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larna pe schiuri

La munte ninge linistit

Eu cu schiurile am pornit.
Zapada scartaie sub picioare
Bucuria mea e tot mai mare.

Brazii soptesc povesti de argint,
larnaii alina cu al ei cant.
Suierand pe panta cu avant,
Vantul are ultimul cuvant.

[-am datdernii schiurile mele
Sa vina de la munte,
La campie cu ele.

Postolache Ioan, cl. a VI-a



Fulgul de zapada

Primul fulg de nea in zbor,
Mi s-a pus pe caciula usor,
O clipa a stralucit,

S1pe urma s-a topit.

Insad dupa el altul a venit
Caciula alba a devenit,
Eu eram mandru tare,
De asa invelitoare.

Primul fulg de zapada,

A vestit 0 1arna intreaga
Plina de jocuri si bucutrii,
Nu doar pentru copii!

Satcau Denis, cl. a VI-a



[arna

larna a venit acum,
Fulgii cad usor pe drum
Se aseaza ca o paturica,
Albg, rece, pufosica.

Fulgii transparenti ca o foita,
Se aseazape caciulita,
Ninsoarea continua sa cada,
Suntem oameni de zapada!

Mihalache Alessia, cl. a VI-a



[arna la sat

A inceput din nou sa ninga,
Peste sat, peste campii,
Fulgii acopera casele cenusii.

Fumul iese drept din hornuri,
Cerul este inghetat,
Albul a acoperit intregul sat.

Clinchete de rasete se aud,
Copii prin zapada se ascund,
Un cdtel vesel alearga si el.

Colta Diana. cl. a VI-a
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) & @ragobete, fiul primaverii : 2,
> Demult, pe caind muntii sopteau povesti vantului, traia un fliciu =~ "4 s
frumos si luminos ca soarele. Numele lui era Dragobete, fiul Babei
Dochia. El era simbolul tineretii, al iubirii curate si al bucuriei.

=1

Se spune ca atunci cind iarna incepea si se retragd, Dragobete cobora
“1e din munti pentru a aduce primévara in sufletele oamenilor. T 4
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i %'Cobordre‘a din munti
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‘A In fiecare an, pe 24 februarie, Dragobete pasea
;' peste dealuri si paduri inflorite. Odata cu el,
natura prindea viata: mugurii se deschideau,  j
iar pasarile incepeau sa cante. .

W

Oamenii stiau ci venirea lui inseamna inceputu
unui nou timp al iubirii si al sperantei.

% Logodna pasarilor

In aceast zi speciala, pasarile cerelui isi alegeau perechea si isi faceau culburfgb
De aceea, sirbitoarea era numita si ,,logodha pasarilor”. Se spunea ci Dragobete
le binecuvinta iubirea, iar daca pasirile isi gaseau perechea, la fel aveau si faca
si oamenii.
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¢ Tinerii satului plecau dimineata la padure ' T A At
sa culeagi flori de primavara. Fetele stringeau o
zapada netopitd, despre care se credeaca = & ,‘

- aduce frumusete si noroc.
s La intoarcere, baietii alergau dupa . § '
wf fetele dragi lor. Daca fata accepta un 38
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 logoditi pentru un an. SR T

']
.
v
o
@
v
»
-«
©
L 4
(3
@
v
v
v
]
.
»

. ¥ Binecuvantarea iubirii g - %4
=~ AT N
Oamenii spuneau ci cine nu sarbatorea Dragobetele

nu va avea parte de iubire tot anul.

Dar cei care isi deschideau inima in aceasta zi primeau
in dar dragoste, armonie si primévari in suflet.
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Racusorul cel tanar

Un tanar racusor isi zise in sinea lui: ,.De ce oare in familia mea toli umbla de-a-ndaratelea? Eu
vreau sa-nval sa umblu inainte ca broastele, si sa-mi cada coada daca n-o sa reusesc.”

Incepu, asadar, sa faca exercitii pe ascuns, printre pietrele din rauletul in care se nascuse. In primele
zile insa, efortul fu istovitor: se izbea de toate cele, isi ciobea carapacea si i se incurcau picioarele. Dar,
incet-incet, lucrurile incepura sa mearga mai bine, fiindca totul se poate invata, daca vrei.

Cand fu sigur pe sine, se prezenta inaintea familiei si zise:

— la priviti-ma.

Si facu o buna bucatica de drum mergand inainte.

— Fiule, i zise maica-sa izbucnind in plans, ai dat in mintea copiilor? Vino-ti in fire, umbla asa
cum te-au invatat tatal tau si mama ta, umbla ca fratii tai, care te iubesc atata.

Fratii lui insa nu faceau decat sa rada de el.

Tatal il privi o0 vreme cu asprime, apoi zise:

— Gata! Ajunge! Daca vrei sa ramai cu noi, umbla la fel ca toti ceilalti raci. Daca vrei sa faci
dupa capul tau insa, pe-aci {i-e drumul, raul e mare.

Curajosul racusor i iubea mult pe ai sai, dar era prea incredinjat ca are dreptate ca sa aiba
indoieli: isi imbratisa mama, isi lua ramas-bun de la tatal si de la fratii sai si porni in lume.

Umbletul lui starni imediat uimirea unui conclav de broasle care, ca adevarate barfitoare ce
erau, se adunasera sa mai palavrageasca de una si de alta in jurul unei frunze de nufar.

— Lumea a-nceput sa mearga de-a-ndaratelea, zise una, ia uitati-va la racusorul ala gi zicefi-mi
ca nu-i asa, daca puteti.

— Nu mai exista respect, zau asa, zise alta.

— Vai de lume si de-amar, zise a treia.

Racusorul insa isi continua neabatut drumul, trebuie s-o spunem, pe calea pe care-o apucase. La
un moment dat, se auzi strigat de un rac batran cu privirea trista, care traia singur in umbra unei stanci.

— Buna ziua, zise tanarul racusor.

Batranul 1l privi indelung, apoi spuse:

— Crezi ca faci bine ce faci? Si eu, cand eram tanar, m-am gandit sa-i invat pe raci sa umble
inainte. Si uite cu ce m-am ales: traiesc singur-singurel, iar lumea si-ar musca limba mai degraba decat
sa-mi vorbeasca. Asculta-mi sfatul cat mai e timp: resemneaza-te si fa la fel ca ceilalti, si intr-o buna zi
ai sa-mi multumesti.

Tanarul rac nu prea stia ce sa raspunda, asa ca tacu. In sinea lui insa isi spunea: ,Eu am
dreptate”.

Si, salutandu-l politicos pe batran, porni mandru inainte pe drumul lui.

Oare va ajunge departe? Va face avere? Va reusi sa indrepte toate lucrurile de pe lumea asta?
Nu stim, fiindca deocamdata el merge inainte cu hotararea si curajul inceputului. Noi nu putem decat
sa-i dorim din toata inima:

— Drum bun!

Gianni Rodari, Récusorul cel tanar, traducere din italiana de Viad Russo
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inca de cand era prunc, preabunul Dumnezeu
a binevoit a salaslui in Sfantul Trifon harul
Sfantului Duh si a-i harazi darul de a face
minuni. Tamaduia toate bolile, dar mai ales
avea stapanire asupra diavolilor.

in partlle Frigiei, in satul ce se numea Campsada, care era
aproape de cetatea Apamia, s-a nascut Sfantul Trifon, din
parinti dreptcredinciosi. inca de cand era prunc, preabunul
Dumnezeu a binevoit a salaslui intr-insul harul Sfantului Duh
si a-i harazi darul de a face minuni, ca nu numai din gura
pruncului aceluia, ci si din faptele lui cele minunate sa se
savarseasca lauda. Tamaduia toate bolile, dar mai ales avea
stapanire asupra diavolilor. Numai cat auzeau pomenindu-se
numele lui, fugeau din cei ce patimeau. Deci, spre
incredintarea minunilor lui celor multe pe care le-a savarsit,
vom descrie una, ca de la inceput sa intelegeti toata viata lui.
Dupa moartea lui August, Cezarul, in anul 295 a pus stapanire
pe imparatia Romei Gordian care, desi era inchinator de idoli,
nu-i prigonea pe crestini. Acela avea o fiica preafrumoasa,
invatata si inteleapta, anume Gordiana, pe care, fiind la varsta
casatoriei, multi dintre cei mai mari si slaviti boieri doreau sa o
logodeasci cu fiii lor, din cauza frumusetii si intelepciunii ei. in
acea fecioara insa, prin voia lui Dumnezeu intrand diavolul, o
muncea neincetat, aruncand-o in foc si in apa. Si nu putina
mahnire aveau parintii si plangeau amar. Deci aduceau la ea
doctori intelepti si nimic nu-i puteau face.

prof. Sava Alexandru
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STRATEGII DE PREDARE ADAPTATE GENERAIIEIE

Prof. Pentru inv. Primar, Badarau Alexandra-Petronela
Scoala Gimnaziala Bivolari

Educatorii sunt studenti pe tot parcursul vietii deoarece se adapteaza continuu
la evolutia continua a educatiei. Acestia detin cunostinte despre media, tehnologie
si alfabetizare informationala, deoarece generatia Z preferd invatarea interactiva pe
platforme si sunt implicati direct in formarea practica in procesul lor de invatare.
Profesorii trebuie sa-si imbunatateasca stilurile de predare pentru a se conecta mai
bine cu elevii si ar trebui sd utilizeze sisteme de management al invatarii (LMS)
precum Google Classroom, Google Meet, Google Site-uri, Microsoft Team,
Blackboard, prezentari Powerpoint, podcasturi si videoclipuri in acestea predare
regulatd la clasa si altele. Chestionare online, povestiri digitale, padlet si Kahoot
sunt cateva dintre aplicatiile pentru a implica in mod eficient studentii. Exista
numeroase instrumente de predare, cum ar fi instrumente de desen, instrumente de
realizare video, instrumente de evaluare si instrumente de simulare disponibile
online, 1ar educatorii trebui sa aleaga instrumente adecvate in predare pentru a
satisface nevoile elevilor generatiei Z (Cilliers,2017; Hernandez-de-Menendez,
2020; Whitehead, 2023; Yal¢in-Incik & Incik, 2022).

Pentru adaptarea activitatii didactice la nevoile generatiei Z, profesorul
utilizeaza:

A. Instrumente digitale: software educational si aplicatii online.

1. Software-ul educational se referd la aplicatii construite in scop didactic, ce
vizeazad atingerea unor obiective educationale pliate pe continuturile teoretice, pe
activitatile experimentale/practice si pe competentele vizate de programele scolare.
Software-ul educational practic impleteste produsul informatic cu designul
pedagogic, fiind o alternativa digitala la metodele si mijloacele traditionale. Astfel,
exemple de platforme educationale online:



o Twinkl https://www.twinkl.ro/resources/romania-teaching-resources

» Resurse educationale deschise — Digitaledu

e Scoala Intuitext https://www.scoalaintuitext.ro

» Digitaliada
* https://digital.educred.ro/

» Biblioteca virtuald cu acces gratuit, pentru profesori (cvlpress.ro)

» 1Teach - Comunitatea profesionala a cadrelor didactice

2. Aplicatiile online se referd la acele instrumente in cloud, independente de
continutul curricular, ce pot fi utilizate punctual intr-o activitate didactica
proiectatd de catre profesor. Sunt adecvate in cazul activitatilor de invatare mixte.
Modul de integrare al aplicatiilor online in activitatile didactice depinde in foarte
mare masurda de competentele digitale si pedagogice ale profesorilor si de
creativitatea acestora in designul educational al resurselor si activitatilor de
invatare. Astfel, exemple de aplicatii online:
e https://wordwall.net/resource/

o Kahoot! | Jocuri de invatare | Faceti invatarea minunata!

e https://asq.ro
e Book Creator - Love Learning - Book Creator app

o LearningApps.org - module de invatare interactive si multimedia
e Bubbl.us - Create Mind Maps | Collaborate and Present Ideas
e https://www.classcraft.com

Alte resurse online in activitatea didactica:

O realizarea de prezentari electronice: PowerPoint, Google Prezentari, Prezi
(https://prezi.com), Canva (https://www.canva.com/),Sway(https://
sway.office.com/);

[ crearea de aviziere virtuale: Padlet (https://padlet.com/), Symbaloo
(https://www.symbaloo.com/),Webjets (https://www.webjets.i0/);

 realizarea planurilor de lectie sau parcursurilor de invatare:

Symbaloo Lesson Plans (https://symbalooedu.es/lessonplans/);
(https://edpuzzle.com/);

O crearea unor povesti: (Little Bird Tales https://littlebirdtales.com/),
Storyjumper (https://www.storyjumper.com/), Storybird (https://storybird. com/),
Mystorybook

(https://www.mystorybook.com/), Storyboard


https://www.twinkl.ro/resources/romania-teaching-resources
https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise/
https://www.scoalaintuitext.ro/
https://www.digitaliada.ro/
https://digital.educred.ro/
https://cvlpress.ro/20.05.2020/biblioteca-virtuala-cu-acces-gratuit-pentru-profesori/
https://iteach.ro/
https://wordwall.net/resource/
https://kahoot.com/
https://asq.ro/
https://bookcreator.com/
https://learningapps.org/
https://bubbl.us/
https://www.classcraft.com/

That(https://www.storyboardthat.com/);

[ crearea de materiale video, desene animate, benzi desenate: Voki
(https://I-www.voki.com/), WeVideo (https://www.wevideo.com/),
MakeBeliefsComics  (https://www.makebeliefscomix.com/), Toondoo (http://
www.toondoo.com/), Toontastic (https://toontastic.withgoogle.com/),
Pixton(https://www.pixton.com/), Edpuzzle

4 crearea documentelor colaborative (Documente Google);

 crearea unor harti conceptuale: Coggle (https://coggle.it/),

LucidChart (https://www.lucidchart.com/), Bubbl.us (https://bubbl.us/),
MindMeister

(https://www.mindmeister.com/);

d crearea unor nori de cuvinte: Wordle (http://www.wordle.net/), WordArt
(https://wordart.com/);

d crearea de jocuri educationale si exercitii interactive: ClassTools
(https://classtools.net/), Kubbu (http://www.kubbu.com/);

U realizarea instrumentelor de evaluare: Google forms, Socrative
(https://socrative.com/), Kahoot (https://kahoot.com/), Mentimeter (https://
www.mentimeter.com/), SurveyMonkey (https://www.surveymonkey.com/).

B. Tehnologii emergente. Exemple de aplicatii si activitati

activitatile didactice. Vorbim aici de tehnologii emergente ce pot transforma
activitatile clasice, avand impact asupra educatiei in viitor (realitatea extinsa,
virtuald, augmentata, mixta, inteligenta artificiald, robotica, tehnologii 5G etc.), sau
de noi modalitati de invatare bazate pe tehnologie, dupa reguli impuse de jocurile
din mediul virtual.

Conceptul de realitate augmentata (in engl. Augmented Reality, AR) a fost
introdus pentru prima data de cdtre Azuma (1997), AR fiind caracterizata prin
combinatia dintre lumile reale si virtuale, interactiune in timp real si Inregistrare
3D precisd a obiectelor virtuale si reale. AR nu este legata strict de nici un tip de
dispozitiv (calculator, dispozitive portabile etc.) sau tehnologie, componenta
virtuald avand rolul de a imbogdti informational realitatea.

AR, ca de exemplu materiale didactice AR, invatarea prin descoperire utilizaind AR
sau jocuri bazate pe AR.



Daca ne referim la manualele bazate pe AR, acestea pot fi privite ca elemente de

legatura intre manualele clasice si cele digitale, cititorii putand face conexiuni intre

text si/sau imaginile tiparite si imagini, videoclipuri sau obiecte 3D din mediul

virtual, legdturi care duc la dezvoltarea imaginatiei, creativitdtii si a deprinderilor

de a citi.

Q Putem aminti astfel aplicatii educationale cu continut prestabilit precum:
Elements4d (http://elements4d.daqri.com/), Anatomy4d (https://

www.4danatomy.com/), Star-Walk (http://vitotechnology.com/star-walk.html),

Z00-AR (http://zoo-ar.com/animals/)

Q In cazul in care profesorul doreste sa isi construiasca propria activitate in AR

pot fi utilizate aplicatii ca Narrator AR (https://www.narratorar.com.au/),

Augment (http://www.augment.com/), Layar (https://www.layar.com/) sau

chiar Snapchat (https://www.snapchat.com/)

Q O altd aplicatie AR utila in special in domeniul STEM este Science-AR

(https://edshelf.com/tool/science-ar/), cu ajutorul careia pot prinde viata

postere stiintifice.

Indiferent de nivelul clasei sau disciplina predata, aplicatiile online permit elevilor

sd exploreze locurile despre care invatad. Astfel elevii pot merge intr-un tur virtual

vizitand diverse locatii, cautand imagini, identificand monumente prin intermediul

unor aplicatii ca Google Street View (google. com/streetview) sau Google.

Expeditions (edu.google.com/products/vr-ar/ expeditions), care conduce elevii in

excursii in intreaga lume, sau pentru a explora adancul oceanelor. Elevii mai mari

pot crea propriul tur pornind de la continutul predat, pentru a descrie locuri sau

evenimente. Google Tour Creator (https://arvr.google.com/tourcreator/) este o

aplicatie gratuitd, utila atat profesorilor, pentru a face prezentari reale pe temele

predate, cat si elevilor, ei realizand proiecte si devenind astfel creatori de continut

digital. Amintim aici (realizate pentru utilizare) excursii virtuale pe Youtube sau

360Cities (360cities.net), cea mai mare colectie de imagini si videoclipuri de 360°

din lume cu vizualizare gratuita.

C. Resurse educationale in format digital

Acestea sunt reprezentate de materiale didactice ce vizeazd diverse continuturi,
combinatii de text, grafica, sunet si video, utilizate in procesul de invatare pentru
intelegerea temelor abordate, formarea de priceperi si deprinderi, explicarea
conceptelor, exersarea unor algoritmi de rezolvare de probleme.



Ne referim aici la manuale digitale (https://www.manuale.edu.ro/), dar si la diverse
pagini web (https://digital.educred.ro/), enciclopedii (https://en.wikipedia.org/wiki/
List of online encyclopedias), dictionare (https://en.wikipedia.org/wiki/
List of online dictionaries), atlase
(http://www.openculture.com/2016/04/download-67000-historic-maps-in-high-
resolution-from-the-wonderfuldavid-rumsey-map-collection.html)sau videoclipuri
(https://www.youtube.com/) ce pot fi integrate intr-o metoda didactica.

D. Forma de predare: sincrona si/ asincrona

Predarea online sincrona difera de predarea fatd in fatd traditionald, ceea ce
implicad necesitatea adaptarii resurselor si metodelor didactice, pentru predarea
online.

Invitarea online eficientd este in general legati de un design minimalist al
resurselor. Astfel putem sa: mentinem intr-un format cat mai simplu designul
materialelor didactice (fise de activitate, prezentari, videoclipuri), evitand
continutul irelevant; pastram continutul cel mai important; utilizam tehnologia cu
care elevii sunt deja obisnuiti.

Combinarea Invatarii digitale online cu activitati offline, astfel profesorii pot
propune elevilor proiecte interdisciplinare si activitdti practice, experimente,
investigatii pe teme la alegere, realizate efectiv in spatiul fizic, corespunzatoare
ale elevilor. Ar trebui incurajate proiectele colaborative, pentru a tine unita
comunitatea de invatare, dar si partajarea si prezentarea rezultatelor individuale sau
de grup.
documentare online, evaluarea poate fi adaptata pentru a lasa elevului libertatea de
a alege modul de prezentare, instrumentul preferat pentru a crea si publica
produsele sau rezultatele invatarii. Se pot propune pentru evaluare probleme din
viata reala, de nivel local sau global, rezultate pe care sd le comunice in
comunitatea de interes.

Utlizarea evaluarii formative prin sarcini punctuale, deseori informale prin care
profesorul verifica intelegerea conceptelor de catre elevi si/sau formarea abilitatilor
prezentdri/activitati sincrone, raspunsuri individuale (fara a fi vazute de colegi
inainte de a posta fiecare raspunsul propriu), reflectii scurte, rezumate (eseul de 5
minute, tehnica 3-2-1 etc.)



Construirea unei comunitati a clasei, deoarece elevii folosesc social media
pentru a se conecta, a-si impartasi videoclipuri, fotografii si alte artefacte digitale,
aproape zilnic. In clasi putem si utilizim instrumente online, de exemplu Flipgrid
(flipgrid.com), prin care sa intarim comunitatea clasei, permitand interactiunea
video intr-un mediu sigur. Astfel elevii pot inregistra scurte raspunsuri video pe
subiectele de interes/ predate, sa reflecteze asupra invatarii, sa prezinte proiectele
realizate individual sau in grup, sa raspundd colegilor tot in format video,
activitatea fiind monitorizata si evaluate de catre profesor.

Mentinerea legaturii cu elevii presupune o comunicare regulata, dupa un
program prestabilit si cunoscut/agreat de elevi, 0 comunicare substantiala despre
continutul invatarii, despre rezultatele asteptate, despre activitati, cerinte, dand
feedback constant si fiind prezent in clasa online, o comunicare proiectata si
condusa de cadrul didactic, el fiind initiatorul interactiunii.

In activitatile online, profesorii pot utiliza, in functie de tema lectiei, de
competentele pe care doresc sd le dobandeasca elevii, atat instruirea sincronad cat si
cea asincrona.

Resursele pentru invatarea online (sincronad si/sau asincrond) se pot clasifica
in patru grupe mari, astfel:

resurse centrate pe elev — relevante, adaptate nevoilor, rolurilor si
responsabilitatilor elevului pentru viata profesionald, sociala etc.;

resurse ce vizeaza motivarea elevilor pentru invatare — resurse pentru a
dezvolta experiente de invatare motivante;

- resurse interactive — resurse pentru a mentine atentia si interesul pentru invatare
al elevilor;

- resurse personalizate — resurse adaptate pentru nevoile individuale ale elevilor —
diferentierea nvatarii, resurse pentru activitdti remediale etc.

In concluzie, cadrele didactice sunt preocupate continuu de formare personala si
profesionald, constientizand decalajul dintre ele si elevii lor, provocat, in mare
parte, de explozia tehnologicda din ultimul deceniu, care a schimbat radical
structurile cognitive si meta-cognitive ale noii generatii, din cauza expunerii
timpurii la noile tehnologii. Astfel, adaptarea trebuie sd se produca atat in plan
teoretic, cat si actional, punandu-se accentul pe nevoile si interesele educabilului
din prezent.
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RIDEIDO

BUuLA, sA NU TE MAI Aum
CA SPUl ASEMENEA
CUVINTE!

Bine, taticule, dar le-a folosit si Shakespeare™

ASA? sA NU TE MAI PRIND
CA TE JocCl| Ccu EL! ;

O
O O O

- Mihai, ai pus apa la pesti?
- Da, mama, dar nu au baut nimic!

te maf"putgrmcun Qlefa\nﬁia‘i] Eﬁ\
- -..“ .-t'méli"m S e "\...‘
Un melc, pentru ca Bi‘cdra toata}asa in
spinare, elefantul isi ducedoar trompa.




CUPRIIS

1.Condeiul fermecat
2.E bine de stiut
3.Povesti terapeutice
4.Suflet curat
5.Lumea in shimbare
6.Ridendo




