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DEZVOLTAREA GANDIRII CRITICE IN SECOLUL DIGITALIZARII

Prof. ANDREI VALENTINA
Liceul de Arte .,Victor Brauner* Piatra-Neamt

in perioada 16-22 aprilie 2022, patru profesori de la Liceul de Arte ,,Victor Brauner**
Piatra Neamt au participat la o formare Erasmus+ Croatia Mobility training course proiect no.
2021-RO01-KA122-SCH-0000021582, cu ttlul ,Developing 2Ist century skills in the
classroom: CRITICAL THINKING®, in Split, Croatia, alaturi de alte cadre didactice din
Spania, Portugalia si Franta.

Profesorii Stanciu Alina, Andrei Valentina, Gresanu Camelia si Hanganu Constantin
de la Liceul de Arte ,Victor Brauner* Piatra-Neamt si-au insusit noi competente pe care le
vor aplica elevilor artisti prin intermediul unor aplicatii si jocuri, aceastd invitare bazatd pe
proiecte moderne fiind necesard la dezvoltarea gandirn critice a copiilor, abilitate esentiald a
vietii in secolul digitalizarii.

Pe parcursul celor sapte zile de cursuri intense, cadrele didactice au invitat ca
deprinderea de a rezolva probleme interesante, de a avea o gandire critici le dezvolta elevilor
si alte abilitati precum un nivel ridicat de concentrare, implicare, memorare, lucrul in echipa,
socializare, atentie sporita, reusind astfel sa aplice in mod real concepte studiate in cadrul
diverselor materii.

De asemenea, profesorii participanfi au avut parte de experiente provocatoare,
dobandind cunostinte despre crearea stirilor false, despre dezinformarea prin noile tehnologii.
acestea fiind trisituri ale secolului nostru, din pacate.

In perioada urmitoare, cadrele didactice vor implementa la nivelul liceului strategii de
team building, colaborare si noi tehnologii pentru a-i face pe elevi si inteleagd mai bine
conceptele transmise. Insd profesorii vor individualiza invitarea si prin competitii
(GooseChase, Escape Fake, realizarea de materiale video prin aplicatia Vita etc.), elevii
putindu-se confrunta cu tehnici manipulative, fiind sfatuiti sa verifice informatii, sa caute si
sd recunoascd surse de inaltd calitate. Prin aceste metode, viata adolescentilor va fi
imbogatitd, dezvoltandu-le gandirea criticd, atentia si concentrarea.

Prin cursul ,,Géndire critica - una din abilititile esentiale de vizg.’a“ (,.Critical thinking -
One of essential Life Skills*), sustinut de profesorul croat Dario Caljkusi¢'®, s-a urmarit
importanta metodelor pentru predarea gandirii critice elevilor, mai ales ca in ultima perioada
adolescentii cred tot ce aud la televizor sau consideri ca fiind adevirat tot ce citesc sau vid
pe internet.

In conceptia lui Dario Caljkusi¢, profesorii pot dezvolta gindirea critica astfel:

- elevilor i se pot cere si caute modele si conexiuni;
- elevii pot interpreta imagini vagi pentru a-i determina si se gindeascd la propriile
presupuneri (se poate pleca de la presupuneri, puzzle-uri);
- pun intrebiri deschise §i se lasa suficient timp elevilor pentru a se gindi la raspunsuri,
pentru a face conexiuni si pentru a gisi modele;
- trebuie amintit elevilor sa fie deschisi la opinii contradictorii (nu partinitoare);
- li se pot cere sd evalueze un site, pornind de la anumite criterii:
- elevii pot fi incurajati si puni la indoiala sursele informatiilor lor:
- elevii trebuie invitati sa faca diferente intre opinii si afirmatu faptice;
Psihologul american Benjamin Bloom a scris primul volum al taxonomiei obiectivelor

** Dario Caljkusi¢, ,Critical thinking - One of essential Life Skills* — material PowerPoint oferit la cursul de
formare Erasmus+ Croatia Mobility training course proiect no. 2021-RO01-KA122-SCH-0000021582:
~Developing 21st century skills in the classroom: CRITICAL THINKING*
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educationale in 1956, procesele cognitive fiind organizate pornind de la simplu la complex,
de la ,amintiri ale unor cunostinte pand la emiterea unei judecdti privind valoarea unei
idei**"”. Astfel, pentru cele sase niveluri, se pot evidentia exemple de verbe pe care le putem
folosi in activitatea didacticd indiferent de disciplina predata:

pentru stabilirea mivelului cunostintelor: a scrie, a lista, a numi, a defini,

pentru intelegerea textului, a cerintei date: a explica, a descrie, a ilustra:

pentru a putea aplica: a folosi, a rezolva, a demonstra, a aplica, a construi.

pentru analiza: a analiza, a compara, a separa.

pentru sintezd: a crea, a inventa, a dezvolta;

pentru evaluare/ autoevaluare: a judeca, a recomanda, a critica, a justifica.

Fireste cd lumea e intr-o continud schimbare si in procesul de predare - invatare -
evaluare, cadrele didactice si elevii nu se mai axeazi ca in trecut doar pe ideea de cunoastere,
¢l s1 pe opinii personale, sentimente, in prezent fiind extrem de importantd si dezvoltarea
inteligentei emotionale.

In actul de predare, cadrele didactice pot porni de la anumite intrebiri, dupa care pot
continua cu reflectii, timp de gandire, discutii, notite pe baza materialului oferit clasei.
Mereu insa profesorul trebuie sd ne gandeasci daca a pus corect intrebarea pentru ca elevul sa
poatd rispunde. Intrebrile ar trebui sa fie scurte, adecvate nivelului elevilor, apelind la
termeni pe care educabilii si i1 cunoasci.

De pilda, pentru a avea rezultate mai bune la disciplina predata si pentru a vedea ci
elevii si-au insusit aspecte teoretice si practice, se poate apela la diverse concursuri realizate
in clasa, activitafi interdisciplinare, proiecte, aplicatii, pe grupe/ echipe, pentru ca ei si poata
interectiona, lega prictenii, automotivandu-se.

Extrem de importante pentru generatiile de copi ale secolului al XXl-lea sunt
diversele tipuri de invitare bazate pe proiecte digitale, videoclipuri, vinitoare de comori elc,
in acest fel dezvoltindu-se strategii de team building si colaborare. Acestea sunt aspecte noi
pentru elevii ancorati in tehnologie, devin incantati si lucreaza cu calm, relaxare si interes,
conducindu-i la un scop. Fiind interesati de jocurile pe calculator, de lumea virtuala pe care
uneori nu o diferentiazi de cea reald, elevii isi imagineazi cd sunt cineva care se afld intr-o
misiune secretd si rezolvd cu usurintd tema sau sarcina datd si pot fi evaluati s1 pentru
creativitatea de care au dat dovada.

Gamificarea reprezinta folosirea jocurilor in activitatile de invatare atat la scoald, cat
si in online. Profesorii pot realiza in clasd gamificare prin acordarea de puncte pentru anumite
obiective pe care elevul le-a realizat sau competitii in clasa, individual sau pe grupe.

Exemple de aplicatii, jocuri la care profesorii pot apela ca sa le capteze atentia elevilor
secolului digitalizirii:

» Aplicatia VITA® este una simpld si usoard, de editare video, cu multiple functi,

deoarece
se pot crea videoclipuri cu toate functiile de inalta calitate; se pot exporta videoclipuri la
calitate full HD; se poate accelera si adauga incetinitorul cu optiunea de vitezi video si se pot
adauga tranziti video pentru a face videoclipurile sa arate mai cinematografic.

» Aplicatia EscapeFake™ este un joc de evadare si se poate accesa de pe smartphone,
tabletd sau computer. La inceput, jucdtorii primesc o cerere de prietenie social media de la un
hacker de realitate cuantica care ii ajuta sa dezmintd doua povesti false pentru a repara
viitorul.

€ AR

https:/fiteach.ro/pagina/l1 1 11/
hitps:/f'www. youtube.com/watch?v=TKVX4¢GOUt

WA WY » o ',‘_-= .
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Cufundati in realitatea mixta, utilizatorii gisesc indicii, verifica fapte, cerceteaza, rezolva
ghicitori pentru a ,scipa” de fals. Pentru a ajunge la finalul misiunii, copiii trebuie si rezolve
niste ghicitori, sa sparga niste coduri, afla unele parole si astfel dau randament compamti\r cu
scenariul clasic in care ei trcbulc si deschida cartile pentru a se documenta, si isi ia notite etc.

Realitatea augmentatd™” ¢ combinatia dintre lumea reald si virtuald, fiind benefica mai
ales pentru a face conexiuni intre materiale educationale obtinute sau utilizate in experiente
de invitare din universul spatial fizic, precum si din diverse medii virtuale (web, realitatea
virtualda 3D). Mai mult, realitatea mixtd nu numai suprapune, ci §i ancorcazid obiectele
virtuale in lumea reala.

» Prin book creator® se poate realiza o carte digitald sau un ziar digital. Povestirea

digitala
si realizarea de carti digitale ii pot ajuta pe elevi sa se exprime si sd demonstreze invitarea.
Aceste aplicatii si site-uri web combina texte cu elemente vizuale si audio pentru a face
publicatule cu adevirat multimodale. Elevii isi pot scrie gandurile si pot realiza continuturi
originale, inserand fotografii, desene, clipuri audio §i video si, in unele cazuri, chiar $i text
animat, acestea fiind instrumente de instruire.

» Utilizarea codurilor QR presupune crearea de coduri proprii QR, dupa care pot fi
editate, acestea pcrmq,and accesul rapid la informatii.

» JeopardyLabs™ permite realizarea un sablon personalizat fird PowerPoint. Jocurile
create pot fi jucate online de oriunde in lume. Pe o pagina web se poate accesa un link pentru
a vizita un alt site, a trimite un mesaj, a vizualiza o fotografie sau a descéirca un film.

Odata instalata o aplicatie pentru citirea QR pe smartphone, atunci ciind este indreptat
telefonul spre aceste coduri, el poate furniza, intr-un timp rapid, informatii utile. De
exemplu, codul unui obiectiv turistic poate trimite la un film despre acesta sau scandnd unui
cod QR intr-un ziar sau o revistd se poate trimite un link. Lumea reala e astfel conectata
direct la informatie.

» Goosechase™ sau vindtoare de comori este o platforma online care ne ajuti sa
desfasuraim vanatcm de comori.

}— Wordw aH‘ constituie o resursd de predare, putandu-se crea un pachet personalizat de

r F!:ppm ’ este un instrument util pentru a lua Foi de calcul Google (se deschide intr-o
fila noud) care le permit profesorilor sd creeze activitati. Datoritd integririi Google, acesta
este un instrument foarte bun pentru scolile care folosesc G Suite for Education. Nu este doar
usor de utilizat cind vine vorba de creare, dar face si partajarea usoard datoritd
compatibilitatii pe mal multe dispozitive.

» Baamboozle™ este o platfurma de invitare in stil joc care functioneazi online pentru a
ofer1 interactivitate accesibila si distractivi pentru clasa.

» MakeBeliefsComix constituie un mod distractiv in care profesorii le pot ofer elevilor
posibilitatea de a exprima idei si povesti in comix. Copiii pot crea benzi desenate si astfel isi
pot dezvolta abilitati de scriere.

» Prin read.bookcreator.com se pot crea cirti digitale in timpul orelor. Se pot crea

resurse

:" https:/ibookereator.com/

h ]
5

https://jeopardylabs com/

» b

* hups://wordwall.net/

7 5
JSIwww
R
h“ﬂ cJiwww baamboozle.com/
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proprii de predare sau ii putem lisa pe elevi sd creeze cirti digitale, si prezinte un curent
literar, sd realizeze o harta, un ziar etc.

Asadar, noile tehnologii pe care cadrele didactice le pot folosi in activitatea de predare
— invitare — evaluare pot dezvolta gindirea criticd, incurajeazi colaborarea, elevii au parte de
activitipi distractive si astfel procesul de invitare este mai facil pentru ei, modern, actual si le
capteazd repede atenfia, deoarece apeleazd la gadget-uri, la internet, dezvoltindu-li-se §i
competente digitale, literare, sociale, culturale, emotionale i multilingvistice.
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