Finantat de (—(L Centrul Judetean de Resurse
Uniunea Europeana J):I ‘ si Asistentd Educationald lasi

- J

INCLUZIUNEA iN ERA Al R
RESURSE $1 PRACTICI EUROPENE IN
CONSILIEREA PSIHOPEDAGOGICA

naram de consiliere Inclusive Education:
(job shadowing) All Children Are Special
} Reykjavik, Islanda ] 'ﬂ Barcelona, Spania .
G 1C-14.11.2025 ;i

Q Barcelona Spania .

[ Nolembrie 2025 |
o Creativitate ]
e
b Weg

o Coaborart g’ U
Ganding critea o
by 2

[Driversitafe-
Ineliszinhe.

sxdi pgale- I
Oportunitifi 3 Competent® Pﬂp._-rnb-a.rc.

[?EJFEN&"L fﬂ'ﬁi{ﬁm'

e 1 e
Aplicdm o lume in ¥

Lucrarea a fost elaborata in urma activitatilor de job shadowing si a cur
in noiembrie 2025, in cadrul proiectului Erasmus+ 2025-1-RO01-KA121

IASI, 2026



RN Finantat de

2,

* x i g Centrul Judetean de Resurs
Uniunea Europeana 7‘% ﬁ si Asistent& Educationald lasi

AUTORI:

DANIELA SPERANTA ROBOTA
LOREDANA STIUJ-VATAMANU
ELENA ADUMITROAIE
ALINA MIRELA MENDELOVICI
ANA NICOLETA LUCA
ECATERINA DANIELA RUSU
IRINA-RAMONA VARVAROI
CRISTINA ELENA DORCU
SORIN DANIEL PRICOP

MANAGEMENT S| COORDONARE
DIRECTOR CJRAE IASI: ANCA HARDULEA
COORDONATOR SERVICII DE CONSILIERE
SCOLARA: ANA-CAMELIA TAMAS
COORDONATOR PROIECT ERASMUS+:
DANIELA SPERANTA ROBOTA

EDITARE SI PUBLICARE:
ANA NICOLETA LUCA
ECATERINA DANIELA RUSU
LAURA MIHAELA PASCARIU



Finantat de
Uniunea Europeana

2,

si Asistentd Educationald lasi

‘ Centrul Judetean de Resurse

i

~J

el
GANDURI PENTRU CITITORI...

Educatia incepe cu un lucru simplu, dar esential: fiecare copil are nevoie sa
fie vazut, ascultat, inteles si incurajat. O scoala incluziva este locul in care
fiecare copil se simte acceptat, isi descopera potentialul si primeste sprijinul de
care are nevoie pentru a invata, a participa si a se dezvolta in ritmul sau.

Ghidul ,Incluziunea in era Al — Resurse si practici europene in consilierea
psihopedagogica” s-a nascut din dorinta de a aduce mai aproape de
profesionistii din educatie idei si solutii care pot face scoala un loc mai
prietenos, mai accesibil si mai atent la nevoile fiecarui copil. Lucrarea valorifica
experientele de formare profesionala din cadrul proiectului Erasmus+ 2025-1-
ROO1-KA121-ADU-000321628 si aduce in prim-plan exemple, metode si resurse
care pot fi folosite in activitatea de zi cu zi.

Experientele de job shadowing din Islanda si cursurile de formare din
Barcelona au oferit ocazia de a descoperi noi perspective asupra educatiei
incluzive, dezvoltarii emotionale, adaptarii invatarii la nevoile copiilor si
colaborarii dintre specialisti. Aceste experiente ne-au reamintit ca avem mereu
ceva de invatat unii de la altii si ca schimbarile frumoase incep atunci cand
suntem deschisi la idei noi si avem curajul sa le punem in practica.

Acest ghid cuprinde resurse pentru profesorii-consilieri scolari, profesorii-
logopezi, profesorii itineranti si de sprijin, cadrele didactice, specialistii din
domeniul educatiei si pentru toti cei care contribuie, zi de zi, la dezvoltarea
copiilor si tinerilor. Veti gasi activitati de consiliere, programe de terapie
logopedica, strategii de incluziune, jocuri, povesti, exercitii de reflectie sire
digitale. Fiecare dintre acestea poate deveni un punct de plecare pentru
activitati care 1i ajuta pe copii sa se cunoasca mai bine, sa-si exprime e

sa colaboreze, sa-si dezvolte increderea in sine si sa-i accepte pe cei
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Tréim intr-o perioada in care inteligenta artificialad si instrumentele digitale ne
ofera tot mai multe posibilitati. Folosite cu grija si responsabilitate, acestea pot
face invatarea mai atractiva, pot stimula creativitatea si ne pot ajuta sa raspundem
mai bine nevoilor fiecarui copil. Totusi, nicio tehnologie nu poate inlocui caldura
unei relatii autentice, puterea unui cuvant de incurajare sau atentia acordata unui
copil care are nevoie sa fie ascultat. Tehnologia ne poate sprijini, dar empatia,
respectul si grija fatad de fiecare persoana raman in centrul educatiei.

Ne dorim ca acest ghid sa fie mai mult decéat o colectie de materiale: sa fie un
sprijin, o sursa de inspiratie, si un instrument util in activitatea de zi cu zi,
incurajand o educatie in care inovatia se impleteste cu responsabilitatea,
diversitatea cu solidaritatea, iar tehnologia cu umanitatea.

Va incurajam sa explorati resursele, sa le adaptati propriilor contexte si sa
impartasiti ideile care dau rezultate. Impreun, putem construi comunitéti
educationale in care fiecare copil sa simta ca apartine, ca este apreciat si ca are
sansa de a reusi.
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Mobilitati Erasmus+ — CJRAE lasi

Educatia de calitate presupune formare continug, deschidere catre noi
perspective si capacitatea de a rdspunde diversitatii reale din scoal. In acest
spirit, Centrul Judetean de Resurse si Asistenta Educationala lasi valorifica
oportunitatile oferite de programul european Erasmus+, transformand
experientele internationale de invatare in resurse concrete pentru consilierea,
sprijinirea si incluziunea tuturor beneficiarilor sai.

Mobilitatile desfasurate in cadrul proiectului Erasmus+ 2025-1-RO01-KA121-
ADU-000321628 au urmarit dezvoltarea profesionala a specialistilor CJRAE lasi,
schimbul de bune practici si transferul unor metode si instrumente educationale
moderne in activitatea de consiliere scolara si de sprijin educational. Participarea
la cursuri de formare si activitati de tip job shadowing a oferit profesorilor
consilieri scolari si profesorilor logopezi posibilitatea de a observa alte
perspective asupra educatiei, incluziunii, digitalizarii si dezvoltarii competentelor
necesare scolii contemporane.

Reykjavik, Islanda — experienta
de job shadowing

Programul de consiliere propus in urma participarii la mobilitatea de job shadow;j
din Reykjavik, Islanda, reprezintd o modalitate de valorificare si transfer a
experientei europene in practica CJRAE lasi. Activitatea de observare si invat
directa intr-un context educational international a oferit repere pentru dez
unor demersuri de consiliere centrate nevoile tuturor beneficiarilor, atat pg
individuale cat si pe construirea unor relatii educationale bazate pe incre
cooperare si respectarea diversitatii.

Experienta islandeza se inscrie in directiile actuale ale activitatii CJRAE
dezvoltarea competentelor sociale si emotionale, autoreglarea emotj
integrarea sociala si culturald, optimizarea relatiilor dintre scoala si f
acordarea unei atentii prioritare familiilor aflate in situatii de risc sz
Programele si activitatile propuse in urma participarii la job-shad
astfel, sa transforme experienta mobilitatii intr-o resursa practic
consilierea scolarg, prin activitati adaptabile diferitelor categorii
prin promovarea unei culturi a sprijinului, participarii si incluziu
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Barcelona, Spania — Inclusive Education:
All Children Are Special

In perioada 10-14 noiembrie 2025, trei profesori consilieri scolari si profesori
logopezi din cadrul CJRAE lasi au participat, la Barcelona, la cursul ,Inclusive
Education: All Children Are Special”, organizat de Euromentor.

Cursul a avut ca tema centrald construirea unor contexte educationale in care
fiecare copil sa fie valorizat si sprijinit sa isi atinga potentialul. Printre directiile
abordate s-au numarat educatia incluziva, diferentierea instruirii, Universal
Design for Learning (UDL), colaborarea intre profesori si specialistii din
educatia speciala, precum si parteneriatul cu familia.

Experienta de formare a incurajat utilizarea unor metode interactive, a studiilor
de caz, a activitatilor colaborative si a unor instrumente care pot fi adaptate
nevoilor individuale ale elevilor. Cunoasterea principiilor UDL si a strategiilor de
diferentiere contribuie la proiectarea unor activitati mai accesibile, flexibile si
relevante pentru elevii cu profiluri de invatare diferite.

Rezultatele acestei mobilitati sunt reflectate in ,Punti spre incluziune — Ghid
de activitati incluzive inspirate din experiente europene”, material elaborat
de profesori-consilieri scolari din CJRAE lasi, care transpune experienta de

formare in activitati concrete, usor de valorificat in scoala.

Barcelona, Spania — ,,21st Century School
Management: Al and Digital Solutions for
School Leaders and Staff”

In aceeasi perioads, 2 specialisti CJRAE lasi au participat la cursul de formar,
»21st Century School Management: Al and Digital Solutions for School
Leaders and Staff”, organizat la Barcelona, in cadrul proiectului 2025-1-
KA121-ADU-000321628.

Cursul a vizat dezvoltarea competentelor necesare profesorului secol
accent pe gandire critica, rezolvarea de probleme, creativitate, co
colaborare si competente digitale. Abordarea formarii a pus 1 prig
metodele de invatare centrate pe cei care invatd, invatarea bazata
investigare, rezolvarea unor probleme din contexte reale si integrz
tehnologiei in procesul educational.

Un loc important I-au ocupat discutiile despre competentele dg
corecta a inteligentei artificiale, instrumente digitale, comunica
didactice si parintii, utilizarea etica. Formarea a oferit, de ase
instrumente si activitati interactive care pot sustine dezvoltar,
competente si evaluarea progresului celor care invata.
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De la mobilitate la practica

Cele trei experiente prezentate in acest ghid au un element comun:
transformarea experientei de formare europena in practica educationala.
Observarea, reflectia, schimbul de experienta si participarea la activitati
internationale devin puncte de plecare pentru elaborarea unor resurse adaptate
educatiei iesene.

Pentru CJRAE lasi, mobilitatile Erasmus+ reprezinta nu doar oportunitati de
dezvoltare profesionala individual3, ci si instrumente de dezvoltare
institutionald, inovare si multiplicare a bunelor practici. Acestea sustin
misiunea institutiei de a oferi servicii educationale relevante pentru toti
beneficiarii sai si de a contribui la asigurarea accesului tuturor la o educatie de
calitate.

Ghidul de fata reuneste materiale si activitati rezultate din aceste experiente
europene, cu intentia de a le face accesibile profesionistilor din educatie si de a
incuraja consilierea centrata pe beneficiar, educatia incluziva, dezvoltarea
competentelor socio-emotionale si utilizarea unor metode de invatare
adaptate scolii secolului XXI.

Erasmus+ inseamna, astfel, mai mult decat mobilitate: inseamna invatare,
transfer de experienta, colaborare si schimbare —in beneficiul fiecarui
formabil.
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Profesor-consilier scolar Daniela Speranta Robota
CJIRAE lasi — Colegiul National lasi, Sc. Primara Gh. Asachi — Gradinita Sf. Sava

PROGRAM DE CONSILIERE SI DEZVOLTARE A TOLERANTEI $I
MULTICULTURALITATII PENTRU PRESCOLARI

Nivel: prescolar (4-6 ani)
Durata: 6 saptamani
Frecventa: 1 activitate/sdptdmana (25-35 minute)

ARGUMENT

Islanda este una dintre tarile europene care promoveaza activ incluziunea si
respectul pentru diversitate. In gradinitele islandeze, copiii sunt incurajati sa isi
cunoasca propriile radacini culturale, sa descopere culturi diferite si sa
construiasca relatii bazate pe respect si cooperare.

Prin activitati inspirate din natura spectaculoasé a Islandei (aurore boreale, vulcani,
ghetari, pasari Puffin, izvoare termale) si din valorile educatiei islandeze, copiii vor
invata cad oamenii pot fi diferiti, dar toti apartin aceleiasi comunitati.

SCOP
Dezvoltarea tolerantei, acceptarii diversitatii si a sentimentului de apartenenta
grup prin activitati ludice inspirate din Islanda.

VALORI URMARITE
respectul pentru diversitate
acceptarea diferentelor
cooperarea

empatia

prietenia

incluziunea

apartenenta la comunitate
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ACTIVITATEA 1 - Culorile aurorei boreale

Valoarea urmarita:
Acceptarea diferentelor
Materiale Necesare

» un glob pamantesc, o harta sau o imagine cu Islanda pe ecran/proiector
(vezi Anexal)

e fundal comun inchis la culoare: foaie mare de carton negru sau bleumarin
inchis (flipchart negru sau mai multe cartoane A3 lipite intre ele),
decupata sub forma unei bolte ceresti (rotunda)

o fasii de hartie alba sau carton alb, taiate in forme ondulate sau de ,raze”
alungite.

o pentru colorat (la alegere, in functie de grupa de varsta):

 creta colorata in nuante de neon (verde, mov, albastru, roz) + servetele
umede pentru estompare.

e acuarele/batoane de tempera solida sau culori cerate.

e pentru detalii magice: sclipici, stelute autocolante.

e pentru asamblare: lipici solid

o element de atmosfera: o lanterna sau luminite tip ghirlanda (pentru
momentul de reflectie).

Al Introducere/poveste (10 minute)
Copiii sunt adunati in cercul intalnirii de dimineata. Folosind un glob pamantesc
educatorul le aratd Romania apoi Islanda, mult mai la nord, in ocean Noi sunte
daca luam un avion si zburam departe, unde e mai frig iar atunci cand este ia
mereu noapte, ajungem pe o insuld inconjurata de apa care se numeste Isl
Cum este in Islanda?

Islanda este o tara de gheata si foc. Acolo sunt si vulcani care scot fum,
zapada si ghetari uriasi. Pentru ca este atat departe n nord, iarna, nopti
lungi. Soarele apare doar pentru cateva ore, in rest e intuneric.
Tranzitia spre poveste: Si pentru ca e atat de mult intuneric si frig, n
fac& oamenilor de acolo un cadou magic pe cer. In noptile cele mai
doarme, pe cer se aprind niste lumini dansatoare numite aurora b
ce s-a intdmplat intr-o noapte pe cerul Islandei...

Atmosfera: Crearea unei atmosfere intunecate in sala de grupa
polara” si va amplifica efectul povestii (trageti jaluzelele). Puteti
sau chiar o lanterna.

Lectura: Cititi povestea cu intonatie. Folositi imagini sau un sc
boreala reala pe fundal pentru a le starni curiozitatea.
https://www.youtube.com/watch?v=fVsONIc30UY
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Departe, in Islanda, o tard mica din nord unde iarna noptile sunt lungi si ingheta
oamenii privesc adesea cerul. Cand gerul scutura stelele, pe bolta intunecata ap
o minune: Aurora Boreala. Ea nu este o lumina oarecare, ci un dans de culori: verzi,
albastre, galbene, mov sau roz.

Intr-o seara, ins3, culorile au inceput sa se certe, iImpingandu-se pe cer.

— Priviti-ma! strigad Lumina Verde, unduindu-se mandra. Eu sunt cea mai
stralucitoare! Eu seaman cu muschiul si cu padurile. Fara mine, cerul ar fi plictisitor!
— Ba nu, eu sunt cea mai speciald! a strigat Lumina Moy, fadcand o pirueta. Eu sunt
culoarea florilor rare din Islanda si aduc cea mai multéd magie!

— Va certati degeaba, interveni cu voce subtire Lumina Albastra. Fara mine, nimeni
nu ar observa cerull Eu sunt in adancul oceanului si gheata sclipitoare a ghetarilor!
— lar eu sunt delicatetea rasaritului! sopti Lumina Roz, suparata ca celelalte o
ignorau.

S-au certat atat de tare, incat s-au separat. Lumina Verde s-a dus in stanga, cea
Mov in dreapta, cea Albastra sus, iar cea Roz jos. Galbenul s-a ascuns dupa un nor.
Cerul a devenit dintr-odata intunecat, iar copiii de pe Pamant s-au intristat.

Nu mai era nicio magie...

Atunci Luna cea batrana si inteleapta le-a privit si le-a spus:

— Dragele mele lumini... Cand sunteti singure, sunteti doar niste linii simple pe cer.
Sunteti frumoase, e adevarat, dar cand va imbratisati impreuna, straluciti si deveni
cu adevarat magice!

Luminitele s-au privit rusinate. Lumina Verde a intins o mana spre cea Albastra.
Mov s-a impletit cu cea Roz. S-a alaturat si cea Galbena. Culorile s-au apropi
inceput sa danseze impreund, lasand in urma lor valuri stralucitoare in diferit
nuante.

Oamenii au scos un strigat de uimire: era cea mai spectaculoasa aurora
istorie!

2. Discutie si reflectie (5-7 minute)
e ,De ce se certau culorile?”
e ,Cele-a spus Luna?”
e ,Ce s-aintdmplat cand au lucrat impreuna?”
e Faceti legatura cu grupa: Daca toti am fi la fel, purtadnd acele
avand aceleasi idei, grupa noastra ar fi plictisitoare. Pentru
diferiti, suntem mult mai interesanti atunci cand suntem im
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3. Activitatea creativa individuald (10 minute)

Fiecare copil primeste o ,razéd de lumind” (fasia de hartie alba).
Tehnica cu creta: Copiii coloreaza intens fasia cu culorile aurorei (verde, mov,
roz, albastru). Apoi, folosind un servetel umed sau degetul, intind (estompeaza)
creta pe foaie. Aceasta tehnica da exact senzatia de lumina difuza, ca pe cerul
Islandei.

Tehnica ,umed pe umed”: Copiii umezesc mai intai fasia de hartie alba cu o
pensuld curata si putina apa (foaia trebuie sa fie umeda, nu foarte uda). Apoi,
iau pe pensula acuareld (verde, mov, albastru) si ating foaia. Culorile se vor
difuza singure in ap3a, creadnd acele valuri specifice aurorei.

Sfat: Foloseste o hartie putin mai groasé (bloc de desen), ca s& nu se stranga
de la apa.

Tehnica picturii cu buretele (pentru copii mai mici, grupa mica/mijlocie): Taie
bureti obisnuiti de bucatarie in bucati mai mici. Copiii inmoaie buretele in
tempera diluata (sau acuarela foarte fluida) si tamponeaza fasia de hartie,
trecand de la o culoare la alta (ex: incep cu verde, continué cu albastru, apoi
roz). Textura buretelui va |dsa dare si pete care imita perfect densitatea norilor
luminosi de pe cerul Islandei.

Fiecare copil isi poate scrie numele pe spate sau pe o margine a razei (sau i
ajutad educatorul).

3. Cooperarea si crearea aurorei (5-7 minute)

e Asezati cartonul mare, negru, in mijlocul cercului format de copii. Acesta
reprezintad ,cerul noptii din Islanda”.

e Pe rand sau in grupuri mici, copiii vin si1si lipesc raza de lumina pe cart
negru. Ghidati-i sa le suprapuna usor, sa le onduleze si sa le imbine, e
cum fac culorile in poveste.

* Nota: Nu conteaza daca o raza e mai stramba, mai mare sau colora
subliniati ca exact aceasta diversitate face tabloul final superb.

4.Incheiere
Ridicati tabloul final in fata grupei.
Copiii 1si exprima liber parerea despre activitate si ce aspect le-a

mult.
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ACTIVITATEA 2 — Pufinul venit de departe
Valoare:
Primirea si integrarea celorlalti
Materiale Necesare
 Imagini sau un scurt video cu pufini reali in Islanda (vezi Anexa 2)

https://www.youtube.com/watch?v=GlUxLbbzvsU
https://www.youtube.com/watch?v=vQXegfncnPQ

e O jucérie de plus (o pasare sau orice alt animal care va fi ,Pufinul cel nou”).

¢ Pentru jocul de salut: Un set de cartonase vizuale cu 4 tipuri diferite de salut

.
1. Cine este Pufinul? (5 minute)
Introducere: Ne intoarcem astazi in Islanda, tara aceea indepartata despre care am
invatat. Pe stancile verzi de la marginea oceanului tréiesc niste pasari speciale, foarte
simpatice. Se numesc Pufini. la priviti cum arata! (Aratati o imagine).
Oamenii ii mai numesc si ,clovnii oceanului” pentru ca au picioare portocalii, merg
leganat ca pinguinii si au un cioc mare, colorat in dungi rosii, galbene si negre. Acesti
micuti sunt adevarati super-eroi: ei nu isi fac cuiburi in copaci, ci isi sapa tunele
secrete In pamant ca iepurasii, iar cand le e foame, se scufunda in ocean si ,zboarad”
pe sub apa ca niste rachete, fiind capabili sa tina in cioc chiar si zece pestisori
deodata fara sa scape niciunul!
Ei traiesc in colonii, adica in familii uriase, cu sute de alti pufini. Se joaca impreuna
zboara deasupra valurilor si prind pestisori.
Haideti sa-i vedem (proiectati filmulete scurte cu pufini)
Optional: dupa ce privesc filmuletele, copiii pot imita pufinii (mai ales mersul
leganat) prin sala de grupa.
Dar haideti sa vedem ce s-a intdmplat intr-o zi pe stanca.

A2. Povestea si jocul de rol (15-20 minute)

Pentru ca povestea sa aiba impact, folositi jucaria de plus.
Asezati copiii in cerc. Puneti jucaria de plus in afara cercului, singur
capul plecat.

Lectura povestii: Cititi povestea adaptand vocea.

Pe o sténca inalta si verde din Islanda, chiar deasupra valurilor in
oceanului, locuia o familie uriasa de pufini. Erau sute de pasari si
negre, burtici albe ca zapada si ciocuri mari, colorate in rosu si
luptau cu valurile, prindeau pestisori argintii si se jucau de-a v
iarba, scotand sunete vesele: ,Arr-arr-arr!”.
Intr-o dimineats, pe stanci a sosit un pui nou.


https://www.youtube.com/watch?v=GIUxLbbzvsU
https://www.youtube.com/watch?v=vQXegfncnPQ
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Venea de foarte, foarte departe, tocmai de peste mari. Zburase zile intregi, iar
aripioarele ii erau obosite. Puiul cel nou arata putin diferit: hainele lui de fulgi
erau mai ciufulite, iar cadnd ihcerca sa vorbeascd, scotea un sunet mai subtire:
LPiu-piu”.

Pentru ca nu cunoaste pe nimeni, micul pufin s-a asezat pe o piatr3g, la
marginea stancii, singur-singurel. Isi stransese aripioarele la piept, privea in jos
spre picioarele lui si avea inima plin& de emotie. Isi spunea in gand: ,Oare o s3
le plac de mine? Oare o sa vrea cineva sa fie prietenul meu?”. Ceilalti pufini se
jucauin cerc, iar el doar ii privea de departe, simtindu-se nevazut.

Atunci, un pui de pufin din colonie s-a oprit din joc. L-a privit cu atentie, si s-a
gandit: ,Ce trist trebuie sa fie sa stai singur pe piatra!”. S-a apropiat cu pasi
leganati, i-a intins o aripa si i-a spus: — Bun venit pe stanca noastral Eu sunt
Puffy. Vrei sa te joci cu noi?

Puiul cel nou a ridicat capul, iar ochii au inceput sa-i straluceasca. A scos un
.Piul” bucuros si s-a ridicat de pe piatra. Vazand asta, si ceilalti pufini au
alergat spre el. Unul i-a aratat unde sunt cei mai buni pestisori, altul i-a
imprumutat o scoica frumoassj, iar altii i-au facut loc in mijlocul lor.

Asa a trecut ziua intreaga... soarele apunea deasupra oceanului, iar pe stanca
din Islanda toti puii erau fericiti.

Dramatizare:

Aratati spre jucaria de plus din afara cercului copiilor.
Uitati-va la el. Vine dintr-o tara de foarte departe, unde marea are alta culoare
unde pufinii scot alte sunete cand sunt fericiti. Nu cunoaste pe nimeni aici. i
putin frica.

Invitati un copil s& mearga la jucérie, s& o ia de mana/aripa si sé ii spuna:
Vrei sa te joci cu noi? Aduceti pufinul in interiorul cercului, asezat intre c
Interveniti pentru a extinde comportamentul pozitiv.

Ooo0, dar Pufinul nostru este inca putin timid si ar vrea sa isi faca si
prieteni. Cine mai vrea sa 1l salute si sa il invite la joaca?

Incurajati copii s& interactioneze direct cu jucéria, pe rand, (séd o m
imbratiseze) si ghidati-l sa verbalizeze o invitatie concreta.
Exemplu: Bun venit! Eu sunt Matei, vrei sa ne jucam cu masinutel
Solicitati copiilor s dea Pufinul mai departe, din mana in manj,
si asigurati-va ca fiecare prescolar implicat ii adreseaza jucariei

formuld de bun venit sau o invitatie la o activitate preferata.
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3. Joc de miscare: S& ne salutam ca pe stanca pufinilor! (5 minute)
Pasul 1: Afisati la nivelul ochilor copiilor cele 4 cartonase cu simbolurile vizuale al
salutului (Anexa 3):

Strangere de mana &

Atingere de coate (,

O imbratisare &

Fluturat din mana

Pufinii din poveste s-au salutat atingdndu-si ciocurile, dar noi avem 4 moduri
magice prin care ne putem salutal

Pasul 2: Porniti o muzica vesel3, ritmata. Instruiti copiii sa ,zboare” sau sa mearga
leganat ca pufinii prin toata sala, amestecandu-se unii cu altii.

Pasul 3: Opriti brusc muzica. In acel moment de liniste, strigati clar una dintre
comenzi, aratand spre cartonasul corespunzator.

Exemplu: Apar pufini noi! Sa fluturam din maini! sau Suntem bucurosi sa ne
vedem! Salutul cu imbratisare!

La oprirea muzicii, fiecare copil trebuie sa isi gaseasca cel mai apropiat coleg din
acel moment si sa il salute rapid in modul solicitat.

Pasul 4: Porniti din nou muzica si repetati procesul de 3-4 ori. Schimbati tipul de
salut la fiecare oprire a muzicii si incurajati-i sa caute de fiecare data un coleg
diferit, astfel incat nimeni s& nu ramana nesalutat.

ACTIVITATEA 3 — VULCANUL EMOTIILOR
Valoarea urmarita:
Intelegerea diferentelor emotionale
Materiale Necesare
 Imagini/proiectie cu un vulcan din Islanda, cu un ghetar si un rau.
e O macheta simpla de vulcan (din pahar de plastic imbr&cat in plastili
hartie), bicarbonat de sodiu, otet si colorant rosu.
e Seturi de cartonase individuale cu fete zdmbitoare, triste, mirate s
furioase (Anexa 4).

1. Introducere (2 minute):
Ne intoarcem pe insula noastrad magic3, Islanda. Pe langa ghetari
Islanda exista ceva urias si puternic: vulcanii. Ei sunt ca niste mu
interiorul lor pamant topit si foarte fierbinte. Astazi vom afla po
vulcan mai deosebit, Vulcanul Emotiilor.



. (JL Centrul Judetean de Resurse
Flnant,‘-at de 7‘1';" si Asistentd Educationald lasi

Uniunea Europeana

-
Profesor-consilier scolar Daniela Speranta Robota

2. Povestea si experimentul (10 minute)
Cititi povestea adaptandu-va vocea.

In mijlocul Islandei, traia un Vulcan urias si puternic. Vulcanul acesta avea o inim3
fierbinte de lava si era convins ca el este singurul de pe Pamant care are emotii si C
nimeni nu il intelege.

Cénd Vulcanul devenea furios, induntrul lui se auzeau bubuituri ca niste tunete: ,Bum

I"

bum!”.
Incepea sa tremure, obrajii lui de piatra se inroseau si arunca spre cer scantei si flacari
mari. ,Sunt cel mai suparat din lume!”, striga el infuriat.

In alte zile, Vulcanul devenea trist. Atunci se ascundea cu totul in nori mari si cenusii de
fum, ca sa nu il vada nimeni cum plange cu lacrimi de cenusa.

Intr-o dimineat3, ins&, norii s-au risipit si Vulcanul a privit mai atent in jurul lui. Chiar
langa el se afla un Ghetar alb si stralucitor. Din cauza caldurii, Ghetarul incepuse sa
picure incet.

— De ce plangi, uriasule de gheata? |-a intrebat Vulcanul mirat.

— Sunt trist, a soptit Ghetarul cu o voce rece. Mi-e dor de iarna grea si uneori ma simt
atat de singur... Vulcanul a ramas uimit. ,Deci si Ghetarul poate fi trist? Desi el e rece,
iar eu sunt fierbinte?”, s-a gandit el.

Chiar atunci, la picioarele lui, a auzit un susur vesel.

Era Réul care curgea la vale, sarind peste pietre. Cativa copii din Islanda venisera p
malul lui sa se joace cu barci de hartie. Raul sclipea in soare si scotea sunete juc
— Dar tu de ce esti atat de vesel? aintrebat Vulcanul.

— Sunt plin de bucurie! a cantat Raul. Imi place la nebunie cand vin copiii s& s
cu mine si ma gadila pe valuri!

In acea zi, Vulcanul cel batran a inteles un secret minunat. A privit spre Gh
inghetat, apoi spre Raul cel limpede si si-a dat seama c3§, desi sunt atat
infatisare, toti simt ceva in interiorul lor. A inteles ca toti au emotii iar el
unele sunt fierbinti ca focul, altele sunt reci ca gheata sau jucause ca
sunt normale si importante.

Din acea zi, cand Vulcanul mai simtea ca i vine furia, nu mai explod
prietenii lui si stia c3, la fel ca norii de pe cer, toate emotiile vin, da
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Experimentul:

puneti otetul peste bicarbonat si colorant si observati ce se intampla.
,Priviti, asa arata furia in corpul nostru cand se aduna prea multa: explodeaza ca
lava!”

3. Discutie si reflectie (10 minute):
Organizati copiii in cerc si folositi intrebari care sa-i ghideze spre normalizarea
starilor afective:

o Ce emotii avea vulcanul? Dar celelalte elemente?

e Putem simti emotii diferite fatad de acelasi lucru?
Exemplu: Un coleg se poate bucura de o jucarie, in timp ce altul poate fi speriat
de ea.

o Esteinreguld sa fim tristi? Dar furiosi?

.
IMPORTANT: Raspunsul pe care trebuie sa il fixeze copiii este DA.
Da, este absolut normal! Toata lumea se supara sau plange uneori. Nu exista
emotii rele sau bune.

» Ce facem cand avem emotii puternice (cand suntem gata sa ,erupem”, ca

un vulcan)?

Regula de aur: Avem voie sa fim furiosi, dar NU avem voie sa ranim! (sa lovim
sau s& jignim)

Exersati pe loc o tehnica de linistire: S8 mirosim o floare (inspirdm pe nas) si
stingem o lumanare (expiram lung pe gura). Repetati de 3-4 ori.

4. Joc de reflectie: Emotia mea (5 minute)
Pasul I: Intindeti pe covor sau pe o masa cartonasele cu fete zambito
mirate sau furioase.

Pasul 2: Invitati fiecare copil, pe rand, sa isi aleaga cartonasul care s
cu starea lui din acel moment.

Pasul 3: Fiecare copil completeaza propozitia (va spune): Astazi
emotiei], pentru ca... Educatorul poate ilustra primul cum trebui
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ACTIVITATEA 4 — PODUL DINTRE LUMI
Valoarea urmarita: Cooperare si incluziune
Materiale Necesare

e O esarfa/sfoara albastra cat mai lunga

e cartoane colorate sau pernute
1. Introducere: Legenda podurilor din Islanda (10 minute)
+Astazi ne reintoarcem in Islanda cea friguroasa. Acolo curg multe rauri glaciare —
adica ape foarte repezi si inghetate, pline de sloiuri de gheata.
(se pot proiecta imagini cu rauri si lacuri glaciare din Islanda)
Puneti copiii sa se frece pe brate si sa faca ,Brrr!”
In Islanda exista niste poduri magice, din piatré adevéarats, numite poduri
naturale. Oamenii de acolo spun o legenda: aceste poduri nu au fost facute de
oameni, ci de troli buni care voiau sa treaca raurile inghetate ca sa isi dea ména.
(se pot proiecta imagini cu podurile naturale de lava din Islanda)
Ascultati cum s-a intamplat:
Pe un mal al unui rau glaciar traiau Trolii Verzi, iar pe celalalt mal traiau Trolii
Albastri. Ei se vedeau de la distanta si isi fdceau cu méana, dar nu se cunosteau.
Voiau tare mult sa se joace impreuna!
Trolii Verzi au incercat sa faca singuri un pod din pietre, dar réul inghetat le-a
daréamat. Trolii Albastri au incercat si ei singuri, dar nu au reusit. Singuri nu puteau
deloc.
Atunci, au strigat unii la altii peste raul glaciar: ,Hai s& punem pietre in acelasi
timp!”
Au lucrat impreuna, de ambele maluri, iar pietrele s-au unit la mijloc si au f
un pod puternic de stanca. Trolii s-au intalnit la mijloc, s-au bucurat si au
dintr-o parte in alta a raului, impreuna. De atunci, au putut sa se joace u
ceilalti, in fiecare zi!
2. Joc: Podul de piatra...(15 minute)
Pasul 1: Asaza esarfa albastra pe jos, in mijlocul incaperii, ea va repre
glaciar. Imparte copiii in dous echipe: , Trolii Verzi” pe un mal, ,Trolii
celalalt mal. Fiecare copil are in mana o ,piatrd” (un carton/pernu
Pasul 2: La semnalul tau (,1, 2, 3, construim!”), copiii vin la rauin g
3-4 si pun céate o piatra in apa, dinspre malul lor.
Pasul 3: Dupa ce reusesc sa construiasca podurile, copiii pase
pietre, vin spre centruy, si trec impreund, de mana, pe rand, din
raului.
Pasul 4 (optional): copiii pot canta si juca, in perechi, Podul d
dardmat....
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Discutie si reflectie (5 minute):
Asaza copiii in cerc si pune-le intrebarile tale, pe scurt:
e Au reusit trolii singuri la inceput?
e Ce s-aintamplat cand au colaborat?
¢ Cum ne simtim cand cineva ne da mana si ne ajuta?
e Cum putem ajuta noi un coleg la gradinita care sta singur si e trist?

ACTIVITATEA 5 — CALATORIE IN JURUL ISLANDEI
Valoare urmarita:
Respectul pentru diversitate si acceptarea diferentelor
Materiale necesare:
e harta Islandei (Anexa 1)
e imagini cu: Reykjavik, sate pescaresti, ferme cu cai islandezi, familii, copii care
se joac3, vulcani si ghetari (Anexa 5)
e 0 valiza sau un rucsac simbolic
 cartonase cu diferite ocupatii si locuinte (Anexa 6)
» foi si creioane colorate
1. Intoducere (2 minute):
Educatorul aduce in mijlocul cercului o valiza.
Astazi am primit o invitatie speciald. Vom face o calatorie imaginara in Islanda.
Vom vizita mai multe locuri si vom cunoaste oameni care traiesc diferit. Sunteti
pregatiti?
Copiii raspund.
Se priveste pe harta unde se afla Islanda.
2. Povestea (10 minute) Mica Freyja descopera Islanda
Cititi povestea adaptandu-va vocea.
Freyja era o fetita care locuia intr-un orasel din Islanda.
Intr-o dimineats, bunicul i-a oferit o hart4 si i-a spus:
— In tara noastrd oamenii tréiesc in multe feluri. Dacé vrei s ii cunosti
drum.
Freyja si-a pus harta in rucsac si a plecat.
Prima oprire a fost in Reykjavik. Acolo a vazut blocuri, magazine si
Copiii mergeau la gradinita si se jucau in parc.
— Asa arata viata la oras, si-a spus ea.
A doua zi a ajuns intr-un sat de pescari. Copiii locuiau aproape
ieseau cu barcile si aduceau peste.
— Viata aici este diferita, si-a spus Freyja.
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Mai térziu a ajuns la o ferma. Acolo copiii aveau grija de cai si de oi. Ajutau fami
petreceau mult timp afara.

— Si aici oamenii traiesc altfel.

Intr-un sat mic a intalnit o familie care vorbea doua limbi.

Bunica vorbea islandeza iar mama vorbea si o alta limba invatata in alta tara. Copiii
stiau cuvinte din ambele limbi.

Freyja a fost surprinsa.

La intoarcere, bunicul a intrebat:

— Ce ai descoperit?

Freyja a raspuns:

— Oamenii traiesc in moduri diferite: unii locuiesc la oras, unii langa mare, unii la
ferma, unii vorbesc mai multe limbi. Toti isi iubesc familia, prietenii si locurile in care
tréiesc.

Bunicul a zdmbit.

— Exact asta voiam sa afli.

3. Discutie si reflectie (10 minute):
e Unde a calatorit Freyja? Ce locuri a vizitat? Ce a observat? Traiau toti la fel? Aveau
aceleasi ocupatii? Aveau aceleasi case? Este in regula sa traim diferit? Putem fi
prieteni chiar daca avem obiceiuri diferite?
¢ Ce lucruri avem in comun? Ce este special in familia mea? Ce imi place sa fac
impreuna cu familia?
4. Activitate practica: Valiza calatorului (5 minute)
Educatorul scoate din valiza si prezintd mai multe imagini: casa la oras, casa |
sat pescaresc, familie, cai islandezi, barca de pescuit, gradinita.
Copiii sunt invitati pe rand la valiza, de unde extrag pe rand imagini pe car
Aceasta este viata unei familii care...
sau
Eu cred ca aici oamenii...
5. Activitate creativa: ,Locul in care as vrea sa locuiesc” (10 minute)
Copiii aleg unul dintre locurile vizitate:
e |&4nga mare;
e |laferma;
e laoras;
¢ langd munti.
1l deseneaza si explica alegerea.
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ACTIVITATEA 6 — IZVORUL PRIETENIEI
Valori urmarite:

Empatie, bunatate, acceptare, incluziune
Materiale necesare:

e O paturica albastra rotunda sau o bucatad mare de material textil albastru
asezata pe covor (acesta va fi izvorul termal).

o Cateva pernute caldute (daca este posibil, lasate putin la soare sau pe
calorifer inainte) sau pur si simplu un puf moale rosu/portocaliu plasat in
mijlocul materialului albastru pentru a simula caldura.

 ,Picaturi de bunatate” decupate din carton albastru deschis (Anexa 7)

1. Introducere si povestea senzorialé (5 minute)
Educatorul aduna copiii in jurul p&turii albastre de pe covor. li roag s& isi frece
palmele puternic una de alta pana cand simt ca s-au incalzit.

Povestea: Izvorul Prieteniei
Astazi ramanem cu imaginatia in Islanda, tara aceea indepartata unde este multa
gheata. Dar in Islanda exista un secret magic: din pamantul inghetat tasnesc
uneori ape foarte, foarte calde! Acestea se numesc izvoare termale.

Acolo exista un izvor termal cu totul deosebit, care ii incalzea pe toti cei care
veneau la el.

Cand venea un calator, izvorul nu il intreba: ,Tu de unde vii?”

Nu intreba nici: ,Ce limba vorbesti?”

Si nuintreba nici: ,Cum arati, esti inalt sau scund, ai parul blond sau brunet?”
lzvorul nu se uita la aceste lucruri. El ii primea pe toti, absolut pe toti, cu ace
caldura sili ajuta sa se incalzeasca.

Din acest motiv, oamenii de pretutindeni |-au numit... Izvorul Prieteniei.
2. Joc (10-15 minute)

Pasul 1: Jumatate din grupa se asaza in cerc, tinandu-se de maini, in ju
albastre. Ei sunt ,lzvorul Cald”. Cealaltad jumatate de grupa se plimba
prefacandu-se ca tremura de frig prin Islanda (,Brrr, ce frig este!”).

Pasul 2: La semnalul t&u (,lzvorul primeste pe toata lumeal!”), fiecar,
cercul izvorului trebuie sa caute cu privirea un coleg care ,tremur
strige pe nume, sa il ia de mana si sa il invite in interiorul cercului,

Regula de aur: Nimeni nu are voie sa ramana pe dinafara. Copiii
sa fie atenti ca toti colegii lor inghetati sa primeasca un loc la c

Pasul 3: Rolurile se inverseaza, astfel incat toti copiii sa experi
celui care ofera caldura (bunatate), cat si al celui care o prime
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3. Reflectie pe covor (5 minute):
Toti copiii se asaza in cerc in jurul izvorului pentru un dialog scurt:

e De ce era special izvorul?

e Cumii trata el pe oameni?

e Ceinseamna sa fii bun?

e Cum putem incalzi si noi inimile altora cand sunt tristi?

4. ncheiere (5 minute)
Pentru a pune in practica ,incalzirea inimilor”, fiecare copil primeste in mana o
.picatura de bunatate” din carton. Copiii raman asezati in cerc.

e Educatorul explica copiilor ca bunatatea izvorului va calatori in cerc, de la un
coleg la altul. Primul copil se intoarce catre colegul din dreapta lui, 1i ofera
picatura si i spune o vorba cald& sau un compliment simplu (ex: ,Multumesc
ca te joci cu mine”, ,Esti un coleg bun”, ,Ai un zambet frumos”). Copilul care a
primit picatura se intoarce la randul lui spre colegul din dreapta sa si face
exact la fel. Jocul continua in lant pana cand fiecare copil a oferit o picatura si a

primit una.
Anexa 1l

ICELAND
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Anexa 7

Islanda. Volumul 26. Tarile lumii, editura Litera, 2025
Calatoriile lui Nor — ISLANDA

Ghid turistic Islanda (autori: Florin Andreescu, Ciolca Dana-Elena),
editura Ad Libri
Descoperind Islanda. O tar& care te uimeste la fiecare pas (autor: Rodic

Barbuta), editura Darclee
Seria Polly si papagalul de mare (autor: Jenny Colgan), editura Curte
Veche Publishing

Ghetari, vulcani, vulpi polare, papagali de mare, balene si herin
Islanda (autor: Doru Ciucescu), editura Rovimed, 2022

S& descoperim vulcanii (4-7 ani) (autor: Sanda Noa), editura
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PROGRAM DE CONSILIERE $I DEZVOLTARE DE VALORI
PENTRU PRESCOLARI
,,Povesti din Tara Elf-ilor: Invit valori cu troli si spiridusi”

Nivel: prescolar (4—6 ani, grupa mijlocie si grupa mare)

Durata: 6—7 saptamani

Frecventa: 1 activitate / sdptamana (30—-40 min)

Coordonare: Echipa formata din consilier scolar si profesor invatamant prescolar
(programul poate fi implementat si de parinti acasa)

1. ARGUMENT
Povestile traditionale reprezintd un instrument esential in dezvoltarea morala si
emotionalad a copilului prescolar. Folclorul islandez, bogat in personaje fantastice
(elfi, troli, Yule Lads), oferad contexte simbolice potrivite pentru explorarea valorilor
precum bunatatea, responsabilitatea, respectul, autocontrolul si cooperarea.
Programul utilizeaza povestea ca mijloc de consiliere preventiva, facilitand
interiorizarea valorilor prin joc, reflectie si experientd emotionala.

2. SCOPUL PROGRAMULUI

Dezvoltarea valorilor morale si a competentelor socio-emotionale la prescolari
(4-6 ani), prin activitati ludice inspirate din folclorul islandez.
3. VALORI URMARITE

* bunatatea

* respectul

* responsabilitatea

* cooperarea

* autocontrolul

* curajul

* onestitatea

4. STRUCTURA PROGRAMULUI

Fiecare activitate contine:

1. poveste inspirata din folclorul islandez

2. discutie ghidata (intrebari simple)

3. joc simbolic / art-terapie

4. momente de reflectie, cu accent pe mesajul ,de valoare”
(Ce ainvatat personajul?)
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ACTIVITATI PROPUSE

ACTIVITATEA 1 - Elfii grijulii

Personaje: elfi (plus sau mici figurine)

Valoare: respectul fata de ceilalti si fata de natura
» Introducere despre proiect: mica descriere a Islandei (imagini), localizare pe harta
glob « Poveste: Elfii care protejeaza casa si natura

* Activitate creativa: desen — Casa elf-ilor

* Mesaj-cheie: Respectam oamenii, lucrurile si natura

« Optional: referire la Harry Potter (elful casei, Dobby).

ACTIVITATEA 2 - Trolul care nu stia sa astepte

Personaij: trol (plus sau imagine)

Valoare: autocontrolul

* Poveste: Trolul care nu stia sa astepte

« Joc de rol: Astept randul: Podul trolilor

* Exercitiu de respiratie: Respiratia trolului calm

* Mesaj-cheie: Cand asteptam si ne calmam, lucrurile ies mai bine.
ACTIVITATEA 3 - Trolii care au invatat sa imparta

Personaije: troli (plus sau imagine)

Valoare: cooperarea si generozitatea

 Poveste: Trolii care au invatat sa imparta

* Activitate practica: Cosul elfilor darnici

* Mesaj-cheie: Cand impartim si lucram impreuna, suntem mai fericiti.
ACTIVITATEA 4 - Flacaul islandez (Yule Lad) si alegerile bune
Personaje: Yule Lads (Flacaii de Craciun — imagini)

Valoare: responsabilitatea

» Poveste adaptata: fiecare flacdu (Yule Lad) are un obicei (bun sau rau)
- Joc de rol: Alegerea spiridusului si/sau Discutie ghidata (dupa imagini);
alegeri mai putin bune (riscante)

« Mesaj-cheie: Alegerile noastre au consecinte (urmari)
ACTIVITATEA 5 - Elful care a ales adevarul

Personaj: elf

Valoare: onestitatea

* Poveste: Elful care a ales adevarul

+ Joc: Adevar sau minciuna?

* Desen simbolic: Cum arata adevarul si minciuna? — poate fi si

Mesaj-cheie: Adevarul ne ajuta sa castigam increderea celorlal
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ACTIVITATEA 6 — Curajul micului elf

Personaj: elf

Valoare: curajul emotional

* Poveste: frica si depasirea ei

+ Joc de rol: Ce fac cand mi-e frica?

* Exercitiu de incredere: Cercul incurajarilor

* Mesaj-cheie: Curajul inseamna sa incerci, chiar daca ti-e putin frica.
ACTIVITATEA 7 — Marea sarbatoare a elfilor (celebrare, inchiderea
proiectului)

* Recapitulare prin joc a activitatilor derulate

» Personajul meu preferat (imagini de la fiecare activitate, fiecare copil pune o
bulina in dreptul activitatii preferate)

» Diploma de la elfi — o mica diploma + ceva simbolic (optional: de gustat
bomboanele cu lemn-dulce)

METODE $I TEHNICI

- poveste (cu valori si mesaj cheie)
* joc simbolic

* art-terapie

* conversatia dirijata

* modelarea comportamentala

* reflectie dupa ciclul invatarii experientiale dezvoltat de David Kolb:
v Experienta concreta — Ce s-a intdmplat in poveste?
v Observare & reflectie — Cum s-a simtit personajul?
v Conceptualizare — Ce invatam? Care e regula?

v Aplicare — Ce fac eu data viitoare?

7. EVALUARE

* observatia comportamentelor

« fise de reflectie adaptate varstei

« feedback de la copii, parinti si de la cadrele didactice

REZULTATE ASTEPTATE
« interiorizarea valorilor in urma activitatilor desfasurate (poveste,
* Imbunatatirea comportamentelor sociale

* exprimare emotionald adecvata

» climat pozitiv in grupa (sau acasé, daca activitatile sunt desfas
parinti)
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9. RECOMANDARI
Povestile vor fi adaptate pentru a elimina elementele infricosatoare. Trolii sunt
prezentati ca personaje neindemanatice sau nestiutoare, nu amenintatoare.
Sugestii de utilizare in consiliere: povestea se citeste rar, cu pauze. Pot fi
folosite imagini sau plusuri/marionete. E important sa se lege povestea de
viata copiilor.

Facilitatorul poate fi profesorul-consilier scolar, educatoarea sau parintele.
Acordul parintilor pentru fotografiere si diseminare.

ANEXE: povesti, intrebari pentru reflectie si imagine
DISCLAIMER: imaginile si unele texte au fost create cu ajutorul Al.

POVESTEA 1 - ELFIl GRIJULII

VALOARE: respectul fatd de oameni si natura
In Islanda, tara unde pietrele sunt mari si acoperite cu muschi verde, tréiesc
elfii grijulii. Ei ies noaptea sa verifice daca florile au apa, daca animalele suntin
siguranta si daca oamenii au casele curate.

Elful cel mic, Lumi, era foarte atent la ce se intampl in jurul lui. Intr-o
dimineatd, el a vazut hartii pe jos langa o piatra mare.

— Daca pietrele ar putea vorbi, ar fi triste, a spus Lumi.

Unii elfi s-—au suparat, dar elful cel batran a spus:

— Nu ne suparam, actionam. Aratam oamenilor cum procedam noi.
Elfii au stréns hartiile, au pus florile la loc si au lasat totul :
au vazut, au inceput si ei sa aiba grija de natura.
Lumi s-a simtit mandru si linistit.

Mesaj: Respectam oamenii, lucrurile si natura.
INTREBARI DE REFLECTIE:

1. Ce s-aintamplat?

« In ce tar4 are loc povestea? Ce fac de obicei elfii?
» Ce a vazut Lumi?

2. Cum s-au simtit?

» Cum crezi ca s-a simtit Lumi? Cum s-au simtit pietrele si florile?
3. Ce invatam?

» Ce inseamna sa ai grija? De ce e important sa pastram curat?
4. Ce fac eu?

» Ce pot face eu ca sa am grija de lucrurile mele? Ce pot face m3
gradinita?
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POVESTEA 2 — TROLUL CARE NU STIA SA ASTEPTE
VALOARE: autocontrolul

Trolul Brum era mare si puternic, dar nu avea rabdare. Cand voia ceva, voia
imediat. Daca astepta, se enerva si tropaia.

Intr-o zi, Brum a ajuns la un pod mic. De partea cealalts, un alt trol incepuse deja
sa traverseze podul.

— Eu trec primul! a strigat Brum.

Podul s-a miscat tare, iar Brum s-a speriat. Inima lui batea tare.

Atunci, la capatul podului, a aparut un elf mic, care a spus:

— Ne oprim toti! Respiram impreuna!

Brum a respirat incet. A numarat pana la trei. Podul s-a oprit din miscare. Brum a
asteptat sa traverseze celalalt trol, apoi a trecut si el in siguranta.

— Cand respir atent, sunt mai linistit. Daca astept, sunt in siguranta! a spus Brum.
MESAJ: Cand asteptam si ne calmam, lucrurile ies mai bine.
INTREBARI DE REFLECTIE:

1. Ce s-aintamplat?

* Despre ce a fost vorba in poveste? Unde voia Brum s& mearga?
* Ce s-aintdmplat pe pod?

2. Cum s-a simtit?

* Cum s-a simtit Brum cénd a strigat la celdlalt trol?
* Cum s-a simtit dupa ce a respirat?

3. Ce invatam?

* Ce se intdmpla cand ne grabim?

» Ce ne ajuta sa ne calmam?

4. Ce fac eu?

» Ce pot face cand vreau ceva imediat?

* Cum pot respira ca Brum?

¥
Me oprim toti!
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POVESTEA 3 — TROLII CARE AU INVATAT SA IMPARTA
VALOARE: cooperarea si generozitatea

Trolii Una, Doi si Trei aveau fiecare mancarea lor. Nu o imparteau si se suparau usor
daca cineva voia sa guste de la ei din farfurie.
Intr-o zi, au descoperit c4 au foarte putind mancare. Trolii au stat tristi. Le era foame
si nuU se mai jucau.

Trolul Una a spus:

— Hai sa punem tot ce avem la un loc si sa gatim impreuna!
Una, Doi si Trei au gatit impreund, au ras, au mancat si la final au spalat si vasele. —
Impreund e mai bine, au spus toti trei trolii zambind.

MESAJ: Cand impartim si lucram impreuna, suntem mai fericiti.
INTREBARI DE REFLECTIE:

1. Ce s-aintdmplat?

* Despre ce a fost vorba? Cine sunt trolii?

* Ce faceau trolii la inceput?

* Ce au facut diferit?

2. Cum s-au simtit?

* Cum se simteau trolii cdnd nu imparteau?

* Cum erau dupa ce au mancat impreuna?

3. Ce invatam?

* Ce inseamna sa impartim?

* De ce credeti ca e bine sa lucram impreuna?

4. Ce fac eu?

* Cu cine pot imparti la gradinita?

* Cum ma simt dupa ce impart?

+ Ce crezi ca poti imparti maine cu colegii tai?
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POVESTEA 4 — FLACAUL ISLANDEZ (YULE LAD) SI ALEGERILE BUNE
VALOARE: responsabilitatea

In Islanda traiesc Yule Lads, spiridusi de iarna care fac n&zbatii. Unul dintre ei, Snip, o
ia lucruri care nu erau ale lui.

Intr-o zi, Snip a gasit o jucarie frumoasa. A vrut s-o ia, dar s-a gandit:

— Dar daca era jucaria mea si mi-o lua cineva? Cum se va simti oare copilul asta cand
descoperi dimineata ca nu mai are jucaria?

Snip a pus jucaria la loc si a lasat un biletel: Am ales sa fiu bun.

Inima lui Snip s-a simtit usoara.

MESAJ: Alegerile noastre au consecinte (urmari).

INTREBARI DE REFLECTIE

1. Ce s-aintdmplat?

» Despre ce a fost vorba in poveste? Ce este un flacidu de Craciun? (cu imagini) « Ce a vrut S
sa faca?

* Ce a ales pana la urma?

2. Cum s-a simtit?

« Cum crezi ca se simtea la inceput?

* Cum s-a simtit dupa?

3. Ce invatam?

* Ce este o alegere buna?

* Ce se intdmpla caénd alegem bine?

4. Ce fac eu?

* Ce alegere buna poti tu face azi?

» Cum procedez daca vreau ceva ce nu e al meu?
* Ce alegere buna ai facut tu saptdmana asta?

Dar daca era jucaria mea
si mi-o lua cineva? Cum se va
simti oare copilul dsta cand
va descoperi dimineata ca

nu mai are jucaria?
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POVESTEA 5 — ELFUL CARE A ALES ADEVARUL
VALOARE: onestitatea

Pe cand se juca in bucatarie, un elf mic pe nume Ari, a spart din greseald o cana.
S-a speriat si a vrut sa ascunda ciobuirile.

Cand a venit mama, Ari a spus adevarul. Nimeni nu s-a suparat.

— Multumesc ca ai spus, i-a spus mama. Adevarul tdu e mai valoros decét orice
cana. Ari a simtit ca inima lui e linistita.

MESAJ: Adevarul ne ajuta sa castigam increderea celorlalti.
INTREBARI DE REFLECTIE

1. Ce s-aintamplat?

* Despre ce a fost vorba in poveste?

 Ce afacut elful Ari?

* Ce a ales sa spuna mamei?

2. Cum s-a simtit?

» Cum crezi ca se simtea cand a spart cana?

» Cum s-a simtit dupa ce a recunoscut adevarul?

3. Ce invatam?

* Ce ilnseamna adevarul?

» Ce se intdmpla cadnd spunem minciuni?

4. Ce fac eu?

* Tu ai fost in situatia lui Ari? Poti spune mai multe?

» Cum procedezi cand ai facut ceva care te face sa te simti vinovat?

Multumesc ca mi-ai spus!
Adevarul e mai valoros
decét orice cana!
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POVESTEA 6 — ELFUL CURAJOS
VALOARE: curajul emotional

Elful Nori se temea de lucruri noi. Intr-o zi mama, care era foarte ocupata cu copii
mai mici, I-a rugat sa mearga singur la matusa Helga, sa-i duca niste ierburi
medicinale. Cu pasi mici, Nori a plecat. Se simtea singur siii era frica. Pe drum s-a
ratacit, dar a vazut un trol prietenos si i-a cerut ajutorul. Trolul stia unde sta
matusa si I-a condus acolo. — Ce bine ca am fost curajos! Curajul nu inseamna sa
nu iti fie frica, ci sa incerci! a spus Nori. Matusa |-a imbratisat si i-a multumit. Mama
a fost mandra de el.

MESAJ: Curajul inseamna sa incerci, chiar daca ti-e putin frica.

INTREBARI DE REFLECTIE

1. Ce s-aintdmplat?

* Despre ce a fost vorba in poveste? Unde trebuia sa mearga Nori?

2. Cum s-a simtit?

* Cum se simtea Nori cand a plecat la matusa Helga? Ce s-a intamplat cand a
cerut ajutorul trolului prietenos?

« Cum crezi ca s-a simtit cand a ajuns la matusa Helga i siguranta?
3. Ce invatam?

* Ce crezi ca este curajul?

» Cand stii ca esti curajos? Ce simti atunci?
4. Ce fac eu?

» Cand a fost ultima data curajos?

* Ce poti schimba ca sa fii mai curajos?

Ce bine ca am fost
curajos!

Curajul nu inseamna sa nu iti fie
frica, ci sa incerci!
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POVESTEA 6 — ELFUL CURAJOS
VALOARE: curajul emotional

Elful Nori se temea de lucruri noi. Intr-o zi mama, care era foarte ocupata cu copii
mai mici, I-a rugat sa mearga singur la matusa Helga, sa-i duca niste ierburi
medicinale. Cu pasi mici, Nori a plecat. Se simtea singur siii era frica. Pe drum s-a
ratacit, dar a vazut un trol prietenos si i-a cerut ajutorul. Trolul stia unde std matusa
si I-a condus acolo. — Ce bine ca am fost curajos! Curajul nu inseamna sa nu Tti fie
frica, ci saincerci! a spus Nori. Matusa |-a imbratisat si i-a multumit. Mama a fost
mandra de el.

MESAJ: Curajul inseamna sa incerci, chiar daca ti-e putin frica.

INTREBARI DE REFLECTIE

1. Ce s-aintdmplat?

* Despre ce a fost vorba in poveste? Unde trebuia sa mearga Nori?

2. Cum s-a simtit?

* Cum se simtea Nori cand a plecat la matusa Helga? Ce s-a intdmplat cand a cerut
ajutorul trolului prietenos?

« Cum crezi ca s-a simtit cand a ajuns la matusa Helga i siguranta?
3. Ce invatam?

* Ce crezi ca este curajul?

» Cand stii ca esti curajos? Ce simti atunci?
4. Ce fac eu?

» Cand a fost ultima data curajos?

* Ce poti schimba ca sa fii mai curajos?

Ce bine ca am fost
curajos!

Curajul nu inseamna sa nu iti fie
frica, ci sa incerci!
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40 de activitati inspirate din educatia islandeza pentru dezvoltarea
competentelor socio-emotionale, a colaborarii si a gandirii critice

Capitolul I. Ne conectam.
Ritualuri de inceput de lectie inspirate din scolile islandeze

Activitatea 1. Weather Check-in — ,,Cum este vremea mea astazi?”

In scolile vizitate, inceputul activitatilor era marcat de un moment scurt de conectare
cu elevii. Profesorii acordau timp pentru exprimarea starii de spirit si crearea unui
climat sigur si relaxat, considerdnd ca bunastarea emotionald influenteaza direct
procesul de invatare.

Scop: Identificarea si exprimarea starii emotionale a elevilor Thaintea ihceperii activitatii
didactice si dezvoltarea unui climat bazat pe incredere si respect reciproc.

Durata: 10—15 minute

Numarul de participanti: toti elevii clasei

Materiale necesare: cartonase cu simboluri meteorologice, tabla sau flipchart, post-it-
uri (optional).

Desfasurarea activitatii: Profesorul afiseaza simbolurile meteorologice si explica faptul
ca fiecare tip de vreme poate reprezenta o stare emotionala.

Exemple: Soare — ma simt bine si sunt energic; Variabil — am emotii amestecate; Ploaj
— sunt trist sau obosit; Furtuna — sunt stresat ori suparat; Curcubeu — am trecut pe
o dificultate si ma simt mai bine.

Elevii aleg simbolul care i reprezinta si, daca doresc, explica in cateva propozitii
alegerea facuta. Profesorul valideaza toate raspunsurile fara a le interpreta sau
La final, intreaga clasa stabileste un obiectiv comun pentru ora respectiva, d
+Astazi Incercam sa fim rabdatori unii cu altii.”

Intrebari pentru reflectie: Cum te simti dupa ce ai impértésit starea ta? C
despre colegii tai? Ce poate face clasa pentru ca ,vremea” sa fie mai bu
orei?

Competente dezvoltate: constientizare emotionald, comunicare; emp
apartenenta la grup.

Adaptare - gimnaziu: folosirea exclusiva a imaginilor si a culorilor.
Adaptare - liceu: elevii pot explica printr-o metafora sau pot nota
panou comun.

Integrarea Al.: Elevii pot utiliza un instrument de inteligenta artific
imagine care ilustreaza ,vremea lor interioard” sau pentru a crea
la emotia aleasa.
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Activitatea 2: Intrebarea zilei
Scop: Stimularea comunicarii, a gandirii

critice si a participarii active inca din

Tracs ai pubes schimba

o reguid n jesdll care o i w

primele minute ale lectiei.

Durata: 10-15 minute

Numarul de participanti: toti elevii clasei
Materiale necesare

* un borcan sau o cutie cu intrebari;

* biletele sau aplicatii digitale
(Mentimeter, Padlet etc.).

Desfasurarea activitatii: Profesorul sau un elev extrage o intrebare deschisa. Fiecare elev a
minut pentru a se gandi la raspuns, apoi discuta in perechi. Ulterior, cativa voluntari
impartasesc ideile cu intreaga clasa. Exemple de intrebari:

* Daca ai putea schimba o regula din scoalg, care ar fi si de ce?

* Ce abilitate ai vrea sa ai peste cinci ani?

» Ce iInseamna pentru tine succesul?

* Ce ai face daca nu ai avea deloc frica de esec?

« Care este cea mai importanta lectie pe care ai invatat-o anul acesta?

Intrebari pentru reflectie: A fost usor s& iti exprimi opinia? Ai descoperit perspective
Ce raspuns te-a surprins cel mai mult?

Competente dezvoltate: comunicare; argumentare; ascultare activa; gandire criti
respectarea opiniilor diferite.

Adaptare - gimnaziu: intrebari simple si apropiate de experienta elevilor. Adap
intrebari despre valori, cariera, societate sau inteligenta artificiala.
Integrarea Al: Profesorul poate utiliza Al pentru a genera intrebari adaptate
nivelului clasei sau intereselor elevilor.

Activitatea 3. Minutul de liniste
In scolile vizitate, profesorii acordau timp scurt pentru concentrare si
contribuind la reducerea agitatiei si la cresterea atentiei elevilor.
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Scop: Cresterea capacitatii de concentrare si constientizarea propriilor obiecti
invatare. Durata: 3—5 minute

Numarul de participanti: Orice efectiv de clasa

Materiale necesare: muzica ambientala (optional); fisa de reflectie (optional).
Desfasurarea activitatii: Elevii sunt invitati sd pastreze un minut de liniste, fara
telefoane si fara discutii. Profesorul le adreseaza trei intrebari:

* Cum ma simt acum?

 Ce vreau sa invat in aceasta ora?

» Ce ma poate impiedica sa fiu atent?

Dupa momentul de reflectie, elevii noteaza raspunsurile sau le pastreaza pentru ei.
Intrebéri pentru reflectie: Ai observat c4 te-ai concentrat mai usor? Ce strategie vei
folosi pentru a raméane atent? Cum influenteaza starea ta procesul de invatare?
Competente dezvoltate: autoreglare; mindfulness; concentrare; autonomie in
invatare. Adaptare -gimnaziu: profesorul poate ghida verbal exercitiul.

Adaptare - liceu: elevii pot completa un jurnal personal de invatare.

Integrarea Al: Elevii pot utiliza Al pentru a genera un plan personalizat de organizare
a invatarii sau tehnici de concentrare adaptate stilului lor de lucru.

Activitatea 4. Busola invatarii
In locul evaluarilor centrate exclusiv pe note, profesorii urméreau permanent
progresul elevilor sili incurajau sa reflecteze asupra propriului nivel de intelegere.
Scop: Dezvoltarea autoevaluarii si asumarea responsabilitatii pentru propriul pr
de invatare. Durata: 5-10 minute

Numarul de participanti: toti elevii clasei

Materiale necesare: fise cu o busold impartita in patru directii.
Desfasurarea activitatii: Elevii completeaza busola:

Nord — Ce stiu deja?

Est — Ce vreau sa aflu?

Sud - La ce am nevoie de sprijin?

Vest — Cum voi verifica daca am inteles?

Profesorul poate utiliza raspunsurile pentru adaptarea lectiei.
Intrebari pentru reflectie: Ce ai descoperit despre modul tiu de i
nevoie de mai mult sprijin? Ce obiectiv iti propui pentru aceasta
Competente dezvoltate: metacognitie; autoevaluare; planificare
Integrarea Al: Elevii pot introduce raspunsurile intr-un instrume
sugestii pentru atingerea obiectivelor de invatare sau recoma
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Activitatea 5. Cercul resurselor (Fiecare are ceva de oferit)
Un element specific culturii educationale nordice este valorizarea contributiei
fiecarui elev. Accentul este pus pe resursele si punctele forte ale fiecaruia, nu doa
pe performantele scolare.

Scop: Cresterea increderii in sine si consolidarea sentimentului de apartenenta la
grup. Durata: 15-20 minute

Numarul de participanti: 10—30 elevi

Materiale necesare: O minge moale sau un obiect simbolic care circuld intre
participanti.

Desfasurarea activitatii: Elevii formeaza un cerc. Pe rand, fiecare completeaza una
dintre afirmatiile:

+ ,Un lucru la care ma pricep este...”

» ,Colegii pot conta pe mine cand...”

+ ,As putea saii invat pe ceilalti sa..”

« In acest semestru as vrea s& dezvolt..”"

Dupa fiecare interventie, colegii pot adresa o intrebare sau pot aprecia contributia
respectiva. Profesorul noteaza competentele identificate si revine la ele pe parcursul
anului, implicand elevii in roluri potrivite punctelor lor forte.

Intrebari pentru reflectie: Cum te-ai simtit vorbind despre ceea ce faci bine? Ce
calitati noi ai descoperit la colegii tai? Cum pot aceste resurse sa ajute intreaga
clasad?

Competente dezvoltate: autocunoastere; incredere in sine; colaborare; comuni
aprecierea diversitatii.

Adaptare - gimnaziu: exemplele pot fi legate de hobby-uri sau activitati pref
Adaptare - liceu: accentul poate fi pus pe competente utile pentru orient
carierd, voluntariat sau proiecte.

Integrarea Al: Elevii pot folosi Al pentru a transforma punctele lor forte i
de competente si pentru a primi sugestii privind domenii profesionale
extracurriculare sau proiecte in care aceste competente ar putea fi v,

Activitatea 6. Un cuvant despre ziua mea
In scolile vizitate, profesorii incurajau elevii s& isi exprime starea
si autentic Tnainte de inceperea activitatii. Acest scurt exercitiu f
si i ajuta pe profesori sa adapteze ritmul lectiei in functie de at
Scop: Dezvoltarea constientizarii emotionale si crearea unei at

invatare. Durata: 5 minute
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Numarul de participanti: toti elevii clasei

Materiale necesare: Nu sunt necesare materiale.

Desfasurarea activitatii: Profesorul adreseaza intrebarea:

.Daca ai descrie ziua ta printr-un singur cuvant, care ar fi acela?”
Elevii raspund pe rand sau folosind o aplicatie digitala (Mentimeter, Padlet). Exempl
curios; obosit; motivat; emotionat; optimist; confuz. Profesorul nu comenteaza
raspunsurile, ci le multumeste pentru sinceritate si face o scurta concluzie asupra
starii generale a clasei.

Intrebari pentru reflectie: Cum s-a schimbat starea ta pana la finalul orei? Ce ai putea
face pentru ca ziua ta sa fie mai buna?

Competente dezvoltate: inteligentd emotionald; comunicare; autoreflectie. Adaptari:
La liceu elevii pot explica alegerea in maximum 30 de secunde.

Integrarea Al: Elevii pot introduce toate cuvintele intr-un instrument Al care genereaza

un ,nor al emotiilor” si o scurta analiza a climatului clasei.

Activitatea 7. Obiectivul meu pentru ora de astazi

Scop: Cresterea implicarii elevilor in propriul proces de invatare.
Durata: 5-7 minute

Materiale necesare: Post-it-uri sau fise.

Desfasurarea activitatii: La inceputul orei fiecare elev completeaza propozitia: ,La
finalul acestei ore vreau sa pot..” Exemple: explic un concept; rezolv un tip de
exercitiu; Imi exprim opinia; pun cel putin o intrebare. Post-it-urile sunt lipite pe
panou si revizuite la finalul lectiei.

Intrebari pentru reflectie: Ti-ai atins obiectivul? Ce te-a ajutat? Ce vei face
viitoare? Competente dezvoltate: autonomie; planificare; autoreglare; met
Adaptari: Poate fi utilizata la orice disciplina.

Integrarea Al: Elevii pot cere Al sugestii pentru atingerea obiectivului pr

resurse suplimentare de invatare.

Activitatea 8. Harta recunostintei
Educatia pentru starea de bine ocupa un loc important in scolile n
recunostintei contribuie la dezvoltarea relatiilor pozitive si la crea
sanatos.

Scop: Cultivarea unei perspective pozitive si consolidarea relatii
10 minute

Materiale necesare: Post-it-uri si un panou.

Desfasurarea activitatii: Profesorul invita elevii sa raspunda la
esti recunoscator astazi?” Raspunsurile sunt lipite pe un pan
citeste cateva raspunsuri si evidentiaza diversitatea acestor
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Intrebéri pentru reflectie: Cum te-ai simtit
cand ai identificat un lucru pentru care esti
HARTA RECUNOSTINTEI
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recunoscator? Ce ai observat la colegii tai?

Competente dezvoltate: inteligenta
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""_.1

emotionald; optimism; empatie; relationare. % Y

. . . e e A - z
Adaptari: Poate deveni un ritual sdptamanal. rel J = -4 N
Integrarea Al: Al poate transforma i | :
raspunsurile clasei intr-un ,copac al e —eetl iy

recunostintei” sau un poster motivational.

Activitatea 9. Stirea buna a zilei
Profesorii puneau accent pe identificarea experientelor pozitive si pe dezvoltarea
unei perspective echilibrate asupra realitatii. Scop: Crearea unei atmosfere optimiste
si dezvoltarea comunicarii pozitive. Durata: 8—10 minute

Materiale necesare: Nu sunt necesare materiale.

Desfasurarea activitatii: La inceputul lectiei, trei-patru elevi impartasesc o veste
buna din ultima perioada. Poate fi: o reusita personala; o activitate placuta; un gest
frumos; o experienta interesanta. Nu se fac comparatii intre elevi.

Intrebari pentru reflectie: Cum influenteaza vestile bune atmosfera clasei? Ce ai
putea face astazi pentru a deveni ,stirea buna” pentru cineva?

Competente dezvoltate: exprimare orala; optimism; empatie; relationare. Adaptari:
La liceu poate include si stiri pozitive din domeniul stiintei, educatiei sau tehnologi
Integrarea Al: Elevii pot utiliza Al pentru a gasi exemple recente de stiri pozitive g
lume si pentru a discuta impactul acestora asupra societatii.

Activitatea 10. Provocarea de un minut
In scolile vizitate, inceputul lectiei includea adesea provocéri scurte care z
gandirea si colaborarea elevilor inainte de abordarea continuturilor noi.
Scop: Activarea atentiei si stimularea creativitatii.

Durata:5-10 minute

Numarul de participanti: 10-35 elevi

Materiale necesare: Cartonase cu provocari.

Desfasurarea activitatii: Profesorul propune o provocare care treb,
maximum un minut. Exemple: Gaseste cinci utilizari neobisnuite
birou; Construieste cea mai nalta structura folosind trei coli de
cat mai multe intrebari despre imaginea proiectata.
Provocarea poate fi rezolvata individual sau in perechi, urmata
prezentare a ideilor.

Intrebari pentru reflectie: Ce strategie ai folosit? Ce idee a fos
Cum te-a ajutat colaborarea?
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Capitolul Il. Ne descoperim. 10 experiente de reflectie

inspirate din filosofia educatiei islandeze

Activitatea 1. Aurora interioara
In cadrul activitatii de job shadowing am observat importanta acordata starii de
bine si exprimarii emotiilor inca de la inceputul activitatilor didactice. Profesorii
creeaza contexte in care elevii se conecteaza cu propriile trairi si invata sa le
exprime intr-un mod firesc, fara teama de a fi judecati. Activitatea de mai jos
transpune aceasta idee utilizadnd unul dintre cele mai reprezentative simboluri ale
nordului — aurora boreala.

Scop: Dezvoltarea constientizarii emotionale, a exprimarii
creative si a capacitatii de reflectie asupra propriei stari.
Durata: 20-25 minute

Numarul de participanti: Toti elevii clasei

Materiale necesare: imagini sau un scurt videoclip cu aurora

boreald; coli A4 sau A3; creioane colorate, markere sau acuarele.
Desfasurarea activitatii: Profesorul proiecteaza imagini cu aurora boreala siii invita
pe elevi sa observe culorile, formele si miscarea acesteia. Dupa cateva minute de
observare, le adreseaza intrebarea: ,Daca emotiile tale din ultima saptamana ar fi o
aurora, cum ar arata?” Elevii realizeaza o reprezentare grafica folosind culori, forme
si simboluri, fara a fi necesar sa deseneze realist. Fiecare lucrare este insotita de un
titlu si de o scurta explicatie privind semnificatia culorilor si a elementelor utilizate.
La final, elevii isi prezinta voluntar creatiile, iar profesorul incurajeaza aprecierea
diversitatii emotiilor si a modului diferit in care acestea pot fi exprimate.

Intrebari pentru reflectie: Ce culoare predomina in ,aurora” ta si de ce? Ce e
descoperit desenand? Cum ai vrea sa arate aurora ta peste o luna?
Competente dezvoltate: constientizare emotionald; exprimare creativa;
autoreflectie; comunicare; empatie.

Adaptare - gimnaziu: elevii pot utiliza sabloane sau stickere colorate.
Adaptare - liceu: pot adauga un scurt text reflexiv sau o poezie care
desenul.

Integrarea Al: Elevii pot utiliza un instrument de inteligenta artificiald
o imagine digitala a ,aurorei interioare”, pornind de la descrierea e
culorilor alese. La final, compara imaginea generata cu propria cre
diferentele dintre reprezentarea umana si cea realizata de Al
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Activitatea 2. Scrisoare gasita intr-o sticla
Educatia islandeza incurajeaza reflectia asupra viitorului si dezvoltarea unei
perspective optimiste asupra propriei evolutii. Activitatea utilizeaza povestea unei
scrisori gasite pe tarm ca pretext pentru un dialog simbolic intre elev si versiunea s
adulta.

Scop: Dezvoltarea gandirii prospective, a autocunoasterii si a capacitatii de a identific
resurse personale pentru viitor.

Durata: 30—-35 minute

Numarul de participanti: Toti elevii clasei

Materiale necesare: o sticla decorativa; hartie de scris; licuri.

Desfasurarea activitatii: Profesorul aduce in clasa o sticla si spune povestea:

"In timpul unei plimbari pe tarmul oceanului, in Islanda, g&sesti o sticl& purtata de valuri.
In interior descoperi o scrisoare. Spre surprinderea ta, este scrisé chiar de tine... peste
douazeci de ani."

Elevii sunt invitati sa redacteze aceasta scrisoare imaginandu-si ca versiunea lor adulta
le povesteste despre viatd, despre alegerile facute, despre greselile care au ajutat-o sa
creasca si despre lucrurile care conteaza cu adevarat. La final, cine doreste poate citi
un fragment din scrisoare.

Intrebari pentru reflectie: Ce sfat ti-a oferit versiunea ta din viitor? Ce mesaj te-a
surprins cel mai mult? Ce poti incepe chiar de astazi pentru a te apropia de acel viito
Competente dezvoltate: autocunoastere; planificarea carierei; exprimare scrisa;
reflectie; optimism.

Adaptare - gimnaziu: scrisoarea poate avea forma unei carti postale. Liceu: elevii
raspunde ulterior la propria scrisoare din perspectiva prezentului.

Integrarea Al. Elevii pot solicita Al-ului sa transforme ideile principale ale scri
poveste ilustratd sau intr-o imagine simbolica care surprinde viitorul imagin

Activitatea 3. Harta locurilor in care ma simt eu insumi
In scolile nordice, relatia cu mediul si cu natura este integrata firesc in
educational. Activitatea i invita pe elevi sa reflecteze asupra locurilor i
sigurantd, autentici si conectati cu propria persoana.

Scop: : 30 minute

Numarul de participanti: Toti elevii clasei

Materiale necesare: coli A3; markere; creioane colorate; reviste pe
Desfasurarea activitatii: Profesorul le propune elevilor sa realizez
geografica, ci emotionala. Pe foaie pot aparea locuri reale sau im
proprie; biblioteca; terenul de sport; casa bunicilor; malul unui |
un atelier; un loc pe care il viseaza. Fiecare loc este insotit de ¢
explica de ce este important si ce emotii trezeste. Elevii lucrea
prezinta colegilor unul sau doua locuri pe care doresc sa le im
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Intrebari pentru reflectie: Ce au in comun locurile alese? Ce nevoi personale it
indeplinesc aceste locuri? Cum ai putea aduce o parte din starea pe care o ai
acolo siin viata de zi cu zi?

Competente dezvoltate: autocunoastere; reflectie; exprimare creativa; inteligenta
emotionald; constientizarea resurselor personale.

Adaptare - gimnaziu: elevii pot utiliza imagini decupate sau autocolante. Liceu:
pot realiza o harta digitala interactiva in care fiecare loc contine fotografii, texte
sau inregistrari audio.

Integrarea Al. Elevii pot descrie unuia dintre locurile alese unui instrument Al,
care va genera o imagine realista sau artistica a acestuia. Imaginea poate deveni
ulterior fundalul unui jurnal digital de reflectie sau al unui plan personal de
dezvoltare.

Activitatea 4. Rucsacul pentru furtuna
In Islanda, conditiile naturale ii invaté pe oameni c& schimbaérile bruste fac parte
din viata si c& pregatirea este esentiald. In educatie, aceasta idee se transpune
prin dezvoltarea rezilientei si a capacitatii elevilor de a identifica resursele
personale pe care se pot baza in momente dificile. Activitatea propune o
reflectie simbolica asupra ,bagajului interior” pe care fiecare il poarta in fata
provocarilor vietii.

Scop: Constientizarea resurselor personale, identificarea strategiilor de adaptare
si dezvoltarea rezilientei.

Durata: 35—-40 minute

Numarul de participanti: Toti elevii clasei

Materiale necesare: sablonul unui rucsac imprimat sau coli A3; post-it-uri;
markere; imagini cu peisaje si furtuni din Islanda (optional).
Desfasurarea activitatii: Profesorul prezinta cateva imagini cu vremea
schimbatoare din Islanda si spune: "In Islanda nimeni nu pleaca intr-o
fara un rucsac bine pregatit. Vremea se poate schimba in cateva min
este si in viata: apar momente dificile pentru care nu ne putem preg
sau hrang, ci cu resurse interioare." Elevii primesc sablonul unui ruc
invitati s& il completeze. In interiorul rucsacului vor nota:

* trei calitati care ii ajuta atunci cand trec prin perioade dificile;
» doua persoane pe care se pot baza;

» douad amintiri care le dau incredere;

* valoare care 1i ghideazs;

- strategie prin care isi recapata echilibrul (sport, muzica, natu
La final, elevii discuta in grupuri mici despre elementele comu
completeaza propozitia: ,Cel mai valoros lucru din rucsacul
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Intrebari pentru reflectie: Ce ai descoperit despre resursele tale? Exista ceva
important care lipseste din rucsacul tdu? Cum ai putea ,imbogati” acest rucsac
perioada urmatoare?

Competente dezvoltate: rezilientd; autocunoastere; inteligentd emotionals; luarea
deciziilor; gestionarea situatiilor dificile.

Adaptari. Gimnaziu: elevii pot utiliza imagini sau pictograme in locul textului. Liceu:
profesorul poate propune analiza unor situatii concrete (esec la examen, conflict
cu un prieten, schimbarea scolii etc.), iar elevii discuta ce resurse din rucsac i-ar
ajuta in fiecare caz.

Integrarea Al. Elevii pot introduce continutul rucsacului intr-un instrument Al si pot
solicita sugestii privind alte competente sau strategii de coping pe care le-ar
putea dezvolta pentru a face fata provocarilor viitoare.

Activitatea 5. Muzeul vietii mele
Educatia islandeza valorifica frecvent povestile personale si experientele autentice
ca modalitati de invatare si reflectie. Activitatea utilizeaza storytelling-ul pentru a-i
ajuta pe elevi sa identifice elementele care ii definesc si sa isi construiasca propria
identitate narativa.

Scop: Explorarea identitatii personale si dezvoltarea capacitatii de a reflecta
asupra propriului parcurs de viata.

Durata: 40—45 minute

Numarul de participanti: Toti elevii clasei

Materiale necesare: fisa cu silueta unui muzeu sau coli A3; markere; reviste pen
colaj (optional).

Desfasurarea activitatii: Profesorul le propune elevilor urmatorul scenariu: "
in anul 2100. Existd un muzeu dedicat vietii tale. Curatorii muzeului te roag
doar cinci exponate care sa spuna cine ai fost cu adevarat.” Elevii aleg ci
reale sau simbolice si explicad semnificatia fiecaruia.

Exemple: o carte; o pereche de ghete de drumetie; un aparat foto; un
muzical; un bilet de tren; o fotografie; o pensula.

Pentru fiecare exponat completeaza: Ce reprezinta? Ce spune des
invatat datorita lui? La final, clasa organizeaza un ,tur al muzeului”,
unul sau doua exponate colegilor.

Intrebari pentru reflectie: Care exponat te reprezinta cel mai bin
tentat sa alegi, dar ai renuntat? Cum s-ar schimba muzeul tau
Competente dezvoltate: autocunoastere; exprimare creativa; s

comunicare.
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Adaptari. Gimnaziu: elevii pot desena obiectele. Liceu: fiecare exponat poate
insotit de o scurtd poveste autobiografica.

Integrarea Al. Elevii pot utiliza Al pentru a genera imagini ale muzeului sau pentru
crea un tur virtual al expozitiei personale, insotit de descrieri audio realizate pe
baza explicatiilor lor.

Activitatea 6. Piatra pe care o las jos
Peisajele vulcanice ale Islandei amintesc de puterea naturii de a transforma si
remodela permanent mediul. Pornind de la aceasta idee, activitatea utilizeaza un
obiect simplu — o piatra — ca simbol al grijilor, fricilor sau convingerilor limitative pe
care elevii aleg constient sa nu le mai poarte cu ei.

Scop: Identificarea convingerilor limitative si dezvoltarea unei perspective
orientate spre schimbare si crestere personala.

Durata: 30—35 minute

Numarul de participanti: Toti elevii clasei

Materiale necesare: pietre netede (sau pietre decorative); markere permanente; un
cos, un vas de sticla sau un spatiu simbolic in curtea scolii.

Desfasurarea activitatii: Profesorul ofera fiecarui elev o piatra si i invita sa
reflecteze n liniste asupra unei frici, etichete sau convingeri care i impiedica sa
evolueze. Exemple: ,Nu sunt suficient de bun.”, ,imi este team3 sa gresesc.”, ,Nu voi
reusi niciodata.”, ,Nu pot vorbi in fata colegilor.”

Elevii noteaza pe piatra un cuvant sau un simbol care reprezinta aceasta povara.
Dupa céateva minute de reflectie, profesorul invita fiecare elev sa lase piatra inty
cos sau intr-un loc simbolic, rostind, daca doreste, propozitia: ,Aleg sa nu maj
cu mine aceasta povara.” Activitatea se incheie cu o scurta discutie despre
ca schimbarea nu apare instantaneu, dar incepe prin constientizare si asu
unei intentii.

Intrebari pentru reflectie: Cum te-ai simtit in momentul in care ai lasat
ai vrea sa pui in locul convingerii pe care ai ales sa o lasi in urma? Car
primul pas concret spre aceasta schimbare?

Competente dezvoltate: autoreflectie; rezilients; inteligentd emotio
gestionarea emotiilor; dezvoltarea unei mentalitati de crestere.
Adaptari. Gimnaziu: elevii pot desena un simbol pe piatrainloc s
Liceu: dupa cateva saptamani, activitatea poate fi reluata printr
reflectie privind schimbarile observate.

Integrarea Al. La finalul activitatii, elevii pot utiliza Al pentru a r
convingerea limitativa intr-o afirmatie pozitiva si realista, baza

growth mindset.
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Activitatea 7. Cercul tacerii
In scolile islandeze, ritmul activitatilor este adesea mai lent decat in multe
sisteme educationale europene, oferind elevilor timp pentru reflectie si
formularea propriilor idei. Momentele de liniste nu sunt privite ca lipsa de
activitate, ci ca oportunitati de invatare si autocunoastere.

Scop: Dezvoltarea reflectiei personale, a ascultarii active si a exprimarii
autentice a propriilor ganduri.

Durata: 20-25 minute

Numarul de participanti: Toti elevii clasei

Materiale necesare: foi A4; pixuri; o lumanare electrica sau un obiect simbolic
plasat in centrul cercului (optional).

Desfasurarea activitatii: Elevii formeaza un cerc. In centru este asezat un obiect
simbolic. Profesorul adreseaza o singura intrebare, de exemplu:

» Cand ma simt cu adevarat curajos?

* Ce inseamna pentru mine sa fiu fericit?

* Ce mi-as dori sa inteleaga ceilalti despre mine?

Urmeaza cinci minute de liniste totala. Elevii nu discuta si nu folosesc
telefoanele. Ei scriu liber ceea ce le vine in minte. Dupa acest timp, profesorul
invita elevii sa iImpartaseasca voluntar ideile lor. Nu existd comentarii sau
evaluari, iar fiecare interventie este ascultata cu respect.

Intrebéri pentru reflectie: Cum te-ai simtit in timpul momentului de liniste? A
fost usor sau dificil sa iti asculti propriile gadnduri? Ce ai descoperit despre tine?
Competente dezvoltate: autoreflectie; concentrare; comunicare autentics;
ascultare activa; inteligenta emotionala.

Adaptari. Gimnaziu: timpul de reflectie poate fi redus la 2—3 minute. Liceu:
pot completa ulterior un jurnal personal.

Integrarea Al. Dupa activitate, elevii pot introduce reflectiile intr-un instr
Al si pot solicita identificarea temelor recurente sau formularea unor in
suplimentare pentru aprofundarea autocunoasterii.

Activitatea 8. Busola Nordului
Educatia islandeza pune accent pe dezvoltarea autonomiei si pe
elevilor de a lua decizii in acord cu propriile valori. Busola devine
orientarii personale si al alegerilor constiente.

Scop. Clarificarea directiei personale si identificarea resurselor
din propriul parcurs.

Durata. 30—35 minute

Numarul de participanti. Toti elevii clasei

Materiale necesare. o busold mare desenata pe podea (band
un afis; cartonase; markere.
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Desfasurarea activitatii. Profesorul deseneaza o busola cu cele patru puncte
cardinale si explicd semnificatia fiecarei directii:

Nord — Valorile care ma ghideaza.

Est — Visurile si obiectivele spre care ma indrept.

Vest — Lucrurile pe care aleg sa le las in urma.

Sud - Resursele si oamenii care ma sustin.

Elevii se deplaseaza fizic spre fiecare punct cardinal si completeaza céate un
cartonas. La final, fiecare 1si construieste propria ,busola personald”, pe care o
poate pastra in portofoliu.

Intrebari pentru reflectie. Care directie ti-a fost cel mai usor de completat? Ce
directie ai vrea sa explorezi mai mult? Ce alegere ai putea face in perioada
urmatoare pentru a merge spre ,Nordul” tau?

Competente dezvoltate: autocunoastere; luarea deciziilor; orientare in cariersg;
planificare; autonomie.

Adaptari. Gimnaziu: profesorul poate utiliza imagini si simboluri. Liceu: elevii pot
reveni asupra busolei la finalul anului scolar si pot observa ce s-a schimbat.
Integrarea Al. Elevii pot utiliza Al pentru a transforma informatiile din busola intr-un
plan personal de dezvoltare sau intr-o harta vizuala a obiectivelor.

Activitatea 9. Dialog cu vulcanul
Vulcanii reprezinta unul dintre simbolurile cele mai puternice ale Islandei. Ei
amintesc ca energia acumulata are nevoie de un mod sanatos de exprimare.
Activitatea utilizeaza aceastd metafora pentru a discuta despre emotiile intens
gestionarea lor.

Scop. Constientizarea emaotiilor puternice si identificarea unor modalitati
sanatoase de exprimare.

Durata. 30 minute

Numarul de participanti Toti elevii clasei

Materiale necesare: imagine cu un vulcan; fise de lucru; markere.
Desfasurarea activitatii. Profesorul proiecteaza imaginea unui vulcan
elevi sa raspunda individual la urmatoarele intrebari: Ce ,mocneste’
meu Tn aceasta perioada? Ce emotii tind sa ascund? Ce se intam

" -
|

exprim? Cum pot ,elibera presiunea” intr-un mod sanatos?

Elevii pot desena vulcanul si nota in interior emaotiile, iar in jurul |
care 1si pot gestiona tensiunile: sport, muzica, dialog, plimbari in
Discutia finald pune accent pe ideea ca emotiile nu sunt bune

nevoie de modalitati potrivite de exprimare.
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Intrebari pentru reflectie: Ce emotie apare cel mai des in vulcanul tu? Ce
strategie ai putea incerca atunci cand simti ca ,presiunea” creste? Cine te poat
sprijini in astfel de momente?

Competente dezvoltate: inteligenta emotionald; autoreglare; rezilientd; reflectie;
gestionarea stresului.

Adaptari. Gimnaziu: elevii pot utiliza doar culori si simboluri. Liceu: activitatea
poate fi urmata de un exercitiu de mindfulness sau de jurnal reflexiv.

Integrarea Al. Elevii pot solicita Al-ului sugestii de tehnici validate pentru
gestionarea stresului si a emotiilor intense, comparénd recomandarile cu propriile
strategii.

Activitatea 10. Expeditia in necunoscut
Explorarea naturii si invatarea prin experienta ocupa un loc important in cultura
islandeza. Activitatea transforma planificarea dezvoltarii personale intr-o expeditie
simbolicd, in care elevul isi identifica resursele si obiectivele.

Scop. Dezvoltarea capacitatii de planificare, asumarea responsabilitatii pentru
propriul parcurs si consolidarea imaginii de sine.

Durata. 35-40 minute

Numarul de participanti. Toti elevii clasei

Materiale necesare: fisa in forma de harta sau traseu; markere; imagini cu peisaje
islandeze.

Desfasurarea activitatii: Profesorul propune scenariul: “Imagineaza-ti ca pleci intr,
o expeditie de un an prin Islanda. Nu stii ce provocari vei intalni. Ai voie sa iei c
tine doar ceea ce exista in interiorul tau.” Elevii completeaza harta raspunzan
provocari: 3 competente pe care ma bazez; 3 valori care ma ghideazg; 2 per.
pe care ma pot baza; 1intrebare despre mine la care sper sa gasesc rasp
provocare pe care vreau sa o depasesc in urmatoarele luni.

La final, elevii discuta in grupuri mici si identificd asemanarile dintre tra
Intrebari pentru reflectie. Ce ai lua cu tine indiferent unde ai merge?
mai importanta resursa personala pe care ai descoperit-0? Ce prim
chiar de maine in directia expeditiei tale?

Competente dezvoltate: autocunoastere; planificare; orientare in
autonomie.

Adaptari. Gimnaziu: traseul poate fi ilustrat prin desene si simbo
activitatea poate fi transformata intr-un portofoliu de dezvoltar,
actualizat pe parcursul anului scolar.

Integrarea Al. Elevii pot introduce raspunsurile intr-un instrum
realizarea unei ,Harti a expeditiei personale”, care sa includa
competente de dezvoltat.
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Capitolul lll. Construim impreuna. 10 experiente colaborative

inspirate din filosofia educatiei islandeze

Activitatea 1. Consiliul clasei — De la problema la solutie
In cadrul activitatii de job shadowing am observat ¢4 elevii sunt implicati in
luarea deciziilor privind viata scolii si sunt incurajati sa isi exprime opiniile, sa
argumenteze si sa gaseasca impreuna solutii pentru probleme reale.
Profesorul are rolul de facilitator al dialogului, iar vocea fiecarui elev este
valorizata.

Scop. .Dezvoltarea responsabilitatii civice, a colaborarii si a capacitatii de
rezolvare participativa a problemelor din comunitatea scolara.

Durata 45-50 minute

Numarul de participanti. Toti elevii clasei

Materiale necesare: flipchart; post-it-uri; markere; cartonase pentru vot; tabla
sau videoproiector.

Desfasurarea activitatii: Profesorul propune o problema reald identificata in
scoald sau in clasa. Exemple:

« In pauze se produce prea mult zgomot.

* Curtea scolii este putin utilizata.

* Elevii folosesc excesiv telefonul.

* Clasele nu sunt suficient de primitoare.

* Elevii noi se integreaza greu.

Elevii sunt impartiti in echipe de 4-5 persoane. Fiecare echipa parcurge patru
etape: 1. Observam: Ce stim despre problema? Cine este afectat?

2. Intelegem: De ce apare aceasta situatie?

3. Propunem: Identificdm minimum trei solutii.

4. Alegem: Selectam solutia cea mai realista si realizam un plan simplu de
implementare.

La final, fiecare echipa isi prezinta propunerea, iar intreaga clasa votea
solutia pe care o considera cea mai potrivita. Profesorul ii incurajeaza
sa implementeze una dintre solutii Th urmatoarele sdptamani.
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Intrebari pentru reflectie: Cum ati ajuns la o decizie comun&? Ce a fost cel ma
dificil in colaborare? Cum se schimba o comunitate atunci cand fiecare contrib
cu idei?

Competente dezvoltate: colaborare; gandire critica; participare democratica;
rezolvarea problemelor; comunicare; responsabilitate civica.

Adaptari. Gimnaziu: profesorul ofera o lista de probleme din care elevii aleg una.
Liceu: echipele pot realiza un mini-proiect si il pot prezenta conducerii scolii.
Integrarea Al. Fiecare echipa poate utiliza un instrument Al pentru a genera solutii
alternative, a analiza avantajele si limitele acestora sau pentru a redacta o
propunere oficiald adresata conducerii scolii. Elevii compara apoi ideile generate de
Al cu propriile solutii si decid ce este realist si aplicabil.

Activitatea 2. Misiunea Comunitatii
Educatia islandeza incurajeaza implicarea elevilor in viata comunitatii si dezvoltarea
sentimentului ca fiecare poate contribui la schimbari pozitive. Activitatile de
invatare sunt conectate cu situatii reale si urmaresc dezvoltarea spiritului civic.
Scop: Dezvoltarea colaborarii si a responsabilitatii sociale prin identificarea si
rezolvarea unei nevoi reale din comunitatea scolara.

Durata: 50 minute (plus implementarea ulterioara)

Numarul de participanti: Toti elevii clasei

Materiale necesare: post-it-uri; flipchart; telefoane/tablete (optional).
Desfasurarea activitatii: Profesorul lanseaza provocarea: ,Astazi nu rezolvam
exercitii. Incercam sa imbun&tatim ceva in scoala noastra.” Echipele primesc
misiunea de a identifica o nevoie reald. Exemple: Cum ii putem ajuta pe elevii
clasa a V-a sa se adapteze? Cum putem reduce risipa de hartie? Cum pute
biblioteca mai atractiva? Cum putem incuraja colegii sa petreaca mai mul
aer liber?

Dupa identificarea problemei, fiecare echipa elaboreaza o solutie conc
plan simplu de implementare. In sdptdmanile urmatoare, elevii pun in
proiectul si documenteaza rezultatele.

Intrebari pentru reflectie: Ce impact poate avea un grup mic asupr
Ce am invatat lucrand impreuna? Ce am face diferit data viitoare?
Competente dezvoltate: colaborare; initiativa; leadership; respon
.managementul proiectelor.

Adaptari. Activitatea poate fi desfasurata in colaborare cu Con
alte clase.

Integrarea Al. Al poate fi utilizat pentru realizarea unui plan de
calendar de implementare, a unui afis de promovare sau pent
chestionar destinat colectarii feedbackului din partea elevilo
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Activitatea 3. Silent Design Challenge — Colaborare fara cuvinte
In scolile nordice este incurajatd dezvoltarea competentelor de colaborare prin
experiente care solicitd observarea atentd, respectarea ritmului celorlalti si
comunicarea nonverbald. Activitatea ii provoaca pe elevi sa descopere cat de
importanta este ascultarea si cooperarea atunci cand cuvintele nu pot fi folosite.
Scop. Dezvoltarea colaborarii, a comunicarii nonverbale si a creativitatii in
rezolvarea unei sarcini comune.

Durata. 35—-40 minute

Numarul de participanti: Echipe de 4-6 elevi

Materiale necesare: coli A3; post-it-uri; markere; hartie colorats; lipici.
Desfasurarea activitatii: Profesorul prezinta provocarea: ,Aveti la dispozitie 15
minute pentru a proiecta scoala ideald a viitorului. In aceasta etapa nu aveti voie s
vorbiti.” Elevii comunica exclusiv prin: desene; schite; simboluri; post-it-uri; sageti.
Dupa expirarea timpului, echipele primesc inca 10 minute in care pot discuta liber
si pot finaliza proiectul. La final, fiecare grup isi prezinta produsul si explica modul
in care s-a desfasurat colaborarea. Profesorul insista mai mult asupra procesului
decéat asupra rezultatului final.

Intrebari pentru reflectie: Ce a fost cel mai dificil atunci cand nu ati putut vorbi?
Cine a observat ideile celorlalti? Cum s-a schimbat colaborarea dupa ce ati primit
dreptul de a comunica?

Competente dezvoltate: colaborare; comunicare nonverbala; creativitate;
rezolvarea problemelor; flexibilitate.

Adaptari. In locul ,scolii viitorului”, profesorul poate propune proiectarea unei
biblioteci, a unei curti scolare, a unui laborator sau a unui spatiu de relaxare p
elevi.

Integrarea Al. Dupa finalizarea proiectului, echipele pot introduce descrier
imaginate intr-un instrument Al pentru a genera o randare vizuald sau o
3D. Elevii compara apoi imaginea generata cu propria schita si discuta
care Al a interpretat id eile lor.

Activitatea 4. Walk — Think — Build (Plimba-te. Gandeste. Constr
In scolile islandeze, natura este privita ca un spatiu autentic de inv.
folosesc frecvent mediul exterior pentru a stimula observarea, co
creativitatea. Activitatea valorifica principiile invatarii in aer liber,
elevilor ocazia de a descoperi solutii pornind de la ceea ce obs
Scop. Dezvoltarea colaborarii, a creativitatii si a capacitatii de
si solutii inspirate din mediul inconjurator.

Durata. 50—60 minute Numarul de participanti: Echipe de 4—
Materiale necesare: telefoane pentru fotografii (optional); coli
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Desfasurarea activitatii: Profesorul conduce clasa in curtea scolii sau intr-un p
apropiat si lanseaza provocarea: ,In urméatoarele 15 minute observati mediul din
gasiti cinci exemple care va inspira ideea de colaborare.” Elevii pot fotografia sau
exemple precum: radacinile copacilor; un musuroi de furnici; pasari care zboara in
plante care cresc impreun; elemente construite de oameni. Intorsi in clasé, fiecare
echipa raspunde la intrebarea: ,Ce poate invata o echipa de la natura?” Pornind de la
observatiile facute, elevii creeaza un afis sau un model care ilustreaza cinci reguli ale
colaborarii eficiente.

Intrebari pentru reflectie: Ce ai observat in naturd despre colaborare? Ce exemplu ti s-
parut cel mai surprinzator? Cum putem aplica aceste principii in clasa?

Competente dezvoltate: colaborare; observare; creativitate; gandire sistemica;
rezolvarea problemelor.

Adaptari. Poate fi realizata si in interiorul scolii folosind imagini sau videoclipuri.
Integrarea Al. Elevii pot incarca fotografiile intr-un instrument Al si i pot solicita
identificarea modelelor naturale de cooperare, comparand explicatiile oferite de Al cu
propriile observatii.

Activitatea 5. Echipa fara lider
Educatia islandeza promoveaza relatii bazate pe incredere si responsabilitate comun
In multe activitati, profesorul evitd desemnarea unui lider unic, incurajand elevii s& i
imparta responsabilitatile si sa gadseasca impreuna modalitati de organizare.
Scop. Constientizarea rolurilor din echipa si dezvoltarea colaborarii bazate pe
responsabilitate impartita.

Durata. 35—40 minute Numarul de participanti. Echipe de 5-6 elevi
Materiale necesare. LEGO, paie de hartie, bete de lemn sau alte materiale d
constructie; banda adeziva; foarfeca.

Desfasurarea activitatii: Fiecare echipa primeste aceeasi provocare: ,Co
inalt turn stabil in 20 de minute.” Singura regula este: Nu exista lider. Pr
fara sa intervina. Daca un elev incearca sa conduca permanent activi
invitd sa se retraga timp de un minut siii provoaca pe ceilalti sa con
accentul nu cade pe turnul construit, ci pe modul in care echipa a
Intrebari pentru reflectie: Cum ati luat deciziile? A fost dificil sa n
ai avut in echipa fara sa iti fie atribuit oficial?

Competente dezvoltate: colaborare; negociere; flexibilitate; asu
leadership distribuit. Adaptari. Provocarea poate fi schimbata c
unei structuri rezistente sau a unui obiect util.

Integrarea Al. Dupa activitate, elevii descriu modul in care au
rolurile informale aparute in echipd, oferind sugestii pentru im
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Activitatea 6. Laboratorul de prototipuri
In scolile islandeze este incurajata cultura prototiparii: ideile nu raman la nivel d
discutie, ci sunt transformate rapid in modele simple care pot fi testate si
imbunatatite. Elevii invata ca prima solutie nu trebuie sa fie perfecta, ci doar
suficient de buna pentru a putea fi dezvoltata.

Scop. Dezvoltarea colaborarii, a creativitatii si a gandirii orientate spre solutii.
Durata. 50 minute

Numarul de participanti: Echipe de 4-5 elevi

Materiale necesare: carton; LEGO; plastilind; bete de lemn; lipici; sfoara; markere.
Desfasurarea activitatii: Profesorul propune o provocare autentica. Exemple: Cum
ar putea arata o clasa care reduce stresul elevilor? Cum putem transforma
biblioteca intr-un spatiu atractiv? Cum ar trebui amenajata curtea scolii pentru a
incuraja colaborarea? Cum arata scoala idealad pentru anul 20407?

Echipele parcurg trei etape:

1. Ideea — discuta si aleg o solutie.

2. Prototipul — construiesc un model folosind materialele primite.

3. Testarea — celelalte echipe ofera feedback si propun imbunatatiri.

La final, fiecare grup modifica prototipul pe baza feedback-ului primit.

Intrebari pentru reflectie: Cum s-a schimbat ideea voastrd dupa feedback? Ce ati
invatat despre colaborare? Ce a fost mai valoros: produsul final sau procesul?
Competente dezvoltate: colaborare; design thinking; creativitate; rezolvarea
problemelor; comunicare.

Adaptari. Prototipurile pot fi fizice sau digitale.

Integrarea Al. Elevii pot utiliza Al pentru a genera variante alternative ale
prototipului, imagini conceptuale sau argumente privind avantajele si limite
solutiei propuse. Compararea ideilor proprii cu cele generate de Al stimul
gandirea critica sili ajutad sa isi imbunatateasca proiectul.

Activitatea 7. Design pentru ceilalti
In scolile islandeze, elevii sunt incurajati s& creeze produse care ras
nevoi reale ale comunitatii. Accentul este pus pe empatie si pe int
beneficiarului Tnainte de gasirea unei solutii. Elevii nu lucreaza doa
obtine o not3, ci pentru a produce ceva util altor persoane.
Scop. Dezvoltarea empatiei, a colaborarii si a capacitatii de a pr
pentru ceilalti. Durata. 50 minute (plus timpul necesar implem
cazul) Numarul de participanti: Echipe de 4-5 elevi

Materiale necesare: coli A3; markere; post-it-uri; laptop/table
Desfasurarea activitatii: Profesorul lanseaza provocarea: ,Asta
pentru voi.
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Veti crea ceva care sa ajute o alta categorie de elevi.” Fiecare echipa extrage u
beneficiar. Exemple: elevii de clasa a V-a; elevii anxiosi inaintea evaluarilor; cole
nou-veniti in scoald; elevii care invata greu; elevii care nu au prieteni.

Echipele discuta: De ce are nevoie aceasta categorie de elevi? Ce dificultati
intdmpina? Ce am putea crea pentru a-i ajuta? Rezultatul poate fi: un ghid ilustrat; u
joc; un videoclip; un afis; o cutie cu mesaje motivationale; un cod QR cu resurse utile;
o brosura. La final, produsele sunt prezentate si, daca este posibil, oferite
beneficiarilor.

Intrebari pentru reflectie: Ce a fost mai dificil: s& gasiti problema sau solutia? Cum v-a
influentat faptul ca ati creat pentru altcineva? Ce impact credeti ca va avea produsul
vostru?

Competente dezvoltate: empatie; colaborare; creativitate; rezolvarea problemelor;
responsabilitate sociala.

Adaptari: Produsele pot fi realizate si digital.

Integrarea Al. Elevii pot utiliza Al pentru a genera variante de design, sloganuri, texte
explicative sau ilustratii, analizdnd critic daca acestea raspund cu adevarat nevoilor
beneficiarilor.

Activitatea 8. Camera profesorului
Educatia islandeza promoveaza participarea activa a elevilor la organizarea proces
educational. Oferindu-le ocazia sa priveasca scoala din perspectiva profesorului,
elevii dezvolta intelegere, responsabilitate si capacitatea de a lua decizii argume
Scop. Dezvoltarea gandirii critice si a responsabilitatii prin asumarea rolului de
profesor. Durata. 45 minute

Numarul de participanti. Echipe de 4-5 elevi

Materiale necesare: Flipchart, markere, post-it-uri.

Desfasurarea activitatii: Profesorul adreseaza provocarea: ,Imaginati-va
echipa de profesori care reorganizeaza scoala pentru anul viitor.” Fiec
trebuie sa ia decizii privind: organizarea clasei; utilizarea telefoanelor;
evaluare; regulile clasei; amenajarea unui spatiu de relaxare; modul i
ofera feedback.

Elevii trebuie sa argumenteze fiecare decizie si sa anticipeze ava
La final are loc o dezbatere, iar profesorul discuta cu elevii despr
putea fi implementate in realitate.

Intrebari pentru reflectie: Ce decizie a fost cel mai greu de luat?
perspectiva voastra asupra rolului profesorului? Ce idee ar me
Competente dezvoltate: colaborare; gandire critica; argument
democratica; luarea deciziilor.

Adaptari. Poate fi realizatd impreuna cu Consiliul Elevilor.
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Integrarea Al. Al poate fi utilizat pentru a compara propunerile elevilor cu mod
educationale din alte tari sau pentru a genera variante alternative de organizare
unei clase moderne.

Activitatea 9. ,Da, si...”
In educatia centraté pe colaborare, ideile nu sunt respinse imediat, ci dezvoltate
impreuna. Activitatea 1i provoaca pe elevi sa construiasca pornind de la ideile
colegilor si sa transforme dialogul intr-un proces creativ.

Scop. Dezvoltarea colaborarii, a flexibilitatii cognitive si a comunicarii constructive.
Durata. 30—35 minute

Numarul de participanti: Echipe de 4—6 elevi

Materiale necesare: Cartonase cu provocari.

Desfasurarea activitatii: Profesorul ofera fiecarei echipe o provocare. Exemple:

* Cum putem face pauzele mai atractive?

* Cum reducem stresul inaintea testelor?

* Cum ii ajutdm pe colegii noi sa se integreze?

In timpul discutiei existé o singura regula: Nimeni nu are voie s& raspunda cu ,Nu”,
.Da, dar...” sau ,Nu merge”. Toate interventiile trebuie sa inceapa cu: ,Da, si am
putea..” Scopul este construirea unei idei comune, nu demonstrarea faptului ca o
idee este gresita. La final, echipele analizeaza modul in care aceasta regula a
influentat colaborarea.

Intrebari pentru reflectie: Cum s-a schimbat atmosfera discutiei? Ai observat ¢
ascultat mai atent ideile colegilor? In ce situatii din viata de zi cu zi ai putea fol
aceasta abordare?

Competente dezvoltate: colaborare; creativitate; comunicare pozitiva; flexi
rezolvarea problemelor.

Adaptari. Profesorul poate introduce si o etapa in care echipele analizea
solutiilor propuse.

Integrarea Al. Elevii pot introduce ideea finald intr-un instrument Al si
inca cinci variante de dezvoltare, discutand apoi care sunt fezabile

Activitatea 10. Ce lasam in urma?
In scolile islandeze, elevii sunt incurajati s& contribuie activ la co
fac parte. Activitatea ii provoaca sa lase in urma lor ceva valoro
urmatoare, dezvoltand sentimentul de apartenenta si responsa
scoala.

Scop: Consolidarea spiritului de echipa si dezvoltarea respon
comunitatea scolara.
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Durata 50 minute (plus timpul necesar implementarii)
Numarul de participanti: Toti elevii clasei

Materiale necesare: In functie de proiectul ales.
Desfasurarea activitatii: Profesorul lanseaza provocarea: ,Peste zece ani, alti elevi v
invata in aceasta clasa. Ce ati dori sa le Iasati mostenire?” Echipele propun si
realizeaza un proiect cu impact real. Exemple:

* biblioteca de recomandari de carti;

* cutie cu mesaje de incurajare pentru generatiile viitoare;

 un ghid de adaptare pentru elevii noi;

un joc educatiyv;

* un podcast;

* un videoclip;

* un colt verde in classg;

* colectie de resurse digitale accesibile prin cod QR.

La final, fiecare echipa explica de ce a ales acel proiect si cui i va fi util.

Intrebari pentru reflectie: Cum ati dori sa va aminteasca scoala? Ce inseamna sa
contribui la binele unei comunitati? Care dintre proiectele realizate credeti ca va
avea cel mai mare impact?

Competente dezvoltate: colaborare; responsabilitate socialg; initiativa; creativitate;
planificare de proiect.

Adaptari. Proiectele pot fi realizate in colaborare cu alte clase sau cu Consiliul
Elevilor si pot deveni traditii ale scolii.

Integrarea Al. Elevii pot utiliza Al pentru a crea identitatea vizuala a proiectului
slogan, afise), pentru a redacta materiale informative sau pentru a elabora u
de promovare in comunitatea scolara.

Capitolul IV. Exploram si punem intrebari!

10 experiente pentru dezvoltarea gandirii critice

Activitatea 1. Detectivii adevarului
In cadrul activitatii de job shadowing am observat c& profesorii i i
elevi sa nu accepte informatiile ca fiind adevarate doar pentru ca
manual, pe internet sau sunt prezentate de un adult. Invitarea e
jurul intrebarilor, al verificarii surselor si al argumentarii bazate p
in care informatia circulad rapid, iar inteligenta artificiald poate g
convingator, capacitatea de a verifica si evalua critic informatii

competentele esentiale ale viitorului.
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Scop. Dezvoltarea capacitatii de analiza critica a informatiilor, verificarea
surselor si argumentarea pe baza dovezilor.

Durata. 45—-50 minute

Numarul de participanti. Echipe de 4-5 elevi

Materiale necesare: o stire, fotografie, videoclip sau postare din social media;
acces la internet; fisa ,Detectivii adevarului”.

Desfasurarea activitatii: Profesorul prezinta elevilor o informatie fara sa
precizeze daca este adevarata sau falsa. Fiecare echipa primeste misiunea de a
investiga cazul si completeaza fisa raspunzand la urmatoarele intrebari:

Cine este autorul?

Care este sursa informatiei?

Exista dovezi?

Informatia apare si in alte surse credibile?

Cine ar putea avea interesul ca aceasta informatie sa fie distribuita?

Ce informatii lipsesc?

La final, echipele isi prezinta concluziile si explica gradul de incredere pe care il
acorda informatiei. Profesorul subliniaza ca scopul activitatii nu este
identificarea rapida a raspunsului corect, ci intelegerea procesului de verificare.
Intrebari pentru reflectie: Ce verifici prima dat# atunci cand citesti o informatie?
Ai descoperit informatii contradictorii? Ce ai invatat despre modul in care
circula informatiile online?

Competente dezvoltate: gandire critica; alfabetizare media; verificarea
informatiilor; argumentare; colaborare.

Adaptari. Gimnaziu: profesorul poate selecta exemple mai simple si poate of
o listad de surse de verificare. Liceu: elevii pot analiza informatii generate cu
ajutorul inteligentei artificiale si pot identifica indicii privind credibilitatea
acestora.

Integrarea Al. Elevii pot solicita unui instrument Al s& analizeze aceeasi
informatie si s& argumenteze daca o considera credibila sau nu. Ulterj
compara analiza Al cu propria investigatie

si discuta eventualele diferente, identificand situatiile in care Al po
poate omite informatii relevante.
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Activitatea 2. Intrebarea la care Al nu poate rispunde
Profesorii observa cg, in era inteligentei artificiale, valoarea nu mai consta doar
in gasirea rapida a raspunsurilor, ci in formularea unor intrebari autentice,
complexe si relevante. Activitatea ii provoaca pe elevi sa descopere puterea
intrebarilor deschise si sa inteleaga ca unele dintre cele mai importante
intrebari nu au un singur raspuns corect.

Scop. Dezvoltarea gandirii critice, a curiozitatii intelectuale si a capacitatii de a
formula intrebari de profunzime.

Durata. 35—-40 minute

Numarul de participanti. Echipe de 3-4 elevi

Materiale necesare: post-it-uri; tabla sau flipchart.

Desfasurarea activitatii: Profesorul lanseaza provocarea: ,Astazi nu cautam
réspunsuri. Ciutdm cele mai bune intrebari.” In echipe, elevii formuleaz
intrebari care: nu au un raspuns unic; nu pot fi rezolvate printr-o simpla cautare
pe internet; provoaca reflectia si argumentarea. Exemple:

* Cum putem sti ca o decizie este cu adevarat buna?

* Poate inteligenta artificiala sa fie responsabild moral?

» Ce inseamna sa fii liber?

* Este intotdeauna bine sa cunoastem adevarul?

Fiecare echipa isi prezinta intrebarea, iar colegii voteaza intrebarea care
stimuleaza cel mai mult gédndirea. Profesorul poate alege una dintre intrebari
pentru o dezbatere sau pentru o activitate ulterioara.

Intrebari pentru reflectie: Ce diferenta exista intre o intrebare simpl3 si una
profunda? Cum te ajuta intrebarile bune sa inveti mai bine? Ce intrebare ai d
sa explorezi in viitor?

Competente dezvoltate: formularea intrebarilor; gandire critica; creativita
argumentare. Adaptari. Profesorul poate propune teme diferite: tehnolo
mediu, relatii, carierd sau educatie.

Integrarea Al. Dupa formularea intrebarilor, elevii le introduc intr-un in
Al si analizeaz4 raspunsurile primite. In echipe, discuta: Care raspun
convingator? Ce lipseste? Ce alte intrebari ar trebui adresate pent
aprofunda subiectul?
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Activitatea 3. Tribunalul ideilor
In educatia islandez3, dialogul si argumentarea sunt folosite pentru a analiza
perspective diferite si pentru a lua decizii informate. Accentul este pus pe
evaluarea ideilor, nu pe etichetarea persoanelor. Activitatea ii ajuta pe elevi sa
inteleaga ca opiniile pot fi sustinute, contestate si imbunatatite prin argumente
si dovezi.

Scop. Dezvoltarea gandirii critice, a argumentarii si a respectului fatd de opiniile
diferite. Durata. 50—60 minute

Numarul de participanti. Toti elevii clasei

Materiale necesare: fise cu rolurile; fise de evaluare; cronometru.

Desfasurarea activitatii: Profesorul propune o tema controversata, apropiata de
experienta elevilor. Exemple:

* Ar trebui permisa utilizarea telefoanelor mobile in timpul orelor?

» Este inteligenta artificialad un sprijin sau un risc pentru educatie?

» Temele pentru acasa ar trebui eliminate?

* Uniforma scolara este utila?

Elevii sunt impartiti in roluri:

Avocatii ideii

Contestatarii ideii

Expertii (prezintad dovezi si informatii)

Juriul (adreseazé intrebari si formuleaza concluziile)

Inainte de dezbatere, fiecare echipa are timp s& documenteze argumentele si s
identifice surse credibile. La final, juriul nu stabileste un castigator, ci
sintetizeaza cele mai solide argumente si intrebarile care au ramas deschise.
Intrebari pentru reflectie: Ce argument ti-a schimbat perspectiva? Cum ai
diferentiat opiniile de dovezi? Ce ai invatat despre dialogul constructiv?
Competente dezvoltate: argumentare; gandire critica; colaborare; ascul
activa; alfabetizare informationala.

Adaptari. Profesorul poate desemna un grup de observatori care analj
calitatea argumentelor si modul de colaborare al echipelor.
Integrarea Al. Inaintea dezbaterii, fiecare echipa poate solicita Al-ul
pro si contra temei alese. Elevii verifica ulterior acuratetea si relev
identificand eventuale erori, generalizari sau informatii insuficien
Astfel, Al devine un partener de reflectie, nu un inlocuitor al gan
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Activitatea 4. Daca eu as fi Al...
In cadrul activitatii de job shadowing am observat ca tehnologia este integrata
firesc in procesul educational, fara a inlocui gandirea elevilor. Profesorii ii provoaca
pe elevi sd compare perspective diferite si sa reflecteze asupra limitelor si
avantajelor instrumentelor digitale. Activitatea urmareste dezvoltarea unei utilizari
critice si responsabile a inteligentei artificiale.

Scop. Dezvoltarea gandirii critice prin compararea rationamentului uman cu
raspunsurile generate de inteligenta artificiala.

Durata. 40—45 minute

Numarul de participanti: Echipe de 3—4 elevi

Materiale necesare: laptop/tableta cu acces la un instrument Al; fise de analizg;
videoproiector. Desfasurarea activitatii: Profesorul propune o intrebare deschisa,
de exemplu:

» Cum ar trebui evaluata creativitatea?

» Ce inseamna o scoala buna?

* Cum putem reduce bullying-ul?

+ Care este cea mai importantd competenta a viitorului?

In prima etap3, echipele discuta si formuleaza propriul rdspuns, argumentandu-I.
Abia dupa aceea, introduc aceeasi intrebare intr-un instrument Al si analizeaza
raspunsul primit. Elevii compara cele doua variante si completeaza o fisa cu
urmatoarele rubrici: Cu ce suntem de acord? Ce lipseste din raspunsul Al? Ce
exemple originale am oferit noi? Ce argumente sunt mai bine sustinute? Ce am
putea imbunatati in propriul raspuns? La final, fiecare echipa prezinta concluziil
Intrebéri pentru reflectie: In ce situatii Al oferd raspunsuri utile? Ce poate adu
omul in plus fatad de AlI? Cum putem utiliza Al féra a renunta la propria gandir,
Competente dezvoltate: gandire critica; analiza comparativa; alfabetizare
argumentare; colaborare.

Adaptari. Activitatea poate fi utilizata la orice disciplina.

Integrarea Al. Al reprezinta obiectul analizei. Elevii invata saii evalueze
raspunsurile, nu doar sa le accepte.
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Activitatea 5. Povestea cu piesele lipsa
Profesorii incurajeaza elevii sa nu traga concluzii inainte de a avea suficiente
informatii. Activitatea dezvolta capacitatea de a observa ceea ce lipseste dintr-o
situatie si de a evita concluziile pripite.

Scop. Dezvoltarea capacitatii de analiza critica si identificarea informatiilor
insuficiente inainte de formularea unei concluzii.

Durata. 35—-40 minute

Numarul de participanti: Echipe de 4 elevi

Materiale necesare: fise cu povestiri incomplete; imagini sau fotografii.
Desfasurarea activitatii: Profesorul prezinta o situatie incompletd. Exemplu: ,in
timpul unei ore, Andrei si-a strans lucrurile, a iesit din clasa fara sa spuna nimic si
a trantit usa.” Profesorul opreste povestea aici. Fiecare echipa trebuie sa
raspunda:

+ Ce stim cu siguranta?

» Ce presupunem?

* Ce informatii lipsesc?

» Ceintrebari ar trebui sa punem inainte de a trage o concluzie?

Dupa discutie, profesorul citeste continuarea: ,Andrei tocmai primise un mesaj ca
bunicul sadu fusese transportat de urgenta la spital.” Elevii discuta despre modul
in care lipsa informatiilor le-a influentat interpretarea. Profesorul poate utiliza mai
multe situatii similare.

Intrebari pentru reflectie: De ce avem tendinta s& completdm informatiile lipsa?
Cum putem evita judecitile pripite? In ce situatii din viata de zi cu zi ni se
intampla acest lucru?

Competente dezvoltate: gandire critica; empatie; analiza; comunicare; luar
deciziilor. Adaptari. Profesorii pot crea situatii specifice disciplinei predat
Integrarea Al. Elevii pot cere Al-ului sa genereze trei explicatii diferite pe
aceeasi situatie, apoi discuta care sunt sustinute de dovezi si care rep
doar presupuneri.
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Activitatea 6. Gandeste invers!
In educatia islandeza, elevii sunt incurajati s& priveasca problemele din
perspective diferite si sa exploreze solutii neconventionale. Activitatea utilizeaza
tehnica ,reverse thinking”, frecvent folosita in inovare si design thinking.

Scop. Dezvoltarea flexibilitatii cognitive si a capacitatii de rezolvare creativa a
problemelor. Durata.40 minute

Numarul de participanti: Echipe de 4-5 elevi

Materiale necesare: Flipchart, markere, post-it-uri.

Desfasurarea activitatii. Profesorul formuleaza o problema. Exemple:

* Cum putem reduce bullyingul?

* Cum 1i motivam pe elevi sa citeasca?

* Cum putem avea o clasa mai unita?

In prima etap3, elevii raspund la intrebarea inversata: ,Cum am putea face situatia
si mai rea?” Exemple: Pentru bullying: sa radem cand cineva este umilit; sa
ignoram victimele; sa distribuim zvonuri; sa nu intervenim niciodata. Profesorul
noteazé toate ideile fara a le judeca. In etapa a doua, fiecare idee este inversat3 si
transformata intr-o solutie pozitiva. Exemplu:

.gnoram victimele” — Ne asiguram ca fiecare elev are cel putin un coleg de
sprijin. ,Radem de ceilalti” = Incurajdm aprecierea si feedback-ul pozitiv.

La final, fiecare echipa elaboreaza un plan concret de aplicare a uneia dintre
solutiile rezultate.

Intrebari pentru reflectie: Ce ati observat atunci cand ati privit problema invers?
Care solutie vi se pare cea mai realistd? Cum poate schimbarea perspectivei s
duca la idei mai bune?

Competente dezvoltate: gandire criticd; creativitate; rezolvarea problemelor,
colaborare; flexibilitate cognitiva.

Adaptari. Poate fi aplicata la orice disciplina sau in cadrul activitatilor de
si consiliere.

Integrarea Al. Dupa formularea solutiilor, elevii pot solicita Al-ului sa pr;
variante si sa analizeze avantajele si limitele fiecareia. Echipele com
recomandarile Al cu propriile idei si aleg solutiile pe care le consid
potrivite pentru contextul scolii lor.
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Activitatea 7. Ce nu vezi?
In timpul activitatii de job shadowing am observat c& profesorii ii incurajeaza pe
elevi sa priveasca dincolo de informatia evidenta si sa analizeze critic ceea ce nu
este spus, ceea ce lipseste sau ceea ce este prezentat selectiv. In loc s& ofere
raspunsuri rapide, profesorii formuleaza intrebari care dezvolta curiozitatea si i
ajuta pe elevi sa descopere ca orice informatie poate fi analizata din perspective
diferite.

Scop. Dezvoltarea capacitatii de a identifica informatiile omise, perspectivele
absente si mesajele implicite din imagini, texte sau materiale media.

Durata. 40—45 minute

Numarul de participanti: Echipe de 4-5 elevi

Materiale necesare: fotografii, reclame, postari din social media sau articole de
pres3; fisa ,Ce nu vezi?”; videoproiector (optional).

Desfasurarea activitatii: Profesorul proiecteaza o imagine sau o postare si solicita
elevii sa raspunda:

Ce observam?

Ce informatii sunt prezentate clar?

Dupa aceasta etapa, profesorul schimba complet perspectiva si adreseaza
intrebarile:

* Ce NU vedem?

* Cine lipseste din aceasta imagine?

» Ce informatii nu au fost prezentate?

* Cine ar putea avea un punct de vedere diferit?

» Ceintrebari ar trebui sa punem inainte de a trage o concluzie?

Elevii completeaza fisa si discuta in echipa. La final, fiecare grup prezinta c
iar profesorul evidentiaza faptul ca aceeasi imagine poate transmite mes
in functie de informatiile pe care le avem sau pe care nu le avem.
Intrebari pentru reflectie: De ce este important sa observadm si ceea ¢
Cum ne influenteaza informatiile incomplete? In ce situatii din viata d
trebui sa ne punem aceste intrebari?

Competente dezvoltate: gandire critica; alfabetizare media; analiz3;
argumentare; colaborare.

Adaptari. Gimnaziu: profesorul utilizeaza imagini simple si intreba
elevii pot analiza reclame, postari virale, materiale generate cu A

istorice.
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Integrarea Al. Elevii pot solicita Al-ului sa analizeze aceeasi imagine si sa descr
ceea ce observa. Ulterior compara raspunsurile Al cu propriile observatii si disc
v Ce a remarcat Al si noi nu?

v Ce am observat noi, dar Al a ignorat?

v Poate Al sa identifice intotdeauna contextul si intentia unei imagini?

Activitatea 8. Cine pune cea mai buna intrebare?
In educatia islandezé, profesorii valorizeazé intrebérile formulate de elevi la fel de
mult ca raspunsurile. Intrebarile bine construite stimuleaz investigatia, colaborarea
si reflectia si reprezinta punctul de plecare al invatarii autentice. In era inteligentei
artificiale, capacitatea de a formula intrebari relevante devine una dintre cele mai
importante competente.

Scop. Dezvoltarea gandirii critice prin formularea unor intrebari complexe si
stimularea curiozitatii intelectuale.

Durata. 35—-40 minute

Numarul de participanti: Echipe de 3-5 elevi

Materiale necesare: post-it-uri; flipchart; markere.

Desfasurarea activitatii: Profesorul prezinta o imagine, un obiect, un citat, un
videoclip scurt sau o situatie-problema. Provocarea adresata elevilor este: ,Astazi
nu céastiga echipa care ofera cel mai bun raspuns, ci echipa care formuleaza cea
mai buna intrebare.” In prima etap4, fiecare echipa formuleaza cat mai multe
intrebari. Apoi, dintre acestea, selecteaza trei pe care le considera cele mai
valoroase. Profesorul ii provoaca sa le imbunatateasca folosind urmatoarele cri
provoaca reflectia; nu are un raspuns unic; poate genera alte intrebari; este
relevanta pentru viata reala.

La final, fiecare echipa prezinta intrebarea aleasa si explica de ce o consi
important. intrebarile sunt votate de intreaga clas$, iar profesorul poat
dintre ele ca punct de plecare pentru lectia urmatoare.

Intrebari pentru reflectie: Ce face ca o intrebare s fie valoroas&? Cu
schimbat intrebarile voastre dupa discutiile din echipa? Ce ai desco
modul in care gandesti?

Competente dezvoltate: gandire critica; creativitate; formularea i
colaborare; comunicare; rezolvarea problemelor.

Adaptari. Profesorul poate utiliza aceasta metoda la orice discip
proiectelor interdisciplinare.

Integrarea Al. Dupa alegerea intrebarii finale, elevii o introduc 1
si analizeaza raspunsul primit. Profesorul 1i provoaca apoi sa f
mai bung, pornind de la raspunsul Al.
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Activitatea 9. O fotografie. Zece povesti.
In cadrul activitatii de job shadowing am observat c profesorii valorizeaz4
interpretarile diferite ale elevilor si folosesc frecvent imagini, situatii autentice
sau experiente reale ca punct de plecare pentru dialog si reflectie. Elevii sunt
incurajati sa-si argumenteze punctul de vedere si sa inteleaga ca aceeasi situatie
poate fi interpretata in moduri diferite, in functie de experientele si valorile
fiecaruia.

Scop. Dezvoltarea gandirii critice, a empatiei si a capacitatii de a analiza aceeasi
situatie din perspective diferite.

Durata. 40—45 minute

Numarul de participanti. Echipe de 3-4 elevi

Materiale necesare: o fotografie sugestivé proiectata sau tiparita (fara explicatii);
coli A3; markere.

Desfasurarea activitatii. Profesorul proiecteaza o fotografie care surprinde o
situatie ambigua. Imaginea poate reprezenta, de exemplu, un adolescent care
priveste pe fereastra, doi copii care discuta intr-un parc, o persoana singurad pe o
banca sau un grup de oameni intr-o gara. Elevii observa imaginea timp de un
minut, fara sa vorbeasca. Fiecare echipa primeste provocarea:

.Construiti povestea acestei fotografii.”

Povestea trebuie sa raspunda la intrebarile: Cine sunt personajele? Ce s-a
intamplat inainte? Ce se intampla in acest moment? Ce se va intampla dupa? Ce
emotii traiesc personajele?

Dupa prezentarea povestilor, profesorul evidentiaza faptul ca toate au pornit d
la aceeasi fotografie, dar au ajuns la interpretari diferite. La final, daca fotogra
are o poveste reald cunoscuta, aceasta este prezentata si comparata cu
variantele create de elevi.

Intrebari pentru reflectie: Ce te-a determinat sa construiesti aceasts po
Ce ai observat diferit fatd de celelalte echipe? Cum influenteaza experi
personale modul in care interpretam aceeasi situatie?
Competente dezvoltate: gandire critica; empatie; creativitate; argu
colaborare; comunicare.

Adaptari. Gimnaziu: profesorul poate utiliza fotografii mai apropiat
elevilor. Liceu: pot fi analizate fotografii istorice, reportaje de pres
generate cu inteligenta artificiala.

Integrarea Al. Dupa prezentarea povestilor, elevii pot solicita Al-
propria interpretare a fotografiei. Clasa compara perspectiva
de elevi si discuta ce elemente lipsesc din interpretarea auto

rolul experientelor si al emotiilor umane in construirea sensul
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Activitatea 10. Schimba perspectiva
In scolile islandeze, dialogul si colaborarea sunt construite pe respectul fats de
perspective diferite. Elevii sunt incurajati sa analizeze problemele din mai
multe puncte de vedere inainte de a formula concluzii sau solutii. Aceasta
abordare dezvolta atat gandirea critica, cat si empatia si capacitatea de a lua
decizii echilibrate.
Scop. Dezvoltarea flexibilitatii cognitive si a capacitatii de a analiza aceeasi
situatie din perspective diferite.
Durata. .45-50 minute
Numarul de participanti. Echipe de 4-5 elevi
Materiale necesare: cartonase cu roluri; fise de lucru; flipchart.
Desfasurarea activitatii: Profesorul propune o situatie apropiata de realitatea
elevilor. Exemple:
v Utilizarea telefoanelor mobile in timpul orelor.
v Organizarea unei excursii.
v Introducerea uniformei scolare.
v Folosirea inteligentei artificiale la teme.
v/ Amenajarea unui spatiu de relaxare in scoala.
Fiecare echipa extrage un rol diferit si trebuie sa analizeze aceeasi situatie
exclusiv din perspectiva acelui personaj.
Exemple de roluri:

Elev Profesor Parinte Director

Jurnalist Inteligenta artificiala Consilier scolar

Dupé pregétire, fiecare echipa prezintd argumentele personajului sau. In e
finala, profesorul formeaza echipe mixte, in care sunt reprezentate toate
rolurile. Elevii trebuie sa ajunga la o solutie comuna, argumentata si acc
de toate perspectivele.

Intrebari pentru reflectie: Ce rol a fost cel mai dificil de sustinut? Cu
schimbat opinia ta dupa ce ai ascultat si celelalte perspective? De
important sa intelegem si punctele de vedere diferite de ale noas
Competente dezvoltate: gandire criticd; empatie; argumentare; n
colaborare; luarea deciziilor.

Adaptari. Gimnaziu: profesorul poate reduce numarul de roluri s
situatii familiare elevilor. Liceu: activitatea poate fi extinsa prin
consultarea unor surse diverse si organizarea unei dezbateri fi
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Integrarea Al. Unul dintre roluri poate fi atribuit chiar inteligentei artificiale.
Echipa responsabilad formuleaza aceeasi intrebare unui instrument Al si prezinta
punctul de vedere generat. La final, clasa compara argumentele Al cu cele
formulate de oameni si discuta:

v In ce situatii Al oferé argumente utile?

v Ce perspective umane nu poate surprinde?

v Cum poate fi folosit Al ca partener de reflectie, fara a inlocui judecata
critica?

Activitate Bonus. Al-ul greseste? Provocarea detectivilor digitali

In timpul mobilitatii Erasmus+ am observat c4 utilizarea tehnologiei in scolile
islandeze este insotitd permanent de reflectie critica. Elevii sunt incurajati sa
priveasca inteligenta artificiald ca pe un instrument valoros de sprijin, dar nu ca
pe o sursa infailibila de informatii. Profesorii cultiva obiceiul verificarii, al
formularii intrebarilor si al compararii informatiilor inainte de a le accepta ca
adevarate.

Scop. Dezvoltarea unei atitudini critice si responsabile faté de informatiile
generate de inteligenta artificiald si formarea competentelor de verificare si
evaluare a raspunsurilor oferite de Al.

Durata. 50—60 minute

Numarul de participanti. Echipe de 3—-4 elevi

Materiale necesare: laptop sau tabletd cu acces la un instrument Al; acces la
internet; fisa ,Detectivii digitali”.

Desfasurarea activitatii: Profesorul formuleaza o intrebare si solicita unui
instrument Al sa raspunda. Exemple:

v Care este cea mai buna metoda de invatare?
v Cine a inventat becul?

v Ce profesii vor dispérea in viitor?

v Ce este fericirea?

v/ Cum putem preveni bullying-ul?

Elevii citesc raspunsul fara sa il considere automat corect. Fiecare
primeste provocarea:
PASUL 1 — Analizeaza. Marcati in text:

e informatiile care par corecte;

» informatiile despre care nu sunteti siguri;

» afirmatiile pe care le considerati discutabile.
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PASUL 2 - Verifica. Pentru fiecare afirmatie discutabila: cautati doua surse
independente; identificati daca informatia este completa; verificati data
informatiei; observati daca Al citeaza surse.

PASUL 3 - Imbunaté&teste. Elevii rescriu raspunsul Al astfel incat acesta s3 fie:
mai clar; mai bine argumentat; mai echilibrat; adaptat unui elev de varsta lor.
PASUL 4 — Reflecta. Fiecare echipa completeaza propozitia: "Dupé aceasta
activitate am inteles ca Al..."

Intrebari pentru reflectie: Ce te-a surprins in rdspunsul Al? Ai g&sit informatii
incorecte sau incomplete? Cum iti dai seama cand trebuie sa verifici un
réspuns? In ce situatii ai avea incredere in Al si in ce situatii ai ciuta si alte
surse? Care este responsabilitatea utilizatorului atunci cand foloseste Al?
Competente dezvoltate: gandire criticd; alfabetizare digitala; alfabetizare
informationald; verificarea surselor; argumentare; colaborare; utilizarea
responsabilad a inteligentei artificiale.

Adaptari. Gimnaziu. Profesorul alege intrebari simple si ofera elevilor o lista de
surse sigure pentru verificare. Liceu. Elevii compara raspunsurile oferite de doua
instrumente Al diferite si analizeaza diferentele de continut, argumentare si
acuratete.

Integrarea Al. Al este folosit ca obiect al investigatiei, nu ca sursa finala de
adevar. La final, profesorul i provoaca pe elevi sa creeze impreuna un Cod al
utilizatorului responsabil de Al, care poate ramane afisat in clasa. Exemple de
reguli:

v Verific informatiile importante din cel putin doua surse credibile.
v Nu copiez automat raspunsurile generate de Al.

v Imi pun intrebari inainte de a accepta un raspuns.

v Imi asum responsabilitatea pentru ceea ce folosesc si distribui.
v Folosesc Al pentru a invata si a crea, nu pentru a evita efortul.
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PROGRAM STRUCTURAT de interventie timpurie in dezvoltarea limbajului

Implementarea programului ,LUBI SI COMOARA SUNETELOR” in mediul
prescolar romanesc va raspunde unei necesitati reale de organizare coerenta
a stimularii timpurii a limbajului, valorificand atat datele stiintifice din
domeniul logopediei si neurodezvoltarii, cat si experienta internationala
relevantd. Structurarea activitatilor in secvente regulate, centrate pe
explorarea progresiva a relatiei dintre sunet si simbolul sau grafic, prin
activitati multisenzoriale, repetitive si contextualizate, va permite
consolidarea treptata a mecanismelor fonologice, lexicale si de comunicare.
In acest mod, programul va crea conditiile necesare pentru sustinerea si
optimizarea dezvoltarii limbajului intr-un cadru educational structurat,
predictibil si adaptat particularitatilor de varsta. Prin natura sa, programul are
caracter preventiv si formatiy, fiind orientat spre stimularea dezvoltarii
limbajului Tn context educational, si nu spre corectarea individualizata a
tulburarilor de limba.

SCOPUL PROGRAMULUI
Stimularea si sustinerea dezvoltarii limbajului la copiii cu varste intre 3—5 ani,
prin organizarea, in mediul educational prescolar, a unor activitati

multisenzoriale structurate, centrate pe explorarea sunetelor limbii, precu
pe asocierea progresiva a acestora cu reprezentarile lor grafice, in veder
dezvoltarii componentelor fonologice, lexicale si pragmatice ale limbaj

OBIECTIVE GENERALE
1.Dezvoltarea abilitatilor de procesare fonologica incipienta, prin
perceptiei, discriminarii si reproducerii sunetelor limbii in cont
multisenzoriale.
2.Imbogétirea si activarea vocabularului expresiv, prin asocier
cu unitati lexicale relevante si utilizarea acestora in context
3.Dezvoltarea competentelor de comunicare, prin stimulare
verbale si a utilizarii limbajului in interactiuni de grup.
4.Stimularea functiilor executive implicate in comunicare, 1
atentiei, memoriei de lucru verbala si capacitatii de urm
instructiunilor.
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5.Formarea si consolidarea relatiei dintre sunetele limbii si reprezentarile lo
grafice, prin activitati progresive si adaptate nivelului de dezvoltare al copiil

6.Crearea unui cadru educational structurat si predictibil, care sa sustina
invatarea prin repetitie, ritm si integrare multisenzoriala.

7.Prevenirea aparitiei dificultatilor de limbaj si comunicare, prin interventie
timpurie de tip stimulativ, adaptata particularitatilor de varsta.

8.Dezvoltarea colaborarii functionale dintre logoped si profesorul pentru
invatamant preprimar, in vederea implementarii coerente a activitatilor si a
optimizarii mediului lingvistic educational.

Programul ,LUBI S| COMOARA SUNETELOR” va fi implementat gradual, prin
colaborarea dintre logoped si profesorul pentru invatamant preprimar, intr-un
model functional care va asigura atat rigoarea metodologica, cat si adaptarea la
specificul grupului de copii. Profesorul pentru invatamant preprimar va avea rolul
principal in desfasurarea activitatilor, integrand continuturile programului in
interactiunea directa cu copiii si facilitdnd participarea activa a acestora.
Programul ,LUBI S| COMOARA SUNETELOR" poate fi implementat in mediul
educational prescolar, in cadrul activitatilor desfasurate la nivelul grupei mici si al
grupei mijlocii, avand caracter extracurricular si integrandu-se in dinamica
obisnuita a programului zilnic.

Activitatile se vor desfasura la nivelul intregului grup de copii, avand caracter
incluziv, fara selectie sau excludere pe criterii de dezvoltare. Programul se
adreseazs, in principal, copiilor aflati in dezvoltare tipica, dar include si copiii
prezinta variatii in ritmul de dezvoltare a limbajului, fara a constitui o interve
logopedica directa.

Nivelul I al programului este dedicat invatarii gesturilor asociate fiecarui s
nivelul al ll-lea orienteaza interventia spre activitati de consolidare a su
identificarea pozitiilor fonematice, despartire in silabe, sesizarea rimei
de propozitii.

Activitatile se vor desfasura intr-o zi fixa a sdptédmanii, pentru a asi
predictibilitate si continuitate in procesul de invatare. Durata aces
adaptata particularitatilor de varsta, respectiv aproximativ 10-15
grupa mica si 15-20 de minute pentru grupa mijlocie. Organizar
caracter secvential si progresiv, fiecare activitate fiind centrata
unitati de lucru (sunet si, in mod progresiv, reprezentarea sa gr
multisenzoriale si ludice.
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Logopedul din unitatea de invatamant prescolar va avea rolul de persoana res
in cadrul programului, contribuind la clarificarea aspectelor metodologice, la
organizarea continuturilor si la sustinerea procesului de implementare. In etapa
initiala a programului, logopedul va participa direct la activitatile desfasurate la
nivelul grupei, pe o perioada de cel putin doua luni, in vederea asigurarii unei
aplicari corecte si unitare a strategiilor propuse. Ulterior, implicarea sa va continua
sub forma consilierii si monitorizarii activitatilor, in functie de necesitatile
identificate.
Programul va fi structurat in 25 de activitati secventiale, desfasurate sdptamanal,
fiecare activitate fiind centrata pe explorarea unui sunet si a reprezentarii sale
grafice, prin abordare multisenzoriala.
Structura constanta a activitatilor:

e Ritual de inceput — ,LUBI DESCHIDE COMOARA SUNETELOR”

o Descoperirea sunetului zilei

e Explorare multi-senzoriala

e Joc verbal si lexical

e Activitate motrica si ritmica

e Poveste scurta/rima/cantecel

e Consolidare siincheiere

Pentru un program de stimulare timpurie a limbajului, ordinea perceperii si
achizitiei sunetelor la prescolari nu coincide intotdeauna cu ordinea alfabetic3, ci
urmeazé traseul dezvoltarii fonologice naturale a copilului. In dezvoltarea tipic
copiii percep si produc mai intai sunetele cu articulare simpl3, vizibile si usor
diferentiat auditiv, iar ulterior sunetele care presupun miscari articulatorii fi
coordonare motorie mai complexa sau discriminare auditiva mai subtila.
In literatura logopedic4 si psiholingvistica, sunetele se organizeaz, in ge
astfel:

ETAPA | — sunete timpurii (cele mai usor percepute si produse), care
intre 2—4 ani si sunt cele mai potrivite pentru stimularea timpurie: A,
(vocalele), P, B, M (bilabiale) T, D, N (dento-alveolare), C, G, H (velare
sunete sunt vizibile articulator, usor de imitat si frecvent intalnite 1
copilului, sustindnd dezvoltarea constiintei fonologice incipiente.

ETAPA A lI-A — sunete de dificultate medie, care apar si se stabij
intre 4-5 ani: F, V (fricative), S, Z (siflante), S, J (suieratoare), L (
acestora necesita atat un control expirator mai bun, cat si dif
finad si coordonare articulatorie mai complexa.
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ETAPA A llI-A — sunete tardive si complexe, care stabilizeaza cel mai tarziu, un
pana la 5-6 ani: R, T, Ce/Ci, Ge/Gi, si grupuri consonantice complexe. Aceste
sunete implicd maturizare articulatorie, motricitate linguala find, control fonologic

superior, discriminare auditiva avansata.
Recomandare de lucru, exemplificatad pentru sunetul A

NIVEL 1 — SUNETUL A

Asocierea gestului simbolic cu sunetul A-A-A
Identificarea auditiva a sunetului A; Exercitiu ritmic: copiii bat din palme la fiecare
A auzit.

Asocierea sunetului cu imagini familiare; Copiii repeta sunetul prelungit.

Se pronunté cuvintele (initial, median, final) de pe cartonas, prelungind sunetul
AAA

Materiale

Obiecte si imagini care incep cu sunetul A (avion, ac, albin3, arici, ap3, ananas).
Cartonas cu litera A, cu gestul simbolic asociat sunetului

NIVEL 1 NIVEL 1

DESCRIEREA GESTULLT SIMBOLIC

A, A, A - deschide larg gurita

Ce mininci veverita? AAA ALUNA
Cine face miere?... AAA ALBINA

Cete infeapd?.. AAA  ACUL

CUVINTE
initial median final
AC LAC PA
AVION PAT CUPA

ALBINA MacC PISICA
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NIVEL 2 — SUNETUL A
Asocierea gestului simbolic cu sunetul A-A-A
Identificarea auditiva a sunetului A; Exercitiu ritmic: copiii bat din palme la fiecar
A auzit.
Asocierea sunetului cu imagini familiare; Copiii repeta sunetul prelungit.
Se pronunta cuvintele (initial, median, final) de pe cartonas, prelungind sunetul
AAA. Se pronunta cuvintele pe silabe, asociind fiecare bataie de palma cu o silab3;
,O rima cautam, o poezie s cream”: ac-pac-sac; capac-lac-mac, etc
Materiale
Obiecte si imagini care incep cu sunetul A (avion, ac, albin, arici, ap3, ananas).
Cartonas cu litera A, cu gestul simbolic asociat sunetului.
Recomandari metodologice
Activitatile trebuie desfasurate intr-un climat ludic, predictibil si securizant
emotional. Repetitia trebuie integrata in contexte variate pentru a evita monotonia
si pentru a facilita transferul achizitiilor in comunicarea spontana.
Se recomanda:

e utilizarea suporturilor vizuale clare;

e integrarea miscarii si a ritmului;

e stimularea raspunsurilor verbale spontane;

 valorizarea tuturor tentativelor de comunicare;

e adaptarea ritmului activitatilor la nivelul grupei.
Programul poate fi utilizat ca suport metodologic in activitatile extracurriculare
stimulare timpurie a limbajului desfasurate in gradinita, in colaborare intre
profesorul pentru invatamant preprimar si profesorul logoped.

NIVEL 2 NIVEL 2

DESCRIEREA GESTULLT SIMBOLIC
A, A, A~ deschide larg gurita

Ce mindneh veverita? A, A A ALUNE
Cime face mesre? A AL A ALBINA
Cete injeapi? A AA . ACUL

CUVINTE
initial median final
ALIN BAN-CA GU-RA
A-LU-NA PARC BU-NI-CA
A-PA MA-CA-RA PI-SI-CA

O RIMA CAUTAM. OPOEZIE $A CREAM!

ac/pac/sac  lac/mac/capac  cupa‘supa/lupa

Bibliografie
Programul ,LUBI DESCHIDE COMOARA SUNETELOR” este inspirat di
Hljédasmidja Lubba, elaborat de logopezii Eyrin isfold Gisladéttir si

lucrare de referinta Lubbi finnur malbein (2009)
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Profesori-consilieri scolari & Calatori Erasmus

+Am plecat cautand solutii pentru elevii 'difi
si ne-am intors intelegénd ca nu exista elevi difici
ci doar nevoi neimplinite.

Dragi colegi,

Ne-am intors din mobilitatea Erasmus+ cu un rucsac plin. Nu doar cu metode, fise
de lucru sau certificate, ci cu o perspectiva noua care ne-a reamintit de ce am
ales aceasta profesie: pentru a construi punti acolo unde altii vad ziduri.

In zilele petrecute in Barcelona, Spania, am observat un adevir simplu, dar
profund: incluziunea nu este un set de reguli administrative, ci o stare de spirit. Nu
este despre a ,tolera” prezenta unui elev diferit in clasa, ci despre a crea un spatiu
in care acel elev simte ca vocea lui conteaza, ca dificultatile lui sunt intelese si ca
succesul lui este posibil. La fel ca voi, stim cum e s te simti neputincios in fata
unei clase eterogene, unde nevoile par infinite si resursele limitate. Stim cum e sa
cauti cheia potrivita pentru elevul care refuza sa comunice sau pentru cel care
pare ca ,strica” dinamica grupului. Tocmai de aceea, am creat acest ghid.

Ce veti gasi in aceste pagini? Nu veti gasi teorii grele. Am selectat pentru voi
acele ,pastile de empatie” (sau cum le numim noi ,punti spre incluziune”), strategii
concrete pe care le-am invatat acolo si care pot fi adaptate maine in clasele
noastre. Sunt idei care nu cer prea mult timp suplimentar, ci doar o mica
schimbare de unghi.

Incluziunea incepe In momentul In care incetam sa mai privim un copil
prisma diagnosticului sau a comportamentului sau disruptiv si incepe
cautam potentialul ascuns sub acele straturi de auto-aparare.

Va invitam sa rasfoiti acest jurnal de bord nu ca pe o sarcina de serviciu
o invitatie la dialog. Haideti sa facem din scoala noastra un loc unde fie

o

indiferent de punctul din care pleac3d, sa simta ca a ajuns ,acasa”.

/ \
ET A
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. Intelegerea barierelor O
—
-

e Nu exista elev "problema’, ci bariere de invatare
Pentru a fi incluzivi, trebuie sa identificdm ce 1i opreste pe elevi. Barierele nu sunt
copil, ci in mediul nostru:

o Bariere Fizice: Accesibilitate, probleme senzoriale (vaz/auz).

Sfat: Verifica daca lumina sau zgomotul din clasa perturba elevii cu hipersensibilitate.

» Bariere Cognitive: ADHD, dislexie, dificultati de procesare.
Sfat: Ofera instructiuni in pasi mici.

o Bariere Emotionale: Anxietate, bullying, lipsa increderii.
Sfat: Foloseste ,Check-in-ul emotional” (vezi pag. 15).

s

» Bariere Culturale: Diferente de limba sau valori.

X
#

De ce conteaza?
Cand profesorul eliminad bariera, potentialul elevului devine vizibil. Identificarea
barierelor este primul pas spre Echitate, nu doar Egalitate.

Il. UDL - O singura lectie, mai multe cai de succes
Conceptul: Designul Universal pentru Invatare (UDL) este o abordare de predare ca
propune sa ofere sanse egale de invatare pentru toti elevii prin crearea unor m
invatare flexibile care pot fi personalizate pentru a satisface nevoile fiecarui individ.
‘UDL nu este o metoda de predare, ci un cadru de proiectare a lectiei astf
raspunda nevoilor tuturor din start, nu prin adaptari ulterioare.
Cei 3 Piloni UDL:
l.Implicarea (The "Why" of Learning) - Reteaua Afectiva:
o Scop: Sa facem elevii dornici sa invete.
o Aplicare: Ofera-le posibilitatea de a alege tema proiectului sau
singur sau in grup). Minimizeaza distragerile.
2.Reprezentarea (The "What" of Learning) - Reteaua de Recunoastere
o Scop: Cum prezentam informatia.
o Aplicare: Nu doar text scris! Foloseste video-uri, diagram
software care transforma textul in voce (Speech-to-Text).
3.Actiunea si Exprimarea (The "How" of Learning) - Reteaua Strat
o Scop: Cum demonstreaza ei ce au invatat.
o Aplicare: Permite-le sa dea un test oral, sa faca un post

un eseu clasic.
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in clasa TRADITIONALA In clasa UDL
X Predarea se concentreaza pe | / Predarea se concentreaza
continutul informational. pe ce si cum se preda.
X Profesorul decide cum este | / Profesorul si elevul decid
predat materialul. impreuna modul de predare.
X Sala de clasa are o v Sala de clasa are o
organizare fixa. organizare flexibila.
X Notele sunt folosite pentrua |  Notele sunt folosite pentru a
masura performanta. intari obiectivele si progresul.

-

Retele motivate: Retele de recunoastere: Retele strategice:
DE CE INVATAM CE INVATAM CUM TNVATAM

2. Reprezentare 3. Actiune si
(Cognitiv): Exprimare
diversificarea (Executiv):
modalitatilor de multiple forme
prezentare a de demonstrare
informatiei. a intelegerii.

1. Implicare
(Afectiv):

mobilizarea
motivatiei

intrinseci si
extrinseci.
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1. Oferifi mai
multe mijloace de

reprezentare
(WHAT)

2. Oferiti mai
multe mijloace de
actiune si
exprimare (HOW)

3. Oferiti mai

multe mijloace de
implicare (WHY)

(JL Centrul Judetean de Resurse
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Prezentati informatiile si continutul in
moduri diferite pentru a raspunde
diferitelor stiluri de invatare.

Exemplele includ utilizarea textului,
audio-ului, video-ului, elementelor
vizuale si oferirea diferitelor moduri de
interactiune.

Acest lucru i ajuta pe elevi sa
dobandeasca informatii si cunostinte
din continutul curriculumului.

Permiteti elevilor sa demonstreze ceea
ce stiu in diverse moduri.

Oferiti optiuni privind modul in care
elevii se pot exprima, cum ar fi prin
scris, vorbire, materiale video sau alte
forme de comunicare.

Acest principiu Tncurajeaza o gama
larga de evaluari si oportunitati
frecvente de feedback.

Stimulati interesul si motivatia pentru
invatare oferind diverse modalitati de
interactiune cu materialul.

Aceasta include oferirea de optiuni
privind modul in care elevii abordeaza
si interactioneaza cu materialele de
invatare si crearea de oportunitati de
autoreflectie.

Ajuta la dezvoltarea autonomiei
cursantilor siraspunde diferitelor
interese.




WHAT

* of Se referd la modul
de predare, explicatii,
materiale, acces la
continut.

* Foloseste suporturi
vizuale, cum ar fi harti
conceptuale sau
diagrame

* Adaugd subtitrdri sau
transcrieri pentru
videoclipuri

* Utilizeaz& povestirea,
analogiile sau exemplele
din viata reald pentrv a
explica concepte
abstracte

* Oferd versiuni avdio ale
textelor pentru a putea
fi ascultate

* Foloseste modele pentru
a preda idei abstracte

* Prezintd informatiile-
cheie atét oral, cét 5iin
scris

* Litilizeazd situatii din
viata reald care au
legéiturd cu experientele
elevilor

* Pune la dispozitie liste
de vocabular cu imagini
si traduceri

Finantat de
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+f Se referd la
modalitatile de
raspuns, evaluare si
exprimare.

Permite elevilor sa
demonstreze ce au
invatat prin afise,
videoclipuri sau
rapoarte scrise

-

Ofera sabloane sau
inceputuri de propozitii
pentru a sprijini
procesul de scriere
Permite dictarea
vocald sau raspunsuri
audio in locul sarcinilor
scrise

Ofera organizatori
grafici pentru
planificarea eseurilor
sau a proiectelor
Permite prezentari
orale, scenete sav artd
vizuald ca forma de
evalvare

Utilizeaza rubrici de
avalvare cu criterii
c]ura dB SUCCes panlru
autoevaluare

i)

Ina-Ramona VARVAROI Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PR
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*f Se refera la
alegeri, interes,
emotii; motivatie.

Permite elevilor sa
aleaga intre a lucra
individual sau in
perechi

Ofera teme diferite de
proiect care sa fie
legate de interesele
sav culturile elevilor

Include pavze active
sau activitati de
miscare in timpul
lectiilor

* Foloseste elemente de
joc (puncte, niveluri,
competitii prietencase)

Creeazd rutine care sa
includa verificari
emotionale la inceputul
orei

Oferd niveluri diferite
de dificultate si
permite elevilor sa isi
aleaga nivelul potrivit

ICOP

b

Acestea NU se
incadreaza in
WHAT f HOW f
WHY, fiind
exemple de
practici non-UDL:

Cere ca toti elevii
sa completeze
aceeasi fisd, in
acelasi mod
Permite doar
eseuri scrise de
ménd pentru
proiectele finale
Sustine un test
fulger fara
avertisment sau
pregatire

Cere tuturor
elevilor sa
copieze notitele
cuvant cu cuvant
de pe tablg, fara
discutii
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Il VTS (Visual Thinking Strategies) — Dezvoltarea
gandirii critice prin arta

Conceptul: Designul Universal pentru invatare (UDL) este o abordare de predare
care isi propune sa ofere sanse egale de invatare pentru toti elevii prin crearea unor
medii de nvatare flexibile care pot fi personalizate pentru a satisface nevoile
fiecarui individ.
‘UDL nu este o metoda de predare, ci un cadru de proiectare a lectiei astfel incat sa
raspunda nevoilor tuturor din start, nu prin adaptari ulterioare.
Cei 3 Piloni UDL:
l.Implicarea (The "Why" of Learning) - Reteaua Afectiva:
o Scop: Sa facem elevii dornici sa invete.
o Aplicare: Ofera-le posibilitatea de a alege tema proiectului sau mediul de
lucru (ex. singur sau in grup). Minimizeaza distragerile.
2.Reprezentarea (The "What" of Learning) - Reteaua de Recunoastere:
o Scop: Cum prezentam informatia.
o Aplicare: Nu doar text scris! Foloseste video-uri, diagrame, obiecte palpabile
sau software care transforma textul in voce (Speech-to-Text).
3.Actiunea si Exprimarea (The "How" of Learning) - Reteaua Strategica:
o Scop: Cum demonstreaza ei ce au invatat.
o Aplicare: Permite-le sa dea un test oral, s& facd un poster, un clip d

lectie sau un eseu clasic.
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IV. Metoda ROSE, THORN, BUD

Este o metoda de facilitare a discutiilor folosind imagini, care dezvolta
spiritul de observatie si argumentarea.
Ghidul Facilitatorului: Ca profesor/prof. consilier, folosesti doar 3 intrebari
magice:
1.,Ce se intampla in aceasta imagine?” (Deschide discutia)
2.,Ce te face sé& spui asta?” (Cere dovezi, argumentare)
3.,Ce altceva mai putem gasi?” (Incurajeaza explorarea continué)
Rolul tau in timpul orei:
 Parafrazarea: Repeta ce spune elevul ("Deci, tu vezi o stare de tristete in
ochii personajului...”).
e Aratarea: Indica fizic pe imagine elementul mentionat de elev.
» Neutralitatea: Nu spune "Corect” sau "Gresit". Toate opiniile argumentate
sunt valide.
Cui se adreseaza si de ce este importanta?
o Elevii cu dificultati de invatare (CES): Deoarece se bazeaza pe imagine,
nu pe text, le oferd succes imediat in exprimare.
o Elevii timizi sau anxiosi: Metoda creeazd un mediu sigur (safe space)
unde orice opinie este validata de profesor.
e Toti elevii: Dezvolta gandirea critica, argumentarea bazata pe dovezi
toleranta fata de opiniile diferite ale colegilor.
Rezultate Asteptate:
e Dezvoltarea limbajului: Elevii invata cuvinte noi prin parafrazare
de profesor.
e Colaborare: Elevii incep sa clddeasca pe ideile colegilor (,Sun
cu ce a spus Maria, dar as mai ad3uga c3..").
e Stimd de sine crescuta: Cand un elev vede ca obsery,
parafrazata de profesor, se simte valorizat.
Sfat practic: Nu folositi imagini prea evidente sau comerciale.
care au o doza de ambiguitate, care permit interpretari multi
VTS nu doar pe tablouri, ci si pe fotografii istorice, diagra
ilustratii din carti de povesti.

o
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IV. Metoda ROSE, THORN, BUD

e Rose (Trandafirul): Un succes al zilei. (,Mi-a placut cum am lucrat in
echipa”).

e Thorn (Tepul): O dificultate intampinata. (,Nu am inteles instructiunile la
exercitiul 2").

e Bud (Bobocul): O idee sau oportunitate pentru maine. (,Vreau sa invat mai
mult despre cum sa folosesc Canva”).

Pentru ce tipuri de elevi o folosim?
Aceastd metoda este universald, dar are beneficii majore pentru categorii
specifice:

 Elevii cu dificultati de auto-reglare si ADHD: Structura clara si scurta li ajuta
sa isi organizeze gandurile fragmentate si s& se concentreze pe aspecte
punctuale, fara a se simti coplesiti de o analiza lunga.

o Elevii cu stima de sine scézuta: Fortandu-i sa identifice un "Rose” (succes),
ii ajutdm sa recunoasca propriile merite, lucru pe care deseori il ignor3, fiind
focalizati doar pe esecuri ("Thorn").

« Elevii perfectionisti sau anxiosi: Metoda normalizeaza "Spinul’ (dificultatea).
Invatand c& fiecare trandafir are spini, acesti elevi inteleg c& obstacolel
sunt o parte fireasca a procesului de invatare, nu un capat de drum.

e Elevii cu CES (nevoi speciale): Fiind o metoda vizualad si metaforic3,
mult mai usor de inteles decéat un chestionar de evaluare abstract.

De ce o folosim?

e Echilibru emotional: Oferé un cadru sigur in care elevul poat
nemultumirea (Spinul) fard a fi judecat, dar este obligat
potentialul (Bobocul).

« Dezvoltarea Metacognitiei: Ti invatad pe elevi sa ,invete cu
devin constienti de ceea ce le-a pus probleme si de oportu

« Personalizarea invatarii: Iti permite tie, ca profesor sau con
unde are nevoie fiecare elev de sprijin, transformand f

interventie tintita.
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e Cerezultate avem?

e Prin aplicarea consecventa la finalul unei ore, al unei sdptamani sau al unui
proiect, vei observa:

o Transformarea mentalitatii (Growth Mindset): Elevii nu se mai blocheaza la
,Nu pot”, ci incep s& vada in dificultati ,Boboci” (oportunitati de a invata
ceva nou).

o Imbunatatirea climatului clasei: Cand elevii isi impartasesc "Spinii" si
"Bobocii’, creste gradul de coeziune. Ei realizeaza ca si altii au dificultati
similare, ceea ce scade sentimentul de izolare.

e Claritate in evaluare: Pentru profesor, metoda ofera un tablou rapid si real
al clasei. Daca 80% din elevi pun acelasi subiect la "Thorn’, este un semnal
clar c& acea lectie trebuie repredata diferit (aplicand UDL).

e Autonomie sporita: Elevii devin mai capabili sa isi gestioneze propriile
proiecte, deoarece invata sa anticipeze unde pot aparea ,spini” si cum sa

ingrijeasca ,bobocii".
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V. Metoda GLOW & GROW

+ Metoda GLOW and GROW (Straluceste si Creste) este o strategie de feedba
extrem de eficientd, care transforma evaluarea clasica intr-un dialog constructi
Daca Rose, Thorn, Bud este o metoda de auto-reflectie, Glow and Grow este
instrumentul ideal prin care tu, ca profesor sau consilier, comunici progresul
catre elev.

Pentru ce tipuri de elevi o folosim?

e Desi este benefica pentru toata clasa, metoda este critica pentru:

¢ Elevii demotivati sau cu stima de sine scazuta: Acesti copii sunt obisnuiti s vada
doar note mici sau observatii negative. Sectiunea "Glow" (ceea ce straluceste) le

|"

valideaza efortul si le ofera ,combustibilul” emotional necesar pentru a continua.

o Elevii cu performante inalte (Supradotati): Adesea, acesti elevi primesc doar
laude generice (,Bravo, esti bun”). Sectiunea "Grow" ii provoaca s& nu stagneze,
oferindu-le obiective specifice pentru a-si depasi nivelul actual.

e Elevii cu dificultati de invatare: Pentru ei, feedback-ul clasic poate fi coplesitor.
Glow and Grow simplifica informatia: ,Uite ce ai facut bine” si ,Uite exact car
este urmatorul pas mic pe care trebuie sa-I faci”.

De ce o folosim?

e Echilibru intre Validare si Dezvoltare: Spre deosebire de critica simpl3g, a
metodd nu lasd elevul s& se simta descurajat. Incepe cu succesul,
deschide creierul catre invatare (reduce defensiva emotionald).

 Specificitate (Feedback Activ): in loc de termeni vagi ca ,mai ai
sectiunea "Grow" ofer instructiuni clare. (Ex: ,Data viitoare, incearc
mai multe adjective in descriere”).

e Parteneriat: Elevul intelege ca profesorul nu este un judecator,
care observa punctele forte si indica directia de crestere.

Ce rezultate avem?

e Cresterea Rezilientei: Elevii invata sa accepte sugestiile de Tm
ia ca pe un atac personal. Eiinteleg ca ,Grow” nuinseamna ,,

o Claritate in Procesul de Invatare: Rezultatul imediat este ¢
are de facut a doua zi. Nu mai existad confuzia de tipul: ,A

sa fac saiau 9”



v Finan;at de (JL Centrul Judetean de Resurse
Wt Uniunea Europeané 7-‘ I_rI ‘ si Asistentd Educationald lasi

[rina-Ramona VARVAROI, Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PRICOP

Imbunatatirea Relatiei Profesor-Elev: Feedback-ul devine un moment de
Elevul se simte vazut (prin Glow) si sustinut (prin Grow).

Eficientd in Consiliere: Poti folosi aceastd metoda pentru a monitoriza progr
comportament. (Ex: ,Glow: Astazi ai reusit sa iti pastrezi calmul in pauza. Gro

viitoare, incearca sa folosesti ‘'mesajele la persoana I' cand esti suparat pe un coleg

Exemplu de aplicare:
Feedback Traditional: ,Lucrare slaba, atentie la ortografie!”
Feedback Glow & Grow: ,Glow: Ideile tale despre protejarea mediului sunt foarte crea

si originale. Grow: Verifica textul la final pentru a corecta acordurile gramaticale.”

B+ |

g

GLOW & GROW
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VI. Monitorizarea starii de bine

Titlu: Cum ne simtim inainte de a invata?

Activitate practica

Inainte de orice lectie dificil3, foloseste scéri vizuale de emotii.
Exemplu: ,Pe o scara de la1la 9, ce catelus/personaj esti astazi?”.
Utilitate: Daca un elev este la ,nivelul 9 - furios/trist”, creierul lui nu poate
procesa informatii cognitive. Ca profesor, stii ca ai nevoie de 2 minute de

reglare emotionalad inainte de a preda.

VIl.Gandirea hexagonala (Hexagonal Thinking)

Ce este si cum functioneaza?
Gandirea hexagonald este o metoda de conectare a ideilor. Elevii primesc
care sunt scrise concepte, nume, evenimente sau imagini. Deoarece un he
fiecare latura reprezinta o oportunitate de a face o conexiune cu un alt co
Procesul: Elevii asaza hexagoanele pe mas3, facand laturile sa se atinga
justifica o legatura intre cele doua idei.

Rezultatul: Se creeaza o ,retea” unica de cunostinte, care arata diferit

elevi.




Finantat de Centrul Judetean de Resurse
Uniunea Europeané 7.‘ r’:l‘ si Asistentd Educationald lasi

[rina-Ramona VARVAROI, Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PRICOP

Pentru ce tipuri de elevi o folosim si de ce?
Elevii vizuali si kinestezici: Acestia pot ,vedea” si ,atinge” relatiile dintre idei,
ceea ce face invatarea mult mai concreta.

Elevii care au dificultati in structurarea eseuri-lor: Metoda 1i ajuta sa
organizeze argumentele vizual inainte de a scrie.

Elevii cu dizabilitati (inclusiv deficiente cognitive): Ofera o structura clara. in
loc sa lucreze cu o foaie alba, ei manipuleaza piese gata facute, ceea ce
reduce anxietatea de performanta.

Grupuri mixte (incluziune etnicd si sociald): Fiind o activitate de grup,
incurajeaza dialogul. Elevii trebuie sa negocieze: ,De ce punem Libertatea

langa Revolutie?”. Fiecare voce conteaza.

Ce rezultate avem?
Dezvoltarea gandirii critice: Nu existd un singur raspuns corect. Elevii trebuie
sa argumenteze fiecare latura care se atinge.

Identificarea conexiunilor complexe: Elevii descopera relatii la care profesorul
poate nu s-a gandit (gandire lateral3).

Cresterea angajamentului: Activitatea seamana cu un puzzle sau un joc de
societate, ceea ce creste motivatia intrinseca.

Sinteza profunda: Este metoda ideald de recapitulare la finalul unei unitati
invatare. B 70
Exemplu practic

Tema: Solidaritatea
Hexagon A: Prietenie e
Hexagon B: Ajutor j_

Hexagon C: Empatie
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Vill.Metoda Freeze Frame & Thought Tap
(Imaginea Inghetata si Baterea pe Umar)

Ce este si cum functioneaza?

|II

Este o tehnica in doi pasi care ,opreste timpul” pentru a analiza ce se intampla in
interiorul personajelor:

Freeze Frame (Imaginea Inghetatd): Elevii, lucrand in grupuri mici, creeaza o
,Statuie vie” sau un tablou nemiscat care reprezintd o scena (de exemplu: un
moment de conflict in curtea scolii sau o scena dintr-o poveste). Nimeni nu se
miscéd, nimeni nu vorbeste.

Thought Tap (Baterea pe Umaér / Gandul rostit): Profesorul trece printre ,statui” si
atinge usor pe umar un elev. In acel moment, elevul ,prinde viat&” doar pentru o
secunda si rosteste cu voce tare ce gandeste sau ce simte personajul sau in
acea imagine, apoi ,ingheatd” la loc.

Pentru ce tipuri de elevi o folosim si de ce?

Elevii cu nevoi educationale speciale (CES): Deoarece nu necesitd memorarea
unui text lung sau abilitdti complexe de citire/scriere, este o metoda foarte
accesibila. Se bazeaza pe expresia corporala.

‘Elevii timizi sau cu bariere lingvistice (inclusiv copii de etnie rroma care po
reticenti la expunerea verbala lunga): ,Gandul rostit” este scurt si la obiect,
ce reduce presiunea de a vorbi in fata clasei.

Elevii cu dizabilitdti motorii: Pot participa prin expresii faciale sau
adaptate, fiind parte integranta a ,tabloului” grupului lor.

Ce rezultate avem?

Dezvoltarea Empatiei: Elevii sunt fortati sa ,intre in pielea” altcuiva.
joaca rolul celui lasat singur in pauza va intelege mult mai bine j
cand ii rosteste gandul: ,Ma simt invizibil".

Siguranta Emotionala: Deoarece elevul vorbeste in numele p
simte in sigurantd sa exprime emotii dificile (furie, tristete
judecat personal.

Analiza Conflictelor: Este o metoda excelenta pentru rezolv
bullying in clasa. ,Inghetarea” momentului permite clasei

agresorului, a victimei si a martorilor.



v Finantat de (—(L Centrul Judetean de Resurse
Wt Uniunea Europeané 7-‘ I_rI ‘ si Asistentd Educationald lasi

[rina-Ramona VARVAROI, Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PRICOP
EXEMPLU:

Scenariu: Un elev nou intra in clasa si nimeni nu il saluta.

‘Freeze Frame: Grupul mimeaza scena.
‘Thought Tap (Elevul nou): ,Mi-as dori s& am un prieten aici.”
‘Thought Tap (Martorul): ,Vreau sa il salut, dar mi-e teama ca ceilalti vor rade de

Sfat practic:

|II

Incurajeazi elevii s foloseascd ,mesaje la persoana I” in timpul etapei de Tho

Aceasta i ajuta sa isi asume emotia in mod direct.

IX. Metoda Goldilocks: Nivelul Optim de Provocare

Ce este si cum functioneaza?
Numele vine din povestea Fata cu bucle de aur (Goldilocks). in educati
presupune oferirea de optiuni multiple pentru aceeasi sarcing, astfel
alege nivelul de dificultate care i se potriveste cel mai bine in acel mo
‘Optiunea 1 (Prea usor/Accesibil): Suport maxim, pasi clar fragmenta
-‘Optiunea 2 (Exact cum trebuie): Sarcina standard, cu provocari m

‘Optiunea 3 (Provocator): Sarcini de extindere, care necesita gandi
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Pentru ce tipuri de elevi o folosim si de ce?
Elevii cu dizabilitati sau CES: Acestia pot alege varianta care le permite sa
demonstreze ce au invatat fara a fi blocati de bariere tehnice (de exemplu,
pot alege sa raspunda prin desene sau scheme in loc de eseu).

Elevii supradotati: De multe ori, acestia se plictisesc la sarcini standard.
Metoda Goldilocks le ofera ,portia” de dificultate care ii mentine angajati.
Elevii din medii defavorizate (inclusiv etnie rroma): Metoda reduce frica de
esec. Elevul prinde incredere alegand initial o sarcind mai usoara, trecand
ulterior la nivele superioare pe masura ce se simte stapan pe subiect.

Ce rezultate avem?

Autoreglare: Elevii invata sa 1si evalueze singuri propriul nivel de competenta
(,Unde sunt eu astazi?”).

Cresterea Motivatiei: Atunci cand o sarcina este ,exact cum trebuie”, creierul
elibereaza dopaming, ceea ce mentine dorinta de a invata.

Echitate, nu doar Egalitate: Toti elevii lucreaza la acelasi obiectiv de invatare
(ex: Intelegerea personajului), dar prin cai diferite de exprimare.

Reducerea Anxietatii: Elimina sentimentul de a fi ,coplesit” de o sarcina prea
grea.

Exemplu de Aplicare (Actiune & Expresie):

Daca sarcina este sa prezinte rezumatul unei povesti:

Nivelul Verde: Aranjeaza 5 imagini in ordinea corecta si scrie cate o propo
sub fiecare.

Nivelul Galben: Scrie un text de 10 randuri despre peripetiile pers
principal.

Nivelul Albastru: Creeaza un dialog intre doua personaje care nu s-,

in poveste, rezumand astfel conflictul.
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Sfat:
Foloseste simboluri (ex: un fulg de nea pentru ,usor’, un soare pentru
~moderat” si o flacara pentru ,provocator”) pentru a face optiunile vizuale si
usor de recunoscut de catre toti elevii.

X. Metoda Think-Pair-Share

Ce este si cum functioneaza?
Strategia se desfasoara in trei pasi distincti si rapizi:
1.Think (Gandeste): Profesorul adreseaza o intrebare provocatoare. Timp de 1-2
minute, elevii se gandesc singuri la raspuns, fara sa vorbeasca. (Pot nota idei
pe o foaie).

2.Pair (Formeaza o pereche): Elevii se intorc catre colegul de banc si isi discuta
ideile. Este momentul in care isi pot verifica ipotezele intr-un mediu sigur, de 1
la 1.

3.Share (Impartaseste): Profesorul invitd perechile s spuni intregii clase ce au
discutat. De multe ori, elevii spun: ,Noi am crezut ca...” sau ,Colegul meu a avut
o idee interesanta...”.

2. Pentru ce tipuri de elevi o folosim si de ce?

o Elevii introvertiti sau anxiosi: Acestia se simt coplesiti daca trebuie sa
raspunda imediat in fata a 30 de persoane. Pasul ,Pair” le ofera ,plasa de
sigurantd” necesara pentru a-si testa ideea inainte de a o rosti public.

e Elevii cu bariere lingvistice: Dialogul cu un singur coleg este mult mai p
intimidant. Aceasta etapa le permite sa isi exerseze vocabularul si s
clarifice conceptele intr-un cadru informal.

e Elevii cu ADHD: Timpul scurt de asteptare si schimbarea rapida de la r,
la dialog 1i ajuta sa ramana concentrati pe sarcina.

¢ Elevii cu dificultati de procesare: Pasul ,Think” le ofera timpul vital
nevoie pentru a-si organiza gandurile fara a fi intrerupti de

raspund mai repede.

1
E '? .y,
kX
THINK SHARE
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3. Ce rezultate avem?

e Cresterea participarii: Numarul elevilor care ridica mana creste considerabi
dupa ce au avut ocazia sa discute cu un coleg.

o Calitatea raspunsurilor: Deoarece ideile sunt ,filtrate” prin discutia n
pereche, raspunsurile finale sunt mai bine articulate si mai complexe.

e Construirea comunitatii: Elevii invata sa se asculte reciproc si sa valorizeze
perspectivele colegilor.

e Evaluare formativa rapida: Profesorul poate ,monitoriza” discutiile din

perechi trecand printre banci, identificand rapid neintelegerile.

Sfat practic:
Foloseste un cronometru vizual pe tabla pentru fiecare etapa. De exemplu: 1
minut pentru Think, 2 minute pentru Pair. Acest lucru ofera predictibilitate,

aspect esential pentru elevii cu nevoi speciale.

CONCLuUzIi

Implementarea strategiilor prezentate in acest ghid nu reprezinta
doar o simpld adaugare de tehnici pedagogice, ci o schimbar
fundamentald de paradigma: trecerea de la o educatie centrata p,
,media clasei” la una centrata pe nevoile reale, diverse si unice
fiecarui elev. Metodele explorate formeaza un ecosistem educati
complet, care sprijind profesorul in misiunea sa de a crea un m

sigur, echitabil si performant.
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Fundatia: Siguranta Emotionala si Monitorizarea
Utilitatea generalad a instrumentelor de monitorizare a starii de bine si a accep
principiului ca ,Toate emotiile sunt OK!” rezida in crearea unui spatiu de siguran
psihologica. Un elev care nu 1si poate gestiona emotiile nu poate invata eficien
Prin utilizarea pictogramelor si a asocierii emotiilor cu cifre), profesorul primeste
un ,termometru” instantaneu al climatului din clasad. Aceasta monitorizare
constanta ajuta la prevenirea conflictelor si la integrarea copiilor care, din cauze

socio-culturale sau dizabilitati, au dificultati in a-si exprima verbal trairile.

Constructia: Conexiuni si Empatie prin Drama si Structura

Metodele active, precum Géandirea Hexagonald, transforma invatarea abstracta
intr-una tactila. Ea permite profesorului sa observe cum gandesc elevii, nu doar ce
memoreaza, oferind o voce celor cu stiluri de invatare vizuale sau kinestezice. In
completare, tehnicile de drama, precum Freeze Frame si Thought Tap, actioneaza
ca un pod catre empatie. Acestea sunt vitale in comunitatile diverse, permitand
elevilor sa ,simta"” perspectivele colegilor lor farad presiunea unui discurs formal,

demontand barierele de comunicare si combaterea fenomenului de bullying.

Performanta: Personalizarea si Colaborarea
Esenta incluziunii se regaseste in Principiul Goldilocks si Th pilonul Actiu
Expresiei din UDL. Prin oferirea de sarcini diferentiate (marcate prin si
intuitive precum Fulgul, Soarele sau Flacara), profesorul elimina frustrarea
pentru elevii cu nevoi speciale si plictiseala pentru cei capabili de p
inalta. Aceasta abordare transforma evaluarea dintr-o sentinta intr-o
de crestere. In final, strategia Think-Pair-Share asigura ca nicio vo
neauzita. Ea structureaza dialogul, oferind ,timp de gandire” celor ¢

informatia mai lent si un mediu sigur de testare a ideilor pentru cej

Impactul asupra activitatii profesorului
Impactul asupra activitatii profesoruluPentru cadrele didactic
sunt sarcini suplimentare, ci instrumente de eficientizare. Ele
gestionarii comportamentelor disruptive, deoarece elevii s
simt intelesi. Profesorul devine un facilitator al invatarii, u

optiuni, nu doar un transmitator de informatii.
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Acest ghid propune o scoala in care diversitatea nu este o problema care
trebuie rezolvatd, ci o resursd care trebuie gestionatd cu inteligentd si
compasiune. Folosind acest mix de strategii — de la reglarea emotionala la
gandirea critica si colaborare — putem asigura ca fiecare elev, indiferent de
bagajul cu care vine in clasa, gaseste o cale de a reusi, o pereche cu care

sa discute si o provocare care sa i se potriveasca ,exact cum trebuie”.
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Reflectii ale autorilor
Participarea la cursul ,21st Century School Management: Al and Digital
Solutions for School Leaders and Staff” a reprezentat pentru noi o experienta
educationald deosebit de importantd, atat din punct de vedere profesional,
céat si personal. Acest curs, axat pe utilizarea inteligentei artificiale in educatie
si pe dezvoltarea competentelor profesorului modern, ne-a oferit
oportunitatea de a descoperi metode inovatoare de predare, adaptate
nevoilor elevilor din secolul XXI.
In cadrul activitatilor desfasurate, am invatat cum poate fi integrata inteligenta
artificiald in procesul educational pentru a crea lectii mai interactive, mai
atractive si mai eficiente. Am explorat diverse aplicatii si platforme digitale
care faciliteaza realizarea materialelor didactice, evaluarea si personalizarea
invatarii. Utilizarea instrumentelor bazate pe Al contribuie la economisirea
timpului profesorului si la cresterea motivatiei elevilor, oferindu-le experiente
de invatare moderne si adaptate ritmului lor.
Un aspect important al cursului a fost colaborarea cu profesori din diferite tari
europene. Schimbul de experiente, idei si bune practici ne-a ajutat sa
intelegem mai bine provocarile si oportunitatile sistemelor educationale
moderne. Comunicarea interculturald si lucrul in echipa au demonstrat inca
data ca educatia europeana promoveaza cooperarea, toleranta si dezvolta
continud a cadrelor didactice.
De asemenea, cursul a evidentiat importanta competentelor secol
pentru profesori: creativitatea, géndirea criticad, comunicarea
colaborarea si competentele digitale. Intr-o lume aflatd intr-o p
schimbare tehnologica, profesorul trebuie sa fie deschis catre inov,
adapteze metodele de predare pentru a raspunde nevoilor noilo
elevi.
Participarea la aceasta mobilitate Erasmus+ ne-a motivat sa f,
tehnologia si instrumentele Al in activitatea didactica.
experienta dobandita va avea un impact pozitiv asupra
organizam procesul educational si asupra rezultatelor elevil
aceasta experienta internationald ne-a oferit incredere, ins

a continua formarea profesionala prin proiecte europene.
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Ce veti gasiin aceste pagini?
Digitalizarea educatiei reprezinta un proces complex de integrare a tehnologii
digitale in predare, invatare si evaluare, cu scopul de a imbunatati calitatea actul
educational. Aceasta ofera oportunitati semnificative pentru democratizarea
educatiei, dar ridica si probleme legate de echitatea accesului la invatare.
Aceasta sursa reprezintd un ghid practic creat in cadrul unui proiect Erasmus+,
destinat liderilor scolari si personalului didactic pentru a integra inteligenta
artificiald In managementul educational. Materialul exploreazd un ecosistem de
sase instrumente digitale, precum ChatGPT pentru text si cod, Gamma pentru
prezentari vizuale si Perplexity pentru cercetare documentata. De asemenea, sunt
prezentate platforme precum Make, utilizatd pentru automatizarea fluxurilor de
lucru, si DeepThink, esentiala in analiza strategica a datelor. Documentul subliniaza
importanta stapanirii limbajului HTML ca fundatie pentru personalizarea proiectelor
web moderne. In final, este propus un flux de lucru integrat care demonstreaza
cum aceste tehnologii pot colabora pentru a creste productivitatea si inovatia n

mediul scolar al secolului XXI.

Ghid Practic:

Ecosistemul
Digital Integrat

Cum sa folosesti ChatGPT, Gamma,
Perplexity, Make, DeepThink si HTML
‘pentru productivitate maxima in
managementul scolar.
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Revolutia Al: Democratizarea tehnologiei
Sunt indicate aplicatiile bazate pe inteligenta artificiald transforma radic
modul in care cream, cercetdm si automatizam procesele. Obiectivul este
trecerea de la metodele traditionale la o abordare augmentata de tehnologie,
care permite:

o Eficientd accelerata: Simplificarea sarcinilor complexe pentru a reduce
timpul de executie de la ore la doar cateva minute.

e Creativitate augmentata: Utilizarea Al ca partener pentru generarea de
idei, scrierea de cod si realizarea de design-uri vizuale impresionante.

e Automatizare inteligenta: Conectarea aplicatiilor intre ele pentru a elimina
munca manuala repetitiva si a crea fluxuri de lucru fluide.

Revolutia Al si democratizarea tehnologiei reprezintd pilonii centrali ai
ghidului, marcand o schimbare radicala in modul in care procesele digitale sunt
create, cercetate si automatizate.

latd cum se manifesta acest fenomen de democratizare prin intermediul
ecosistemului prezentat:

1. Accesibilitate pentru toti (De la incepatori la profesionisti)

Tehnologia complexa, care inainte necesita ani de studiu sau echipe intregi d
specialisti, este acum simplificatd prin interfete intuitive. Aceasta abord
reduce timpul de executie al sarcinilor complexe de la ore la doar ca
minute. Democratizarea inseamna ca barierele de intrare in domenii p
designul, programarea sau analiza de date au fost eliminate.

2. Eliminarea barierelor tehnice

Instrumentele mentionate in surse preiau ,munca grea” din diverse

» Design fara abilitati avansate: Gamma permite oricui sé cree
si pagini web profesionale folosind designul generativ, elimin
cunostinte de specialitate in grafica.

e Programare asistata: Chiar si fara a fi programator, poti
sau Perplexity pentru a genera cod HTML, CSS sau
oferindu-ti control total asupra proiectelor tale.

e Automatizare ,No-Code”: Prin platforma Make, poti
API-uri printr-o interfata vizuala de tip drag-and-drop, f;

linie de cod.
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ChatGPT: Asistentul de scris si codare
In cadrul ecosistemului digital prezentat in surse, ChatGPT este definit ca
partener versatil, capabil sd genereze text cu aspect uman si sa ofere solutil
tehnice instantanee. Acesta joaca un rol dual esential, fiind atdt un asistent
creativ pentru scriere, cat si un suport tehnic pentru programare.
lata principalele sale functionalitati, asa cum sunt detaliate in material:
1. Generarea de continut si scriere creativa
ChatGPT este un instrument ideal pentru activitatile care implica redactarea si
structurarea ideilor:

e Brainstorming: Ajuta la generarea de idei noi pentru proiecte.

e Redactare: Este utilizat pentru scrierea articolelor de blog sau a altor
materiale textuale.

e Structuri narative: Poate crea arhitecturi complexe pentru diverse tipuri de
continut narativ.

2. Asistenta Avansata la Codare

O componenta majora a acestui instrument este capacitatea sa de a simplifica
dezvoltarea web, chiar si pentru cei care nu au cunostinte profunde de
programare:

¢ Generare de snippet-uri: Poate produce cod curat in limbaje precum HT
CSS si JavaScript pentru a construi sau personaliza rapid site-uri web.

o Elemente specifice: Este capabil sa scrie cod pentru component
concrete, cum ar fi bare de navigare, carusele sau subsoluri .

e Control tehnic: Desi Al-ul genereaza codul, intelegerea bazelo
HTML) ramane esentiald pentru ca utilizatorul s& poata person
fine ale proiectului.

3. Rezolvarea problemelor si depanare
ChatGPT nu doar creeaza continut nou, ci ajuta si la optimizarea

« Layout-uri responsive: i poti solicita sa creeze structuri de
adapteze corect pe diferite dispozitive (mobil, tableta).

o Depanare (Debugging): Este un ajutor pretios in identif
erorilor din codul deja scris.

4. Integrarea in fluxul de lucru
ChatGPT contribuie la creativitatea augmentata, permi

elimine barierele tehnice si s se concentreze pe inovatie
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Gamma: Constructorul Vizual Al
Gamma este prezentat in surse ca un constructor vizual revolutionar, bazat
inteligenta artificiald, care are rolul de a transforma ideile exprimate prin text 1
rezultate vizuale profesionale intr-un timp record. Acesta face parte din
ecosistemul digital modern menit sa democratizeze tehnologia complexa si sa
elimine necesitatea unor abilitati avansate de design.
lata principalele sale functionalitati si caracteristici detaliate:
1. Transformarea textului in prezentari (Slide-uri)
Gamma elimina efortul manual de formatare prin capacitatea sa de a prelucra
schite simple sau documente intregi. Acesta converteste acest continut textual
in prezentari profesionale slefuite, gata de a fi livrate publicului in doar cateva
secunde.
2. Design generativ si automatizare vizuala
Instrumentul redefineste procesul de creatie prin:
e Generarea automata de imagini: Identifica si introduce imagini relevante
pentru subiectul tratat.
e lLayout-uri adaptate: Creeaza structuri vizuale care se adapteaza automat
brandului utilizatorului.
o Eficienta: Permite oricui, de la incepatori la profesionisti, s obtina design

impresionante fara a fi experti in grafica.

Gamma: Constructorul
Vizual Al

Transforma ideile in prezentari vizuale si pagini
web slefuite, in cateva secunde.

[De la Text la Slide-uri] -

Transforma schite simple sau documente brute direct in
prezentari profesionale, gata de livrat.

[Design Generativ] -

Creeazi automat imagini relevante si layout-uri adaptate
brandului tau. Nu necesita abilitati de design.

[Personalizare Flexibila] =

Control total prin regenerarea sectiunilor, editarea
imaginilor si addugarea de noi blocuri de continut.
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Perplexity: Motorul de cercetare profunda
In cadrul ecosistemului prezentat in surse, Perplexity este definit ca un
.Motor de Cercetare Profunda”, fiind considerat mult mai mult decat un
simplu motor de cautare traditional. Acesta combind capacitatile de
navigare web profunda cu sinteza realizata de inteligenta artificiala pentru a

oferi rezultate complexe si verificate.

Réspunsuri documentate si citate
Spre deosebire de alte instrumente, Perplexity pune accent pe rigoarea
informatiei:
¢ Informatii verificate: Ofera raspunsuri insotite de surse directe, fiind ideal
pentru proiectele care necesitda o cercetare riguroasa si trasabilitatea
datelor.
¢ Sinteza Al: Nu doar listeaza link-uri, ci sintetizeaza informatia din web intr-

un raspuns coerent si citat.

Perplexity: Motorul de Cercetare Profunda

Combina navigarea web in timp real cu sinteza Al pentru prototipuri functionale.

Raspunsuri Citated

Oferd informalil verificate, insotfite de surse
directe, Esential pentru profecte bazate pe
cercetare riguroass, =

Perplexity Labs

Construiegte mini-aplicatii web interactive
[HTMLICSS/JS) direct in platformd. Ideal
pentru prototipars rapida.

Dashboards Instant

Genereazd vizuallzan de date si
slideshow-uri simple instant, fard a
deschide un editor extern,
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Make: Automatizarea fluxurilor de lucru
Make, cunoscut anterior sub numele de Integromat, este prezentat in surse c
fiind platforma vizuald care conecteaza aplicatiile preferate pentru a elimina
munca manuald si a crea un flux de lucru fluid. Acesta actioneaza ca un
integrator puternic in cadrul ecosistemului digital, avand urmatoarele
caracteristici principale:
1. Conectare Vizuala si Intuitiva
e Interfatd No-Code: Make ofera o interfatd de tip drag-and-drop care
permite utilizatorilor sa lege diverse servicii si APl-uri fara a fi necesara
scrierea unei singure linii de cod.
e Accesibilitate: Aceasta abordare democratizeaza automatizarea complexa,
facand-o accesibila atat incepatorilor, cat si profesionistilor.
2. Sincronizarea Datelor si Eficienta
e Eliminarea sarcinilor repetitive: Instrumentul este ideal pentru a automatiza
munca manuald, cum ar fi preluarea datelor dintr-un CRM, trimiterea de
notificari automate pe Slack sau actualizarea tabelelor Excel.
e Reducerea timpului: Prin automatizarea acestor procese, timpul de
executie este redus drastic, de la ore la doar cateva minute.
3. Publicare Automata
e Integrare cu Al: Make poate prelua continutul generat de alte instrum
cum ar fi ChatGPT, si il poate publica automat pe retelele sociale co
unui orar stabilit.
e Flux continuu: Aceasta capacitate asigura o prezenta online cons

interventie umana permanenta.

Make: Automatizarea Fluxurilor de Lucru

Platforma vizuald care conecteazé uneltele tale preferate pentru a elimina munca manuala.

I

| Conectare Vizuala
Interfath drag-and-drop pentru

| a lega servicii i APFur fird o

Publicare Automata

Exemplu: Posteazé automat pe
retelele sociale confinutul

generat de ChatGPT conform
unui orar.

singurd linie de cod.

Sincronizare Date
E Priia date dintr-un CRM,
() trimite notificari 5i actualizeazi

‘tabele automat.
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DeepThink: Inteligenta pentru Analiza Datelor

DeepThink este prezentat in surse ca o solutie de inteligentd avansat3,
special conceputd pentru analiza datelor, avand rolul de a transforma
informatiile brute in strategii de afaceri clare si imediat aplicabile. Acesta
functioneazd ca o ,punte de legaturd” esentiald intre seturile de date
neorganizate si inteligenta de afaceri (business intelligence).

latad detalierea functionalitatilor sale principale si a impactului pe care il are
in cadrul ecosistemului digital:

1. Capacitati tehnice de procesare

e Vitezd maxima: DeepThink are capacitatea de a analiza volume mari de
informatii in mod instantaneu, atingdnd un nivel de eficienta de 100% in
procesarea datelor.

e Monitorizare permanentd (24/7): Instrumentul functioneazad fara
intrerupere, fiind capabil sa identifice tendinte si anomalii in timp real,
ceea ce permite o monitorizare proactiva a oricarui proiect.

2. Generarea de insight-uri si vizualizare

e Transformarea feedback-ului: O functie cheie este capacitatea de a
prelua feedback-ul utilizatorilor sau clientilor si de a-l transforma 1
rapoarte clare, usor de inteles.

e Suport strategic: DeepThink faciliteaza luarea deciziilor prin gener
automata de grafice si

e Vizualizari clare, oferind liderilor o perspectivd vizuala
performantei si directiilor de actiune.

3. Impactul Al asupra analizei (inainte vs. dup3)
Materialul sursa subliniazé o diferentd majora intre metodele tr
utilizarea DeepThink:

e Performanta crescuta: Comparativ cu perioada ,inainte
DeepThink aduce o crestere masiva in viteza de anal

datelor si calitatea insight-urilor obtinute
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HTML: Fundatia ecosistemului
In cadrul ecosistemului digital prezentat in surse, HTML (HyperText Markup
Language) este definit ca fiind ,Fundatia Web-ului”. Desi inteligenta
artificiald poate genera cod automat, intelegerea acestui limbaj ramane o
competenta esentialda pentru a asigura personalizarea si controlul total
asupra oricarui proiect digital.
lata detalierea rolului HTML ca fundament al acestui ecosistem:
1. Structura de baza si organizarea logica
HTML functioneaza ca un schelet pentru orice pagind web. Rolul sau
principal este de a organiza continutul in elemente logice, oferind structura
necesard pe care apoi se pot adduga stilizarea (CSS) sau functionalitatile
complexe. Fara aceasta fundatie, informatiile nu ar putea fi afisate corect
intr-un browser.
2. Generarea asistata de Al
In acest ecosistem modern, scrierea codului HTML nu mai trebuie s& fie un
proces manual anevoios:

e Instrumente de suport: Atat ChatGPT, cat si Perplexity au capacitatea de
a scrie cod HTML curat.

e« Componente gata de utilizat: Utilizatorii pot solicita inteligentei artificiale
sa genereze snippet-uri de cod pentru elemente specifice ale site-ul
cum ar fi:

o Bare de navigare.

o Carusele de imagini.

o Subsoluri de paginé (footers).
3. Control, personalizare si depanare
Un punct central subliniat in surse este faptul ca stapanirea n
bazd de HTML il imputerniceste pe utilizator. Aceasta cun
avantaje practice imediate:

» Depanare (Debugging): Utilizatorul poate identifica si repa
erori care pot aparea in codul generat de Al.

e Personalizare find: Permite ajustarea detaliilor tehnic
pentru ca rezultatul final sd corespunda exact vizi

dincolo de limitarile sabloanelor automate.
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4. Integrareain fluxul de lucru
In modelul de lansare a unui proiect ,de la zero”, HTML ocupa etapa de
Codare:

e Dupa ce cercetarea si planificarea sunt finalizate, se utilizeaza ChatGPT
pentru a genera structura HTML si stilizarea CSS necesara pentru a
aduce la viata landing page-ul sau aplicatia web proiectata.

In concluzie, HTML reprezint veriga care face trecerea de la ideile vizuale si
strategice la realitatea tehnica, oferind stabilitate si flexibilitate intregului

proces de creatie digitala

HTML: Fundatia Ecosistemului Web

Indiferent de instrumentele Al folosite, intelegerea codului ramane esentiala
pentru control absolut.

&0

[Structura De Bazd] [Generare prin Al] [Control si Depanare]

Defineste scheletul logic al oricérei Foloseste ChatGPT sau Perplexity Cunoasterea bazei te

pagini web. pentru a scrie rapid bare de Tmputerniceste sa repari erori $i
navigare sau carusele, pe care le sd personalizezi fin detaliile, acolo
integrezi in HTML. unde Al-ul se opreste.

5 HictebookM

Matricea Ecosistemului: Cum Alegi
Instrumentul Corect?

Ce primesti?

k Instrument Ce face? (Functia) Ce ii oferi? (Input! (Output) Dificultate
ChatGPT Asistent Scris/Codare Prompt text Text / Cod brut ® OC
Gamma Constructor Vizual Text / Document Slide-uri / Pagini Web @ OO

i % ' Raspuns citat / —
Perplexity Motor Cercetare intrebare complexa Minizaplicatii [ X 1@
Make Automatizare Conturi API (Logins)  Flux de lucru automat [ X X ]
DeepThink Analizd Date (Csl?\la;tr?e:;ul;:ck) Rapoarte / Grafice [ X Y@

HTML Fundatie Web Cod / Structurd Pagina web efectiva [ X X

= osetookt M
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Matricea capabilitatilor digitale

Desi termenul exact ,Matricea Capabilitatilor Digitale” nu apare ca atare in
sursele furnizate, materialul descrie in detaliu un ecosistem modern de
instrumente digitale care functioneaza ca o matrice de competente si solutii
integrate pentru managementul scolar.
Aceasta structura de capabilitdti este construitd pe trei piloni principali de
performanta si sase instrumente specifice:
Pilonii Capabilitatilor Digitale
1.Eficienta accelerata: Capacitatea de a simplifica sarcini complexe si de a
reduce timpul de executie de la ore la minute, indiferent de nivelul de
expertiza al utilizatorului.
2.Creativitate augmentata: Utilizarea Al pentru a genera idei, a scrie cod si a
crea design-uri vizuale impresionante.
3.Automatizare inteligenta: Conectarea aplicatiilor pentru a crea fluxuri de

lucru fluide si a elimina munca manuala repetitiva.

Motorulin Actiune: Un Flux Integrat de la Zero

< @@ ';Hul]

o L0

O |IX

=N N P
C )

®) ©) ©)

01. Cercetare 02. Planificare 03. Codare 04. Automatizare 05. Analiza

(Perplexity) (Gamma) (ChatGPT/HTML) (Make) (DeepThink)

Investigheaza Organizeaza ideile si Genereaza structura Configureaza Monitorizeaza
tendintele educationale genereaza schita HTML si stilizarea CSS publicarea automata a feedback-ul si
cu date actualizate la vizuala a proiectului. pe baza schitei. actualizarilor pe optimizeaza strategia
zi. platformele scolii. curenta.
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Motorul fluxului de lucru integrat

Motorul fluxului de lucru integrat reprezintd metodologia centrald a ghidului
practic, fiind conceput pentru a permite oricarui utilizator sa lanseze un
proiect complet ,de la zero” prin combinarea strategica a sase instrumente
digitale. Acest motor transforma procesele complexe n fluxuri fluide,
reducand timpul de executie de la ore la doar cateva minute.
Conform surselor, acest flux este compus din cinci etape esentiale:
1. Cercetare (Perplexity)
Procesul incepe cu investigarea tendintelor pietei. Perplexity functioneaza ca
punctul de pornire, oferind date actuale si verificate prin navigare web
profunda si sinteza Al, asigurénd o baza documentata pentru proiect.
2. Planificare (Gamma)
Dupa colectarea datelor, urmeaza organizarea ideilor. Gamsnma actioneaza ca
un constructor vizual care creeaza schita vizuala a proiectului (de exemplu, un
landing page sau o prezentare) in doar cateva secunde, eliminand efortul
manual de formatare.
3. Codare (ChatGPT & HTML)
Aceasta etapa aduce proiectul la viatd din punct de vedere tehnic.

e ChatGPT genereaza structura HTML si stilizarea CSS necesara.

o Intelegerea bazelor HTML rédmane ,fundatia”, permitand utilizat

controlul total, personalizarea fina si depanarea eventualelor erori.
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4. Automatizare (Make)
Pentru a elimina munca manualé repetitivd, Make (fostul Integromat) este
utilizat pentru a conecta aplicatiile intre ele. Acesta configureaza:
e Actualizéri automate de continut.
e Sincronizarea datelor intre CRM-uri, tabele Excel sau platforme de
comunicare precum Slack.
¢ Social sharing automatizat conform unui orar stabilit.
5. Analiza (DeepThink)
Etapa finald a motorului asigurd optimizarea continud a proiectului.
DeepThink utilizeaza algoritmi avansati pentru a:
e Monitoriza feedback-ul utilizatorilor in timp real.
« lIdentifica tendinte si anomalii (functionand 24/7).
e Transforma datele brute in insight-uri actionabile si grafice clare pentru
decizii strategice.
In concluzie, acest motor nu vizeazé doar viteza, ci extinderea capacitatilor
umane. Prin utilizarea Al pentru a elimina barierele tehnice, liderii se pot

concentra pe ,ideile mari” si pe inovare rapida.

Faza 1: De la Concept la Arhitectura Vizuala

Perplexity

Pasul 01: Cercetare de Piata Pasul 02: Planificare Vizuala
Investigheazd tendintele educationale si ale pietei Importé strategia in Gamma. Organizeazd
folosind Perplexity pentru date actuale si verificate. instantaneu ideile si creeaza o schita vizuald

(landing page sau prezentare strategicd) gata de
Qutput: Un document de strategie bazat pe date. feedba%k‘ 2 g o
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Faza 2: De la Executie la Analiza Strategica
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Pasul 03: Codare & Pasul 04: Pasul 05: Analiza
Structura Automatizare Continua
Genereaza structura HTML si Configureaza Make pentru a Monitorizeaza feedback-ul
stilizarea CSS necesara pentru sincroniza noile date si a utilizatarilor (elevi, parinti,
platforma scolii cu ajutorul publica actualizéri automate de personal) si optimizeaza
ChatGPT. Aici aplici fundatia continut sau social sharing, fara strategia in timp real folosind
tehnica. interventie manuala. procesarea de date 24/7

oferitd de DeepThink.

Viitorul managementului scolar

Viitorul managementului scolar, asa cum este prefigurat in materialele de
formare pentru secolul XXI, este definit de o integrare profunda a inteligentei
artificiale si a solutiilor digitale pentru a transforma radical modul in care liderii
si personalul educational isi desfasoara activitatea.Aceasta evolutie se bazeaza
pe cateva directii strategice fundamentale:

1. Democratizarea tehnologiei si eficienta accelerata

Viitorul managementului nu mai este rezervat expertilor tehnici; instrumentel
moderne democratizeaza tehnologia complexa, permitand oricarui membr
personalului, de la incepatori la profesionisti, sa utilizeze solutii avansate.

e Reducerea timpului de executie: Sarcini administrative sau de pla
care durau ore intregi vor fi realizate in doar cateva minute.

e Eliminarea barierelor tehnice: Liderii scolari vor putea inova ra
executia tehnicd (cum ar fi designul sau codarea de baz3
partenerilor Al.

2. Creativitate augmentata si planificare vizuala

Managementul scolar va trece de la simple documente te
vizuale si pagini web slefuite, generate instantaneu din idei
functiona ca un partener versatil pentru:

e Brainstorming si generare de continut: Crearea de
complexe si articole de blog pentru comunicarea scolara

¢ Design generativ: Producerea automata de materiale d

adaptate nevoilor institutiei, fara efort manual de forma
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3. Decizii Bazate pe Date si Analiza Strategica (DeepThink)
O componenta critica a viitorului este trecerea de la intuitie la inteligenta pentru
analiza datelor.

e Monitorizare 24/7: Sistemele vor identifica tendinte si anomalii in timp real.

¢ Insight-uri actionabile: Feedback-ul de la elevi, parinti sau personal va fi
transformat automat in rapoarte clare si grafice care sa sustina deciziile
strategice ale conducerii.

e Acuratete sporitd: Comparativ cu metodele traditionale, utilizarea Al creste
masiv viteza si precizia analizei.

4. Automatizarea si Fluxul Integrat de Lucru
Viitorul managementului scolar presupune un flux de lucru fluid, unde aplicatiile
comunica intre ele fara interventie umana constanta.

 Sincronizarea datelor: Procesele repetitive (preluarea datelor din tabele
Excel, notificari pe Slack, social sharing) vor fi complet automatizate.

e Cercetare documentata: Decizile vor fi fundamentate pe o cercetare
profunda si verificata, utilizdnd motoare care ofera raspunsuri citate din
surse directe.

5. Un nou rol pentru liderii scolari
In acest context, rolul managerului scolar se transforma din cel de executant i
cel de inovator strategic.

e Extinderea capacitatilor umane: Tehnologia nu inlocuieste factorul uma
extinde capacitatile, permitdnd concentrarea pe ,ideile mari” si pe vi
pe termen lung a institutiei.

e Control si personalizare: Chiar si intr-un mediu dominat de Al 1
fundatiilor tehnice (precum HTML) ramaéane esentiala pentr
controlul fin asupra proiectelor digitale.

In concluzie, viitorul productivitétii in managementul scolar const
acestui ecosistem digital ca o cheie pentru a redefini performan

intr-o erd a inovatiei rapide.
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Orizontul
Ecosistemului Digital

Adoptarea acestor i nu este doar despre
viteza, ci despre apacitatilor umane.

Project Erasmus+ "21st Century SchooNnt" — Transformand viziunea in realitate.

!

Continutul prezentului material reprezinta responsabilitatea ex
Agentia Nationald si Comisia Europeand nu sunt responsabile
folosit continutul informatiei
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	Reykjavik, Islanda – experiența de job shadowing
	Barcelona, Spania – Inclusive Education: All Children Are Special
	Barcelona, Spania – „21st Century School Management: AI and Digital Solutions for School Leaders and Staff”
	De la mobilitate la practică
	Erasmus+ înseamnă, astfel, mai mult decât mobilitate: înseamnă învățare, transfer de experiență, colaborare și schimbare – în beneficiul fiecărui formabil.

	PROGRAM DE CONSILIERE ȘI DEZVOLTARE A TOLERANȚEI ȘI MULTICULTURALITĂȚII PENTRU PREȘCOLARI
	Nivel: preșcolar (4–6 ani)
	Durata: 6 săptămâni
	Frecvență: 1 activitate/săptămână (25–35 minute)
	ARGUMENT
	Islanda este una dintre țările europene care promovează activ incluziunea și respectul pentru diversitate. În grădinițele islandeze, copiii sunt încurajați să își cunoască propriile rădăcini culturale, să descopere culturi diferite și să construiască relații bazate pe respect și cooperare.
	Prin activități inspirate din natura spectaculoasă a Islandei (aurore boreale, vulcani, ghețari, păsări Puffin, izvoare termale) și din valorile educației islandeze, copiii vor învăța că oamenii pot fi diferiți, dar toți aparțin aceleiași comunități.

	SCOP
	Dezvoltarea toleranței, acceptării diversității și a sentimentului de apartenență la grup prin activități ludice inspirate din Islanda.

	VALORI URMĂRITE
	respectul pentru diversitate
	acceptarea diferențelor
	cooperarea
	empatia
	prietenia
	incluziunea
	apartenența la comunitate

	ACTIVITATEA 1 – Culorile aurorei boreale
	Valoarea urmărită:
	Acceptarea diferențelor

	Materiale Necesare
	un glob pământesc, o hartă sau o imagine cu Islanda pe ecran/proiector (vezi Anexa1)
	fundal comun închis la culoare: foaie mare de carton negru sau bleumarin închis (flipchart negru sau mai multe cartoane A3 lipite între ele), decupată sub forma unei bolte cerești (rotundă)
	fâșii de hârtie albă sau carton alb, tăiate în forme ondulate sau de „raze” alungite.
	pentru colorat (la alegere, în funcție de grupa de vârstă):
	cretă colorată în nuanțe de neon (verde, mov, albastru, roz) + șervețele umede pentru estompare.
	acuarele/batoane de tempera solidă sau culori cerate.
	pentru detalii magice: sclipici, steluțe autocolante.
	pentru asamblare: lipici solid
	element de atmosferă: o lanternă sau luminițe tip ghirlandă (pentru momentul de reflecție).
	A1. Introducere/poveste (10 minute)
	Copiii sunt adunați în cercul întâlnirii de dimineață. Folosind un glob pământesc sau o hartă, educatorul le arată România apoi Islanda, mult mai la nord, în ocean Noi suntem aici. Dar dacă luăm un avion și zburăm departe, unde e mai frig iar atunci când este iarnă, e aproape mereu noapte, ajungem pe o insulă înconjurată de apă care se numește Islanda.
	Cum este în Islanda?
	Islanda este o țară de gheață și foc. Acolo sunt și vulcani care scot fum, dar și munți plini de zăpadă și ghețari uriași. Pentru că este atât departe în nord, iarna, nopțile sunt foarte, foarte lungi. Soarele apare doar pentru câteva ore, în rest e întuneric.
	Tranziția spre poveste: Și pentru că e atât de mult întuneric și frig, natura s-a gândit să le facă oamenilor de acolo un cadou magic pe cer. În nopțile cele mai reci, când toată lumea doarme, pe cer se aprind niște lumini dansatoare numite aurora boreală. Haideți să vedem ce s-a întâmplat într-o noapte pe cerul Islandei...
	Atmosfera: Crearea unei atmosfere întunecate în sala de grupă va da un efect de „noapte polară” și va amplifica efectul poveștii (trageți jaluzelele). Puteți folosi o ghirlandă de lumini sau chiar o lanternă.
	Lectura: Citiți povestea cu intonație. Folosiți imagini sau un scurt video de 1 minut cu aurora boreală reală pe fundal pentru a le stârni curiozitatea.


	https://www.youtube.com/watch?v=fVsONlc3OUY
	Profesor-consilier școlar Daniela Speranța Robotă
	Departe, în Islanda, o țară mică din nord unde iarna nopțile sunt lungi și înghețate, oamenii privesc adesea cerul. Când gerul scutură stelele, pe bolta întunecată apare o minune: Aurora Boreală. Ea nu este o lumină oarecare, ci un dans de culori: verzi, albastre, galbene, mov sau roz.
	Într-o seară, însă, culorile au început să se certe, împingându-se pe cer.
	— Priviți-mă! strigă Lumina Verde, unduindu-se mândră. Eu sunt cea mai strălucitoare! Eu seamăn cu mușchiul și cu pădurile. Fără mine, cerul ar fi plictisitor!
	— Ba nu, eu sunt cea mai specială! a strigat Lumina Mov, făcând o piruetă. Eu sunt culoarea florilor rare din Islanda și aduc cea mai multă magie!
	— Vă certați degeaba, interveni cu voce subțire Lumina Albastră. Fără mine, nimeni nu ar observa cerul! Eu sunt în adâncul oceanului și gheața sclipitoare a ghețarilor!
	— Iar eu sunt delicatețea răsăritului! șopti Lumina Roz, supărată că celelalte o ignorau.
	S-au certat atât de tare, încât s-au separat. Lumina Verde s-a dus în stânga, cea Mov în dreapta, cea Albastră sus, iar cea Roz jos. Galbenul s-a ascuns după un nor. Cerul a devenit dintr-odată întunecat, iar copiii de pe Pământ s-au întristat.
	Nu mai era nicio magie...
	Atunci Luna cea bătrână și înțeleaptă le-a privit și le-a spus:
	— Dragele mele lumini... Când sunteți singure, sunteți doar niște linii simple pe cer. Sunteți frumoase, e adevărat, dar când vă îmbrățișați împreună, străluciți și deveniți cu adevărat magice!
	Luminițele s-au privit rușinate. Lumina Verde a întins o mână spre cea Albastră. Cea Mov s-a împletit cu cea Roz. S-a alăturat și cea Galbenă. Culorile s-au apropiat și au început să danseze împreună, lăsând în urma lor valuri strălucitoare în diferite nuanțe.
	Oamenii au scos un strigăt de uimire: era cea mai spectaculoasă auroră boreală din istorie!
	2. Discuție și reflecție (5-7 minute)
	„De ce se certau culorile?”
	„Ce le-a spus Luna?”
	„Ce s-a întâmplat când au lucrat împreună?”
	Faceți legătura cu grupa: Dacă toți am fi la fel, purtând aceleași haine și având aceleași idei, grupa noastră ar fi plictisitoare. Pentru că suntem diferiți, suntem mult mai interesanți atunci când suntem împreună.
	Profesor-consilier școlar Daniela Speranța Robotă
	3. Activitatea creativă individuală (10 minute)
	Fiecare copil primește o „rază de lumină” (fâșia de hârtie albă).
	Tehnica cu cretă: Copiii colorează intens fâșia cu culorile aurorei (verde, mov, roz, albastru). Apoi, folosind un șervețel umed sau degetul, întind (estompează) creta pe foaie. Această tehnică dă exact senzația de lumină difuză, ca pe cerul Islandei.
	Tehnica „umed pe umed”: Copiii umezesc mai întâi fâșia de hârtie albă cu o pensulă curată și puțină apă (foaia trebuie să fie umedă, nu foarte udă). Apoi, iau pe pensulă acuarelă (verde, mov, albastru) și ating foaia. Culorile se vor difuza singure în apă, creând acele valuri specifice aurorei.
	Sfat: Folosește o hârtie puțin mai groasă (bloc de desen), ca să nu se strângă de la apă.
	Tehnica picturii cu buretele (pentru copii mai mici, grupa mică/mijlocie): Taie bureți obișnuiți de bucătărie în bucăți mai mici. Copiii înmoaie buretele în tempera diluată (sau acuarelă foarte fluidă) și tamponează fâșia de hârtie, trecând de la o culoare la alta (ex: încep cu verde, continuă cu albastru, apoi roz). Textura buretelui va lăsa dâre și pete care imită perfect densitatea norilor luminoși de pe cerul Islandei.
	Fiecare copil își poate scrie numele pe spate sau pe o margine a razei (sau îi ajută educatorul).
	3. Cooperarea și crearea aurorei (5-7 minute)
	Așezați cartonul mare, negru, în mijlocul cercului format de copii. Acesta reprezintă „cerul nopții din Islanda”.
	Pe rând sau în grupuri mici, copiii vin și își lipesc raza de lumină pe cartonul negru. Ghidați-i să le suprapună ușor, să le onduleze și să le îmbine, exact cum fac culorile în poveste.
	Notă: Nu contează dacă o rază e mai strâmbă, mai mare sau colorată diferit – subliniați că exact această diversitate face tabloul final superb.
	4. Încheiere
	Ridicați tabloul final în fața grupei.
	Copiii își exprimă liber părerea despre activitate și ce aspect le-a plăcut cel mai mult.
	ACTIVITATEA 2 – Pufinul venit de departe

	https://www.youtube.com/watch?v=GIUxLbbzvsU
	https://www.youtube.com/watch?v=vQXegfncnPQ
	Profesor-consilier școlar Daniela Speranța Robotă
	Venea de foarte, foarte departe, tocmai de peste mări. Zburase zile întregi, iar aripioarele îi erau obosite. Puiul cel nou arăta puțin diferit: hainele lui de fulgi erau mai ciufulite, iar când încerca să vorbească, scotea un sunet mai subțire: „Piu-piu”.
	Pentru că nu cunoaște pe nimeni, micul pufin s-a așezat pe o piatră, la marginea stâncii, singur-singurel. Își strânsese aripioarele la piept, privea în jos spre picioarele lui și avea inima plină de emoție. Își spunea în gând: „Oare o să le plac de mine? Oare o să vrea cineva să fie prietenul meu?”. Ceilalți pufini se jucau în cerc, iar el doar îi privea de departe, simțindu-se nevăzut.
	Atunci, un pui de pufin din colonie s-a oprit din joc. L-a privit cu atenție, și s-a gândit: „Ce trist trebuie să fie să stai singur pe piatră!”. S-a apropiat cu pași legănați, i-a întins o aripă și i-a spus: — Bun venit pe stânca noastră! Eu sunt Puffy. Vrei să te joci cu noi?
	Puiul cel nou a ridicat capul, iar ochii au început să-i strălucească. A scos un „Piu!” bucuros și s-a ridicat de pe piatră. Văzând asta, și ceilalți pufini au alergat spre el. Unul i-a arătat unde sunt cei mai buni peștișori, altul i-a împrumutat o scoică frumoasă, iar alții i-au făcut loc în mijlocul lor.
	Așa a trecut ziua întreagă... soarele apunea deasupra oceanului, iar pe stânca din Islanda toți puii erau fericiți.
	Dramatizare:
	Arătați spre jucăria de pluș din afara cercului copiilor.
	Uitați-vă la el. Vine dintr-o țară de foarte departe, unde marea are altă culoare și unde pufinii scot alte sunete când sunt fericiți. Nu cunoaște pe nimeni aici. Îi este puțin frică.
	Invitați un copil să meargă la jucărie, să o ia de mână/aripă și să îi spună: Bun venit! Vrei să te joci cu noi? Aduceți pufinul în interiorul cercului, așezat între copii.
	Interveniți pentru a extinde comportamentul pozitiv.
	Ooo, dar Pufinul nostru este încă puțin timid și ar vrea să își facă și mai mulți prieteni. Cine mai vrea să îl salute și să îl invite la joacă?
	Încurajați copii să interacționeze direct cu jucăria, pe rând, (să o mângâie sau să o îmbrățișeze) și ghidați-l să verbalizeze o invitație concretă.
	Exemplu: Bun venit! Eu sunt Matei, vrei să ne jucăm cu mașinuțele?
	Solicitați copiilor să dea Pufinul mai departe, din mână în mână, de la un coleg la altul și asigurați-vă că fiecare preșcolar implicat îi adresează jucăriei un cuvânt frumos, o formulă de bun venit sau o invitație la o activitate preferată.
	ACTIVITATEA 3 – VULCANUL EMOȚIILOR
	Profesor-consilier școlar Daniela Speranța Robotă
	2. Povestea și experimentul (10 minute)
	Citiți povestea adaptându-vă vocea.
	În mijlocul Islandei, trăia un Vulcan uriaș și puternic. Vulcanul acesta avea o inimă fierbinte de lavă și era convins că el este singurul de pe Pământ care are emoții și că nimeni nu îl înțelege.
	Când Vulcanul devenea furios, înăuntrul lui se auzeau bubuituri ca niște tunete: „Bum-bum!”.
	Începea să tremure, obrajii lui de piatră se înroșeau și arunca spre cer scântei și flăcări mari. „Sunt cel mai supărat din lume!”, striga el înfuriat.
	În alte zile, Vulcanul devenea trist. Atunci se ascundea cu totul în nori mari și cenușii de fum, ca să nu îl vadă nimeni cum plânge cu lacrimi de cenușă.
	Într-o dimineață, însă, norii s-au risipit și Vulcanul a privit mai atent în jurul lui. Chiar lângă el se afla un Ghețar alb și strălucitor. Din cauza căldurii, Ghețarul începuse să picure încet.
	— De ce plângi, uriașule de gheață? l-a întrebat Vulcanul mirat.
	— Sunt trist, a șoptit Ghețarul cu o voce rece. Mi-e dor de iarna grea și uneori mă simt atât de singur... Vulcanul a rămas uimit. „Deci și Ghețarul poate fi trist? Deși el e rece, iar eu sunt fierbinte?”, s-a gândit el.
	Chiar atunci, la picioarele lui, a auzit un susur vesel.
	Era Râul care curgea la vale, sărind peste pietre. Câțiva copii din Islanda veniseră pe malul lui să se joace cu bărci de hârtie. Râul sclipea în soare și scotea sunete jucăușe.
	— Dar tu de ce ești atât de vesel? a întrebat Vulcanul.
	— Sunt plin de bucurie! a cântat Râul. Îmi place la nebunie când vin copiii să se joace cu mine și mă gâdilă pe valuri!
	În acea zi, Vulcanul cel bătrân a înțeles un secret minunat. A privit spre Ghețarul cel înghețat, apoi spre Râul cel limpede și și-a dat seama că, deși sunt atât de diferiți ca înfățișare, toți simt ceva în interiorul lor. A înțeles că toți au emoții iar ele sunt diferite: unele sunt fierbinți ca focul, altele sunt reci ca gheața sau jucăușe ca apa, dar toate sunt normale și importante.
	Din acea zi, când Vulcanul mai simțea că îi vine furia, nu mai exploda speriat. Se uita la prietenii lui și știa că, la fel ca norii de pe cer, toate emoțiile vin, dar până la urmă trec.
	Experimentul:
	3. Discuție și reflecție (10 minute):
	ACTIVITATEA 4 – PODUL DINTRE LUMI
	ACTIVITATEA 5 – CĂLĂTORIE ÎN JURUL ISLANDEI
	Profesor-consilier școlar Daniela Speranța Robotă
	Mai târziu a ajuns la o fermă. Acolo copiii aveau grijă de cai și de oi. Ajutau familia și petreceau mult timp afară.
	— Și aici oamenii trăiesc altfel.
	Într-un sat mic a întâlnit o familie care vorbea două limbi.
	Bunica vorbea islandeza iar mama vorbea și o altă limbă învățată în altă țară. Copiii știau cuvinte din ambele limbi.
	Freyja a fost surprinsă.
	La întoarcere, bunicul a întrebat:
	— Ce ai descoperit?
	Freyja a răspuns:
	— Oamenii trăiesc în moduri diferite: unii locuiesc la oraș, unii lângă mare, unii la fermă, unii vorbesc mai multe limbi. Toți își iubesc familia, prietenii și locurile în care trăiesc.
	Bunicul a zâmbit.
	— Exact asta voiam să afli.
	3. Discuție și reflecție (10 minute):
	Unde a călătorit Freyja? Ce locuri a vizitat? Ce a observat? Trăiau toți la fel? Aveau aceleași ocupații? Aveau aceleași case? Este în regulă să trăim diferit? Putem fi prieteni chiar dacă avem obiceiuri diferite?
	Ce lucruri avem în comun? Ce este special în familia mea? Ce îmi place să fac împreună cu familia?
	4. Activitate practică: Valiza călătorului (5 minute)
	Educatorul scoate din valiză și prezintă mai multe imagini: casă la oraș, casă la fermă, sat pescăresc, familie, cai islandezi, barcă de pescuit, grădiniță.
	Copiii sunt invitați pe rând la valiză, de unde extrag pe rând imagini pe care le prezintă:
	Aceasta este viața unei familii care...
	sau
	Eu cred că aici oamenii...
	5. Activitate creativă: „Locul în care aș vrea să locuiesc” (10 minute)
	Copiii aleg unul dintre locurile vizitate:
	lângă mare;
	la fermă;
	la oraș;
	lângă munți.
	Îl desenează și explică alegerea.
	ACTIVITATEA 6 – IZVORUL PRIETENIEI
	Profesor-consilier școlar Daniela Speranța Robotă
	3. Reflecție pe covor (5 minute):
	Toți copiii se așază în cerc în jurul izvorului pentru un dialog scurt:
	De ce era special izvorul?
	Cum îi trata el pe oameni?
	Ce înseamnă să fii bun?
	Cum putem încălzi și noi inimile altora când sunt triști?
	4. Încheiere (5 minute)
	Pentru a pune în practică „încălzirea inimilor”, fiecare copil primește în mână o „picătură de bunătate” din carton. Copiii rămân așezați în cerc.
	Educatorul explică copiilor că bunătatea izvorului va călători în cerc, de la un coleg la altul. Primul copil se întoarce către colegul din dreapta lui, îi oferă picătura și îi spune o vorbă caldă sau un compliment simplu (ex: „Mulțumesc că te joci cu mine”, „Ești un coleg bun”, „Ai un zâmbet frumos”). Copilul care a primit picătura se întoarce la rândul lui spre colegul din dreapta sa și face exact la fel. Jocul continuă în lanț până când fiecare copil a oferit o picătură și a primit una.
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	Profesor-consilier școlar Daniela Speranța Robotă
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	PROGRAM DE CONSILIERE ŞI DEZVOLTARE DE VALORI PENTRU PREŞCOLARI
	„Povești din Ţara Elf-ilor: Învăț valori cu troli și spiriduși”
	1. ARGUMENT
	2. SCOPUL PROGRAMULUI
	3. VALORI URMĂRITE
	4. STRUCTURA PROGRAMULUI



	ACTIVITĂŢI PROPUSE
	ACTIVITATEA 1 – Elfii grijulii
	ACTIVITATEA 2 – Trolul care nu știa să aștepte
	ACTIVITATEA 3 – Trolii care au învățat să împartă
	ACTIVITATEA 4 – Flăcăul islandez (Yule Lad) și alegerile bune
	ACTIVITATEA 5 – Elful care a ales adevărul
	ACTIVITATEA 6 – Curajul micului elf
	ACTIVITATEA 7 – Marea sărbătoare a elfilor (celebrare, închiderea proiectului)

	METODE ŞI TEHNICI
	7. EVALUARE
	REZULTATE AŞTEPTATE
	Profesor-consilier școlar Loredana Stiuj-Vatamanu
	9. RECOMANDĂRI
	Poveștile vor fi adaptate pentru a elimina elementele înfricoșătoare. Trolii sunt prezentați ca personaje neîndemânatice sau neștiutoare, nu amenințătoare.
	Sugestii de utilizare în consiliere: povestea se citește rar, cu pauze. Pot fi folosite imagini sau plușuri/marionete. E important să se lege povestea de viața copiilor.
	Facilitatorul poate fi profesorul-consilier școlar, educatoarea sau părintele. Acordul părinților pentru fotografiere și diseminare.
	ANEXE: povești, întrebări pentru reflecție și imagine


	POVESTEA 1 – ELFII GRIJULII
	VALOARE: respectul față de oameni și natură
	În Islanda, țara unde pietrele sunt mari și acoperite cu mușchi verde, trăiesc elfii grijulii. Ei ies noaptea să verifice dacă florile au apă, dacă animalele suntîn siguranță și dacă oamenii au casele curate.
	Elful cel mic, Lumi, era foarte atent la ce se întâmplă în jurul lui. Într-o dimineață, el a văzut hârtii pe jos lângă o piatră mare.
	— Dacă pietrele ar putea vorbi, ar fi triste, a spus Lumi.
	Unii elfi s-au supărat, dar elful cel bătrân a spus:
	— Nu ne supărăm, acționăm. Arătăm oamenilor cum procedăm noi.
	Elfii au strâns hârtiile, au pus florile la loc și au lăsat totul curat. Când oamenii au văzut, au început și ei să aibă grijă de natură.
	Lumi s-a simțit mândru și liniștit.
	Mesaj: Respectăm oamenii, lucrurile și natura.
	ÎNTREBĂRI DE REFLECŢIE:
	1. Ce s-a întâmplat?
	• În ce țară are loc povestea? Ce fac de obicei elfii?
	• Ce a văzut Lumi?
	2. Cum s-au simțit?
	• Cum crezi că s-a simțit Lumi? Cum s-au simțit pietrele și florile?
	3. Ce învățăm?
	• Ce înseamnă să ai grijă? De ce e important să păstrăm curat?
	4. Ce fac eu?
	• Ce pot face eu ca să am grijă de lucrurile mele? Ce pot face mâine la grădiniță?


	POVESTEA 2 – TROLUL CARE NU ȘTIA SĂ AȘTEPTE
	ÎNTREBĂRI DE REFLECŢIE:

	POVESTEA 3 – TROLII CARE AU ÎNVĂȚAT SĂ ÎMPARTĂ
	ÎNTREBĂRI DE REFLECŢIE:

	POVESTEA 4 – FLĂCĂUL ISLANDEZ (YULE LAD) ȘI ALEGERILE BUNE
	ÎNTREBĂRI DE REFLECŢIE

	POVESTEA 5 – ELFUL CARE A ALES ADEVĂRUL
	ÎNTREBĂRI DE REFLECŢIE

	POVESTEA 6 – ELFUL CURAJOS
	ÎNTREBĂRI DE REFLECŢIE

	POVESTEA 6 – ELFUL CURAJOS
	ÎNTREBĂRI DE REFLECŢIE

	40 de activități inspirate din educația islandeză pentru dezvoltarea competențelor socio-emoționale, a colaborării și a gândirii critice
	Capitolul I. Ne conectăm.
	Ritualuri de început de lecție inspirate din școlile islandeze
	Activitatea 1. Weather Check-in – „Cum este vremea mea astăzi?”
	În școlile vizitate, începutul activităților era marcat de un moment scurt de conectare cu elevii. Profesorii acordau timp pentru exprimarea stării de spirit și crearea unui climat sigur și relaxat, considerând că bunăstarea emoțională influențează direct procesul de învățare.
	Scop: Identificarea și exprimarea stării emoționale a elevilor înaintea începerii activității didactice și dezvoltarea unui climat bazat pe încredere și respect reciproc.
	Durata: 10–15 minute
	Numărul de participanți: toți elevii clasei
	Materiale necesare: cartonașe cu simboluri meteorologice, tablă sau flipchart, post-it-uri (opțional).
	Desfășurarea activității: Profesorul afișează simbolurile meteorologice și explică faptul că fiecare tip de vreme poate reprezenta o stare emoțională.
	Exemple: Soare – mă simt bine și sunt energic; Variabil – am emoții amestecate; Ploaie – sunt trist sau obosit; Furtună – sunt stresat ori supărat; Curcubeu – am trecut peste o dificultate și mă simt mai bine.
	Elevii aleg simbolul care îi reprezintă și, dacă doresc, explică în câteva propoziții alegerea făcută. Profesorul validează toate răspunsurile fără a le interpreta sau evalua. La final, întreaga clasă stabilește un obiectiv comun pentru ora respectivă, de exemplu: „Astăzi încercăm să fim răbdători unii cu alții.”
	Întrebări pentru reflecție: Cum te simți după ce ai împărtășit starea ta? Ce ai observat despre colegii tăi? Ce poate face clasa pentru ca „vremea” să fie mai bună la finalul orei?
	Competențe dezvoltate: conștientizare emoțională, comunicare; empatie; autoreglare; apartenență la grup.
	Adaptare - gimnaziu: folosirea exclusivă a imaginilor și a culorilor.
	Adaptare - liceu: elevii pot explica printr-o metaforă sau pot nota anonim starea pe un panou comun.
	Integrarea AI.: Elevii pot utiliza un instrument de inteligență artificială pentru a genera o imagine care ilustrează „vremea lor interioară” sau pentru a crea o metaforă pornind de la emoția aleasă.

	Activitatea 2: Întrebarea zilei
	Activitatea 3. Minutul de liniște
	Activitatea 4. Busola învățării
	Activitatea 5. Cercul resurselor (Fiecare are ceva de oferit)
	Activitatea 6. Un cuvânt despre ziua mea
	Activitatea 8. Harta recunoștinței
	Activitatea 9. Știrea bună a zilei
	Activitatea 10. Provocarea de un minut
	Capitolul II. Ne descoperim. 10 experiențe de reflecție
	inspirate din filosofia educației islandeze
	Activitatea 1. Aurora interioară
	În cadrul activității de job shadowing am observat importanța acordată stării de bine și exprimării emoțiilor încă de la începutul activităților didactice. Profesorii creează contexte în care elevii se conectează cu propriile trăiri și învață să le exprime într-un mod firesc, fără teama de a fi judecați. Activitatea de mai jos transpune această idee utilizând unul dintre cele mai reprezentative simboluri ale nordului – aurora boreală.
	Scop: Dezvoltarea conștientizării emoționale, a exprimării
	creative și a capacității de reflecție asupra propriei stări.
	Durata: 20–25 minute
	Numărul de participanți: Toți elevii clasei
	Materiale necesare: imagini sau un scurt videoclip cu aurora
	boreală; coli A4 sau A3; creioane colorate, markere sau acuarele.
	Desfășurarea activității: Profesorul proiectează imagini cu aurora boreală și îi invită pe elevi să observe culorile, formele și mișcarea acesteia. După câteva minute de observare, le adresează întrebarea: „Dacă emoțiile tale din ultima săptămână ar fi o auroră, cum ar arăta?” Elevii realizează o reprezentare grafică folosind culori, forme și simboluri, fără a fi necesar să deseneze realist. Fiecare lucrare este însoțită de un titlu și de o scurtă explicație privind semnificația culorilor și a elementelor utilizate.
	La final, elevii își prezintă voluntar creațiile, iar profesorul încurajează aprecierea diversității emoțiilor și a modului diferit în care acestea pot fi exprimate.
	Întrebări pentru reflecție: Ce culoare predomină în „aurora” ta și de ce? Ce emoții ai descoperit desenând? Cum ai vrea să arate aurora ta peste o lună?
	Competențe dezvoltate: conștientizare emoțională; exprimare creativă; autoreflecție; comunicare; empatie.
	Adaptare - gimnaziu: elevii pot utiliza șabloane sau stickere colorate.
	Adaptare - liceu: pot adăuga un scurt text reflexiv sau o poezie care să însoțească desenul.
	Integrarea AI: Elevii pot utiliza un instrument de inteligență artificială pentru a genera o imagine digitală a „aurorei interioare”, pornind de la descrierea emoțiilor și a culorilor alese. La final, compară imaginea generată cu propria creație și discută diferențele dintre reprezentarea umană și cea realizată de AI.

	Activitatea 2. Scrisoare găsită într-o sticlă
	Activitatea 3. Harta locurilor în care mă simt eu însumi
	Activitatea 4. Rucsacul pentru furtună
	Activitatea 5. Muzeul vieții mele
	Activitatea 6. Piatra pe care o las jos
	Activitatea 7. Cercul tăcerii
	Activitatea 9. Dialog cu vulcanul
	Activitatea 10. Expediția în necunoscut
	Capitolul III. Construim împreună. 10 experiențe colaborative
	inspirate din filosofia educației islandeze
	Activitatea 1. Consiliul clasei – De la problemă la soluție
	În cadrul activității de job shadowing am observat că elevii sunt implicați în luarea deciziilor privind viața școlii și sunt încurajați să își exprime opiniile, să argumenteze și să găsească împreună soluții pentru probleme reale. Profesorul are rolul de facilitator al dialogului, iar vocea fiecărui elev este valorizată.
	Scop. .Dezvoltarea responsabilității civice, a colaborării și a capacității de rezolvare participativă a problemelor din comunitatea școlară.
	Durata 45–50 minute
	Numărul de participanți. Toți elevii clasei
	Materiale necesare: flipchart; post-it-uri; markere; cartonașe pentru vot; tablă sau videoproiector.
	Desfășurarea activității: Profesorul propune o problemă reală identificată în școală sau în clasă. Exemple:
	• În pauze se produce prea mult zgomot.
	• Curtea școlii este puțin utilizată.
	• Elevii folosesc excesiv telefonul.
	• Clasele nu sunt suficient de primitoare.
	• Elevii noi se integrează greu.
	Elevii sunt împărțiți în echipe de 4–5 persoane. Fiecare echipă parcurge patru etape: 1. Observăm: Ce știm despre problemă? Cine este afectat?
	2. Înțelegem: De ce apare această situație?
	3. Propunem: Identificăm minimum trei soluții.
	4. Alegem: Selectăm soluția cea mai realistă și realizăm un plan simplu de implementare.
	La final, fiecare echipă își prezintă propunerea, iar întreaga clasă votează soluția pe care o consideră cea mai potrivită. Profesorul îi încurajează pe elevi să implementeze una dintre soluții în următoarele săptămâni.

	Activitatea 2. Misiunea Comunității
	Activitatea 3. Silent Design Challenge – Colaborare fără cuvinte
	Activitatea 4. Walk – Think – Build (Plimbă-te. Gândește. Construiește.)
	Activitatea 5. Echipa fără lider
	Activitatea 7. Design pentru ceilalți
	Activitatea 8. Camera profesorului
	Activitatea 9. „Da, și…”
	Activitatea 10. Ce lăsăm în urmă?
	Durata 50 minute (plus timpul necesar implementării)
	Numărul de participanți: Toți elevii clasei
	Materiale necesare: În funcție de proiectul ales.
	Desfășurarea activității: Profesorul lansează provocarea: „Peste zece ani, alți elevi vor învăța în această clasă. Ce ați dori să le lăsați moștenire?” Echipele propun și realizează un proiect cu impact real. Exemple:
	• bibliotecă de recomandări de cărți;
	• cutie cu mesaje de încurajare pentru generațiile viitoare;
	• un ghid de adaptare pentru elevii noi;
	un joc educativ;
	• un podcast;
	• un videoclip;
	• un colț verde în clasă;
	• colecție de resurse digitale accesibile prin cod QR.
	La final, fiecare echipă explică de ce a ales acel proiect și cui îi va fi util.
	Întrebări pentru reflecție: Cum ați dori să vă amintească școala? Ce înseamnă să contribui la binele unei comunități? Care dintre proiectele realizate credeți că va avea cel mai mare impact?
	Competențe dezvoltate: colaborare; responsabilitate socială; inițiativă; creativitate; planificare de proiect.
	Adaptări. Proiectele pot fi realizate în colaborare cu alte clase sau cu Consiliul Elevilor și pot deveni tradiții ale școlii.
	Integrarea AI. Elevii pot utiliza AI pentru a crea identitatea vizuală a proiectului (logo, slogan, afișe), pentru a redacta materiale informative sau pentru a elabora un plan de promovare în comunitatea școlară.

	Activitatea 1. Detectivii adevărului
	În cadrul activității de job shadowing am observat că profesorii îi încurajează pe elevi să nu accepte informațiile ca fiind adevărate doar pentru că apar într-un manual, pe internet sau sunt prezentate de un adult. Învățarea este construită în jurul întrebărilor, al verificării surselor și al argumentării bazate pe dovezi. Într-o lume în care informația circulă rapid, iar inteligența artificială poate genera conținut convingător, capacitatea de a verifica și evalua critic informațiile devine una dintre competențele esențiale ale viitorului.

	Capitolul IV. Explorăm și punem întrebări!
	10 experiențe pentru dezvoltarea gândirii critice
	Prof. consilier școlar Elena Adumitroaie
	Scop. Dezvoltarea capacității de analiză critică a informațiilor, verificarea surselor și argumentarea pe baza dovezilor.
	Durata. 45–50 minute
	Numărul de participanți. Echipe de 4–5 elevi
	Materiale necesare: o știre, fotografie, videoclip sau postare din social media; acces la internet; fișa „Detectivii adevărului”.
	Desfășurarea activității: Profesorul prezintă elevilor o informație fără să precizeze dacă este adevărată sau falsă. Fiecare echipă primește misiunea de a investiga cazul și completează fișa răspunzând la următoarele întrebări:
	Cine este autorul?
	Care este sursa informației?
	Există dovezi?
	Informația apare și în alte surse credibile?
	Cine ar putea avea interesul ca această informație să fie distribuită?
	Ce informații lipsesc?
	La final, echipele își prezintă concluziile și explică gradul de încredere pe care îl acordă informației. Profesorul subliniază că scopul activității nu este identificarea rapidă a răspunsului corect, ci înțelegerea procesului de verificare.
	Întrebări pentru reflecție: Ce verifici prima dată atunci când citești o informație? Ai descoperit informații contradictorii? Ce ai învățat despre modul în care circulă informațiile online?
	Competențe dezvoltate: gândire critică; alfabetizare media; verificarea informațiilor; argumentare; colaborare.
	Adaptări. Gimnaziu: profesorul poate selecta exemple mai simple și poate oferi o listă de surse de verificare. Liceu: elevii pot analiza informații generate cu ajutorul inteligenței artificiale și pot identifica indicii privind credibilitatea acestora.
	Integrarea AI. Elevii pot solicita unui instrument AI să analizeze aceeași informație și să argumenteze dacă o consideră credibilă sau nu. Ulterior, compară analiza AI cu propria investigație
	și discută eventualele diferențe, identificând situațiile în care AI poate greși sau poate omite informații relevante.
	Activitatea 2. Întrebarea la care AI nu poate răspunde
	Activitatea 3. Tribunalul ideilor
	Activitatea 4. Dacă eu aș fi AI...
	Activitatea 5. Povestea cu piesele lipsă
	Activitatea 6. Gândește invers!
	Activitatea 7. Ce nu vezi?
	Activitatea 8. Cine pune cea mai bună întrebare?
	Activitatea 9. O fotografie. Zece povești.
	Activitatea 10. Schimbă perspectiva
	Prof. consilier școlar Elena Adumitroaie
	Integrarea AI. Unul dintre roluri poate fi atribuit chiar inteligenței artificiale. Echipa responsabilă formulează aceeași întrebare unui instrument AI și prezintă punctul de vedere generat. La final, clasa compară argumentele AI cu cele formulate de oameni și discută:
	✓ În ce situații AI oferă argumente utile?
	✓ Ce perspective umane nu poate surprinde?
	✓ Cum poate fi folosit AI ca partener de reflecție, fără a înlocui judecata critică?
	Activitate Bonus. AI-ul greșește? Provocarea detectivilor digitali
	În timpul mobilității Erasmus+ am observat că utilizarea tehnologiei în școlile islandeze este însoțită permanent de reflecție critică. Elevii sunt încurajați să privească inteligența artificială ca pe un instrument valoros de sprijin, dar nu ca pe o sursă infailibilă de informații. Profesorii cultivă obiceiul verificării, al formulării întrebărilor și al comparării informațiilor înainte de a le accepta ca adevărate.
	Scop. Dezvoltarea unei atitudini critice și responsabile față de informațiile generate de inteligența artificială și formarea competențelor de verificare și evaluare a răspunsurilor oferite de AI.
	Durata. 50–60 minute
	Numărul de participanți. Echipe de 3–4 elevi
	Materiale necesare: laptop sau tabletă cu acces la un instrument AI; acces la internet; fișa „Detectivii digitali”.
	Desfășurarea activității: Profesorul formulează o întrebare și solicită unui instrument AI să răspundă. Exemple:
	✓ Care este cea mai bună metodă de învățare?
	✓ Cine a inventat becul?
	✓ Ce profesii vor dispărea în viitor?
	✓ Ce este fericirea?
	✓ Cum putem preveni bullying-ul?
	Elevii citesc răspunsul fără să îl considere automat corect. Fiecare echipă primește provocarea:
	PASUL 1 – Analizează. Marcați în text:
	informațiile care par corecte;
	informațiile despre care nu sunteți siguri;
	afirmațiile pe care le considerați discutabile.
	Prof. consilier școlar Elena Adumitroaie
	PASUL 2 – Verifică. Pentru fiecare afirmație discutabilă: căutați două surse independente; identificați dacă informația este completă; verificați data informației; observați dacă AI citează surse.
	PASUL 3 – Îmbunătățește. Elevii rescriu răspunsul AI astfel încât acesta să fie: mai clar; mai bine argumentat; mai echilibrat; adaptat unui elev de vârsta lor.
	PASUL 4 – Reflectă. Fiecare echipă completează propoziția: "După această activitate am înțeles că AI..."
	Întrebări pentru reflecție: Ce te-a surprins în răspunsul AI? Ai găsit informații incorecte sau incomplete? Cum îți dai seama când trebuie să verifici un răspuns? În ce situații ai avea încredere în AI și în ce situații ai căuta și alte surse? Care este responsabilitatea utilizatorului atunci când folosește AI?
	Competențe dezvoltate: gândire critică; alfabetizare digitală; alfabetizare informațională; verificarea surselor; argumentare; colaborare; utilizarea responsabilă a inteligenței artificiale.
	Adaptări. Gimnaziu. Profesorul alege întrebări simple și oferă elevilor o listă de surse sigure pentru verificare. Liceu. Elevii compară răspunsurile oferite de două instrumente AI diferite și analizează diferențele de conținut, argumentare și acuratețe.
	Integrarea AI. AI este folosit ca obiect al investigației, nu ca sursă finală de adevăr. La final, profesorul îi provoacă pe elevi să creeze împreună un Cod al utilizatorului responsabil de AI, care poate rămâne afișat în clasă. Exemple de reguli:
	✓ Verific informațiile importante din cel puțin două surse credibile.
	✓ Nu copiez automat răspunsurile generate de AI.
	✓ Îmi pun întrebări înainte de a accepta un răspuns.
	✓ Îmi asum responsabilitatea pentru ceea ce folosesc și distribui.
	✓ Folosesc AI pentru a învăța și a crea, nu pentru a evita efortul.
	Prof. consilier școlar Elena Adumitroaie
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	PROGRAM STRUCTURAT de intervenție timpurie în dezvoltarea limbajului

	SCOPUL PROGRAMULUI
	OBIECTIVE GENERALE
	profesor-logoped, Alina Mirela Mendelovici, CJRAE IAȘI
	Formarea și consolidarea relației dintre sunetele limbii și reprezentările lor grafice, prin activități progresive și adaptate nivelului de dezvoltare al copiilor.
	Crearea unui cadru educațional structurat și predictibil, care să susțină învățarea prin repetiție, ritm și integrare multisenzorială.
	Prevenirea apariției dificultăților de limbaj și comunicare, prin intervenție timpurie de tip stimulativ, adaptată particularităților de vârstă.
	Dezvoltarea colaborării funcționale dintre logoped și profesorul pentru învățământ preprimar, în vederea implementării coerente a activităților și a optimizării mediului lingvistic educațional.
	Programul „LUBI ȘI COMOARA SUNETELOR” va fi implementat gradual, prin colaborarea dintre logoped și profesorul pentru învățământ preprimar, într-un model funcțional care va asigura atât rigoarea metodologică, cât și adaptarea la specificul grupului de copii. Profesorul pentru învățământ preprimar va avea rolul principal în desfășurarea activităților, integrând conținuturile programului în interacțiunea directă cu copiii și facilitând participarea activă a acestora.
	Programul „LUBI ȘI COMOARA SUNETELOR” poate fi implementat în mediul educațional preșcolar, în cadrul activităților desfășurate la nivelul grupei mici și al grupei mijlocii, având caracter extracurricular și integrându-se în dinamica obișnuită a programului zilnic.
	Activitățile se vor desfășura la nivelul întregului grup de copii, având caracter incluziv, fără selecție sau excludere pe criterii de dezvoltare. Programul se adresează, în principal, copiilor aflați în dezvoltare tipică, dar include și copiii care prezintă variații în ritmul de dezvoltare a limbajului, fără a constitui o intervenție logopedică directă.
	Nivelul I al programului este dedicat învățării gesturilor asociate fiecărui sunet, iar nivelul al II-lea orientează intervenția spre activități de consolidare a sunetelor, identificarea pozițiilor fonematice, despărțire în silabe, sesizarea rimei, formulare de propoziții.
	Activitățile se vor desfășura într-o zi fixă a săptămânii, pentru a asigura predictibilitate și continuitate în procesul de învățare. Durata acestora va fi adaptată particularităților de vârstă, respectiv aproximativ 10-15 minute pentru grupa mică și 15-20 de minute pentru grupa mijlocie. Organizarea va avea caracter secvențial și progresiv, fiecare activitate fiind centrată pe explorarea unei unități de lucru (sunet și, în mod progresiv, reprezentarea sa grafică), în contexte multisenzoriale și ludice.
	profesor-logoped, Alina Mirela Mendelovici, CJRAE IAȘI
	Logopedul din unitatea de învățământ preșcolar va avea rolul de persoană resursă în cadrul programului, contribuind la clarificarea aspectelor metodologice, la organizarea conținuturilor și la susținerea procesului de implementare. În etapa inițială a programului, logopedul va participa direct la activitățile desfășurate la nivelul grupei, pe o perioadă de cel puțin două luni, în vederea asigurării unei aplicări corecte și unitare a strategiilor propuse. Ulterior, implicarea sa va continua sub forma consilierii și monitorizării activităților, în funcție de necesitățile identificate.
	Programul va fi structurat în 25 de activități secvențiale, desfășurate săptămânal, fiecare activitate fiind centrată pe explorarea unui sunet și a reprezentării sale grafice, prin abordare multisenzorială.
	Structura constantă a activităților:
	Ritual de început – „LUBI DESCHIDE COMOARA SUNETELOR”
	Descoperirea sunetului zilei
	Explorare multi-senzorială
	Joc verbal și lexical
	Activitate motrică și ritmică
	Poveste scurtă/rimă/cântecel
	Consolidare și încheiere
	Pentru un program de stimulare timpurie a limbajului, ordinea perceperii și achiziției sunetelor la preșcolari nu coincide întotdeauna cu ordinea alfabetică, ci urmează traseul dezvoltării fonologice naturale a copilului. În dezvoltarea tipică, copiii percep și produc mai întâi sunetele cu articulare simplă, vizibile și ușor de diferențiat auditiv, iar ulterior sunetele care presupun mișcări articulatorii fine, coordonare motorie mai complexă sau discriminare auditivă mai subtilă.
	În literatura logopedică și psiholingvistică, sunetele se organizează, în general, astfel:
	ETAPA I – sunete timpurii (cele mai ușor percepute și produse), care apar frecvent între 2–4 ani și sunt cele mai potrivite pentru stimularea timpurie: A, O, U, E, I (vocalele), P, B, M (bilabiale) T, D, N (dento-alveolare), C, G, H (velare). Aceste sunete sunt vizibile articulator, ușor de imitat și frecvent întâlnite în vocabularul copilului, susținând dezvoltarea conștiinței fonologice incipiente.
	ETAPA A II-A – sunete de dificultate medie, care apar și se stabilizează, de regulă, între 4–5 ani: F, V (fricative), S, Z (siflante), Ș, J (șuierătoare), L (laterala). Emisia acestora necesită atât un control expirator mai bun, cât și diferențiere auditivă mai fină și coordonare articulatorie mai complexă.
	NIVEL 1 – SUNETUL A
	NIVEL 2 – SUNETUL A
	Bibliografie

	Irina-Ramona VARVAROI ,Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PRICOP
	Profesori-consilieri școlari & Călători Erasmus
	Dragi colegi,
	Ne-am întors din mobilitatea Erasmus+ cu un rucsac plin. Nu doar cu metode, fișe de lucru sau certificate, ci cu o perspectivă nouă care ne-a reamintit de ce am ales această profesie: pentru a construi punți acolo unde alții văd ziduri.
	În zilele petrecute în Barcelona, Spania, am observat un adevăr simplu, dar profund: incluziunea nu este un set de reguli administrative, ci o stare de spirit. Nu este despre a „tolera” prezența unui elev diferit în clasă, ci despre a crea un spațiu în care acel elev simte că vocea lui contează, că dificultățile lui sunt înțelese și că succesul lui este posibil. La fel ca voi, știm cum e să te simți neputincios în fața unei clase eterogene, unde nevoile par infinite și resursele limitate. Știm cum e să cauți cheia potrivită pentru elevul care refuză să comunice sau pentru cel care pare că „strică” dinamica grupului. Tocmai de aceea, am creat acest ghid.
	Ce veți găsi în aceste pagini? Nu veți găsi teorii grele. Am selectat pentru voi acele „pastile de empatie” (sau cum le numim noi „punți spre incluziune”), strategii concrete pe care le-am învățat acolo și care pot fi adaptate mâine în clasele noastre. Sunt idei care nu cer prea mult timp suplimentar, ci doar o mică schimbare de unghi.
	Incluziunea începe în momentul în care încetăm să mai privim un copil prin prisma diagnosticului sau a comportamentului său disruptiv și începem să-i căutăm potențialul ascuns sub acele straturi de auto-apărare.
	Vă invităm să răsfoiți acest jurnal de bord nu ca pe o sarcină de serviciu, ci ca pe o invitație la dialog. Haideți să facem din școala noastră un loc unde fiecare copil, indiferent de punctul din care pleacă, să simtă că a ajuns „acasă”.
	I. Înțelegerea barierelor
	II. UDL – O singură lecție, mai multe căi de succes
	Irina-Ramona VARVAROI ,Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PRICOP
	Irina-Ramona VARVAROI ,Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PRICOP
	Irina-Ramona VARVAROI ,Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PRICOP
	III .VTS (Visual Thinking Strategies) – Dezvoltarea
	gândirii critice prin artă
	IV. Metoda ROSE, THORN, BUD
	IV. Metoda ROSE, THORN, BUD
	Irina-Ramona VARVAROI , Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PRICOP
	Ce rezultate avem?
	Prin aplicarea consecventă la finalul unei ore, al unei săptămâni sau al unui proiect, vei observa:
	Transformarea mentalității (Growth Mindset): Elevii nu se mai blochează la „nu pot”, ci încep să vadă în dificultăți „Boboci” (oportunități de a învăța ceva nou).
	Îmbunătățirea climatului clasei: Când elevii își împărtășesc "Spinii" și "Bobocii", crește gradul de coeziune. Ei realizează că și alții au dificultăți similare, ceea ce scade sentimentul de izolare.
	Claritate în evaluare: Pentru profesor, metoda oferă un tablou rapid și real al clasei. Dacă 80% din elevi pun același subiect la "Thorn", este un semnal clar că acea lecție trebuie repredată diferit (aplicând UDL).
	Autonomie sporită: Elevii devin mai capabili să își gestioneze propriile proiecte, deoarece învață să anticipeze unde pot apărea „spini” și cum să îngrijească „bobocii”.
	V. Metoda GLOW & GROW
	Pentru ce tipuri de elevi o folosim?
	De ce o folosim?
	Ce rezultate avem?

	Exemplu de aplicare:
	VI. Monitorizarea stării de bine
	VII.Gândirea hexagonală (Hexagonal Thinking)
	Irina-Ramona VARVAROI, Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PRICOP
	Pentru ce tipuri de elevi o folosim și de ce?
	Elevii vizuali și kinestezici: Aceștia pot „vedea” și „atinge” relațiile dintre idei, ceea ce face învățarea mult mai concretă.
	Elevii care au dificultăți în structurarea eseuri-lor: Metoda îi ajută să organizeze argumentele vizual înainte de a scrie.
	Elevii cu dizabilități (inclusiv deficiențe cognitive): Oferă o structură clară. În loc să lucreze cu o foaie albă, ei manipulează piese gata făcute, ceea ce reduce anxietatea de performanță.
	Grupuri mixte (incluziune etnică și socială): Fiind o activitate de grup, încurajează dialogul. Elevii trebuie să negocieze: „De ce punem Libertatea lângă Revoluție?”. Fiecare voce contează.
	Ce rezultate avem?
	Dezvoltarea gândirii critice: Nu există un singur răspuns corect. Elevii trebuie să argumenteze fiecare latură care se atinge.
	Identificarea conexiunilor complexe: Elevii descoperă relații la care profesorul poate nu s-a gândit (gândire laterală).
	Creșterea angajamentului: Activitatea seamănă cu un puzzle sau un joc de societate, ceea ce crește motivația intrinsecă.
	Sinteză profundă: Este metoda ideală de recapitulare la finalul unei unități de învățare.
	Exemplu practic
	Tema: Solidaritatea
	Hexagon A: Prietenie
	Hexagon B: Ajutor
	Hexagon C: Empatie
	Sarcina: „Lipiți hexagonul Empatie de Ajutor. Explicați de ce se ating.”
	VIII.Metoda Freeze Frame & Thought Tap
	(Imaginea Înghețată și Baterea pe Umăr)
	EXEMPLU:

	IX. Metoda Goldilocks: Nivelul Optim de Provocare
	Irina-Ramona VARVAROI, Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PRICOP
	Pentru ce tipuri de elevi o folosim și de ce?
	Elevii cu dizabilități sau CES: Aceștia pot alege varianta care le permite să demonstreze ce au învățat fără a fi blocați de bariere tehnice (de exemplu, pot alege să răspundă prin desene sau scheme în loc de eseu).
	Elevii supradotați: De multe ori, aceștia se plictisesc la sarcini standard. Metoda Goldilocks le oferă „porția” de dificultate care îi menține angajați.
	Elevii din medii defavorizate (inclusiv etnie rroma): Metoda reduce frica de eșec. Elevul prinde încredere alegând inițial o sarcină mai ușoară, trecând ulterior la nivele superioare pe măsură ce se simte stăpân pe subiect.
	Ce rezultate avem?
	Autoreglare: Elevii învață să își evalueze singuri propriul nivel de competență („Unde sunt eu astăzi?”).
	Creșterea Motivației: Atunci când o sarcină este „exact cum trebuie”, creierul eliberează dopamină, ceea ce menține dorința de a învăța.
	Echitate, nu doar Egalitate: Toți elevii lucrează la același obiectiv de învățare (ex: Înțelegerea personajului), dar prin căi diferite de exprimare.
	Reducerea Anxietății: Elimină sentimentul de a fi „copleșit” de o sarcină prea grea.
	Exemplu de Aplicare (Acțiune & Expresie):
	Dacă sarcina este să prezinte rezumatul unei povești:
	Nivelul Verde: Aranjează 5 imagini în ordinea corectă și scrie câte o propoziție sub fiecare.
	Nivelul Galben: Scrie un text de 10 rânduri despre peripețiile personajului principal.
	Nivelul Albastru: Creează un dialog între două personaje care nu s-au întâlnit în poveste, rezumând astfel conflictul.
	X. Metoda Think-Pair-Share
	CONCLUZII
	Fundația: Siguranța Emoțională și Monitorizarea
	Construcția: Conexiuni și Empatie prin Drama și Structură
	Performanța: Personalizarea și Colaborarea
	Impactul asupra activității profesorului
	Irina-Ramona VARVAROI, Cristina Elena DORCU, Sorin Daniel PRICOP
	Acest ghid propune o școală în care diversitatea nu este o problemă care trebuie rezolvată, ci o resursă care trebuie gestionată cu inteligență și compasiune. Folosind acest mix de strategii – de la reglarea emoțională la gândirea critică și colaborare – putem asigura că fiecare elev, indiferent de bagajul cu care vine în clasă, găsește o cale de a reuși, o pereche cu care să discute și o provocare care să i se potrivească „exact cum trebuie”.
	.
	Reflecții ale autorilor
	Ce veți găsi în aceste pagini?
	Revoluția AI: Democratizarea tehnologiei
	1. Accesibilitate pentru toți (De la începători la profesioniști)
	2. Eliminarea barierelor tehnice

	ChatGPT: Asistentul de scris și codare
	2. Asistență Avansată la Codare
	3. Rezolvarea problemelor și depanare
	4. Integrarea în fluxul de lucru

	Gamma: Constructorul Vizual AI
	1. Transformarea textului în prezentări (Slide-uri)
	2. Design generativ și automatizare vizuală

	Perplexity: Motorul de cercetare profundă
	Make: Automatizarea fluxurilor de lucru
	1. Conectare Vizuală și Intuitivă
	2. Sincronizarea Datelor și Eficiență
	3. Publicare Automată

	DeepThink: Inteligență pentru Analiza Datelor
	HTML: Fundația ecosistemului
	1. Structura de bază și organizarea logică
	2. Generarea asistată de AI
	3. Control, personalizare și depanare

	4. Integrarea în fluxul de lucru
	Matricea capabilităților digitale
	Motorul fluxului de lucru integrat
	3. Codare (ChatGPT & HTML)

	4. Automatizare (Make)
	5. Analiză (DeepThink)
	Viitorul managementului școlar
	Ana Nicoleta LUCA- profesor-consilier școlar,
	Ecaterina Daniela RUSU - profesor-consilier școlar
	3. Decizii Bazate pe Date și Analiză Strategică (DeepThink)
	O componentă critică a viitorului este trecerea de la intuiție la inteligența pentru analiza datelor.
	Monitorizare 24/7: Sistemele vor identifica tendințe și anomalii în timp real.
	Insight-uri acționabile: Feedback-ul de la elevi, părinți sau personal va fi transformat automat în rapoarte clare și grafice care să susțină deciziile strategice ale conducerii.
	Acuratețe sporită: Comparativ cu metodele tradiționale, utilizarea AI crește masiv viteza și precizia analizei.
	4. Automatizarea și Fluxul Integrat de Lucru
	Viitorul managementului școlar presupune un flux de lucru fluid, unde aplicațiile comunică între ele fără intervenție umană constantă.
	Sincronizarea datelor: Procesele repetitive (preluarea datelor din tabele Excel, notificări pe Slack, social sharing) vor fi complet automatizate.
	Cercetare documentată: Deciziile vor fi fundamentate pe o cercetare profundă și verificată, utilizând motoare care oferă răspunsuri citate din surse directe.
	5. Un nou rol pentru liderii școlari
	În acest context, rolul managerului școlar se transformă din cel de executant în cel de inovator strategic.
	Extinderea capacităților umane: Tehnologia nu înlocuiește factorul uman, ci îi extinde capacitățile, permițând concentrarea pe „ideile mari” și pe viziunea pe termen lung a instituției.
	Control și personalizare: Chiar și într-un mediu dominat de AI, înțelegerea fundațiilor tehnice (precum HTML) rămâne esențială pentru a păstra controlul fin asupra proiectelor digitale.
	În concluzie, viitorul productivității în managementul școlar constă în adoptarea acestui ecosistem digital ca o cheie pentru a redefini performanța educațională într-o eră a inovației rapide.
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