesorii de stiinte ale naturii si geografie sunt specialisti in acest domeniu. Insa, la ora
actuald se pot implica si cadrele didactice cu alte specializari (matematica, fizica, chimie, limba
maternd, religie, desen, sport etc.) dar si membrii ONG-urilor de mediu, din fundatii sau asociatii
pentru actiuni ecologice, care doresc si sprijind promovarea educatiei ecologice. Acest proces necesita
cunoasterea si insusirea un volum considerabil de informatii despre mediu, intelegerea conexiunilor
dintre mediul ambiant, mediu natural, mediu inconjurdtor si influenta (pozitivd sau negativa) a
factorului antropic, realizarea de programe viabile in vederea sustinerii educatiei ecologice. Astfel,
se apreciaza ca educatia ecologica nu poate fi integratd intr-o singurd arie de cunoastere, ci fiind un
proces complex, necesitd implicarea specialistilor si cercetatorilor din diferite domenii, adica o
abordare interdisciplinara.

Importanta educatiei ecologice in sistemul actual de invatimant

Plecand de la premisa ca scopul educatiei ecologice este de a preveni deteriorarea mediului,
in acest sens omul trebuie sa actioneze constient pentru mentinerea si Imbunatatirea permanenta a
calitatii acestuia. In prezent, societatea umani se confrunti cu o serie de probleme negative: limitarea
rezervelor si resurselor naturale, degradarea continua a mediului, efectele incalzirii globale etc. Daca
la inceputul anilor 1980 acestea erau considerate ca fiind de domeniul specialistilor, a liderilor din
diferite domenii, pe parcurs au devenit probleme concrete pentru umanitate. Astfel, s-a ajuns la
conturarea si definirea conceptului ,,problematica lumii contemporane” care a generat o serie de
actiuni si manifestari ca: apararea pacii modiale, protectia si conservarea mediului natural,
promovarea unei noi ordini economice.

Educatia ecologica - disciplina reformatoare a invatimantului romanesc
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Actualele probleme de mediu sunt grave si trebuie abordate de intreaga comunitate, iar
educatia sclara reprezintd o solutie viabila. Astdzi, copiii - ca viitori gestionari $i consumatori ai
resurselor naturale, pot interveni prin actiuni constructive (sensibilizarea propriilor parintii, a
cetatenilor indiferent de varsti) la salvarea mediului inconjuritor. In general, majoritatea elevilor din
Romania nu au formata o educatie ecologica - pungi, ambalaje, cutii de plastic etc. aruncate Tn curtea
scolii sau pe strada, stau marturie lipsei de educatie ce ar trebui sd provina din familie si sa fie
consolidatd in institutiile de invatimant. In prezent, ca disciplina scolard, educatia de mediu este
materie optionald. In opinia unui fost ministru al Mediului (Korodi Attila) ,,in scoli, o ord pe
saptamana alocata studiului mediului inconjurator este insuficienta". In declaratia ficutd, domnia sa
a subliniat cd va propune Ministerului Educatiei sa puna accent deosebit pe studierea problemelor de
mediu in institutiile de invatamant, ca doreste mai multa educatie ecologica (dupa modelul european)
in scolile generale si liceele romanesti. Modelul european Green Package al ,,cutiei verzi” prevede
lectii cu tematica despre mediul inconjurator inglobate tuturor materiilor scolare (matematica, fizica,
chimie, limba materna etc.) este considerat a fi cel mai potrivit pentru introducerea in Tnvatdmantul
din Romania. ,,Problemele de mediu trebuie studiate nu doar dintr-o singura carte, ci si la fizica,
chimie ori biologie si vom incerca sa integram cutia verde in cat mai multe materii” a afirmat fostul
ministru al Mediului, care a adaugat ca: ,,acest model se implementeaza in paralel in mai multe tari
europene”. Alt fost ministru al Mediului, Borbely Laszlo, a declarat ca isi doreste ca ecologia sa
devina disciplina obligatorie la scoald, subliniind ca spera in schimbarea mentalitatii. ,,Avem un asa-
zis Green Package, deci un pachet verde pentru Ministerul Educatiei pe care sper sa il introducem de
anul viitor nu numai in manualul scolar, ci si ca actiuni pentru a constientiza nu numai copiii, ci si
parintii cat de important este sa aperi mediul", a declarat Borbely. Totodata a precizat ca desi aceasta
disciplind exista, ea este doar optionald intre clasele V-VIII. ,,Va trebui sia discut cu ministrul
Educatiei sa incercam totusi sa introducem ca disciplina obligatorie si sd schimbam si materia care se
colectezi deseuri in mod selectiv", a aritat ministrul. in prezent, in Romania sunt implementate
proiecte si programe de educatie ecologica, de la nivel de gradinite la institutii de Tnvatamant superior.

Metode de predare a educatiei ecologice in scolile romanesti

Educatia ecologica se poate realiza prin orice tip de activitate scolara, activitati stiintifice,
artistice, practice, sportive sau religie. Din multitudinea formelor de manifestare mentionam:
observatii in natura, experimente, povestiri stiintifice, desene, plimbari, drumetii, excursii, vizionare
de diapozitive sau expuneri power point, jocuri de miscare instructiv - distractive, labirinturi
ecologice, vizitarea muzeelor, expozitii, spectacole, vizionari de emisiuni TV cu specific educational,
concursuri. Tematicile care pot fi parcurse sunt stabilite in functie de subiectul propus: "Sa ocrotim
natura", "Poluarea in diferite anotimpuri", "Ce se intampla iarna cu plantele si animalele?", "Ce stim
despre padure?" "Natura se trezeste la viatd", "Copac tanar, copac batran", "Ce ne invata natura?",
"S.0.S. natura...", "Culorile si sanatatea", "Aspectul cartierului meu, satului meu", "Curiozitati
ecologice", "Pamantul, planeta vie", "Masti si costume ecologice", etc. Specialistii in teoria si practica
educationala definesc metoda de predare ca fiind ,,modalitati de actiune cu ajutorul carora elevii, sub
indrumarea profesorului isi nsusesc cunostinte, isi formeaza priceperi, deprinderi, 1si dezvolta
aptitudini si iau atitutdini,,. Realizarea acestor actiuni este asiguratd de baza teoretica structuratd a
metodelor si mijloacelor de invatare, de strategii privind organizarea procesului predarii-invatarii
materializate Tn comunicarea dintre profesor si elev. Procesul de invatare este sustinut de materiale
didactice variate, mijloacele audio-vizuale, aplicatii de teren, utilizate in practica educatiei ecologice.
Metodele si tehnicile folosite In educatia ecologicd sunt adaptate in functie de grupele de varsta ale
copiilor (prescolari, scolari sau liceeni), fiind grupate in patru categorii:

a. Metode de comunicare: orald (pozitive, interogative, rezolvarea problemelor); scrisa
(consultarea manualelor si analiza pe text); vizuala (limbajul cuvantului, imaginii, sunetului); de
comunicare interioard (bazate pe limbajul intern).
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b. Metode de explorare sistematica a realitatii obiective: directa (observatia sistematica,
cercetarea documentelor, studiul de caz) si indirecta (demonstratia, modelarea etc.).

c. Metode fundamentate pe actiune practica: externa, reald (exercitiul in aer liber, lucrarile
practice, activitati creative) si fictive sau simulare (jocuri didactice, jocuri de simulare).

d. Instruirea informationala: instruirea cu ajutorul calculatorului (lectiile interactive prin
programul AEL-Advanced eLearning); simularea unor procese si fenomene naturale in laboratoarele
scolare sau in cadrul lectiilor AEL; folosirea hartilor interactive si a imaginilor satelitare etc.

Aceste metode vizeaza: cunoasterea si utilizarea notiunilor de mediu in descrierea si
explicarea unor fenomene obiective si a relatiilor din mediul natural, dezvoltarea spiritului de
observare, investigare si cercetare la elevi si formarea unui set de valori pozitive fatd de mediu si a
motivatiei de a participa la mentinerea calitatii mediului.

Din lipséd de spatiu incheiem acest material afirmand cd Educatia ecologicad nu este doar o
forma de educatie, un instrument in rezolvarea problemelor de mediu sau in gestionarea resurselor
naturale. Este un proces de o dimensiune esentiala in recunoasterea valorilor mediului inconjurator si
definirea conceptelor privind mediul avand ca scop Tmbunatatirea calitatii vietii. Acest tip de educatie
urmareste inducerea, in special in institutiile de invatdmant, a dinamicii sociale cu privire la educatie
(cunostinte, deprinderi, motivatii, valori), care sa stimuleze dezvoltarea personald, abordarea
colaborativa si criticd, dar si asumarea responsabilitatilor cu privire la deciziile luate pentru
mentinerea calitatii mediului.
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Educatia muzicala si impactul acesteia asupra invatarii elevilor

Rezumat: Muzica este un complex vital, sunetele prin structura lor este 0 componenta esentiala a
vietii, manifestare a abilitatilor de memorie. Fara o relatie optima om — sunet, nimic nu poate
functiona corect si normal.

Cuvinte cheie: muzica, sunete, educatie, elevi.

Educatia muzicala imbunatateste si dezvolta abilitatile lingvistice la copii. Muzica stimuleaza
creierul, iar cu sunete si versuri variate, elevii sunt expusi la o cantitate mare de vocabular intr-un
timp scurt. Muzica oferd, de asemenea, expunere la alte limbi, ceea ce creeazd o bazd pentru
capacitatea elevului de a intelege si de a comunica intr-o alta limba

Muzica este un vehicul pentru abilitdti excelente de memorie. Ati ascultat vreodatd o melodie
pentru prima datd dupd mult timp si Tncd va amintiti versurile? Chiar si persoanele care nu sunt
muzicieni experimenteaza acest fenomen. Prin melodii atragatoare si o varietate de sunete, muzica
are un mod de a ,,ramine” cu noi si este un instrument puternic de Tnvatare atunci cand este folosita
in mod corespunzator — ganditi-va doar sad cantati cantecul ,,Vine vine primavara” sau ,, Astazi s-a
nascut Hristos”.

Pe de alta parte, elevii 131 maresc si capacititile mentale in mai multe moduri atunci cand participa
la educatia muzicala. Dupa cum am spus mai devreme, muzica promoveaza abilititile de memorare.
Pe langa versurile cantecelor, elevii trebuie s memoreze toate aspectele muzicii atunci cand se
pregdtesc pentru un spectacol. Elevii trebuie sa-si aminteasca ritmurile, tonurile, dinamica si alte
cateva elemente simultan. Elevii pot apoi transfera acele abilitati de memorie in sala de clasa si pot
folosi acele abilitati in studiile lor.

Beneficiile sociale ale educatiei muzicale

Beneficiile mentale ale educatiei muzicale sunt extrem de avantajoase pentru elevii din scoli; cu
toate acestea, beneficiile sociale sunt la fel de minunate! Educatia muzicala necesitd munca in echipa
si colaborare. In timp ce canti impreuni la instrumente, elevii isi dezvolta abilitatile de ascultare. Ei
trebuie sa-i asculte pe ceilalti pentru a masura niveluri de volum mai bune, implementarea dinamicii
si multe altele. Munca in echipa si colaborarea sunt, de asemenea, necesare atunci cand indepliniti
sarcini muzicale simple, cum ar fi notatia ritmica si melodica. Elevii invata rapid sa pretuiasca opiniile
si ideile celorlalti si cum sa combine eficient aceste ganduri pentru a finaliza sarcina in cauza.

Pe langd munca in echipa, educatia muzicala creeaza prietenii si relatii de lunga durata. Elevii
implicati intro formatie sau un cor se leagd de dragostea si plicerea lor pentru muzica. Impartisesc
momente interesante impreund prin muzicd, se ajutd sa-si dezvolte abilitatile unul altuia si devin un
sistem de sprijin unul pentru celalalt. Aceastd legaturd speciala creste, de asemenea, implicarea
elevilor in scoala.

Beneficiul final al educatiei muzicale poate fi unul dintre cele mai importante beneficii. Muzica
transcende limitele limbajului. Muzica nu are barierd lingvistica. Este ceva care reuneste oamenii,
indiferent de etnie sau de origine. Muzica transcende si barierele academice. Toti elevii pot avea
succes in muzicd. Uneori, studentii care nu sunt foarte inepti din punct de vedere academic urca in

86


mailto:mihaela.avramescu@yahoo.com

Revista Educatia Azi ISSN: 2457-8428
Nr. 5-6 /2023 ISSN-L: 2457-8428
domeniul artelor! Elevii care nu isi amintesc abilitatile de matematica de baza isi pot aminti si pot
folosi utilizarea diferitelor modele ritmice fara efort. Muzica devine literalmente cel mai bun subiect
al lor si et stralucesc 1n ea! Prin aceasta, simtul de sine al elevului si increderea lui sunt imbunatatite
dramatic. Toti copiii 1si doresc sd fie buni la ceva si sd dezvolte un sentiment de realizare pentru o
munca bine facutd, iar educatia muzicald produce o iesire care este perfectd pentru asta.
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Emotiile pe scena

Rezumat : Am ajuns oarecum la final de sfaturi si imi doresc sa tii cont de ceea ce am scris
aici doar din dorinta ca tu sa devii cat poti de bun. In mare cam acestea sunt ideile pe care ar fi bine
sa le urmezi, unele sunt extrase din alte domenii de activitate si adaptate special pentru viata de
folkist, altele reprezinta o parte din experienta mea de scena si concursuri si as fi bucuros sa stiu ca
iti sunt de folos.

Ceea ce vreau sa spun pe final, este faptul ca si eu am fost ca tine, si eu am fost incepator in
ale folkului, am avut emotiile, trairile si temerile mele. Am batut tara in lung si-n lat la multe
festivaluri si concursuri. Nu am castigat premii din prima participare emotiile fiind de vina in acest
caz, dar cand am reusit sa le inving, am inceput sa castig. Multe premii...

Nu uita, munca si repetitiile stau la baza succesului tau ca artist iar daca Dumnezeu te-a creat
ca un om special, este pacat sa nu oferi semenilor bucuria trairilor tale.

Cuvinte cheie: emotii, trac, muzica

Cantatul 1n public reprezinta una dintre cele mai des intalnite frici cu care se confrunta folkistul.
Simplul fapt de a canta In fata unui public cunoscut sau necunoscut, ne provoaca emotii puternice, pe
care ne este greu sa le stapanim.

Emotiile de frica si de ingrijorare de dinaintea unui concert {ii pot transforma pe unii folkisti
in stane de piatra, devenind astfel incapabili de a tine recitalul, fie el si unul foarte scurt.

Indiferent daca este pentru prima data cand canta sau dacd au mai cantat si inainte, folkistii au
0 anumita reticenta atunci cand canta in public, din cauza faptului ca se gandesc la situatiile neplacute
Cu care s-ar putea confrunta, precum: greseli in cantare, blocaje, uitarea versurilor, atitudinea critica
a celor din public, un cantec putin interesant, o prezentare slaba sau alte evenimente neprevazute.
Exista insa cateva lucruri pe care le poti face pentru a trece peste emotiile cantatului in public. lata
care sunt acestea:

Structureaza-ti ideile principale

Inainte de toate, trebuie si ai grija s iti structurezi cantecele foarte bine, repetandu-le destul de
mult incat sa le stapanesti foarte bine . Canta de fata cu profesorul tau de folk, acasa, in fata unor
prieteni pentru a vedea cam cat timp dureaza si pentru a primi feedback din partea celor care te asculta.
Poti canta si in fata oglinzii sau in timp ce te filmezi cu o camera pentru a-ti observa exact mimica $i
modul cum transmiti emotiile. Durata cantatului nu trebuie sa fie mare, astfel ca va trebui este indicat
sa te limitezi la 10-15 minute de cantat Tn public. In cazul unui recital timpul este de aprox 45 - 60
min.

Exprima-te liber

Un alt lucru apreciat de public la concerte este dialogul cu publicul , pentru ca acest lucru arata
faptul ca te-ai pregatit pentru eveniment. Incearca si nu citesti de pe foi prezentarile cantecelor, ci
mai degraba sa vorbesti liber, deoarece vei fi deveni plictisitor si nimeni nu te va urmari. De
asemenea, fii autentic si nu Incerca sa inveti pe de rost ceea ce ai de spus pentru ca daca vei fi intrerupt
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nu vei mai stii ce va mai urma si vei trece prin momente stanjenitoare. Exprimarea libera este mult
mai utila decat reproducerea mecanica a unor idei.

Adopta o atitudine pozitiva

Un alt aspect important, de care trebuie sd tii cont pentru a sustine un concert reusit este
atitudinea ta. Chiar daca emotiile primului cantec sunt foarte mari, incearca sa adopti o atitudine
pozitiva. Faptul ca ai decis sa canti in public este un pas inainte. Nu se Tntamplad nimic grav daca faci
mici greseli, important este sd Incerci sd le remediezi sau sd treci peste ele. Optimismul trebuie sa fie
un element important in gandirea ta atunci cand sustii un recital. Ai incredere in tine, nu te subestima
si repetd-ti Tn gand faptul ca esti competent, poti si vrei sa iasa totul bine si tocmai de aceea te afli in
fata acelor oameni. Nu uita de simtul umorului pentru ca te va ajuta sa castigi publicul de partea ta.

De asemenea, incearca sa iti controlezi emotiile, s empatizai cu publicul si sa transmiti emotie.
Foloseste-te de limbajul nonverbal si de inflexiunile vocii pentru a transmite exact ceea ce vrei in
modul in care vrei. Retine ca tu trebuie sa detii controlul si nu publicul. Ai grija sa te relaxezi si
gandeste-te cd majoritatea celor pe care i vezi in fata ta isi doresc ca tu sa reusesti sa duci la bun
sfarsit ceea ce ai inceput.

Afla cine iti este audienta

Trebuie sa iti cunosti audienta pentru a-ti adapta cantecele in functie de persoanele care te vor
asculta. Pentru a mai scdpa de emotii incearca sa te vizualizezi in timpul in care canti. De asemenea,
Tnainte de a-ti incepe recitalul, saluta-ti audienta si prezinta-te, pe scurt, acest lucru de va ajuta sa te
relaxezi putin si sd observi cine este publicul tdu. Autoironia este cea mai apreciata de public, asa ca
nu ezita sa te iei la "misto". Glumeste usor cu publicul, fara a jigni, foloseste un limbaj placut cu un
ton calm si pronuntie clara.

Acomodeazi-te cu locul

Pentru a te asigura ca toate merg bine, poti merge putin mai devreme de inceperea concertului
in sala unde 1l vei sustine, pentru a te asigura ca toate functioneaza cum trebuie si plimba-te putin prin
sald pentru a te acomoda cu locul. De asemenea, in functie de locatie este posibil sa trebuiasca sa
verifici sistemul de sonorizare, microfonul, boxele, cablurile, acordajul chitarii, sa te pui de acord cu
sunetistul in privinta repertoriului, etc. Daca repertoriul tau cuprinde mai mult de 4 cantece este foarte
indicat sa ai langa tine o sticla cu apa plata la temperatura camerei. Niciodata apa minerala si mai ales
rece. Daca locul unde urmeaza sa concertezi este foarte calduros, te sfatuiesc sa ai langa tine si un
prosop. Nu uita de corzile de rezerva, tuner-ul si de penele. Nu incepi sa canti pana nu ai un reglaj
optim al microfonului atat ca sunet cat si ca pozitionare in stativ. Asigura-te ca strapul ( cureaua) este
fixata corespunzator. Nu te costd nimic sa fii precaut si sa faci tot ceea ce depinde de tine pentru ca
lucrurile sa iasd bine chiar daca se intdmpla lucruri neprevazute.

Emotiile negative sunt rezultatul gandirii negative

Emotiile negative vin ca urmare a gandurilor negative pe care le ai despre tine, muzica ta,
rezultatele concursurilor, gandurile despre ce va zice domn’ profesor, despre ce vor zice colegii de
grup, parintii, prietenii, etc.

Intrebarea este cum stai tu cu gandirea si emotiile stiind ca vei concura impotriva unui folkist
valoros? Ce iti trece prin minte? Cum stai cu increderea in sine? In ce cuvinte iti vorbesti? Negative
in sensul ca parca nimic din ce ai nu te ajuta sa castigi? Dar oare chiar trebuie sa castigi?
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Sau trebuie sa canti cel mai bun cantec al tau, sa te concentrezi pe cantecul tau si pe ce ai de
facut pe scena? Te concentrezi tu pe calitatile pe care le ai si iti stabilesti obiective realiste legate de
prestatia ta ca artist?

Si tu si eu stim ca atunci cand te concentrezi pe cantecul tau si pe ce ai de facut, ai o stare de
liniste interioara, ai incredere in tine, indiferent daca vezi ca pierzi sau nu.

Cum scapi de trac?

Ce faci totusi daca ai trac? El apare de cele mai multe ori atunci cand ai de sustinut un concurs.
Totul provine de la teama de a canta in public.

Cum o recunosti? Mainile iti tremura, obrajii sunt rosii ca focul, uiti complet ce ai de cantat,
genunchii iti tremura. Teama de a canta in public depaseste pentru multi teama de insecte, apa adanca
sau chiar de boala si moarte.

Unora le este imposibil sa accepte faptul ca juriul sau publicul ii va judeca. Pentru altii asta nu
inseamna nimic pe langa faptul ca trebuie sa stea expusi in fata unor straini.

Insa totul poate fi controlat. lata cateva posibile cauze ale tracului si, stiindu-le, iti va fi mult
mai usor sa te controlezi.

1. Gandul ca a canta in public nu poate fi altfel decat stresant.

2. Gandul ca pentru a reusi trebuie sa fii perfect.

3. Incercarea de a placea tuturor (asa ceva este imposibil!!!).

4. Incercarea de a imita alti folkisti (foarte dificil) in loc de a fi tu insuti (foarte simplu).

5. Teama de incidente negative (ele, de cele mai multe ori nu apar, sau chiar daca se intampla,
pot fi folosite ca si experiente de invatare).

6. Incercarea de a controla incontrolabilul (cum ar fi comportamentul publicului).

7. Pregatire exagerata (fara nici un pic de incredere in calitatile naturale si spontaneitate).
8. Gandul ca cei ce audieaza vor fi la fel de critici pe cat esti tu (nu vor fi!).
Si la urma urmei, sunt o sumedenie de festivaluri-concurs la care poti participa. Ai timp suficient sa
castigi premii daca asta ti-ai propus! Poate ca parintii se vor supara putin, poate ca tu te vei simti putin

frustrat, dar nu e un capat de lume si nici nu demonstreaza ca esti mai putin bun decat ceilalti.

Cel mai greu examen pe care trebuie sa-1 dai zilnic este cel al increderii de sine si daca treci acest test
vei avea succes in tot ce vei dori.

1. (Oricat de banal ar suna) Pregateste-te pentru concurs ( concert).

2. Fixeaza-ti scopuri realiste, in functie de cat ai repetat. Evalueaza realist cat de bine canti.
Daca, canti de sase, nu te gandi ca ai vrea sa iei 9 sau 10!
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3. Minanca usor Tnainte de concert/concurs - acest lucru reduce anxietatea.

4. Controleaza-ti respiratia astfel: inspird numardnd pana la trei in gand, tine-ti respiratia
numarand tot pana la trei si apoi expira, numarand de aceasta datd pana la

Exercitii de Concentrare inainte de concurs

Iata deci cateva sfaturi pentru cei care vor sa se pregiteascd mental pentru concurs si sa atinga
acea stare de bine cand totul vine natural si usor, cand esti concentrat si ai mintea clara:

Calmeaza emotiile: emotiile apar de obicei cu 1-2 zile inaintea unui concurs important si de
aceea aceasta stare se numeste anxietate anticipatorie. Emotiile tind sd se amplifice pana exact
Tnaintea Tnceperii concursului propriu-zis cand ating un nivel maxim. Emotiile pot fi comparate cu
apa care fierbe, nu poate fi racitd brusc! $i astfel pot sa treacd si 15-30 min pand se linistesc, timp
prea pretios de pierdut exact atunci.

Daca te ajuta si te relaxeaza, cat astepti s intri in scena, stai cu prietenii si colegii si discutati
orice. Discutiile cu colegii pot fi bune sau nu, de la caz la caz pentru a-ti abate atentia de la emotii (in
functie si despre ce colegi este vorba — daca sunt unii mai emotivi si mai speriati — este recomandat
ca exact cu 30 minute Tnainte de concurs sa evifi sa stai cu ei pentru ca iti vor transmite din nesiguranta
si temerile lor, exact ce nu ai nevoie acum, in timp ce daca sunt unii mai veseli si optimisti, relaxati
— ei sunt un anturaj potrivit). Chiar si asa, nu uita cd mintea are nevoie sa fie “incélzitd” Tnainte de a
intra in scena, exact precum un sportiv care se incalzeste pe margine inainte sa intre pe teren. A fi
relaxat nu Tnseamna a fi concentrat: este o conditie necesara dar nu suficienta!

Acum esti 1n sala de concurs cu juriul si publicul in fata ta. De aici inainte depinde desigur de
ce si cat ai Invatat. Dar din punct de vedere psihologic si emotional tu esti deja concentrat si ai mintea
activata! Inainte si te apuci de cantat, respira adanc (sa iti oxigenezi creierul) si voila! Esti deja in
varf de formad, gata sa performezi, si dai pe "spate" juriul si publicul!

EMOTIILE LA FINAL

RETINE:

Tu nu esti emotiile tale. Emotiile sunt trecatoare si de scurta durata. Fara ca tu sa le dai putere
cu gandurile tale, ele nu stau prea mult cu tine. Observa-le, accepta-le, straduieste-te sa vezi ce ganduri
ti le-au declansat si lasa-le sa plece. Facand asta, iti vei da seama ca tu esti observatorul gandurilor si
emotiilor tale, deci cu totul altcineva decat iti imaginai. Cand intelegi ca tu esti observatorul
gandurilor tale, iti dai seama ca ai puterea sa le directionezi si sa le controlezi.

IN LOC DE CONCLUZII

Am ajuns oarecum la final de sfaturi si imi doresc sa tii cont de ceea ce am scris aici doar din
dorinta ca tu sa devii cat poti de bun. In mare cam acestea sunt ideile pe care ar fi bine sa le urmezi,
unele sunt extrase din alte domenii de activitate si adaptate special pentru viata de folkist, altele
reprezinta o parte din experienta mea de scena si concursuri si as fi bucuros sa stiu ca iti sunt de folos.

Ceea ce vreau sa spun pe final, este faptul ca si eu am fost ca tine, si eu am fost incepator in ale
folkului, am avut emotiile, trairile si temerile mele. Am batut tara in lung si-n lat la multe festivaluri
si concursuri. Nu am castigat premii din prima participare emotiile fiind de vina in acest caz, dar
cand am reusit sa le inving, am inceput sa castig. Multe premii...
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Nu uita, munca si repetitiile stau la baza succesului tau ca artist iar daca Dumnezeu te-a creat
ca un om special, este pacat sa nu oferi semenilor bucuria trairilor tale.
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Muzica - modalitate sigura de a simti emotii.

’

Rezumat: Implicarea copiilor in muzica este esentiala, am putea spune ,,nimic fara muzica”.
Muzica este liantul care face ca relatiile interumane sa functioneze optim. Creierul si corpurile sunt
conectate prin sunete si impulsuri electrice.

Cuvinte cheie: muzica, emotii, copii.

Viata — in special viata cu copii mici — poate fi adesea agitatd si grabitd. Unul dintre marile
beneficii ale muzicii este ca oferd un loc sigur si de Incredere pentru a ne simti sentimentele

In timp ce un individ canta, el isi da seama cd muzica reflectd sentimentele sale vesele sau triste
si Incepe sa se simtd mai bine.

Cand copiii se implicd Tn muzica, in culise are loc o munca sociala si emotionald, muzica creste
sentimentul de siguranta emotionald pentru copii, permitandu-le sa se simta mai in siguranta pentru
a experimenta pe deplin sentimentele lor. De asemenea, regleaza respiratia, reduce hormonii de stres
si creste ,,hormonii fericirii” din corpul nostru.

Muzica a fost o practica comunitara de-a lungul istoriei omenirii. Acest lucru are sens - muzica
este si mai beneficd atunci cand este partajatad. Studiile arata cd, in copildria timpurie, redarea muzicii
in grupuri poate creste abilitdtile de cooperare si un sentiment de apartenenta sociald. Cand creem
muzicd cu alti oameni, undele creierului si batdile inimii creeazd conexiuni care ne sustin sandtatea
emotionala.

Muzica este un limbaj in sine. Si partea cea mai buna este disponibilitatea ei pentru toatd lumea.
Creierul si corpurile noastre sunt conectate pentru muzica. Nu conteaza ce varsta ai, antecedentele
sau abilitatile pe care le ai. Muzica este accesibila tuturor fiintelor umane.

Multi parinti si bunici simt ca nu au suficient talent sau abilitati pentru a fi ,, muzicali”, Copiilor
tai le va placea sa cante, sa danseze si sd cante muzica cu tine, indiferent de cum suna sau arata, nici
macar nu avem nevoie de cuvinte - un cantec poate fi doar o colectie de sunete stupide.

Cel mai important sunt conexiunile emotionale care sunt create si bundstarea sociald construita.

Faceti muzica accesibila. Iti poti imputernici copilul s foloseasci muzica ca suport emotional,
oferindu-i acces la instrumentele de care au nevoie. Ganditi-va la accesul la muzica in termeni largi.
In casa ta, poti asculta radioul, poti s asculti la oale si tigai sau cantece de leagan inainte de culcare.
S-ar putea sd faceti o plimbare Tmpreund si sa fiti atenti la ritmul picioarelor voastre. Luati in
considerare plasarea unui colt de muzica unde copilul dvs. poate ajunge. Nu este necesar sa iesiti si
sa cumpdrati jucdrii muzicale, orice articolele de uz casnic poate fi un instrument grozav!

Vorbeste despre muzica. iti poti ajuta copilul si exploreze relatia dintre muzica si emotii
vorbind deschis despre propria ta relatie cu muzica. ,,Am o veste buna si sunt atat de incantat — vreau
sa dansez putin!’ sau ,,ma simt trist, asa ca o sa ascult aceastd melodie tristd.”” Puteti observa si
muzica in lumea copilului tau si foloseste-1 pentru a crea descrieri de sentimente. ,,Clopotul acela
scoate un sunet lung. Uneori, corpul tdu va avea nevoie de mult timp pentru a se simti supdarat sau
trist” sau ,,Toba aia scoate un sunet atat de mare incat se simte intreaga camera. Uneori si sentimentele
tale fericite sunt atit de mari!”
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Pune-ti corpurile in miscare. Copiii experimenteaza muzica in corpul lor, nu doar in mintea lor!
Muzica si miscarea sunt parteneri, cand facem si ascultam muzica, ea invitd si provoacd miscare in
corpurile noastre. De asemenea, strans legat de miscarea corpului este reglarea emotionald. Asa ca
sariti, leganati-va, invartiti-va si bateti din palme la melodiile voastre preferate - acestea sunt
modalitati naturale prin care corpurile noastre proceseaza sentimentele.

Bibliografie:

e Mukhina Evgenia lurievna ; Educatia muzicala in institutia de Invatdmant prescolar:
sarcini, forme de organizare
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The efficiency of using modern technology in education

Abstract: Current education, through the requirements of everyday reality and students’
attitude towards school, obliges the teacher to complete and / or alternate traditional, collaborative
classroom learning, focused on valuing students, with learning sequences supported by educational
software and directed on online platforms.

In the contemporary society the dominant constant is represented by the amazing ‘invasion’
of digital technology in association with the dynamics of perfecting it and the exponential expansion
of its applicability in all areas of socio-economic and cultural life. In this new context, information
technology, with a difficult to foresee development, is needed as a second “mother tongue” because
it tends to become an ever-present instrument in everyday life which has changed and is still changing
social relationships completely, the relationship between people and their environment, and
implicitly their mentalities, attitudes, skills, way of thinking, etc.

Acquiring digital competences is compulsory in school education in order to ensure the
personal development of the young generation and their professional progress for a successful
integration in the future society. Regardless of the learning context, the priority of the instruction
should be training rather than providing information, the syllabus taught in school must include
problem-solving techniques, the result of the learning process must be the acquisition of competences,
and the teacher must be the monitor of the cognitive process and a dialogue-oriented partner.

Key words: information technology, educational software, interactive methods

Efficiency of Using New Information Technologies in Education

The contemporary world poses a permanent and unique challenge for education. The existence
of each individual as well as of the society as a whole, therefore acquires an increasingly alert rhythm,
becomes more and more marked by the need to acquire quickly, completely and correctly knowledge
of the surrounding reality so that decision-making is firm, timely, and competent. This inevitably
leads to an increase in the volume of information to be analysed, to the need to store and process such
information, hence, to the need to use the computer both in everyday life and in the teaching-learning
process.

Digital technologies must not be a simple addition to the curriculum, they must be fully
integrated “in the service of education” at all levels of the educational system.

Educational actors need to be trained to cope with change, uncertainty, and innovation. The
increasing complexity of schools and learning environments today suggests the need to carry out
educational activities in a new way. Therefore, the paper presents the advantages and limitations of
the use of IT&C, of educational software in the teaching-learning process and an analysis on the
efficiency of the use of IT&C in this process.

Advantages and limitations of the use of computer in the teaching-learning process.

The computer is very useful for both the student and the teacher, but it should be used so as
to improve the teaching-learning process qualitatively rather than make it cumbersome. The computer
should be used in such a way as to follow the acquisition of knowledge and to develop skills that
would allow the student to adapt to the requirements of a constantly evolving society. The student
should be prepared for change, to welcome such change with enthusiasm and not with fear and
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resistance. If students are confidently oriented towards change, they will feel the need to be better
trained so as to cope with new types of professions. Failure to develop the ability to react to change
may trigger passivity and alienation. Teachers also live in an ever-changing society, and fortunately,
in the first line of change, so they are called to adapt, to adjust, to continuously improve.

Therefore, the introduction of the Internet and modern technologies in schools leads to
important changes in the educational process. Thus, the act of learning is no longer considered to be
the effect of the teacher’s endeavour and work, but the fruit of the students’ interaction with the
computer and of their collaboration with the teacher.

This change in the educational system aims meeting the following objectives:

1. To increase the efficiency of teaching/learning activities

2. To develop communication skills and autonomous learning skills.

Achieving these objectives depends on the teacher’s training in computer use, the teacher’s style, the
number of students, their interest, knowledge and skills, the classroom atmosphere and the type of
programmes used, the length of time for the software to be integrated in the lesson, the
synchronisation of the explanations with the sequences used, the evaluation methods, the worksheets
developed.

Random use of the computer and software during the lesson, without a precise purpose or at
the wrong time, leads to boredom, monotony, inefficiency of learning as some students may not
engage in the lesson, failure to achieve the objectives of the lesson and may also cause rejection of
this modern means of teaching-learning-evaluating.

On the other hand, excessive use of computers and software may lead loss of practical skills,
computing skills and of investigating reality, and the deterioration of interpersonal relationships.
Moreover, excessive individualisation of learning may lead to the denial of the student-teacher
dialogue and to the isolation of the learning act in its psychosocial context. The subject is segmented
and too much atomised, and the mental activity of the students is diminished as it is directed step by
step.

However, the survey helped us reach the conclusion that the use of computers and software
products has many advantages, such as:

1. Stimulating the innovative learning capacity, which can adjust to conditions of rapid social
change

2. Strengthening scientific investigation skills

3. Increasing awareness of the fact that the knowledge acquired will later find their utility

4. Increasing the efficiency of the coherent acquisition of knowledge by immediately assessing
students’ answers

5. Strengthening students’ motivation in the learning process

6. Stimulating logical thinking and imagination

7. Introducing an efficient cognitive style, an independent working style

8. Implementing a self-improving, competitive climate

9. Mobilisation of psychomotor functions in computer use

10.  Developing visual culture

11. Developing useful practical skills

12. Ensuring a permanent feedback, the teacher having the possibility to redesign the activity
according to the previous sequence

13.  Facilities for fast data processing, performing calculations, displaying results, making graphs,
tables

14, Ensures the choice and use of appropriate strategies for solving various applications

15. Develops thinking so that starting from a general way of solving a problem, students find their
own answer to a concrete problem

16. Ensures the preparation of students for a society based on the concept of lifelong learning
17. Determines the students’ positive attitude towards the subject taught in which the computer is
used and towards the moral, cultural, and spiritual values of the society.
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18. Helps students with disabilities to integrate into society and in the educational process

Moreover, the computer and software products are extremely useful because they simulate complex
processes and phenomena that no other didactic medium can highlight so well. Thus, through them,
students are offered models, justifications, and illustrations of abstract concepts, illustrations of
processes and phenomena that are unobservable or difficult to observe for various reasons.

The use of such means allows the realisation of experiments that are impossible to conduct in practice
due to the lack of didactic material, the inadequate equipment of school laboratories or the hazard to
which the students and the teacher may be exposed. Students have the opportunity to easily modify
the conditions in which the virtual experiment is conducted, they can repeat it a sufficient number of
times so that they can observe the way the studied phenomena develop, they can draw their own
conclusions, they can enunciate laws.

Although conducting real experiments is extremely useful because, as they say, “a picture is worth a
thousand words,” their preparation and performance consume time and teaching materials. At the
same time, the computer builds contexts for applications of the concepts studied; it allows checking
the solutions to some problems or identifying the optimal conditions for carrying out a new
experiment.

In addition, the computer is used to develop communication skills, to collect, select, synthesize and
present information, to draft essays and word process them. Thus, students develop their skills to
make critical appreciation of the accuracy of the information obtained from various sources.

The computer allows creating problem situations with stimulating and motivational value for
students, or with the status of a tool to test the level of knowledge and skills acquired by students,
improving the process of feedback owing to the possibilities to keep students’ activities under control.
Modern technology and education focused on the needs, desires, and possibilities of the student
requires the development of activities differentiated.

by level groups. Students 1 can acquire the available material at their own pace and does no longer
have to memorise huge amounts of information. They only need to think logically and to locate the
information they needs.

The presentation of materials by modules with different degrees of difficulty allows the students to
know exactly their level, to recognise their limits and possibilities. This is how self-awareness and
the desire to succeed develop. They will research and they will be motivated in their learning, thus
becoming beings capable of self-instruction.

Using the computer allows a better understanding of the subject in a shorter time. It reduces the time
required for the processing of experimental data in favour of learning activities that involve higher-
level cognitive processes: the development by the students of software and teaching materials needed
for the study. This develops students’ creativity. They learn to ask questions, to research and discuss
scientific issues that could affect their own lives. They become responsible people assuming
responsibilities and capable of social integration.

In the case of assessment, human subjectivity is eliminated, students being protected from the whims
of the teacher. They can even self-assess. It reduces students’ the stress and nervousness. There is a
possibility to assess several students at a time with different levels of training because the assessment
tests are also designed on different levels of difficulty.

It is possible to conduct recapitulations, syntheses, attractive schemes, animations that lead to the
faster memorisation of the essential information. Didactic games can be designed in order to
personalise the knowledge and develop practical skills or in order to enrich them, projects, portfolios,
html pages.

Soft-based teaching and learning thus offers students interactivity (the possibility to exchange views,
opinions, materials), multimedia environment (materials have at least two multimedia elements: text,
graphics, audio, animation, video, etc.), open environment (various web pages or applications can be
accessed), synchronous and asynchronous communication environment, independence from

97



Revista Educatia Azi ISSN: 2457-8428

Nr. 5-6 /2023 ISSN-L: 2457-8428

equipment, distance, and time (students can use any computer connected to the Internet and can
communicate with people from any corner of the world). It can therefore be said that the use of the
Internet and modern technologies is the most complex form of integration of informal education in
formal education.

The use of modern technologies in the educational process is hampered by the lack of very good
quality software, the impossibility of adapting foreign software to Romanian school curricula, the
very high costs, the lack of specialised staff and appropriate equipment, the resistance to change of
the teching staff, students, and parents.

Also, education is not achieved just by mere intellectual development. Equally important is the need
for education for life, everything that generates

interest and knowledge. So, there is no question of replacing the teacher with the computer. The latter
should be used only to optimise the teaching-learning process at certain stages.

As educational software cannot answer all students’ unforeseen questions, the teacher will always
play the most important role in education!

The use of the computer in schools should not be limited to a certain field, for example computer
science; the computer should find its place in other subjects, in a rational and well-thought-out way!
| believe that computer-assisted teaching in mathematics classes has the following advantages:

. contributes to the efficiency of training, it is a result of gradual introduction of digitalisation
in education;
. allows to diversify the didactic strategy, facilitating students’ access to more comprehensive

information, more logical organisation, diversely structured, presented in various ways of visualising
them;

. emphasises students’ participation, gives the students an active role in the learning process;

. students works at their own pace;

. learning is individualised, non standardised;

. stimulates the interest in novelty;

. stimulates the development of imagination;

. on the screen, one can simulate processes, situations which would be difficult, if not

impossible, to obtain/simulate by traditional means;

. allows for objective appreciation of the students’ results and progress.

In Sciences and Mathematics, the computer is used in the following situations:

. as an electronic board, for presentation of graphs, drawings, with animation to highlight the
solution of shapes;

. to communicate information by extension of the memory of the unit or floppy disc;

. as a means of research, by monitoring the evolution of some functions upon change of
parameters, of the electric or magnetic field, etc.;

. for problem solving, where sketches of the physical system can be given from various
reference systems and at different times;

. for the recapitulation-fixing of a larger material, with the possibility to reorganise the
information according to new criteria;

. to verify the results, with emphasis on skills and ability to apply knowledge, as well as on
basic aspects;

. for games that develop strategic thinking.

It can be said that the integration of IT&C resources in education is beneficial and leads to increased
school performance provided that students are literate in terms of computer use. This involves the
introduction of Computer Science and IT&C classes in all kinds of fields and at all levels of education.
It should also work with small groups of students and the classrooms should be equipped with high-
performance computers connected to the Internet. Besides the theoretical knowledge and practical
skills related to the studied subject, teachers should have IT&C skills.
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IT&C should not be a mere tool to present existing content in a different way but it should lead to a
change in the teaching staff” way of thinking and of the style of classroom work, crystallised in
centuries of traditional education, too little concerned with the students’ personality and possibilities.
The use of IT&C should not become an obsession because every student has the right to success in
learning and to achieve the highest possible curricular standards, therefore the appropriate
pedagogical methods should be found that accommodate each individual. We should not give up
chalk, blackboard and sponge, textbook work, problem solving, and actual experiments because by
making a direct link between practical experiments and theoretical ideas, the study of physics
contributes to the creation of skills necessary for the students’ personal development as well as the
development of the society in which they.

In conclusion, it can be said that in order to achieve a high-standard education and to achieve the best
results, we should use both the classical and the modern methods of teaching, learning, and assessing!
Research Methodology

The present research is part of a larger study, carried out at the level of the primary education, having
as object the use of technology, information, communication and software products in the didactic
activity. Such approaches that aim to evaluate the impact of the technological phenomenon in
education have been more and more frequent lately, given the increasingly supported initiatives for
the involvement of teachers in new learning processes. The new European configuration and the
challenges of the beginning of the millennium imply new approaches on the quality in education, of
which one is the integration of Software in the educational system.

The innovative trends in the Romanian educational system are multiple: approaching a real
curriculum, making the structure of training programs more flexible and diverse, making professional
routes more flexible as well, generalising the transferable credit system in compliance with national
and European standards, using interactive training strategies, learner-centred methods, professional
transferability and mobility. To achieve these goals, developing IT&C skills becomes a necessary
preliminary requirement.

The results of the survey reveal the following types of issues:

- The degree of use of the existing infrastructure in schools

- causes that drag the use of the Software in the didactic activity

- Models of using the Software in the classroom

- Frequency and nature of computer use

- Software impact elements on the educational process and on the users

- Directions of development.

The generic goal of the survey is to research the level of technology in teaching. Several objectives
as presented below are subsumed to this goal:

1. Revealing the teaching staff’s opinion on the integration of technology in the didactic activity
associated with the assessment of concrete experiences in the classroom.

2. Capturing the impact of the use of information and communication technology on the agents
of the educational act, teacher and student, at the integrated level of social behaviours (social-
cognitive).

3. Highlighting the essential aspects related to the use of the Software in school: the existence
of the infrastructure, the frequency and nature of computer use, the difficulties related to all these
issues, etc.

This evaluative study was conducted by the survey method that uses: a questionnaire tool, a method
that allows fast collection of data from a large population. As the research takes place in a multilingual
context, the questionnaire presented is used in the same form and, as far as possible, with the same
content. A translation, as accurate as possible, of the original instrument was made in order not to
have variations of the categories reflected in the results obtained at international level. The
questionnaire also considered certain locally-sized benchmarks.

The research was designed to highlight the following aspects:

1. Investigation of the material resource underlying the provision and use of the database;
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2. Diagnosing the causes of critical situations likely to occur, of the hindrance that schools face
in this complex and continuous process of modernization;

3. Researching the aspects associated to the IT&C infrastructure (number of students per
computer; frequency and nature of computer use in the didactic activity, availability provided by the
school);

4. Identifying the extent to which various subjects benefit from the advantages of technology;
5. Identifying preliminary elements of the impact of the use of IT&C and of the software
products on students, at the level of integrated development of intellectual and socio-affective
behaviours;

6. Appreciation of the role of technological competence in the professional insertion of future
graduates and professionals;

7. Setting the type of influence of software products on the modelling of teaching strategies used
by teachers.

8. Marking the limits of the teachers’ horizon of expectations regarding the actors responsible
for supporting the programs to integrate the Software in education.

Increasing the efficiency of using IT&C in the teaching-learning process
To carry out an analysis of the efficiency of using IT&C in the teaching-learning process, we have

interviewed 100 students, of which 60 girls and 40 boys.
Results are given below:

1. Do you have a personal computer?

a. Yes 60 students

b. No 40 students

2. Do you know how to use the computer?

Answers given by students who own a personal computer

a. Very well 30 students

b. Well 15 students

C. Little 10 students

d. At all 5 students

Answers given by students who do not own a personal computer
a. Very well 6 students

b. Well 12 students

C. Little 10 students

d. At all 12 students

3. Where have you learnt to use the computer?

a. In school 34 students

b. Home, relatives, friends 42 students

C. Other training courses 24 students

4. What is the computer good for?

a. To learn something new, to search resources, to document
78 students

b. For fun/pastime 22 students

5. Do you use Internet services?

a. Yes 68 students

b. No 32 students

6. How often do you use the computer?

a. Daily 20 boys 10 qgirls
b. Weekly 10 boys 40 girls
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C. Several times a month 10 boys 8 girls

d. Several times ayear 0 boys 2 girls

How often do you use the computer?

7. Do you think the use of a computer is useful in teaching-learning?

a. Yes 70 students

b. No 30 students

8. List at least three reasons why you think using a computer in the classroom is useful. The
most frequent reasons given are:

a. Shortens the time for learning, understanding the notions presented, performing calculations,
graphs and tables, etc.

b. Lessons become more attractive

Experiments that are difficult to perform in the laboratory can be performed

Verification of knowledge is more objective

Develop creativity, thinking, competitiveness, etc.

. List at least three reasons why you think using a computer in the classroom is not useful. The
most frequent reasons given have:

oo a0

a. Insufficient number of computers in schools

b. Lack of good quality software

C. Lack of teachers and students’ experience in using the computer

d. Distracts students’ attention from the teacher’s explanations due to students’ tendency to play
e. e. Affects health and interpersonal relationships

10. Do you believe that using the computer your learning will progress, stagnate or regress?

1. a. Progress 70 students

C. Stagnation 20 students

d. Regress 10 students

11. In what curricular area computer is it useful to use a computer?

a) Language and communication 30 students
b) Mathematics and Natural Sciences50 students
c) Man and Society 5 students

d) Arts 5 students

e) Physical Education and Sport 0 students

f) Technologies 10 students

g) Counselling and Orientation 0 students

12.  Which of the ECDL module is most useful to you in school?
a) Basic concepts of IT 4 students

b) Using the computer and organisation of folders 10 students
c) Text processing —Word 66 students

d) Spreadsheet calculation processing -Excel 6 students
e) Database — Access 4 students

f) PowerPoint Presentation 9 students

g) The Internet and electronic mail 1 students

Conclusions

It can be said that the integration of IT&C resources and software products in education is beneficial
and leads to an increase in school performance provided that students are computer literate.

This involves introducing computer science and IT&C classes to all fields and majors and at all levels
of education. We should also work with small groups of students, and the classrooms should be
equipped with high-performance computers connected to the Internet; program libraries and expert
systems should be developed compliant with school curricula undergoing reform, and the promotion
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of the penetration of the computer science culture in schools to be intensified. In addition to the
theoretical knowledge and practical skills related to the subject studied, teachers should also have
IT&C skills. Thus, focusing on the use of information and communication technologies by teachers
and learners has become a priority. There should also be more methodological research on the
implementation of software in education.

Software should not just be a tool to present existing contents in a different way; it should lead to a
change in the teachers’ way of thinking and working style, crystallised in centuries of traditional
education, too little concerned with the students’ personality and possibilities.

The use of software products should not become an obsession because every student is entitled to be
a successful learner and to achieve the highest possible curricular standards, therefore the appropriate
pedagogical methods should be found in each case. We must not give up chalk, blackboard and
sponge, textbook work, problem solving, and actual experiments because by making a direct link
between practical experience and theoretical ideas, the study [123] of physics contributes to the
formation of skills necessary for the student’s personal development and the development of society
in which they lives. In conclusion, we consider that in order to achieve a high-standard education and
to obtain the best results, we should use both the classical methods of teaching, learning, and assessing
as well as modern methods!

Characteristics of the population surveyed

The sample surveyed consisted of a number of 40 primary school teachers. With respect to the
characteristics of those who agreed to answer, we specify the following: - The teachers surveyed
belong to the following age groups: 5.9% are aged between 21 and 29, 33.8% are aged between 30
and 39,36.8% are aged between 40 and 49 years, and 23.5% are 50 years old.

. Respondents are predominantly from the rural area; over half of the respondents are teachers
with first degree, 26.5% teachers with second degree, 19.1% teachers with definitive degree, and
1.5% beginners (Table 1). The average length of service in education is 17 years.

. The percentage by gender is as follows: female: 76.5%; male: 23.5%.
Table 1. Distribution of teaching staff participating in the survey Variables
Ages groups

21-29 years old 5.9%

30-39 years old 33.8%

40-49 years old 36.8%

50 years old or over 23.5%

Area where they teach

Rural 100%

Teaching degree

Beginners 1.5%

Definitive degree 19.1%

Second Degree 26.5%

Gender 52.9%

Male 23.5%

Female 76.5%

Almost half of the teachers surveyed teach to students between 6 and 9 years old whereas almost 40%
of the teachers teach to students between 9 and 11 years old.

Graph 1. Percentages of the teaching staff’s answer to the item “What age are the children you teach
most of the time?”

What is the age of the students you teach?
Under 6 2.9% 6-8 25% 8-9 45.60% 9-11 39.70%
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The use of new technologies in education. Infrastructure in schools. From among the teachers
surveyed, 89.7 % say that there are computers available for students and only 11.3% of them say that
the school provides the necessary number of computers for their activity.

Teachers are likely to find complementary ways to use the computer, especially since the preparation
of lessons (design, teaching transposition, updating teaching content) is done at home. The intensified
didactic as well as administrative activity identified over the last years does not allow for the time or
space required for such preparation within the educational facility.

Table 2. Equipping school with computers. Issues related to infrastructure in schools Variables
Does your school ensure provides computers?

Yes, for students 89.7%

Yes, for teaching staff54.4%

No 1.5%

Intends to introduce 1.5%

Do you use computers as part of class activities?

Yes 94.1%
No 5.9
If Yes, is it a:

Desktop (single-student use) 15.16%

Desktop (for multiple-student use in a regular classroom) 28.1%

Desktop (for multiple-student use in an IT&C laboratory) 51.6%

Laptop (single-student use) 0%

Laptop (for multiple-student use in a regular classroom)  21.9%

Laptop (for multiple-student use in an IT&C laboratory)  1.6%

Do you agree with making a laptop available for each student, as a personal learning tool?
Yes 85.5%

No  14.5%

Graph 2. Distribution of answers of the teaching staff to the item “Does your school ensure
computers?”
Does your school intend to introduce computers?

Yes, for students 89.7%
Yes, for teaching staff 54.4%
No 1.5%

Yes, they intend to introduce 1.5%

However, broadly speaking, the didactic activity of every teacher is conducted with some classes in
which IT&C tools are used (94.1%).

Graph 3. Use of IT&C in education

Do you use computers as part of class activities?

YES 94.1% NO 5.9%

The most common situation is that several students use a computer in the IT&C laboratory to be
found in most of our schools. There is also the situation of the use of computers or software by several
students in the classroom (28.1%).

Graph 4. Models of computer use in didactic activities

DESKTOP

DESKTOP

LAPTOP (for multiple-student use)

DESKTOP

LAPTOP (for multiple-student use)
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The students’ individual use of their own laptop is unrealistic under the current social and economic
conditions in Romania. However, over 80% consider it necessary to ensure a laptop for each student
as the strong points of such a device are well known, such as a laptop is easy to use, portable, provides
the possibility to personalise the working space, etc. Insufficient equipment is one of the realities in
our schools. Therefore, we can be somewhat sceptical as to efficient teaching against the twenty-first
century context without the implementation of the principle “one student — one computer.”

Graph 5. Answers — in percentages — of the teaching staff to item “Do you agree that a laptop should
be ensured for each student as a learning tool?”

YES —85.5% NO —14.5%
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