- conversatii, discutii pe tema muzeelor.

Bineinteles cd programele de formare — dezvoltare trebuie sa fie elaborate pentru elevi,
parinti si cadrele didactice, In stransd colaborare cu specialistii domeniilor vizate, capabile sa
valorifice potentialul educatiei muzeale in mediul scolar. Sugestiile expuse sunt efectuate in baza
activitatii noastre si experientei acumulate pe parcursul perioadei descrise anterior.

In concluzie: incurajim toate institutiile culturale si-si formeze si dezvolte publicul,
prin colaborarea cu toate tipurile de institutii de invatdmant in scopul cercetarii, descoperii si
promovarii valorilor cultural-umane. Astdzi, in muzeele tarii noastre, constatam cu regret lipsa
pedagogilor muzeali, colaboratorii muzeali asumandu-si responsabilitatea si depunand efort in
incercarea de a construi o ofertd educationald modernd si diversificatd, centratd pe nevoile de
dezvoltare a elevilor si comunitdtii locale, care ar corespunde standardelor nationale si
internationale de calitate a educatiei muzeale.
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Abstract

The article is dedicated to the new educational concept "Future Classroom™ focused on 21st-
century education. The study, conducted by the authors, includes some of the objectives listed in the
research project targeting the initial and continuous teachers’ training in the light of the "Future
Classroom" concept. The project aims to promote and support the implementation and use of modern
teaching technologies and digital innovations in the educational system of Republic of Moldova at all
levels of education, as well as stimulate its insertion in other related fields. The article analyzes and
argues on some of the fundamental ideas discussed in terms of the presented concept as well as teachers'
opinion, awareness and attitude towards the conceptualization of "Future Classroom" and educational
policies that promote this concept.

Key-words: new education, change, “Future Classroom” concept, innovation, technology, digital
citizenship.

Traim intr-o epoca in care schimbadrile in toate domeniile se produc intr-un ritm alert.
Cerintele societatii moderne si totodata ale angajatorilor sunt foarte diferite fata de cele clasice.
In aceste conditii, scoala nu poate sta departe de tendintele actuale. Astfel, se face necesari o

schimbare si o adaptare la lucrurile noi care se produc.
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Atat in tari dezvoltate cat si in tari in curs de dezvoltare, tinerii sunt tot mai dependenti de
tehnologii. Angajatorii incep sa caute noi competente pentru a spori competitivitatea intr-o piatd
globala. In timp ce toate s-au modificat intr-un ritm alert, educatia a suferit o modificare minora.

Sondajul realizat de noi In mediul cadrelor didactice scolare, care vin la cursurile de
formare continua, a aratat ca, in general, modul cum ne educam copiii nu s-a schimbat de mai
mult de un secol: salile de clasa sunt pline de elevi care invata cu totii acelasi lucru, in acelasi
ritm, de la profesori suprasolicitati, prost platiti si subapreciati, care, timp de peste douazeci —
treizeci de ani, predau acelasi lucru, cu mici modificari adaptate curriculei. Folosirea tehnologiei
in scopuri educationale ramane In urma, intrucat nu toate scolile au conexiuni in banda largd si
nu toti profesorii au abilitatile si increderea de a folosi instrumente digitale in sustinerea actului
pedagogic. Dintre cei care au raspuns la sondaj, 68% au considerat inovatia extrem de importanta
pentru satisfacerea necesitatilor sectorului educational, iar ceilalti, 32%, rdman rezistenti la
schimbare si tehnologizarea educatiei, considerand-o drept un rau atractiv si bine dirijat, cu toate
ca multi dintre ei, dupd cum s-a dovedit ulterior, folosesc resursa digitala in activitatea lor
profesionald. Important de mentionat este ca respondentii nostri s-au manifestat ca un grup de
persoane responsabile, care, desi acceptd si promoveazd inovatia si tehnologia, accentuiaza
expres conditia integritatii virtuale si sdnatatii mintale.

Cu toate acestea, tehnologia actuald impune o schimbare atat a cunostintelor pe care elevii
trebuie sa le dobandeascd, cat si a metodelor utilizate pentru educatia acestora. Pedagogia
secolului XXI, Impreuna cu scolile, trebuie sa pregateasca elevii pentru viatd si pentru munca
intr-o lume unde majoritatea oamenilor vor fi nevoiti sd comunice cu persoane care vin din
culturi foarte diferite si sa aprecieze idei, perspective si valori care difera de cele pe care le-au
invatat [12].

Astazi nu mai este realist sa le ceri elevilor sd invete cantitati mari de informatie pe
dinafara, fiindca ei pot oricand sa o acceseze. Sistemol mondial de cautare Google are deja toata
informatia de care ei au nevoie, dupa cum sustin si specialistii OECD. In schimb, relevant este
cum poti aplica in pratica si in folosul societatii ceea ce stii [13], iar scoala ar trebui s fie un loc
care sa 1i inspire pe elevi sa fie curiosi in privinta lumii in care traiesc.

Copiii se nasc niste exploratori, si atunci cand devin mai mari, tot ceea ce-si doresc este sa-
si largeasca orizontul cunoasterii si sd-si exploreze propriile limite. Este extrem de important sa
nu le indbusim aceasta curiozitate, facandu-i sa-si petreacd copilaria pregatindu-se doar pentru a
trece un test scolar sau altul, in timp ce adera la politicile scolare rigide care ucid creativitatea si
gandirea independenta.

Lumea este intr-o continud schimbare, unde globalizarea si modernizarea le impune
oamenilor sd se adapteze continuu. Trebuie sa constientizam ca lumea in care vor creste copiii
contemporani va fi radical diferitd fatd de cea pe care o cunoastem astazi. Este vorba despre o
lume plind de inteligenta artificiald, inginerie genetica, automatizare, autoturisme autonome,
realitate virtuald, medicina personalizata si, poate, colonii umane pe planeta Marte. O lume in
care multi oameni s-ar putea sa nu aiba locuri de munca si unde societatea insasi ar putea fi
organizatd intr-un mod fundamental diferit. Cum ar trebui scoala, parintii si societatea, in

ansamblu, sa-i pregateasca pe elevi pentru a reusi intr-0 lume pe care nici macar nu o putem
prezice?

Abilitatea de a se adapta schimbarilor si de a invéta ceva nou ar trebui sa fie apreciatd mai
presus de toate. Colaborarea si creativitatea sunt aspecte emblematice ale acestei schimbatri si vor
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directiona cursul programului de reforma al Educatiei 3.0. Acestea sunt instrumente pentru
elevii, studentii si angajatorii de astazi si, In mod logic, ar trebui sa devind instrumente pentru
profesori in scoli si 1n sistemele educationale actuale. Cei mai buni educatori din Intreaga lume
predau deja in acest fel. Incurajeaza elevii si munceasca in echipe pentru a rezolva probleme,
pentru a aprofunda intelegerea diferitelor concepte si pentru cresterea cunostintelor. Acest lucru,
la randul sau, genereaza abilitati, cum ar fi experientd, creativitate, gandire interdisciplinara si de
rezolvare a problemelor, abilitati cautate de angajatori. Aceasta are ca rezultat o fortd de munca
mai inovatoare si astfel stimuleazd dezvoltarea economica. Anumite scoli sprijind invatarea
secolului XXI. Prin urmare, principala provocare este de a reproduce aceste modele de excelenta,
astfel incat toatd lumea sd poata avea acces la ele.

Conceptul de ,noua educatie” (educatia digitald) se concentreazd mai ales pe
transformarile curente ale activitatilor educationale ca rezultat al utilizarii tehnologiilor digitale,
care asigura accesul, procesarea si stocarea informatiilor intr-o economie digitald mai putin
costisitoare si mai accesibila.

Conceptia Clasa Viitorului vine sd raspundad provocarilor societatii educationale moderne
si sa transforme sistemul educational prin integrarea tehnologiilor educationale colaborative
precum si inovatiilor digitale in scoli. Aceasta va permite cultivarea de abilitati digitale absolut
necesare erei tehnologice, pregatind tinerii pentru piata competitiva si carierele secolului XXI.

Cu sloganul ,,Invatim altfel”, Clasa Viitorului presupune utilizarea echipamentelor digitale
si schimbarea experientei de invatare intr-un spatiu inspirational, pentru ca scoala sa devind un
mediu atractiv, care stimuleaza creativitatea si inovatia. Pe langa tehnologii, Clasa Viitorului
promoveaza un spatiu de invatare modern, flexibil si interactiv, de la mobilier modular, pana la
spatii de recreere, unde elevii sd se simta liberi sd inoveze.

Noua abordare educationala consta in integrarea tehnologiilor digitale in procesul de
studiere a tuturor disciplinelor scolare. Aceasta va spori calitatea educatiei si rezultatele invatarii
prin metode interactive si moderne, aplicate de elevi si profesori intr-un mediu creativ, dar si va
dezvolta abilitati adaptate secolului XXI, care implica educatia STEAM (stiinta, tehnologie,
inginerie, artad, matematica). Totodata, conceptia prevede crearea spatiilor de instruire deschise,
unde profesorii si elevii experimenteaza scenarii de predare — invatare inovative, folosind
tehnologii digitale (programare, robotica, senzori, media digitala si echipamente de fabricatie).
Acest lucru va spori interesul elevilor pentru cariere in domeniile stiintei, tehnologiei si
ingineriei, prin promovarea si implementarea metodelor de instruire creative, colaborative,
automotivante si antreprenoriale.

In scopul de a ajuta elevii s isi joace rolul lor in societatea secolului XXI, noi suntem cei
care decidem ce educatie vom vedea in clasele si in scolile noastre.

In ultimii ani, cunostintele TIC au devenit esentiale pentru procesul de predare — invitare,
in dezvoltarea tehnologiei si aparitia unor produse eLearning. Multe studii recente evidentiaza
importanta competentelor evaluative pentru si, 1n, clasa de elevi [11].

Competenta digitala este una din cele opt competente-cheie, incorporate in utilizarea sigura
si decisivd a Intregii game de tehnologii de informare si comunicare, pentru informare,
comunicare si rezolvare de probleme in toate domeniile. Pentru a putea beneficia de un sistem de
invatare deschis si flexibil, trebuie sa se exploreze pe deplin potentialul TIC, imbunatatind astfel
sistemele de educatie si formare profesionald, adaptarea acestora la lumea digitald. Scopul
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acestor masuri este acela de a Tmbunatati educatia Tn mod eficient prin promovarea invatarii
personalizate, dezvoltarii personale a elevilor, creativitdtii si inovatiei.

Conceptia ,,Clasa Viitorului” pune un accent considerabil pe inovatii. Inovarea reprezinta
actul sau procesul de a introduce si dezvolta noi idei, dispozitive sau metode. Este esential sa
intelegem folosirea tehnologiei digitale prin prisma stadiilor de dezvoltare personald, adica ceea
ce se intampla la fiecare varstd. Mai este important sd ne dam seama cu acuratete cum este
folosita tehnologia digitald la fiecare varsta. De fapt, procesul de implementare a inovatiei in
educatie se bazeazad pe psihologia dezvoltarii si stabilirea unui echilibru dintre zona ,,umana” si
cea ,,virtuald” in cadrul procesului de invatare.

Rezilienta in mediul virtual reprezinta linia de start in dezvoltarea relatiei permanente cu
tehnologia, de la cum sa utilizeze corect diverse platforme media, pana la aderarea la principiile
cetateniei digitale. Este cunoscut faptul cd o persoand cu un nivel ridicat al stimei de sine si
incredere are sanse mai mari de a dezvolta rezistentd in mediul online, comparativ cu persoanele
ce ar avea unele dificultati psihologice. Paul Tough sustine ca calitatile care conteaza cel mai
mult denotd o legatura cu rezistenta in mediul online, si, in special, perseverenta, curiozitatea,
constiinta, optimismul si autocontrolul. El respinge ideea cd inteligenta si notele mari la
examenele nationale conduc la succes in viatd. Pedagogii le numesc ,abilitati”, psihologii le
numesc ,trasaturi de character”, iar economistii le numesc ,,deprinderi noncognitive”; toate la un
loc constituind trasdturi in relatie cu lumea virtuala precum este ,rezilienta online si cetatenia
digital” 10].

Cetatenia digitala reflectd normele si etica folosirii responsabile si adecvate a tehnologiei,
considerand dezvoltarea de calitati precum bundtatea, responsabilitatea, grija, autocontrolul,
consideratia si altruismul.

Cetatenia digitald a devenit instrumentul pe care il folosesc scolile pentru a pregati copiii
pentru lumea tehnologiei. Din acest motiv, cultivarea rezilientei online si a cetateniei digitale
devine o prioritate actuala a conceptiei ,,Clasa Viitorului”.

Sondajele internationale, dar si cele nationale, indica la faptul ca cele mai considerabile
inovatii educationale, azi, sunt: cartile digitale, social media, gamificarea, invatarea la distanta,
inteligenta artificiala, realitatea virtuald, M-learning, invatarea cu ajutorul tablei SMART,
tehnologii virtuale in educatie, MOOCS (cursuri open masive online), utilizarea inregistrarilor
tematice video 1n educatie si gradinitele in aer liber.

In Republica Moldova, conform datelor sondajului realizat de noi pe un numir relativ
mic de persoane, de 200 de cadre didactice din diferite trepte de instruire si regiuni ale tarii, sunt
cunoscute si implementate urmatoarele inovatii:

Cartile digitale, folosite de 26% dintre respondenti, au prioritatea de a fi accesate de
oriunde, costd putin, sunt usor de a fi manipulate, precum si furnizeaza cele mai recente
informatii.

Social media, marcate de 28%: creeaza grupuri online in lucru cu elevii / studentii, care
pot disemina si implementa impreund cu proiecte asemanatoare, etichetele hashtag ”#” (pe site-
urile de socializare, cum ar fi Twitter), un cuvant sau o expresie precedata de un semn hash sau
lira (#) si utilizat pentru identificarea mesajelor pe un anumit subiect). Social media sunt accesate
de profesori si elevi, deoarece pot fi utilizate pentru organizarea conversatiilor interactive pe
baza unui subiect sau probleme specifice, creeaza conexiuni, transmite cunostinte si sunt
instrumente ce influenteaza considerabil marketingul in domeniul media.
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Gamificarea, o metoda ideald de predare — invatare mai eficientd si inovatoare, care este
deosebit de valoroasd pentru profesorii care doresc sa promoveze invatarea prin jocuri §i crearea
prin jocuri, in salile de clasa, este accesata destul de rar, doar de 8% din cadrele didactice din
Republica Moldova, desi conceptul aplica un joc-design interactive, ce contribuie la dezvoltarea
gandirii si a competentelor soft axat pe diferite sarcini distractive si atractive in clasd, spre
exemplu: ABACUS. Jocul in sala de clasa este un instrument eficient pentru invatare si o cale de
rezolvare a problemelor abordate printr-o atitudine jucausa, incurajeaza elevii si conduce la o
invdtare mai profunda, ajutd la dezvoltarea unor abilitati necunoscute de cétre ei, spiritul si
atitudinea acestora sunt descatusate, astfel ca jocul faciliteaza intelegerea si gandirea divergenta.
Conceptul de gamificare presupune creativitate si implicare atat din partea profesorilor, cat si a
elevilor, o retetd pentru invatarea amuzantd care implica diferite mecanisme de joc. Un
mechanism important in joc este interactiunea si feedbackul, deoarece jocul presupune a avea doi
jucdtori, care permanent interactioneaza si, in acelasi timp, ofera feedback prin actiunile pe care
le intreprind. Asumarea riscului si esecului, un alt mecanism important, este fara riscuri,
deoarece jucatorii oricand pot relua jocul de la inceput. Dreptul de proprietate este un drept al
jucatorului asupra caii de acces la joc, iar personalizarea oferda jucatorului posibilitatea
ce pot fi utilizate pentru stimularea invatarii In sala de clasa trebuie sa fie jocuri serioase, de
explorare, de cunoastere si, nu In ultimul rand, jocuri care implica direct elevul si stimuleaza
creativitatea acestuia [14].

Inteligenta artificiala, folosita de 9,1% dintre respondenti, contribuie la Invatarea cu
ajutorul robotilor, spre exemplu, in Coreea de Sud, engleza se studiaza cu ajutorul ,,Engkey”, ce
este un robot in rolul profesorului de engleza, ce are o fatd de humanoid in forma de ou si este
controlat la distantd de cétre un vorbitor naiv de engleza din SUA sau Australia. Alti roboti ajuta
studentii sa verifice prezenta in clasa, sd aplice sondaje sau sa danseze.

Realitatea virtuala, folosita de 33,4% dintre respondenti, presupune interactiunea fizica
a unei persoane utilizand un echipament special electronic, spre exemplu, ochelari virtuali, sau
manusi ce au senzori. Beneficiul acestei tehnologii constd in intelegerea proceselor si a unor
subiecte complexe, potrivite stilurilor de invatare ce rezultd intr-o angajare imediata a celui ce
invata.

M-learning sau invatarea mobila, folosita de 45,8% dintre respondenti, este definita
drept o metodd de invatare cu utilizarea a multiple contexte ce implica interactiune de continuturi,
utilizarea dispozitivelor electronice precum mp3, notebook-ul, tablete si telefoane Smart.

invitarea cu ajutorul tablei SMART, folositi de 28,4% dintre respondenti, ofera
facilitatea de a participa interactiv la dezbateri si discutii in procesul de instruire si angajarea
fiecarei persoane de a studia impreunad cu ceilalti. Totodata este o platforma ce ofera studentilor
sd inteleaga subiectele cu ajutorul schitarii unor notite, figuri si desene pe tabla. Fiecare student
are posibilitatea de a participa in discutie si sd creeze notite personale, procesul de invatare
devenind distractiv, ajutand studentii sd asimileze mai multe continuturi inteligente. Tablele
digitale sunt esentiale in procesul de invatare, deoarece prezintd un grad inalt de flexibilitate,
interactioneaza si partajeaza continuturi, nu necesitd o intretinere scumpd, oferd acces la
informatii si instrumente online, este ecologica si integreaza diverse tehnologi.

Tehnologii in educatie online, folosite de 21,8% dintre respondenti, se refera la practica
utilizarii unor retele la distantd, unde sunt depozitate instrumente, cu ajutorul carora persoana
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poate stoca, gestiona si prelucra datele sale, de la un server local sau un computer personal: spre
exemplu: online banking, tehnologii cloud, shopping online, utilizarea Facebook-ului sau a
Twiterr-ului, Back-up de date online, adrese electronice etc.

MOOCS (cursuri open masive online) este un model pentru livrarea continutului de
invatare online cdtre persoana care vrea sa studieze un curs, fara limitd de asistentd. MOOKS a
schimbat procesul de educatie prin exemple precum Udemy.com, Khanacademy.org,
Acamica.com si Edx.org. Nu este utilizata pe scara larga — doar de 4,6% din respondenti.

Utilizarea inregistrarilor tematice video in educatie, este folosita de 34% dintre
respondenti. O treime din elevi acceseaza online inregistrari tematice video online din propria
initiativa, pentru a facilita intelegerea temelor noi si invatarea acestora. Avantajele utilizarii
inregistrarilor tematice video sunt utilitatea si accesul din orice colt de unde exista wi-fi,
stimuleaza mai mult invatarea eficientd, ofera oportunitate pentru invatarea de sine statatoare.

Gradinita in aer liber ofera copiilor oportunitati de joc in aer liber, prin cercetarea si
expunerea in mediul Tnconjurator (cdmp sau padure), pe parcursul a tot anul. Danemarca este
prima tard care introduce aceastd metoda de invatare, practicand activitati de genul: jocul de rol,
pictura in aer liber, explorarea de arbori si arbusti.

Generalizand informatia acumulata de noi pentru acest studiu, atat teoretica cit si aplicativa,
ajungem sa formulam cateva concluzii generale:

1. Gasirea unui drum spre Invatarea caracteristica secolului XXI se bazeazad pe un set de
obiective pentru toti elevii:

= s3 dobandeascd o gamd de abilitdti necesare pentru a reusi intr-o lume modernd si
globalizata;

» sd primeascd o educatie personalizata, care le permite sa isi atingd potentialul maxim;

= sa relationeze cu comunitatile lor, personal si digital, si sd interactioneze cu oameni din
culturi diferite;

= sdinvete pe tot parcursul vietii.
2. Educatia secolului XXI are ca scop ca fiecare elev sd obtind urmatoarele capacitati:

= Rezolvarea problemelor si luarea deciziilor;

= Gandirea creativa si critica;

» Colaborare, comunicare si negociere;

» Curiozitate intelectuald si abilitatea de a cauta, selecta, structura si evalua informatiile.

3. Succesul la locul de munca, la nivel mondial, necesitd o crestere de performanta la
discipline cum ar fi: stiintd, tehnologie, inginerie si matematica. Abilitatile formate de aceste
discipline sunt din ce in ce mai cautate de catre angajatori si reprezintd o sursd de inovare si
crestere la nivel mondial.

4. Cadrele didactice din Republica Moldova, in mare parte, constientizeaza si promoveaza
valorile educatiei secolului XXI, dar nu sunt pregitite si increzute in abilitatile sale digitale
pentru a le integra eficient in procesul educational. Totodata profesorii sunt motivati sa invate si
a se dezvolte continuu, pentru a fi in pas cu tehnologia si inovatia, sunt receptivi la nevoile de
dezvoltare ale elevilor si se simt responsabili pentru integritatea psihica si virtuala a discipolilor
sai.

In final, putem mentiona ci multe tiri au realizat o schimbare semnificativd in sistemele
lor educationale, dar pana in prezent nu s-au atins obiectivele secolului XXI, asa cum se propune
in ,,programul” Educatie 3.0 [9].
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Reiesind din rezultatele obtinute si concluziile studiului, dar si pentru a contribui la

dezvoltarea unor strategii de promovare a conceptiei ,,Clasa Viitorului” pe scara mai larga, vom
adduce cateva recomandari privind educatia 1n secolul XXI:

Ar trebui sa renuntam la practica prin care copiii sunt adunati, in mod arbitrar, in séli de
clasa si fortati sa invete cu totii acelasi lucru si in acelasi ritm. Avem capacitatea sa
personalizam procesul de invatare, pentru ca acesta sa se potriveasca nevoilor si dorintelor
fiecdrui elev. Exista deja mai multe platforme de invatare online, unde sunt predate o
multime de cursuri de interes pentru elevi.

Invitarea activa ar trebui sa fie condusa prin teme. Nu ar trebui sa mai avem lectii in care
elevii 1si noteazd informatiile de pe o tabld, ci mai degraba elevilor ar trebui sd le fie
atribuite teme pe care sd le rezolve si toate instrumentele necesare pentru a afla cum se
rezolva problemele (imprimante 3D, medii virtuale de nvatare, ecrane interactive, Internet
etc).

Invatarea pasivd nu ar trebui si fie rigid structuratd. Elevilor ar trebui sa li se indice
subiectele de invatat si o varietate de materiale educationale care ii pot ajuta sd invete (carti,
podcast-uri, prezentari video, tururi virtuale etc).

Profesorii trebuie si-i ajute pe elevi si invete in mod activ. In loc si le predea o lectie la
toti, profesorii ar trebui sa mearga de la elev la elev sau de la un grup de elevi la altul,
pentru a-i ajuta sa-si dea seama cum si invete si de ce cunostinte au nevoie pentru a
rezolva tema primita. De asemenea, elevii ar trebui sa beneficieze de propriul asistent de
invatare virtuala, care sa le rdspunda la orice Intrebare pe care o au si sd-i ajute sa-si
rezolve temele.

Salile de clasa trebuie sa fie reproiectate, astfel incat acestea sa fie spatii de creatie, care
promoveaza curiozitatea si stimuleaza in acelasi timp interactiunea sociala creativd intre
colegi.

Scopul educatiei nu ar trebui sa fie trecerea testului A sau a testului B. Daca elevii sunt
obsedati de note sau punctaje, atunci dispare bucuria de a invata. Scopul educatiei ar trebui
sa fie acela ca elevii s primeascd cunostintele de baza si sd-si dezvolte creativitatea si
abilitatea de comunicare si de lucru in echipa.

In plus, prin educatie, elevii trebuie si inteleagd ci cunoasterea nu consti din subiecte
separate. Chiar daca separarea cunostintelor in cadrul unor discipline de studiu este uneori
folositoare, din punct de vedere pedagogic, toatd lumea trebuie si-si dea seama ca
disciplinele scolare nu pot fi intelese pe deplin, in mod izolat. Acestea sunt, pur si simplu,
instrumente care ne ajuta sa intelegem lumea in care traim.

Ar trebui sd incepem prin a reanaliza ce este, de fapt, scoala. Scolile au avut rolul de a
pastra cunostintele umane si cea mai buna cale de a invata ceva a fost aceea de a merge la
scoald. In prezent acest lucru nu mai este valabil in totalitate, deoarece cunoasterea nu se
mai limiteazd la salile de clasd sau la niste carti vechi. Datorita Internetului, cunoasterea
este acum accesibila oricui 1si doreste sa invete.

Predarea trebuie sa fie centrata pe elev. Zilele oratoriei profesorale au trecut, principala
sursd a cunoasterii in clasa trebuie sa fie elevul si nu profesorul, elevii trebuie sa fie
capabili si dobandeasca informatii noi pe misura problemelor care apar. Invitarea este
despre descoperire, nu despre memorizarea faptelor.

Educatia trebuie sa fie colaborativa, elevii sa invete cum sa colaboreze unii cu altii, s
fie incurajati sa lucreze Impreund, pentru a descoperi informatia, sd o patrunda impreuna si
sa construiascd semnificatii.
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- invitarea ar trebui si fie ficuti in context. In timp ce elevii sunt incurajati sa invete in
diferite moduri, profesorul oferd indicatii cu privire la competentele care trebuie sa fie
achizitionate. Profesorul 1i ajuta pe elevi sd inteleagd modul in care abilitdtile pe care le
construiesc pot fi aplicate in viata lor. Elevii vor fi mult mai motivati sa invete ceva in care
ei pot vedea valoare pentru viitor.

- Scolile ar trebui sa fie integrate in societate, prin crearea de evenimente pentru
comunitatea scolara, prin incurajarea elevilor sa se aldture comitetelor sau de a lua parte la
proiectele scolare, precum si prin sprijinirea comunitatii din jurul lor prin activititi de
voluntariat.

Cu mijloacele oferite de tehnologie si internet, elevii de azi pot face chiar mai mult.
Comunitatea noastra nu mai este doar spatiul situat in jurul scolii, ci ea atinge si cuprinde
intreaga lume de afara.

In final, vrem si citim céteva repere ale strategiilor Comisiei Europene privind educatia
secolului XXI: ,,Ideca fundamentala este ca numai o educatie de calitate superioara pentru toti va
ajuta Europa sa-si realizeze scopurile economice si sociale. Scolile joaca un rol vital in Invatarea
pe tot parcursul vieti si mai multe actiuni vor imbunatati calitatea si performanta educatiei”.
Urmeaza a fi intdmpinate provocari importante:

* Reducerea decalajelor in dezvoltarea competentelor la nivelul educatiei [2].

* Raspuns la ritmul schimbarilor tehnologice si digitale care afecteazd profund economiile
si societatile cu care se confrunta scolile noastre.

Pentru a face fata acestor provocari, sunt necesare reforme si masuri, in mod special
in trei zone:

1. Dezvoltarea celor mai bune scoli, cele mai favorabile incluziunii.

2. Sprijinirea profesorilor si managerilor de scoald pentru o mai buna calitate a procesului
de predare — invatare, iar Tehnologiile digitale pot spori invatarea si sustine inovatia in
scoli.

3. Realizarea unei guvernari mai eficiente, echitabile a sistemelor de educatie

Comisia europeand isi asuma sd creeze comunitdti online si resurse pentru personalul
didactic, inclusiv noi oportunitati eTwinning pentru viitoarele cadre didactice, retele online
pentru profesorii debutanti si mentori, cursuri online (inclusiv MOOC), schimburi de bune
practici intre furnizorii de cursuri formare initiald a profesorilor si un cadru de competente
digitale pentru sustinerea autoevaluarii si dezvoltarii profesorilor.

Mediile colaborative si tehnologiile digitale pot spori invatarea profesorilor. Inovatiile in
domeniul educatiei, ca de pilda Retelele Colaborative de Cooperare, Cursurile Online (inclusiv
MOOC), st schimbul de resurse educationale deschise, pot completa aceste metode si pot ajuta la
depasirea barierelor din calea participarii [7].
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CONDITII DE EFICIENTIZARE A PROCESULUI DE FORMARE A CULTURII
ECONOMICE LA PREADOLESCENTI
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Abstract
The article addresses the issue of conditions for streamlining the process of economic culture,
formation in preadolescents in the family, with the contribution of the family. The article refers to
concepts such as: economic culture of adults and children, economic education as part of economic
culture, general human culture. There is a connection between culture and economic education and the
values promoted by adults, children, family.
Key-words: Economic culture, preadolescents, conditions.
Educatia economica, centratd pe formarea culturii economice, este o realitate a zilelor

noastre, deoarece fenomenul de consumatorism excesiv si starea de subdezvoltare economica a
societdtii se observa la nivelul mentalitatii, inteligentei, cat si a comportamentului irational al
fiecarui cetatean. Evident ca pentru a fi eficientd, educatia economica trebuie sa reprezinte un
proces pedagogic continuu, organizat i orientat spre formarea cunostintelor, constiintei, gandirii,
atitudinii si a comportamentului economic rational.

In cadrul educatiei, la general, si a formarii culturii economice, in special, parintii dar si
cadrele didactice sunt obligati sd {ind seama de particularitatile de varsta si individuale ale
copiilor, de faptul ca fiecare etapa de varsta se caracterizeaza prin trasaturi definitorii, care o
diferentiaza pe cea precedenta de cea urmatoare. Astfel, actiunile educative exercitate in familie
si In scoald trebuie sd fie unitare, rationale, continue, s se bazeze pe faptul ca formarea si
dezvoltarea economica a copilului se realizeaza in stransa legaturd cu dezvoltarea lui psihica,
morala si fizica.

Preadolescenta este perioada cind copilului 1 se dezvoltd conceptia despre lume si viata,
este stimulatd dorinta de afirmare, creste interesul pentru problemele abstracte si de sintezd. Tot
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