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EDITORIAL

Creativitatea digitala -

o noud forma de

libertate la Colegiul National Dinicu Golescu

Intr-o lume n care ecranele par sa fie noile ferestre
catre realitate, creativitatea digitala devine nu doar un
instrument, ci o forma de expresie profund umana. La
Colegiul National ,Dinicu Golescu*, acest fenomen nu
este o tendinta pasagera, ci un angajament constient:
acela de a transforma tehnologia in aliat si nu in dus-
man, de a folosi instrumentele digitale nu doar pentru
consum, ci pentru creatie.

in salile noastre de clas&, in laboratoare, dar si in
proiectele extrascolare, elevii invata sa construiasca,
sa exprime, sa comunice. De la design grafic, progra-
mare si animatie digitalda, pana la podcasturi, reviste
online si continut multimedia, elevii nostri transforma
ideile Tn produse vizibile si relevante. EduHub Tnsusi
este un exemplu viu al acestui proces — o platforma
nascuta din dorinta de a da glas tinerilor care vor sa fie

Director,
Prof. Dr. Maria Magdalena Dorcioman

vazuti, auziti si intelesi intr-un limbaj contemporan.

Creativitatea digitala nu Tnseamna doar a sti sa folo-
sesti 0 aplicatie, ci a gandi critic, a comunica eficient si
a colabora. Inseamnd sa imbini arta cu tehnologia,
emotia cu functionalitatea. Este o forma moderna de al-
fabetizare — una care le ofera elevilor nostri libertatea de
a-si construi propriul drum ntr-o lume aflatd in perma-
nenta schimbare.

in acest numar al revistei, veti descoperi proiecte re-
alizate cu pasiune, interviuri cu profesori si elevi care
modeleaza viitorul prin pixeli, idei si curaj. Fiecare pagi-
na este o dovada ca la ,Dinicu Golescu“, creativitatea
nu e doar Incurajata — este cultivata cu grija, zi de zi.

Sa nu uitam: lumea digitala este doar o unealta. Ade-
varata putere ramane in mainile celor care au curajul sa
creeze.
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Viitorul incepe cu o idee - Creativitatea
digitala in slujba educatiei

Intr-o lume n continu& transfor-
mare, educatia nu mai poate rama-
ne doar o transmisie de cunostinte.
Astazi, mai mult ca oricand, elevii
trebuie Tnvatati sa creeze, sa cola-
boreze si sa construiasca viitorul
prin mijloace moderne. Aici intervi-
ne creativitatea digitala — un con-
cept care transforma sala de clasa
intr-un atelier de idei, un laborator
de inovatie.

Creativitatea digitala Tn educatie
inseamna mai mult decat utilizarea
tehnologiei. Nu este despre gadge-
turi, ci despre modul in care gandim
cu ajutorul tehnologiei. Fie ca vor-
bim despre storytelling digital, ani-
matie, design grafic, aplicatii inter-
active sau proiecte video, elevii Tsi
dezvolta nu doar competentele teh-

nice, ci si gandirea critica, autono-
mia si sensibilitatea artistica.

Un elev care isi spune ideile
printr-un film realizat cu telefonul
mobil sau o prezentare animata
este deja un constructor al propriei
fnvatari. Prin instrumente digitale,
tinerii pot crea nu doar continut, ci Si
sens, identitate si implicare. Profe-

sorii devin mentori, ghizi ai unor
procese de invatare vii si relevante.

Este timpul ca scoala sa devina
spatiul in care imaginatia se Imple-
teste cu tehnologia, iar creatia digi-
tala sa devind o cale naturala de
exprimare si invatare. Asa se con-
struieste educatia viitorului — prin
idei care prind viata.

Din laboratorul ideilor - Cum construiesc
elevii prin creativitate digitala

In multe scoli din Romania, crea-
tivitatea digitala nu mai este doar un
Vis, ci 0 realitate practica. Proiectele
educationale care incurajeaza con-
struirea prin tehnologie si expresie
artistica prind contur si transforma
elevii in creatori de continut.

La Colegiul National ,Dinicu Go-
lescu“ din Campulung, proiectul
EduHub devine un spatiu dedicat ti-
nerilor pasionati de design, editare
video, storytelling digital si comuni-
care vizuala. Aici, elevii invata sa
spuna povesti relevante pentru co-
munitatea lor, folosind unelte moder-
ne precum Canva, CapCut, Adobe
Express sau chiar platforme de rea-
litate augmentatd. Rezultatul? Cli-
puri documentare, reviste digitale,
afise de promovare sociala si pod-
casturi cu invitati din viata reala.

intr-o scoala gimnaziala din Bu-
curesti, copiii de clasa a V-a si-au

creat propriile jocuri educative folo-
sind platforma Scratch. Astfel, mate-
matica a devenit o aventura interac-
tiva, iar notiunile abstracte s-au
transformat in provocari distractive.
Proiectul a fost atat de apreciat, In-

cat unii elevi au continuat sa invete
programare acasa, de placere.

Intr-un alt colt al tarii, la lasi, elevii
au dezvoltat expozitii virtuale pentru
orele de istorie, combinand aplicatii
3D, voice-over si povestiri din arhive.
Creativitatea digitala le-a permis sa
reconstituie scene istorice si sa inte-
leaga trecutul intr-un mod vizual sSi
personal.

Aceste initiative nu doar imboga-
tesc invatarea, ci 0 umanizeaza si 0
personalizeaza. Fiecare copil devi-
ne arhitectul propriei cai, construind
cu sens si bucurie. lar in spatele fie-
carui proiect digital sta un profesor
care a avut curajul sa schimbe meto-
da cu inspiratia.

Educatia prin creativitate digitala
este mai mult decat un trend — este o
miscare spre o0 scoala vie, conectata
si incluziva, Tn care toti au loc la
masa creatiei.

EduHub ¢ mai 2025
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CapCut si puterea
de exprimare digitala
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Aplicatia CapCut este un editor video gratuit, disponi-
bil pe mobil si desktop, care a castigat rapid popularitate
in randul creatorilor de continut de toate varstele. Interfa-
ta intuitiva, combinata cu un set bogat de instrumente —
taiere si lipire de clipuri, tranzitii animate, efecte de mis-
care, filtre, suprapuneri de text si stickere — transforma
procesul de montaj intr o activitate accesibila chiar si in-
cepatorilor.

Pentru elevi, CapCut devine un partener ideal in ex-
primarea digitala. Spre deosebire de programele com-
plexe de pe calculator, aplicatia le permite sa isi monteze
proiectele video direct de pe telefon sau tableta, in cate-
va minute. Adaugarea de muzica si voice-over, accelera-
rea sau incetinirea secventelor ori corectarea culorilor nu
mai sunt demersuri inaccesibile, ci operatii simple, reali-
zabile cu un singur tap.

Din punct de vedere educational, CapCut stimuleaza
creativitatea si gandirea narativa. Elevii pot realiza repor-
taje despre viata scolara, tutoriale pentru teme de casa
sau videoclipuri tematice pentru diverse materii (istorie,
biologie, limba romana). Procesul de lucru — documenta-
re, planificare a storyboard ului, filmare si editare — le
dezvolta competente esentiale: planificare, organizare,
cooperare in echipa si solutionarea creativa a probleme-
lor tehnice.

Un alt avantaj este colaborarea facila: proiectele pot fi
exportate in format proiect (.capcut) si partajate intre co-
legi, care pot continua montajul sau adauga propriile idei.
Profesorii pot folosi CapCut pentru a-i ghida pe elevi in
crearea unor portofolii video, evaluadndu le progresul nu
doar in functie de produsul final, ci si prin observarea
etapelor de editare.

In concluzie, CapCut joac un rol din ce in ce mai
important in creativitatea digitala a elevilor, democrati-
zand montajul video si incurajdndu i sa isi spuna ideile
prin imagini si sunet. Usurinta de utilizare si bogatia re-
surselor integrate fac din aceasta aplicatie o unealta va-
loroasa n orice demers educational modern.

Snapchat
si lentilele AR

Snapchat este o aplicatie mobila de mesagerie si
multimedia, renumita pentru filtrele sale creative, len-
tilele de realitate augmentata (AR) si formatul efemer
al continutului. Desi este populara in randul adoles-
centilor, Snapchat ofera numeroase oportunitati pen-
tru dezvoltarea creativitatii digitale a copiilor.

Prin instrumentele de desen si text suprapuse pes-
te imagine, copiii pot experimenta rapid cu elemente
grafice: adauga desene manuale, autocolante temati-
ce si texte animate in clipuri scurte. Lentilele AR i invita
sa creeze scenarii fantastice — de la transformari de
expresii faciale la simulari de lumi virtuale — stimuland
imaginatia si abilitatile de povestire vizuala.

Formatul ,Stories” si ,,Spotlight” incurajeaza elevii
sa Tsi documenteze proiectele scolare, calatoriile sau
activitatile artistice printr o succesiune de fotografii Si
videoclipuri scurte. Prin montajul rapid al secventelor
si alegerea efectelor sonore si vizuale, acestia invata
notiuni de storytelling, editare si ritm narativ.

Caracterul efemer al Snap-urilor — disparitia auto-
mata dupa vizualizare — reduce presiunea perfectiunii
sile incurajeaza pe cei tineri s experimenteze, sa gre-
seasca Si s revina cu idei noi. In plus, conexiunea so-
ciala facila promoveaza feedback ul rapid din partea
prietenilor si colegilor, vital pentru procesul creativ.

In concluzie, Snapchat nu este doar o platforma
de socializare, ci si un atelier digital interactiv. Filtrele,
lentilele AR si mecanica efemera i ajuta pe copii sa
isi dezvolte abilitatile de expresie vizuala, narativa si
colaborare, integrand joaca si tehnologia Tntr un mod
creativ si educativ.
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&\ nsecolul vitezei informatice si a transformdri-
I lor digitale accelerate, Colegiul National

»Dinicu Golescu“ se distinge printr-un demers
curajos si inovator: asumarea statutului de Scoald

Pilot si lansarea proiectului,, Construim prin Crea-
tivitate Digitala!“. Pentru a afla mai multe despre
acest demers, stam de vorbd cu doamna Maria
Magdalena Dorcioman, directorul scolii.

Reporter: Bund ziua, doamna direc-
tor! Vd multumim cd ati acceptat
invitatia noastrd. Incepem cu o
intrebare esentiald: ce reprezintd
proiectul ,Construim prin Creati-
vitate Digitala!” pentru scoala dum-
neavoastra?

Director: Buna ziua si multu-
mesc pentru invitatie! Este mai mult
decét un proiect — este o schimbare
de paradigma. Am vrut sa transfor-
mam modul n care elevii se rapor-
teaza la invatare, sa le oferim un
cadru 1n care sa devina creatori, nu
doar consumatori de informatie.
Creativitatea digitala este puntea
dintre educatia clasica si realitatea
digitalda a societatii actuale.

Reporter: Cum s-a ndscut ideea
acestui proiect?

Director: Ideea a pornit din do-
rinta de a aduce scoala mai aproa-
pe de realitatea copiilor din ziua de
azi. Traim intr-o lume digitalizata,
iar noi, ca dascali, avem responsa-
bilitatea sa le oferim elevilor instru-
mentele potrivite nu doar pentru a
consuma tehnologie, ci si pentru a o
crea si Intelege critic. Asadar, am
format o echipa de profesori entu-
ziasti si, impreuna cu parteneri din
domeniul IT si educatie, am contu-
rat proiectul.

I Reporter: Ce presupune concret
acest proiect?

Director: Proiectul se desfasoa-
ra pe parcursul a doi ani scolari si
include ateliere de storytelling digi-
tal, initiere in programare, robotica,
design grafic, jurnalism digital si
chiar creatie video. Elevii lucreaza
n echipe, au parte de mentori, cre-
eaza proiecte si le prezinta in fata
colegilor, parintilor si comunitatii.

Reporter: Ce vdrste au copiii impli-
cati si cum reactioneazd la acest tip
de invatare?

Director: Am implicat in principal
elevi de liceu. Reactia lor a fost fan-
tastica! Sunt entuziasmati, motivati
si, poate cel mai important, devin
mai increzatori in propriile idei. Unii

aL— AMFITEATRUE—
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dintre el au spus ca, pentru prima
oara, simt ca ceea ce invata la scoa-
I chiar se leaga de lumea reala.

I Reporter: Cum a fost primit proiec-
tul de cdtre profesori si pdrinti?

Director: Cu entuziasm, dar si
cu emotii. Profesorii au fost provo-
cati sa invete alaturi de elevi, ceea
ce a dus la o apropiere autentica in
relatiile din clasa. Parintii au fost im-
presionati si implicarea lor a fost re-
ala: au venit la ateliere, au oferit fe-
edback, wunii chiar au devenit
mentori voluntari.

I Reporter: Ce planuri aveti pentru
viitorul acestui proiect?

Director: Ne dorim ca sloganul
nostru actual ,Construim prin Crea-
tivitate Digitala!* sa devina o com-
ponenta permanenta a identitatii
noastre educationale. In plus, lu-
cram deja la extinderea proiectului
prin colaborari cu alte scoli, pentru
a crea o retea de Scoli Creative.
Vrem ca acest model sa inspire si
alte comunitati educationale.

Reporter: Puteti sd ne detaliati
cdteva aspecte despre cursurile
EduHub?

Director: Sigur, chiar cu bucu-
rie. Primul curs care Tmi vine acum
in minte este cel de Arte digitale si
media interactive. El ofera elevilor
oportunitatea de a explora creativi-
tatea in spatiul digital prin utilizarea
unor instrumente moderne de de-
sign, animatie si comunicare vizua-
[&. Acest optional propune o incursi-
une practica si teoretica in domeniul
artelor vizuale digitale, stimuland
exprimarea artistica. Elevii Tnvata
sa creeze ilustratii, animatii, colaje
si interfete interactive, sa editeze
imagini si video-uri, sa proiecteze
continuturi media n realitate virtua-
& (VR) si augmentata (AR), folosind
platforme precum Adobe Creative
Cloud, Blender, Unity si altele. Un
alt curs interesant este cel de blog-
ging educational. Aici elevii au posi-
bilitatea de a-si dezvolta competen-
te media, digitale si de comunicare

EduHub * mai 2025
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scrisd prin crearea si gestionarea
de bloguri educationale. Ei sunt
provocati sa navigheze constient
mediul digital, sa selecteze si sa
creeze continut valoros, sa reflecte-
ze critic asupra mesajelor media si
sa contribuie la construirea unui
spatiu digital sigur si etic. Avem un
curs de tutoriale video, care este
menit sa 1i Tnvete pe copii sa planifi-
ce, sa filmeze, sa editeze si sa pu-
blice propriile materiale video, utili-
zadnd aplicatii profesionale de
editare, instrumente de captura si
platforme de diseminare online. Ac-
tivitatile propuse includ elaborarea
de scenarii, utilizarea echipamentu-
lui de inregistrare, montaj video, op-
timizare SEO, publicare si analiza a
impactului. Mai sunt inca doua cur-
suri interesante despre care merita
sa povestim — Cursul de creare a
unui lookbook interactiv, axat pe
orientarea catre planificarea si exe-
cutarea unor sedinte foto tematice,
precum si pe editarea unui layout
coerent si atractiv. De asemenea,

Belinuy
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INTERVIU

un optional interesant este si Boo-
ktrailer-ul, destinat elevilor de liceu,
care imbina literatura, cinematogra-
fia si tehnologia digitala, oferind o
modalitate creativa si moderna de
promovare a lecturii.

Un mesaj pentru colegii
din alte scoli care ar vrea sd piloteze
initiative similare?

Sa aiba curaj! Sa as-
culte vocea copiilor si sa creada in
potentialul creativ al echipelor lor.
Tehnologia este doar un instrument
— adevarata forta vine din colabora-
re, empatie si curajul de a schimba
paradigma clasica a invatarii.

Multumim mult, doamna
director! Felicitdri pentru initiativa si
mult succes in continuare!

Multumesc si eu! Spor
la Creativitatea Digitala!

15




STUDIUDE CAZ -
Expozitie 3D la Istorie

szectul elevilor de la COLEGIUL NATIONAL
,,DINIC U GOLESCU* Reconstructia unor cldadiri
- declarate monumente istorice prin Tinkercad si

realitate augmentatd

= Campulung Muscel*s

ColegiulNational , Dinicu, Gélescu*




STUDIU DE CAZ

1. Context
si motivatie

Intr-o era in care tehnologia re-
defineste constant metodele de
predare si invatare, Colegiul Natio-
nal ,Dinicu Golescu* a lansat in se-
mestrul trecut un proiect interdisci-
plinar inovator: ,Expozitie 3D la
Istorie locald"“. Initiativa si-a propus
sa valotifice creativitatea digitala a
/s3 aprofundeze intelege-

rea patrimoniului local prin instru-
mente moderne. Concret, elevii de
clasa a Xl a de la profilul uman au
fost provocati sa aleaga un monu-
ment istoric din orasul lor, sa-I mo-
deleze in 3D folosind Tinkercad si
apoi sa-l integreze intr o aplicatie
de realitate augmentata (AR).

2. Obiectivele proiectului

Proiectul urmareste o tripleta de
obiective educationale:

e T

o

» Cunoastere istorica aprofun-
data — documentarea atenta a mo-
numentului, a semnificatiei sale si a
evolutiei Tn timp;

» Competente digitale — deprin-
derea fluxului de lucru in mediul
CAD (Computer Aided Design) si
familiarizarea cu tehnologia AR;

» Abilitati de comunicare si lu-
cru in echipa — prezentarea publica
a proiectelor si colaborarea fintre
elevi cu talente diferite.
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Prin combinarea acestor compo-
nente, elevii dezvolta un sentiment
autentic de responsabilitate fata de
patrimoniul local, dar si competen-
tele necesare in societatea digitala.

3. Etapele proiectului

Implementarea proiectului a ur-
mat cinci mari etape:

1. Selectia si documentarea: Fi-
ecare echipa (2-3 elevi) a ales un
monument — busturi de personali-
tati locale, vestigii si situri, cladiri de
patrimoniu. Au consultat arhive onli-
ne, albume foto si au realizat foto-
grafii proprii pentru a surprinde de-
talii arhitecturale.

2. Schimbul de roluri si planifica-
rea: Echipele si-au desemnat un is-
toric, un designer CAD si un res-

ponsabil AR. Tntr o prima schit&, au

stabilit proportiile si elemente-
le-cheie ale modelului.

3. Modelarea in Tinkercad: Cu
instructiuni ghidate de profesorul de
TIC, elevii au invatat sa construias-
ca forme de baza, sa le combine si
sa ajusteze dimensiunile pentru a
replica fidel volumul si detalile mo-
numentului. Exemple de unelte folo-
site: uneltele de extrudare, rotatie si
aliniere.

4. Integrarea in realitate augmen-
tata: Fiecare fisier STL exportat din
Tinkercad a fost incarcat intr o plat-
forma AR (de exemplu, ZapWorks
sau Metaverse Studio), unde elevii
au configurat pozitionarea in spatiul
fizic si au adaugat informatii multi-
media (text explicativ, audio-narare).

5. Expozitia publici: In sala de
festivitati a liceului, modelele virtua-
le au fost proiectate vizual prin ta-
blete si smartphone uri; vizitatorii
scaneaza un cod QR si pot vedea,
de exemplu, cum arata monumentul
in 1900 sau pot asculta un scurt
ghid audio.

4. Exemple de monumente si
solutii creative

Necropola de la ,Apa Sarata“ —
un monument care dateaza din
epoca bronzului, amplasat in cartie-
rul Apa Sarata. Elevii au re-creat cu
migala detaliile Necropolei si au
adaugat in AR o animatie care o
face sa prinda viata, explicand sem-
nificatia detaliilor sculpturale.

Castrul de pamant Jidava (Li-
mes Transalutanus): Situl dateaza
din epoca romana, amplasat fiind in
cartierul Pescareasa. Modelul 3D
include reconstituiri ale castrului.

Biserica ,Sfantul Spiridon* — Su-
besti: O biserica foarte veche, afla-
ta Tn apropierea Colegiului National
,Dinicul Golescu*, care dateaza din
anii 1779. In cadrul echipei, un pasi-
onat de muzica psaltica a inserat in
modulul AR o interpretare digitala
atat a clopotului cat si a unor imnuri
psaltice, care pornesc automat
cand utilizatorii Tndreapta camera
catre biserica.

Mausoleul Eroilor de la Mateias
(foto) — Un monument care dateaza
din 1928 — 1935, amplasat la Valea
Mare Pravat, 11 km dinspre Cam-
pulung spre Brasov si care datorita
platformei AR a putut fi animat si
vizitat din alte perspective, mult mai
dinamice si cu adevarat virtuale.

5. Impact educational
si competente dobandite

Analiza procesului derulat a scos
la iveala cateva rezultate notabile:

» Dezvoltarea gandirii spatiale
si logice: Modelarea 3D i-a obligat
pe elevi sa traduca dimensiunile re-
ale In repere digitale, sa se gan-
deasca la scale si proportii.

» Competente tehnice avansa-
te: In doar cateva saptamani, elevii
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au devenit autonomi in utilizarea
Tinkercad si a platformelor AR, de-
prinderi valoroase pentru oricine in-
tentioneaza o cariera in inginerie,
design sau multimedia.

» Lucrul in echipa si comunica-
re: Structurarea echipelor pe roluri
clar definite a facilitat Tmpartirea
responsabilitatilor si Tnvatarea prin
peer to peer; prezentarile publice
au sporit increderea in propriile idei.

6. Feedback si reactii

Expozitia a atras peste 200 de
vizitatori — elevi, parinti, profesori si
reprezentanti ai primariei locale.
Comentariile au fost Tncurajatoare:

» ,E fascinant sa vezi cum ele-
mente statice prind viata prin tehno-
logie!" (profesor de istorie)

» ,Mi-a placut ca puteam sa aflu
povestea fiecarui monument chiar
din aplicatia de pe telefon.” (parinte)

» ,Munca in echipa si timpul pe-
trecut in laboratorul digital m-au
motivat sa explorez mai departe de-

signul 3D.” (elev participant)

Conducerea liceului intentionea-
za sa integreze proiectul in progra-
mul anual, extinzandu | si la clasele
de gimnaziu.

7. Provocairri si lectii invatate

Pe parcurs au aparut si dificul-
tati:

» Limitari tehnice ale platforme-
lor — exporturile din Tinkercad nece-
sitau ajustari manuale pentru com-
patibilitate AR.

» Fragmentarea documentarii —
nu toate detaliile arhitecturale erau
disponivile online, asa ca elevii au
trebuit sa mearga in teren si sa foto-
grafieze manual.

» Gestionarea timpului — mode-
larea si testarea AR au necesitat un
calcul atent al calendarului, pentru
a nu suprasolicita elevii in perioada
de examene.

Aceste provocari au fost trans-
formate in lectii valoroase: impor-
tanta prototiparii rapide, a comuni-
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carii constante cu profesorii si a
planificarii fazelor de feedback.

8. Concluzii si recomandari

.Expozitie 3D la Istorie” a de-
monstrat ca Tmbinarea creativitatii
digitale cu studiul istoriei poate ge-
nera entuziasm si rezultate concre-
te. Pentru scoli care doresc sa preia
un proiect similar, se recomanda:

» Asigurarea unor sesiuni intro-
ductive cu tutoriale live si materiale
de suport pentru Tinkercad si plat-
formele AR;

» Stabilirea clara a rolurilor in
echipa si a pasilor de verificare
(peer review, mentorat de catre pro-
fesor);

» Alocarea unor resurse minime
(tablete, laptopuri, conexiune stabi-
[& la internet) si a unui spatiu dedi-
cat laboratorului digital;

> Inscrierea proiectului intr un
calendar flexibil, care sa evite su-
prapunerea cu perioadele de con-
testari si examene.

9. Perspective de extindere

Pentru semestrul urmator, Cole-
giul National ,Dinicu Golescu”“ pla-
nuieste:

» Sa integreze scanarea 3D a
monumentelor folosind aplicatii mo-
bile, pentru o fidelitate si mai mare;

» Sa adauge elemente de gami-
ficare: quiz-uri si mini jocuri AR care
testeaza cunostintele despre monu-
mente;

» Sa organizeze un schimb de
bune practici cu alte licee din tara,
printr un meetup digital dedicat edu-
catiei prin realitate augmentata.

Prin aceste demersuri, liceul se
pozitioneaza ca un promotor al ino-
vatiei educationale, demonstrand
ca si studiul trecutului poate prinde
viata Tn mediul digital.

Acest studiu de caz evidentiaza
modul in care creativitatea digitala,
instrumentele CAD si realitatea aug-
mentata pot transforma ora de isto-
rie intr o experientd interactiva, pro-
fund motivanta si relevanta pentru
noile generatii.

~




digitala
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Fundamentele creatiei digitale:

cum transforma platformele de

design si programare modul in
care invatam

In ultimele decenii, odatd cu ex-
tinderea accesului la internet si
dezvoltarea unor unelte digitale
tot mai intuitive, conceptele de
~creatie” si ,invdtare” au inceput
sd se contopeascd astfel incdt
granitele dintre consumator si
producdtor de continut s-au
estompat. Astdzi, intr o lume
dominatd de interfete grafice

si blocuri de cod pe care le poti

trage cu degetul, copiii (5i nu
numai) invatd prin a crea — nu
doar prin a memora.

1. Designul ca limbaj de
gandire

Platformele de design vizual,
precum Canva, Figma sau Adobe
Spark, au democratizat accesul la
notiuni care pana ieri se invatau
doar in facultati de arte plastice sau
design grafic. Prin sabloane prede-

finite, ghidaje vizuale si interfete
drag & drop, oricine poate experi-
menta cu elemente de compozitie,
culoare si tipografie.

% Structurare si ierarhizare a
informatiei: Elevii invata sa creeze
postere, flyer e sau prezentari care
nu sunt doar estetice, ci si usor de
inteles. Fiecare decizie de layout
(spatiere, aliniere, contrast) devine
o lectie de claritate.

“ Feedback instant: Modul co-
laborativ al acestor platforme per-
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mite elevilor si profesorilor sa lucre-
ze simultan si sa lase comentarii in
timp real, accelerand procesul de
revizuire si perfectionare.

Prin design, procesul de nvata-
re devine o poveste vizuald in care
fiecare proiect este si 0 mapa de
explorare pentru gandirea critica.

2. Programarea ca instrument
de exprimare

Pana acum, programarea era
asociata cu linii de cod criptice, re-
zervate celor cu profil tehnic. As-
tazi, unelte precum Scratch, Blockly
sau Code.org transforma codul intr
un joc de puzzle: blocuri colorate pe
care le potrivesti pentru a obtine
animatii, jocuri sau povestiri interac-
tive.

+ Descompunerea problemei
(decompunere): Elevii invata sa
fragmenteze o sarcind complexa
(de exemplu, un joc cu scor si ob-
stacole) Tn pasi mici si clari.

+ Recunoasterea tiparelor si
algoritmizarea: |dentificarea repe-
tarilor dintr un joc (cum ar fi miscarea
repetitivad a unui personaj) si crearea
de functii reutilizabile devin primele
lectii de gandire algoritmica.

+ Iteratie si debugging: Ese-
curile (bug urile) devin ocazii de in-
vatare: ,De ce nu sar personajele?*
i motiveaza pe elevi sa analizeze,
sa investigheze si sa corecteze.

Astfel, programarea nu mai este
doar pregatire pentru IT, ci un exer-
citiu de creativitate structurata si
rationament logic.

3. Integrarea proiectelor
multidisciplinare

Ceea ce face cu adevarat revo-
lutia digitalda Tn educatie este capa-
citatea de a conecta designul si pro-
gramarea cu discipline traditionale:

% Literatura si istorie: Elevii
pot crea benzi desenate digitale cu
dialoguri interactive sau harti ani-
mate care ilustreaza migratiile tribu-
rilor, combinand texte si cod.

“ Matematica: Algoritmii de si-
mulare pot arata in timp real cum se
comporta o functie grafica sau cum
se construieste o spirala logaritmi-
ca.

« Stiinte sociale: Proiecte de
vizualizare a datelor permit afisarea
grafica a sentimentelor intr o comu-
nitate sau a statisticilor despre con-
sumul de resurse.

Prin abordarea ,making as lear-
ning“ (invatarea prin a face), elevii
isi asuma roluri de mic dezvoltator,
mic designer si mic cercetator n
acelasi timp.

4. Colaborarea in mediul virtual

Un alt fundament al creatiei digi-
tale este colaborarea sincrona si
asincrona. Platforme precum Goo-
gle Workspace, GitHub Classroom
sau Replit permit partajarea codului
si a designurilor, controlul versiuni-
lor si revizuirea in echipa.

+ Dezvoltare de soft in echi-
pa: Elevii experimenteaza fluxuri
reale de lucru din industria software
— pull requests, code reviews, bran-

.

ching — si inteleg valoarea feedback
ului colegial.

+ Portofolii digitale: Proiectele
raman salvate si pot fi revizuite ori-
cand, servind drept portofolii care
atesta evolutia competentelor de-a
lungul anilor.

5. Autonomie si motivatie
intrinseca

Platformele digitale permit elevi-
lor sa exploreze si sa aprofundeze
proiecte dupa propriul ritm si inte-
res. Curiozitatea devine motorul
procesului de Tnvatare, iar succesul
vine din finalizarea unui prototip
functional sau a unui poster vizual
reusit.

+ Gamificare: Badge-uri, nive-
le de dificultate si leaderboard uri
stimuleaza implicarea.

% Acces non stop la resurse:
Tutoriale, forumuri de sprijin si co-
munitati online fac ca intrebarile si
raspunsurile sa fie disponibile 24/7.

Concluzie

Fundamentele creatiei digitale
nu se opresc la notiuni tehnice de
design sau programare, ci contu-
reaza o noua paradigma educatio-
nala: invatarea devine un act de
constructie, un dialog continuu intre
elev si tehnologie, ghidat de curiozi-
tate si colaborare. In acest mod,
platformele de design si programa-
re nu doar ne schimba modul de
predare, ci — mai important — ne re-
deschid apetitul pentru explorare si
inovatie.
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Cinci provocari creative de
incercat la orele de romana,

§

matematica si arte

Intr-o lume in care ecranele

fac parte din viata de zi cu zi a
elevilor, provocarea profesorilor
este sd transforme tehnologia
intr un vector de creativitate si
implicare. latd cinci activitdti
simple, dar inspirate, pe care le
puteti pune in practicd imediat
la orele de romdnd, matematicd
si arte.

1. Podcast literar ,Vocea
personajelor” (romana)

Obiectiv: intelegerea in profun-
zime a unui text si exersarea abilita-
tilor de comunicare orala.

Cum functioneaza:

1. Alegerea textului — imparte
clasa in echipe; fiecare echipa pri-
meste un fragment de roman, nuve-
la sau poezie.

2. Crearea scenariului — elevii
identifica roluri (narator, personaje,
efecte sonore) si scriu un mic sce-

nariu in care dialogurile sunt redate
ca intr un studio radiofonic.

3. inregistrarea — cu un simplu
smartphone si o aplicatie gratuita
(de exemplu, Anchor sau Audacity
pe calculator), elevii inregistreaza
vocea si adauga efecte (pasi, bats,
clinchet de clopot).

4. Publicarea — rezultatele pot fi
puse pe platforma scolii sau astazi
chiar pe un canal YouTube al clasei.

Rezultat asteptat: Intelegere
empatica a personajelor, exersarea
dictiei si a intonatiei.

2. Jurnal digital de argumentare
(romana/matematica)

Obiectiv: Formularea si susti-
nerea unui punct de vedere in scris.

Cum functioneaza:

1. Tema de reflectie — propune
un subiect de actualitate (de exem-
plu, digitalizarea scolii) sau o proble-
ma de logica-matematica (de ex. efi-
cienta energetica a calculatorului).

2. Blog de clasa - folositi Google
Sites sau WordPress in modul gratuit
pentru a crea o pagina de clasa.

3. Distribuirea rolurilor — unii
elevi redacteaza argumente pro, al-
tii contra; un grup de fact check ve-
rifica datele.

4. Feedback colaborativ — fie-
care text primeste comentarii con-
structive de la colegi, iar autorii
adauga raspunsuri in jurnalul digital.

Rezultat asteptat: Claritate in ex-
primare, gandire critica si capacitatea
de a argumenta pe baza datelor.

3. Harta animata a geometriei
(matematica)

Obiectiv: Reprezentarea vizua-
& a proprietatilor geometrice si a
relatiilor dintre elemente.

Cum functioneaza:

1. Selectarea conceptului — tri-
unghiuri semiparagone, cercuri in-
scrise, teorema lui Pitagora etc.

2. Instrument online — utilizati
GeoGebra pentru a construi figurile.
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3. Crearea animatiilor — in Geo-
Gebra se poate defini un parametru
anima bil (de ex. un punct care se
plimba pe circumferinta si arata cum
se schimba masurile unghiurilor).

4. Prezentarea — elevii exporta
animatiile in format GIF sau MP4 si
le incorporeaza intr un diapozitiv
(Google Slides).

Rezultat asteptat: Vedere dina-
mica asupra geometriei, intelegerea
transformarilor de forma si marime.

4. Colaj digital de inspiratie
artistica (arte)

Obiectiv: Experiment cu com-
pozitia, culoarea si textura in mediul
digital.

Cum functioneaza:

1. Tema colajului — alegi un cu-
rent artistic (impresionism, suprare-
alism) sau o tema (natura, orasul).

2. Resurse grafice — elevii cau-
ta imagini libere de drepturi (Pi-
xabay, Unsplash) sau isi fac proprii-
le fotografii.

™

3. Instrument online — lucreaza
in Canva for Education sau Photo-
pea (gratuit).

4. Inovatie creativa — adauga
filtre, jucduseaza se cu transparen-
tele, integreaza elemente desenate
de méana scanate si suprapuse.

Rezultat asteptat: Dezvoltarea
simtului estetic si a abilitatilor de co-
laj digital.

5. Expozitie AR ,Galeria clasei”
(arta/romana/matematica)

Obiectiv: Crearea unui spatiu
virtual interactiv care sa cuprinda
productii din toate materiile.

Cum functioneaza:

1. Colectarea lucrarilor — fieca-
re elev contribuie cu un text creativ
(poezie, eseu), o tema matematica
rezolvata vizual si o lucrare de arta
digitala.

2. Platforma AR gratuita — Me-
taverse Studio sau Artivive permit
incarcarea imaginilor/tabelurilor si
atasarea unor hotspot uri.

" IDEI PENTRU CLASA
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3. Configurarea galeriei — ele-
vii plaseaza lucrarile pe un panou
virtual si adauga explicatii audio
sau video la fiecare piesa.

4. Vizitarea expozitiei — colegii,
profesorii si  parinti  scaneaza
QR-code ul si pot ,merge“ prin gale-
rie cu telefonul sau tabletd, interac-
tionand cu continutul multimedia.

Rezultat asteptat: Simularea
unei experiente de muzeu, integra-
rea tuturor ariilor curriculare intr un
proiect comun.

Concluzie

Aceste cinci provocari nu numai
ca stimuleaza creativitatea elevilor,
dar 1i implica activ in invatare, le
dezvoltda competente digitale si le
ofera ocazia sa-si valorifice ideile in
proiecte palpabile si atractive. In-
cercati-le la urmatoarea ora si ob-
servati cum se transforma sala de
clasa intr un spatiu viu de creatie si
colaborare!

23 & 4

L3

=~




©)
c
=)
S
a
IS
T
O
k=
3]
w
Q
o
O}
S
Q
£
a
T
c
O
=
©
=
3
[®)
D
(@]
@]

Introducere

In era digitala, copiii cresc intr un
mediu incarcat de tehnologii diver-
se: tablete, telefoane inteligente,
platforme educationale online, apli-
catii interactive si jocuri video. Pen-
tru ei, ecranul nu este doar o poarta
de acces la divertisment, ci un spa-
tiu de exprimare si experimentare.
Creativitatea digitala — abilitatea de
a genera idei noi, de a construi po-
vesti, imagini, sunete sau programe
folosind unelte digitale — devine ast-
fel nu doar un moft, ci o competenta
esentiala pentru secolul XXI.

1. De la joaca la invatare activa

Pentru copii, joaca este modali-
tatea naturald de a invata despre
lumea Tnconjuratoare. Aplicatiile
educationale care integreaza ele-
mente de gamificare 1i provoaca sa
rezolve probleme, sa colaboreze si
sa-si testeze limitele. De exemplu,
jocurile de tip ,puzzle* care implica
codare vizuala (Scratch Jr., Blockly)
le ofera copiilor prilejul de a construi
scenarii, de a seta reguli si de a ve-
dea consecintele actiunilor lor Tn
timp real. Astfel, ce incepe ca joaca
se transforma intr un proces de n-

vatare activa, centrat pe explorare
si experiment.

2. Dezvoltarea gandirii
computationala

Gandirea computationala presu-
pune descompunerea unei proble-
me mari in pasi mai mici, recunoas-
terea tiparelor si construirea de
algoritmi pentru rezolvarea ei. In
mediul digital, copiii invata aceste
notiuni de baza chiar si fara sa rea-
lizeze. De la programarea simpla de
animatii, la crearea de mini jocuri,
fiecare proiect le solicita organiza-
rea logica a ideilor. In plus, suprave-
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gheati de profesori sau parinti, ei
dezvolta rabdarea si perseverenta
— ingrediente cheie ale creativitatii.

3. Colaborarea in spatiul virtual

Platformele digitale faciliteaza
munca in grup indiferent de distan-
ta. Proiecte colaborative pe Google
Docs, prezentari comune in Prezi
sau brainstorming-uri si schite pe
Miro permit copiilor s& contribuie si-
multan, sa schimbe idei si sa-si
ajusteze viziunea. In acest proces,
ei invata nu doar competente tehni-
ce, ci si abilitati sociale: comunicare
clard, negociere de roluri, flexibilita-




Construim prin creativitate digitala

Colegiul National ,, Dinicu Golescu” - Campulung Muscel

te in fata feedback ului. Astfel, crea-
tivitatea digitala devine o forma de
inteligenta sociald, exploatand co-
municarea asimetrica si sincronica.

4. Integrarea artei si tehnologiei

Un desen digital in Procreate
sau o cutie de sunete in Garage-
Band 1i provoaca pe copii sa-si
combine latura artistica cu cea teh-
nica. Ei dobandesc notiuni de de-
sign grafic — culoare, compozitie, ti-
pografie — si de productie audio:
inregistrare, editare, mixaj. Efortul
lor devine un produs finit: o mica
ilustratie, un scurt clip muzical sau
un podcast. Prin acest demers, co-
piii isi regasesc vocea si 1si cultiva
sensibilitatea artistica intr-un mediu
care valorifica experimentul si itera-
rea.

5. Rolul educatorului ca mentor
digital

Profesorii si instructorii nu mai
sunt doar transmitatori de informa-
tie, ci facilitatori si mentori. Ei ofera
resurse, ghidaj metodologic si feed-
back constructiv. Intr o clasa hibri-
da, profesorul introduce provocari
digitale — proiecte video pentru isto-
rie, bloguri pentru literatura sau si-
mulari virtuale pentru stiinte — si In-
soteste elevii Tn procesul de
documentare, creatie si publicare.
Astfel, educatia devine experientia-
I&, decuplata de modelul clasic al
lectiei frontale.

6. Beneficii cognitive si
emotionale

Studiile recente arata ca impli-
carea Tn activitati de creatie digitala
imbunatateste memoria de lucru,
atentia si flexibilitatea cognitiva.
Cand copiii realizeaza un proiect

multimedia, ei Tsi exerseaza planifi-
carea, rezolvarea de probleme si
autoreglarea emotionala (gestiona-
rea frustrarii la bug-uri sau clipuri
nereusite). Fiecare succes digital
amplifica stima de sine si dorinta de
nou, iar esecul devine o ocazie de
invatare.

7. Provocarri si limite

In paralel cu avantajele, exista
riscuri: dependenta de ecran, expu-
nerea la continut nepotrivit, su-
praincarcarea cognitiva. Echilibrul
ramane cheia succesului. Parintii si
scolile trebuie sa gestioneze timpul
de expunere si sa introduca activi-
tati non digitale complementare: joc
n aer liber, lectura sau arta manua-
I&. Tn plus, dezvoltarea unor politici
clare pentru utilizarea resurselor di-
gitale si formarea continua a cadre-
lor didactice sunt imperative.

8. Perspective de viitor

Pe masura ce realitatea virtuala,
augmentata si inteligenta artificiala
vor deveni tot mai accesibile, copiii
vor avea la dispozitie uneltele nece-
sare pentru a construi propriile lumi
Si povesti interactive. Educatia se
va indrepta spre modelul ,maker®,
unde fiecare elev concepe, prototi-
peaza si testeaza idei. In acest con-
text, rolul creativitatii digitale se ex-
tinde: nu doar instrument de
predare, ci fundament al oricarei
inovatii.

Concluzie

Creativitatea digitala la copii nu
este doar despre tehnologie, ci mai
ales despre modul in care acestia
gandesc, colaboreaza siTsi exprima
identitatea. Prin proiecte digitale, ei
dezvolta abilitati esentiale pentru
viata profesionalda si personala:
gandire critica, rezolvare de proble-
me, autonomie si colaborare. Pen-
tru a valorifica pe deplin acest po-
tential, scolile si parintii trebuie sa
creeze un mediu echilibrat, in care
tehnologia sa fie un companion al
fnvatarii, nu un substitut al experi-
entelor reale.
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Introducere

De la primii pasi in utilizarea ta-
bletelor pana la realizarea de pod-
casturi si jocuri video, copiii din zile-
le noastre suntnsotiti de tehnologie.
n loc s& o priveasca doar ca pe o
sursa de divertisment, scolile si fa-
miliile pot transforma experienta di-
gitala intr un teren fertil pentru crea-
tivitate. Tn cele ce urmeaza,
prezentam strategii si unelte con-
crete care ajuta la dezvoltarea com-
petentelor de creatie digitala la co-
pii, de la gradinita la gimnaziu.

1. Definirea obiectivelor de
invatare

Primul pas in orice proiect digital
este stabilirea unor obiective clare:
ce competente vrem sa dezvoltam?
Comunicare vizuald, géndire logi-
ca, competente media sau colabo-
rare online? Odata definite, ele de-
vin repere in alegerea activitatilor si
a instrumentelor, precum si in eva-
luarea progresului. Obiectivele pot
fi si mixte: de exemplu, crearea unui
videoclip documentar care Tmbina
cercetarea de istorie cu editarea vi-
deo si storyboarding ul.

2. Platforme si aplicatii de nce-
put

» Scratch / Scratch Jr.: Progra-
mare vizuala prin blocuri, ideala
pentru Tnvatarea algoritmicii de
baza.

» Canva for Education: Interfata
intuitiva pentru design grafic, poste-
re, prezentari si colaje.

» Book Creator: Producerea de
carti digitale cu text, imagini, sunet
si animatii.

» Tinkercad: Modelare 3D si in-
troducere n printare 3D; potrivit
pentru elevii mai mari.

» GarageBand / BandLab: Cre-
area si mixarea de coloane sonore
si podcasturi.

Fiecare platforma pune accent
pe un tip de creativitate: vizuala, so-
nora, narativa sau tehnica. in func-
tie de varsta si obiective, educatorii
pot alege una sau combina mai
multe.

3. Integrarea in curriculum

Bundling-ul (impachetarea) cre-
ativitatii digitale n disciplinele exis-
tente sporeste relevanta proiecte-
lor. De pilda:

» Limba romana: scriere de sce-
narii si realizare de benzi desenate
digitale.

» Matematica: jocuri de tip es-
cape room digitale, bazate pe rezol-
varea de ecuatii.

» Stiinte: machete 3D de eco-
sisteme sau infografice despre cor-
pul uman.

» lIstorie: timeline interactive si
harti digitale cu realitate augmentata.

Prin astfel de activitati, copiii in-
vata conceptul curricular, dar si ap-
titudini de design, comunicare si
rezolvare de probleme.

4. Metodologii activ
participative

» Flipped classroom: materiale-
le video si tutorialele sunt vizionate
acasad, iar in clasa elevii aplica, pro-
iecteaza si colaboreaza in echipe.

» Learning by doing: proiecte
practice, in care esecul este accep-
tat ca parte a procesului creativ.

> Peer learning: copiii se invata
unii pe altii, prin schimb de idei si
evaluare reciproca.

» Hackathon educational: sesi-
une intensiva de creatie digitala pe
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o tema data, care stimuleaza spiri-
tul competitiv si colaborativ.

Aceste metode plaseaza copilul
in centrul procesului, sporind auto-
nomia si motivatia intrinseca.

5. Evaluarea creativitatii
digitale

Evaluarea nu trebuie sa se rezume
la produsul final. Procesul — ideile initi-
ale, schitele, iteratiile, feedback ul si
reflectia post proiect — este la fel de
valoros. Portofoliul digital, prezentarile
de tip ,,Expozitie virtualda“ si rubricile de
evaluare (creativitate, utilizare tehnica,
colaborare) ofera o imagine completa
asupra progresului individual.

6. Implicarea familiei si
comunitatii

Pentru a sustine proiectele digi-
tale, implicarea parintilor si a comu-
nitatii locale este vitala. Sesiunile
de ,open lab“ unde parintii experi-
menteaza alaturi de copii consoli-
deaza legatura familie scoala. Par-
teneriatele cu intreprinderi IT, maker
spaces sau biblioteci cu laboratoare
de creatie digitala ofera resurse si
expertiza suplimentara.

7. Accesibilitate si incluziune

Tehnologia poate fi un egaliza-
tor, oferind copiilor cu dizabilitati in-
strumente adaptate nevoilor lor
(text to speech, design universal,
interfete tactile). Proiectele trebuie
gandite astfel incat fiecare copil sa
poatd contribui la nivel maxim. In
plus, platformele open source si re-
sursele online gratuite reduc barie-
rele financiare.

8. Bunastarea digitala

Incurajarea unui raport sanitos
cu tehnologia este esentiala. Acti-
vitatile digitale trebuie echilibrate
cu cele offline: pauze regulate,
exercitii fizice, arta analoga. Edu-
catia media — Intelegerea impactu-
lui ecranelor asupra corpului si
mintii — ar trebui integrata in pro-
iectele scolare.

9. Formarea continua a
educatorilor

Cadrele didactice au nevoie de
formare initiala si continua n folosi-
rea instrumentelor digitale si in me-
todologiile active. Workshop uri,
cursuri online si comunitati de prac-

tica permit schimbul de bune prac-
tici si adaptarea rapida la noutatile
tehnologice.

10. Viitorul proiectelor digitale
la copii

Pe masura ce tehnologiile emer-
gente — realitate augmentata, impri-
mare 3D, inteligenta artificiala — de-
vin tot mai accesibile, conceptele
de joc si creativitate se vor transfor-
ma. Imaginatia copiilor va avea la
dispozitie universuri virtuale com-
plexe, unde pot prototipa inventii,
pot recrea lumi istorice sau pot co-
labora la proiecte globale.

Concluzie

Cultivarea creativitatii digitale la
copii presupune mai mult decét
simpla introducere a gadgeturilor in
clasa. Este vorba despre definirea
unor obiective clare, alegerea in-
strumentelor potrivite, integrarea
proiectelor in curriculum si crearea
unui mediu colaborativ, incluziv si
echilibrat. Doar astfel, elevii vor de-
veni nu doar consumatori de tehno-
logie, ci adevarati creatori si inova--
tori ai viitorului.
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