
ĊnvŁἪarea în secolul XXI

Pentru a pregŁti elevii din secolul 
XXI este necesar sŁ dezvoltŁm 
competenἪe esenἪiale, cum ar fi 
g©ndirea criticŁ, comunicarea, 

colaborarea Ἠi creativitatea.



Definirea abilitŁἪilor secolului XXI

G©ndirea criticŁ

AnalizeazŁ 
informaἪii, evalueazŁ 
argumente, ia decizii 

bazate pe dovezi

Creativitatea

GenereazŁ idei noi, 
inovaἪii Ἠi soluἪii 

originale

Colaborarea

LucreazŁ ´n echipŁ 
pentru atingerea 

scopurilor comune

Comunicarea

Transmite clar Ἠi 
eficient ideile 
cŁtre diverse 
audienἪe



GeneraἪia digitalŁ

Elevii de astŁzi fac parte din generaἪia digitalŁ. 

AceἨtia au crescut ´ntr-un mediu dominat de tehnologie, precum: computere, 

jocuri video, telefoane mobile Ἠi internet. 

Ei au petrecutmai puἪin de 5.000 de ore citind, dar peste 10.000 de ore jucându-

se jocuri video Ἠi 20.000 de ore uitându-sela TV.

Elevii de astŁzi sunt diferiἪi faἪŁ de generaἪiile anterioare, iar profesorii trebuie sŁ 

´nἪeleagŁ cŁ metodele tradiἪionale nu mai sunt suficient de eficiente. 

Eleviisunt ĂproducŁtori creativiò care folosesc tehnologia pentru a ´nvŁἪa Ἠi a 

comunica. De asemenea, sunt mai conectaἪi dec©t oric©nd la tehnologie Ἠi se 

aἨteaptŁ ca aceasta sŁ fie folositŁ Ἠi ´n clasŁ.

Profesorii trebuie sŁ adapteze metodele de predare la realitatea digitalŁ a 

elevilor, integr©nd tehnologia ´n procesul educativ. Ei vor sŁ aibŁ acces imediat 

la informaἪii prin platforme online.



Profesori inovatori

Profesorii sunt cheia pentru a aduce 
abordŁri inovatoare ´n educaἪie, folosind 

tehnologia Ἠi dezvolt©nd noi abilitŁἪi.

Programele Erasmus

Schimburile internaἪionale 
prin Erasmus inspirŁ 

profesorii sŁ implementeze 
idei noi Ἠi sŁ lucreze ´n 

echipŁ.

Proiecte educaἪionale

Implicarea în proiecte 
educaἪionale europene 
stimuleazŁ inovaἪia Ἠi 
colaborarea ´ntre Ἠcoli.



InovaἪia

InovaἪia presupune depŁἨirea 

limitelor stabilite Ἠi explorarea 

de noi posibilitŁἪi.

Stimularea creativitŁἪii

InovaἪia ´ncurajeazŁ g©ndirea 

creativŁ Ἠi generarea de soluἪii 

inovatoare.

Implementarea de soluἪii noi

InovaἪia se concretizeazŁ prin 

punerea ´n practicŁ a ideilor Ἠi 

metodelor inovatoare.

Ce este inovaἪia?



Beneficiile inovaἪiei ´n educaἪie

Rezultate îmbunŁtŁἪite 

EducaἪia inovatoare stimuleazŁ implicarea Ἠi 

motivaἪia elevilor, ducând lá mbunŁtŁἪirea 

rezultatelor Ἠcolare.

ĊnvŁἪare pe viaἪŁ

DezvoltŁ abilitatea de a ´nvŁἪa pe 

tot parcursul vieἪii.



Abordarea STEAM

1
Identificarea problemei

ConcentraἪi-vŁ pe identificarea problemei Ἠi gŁsirea de soluἪii.

2
Observarea Ἠi cercetarea

DocumentaἪi Ἠi cercetaἪi soluἪiile existente pentru a le ´nἪelege mai bine.

3
Prezentare Ἠi reflecἪie

PrezentaἪi ideile Ἠi reflectaἪi asupra acestora pentru a le ´mbunŁtŁἪi.



Modelul de clasŁ inversatŁ

1

PregŁtire

Elevii studiazŁ materialul acasŁ (de exemplu, prelegeri video sau 

lecturi). 

2

Aplicare

Ċn timpul orei, elevii se implicŁ activ ´n activitŁἪi de ´nvŁἪare

 colaborativŁ Ἠi aplicatŁ.

3

Flexibilitate

Elevii ´Ἠi asumŁ responsabilitatea pentru propria

 ´nvŁἪare Ἠi pot ´nvŁἪa ´n propriul ritm.

.

Modelul de clasŁ inversatŁ este o abordare inovatoare ´n care rolurile tradiἪionale ale predŁrii Ἠi temelor pentru 

acasŁ sunt inversate, permiἪ©nd o mai mare flexibilitate Ἠi implicare a elevilor ´n propriul proces de ´nvŁἪare.



ĊnvŁἪarea bazatŁ pe proiecte (PBL)

1. ĊncepeἪi cu esenἪialul
IdentificaἪi obiectivele de ´nvŁἪare cheie Ἠi construiἪi proiecte 

autentice în jurul acestora.

2. PlanificaἪi Ἠi colaboraἪi

Elevii lucreazŁ ´n echipe pentru a planifica Ἠi dezvolta proiecte 

semnificative.

3. EvaluaἪi progresul

MonitorizaἪi Ἠi evaluaἪi evoluἪia elevilor pe parcursul proiectului.

PBL este o metodŁ de ´nvŁἪare activŁ ´n care elevii lucreazŁ la 

proiecte autenticecare simuleazŁ probleme reale, dezvoltând 

abilitŁἪi de g©ndire criticŁ, colaborare Ἠi creativitate.



Impactul tehnologiei asupra 

educaἪiei

GeneraἪia digitalŁ

Elevii de azi sunt nativi 

digitali, crescuἪi cu tehnologia 

integratŁ ´n viaἪa lor.

Noi tehnologii, noi elevi

Elevii proceseazŁ informaἪiile 

diferit, preferând dispozitive 

mobile în locul caietelor.

Web 2.0 în educaἪie

Instrumentele Web 2.0 susἪin 

´nvŁἪarea interactivŁ Ἠi stimuleazŁ 

implicarea activŁ a elevilor.



Tehnologia în educaἪie

InteligenἪa ArtificialŁ 

(AI)

PersonalizeazŁ ´nvŁἪarea, 

oferŁ feedback instant

Realitatea AugmentatŁ 

(AR)

AdaugŁ elemente digitale 

´n lumea realŁ



AplicaἪii inovatoare pentru 

´nvŁἪare Ἠi explorare

Vom explora c©teva dintre cele mai inovatoare aplicaἪii 
mobile care transformŁ modul ´n care ´nvŁἪŁm Ἠi explorŁm 
lumea ´nconjurŁtoare. Aceste instrumente stimuleazŁ 
imaginaἪia Ἠi curiozitatea elevilor.



AplicaἪii AR

- Animal 4D+;

- Dinosaur 4D+;

- Space 4D+.

Realitatea AugmentatŁ (AR)

CreἨte implicarea elevilor 

Ἠi faciliteazŁ ´nἪelegerea 

conceptelor complexe.

Beneficii AR



1.Stimularea interesului

Aceste aplicaἪii inovatoare capteazŁ atenἪia 

elevilor, stimulându-le curiozitatea Ἠi 

angajamentul ´n procesul de ´nvŁἪare.

2.ĊmbunŁtŁἪirea înἪelegerii

Prin vizualizarea Ἠi interacἪiunea 3D, 

elevii pot ´nἪelege mai bine concepte 

complexe, dezvoltându-Ἠi abilitŁἪile de 

g©ndire criticŁ.

3. Personalizarea învŁἪŁrii

Fiecare elev poate explora în ritmul carei se 

potriveἨte cel mai bine, ´ncuraj©nd ´nvŁἪarea 

individualizatŁ.

4.CreἨterea împlicŁrii

Utilizarea acestor aplicaἪii transformŁ 

procesul educaἪional ´ntr-o experienἪŁ 

dinamicŁ Ἠi captivantŁ, motiv©nd elevii sŁ 

fie mai angajaἪi.

Beneficiile aplicaἪiilor educative


