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INTRODUCERE

Accelerarea învăţării este un subiect care suscită un interes în rândul actorilor sistemului educaţio-
nal, dar şi pentru fiecare dintre noi, cei interesaţi de propria educaţie. Acest concept în ansamblul său 
poate fi considerat o reacţie, un răspuns la ritmul de viaţă extrem de trepidant, dar şi la maximizarea 
eficienţei în orice activitate umană. 

Astfel întrebarea de la care am pornit a fost dacă putem micşora timpul de achiziţionare a unor infor-
maţii şi de formare a unor abilităţi scăzând costurile şi crescând eficienţa. În aceeaşi măsură învăţarea 
accelerată a apărut şi ca efect al paradigmei trecerii de la Era Informaţiei către Era Inovaţiei în sensul 
că accesibilitatea la orice sursă de documentare acum este extrem de uşoară. Astfel miza majoră în 
acest moment este modul în care structurăm informaţia şi modul în care construim modele pe baza ei 
pentru a putea crea un produs educaţional inovator. Nu în ultimul rând, accelerarea învăţării a fost în 
subiect adus în atenţia publicului şi datorită descoperirilor actuale din neuroştiinţe, cum ar fi neuroplas-
ticitatea sau neurogeneza, cât şi evoluţiei tehnologice ce a facilitat studiul mai aprofundat al creierului şi 
al modului în care acesta produce cunoaşterea. De aceea, accelerarea învăţării, în mod contraintuitiv, 
reprezintă abordarea profundă a specificităţii efortului psihic alocat de fiecare subiect în acest proces 
complex şi utilizarea tuturor factorilor care contribuie la maximizarea obţinerii rezultatelor. Acest dome-
niu ia în considerare modul în care se structurează spaţiul personal de învăţare, metodologia didactică, 
credinţele şi starea psihică cu care fiecare elev intră în activitate, până la formarea constantă şi siste-
matică a deprinderilor de a învăţa să înveţi. 

Scopul pentru care echipele din România şi Republica Moldova s-au reunit în acest proiect a fost să 
facă cunoscut conceptul şi domeniul prin toate formele, de la construirea unui website dedicat acestu-
ia, la conceperea unor programe după principiile şi tehnicile învăţării accelerate, pilotarea lor pentru a 
observa concret modul în care acestea funcţionează şi, nu în ultimul rând, de a duce cunoaşterea până 
în medii ce ar putea fi considerate defavorizate pentru a le oferi aceleaşi şanse la acte educaţionale de 
calitate.

Acest ghid reprezintă efortul susţinut de a promova conceptul în ambele ţări, România şi Republica 
Moldova şi de a deschide noi orizonturi şi perspective pentru cei care îşi propun pătrunderea lui. E un 
început care îndeamnă la reflecţie şi la redimensionarea actului didactic către o structurare mai profun-
dă care să conteze şi să facă diferenţa într-o societate cuprinsă de frământări, de provocări şi presată 
să regândească referenţialul axiologic către propria evoluţie prin intermediul unui sistem educaţional 
eficient şi inovator.
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Capitolul I: CONCEPTUALIZAREA DOMENIULUI

1.1.	DEFINIŢIA ŞI PILONII ÎNVĂŢĂRII ACCELERATE

Învăţarea accelerată este ansamblul de tehnici, metode, resurse, 
cercetări şi teorii aplicate pentru a creşte, facilita şi a comprima în 
timp si de calitate achiziţiile de învăţare. În proces sunt implicate o 
serie de proceduri care, atunci când sunt combinate în mod eficient, 
maximizează învăţarea pentru a asigura un conţinut mai mare de 
informaţii asimilat într-o perioadă de timp mai scurtă. Învăţarea ac-
celerată nu se focusează pe memorizare, ci pe modul în care mintea 
umană învaţă şi procesează informaţia. 

PILONII ÎNVĂŢĂRII ACCELERATE

Pilonul 1: Învăţarea trebuie să includă fiinţa în întregime
Atât mintea, cât şi corpul trebuie să funcţioneze împreună pentru a obţine un rezultat calitativ în 

procesul de învăţare. De exemplu, un copil ce vrea să înveţe cum să practice un sport, în mod firesc, va 
avea tendinţa să exerseze mai mult sfera fizică decât pe cea psihică. Pentru a include şi sfera mentală, 
antrenorul îi poate cere copilului să stea aşezat câteva minute înainte de joc şi să facă un exerciţiu de 
vizualizare. Acesta se poate vedea cu ochii minţii marcând coşuri de 3 puncte sau apărând mingea în 
faţa adversarului. În felul acesta, va avea o imagine vizuală a ceea ce urmează să facă şi performanţa 
va creşte prin coroborarea minţii şi a corpului simultan.

Pilonul 2: Învăţarea este creaţie, nu doar consum.
Învăţarea de tip tradiţional îi determină de obicei pe elevi să ad-

opte un rol pasiv, în care pur şi simplu primesc informaţie pe care 
trebuie, mai târziu, să o repete şi memoreze. Învăţarea, însă, este 
un proces creativ şi trebuie să implice o variate de combinaţii de 
procese psihice, manifestate în mod individual şi care produc re-
zultate personalizate. Cunoaşterea se creează în mod continuu şi 
sistematic. Învăţarea se întâmplă atunci când un elev integrează noi 
cunoştinţe şi abilităţi în structura sa de sine pre-existentă. Învăţarea 
înseamnă crearea de noi semnificaţii, reţele neuronale, şi modele 
de interacţiuni electro-chimice în sistemul de ansamblu creier-corp. 
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Mai mult decât atât, inhibarea creativităţii duce la stări emoţionale 
inadecvate învăţării, cum ar fi frustrarea şi letargia.

Pilonul 3: Colaborarea, este cheia 
învăţării

Învăţarea, prin definiţie, are o bază socială, căci reprezintă mo-
dalitatea coerentă de a accesa cunoaşterea creată de antecesori. În 
sistemele educaţionale, performanţa colectivă ar trebui să fie valori-
ficată la fel de mult ca şi cea individuală. Până la urmă, aproape tot 
ceea ce învăţăm se creează în urma unui efort colectiv, cooperarea accelerând procesul, iar concurenţa 
încetinindu-l. Desigur, orice informaţie şi abilitate se poate dezvolta individual, însă pentru a practica 
învăţarea accelerată, trebuie folosită şi interacţiunea cu ceilalţi.

O comunitate autentică de învăţare este întotdeauna mai eficientă decât o colecţie de indivizi, care 
studiază izolaţi.

Pilonul 4: Învăţarea are loc simultan pe multe niveluri şi canale 
senzoriale.

Învăţarea eficientă implică subiecţii pe mai multe niveluri simultan (conştient şi para-conştient, men-
tal şi fizic) şi foloseşte toţi receptorii, simţurile şi căile de transmitere 
în sistemul integrat creier-corp al unei persoane.

Învăţarea nu este doar un proces analitic şi liniar, ci presupu-
ne o integrare complexă a tuturor informaţiilor primite de la toate 
simţurile, procesate prin diferite operaţiuni abstracte şi prelucrate 
în diverse arii corticale în acelaşi timp. Creierul nu este un procesor 
secvenţial şi mai degrabă un procesor paralel şi prosperă atunci 
când este provocat să facă mai multe lucruri deodată. În esenţă, cu 
cât mai puţine simţiri sunt incluse în proces, cu atât mai limitate sunt 
oportunităţile pentru o învăţare eficientă şi de lungă durată.
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Pilonul 5: Feedback-ul pozitiv întăreşte învăţarea
Învăţarea este un proces orientat spre rezultate şi acestea pot fi 

evidenţiate în relaţia de stimulare prin intermediul unui profesor sau 
prin auto-motivarea intrinsecă continuă. Înseşi rezultatele şi produ-
sele studiului sunt factori care susţin învăţarea şi care construiesc 
încrederea în sine, care, la rândul ei, asigură ca într-un angrenaj 
ciclic şi constructiv performanţa intelectuală. Oamenii învaţă cel mai 
bine în context, căci lucrurile învăţate izolat sunt greu de reţinut şi 
se uită rapid. Realul şi concretul sunt profesori mult mai buni decât 
ipoteticul şi abstractul cu condiţia să existe timp pentru imersiune 
totală, feedback, reflecţie şi re-imersiune.

Pilonul 6: Puterea emoţiilor pozitive
În mod evident, emoţiile pozitive accelerează atât calitatea, cât şi cantitatea învăţării, iar cele ne-

gative o inhibă. De asemenea, acestea contribuie la construirea încrederii în sine care este cea mai 
importantă achiziţie pe care o poate dezvolta un elev, întrucât aceasta devine fundamentul pentru orice 
act ulterior de învăţare. Atunci când abilităţile îi sunt recunoscute, o persoană poate să depăşească 
orice barieră psihologică ce îi limita capacitatea de înţelegere şi însuşire a oricărui subiect.

Pilonul 7: Integrarea imageriei  
şi vizualizării

Precum se ştie, creierul absoarbe informaţiile instantaneu şi 
automat pe mai multe niveluri. Pe de altă parte, inconştientul este 
mai degrabă un procesor de imagine decât de limbaj, iar emisfe-
rele cerebrale se pare că sunt specializate pentru funcţii diferite. 
În acest sens, pentru a obţine o maximizare a învăţării, emisferele 
cerebrale ar trebui să funcţioneze integrat şi armonios, lucru care se 
produce de cele mai multe ori când cantitatea de unde alpha este 
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predominantă, iar individul se află într-o stare de relaxare. Acest lucru poate fi facilitat de tehnicile de 
imagerie dirijată şi de vizualizare mentală a intenţiei de învăţare. De aceea,oamenii de succes adesea 
se înconjoară cu imagini, ce simbolizează obiectivul ce îl au de atins. Aceasta le facilitează vizualizarea 
succesului, permiţându-le să-şi întreţină starea de mobilizare şi motivare pe termen lung.

1.2.	ORIGINEA CONCEPTULUI ŞI EVOLUŢIA DE-A LUNGUL 
TIMPULUI

Conceptul de „învăţare accelerată” este fundamentat de 
Gheorghi Lozanov, medic, educator şi psiholog bulgar. În anul 
1966, în Sofia, Bulgaria, deschide primul institut de sugestopedie - o 
metodă de predare-învăţare multi-senzorială, ce implică angrenarea 
ambelor emisfere cerebrale. Scopul este de a dezvolta o modalitate 
de învăţare plăcută, naturală, ce utilizează muzica, arta şi jocurile 
de rol, fiind, deci, o abordare holistică a învăţării. Esenţa învăţării 
sugestiv-accelerate constă în a avea corpul relaxat, mintea 
concentrată pe ceea ce urmează să fie asimilat, incluzând lectura 
cu o voce ritmică şi cu o muzică specifică.

La sfârşitul anilor 1970, o nouă modalitate de a învăţa, eficientă 
şi originală, de a îmbunătăţi memoria, de a excela, a început să se 
manifeste în Toronto, pionierul fiind un psiholog inovator, dr. Donald Schuster de la Universitatea Iowa. 
Acesta a fondat mai târziu, în 1974 împreună cu Ray Benitez Bordon şi Charles Gritton „Societatea 
pentru Învăţare şi Predare Accelerată (SALT)”. Aceştia susţin că învăţarea pe mai multe niveluri, 
emoţională, cognitivă şi fizică, atinge şi dezvoltă potenţialul pe care îl are fiecare din noi.

Charles Schmid a organizat cursuri de formare în învăţare accelerată şi a pregătit zeci de profesori 
la Universitatea Stellenbosch, Universitatea Cape Town, Universitea Huston, Universitatea de Stat din 
Louisiana. Acesta, a predat limbi străine prin învăţarea accelerată la Universitatea din New York şi la 
Universitatea din Austin, Texas. În 1975, acesta s-a instruit direct sub îndrumarea Dr. Lozanov, rafinând 
şi extinzând metodele originale ale acestuia şi a înfiinţat Institutul LIND la San Francisco.

Ivan Barzakov, un trainer de frunte care a lucrat împreună cu 
Lozanov, a înfiinţat împreună cu soţia sa Pamela Rand „Institutul 
Educaţional Barzakov”, din San Francisco. Ei au organizat ateliere 
la care utilizau cât mai multe elemente stimulatoare (culori, sunete, 
ritmuri, texturi, forme, etc.) aşa încât „energiile emoţionale, fizice şi 
mentale să fie amestecate pentru a provoca capacităţile depline ale 
creierului” (Barzakov).

Teoria Inteligenţelor Multiple a psihologului Howard Gardner, îşi 
pune amprenta şi asupra domeniului învăţării accelerate. Aceasta 
insistă asupra faptului că inteligenţa nu trebuie concepută ca un 
construct unidimensional, ci ca o serie de 9 inteligenţe independen-
te (inteligenţa verbală/lingvistică; logică/matematică; vizual-spaţială; 

Gheorghi Lozanov

Ivan Barzakov
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corporal/kinestezică; muzicală/ritmică; interpersonală; intrapersonală; naturalistă; existenţială). Aceas-
tă teorie a creat oportunităţi pentru dezvoltarea talentelor elevilor şi pentru obţinerea performanţelor 
înalte, permiţând realizarea conexiunilor între diverse arii curriculare în procesul didactic. 

Un alt promotor care a participat la dezvoltarea tehnicilor de învăţare accelerată, a fost Colin Rose, 
el lansând o serie de cărţi şi programe de predare a limbilor străine şi îmbunătăţire a procesului didac-
tic. Obiectivul său era de a-i învăţa pe elevi cum să studieze mai eficient şi de ai ajuta pe profesori să 
creeze materiale care să încorporeze diverse stiluri de învăţare. Rose a sintetizat rezultatele şi tehnicile 
găsite în peste 100 de cercetări educaţionale, creând un model simplu ce face învăţarea eficientă şi 
accesibilă oricui. Deasemenea, a creat un site ce este utilizat şi astăzi pentru promovarea învăţării 
accelerate.

Dave Meier a instruit mai mulţi traineri corporativi utilizând tehnici de învăţare accelerată. A introdus 
4 etape în învăţare, descriindu-le minuţios în cartea sa „The Accelerated Learning Handbook” şi eviden-
ţiază caracterul social al învăţării accelerate, avansând Teoria Învăţării Colaborative.

Principiile învăţării accelerate sunt utilizate actualmente pe scară largă, existând în lume şcoli/facul-
tăţi/centre ce utilizează exclusiv acest sistem de predare. 

1.3. CERCETĂRILE REALIZATE ÎN DOMENIUL ÎNVĂŢĂRII AC-
CELERATE

Învăţarea accelerată este o metodă relativ nouă de învăţare ce vine în completarea tipului de pre-
dare tradiţional care este acum folosit în şcoli. Aceasta implică cunoaşterea tehnicilor potrivite pentru 
a face un mediu predictibil şi atractiv pentru copil, implicând elemente cum ar fi asigurarea unui cadru 
potrivit de învăţare, formarea unui setting mental adecvat, motivarea copilului în procesul învăţării, 
precum şi introducerea tehnologiei disponibile în zilele noastre în acest proces. Vom discuta în acest 
capitol despre utilitatea pe care o are programul de învăţare accelerată atât în general, cât şi în contex-
tul pandemiei pe care îl experimentăm, vom analiza care sunt metodele mai mult şi mai puţin eficiente 
de învăţare, precum şi câteva strategii de bază ce fundamentează acest concept.

Howard Gardner Colin Rose Dave Meier
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Includerea principiilor învăţării accelerate în context pandemic
Contextul actual, în care am experimentat la nivel global scenarii precum învăţământ la distanţă, ore 

online, carantină sau evaluări exclusiv virtuale ale nivelului de acumulare a informaţiilor, a avut efecte 
majore asupra cantităţii şi a calităţii elementelor învăţate de elevii de pretutindeni. În această perioadă, 
copiii au experimentat schimbări precum diminuarea stării de bine, a capacităţilor motorii şi de relaţiona-
re, accentuarea inegalităţii de şanse date de mediul în care trăiesc, precum şi un absenteism mai ridicat 
la ore şi creşterea comportamentului sedentar (Pombo et al., 2021; Isba et al., 2020; Donoso&Retz-
mann, 2021). Se poate pune întrebarea: cum vor putea copiii să acopere aceste lacune? Ei bine, un 
program de învăţare accelerată ar putea fi soluţia!

Bilagher şi Kaushik, în 2020, au descris un mod eficient de recuperare a informaţiilor cu ajutorul 
programului de învăţare accelerată. La acesta au participat aproximativ 50.000 de copii din Irak, adesea 
cu afecţiuni emoţionale, ce au fost nevoiţi să renunţe la şcoală din cauza războiului prezent în ţara lor. 
Astfel, ei au avut nevoie să recupereze ulterior mai multă informaţie într-un timp mai scurt. Peste 75% 
din participanţii la program au descris că le-a plăcut să facă parte din acesta, 95% au declarat că îşi 
doresc ca după încheierea programului să îşi continue studiile şi majoritatea voiau să devină „profesori”, 
urmat ca alegere de „inginer” sau „doctor”. Putem observa aici faptul că elevii au căpătat încredere în 
propriile puteri şi în abilitatea lor de a acumula informaţii într-o manieră plăcută şi stimulativă. Un astfel 
de plan de intervenţie a fost format de membrii precum UNESCO, UNICEF, UNHCR şi multe alte orga-
nizaţii, bazându-se pe principii ce includ: programul să fie flexibil pentru copiii de vârstă mai mare, să 
se respecte un cadru specific, ce implică un mediu stimulativ de învăţare, materialele să fie adaptate 
conform principiilor învăţării accelerate, profesorii să fie într-o formă continuă de formare şi supervizare 
şi să existe o comunitate implicată şi pregătită să susţină această cauză (AEWG, 2017).

Programele de învăţare accelerată sunt susţinute şi apreciate de părinţi, studenţi şi profesori deopo-
trivă, care au recunoscut, când au intrat în contact cu acest stil de predare, care sunt efectele pozitive 
asupra modului de transmitere a informaţiilor, precum şi a feedback-ului cursanţilor în ceea ce priveşte 
entuziasmul şi dinamismul de a fi la ore (Coyne et al., 2008). Spre exemplu, „SpeedSchool”, un program 
ce a implementat principiile învăţării accelerate pentru copiii din medii defavorizate, a fost premiat în 
anul 2017 la World Innovation Summit for Education (WISE) Awards pentru idei inovatoare şi inspiraţi-
onale în ceea ce priveşte educaţia (Geneva Global, 2017).

Cele mai folosite metode de învăţare
Având în vedere că la şcoală copiilor li se cere să poată învăţa diferite materii, fără să li se explice 

cum arată o metodă eficientă de învăţare, elevii ajung să caute soluţii intuitive şi rapide pentru acest 
proces. Din păcate, nu toate metodele găsite reuşesc să îi ajute să reţină informaţiile, fapt care îi poate 
face pe copii să se simtă frustraţi, cu o stimă de sine scăzută şi, în timp, tot mai distanţaţi de cerinţele 
şcolare. Vom discuta în continuare despre metodele ce au fost găsite a fi ineficiente în procesul de învă-
ţare, precum şi despre cele care sunt cele mai eficiente. Ele au fost propuse în anul 2013 de Dunlosky 
şi colaboratori.
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Metode de învăţare populare, dar ineficiente
Metodele de învăţare ce nu au o eficienţă maximă pot consuma timp şi energie fără a aduce rezulta-

tul preconizat. Ele includ acţiuni precum citirea sau sublinierea textului. De ce nu funcţionează? Simpla 
citire a textului nu reprezintă o garanţie a faptului că au fost reţinute diferite detalii. Dimpotrivă, cititul 
repetat poate induce elevul în eroare, acesta având senzaţia că deja cunoaşte secvenţa vizată din carte 
peste care a mai trecut. În realitate, el recunoaşte într-adevăr pasajul, însă există riscul ca, în absenţa 
suportului vizual, să nu poată reproduce informaţiile. Astfel, se consumă mult timp fără a se atinge 
scopul propus. Subliniatul, conform cercetărilor, nu aduce un beneficiu suplimentar învăţării, existând şi 
situaţii experimentale unde informaţia a fost chiar mai greu reţinută din cauza sublinierii.

Metode de învăţare eficiente, dovedite ştiinţific
Una din primele metode descrise o reprezintă testarea a ceea ce a fost învăţat. Elevul trebuie să 

îşi facă unele cartonaşe cu întrebări referitoare la materialul ce trebuie memorat. Când va putea răs-
punde la ele fără să citească, atunci va putea considera că a terminat de învăţat. O a doua metodă 
este reprezentată de distribuirea eficientă a materialului. În momentul în care reuşim să acordăm timp 
pentru fragmentarea şi învăţarea graduală a materialului, atunci apar cele mai mari şanse să fie reţinut. 
Ultima metodă utilizată este auto-explicarea. Aici, principiul este simplu: trebuie să fii capabil să explici 
informaţia cât să o poată înţelege şi un copil. Dacă încă se folosesc termeni abstracţi, ce nu ar putea fi 
înţeleşi de un copil, atunci conceptul încă nu este suficient de clar nici pentru tine. 

Poate că ar fi eficient să explicăm de ce se întâmplă aceste fenomene. Vom vorbi, astfel, despre 
conceptul de uitare. Uitarea a captat mereu atenţia oamenilor, ei încercând să înţeleagă dacă este 
un fenomen normal sau nu. Astfel, în 1939, psihologul H. F. Spitzer a condus un experiment în care a 
urmărit să vadă cât de repede sunt uitate informaţiile care sunt pur şi simplu citite, fără a fi memorate 
prin proceduri specifice. El a descoperit că oamenii reuşesc să îşi amintească după o zi doar 54% din 
informaţie, după 7 zile 35%, după 14 zile 21%, după 21 de zile 19 % şi după 28 de zile 18%. Practic, 
un student mediu poate să îşi amintească doar 18% din informaţie dacă aceasta nu a fost actualizată 
recent. După o vacanţă precum cea de vară, spre exemplu, profesorul trebuie să înceapă să acopere 
din nou o mare parte din ceea ce a fost explicat deja în anul anterior. În continuarea acestei descope-
riri, psihologul Ebbinghaus a detaliat conceptul de curbă a uitării, evidenţiind faptul că în creierul uman 
informaţia ajunge de la 100% în momentul învăţării reţinută doar sub 25% după 31 de zile. Cercetările 
recente în domeniu susţin că această ui-
tare nu este problematică, ci vine în aju-
torul minţii umane, ea ajutând la structu-
rarea informaţiei şi la eficienţa reamintirii 
ei dacă persoana se află într-o situaţie 
particulară, reducând numărul de ele-
mente ce ar putea interfera cu informaţia 
căutată (Yu et al., 2018).

Învăţarea accelerată asigură, îna-
inte de toate, un cadru specific în care 
se va produce acest proces. El are ro-
lul de inducere a unui setting mental ce 
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pregăteşte copilul într-o manieră pozitivă şi curioasă faţă de procesul de învăţare. Astfel, culorile din 
fundal vor fi calde şi plăcute ori energice, se va folosi muzică pentru a stimula procesul învăţării şi va fi, 
desigur, abordată o metodă multisenzorială de captare a informaţiilor. Calităţile specifice mediului cum 
ar fi temperatura, culoarea, zgomotul de fundal, afectează performanţa dacă nu sunt folosite în mod 
corespunzător (Heidinger et al., 2018; Hartstein et al., 2018; Fontoynont, M, 2002). Muzica clasică, în 
special, datorită frecvenţei emanate, ajută copiii în procesul de concentrare şi structurare a gândirii, 
determinându-i să aibă şi rezultate şcolare mai bune (Kanazawa& Perina, 2012; Johnson M.B., 1999). 
Copiii vor fi învăţaţi să înţeleagă mecanismul din spatele unei teorii, vor afla ce metode actuale există 
pentru a învăţa şi îşi vor implica toate organele de simţ pentru a capta o informaţie (văz, auz, miros, simţ 
tactil), ajungând la o învăţare de tip holistic. 

Pentru început, elevului îi va fi explicat care este scopul lecţiei pe care urmează să o înveţe. Mai 
exact, i se va explica care este rezultatul pe care trebuie să îl aştepte la finalul acestor cursuri. La fie-
care modul, se va face legătura dintre ceea ce s-a discutat anterior şi ceea ce urmează să se prezinte, 
urmărindu-se accentuarea ideii de progres şi de utilitate. Cu cât este mai clar scopul materialului, cu 
atât mai uşor va fi înţeles, şi prin urmare, de memorat pentru copil (Mugler&Landbeck, 2000).

Ceea ce căutăm este să determinăm elevul să îşi dorească el să ajungă să cunoască aceste infor-
maţii, cu alte cuvinte să dezvoltăm o motivaţie intrinsecă, care este una din cele mai puternice forme 
de motivaţii (Ryznar&Dutton, 2020; Martela&Kostamo, 2017; Liang et al., 2018). Pentru asta, apelăm la 
strategii precum setting-ul unui obiectiv, explicarea necesităţii cunoaşterii fenomenului, predarea într-o 
manieră cât mai atractivă, normalizarea întrebărilor. Nivelul de implicare atât cognitivă, cât şi comporta-
mentală a studenţilor pot avea mai târziu efecte asupra performanţei din mediul universitar (van Rooij et 
al., 2017). Dacă este posibil, se pot face în paralel şi exerciţii de dezvoltare ale deprinderilor de învăţare, 
cum ar fi de testare şi dezvoltare a memoriei, a atenţiei sau a capacităţii de abstractizare, fie cu ajutorul 
aparatelor tehnologice ce există astăzi, fie prin intervenţiile clasice, cu materiale uzuale.
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Programele de Învăţare Accelerată, elaborate de echipele de profesionişti ale celor doi Parteneri 
(ACREF Doxamus şi Amici dei Bambini, Moldova) reprezintă un instrument practic de planificare a pro-
cesului didactic folosind tehnici inovative de accelerare a învăţării prin implicarea sistemului minte-corp. 
Acestea propun crearea unui mediu stimulativ şi distractiv de învăţare pentru dezvoltarea capacităţii 
creierului printr-o reţea neuronală complexă şi conţin exerciţii/jocuri pentru abilităţilor cognitive şi soci-
ale.

Programele prezentate în acest Ghid au fost aplicate în perioada iulie – august 2021, atât în Româ-
nia cât şi în Republica Moldova demonstrându-şi eficienţa şi eficacitatea atât asupra fiecărui copil în 
parte cât şi asupra dinamicii de grup. 

Fiecare program este prevăzut pentru un anumit grup de copii, de o anumită categorie de vârstă şi 
constituie 8 module bogate în activităţi de stimulare a gândirii şi logicii, de facilitare a procesului de me-
morare, de îmbogăţire a vocabularului şi de dezvoltare a creativităţii combinate cu exerciţii de relaxare 
şi pauze de joc.

Este propusă o combinaţie armonioasă dintre activităţi ludice şi principiile învăţării accelerate oferind 
copiilor posibilitatea de a trăi noi experienţe de învăţare bazate pe joc, muzică şi artă. 

Programul „Dezvoltarea abilităţilor de învăţare la preşcolari” este destinat preşcolarilor de 3-6 
ani pentru a le facilita integrarea în noul context, pregătindu-i pentru un nou flux şi format de informaţii 
pe care urmează să-l asimileze, mult mai mare şi divers de ceea ce au avut până acum în grădiniţă. 

Programul „Învaţă să înveţi Repede şi Uşor” este prevăzut pentru elevii de 10-15 ani care încep 
şi finisează ciclul gimnazial, ajutându-i să conştientizeze funcţiile şi rolul creierului în diverse faze ale 
învăţării, să-şi identifice propriul stil de învăţare şi să selecteze, pentru sine, cele mai potrivite căi de 
îmbunătăţire a procesului de învăţare (citire rapidă, selectare şi prioritizare a informaţiei, folosirea raţi-
onală a pauzelor etc.) 

Programul de Învăţare Accelerată a Limbilor Străine „Master English Fast and Funny” şi 
„Limba Italiană Repede şi Distractiv” este prevăzut pentru elevii claselor primare, cu nivelul zero de 
cunoaştere a limbii străine (italiană) şi nivel începător (engleză) şi are drept scop asimilarea, de către 
copii, a vocabularului autentic al limbilor date prin metode interactive şi distractive.
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2.1.	Programul de învăţare accelerată „Dezvoltarea abilităţilor 
de învăţare la preşcolari”

Grup ţintă: 2 grupuri a câte 10 copii cu vârstă cuprinsă între 5-6 ani. 
Număr de activităţi/module: 8
Număr profesori/animatori: 2 (unul de bază şi unul de suport)
Scopul programului: Dezvoltarea capacităţilor cognitive la copii de vârstă preşcolară şi formarea abi-
lităţilor sociale prin realizarea activităţilor şi implementarea tehnicilor de eficientizare a procesului de 
învăţare.

Modulul 1: În Universul Meu – partea I 
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Prezentarea contextului
Timp alocat: 5 min.
Prezentarea „hărţii mentale” ce ilustrează o viziune 
de ansamblu asupra modulelor/temelor ce urmează 
a fi studiate.
Copii se vor transforma în nişte mici exploratori şi vor 
fi motivaţi să călătorească într-o aventură imaginară.

Prezentarea contextului este extrem de importantă 
întrucât oferă copilului o privire de ansamblu asupra 
lecţiei şi îl ajută pentru a se mobiliza corespunzător ac-
tivităţilor ce urmează a fi desfăşurate. 
Contextul este partea care stimulează curiozitatea par-
ticipantului chiar din primele clipe.
Materiale: harta mentală realizată asupra temei ce ur-
mează a fi parcursă.

Joc de cunoaştere
Timp alocat: 5-7 min.
Prima Etapă a jocului: Copilul prinde mingea şi îşi 
spune numele, după care o aruncă unui alt copil al 
cărui nume ar dori să-l afle.
A doua Etapă a jocului: Copii formează un cerc în 
mijlocul căruia stă un participant care va arunca min-
gea (balonul) în sus şi va striga numele unui copil 
pe care l-a memorat iar cel care şi-a auzit numele 
va trebui să alerge repede pentru a prinde mingea 
(balonul) şi a nu-i permite să se atingă de sol.

Pentru crearea unei atmosfere prietenoase copilului, 
este recomandat ca animatorul să urmărească ca nu-
mele fiecărui participant să fie menţionat cel puţin o 
dată, iar copiii să fie încurajaţi de a întreba repetat nu-
mele pe care nu le-au memorat.

Materiale: balon sau minge moale.

Crearea Insignei
Timp alocat: 20 min.
La dispoziţia copiilor vor fi puse imagini (abţibilduri) 
din diferite categorii precum mâncare, animale, ac-
tivităţi, călătorii şi locuri iar ei le vor selecta pe cele 
specifice lor pentru a le lipi pe insignă.
Insigna va avea forma unui cerc cu diametrul de 10 
cm şi culoarea preferată a copilului.
După ce copii şi-au creat propria insignă, o vor pre-
zenta colegilor argumentându-şi alegerile şi preferin-
ţele.

Este recomandat ca animatorul să intervină cu întrebări 
ajutătoare, astfel copiii vor selecta nu imaginile/ abţibil-
durile care le atrag atenţia ci pe cele care comunică o 
informaţie veridică despre ei.
Materiale: abţibilduri sau imagini decupate, carton co-
lorat, foarfece, clei.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Prezentarea regulilor de grup
Timp alocat: 5 min.
Fiecare regulă va fi asociată cu un simbol şi argu-
mentată copiilor, după care lista cu reguli va fi tipărită 
şi ataşată într-un loc vizibil, decis împreună cu copii.
Exemplu de reguli:
Regula 1: Sunt prietenos,
Regula 2: Mă concentrez şi ascult cu atenţie,
Regula 3: Ridic mâna când vreau să vorbesc şi so-
licit ajutor,
Regula 4: Mă distrez.

Numărul optim de reguli este 4-6.
Este important ca copii să-şi verbalizeze angajamentul 
de a urmări regulile stabilite împreună.
Este recomandat ca animatorul să se asigure că fie-
care copil poate interpreta/citi simbolul asociat regulii.

Materiale: tabla interactivă sau foaie A3 şi carioci.

Pauză de joc
Timp alocat: 20 min.
Jocuri mari de lemn.

Animatorul se va asigura că copii cunosc şi au înţeles 
regulile de practicare a jocurilor de lemn puse la dispo-
ziţia lor.

Materiale: jocuri mari de lemn.
Jocul cu bomboanele
Timp alocat: 5 min.
Toţi participanţii îşi plasează insignele cu faţa în jos 
după care vor selecta pe rând insigna unui coleg 
pentru care, de fapt, vor şi concura. În odaie sunt 
împrăştiate bomboane (sau biluţe mici), copii au 
la dispoziţie 30 sec. pentru a aduna cât mai multe 
bomboane/biluţe, la expirarea timpului fiecare va 
înmâna bomboanele adunate copilului cărui îi apar-
ţine insigna. Învingătorii sunt perechea formată din 
concurentul cu cele mai multe bomboane în mână şi 
participantul care le-a adunat. 

Este important ca copilul să conştientizeze faptul că el 
concurează pentru unul dintre participanţi. 
Animatorul se va asigura că copilul cunoaşte pentru 
cine concurează şi cine luptă pentru el.
Celebraţi momentul de triumf într-un spirit unitar.

Materiale: biluţe mici sau bomboane.

Jocul de numere
Timp alocat: 20 min.
Suprafaţa unui cerc este împărţită în segmente ega-
le (este important să avem de două ori mai multe 
segmente de cât numărul de participanţi). Pe fiecare 
segment este notată o cifră (aleatoriu de la 1 la 6). 
Toţi copii vor primi câte 2 jetoane ce au forma unei 
figuri geometrice. Participanţii vor arunca pe rând 
zarul plasând-şi jetonul său pe segmentul cercului 
în dependenţă de cifra care i-a căzut. Când toţi copii 
şi-au plasat jetoanele pe cerc se va calcula punctele 
acumulate şi se va identifica câştigătorul cu cel mai 
mare număr.

Copii vor fi încurajaţi să arunce zarul urmărind rândul;
Celebraţi momentul de triumf;
Copiilor le va fi solicitat să numească figura de pe jeton, 
cifra de pe zar şi totalul punctelor acumulate.
Pe fiecare segment de cerc este plasat un singur jeton.

Materiale: un cerc (diametru 30-40 cm), zar, jetoane 
(câte 2 pentru fiecare copil).
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Tehnica complimentelor:
Timp alocat: 10 min.
Fiecare membru al grupului va selecta dintr-un săcu-
leţ numele unui copil, cărui îi va face un compliment.

Animatorul va încuraja copii să reacţioneze cu „mulţu-
mesc” la primirea complimentului şi îi va ajuta să formu-
leze discret un compliment.

Materiale:  săculeţ/pungă cu bileţele.
Evaluarea zilei (tehnica interviului)
Timp alocat: 5 min.
Fiecare copil va primi un microfon improvizat şi va 
oferi răspuns la următoarele întrebări:

–– Cum te-ai simţit astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut astăzi ferici/ă astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut trist/ă astăzi la activitate?
–– Ce activitate ţi-a plăcut cel mai mult?

Este recomandat ca animatorul programului să enume-
re la final toate activităţile pe care copii le-au realizat în 
cadrul lecţiei.

Materiale: un microfon - jucărie.

Modulul 2: În Universul Meu – Partea II
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Prezentarea contextului 
Timp alocat: 5 min.
Prezentarea unei “hărţi mentale” ce ilustrează o vizi-
une de ansamblu asupra temelor. 
Motivarea copiilor la implicare şi participare activă.

Contextul îţi permite să identifici zona proximă a par-
ticipanţilor, de aceia este binevenit ca copiilor să li se 
ofere posibilitatea de a interveni cu comentarii asupra 
subiectului.

Materiale: harta mentală realizată asupra temei ce ur-
mează a fi parcursă.

Prezentarea organelor de simţ
Timp alocat: 10 min.
Animatorul va prezenta copiilor macheta unui băieţel 
confecţionat din carton sau plută şi împreună cu copii 
vor decide un nume potrivit pentru acesta. Îi îndeam-
nă pe copii să privească acest băieţel care este la fel 
ca şi ei, are mânuţe, picioruşe, cap, el are cinci orga-
ne de simţ care sunt asemenea a 5 super-puteri ce 
ajută să cunoaştoască şi să descopere lumea din jur. 
Astfel vor descoperi vor vorbi mai multe despre ele.
Pe tablă va fi proiectată imaginea unui organ de simţ 
şi semnificaţia acestuia, vor fi, de asemenea, ilustra-
te şi câteva imagini asociative cu acesta. În acelaşi 
mod vor fi prezentate şi descrise toate organele de 
simţ.

Este important ca introducerea personajului să fie rea-
lizată într-o manieră intrigantă şi surprinzătoare.
Oferiţi-le copiilor posibilitatea de a identifica indepen-
dent lucrurile prin care se aseamănă cu noul personaj.

Materiale: macheta unui băiat (poate fi confecţionat 
din carton, plută, plastic etc);
Imagini cu organele de simţ şi imagini asociative aces-
tora.

Exemplu: ureche, un instrument muzical, bocănit în 
uşă, pasăre ce cântă, copil ce vorbeşte la tel.



17
Capitolul II.

PROGRAME DE ÎNVĂŢARE ACCELERATĂ 
APLICATE ÎN ROMÂNIA ŞI REPUBLICA MOLDOVA

Conţinuturi Observaţii/recomandări
Activitate de asociere a imaginii cu cuvântul po-
trivit
Timp alocat: 20 min.
Pe tablă vor fi proiectate sau reprezentate două co-
loane, prima fiind formată din imaginile celor 5 orga-
ne de simţ iar cea de a doua din cuvinte (pot fi adău-
gate şi câteva cuvinte intruse). Fiecare copil va trebui 
să găsească cuvântul potrivit imaginii şi să-l unească 
printr-o linie. 

Activitatea este una foarte practică întrucât poate fi re-
alizată în formatul pentru care optaţi (grup, individual, 
perechi sau activitate frontală).

Materiale: o coală de hârtie A1 (pe care pot fi lipite 
imaginile şi notate cuvintele), carioci.

Experimentarea organelor de simţ
Timp alocat: 15 min.
Pielea:
Copii vor avea ochii legaţi sau închişi după care li se 
va pune la dispoziţie diferite obiecte pentru a le pipăi 
şi descrie.
Obiectele selectate vor avea următoarele însuşiri/
proprietăţi: moale, tare, aspru/ghimpos, pufos, cald, 
rece.
Ochii:
Pe tablă vor fi proiectate 2 imagini iar copii vor găsi şi 
numi diferenţele dintre acestea.
Limba:
Copii vor avea ochii închişi, după care li se va pune 
la dispoziţie diferite produse iar aceştia le vor gusta şi 
vor încerca să le ghicească descriindu-şi experienţa.
Urechile: 
Jocul telefonului stricat.
Animatorul va şopti un cuvânt unuia dintre copii, 
acesta la rândul său îl va şopti altuia. La final, fiecare 
copil va spune cuvântul auzit de la colegul său.

Este important ca copii să nu folosească aceiaşi pan-
glică/eşarfă pentru acoperirea ochilor; 
Asiguraţi-vă că produsele alimentare selectate nu vor 
provoca reacţii alergice nici unuia dintre copii;
Animatorul va interveni mereu cu întrebări deductive. 
Vor fi supuşi experienţelor senzoriale doar copii care 
îşi doresc.

Materiale: panglici pentru legarea ochilor, imagini cu 
diferenţe, obiecte cu următoarele proprietăţi: moale, 
tare, rece, cald, aspru, ghimpos. Produse cu gust dul-
ce, sărat, amar, şi acru.

Pauză de joc
Timp alocat: 10 min. 
Jocul „Salut prietene”. Copii formează un cerc, situ-
ându-se cu faţa spre interiorul acestuia. Animatorul 
numeşte un copil care aleargă în jurul cercului şi la 
un moment dat atinge cu mâna umărul unuia dintre 
copii, alergând în continuare. Copilul atins pe umăr, 
aleargă în direcţia opusă iar când cei doi se întâlnesc, 
îşi dau mâna şi rostesc o formulă de salut. După ace-
ea ambii copii îşi continuă alergarea, încercând să 
ajungă primul la locul rămas liber în cerc. 

Este recomandat dacă unuia dintre copii nu-i reuşeşte-
în mod repetat să alerge până la locul liber să solicite 
cuiva dintre participanţi să se schimbe cu locul.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Prezentarea emoţiilor (frica, furia, bucuria, supă-
rarea, plictiseala, curiozitatea)
Timp alocat: 15 min.
Prezentarea machetei unei fetiţe (personajul numărul 
doi). Fetiţa va avea în spate lipit un plic cu imagini ce 
ilustrează emoţii. Pentru fiecare emoţie va fi citită o 
istorioară educativă scurtă, iar emoţia va fi asociată 
cu o imagine. De ex.: furia. Istorioara: Ai văzut vre-
odată cum fierbe un ceainic? E fierbinte rău. Fiind 
înconjurat de aburi din toate părţile iar capacul pare 
gata să sară în orice clipă! A fierbe de mânie este o 
stare critică, mai intensă decât atunci când eşti mâ-
nios pur şi simplu. Te simţi ca şi cum ai fi pe punctul 
să explodezi.
Spre deosebire de ceainic, noi oamenii trebuie să 
ne oprim singuri din fierbere. Trebuie să ne oprim! 
Încearcă să respiri adânc de câteva ori, pentru a te 
relaxa.
Simbolul: Un ceainic cu aburi.

Este important ca animatorul să se asigure că toţi copii 
au înţeles ce sunt emoţiile şi să ofere posibilitatea de a 
menţiona situaţii din viaţa lor în care au trăit o anumită 
emoţie.
Sunt recomandate cartonaşele cu emoţii ce ilustrează 
poze sau imagini reale. Pictogramele sunt puţin efici-
ente.
Numărul optim de istorioare este de 4-5.
Istorioarele pot înlocuite cu anumite istorioare din via-
ţa de zi cu zi în care ai copii ar putea experimenta o 
asemnea emoţie.
Materiale: macheta unei fetiţe, plic, imagini cu emoţii, 
imagini asociative pentru emoţie.

Joc de mimare
Timp alocat: 10 min.
Fiecare copil va extrage pe rând câte un cartonaş cu 
emoţii şi va încerca să-l mimeze iar restul copiilor să-l 
ghicească. 

Fiecare copil va fi încurajat cu aplauze.

Materiale: cartonaşe cu emoţii.

Evaluarea zilei (tehnica interviului)
Timp alocat: 5 min.
Fiecare copil va primi un microfon şi va oferi răspuns 
la următoarele întrebări:

–– Cum te-ai simţit astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut astăzi ferici/ă astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut trist/ă astăzi la activitate?
–– Ce activitate ţi-a plăcut cel mai mult?

Este recomandat ca animatorul să enumere la final 
toate activităţile pe care copii le-au realizat în cadrul 
lecţiei.
Animatorul va pune la dispoziţia copiilor cartonaşele 
cu emoţii iar aceştia o vor extrage pe cea cu care se 
asociază dispoziţia lor post activitate.
Materiale: microfon – jucărie.
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Modulul 3: La Ţară – I parte
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Activitate introductivă “Ghiceşte locaţia”
Timp alocat: 5 min.
Animatorul, cu o voce caldă, întreabă copii: copii, 
ghiciţi unde urmează să călătorim astăzi? Închideţi 
ochii! Deci, nu se mai aude zgomot de maşini, miroa-
se a aer proaspăt, a fân şi chiar a caise coapte, aud 
zgomote de albinuţe şi cotcodăcit de găinuşe. Cum 
credeţi copii, unde ne aflăm? 
Vă mai pot da un singur indiciu, priviţi, am un pla-
tou cu produse alimentare extrem de sănătoase (pe 
platou vom avea un fruct, o legume, nişte cereale, 
un ou fiert, o felie de caşcaval/brânză), v-aţi gândit 
copii, vreo dată de unde apar aceste gustoşii la noi 
în farfurie?

Este recomandat ca pe fundal să se audă sunete din 
mediul rural;
Animatorul va oferi, treptat, indicii, astfel copii vor fi sti-
mulaţi să gândească critic şi strategic excluzând treptat 
toate opţiunile posibile.

Materiale: un platou, un fruct de sezon, o legumă, ce-
reale, un ou fiert.

Prezentarea contextul
Timp alocat: 3-5 min.
Reprezentarea hărţii cu traseul de la fermă, pe care 
urmează să-l parcurgem împreună în cadrul activi-
tăţii.
Locaţii:

–– în grajd
–– în vizită la fermier
–– în grădină
–– în livadă.

Prezentarea contextului este extrem de importantă, 
întrucât oferă copilului o privire de ansamblu asupra 
lecţiei şi îl ajută pentru a se mobiliza corespunzător ac-
tivităţilor ce urmează a fi desfăşurate.
Contextul este partea care stimulează curiozitatea par-
ticipantului chiar din primele clipe.

Materiale: harta cu locaţii (subteme din cadrul progra-
mului).

Descrierea meseriei de fermier
Timp alocat: 5-7 min.
Prezentarea fermierului (păpuşă de mână) care ur-
mează să comunice copiilor despre meseria sa, enu-
merând responsabilităţile pe care le are, rolul său, 
cum face rost de bani şi cum îi cheltuie precum şi 
dragostea sa pentru animale. Astfel, între timp, pe ta-
blă vor fi proiectate imagini/ simboluri/ cuvinte cheie 
asociate mesajului prezentat.

Este recomandat ca animatorul să ofere posibilitatea 
copiilor de a adresa întrebări personajului.

Materiale: păpuşă de mână.

Găseşte diferenţele
Timp alocat: 3-5 min.
Fiecare copil va primi câte o imagine cu diferenţe, 
corespunzătoare tematicii.

Animatorul se va asigura că fiecare copil ştie câte dife-
renţe este necesar să identifice

Materiale: imagini tematice cu diferenţe pentru fiecare 
copil, carioci sau creioane.



20
GHID DE BUNE PRACTICI
PENTRU CONCEPEREA ŞI DEZVOLTAREA  
PROGRAMELOR DE ÎNVĂŢARE ACCELERATĂ

Conţinuturi Observaţii/recomandări
Jocul cu fasole
Timp alocat: 5 min.
Copii sunt divizaţi în două echipe, iar în sala de des-
făşurare a activităţilor sunt împrăştiate fasole. La 
semnal, copii le vor aduna, fiecare colectându-le în 
punga echipei sale. La sfârşit de joc, pungile vor fi 
cântărite. Echipa cu cea mai grea pungă va fi echipa 
câştigătoare.

Pentru menţinerea unei atmosfere prietenoase în ca-
drul grupului, la finele jocului ambele echipe se vor 
aplauda reciproc pentru participare.

Materiale: fasole (câte o pungă pentru fiecare echipă), 
cântar.

Exerciţiul „Cântăreşte produsele”
Timp alocat: 10 min.
Copiii vor cântări pe balanţă produse/obiecte, com-
parându-le pentru a le identifica pe cele mai grele.
Ex: un fruct VS o legumă; paie VS pene; făină de 
grâu VS făină de porumb.

Oferiţi-le copiilor posibilitatea de a intervine mărind sau 
micşorând treptat cantitatea de produse cântărite astfel 
ei vor memora şi înţelege mai uşor principiul de func-
ţionalitate.

Materiale: cântar, un fruct, o legume, paie, pene, făină 
de grâu, faină de porumb.

Joc de deducţie
Timp alocat: 10 min.
Pe tablă vor fi proiectate mai multe imagini, iar copii 
vor identifica ce au toate aceste obiecte în comun, 
numind criteriul după care au fost clasificate.
Exemplu: 
Forma rotundă:

           
Unelte de transportare a apei:

      
Mâncare pentru animale:

      
Produse cu gust dulce:

 
Culoarea:

      

Este un joc recomandat pentru dezvoltarea gândi-
rii critice şi este uimitor cum copii reuşesc treptat să 
identifice mai multe răspunsuri de cât cel intenţionat 
de animator.

Materiale: tablă interactivă sau proiector, imagini.



21
Capitolul II.

PROGRAME DE ÎNVĂŢARE ACCELERATĂ 
APLICATE ÎN ROMÂNIA ŞI REPUBLICA MOLDOVA

Conţinuturi Observaţii/recomandări
Pauză de relaxare 
Timp alocat: 15 min.
Concertul Pasiv

Solicitaţi copiilor să închidă ochii, să menţină liniştea şi 
să-şi relaxeze corpul.

Materiale: muzică clasică pe fundal, boxă portabilă.
Joc „Spionul”
Timp alocat: 5-7 min.
Pedagogul va avea un binoclu şi va descrie un obiect 
sau animal întâlnit la fermă iar copii vor încerca să-l 
ghicească, ulterior, rolul de animator va reveni unuia 
dintre copii.
Exemplu: 
Spionez un animal, roade oase, stă în cuşcă…
Spionez un ghem de blană, are coadă, are gheare. 
Merge în patru în picioare.

Activitatea “Spionul” este recomandată pentru a fi utili-
zată la etapa de recapitulare sau consolidarea cunoş-
tinţelor.

Materiale: binoclu.

Exerciţiul Floare- Frunză- Pom “În livadă”
Timp alocat: 10 min.
Fiecare copil va primi imagini cu un coş (format A4) 
şi fructe (format A6). Pe tablă va fi proiectată imagi-
nea unui pom fructifer, floarea şi frunza lui iar copii 
vor încerca să ghicească pomul. După ce vor afla 
răspunsul corect, vor lipi în coş imaginea cu fructul 
pomului.

Animatorul va motiva copii să meargă într-o livadă ima-
ginară pentru a-şi umple coşul cu fructe.

Materiale: imagini cu coşuri, imagini cu fructe, clei.

Activitate de creativitate
Timp alocat: 10 min.
Decorarea şi ornamentarea coşului cu fructe.

Animatorul va oferi copiilor câteva mostre în ce mod 
poate fi decorat coşul, recomandat este utilizarea teh-
nicii mozaicului şi mototolirii.

Materiale: creioane sau guaş; lentă coloră.
Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.
Fiecare copil va primi un microfon şi va oferi răspuns 
la următoarele întrebări:

–– Cum te-ai simţit astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut astăzi ferici/ă astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut trist/ă astăzi la activitate?
–– Ce activitate ţi-a plăcut cel mai mult?

Copii vor selecta cartonaşul cu emoţia care-l reprezintă 
la finele programului.
Animatorul va juca rolul de reporter şi se va adresa co-
respunzător copiilor.
Materiale: microfon jucărie, imagini cu emoţii.
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Modulul 4: La Ţară – Partea II
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Prezentarea contextului
Timp alocat: 5 min.
Prezentarea hărţii cu traseul de la fermă, pe care ur-
mează să-l parcurgem împreună în cadrul activităţii.

Contextul îţi permite să identifici zona proximă a parti-
cipanţilor de aceea este bine venit ca, copiilor să li se 
ofere posibilitatea de a interveni cu comentarii asupra 
subiectului.

Materiale: harta mentală a temei ce urmează a fi par-
cursă.

Iepuraşul cel fricos
Timp alocat: 5 min.
Animatorul, cu voce caldă, povesteşte copiilor: stai 
pe pământ cu spatele drept. Imaginează-ţi că eşti un 
iepuraş. Ridică-ţi capul şi respiră aerul plăcut. 
Mmmm, ce bine e! Trece un puişor. Ţi-e frică, aşa 
că strângi tare din dinţi, încruntă-te şi strâmbă din 
nas, apoi închide ochii şi ridică umerii. Puişorul este 
o pasăre drăgălaşă! Aşa că deschide ochii, faţa ţi se 
luminează, respiră adânc şi zâmbeşte spre ea. Din-
tr-odată, trece pe acolo o pisicuţă. Ţi-e frică, aşa că 
strânge tare din pumni, încordează-ţi umerii, burtica, 
picioarele! Dar pisica este un animal drăgălaş! Aşa 
că relaxează-ţi pumnii, umerii, burtica, picioarele şi 
răsuflă cu uşurare! Nu-ţi mai fie frică, iepuraşul meu! 
Întinde-te, cască şi deschide larg braţele. Puffff, ce 
bine e!

Animatorul va solicita copiilor să păstreze tăcerea şi 
doar să imite şi realizeze sarcinile pe care le aude în 
timp ce-şi au ochii închişi.

Jocuri recapitulative
Timp alocat: 10 min.
Carduri „Asociază umbra cu animalul”
Carduri “Pom – Frunză – Fruct”
Carduri “Ce urmează ?”

Este recomandat ca toţi copii să fie împărţiţi în trei sub-
grupe. Fiecare subgrup va primi câte un set de carto-
naşe, la finele jocului copii vor schimba cardurile pe 
rotaţie, astfel va fi asigurată parcurgerea calitativă şi 
cantitativă a jocurilor. 

Materiale: carduri sau imagini cu animale domestice şi 
umbra lor; carduri sau imagini cu pomi–frunze-fructe; 
carduri sau imagini “Ce urmează?”.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Labirintul provocărilor
Timp alocat: 10 min.
Pe tablă este proiectată imaginea unui labirint cu 
provocări. Provocările sunt adaptate tematicii. 
Exemplu: Imită un căluţ sau imită cum un fermier 
hrăneşte găinile.
Fiecare copil, pe rând, va arunca zarul şi va parcur-
ge pe labirint numărul de paşi indicat, după care va 
realiza sarcina. Câştigă copilul care ajunge primul la 
finele labirintului.

Pentru ca jocul să se desfăşoare mai rapid, copii pot 
forma perechi.
Încurajaţi prin aplauze copii care se intimidează de a se 
manifesta public.
Oferiţi-le demonstraţii copiilor care se arată a fi confuzi 
în realizarea sarcinii.

Materiale: zar; labirintul sunetelor.

Pauza de joc 
Timp alocat: 20 min.
Terenul de joacă este pregătit/amenajat cu jocuri 
mari de lemn pentru a petrece activităţi ludice indi-
viduale şi de grup.

Jocurile mari de lemn, pe lângă faptul că ajută la dez-
voltarea motricităţii copiilor, au adăugat valoare educa-
tivă pauzelor de recreere. Copii participă cu entuziasm. 
Este recomandat ca animatorul să fie implicat împreu-
nă cu copiii. 

Materiale: jocuri mari de lemn.
Probleme matematice
Timp alocat: 15 min.
Fiecare copil va primi imaginea unui cuibar şi 10 ouă 
decupate din carton. Animatorul va expune probleme 
matematice iar copii vor urmări cu atenţie şi vor re-
aliza treptat rezolvarea acestora cu ajutorul materia-
lelor puse la dispoziţie, după care îşi vor argumenta 
răspunsul.
 Exemplu:
Ioana îşi dorea extrem de mult să servească la dejun 
omletă. Pentru prepararea omletei, Ioana are nevoie 
de două ouă. Iată de ce, a mers în poiată la găini şi 
a colectat două ouă. La prânz, Ioana s-a apucat de 
gătitul unui tort pentru care avea nevoie de trei ouă 
pentru blat şi două pentru cremă. Câte ouă a folosit 
Ioana în total?

Animatorul va oferi pentru început un exemplu de re-
zolvare a problemei utilizând materialele vizuale puse 
la dispoziţie. 

Materiale: câte un cuibar şi câte 10 ouă decupate din 
carton pentru fiecare participant.

Audierea şi recunoaşterea sunetelor
Timp alocat: 5 min.
Sunet de tractor, sunete de animale domestice, tor-
sul pisicii şi alte sunete tematice specifice.

Este recomandat ca copii să nu răspundă în timpul 
audierii, ci doar să încerce să memoreze şi perceapă 
sunetul, iar la fine vor enumera toate sunetele auzite.

Materiale: boxă şi calculator.
Identifică litera de prisos
Timp alocat: 15 min.
Pe tablă vor fi proiectate sau lipite imagini iar alăturat 
va fi scris cuvântul care va conţine anumite litere de 
prisos, copii vor încerca să-l citească şi să identifice 
literele care sunt de prisos.

Este important ca cuvântul să fie însoţit de imagine.

Materiale: imagini cu diferite obiecte, carioci, tablă in-
teractivă.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Lista de obiecte
Timp alocat: 5 min.
Copiilor li se va povesti o istorioară hazlie cu animale 
domestice, ustensile de lucru şi grădinărit, după care 
aceştia vor încerca să enumere toate animalele şi 
ustensilele care au fost menţionate în poveste.

Copiii apreciază simţul umorului de aceea cu cât istori-
oara va fi mai hazlie cu atât ei vor fi mai atenţi la detalii.

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.
Fiecare copil va primi un microfon şi va oferi răspuns 
la următoarele întrebări:

–– Cum te-ai simţit astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut astăzi ferici/ă astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut trist/ă astăzi la activitate?
–– Ce activitate ţi-a plăcut cel mai mult?

Este recomandat ca animatorul programului să enume-
re la final toate activităţile pe care copii le-au realizat în 
cadrul lecţiei.

Materiale: microfon – jucărie.

Modulul 5: O drumeţie prin pădure – Partea I
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Prezentarea contextului
Timp alocat: 5 min.
Copiilor le va fi prezentată o hartă cu imagini şi sim-
boluri ce vor sugera de fapt etapele de realizare a 
drumeţiei şi traseul acesteia ( imaginile de fapt cu-
prind cuvintele cheie din cadrul modulului.

Prezentarea contextului este extrem de importantă în-
trucât oferă copilului o privire de ansamblu asupra lecţi-
ei şi îl ajută să se mobilizeze corespunzător activităţilor 
ce urmează a fi desfăşurate. 
Contextul este partea care stimulează curiozitatea par-
ticipantului chiar din primele clipe.

Materiale: harta mentală realizată asupra temei ce ur-
mează a fi parcursă.

Audierea şi recunoaşterea sunetelor tematice
Timp alocat: 5 min.
Foşnete de frunze;
Ciripit de păsărele;
Murmur de izvor;
Sunet de Cuc.

În timpul audierii, copiii nu vor răspunde, ci vor încerca 
să recunoască şi să memoreze sunetele iar la finalul 
derulării sunetelor se va discuta. 

Materiale: tehnică audio.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Momentul de surpriză (prezentarea rucsacului de 
drumeţie)
Timp alocat: 5-7 min.
Animatorul va prezenta copiilor un rucsac. Împreună 
cu copii, se va decide care obiecte ar fi potrivite să le 
ia în rucsac pentru a merge într-o drumeţie.
Pe tablă vor fi proiectate mai multe obiecte iar copii 
vor fi invitaţi, pe rând, să încercuiască obiectele care 
trebuie luate într-o drumeţie iar cele care nu trebuie 
luate vor fi tăiate cu o linie.

Solicitaţi copiilor să-şi argumenteze răspunsul: de ce ar 
lua într-o drumeţie lucrul ales şi ce va face cu el?

Materiale: rucsac, proiector, tablă interactivă, carioci.

Activitate: To do list
Timp alocat: 3 min.
Animatorul va enumera pentru început trei din imagi-
nile proiectate pe tablă, iar copii vor fi atenţi să urmă-
rească ordinea în care a făcut-o şi să repete similar. 
Treptat, în şir vor mai fi adăugate şi alte obiecte, ast-
fel crescând gradul de dificultate a sarcinii.

Animatorul poate, de asemenea, să jongleze cu tonali-
tatea vocii sau chiar cu ritmul cuvintelor.
Se va mări volumul de obiecte doar în momentul în 
care animatorul sesizează că copii fac faţă gradului de 
dificultate propus.

Materiale: tablă interactivă sau imagini proiectate.
Găseşte diferenţele
Timp alocat: 5-7 min.
Pe tablă sunt proiectate două imagini care, la prima 
vedere, sunt identice iar copii vor găsi şi sublinia di-
ferenţele dintre acestea după care vor primi, fiecare 
individual, câte două imagini pentru a identifica dife-
renţele.

În momentul lucrului individual, este recomandat ca pe 
fundal să se audă muzică barocă.

Materiale: fişe tematice cu diferenţe.

Vânătoarea de cifre
Timp alocat: 10 min.
În încăperea de desfăşurare a activităţilor sunt lipite 
cartonaşe cu cifre de la 1 până la 20. La semnalul 
animatorului, copiii vor începe „vânătoarea” (este im-
portant ca la sfârşit, fiecare copil să deţină cel puţin 
câte un cartonaş cu cifre). Copiilor li se va solicita:
Să se aranjeze în ordinea crescătoare de la 1 la 10;
Să se aranjeze în ordinea descrescătoare de la 10 la 
1 sau chiar de la 20;
Fiecare copil va veni în faţă, având cartonaşul în 
mână şi i se va cere să-şi invite alături persoanele 
care deţin cartonaşele cu vecinul mai mare şi cu ve-
cinul mai mic.

Animatorul va oferi posibilitatea copiilor care au adunat 
mai multe cifre să se împarte cu copii care nu au adu-
nat nici una.

Materiale: cartonaşe cu cifre.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Crearea amprentei
Timp alocat: 10-15 min.
Fiecare copil îşi va alege câteva frunze ale unor ar-
bori din pădure, după care le vor picta cu ajutorul 
guaşului sau le vor desena cu ajutorul cariocilor şi 
le vor lăsa amprenta pe foaie. La preferinţa copiilor, 
aceştia pot adăuga diferite elemente la amprentele 
realizate pentru a le transforma în compoziţii. 

Se recomandă fundal muzical;
Fiecare copil îşi alege independent culorile preferabile 
de lucru.

Materiale: frunze de arbori, guaş şi pensule, foi de de-
sen.

Pauză de relaxare 
Timp alocat: 15 min.
Gimnastica ursuleţului 
Începe prin a-ţi ridica fiecare genunchi, ţinând bra-
ţele de-a lungul corpului. Repetă mişcarea de 3 ori 
pe fiecare parte, respirând în ritm: inspiră, îndoind-ţi 
puţin picioarele, expiră, aşezând-ţi lent picioarele pe 
sol.
Acum ridică-ţi braţele în faţă, inspirând, după aceea 
lasă-le încet în jos, de-a lungul corpului, pronunţând 
clar AAAAAAA. Repetă acest exerciţiu de 3 ori. 
Continuă pronunţând toate vocalele pe rând.

Puteţi solicita ca fiecare copil să-şi pronunţe sunetele 
numelui. 

Joc de memorie 
Timp alocat: 10 min.
Carduri de memorie
Condiţia jocului este ca participanţii să formeze pe-
rechi de carduri cu păsări la fel.
Toate cardurile vor fi aranjate cu faţa în jos pe masă. 
Fiecare copil va deschide pe rând câte două carduri 
încercând să le descopere pe cele identice.

Numărul optim de carduri este de 10-12 buc (3*4), 6 
perechi ascunse.
Încurajaţi copii să urmărească regulile şi ordinea stabi-
lită în prealabil.
Celebraţi succesul copilului care a descoperit cele mai 
multe perechi.

Materiale: carduri de memorie (set păsări).

Câte poţi numi?
Timp alocat: 10 min.
Copiilor li se va solicita să numească cât mai multe 
denumiri specifice unei anumite categorii.
De exemplu:

–– Insecte;
–– Plante;
–– Păsări etc:

Animatorul va urmări ca copii să nu repete aceleaşi 
cuvinte.
Animatorul poate utiliza şi o minge moale, pe care o 
va arunca copilului care ar trebui să ofere un răspuns 
astfel copii vor fi mai concentraţi şi mai activi.

Temă pentru acasă
Fiecare copil va primi o listă de obiecte din natură, pe 
care le va „vâna” împreună cu părinţii şi prezenta la 
întâlnirea următoare.

Comunicaţi desigur, sarcina pentru acasă şi părinţilor.

Materiale: lista pentru vânătoarea de comori.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Evaluarea zilei:
Timp alocat: 5 min.
Fiecare copil va primi un microfon şi va oferi răspuns 
la următoarele întrebări:

–– Cum te-ai simţit astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut astăzi fericit/ă astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut trist/ă astăzi la activitate?
–– Ce activitate ţi-a plăcut cel mai mult?

Animatorul poate utiliza carduri cu emoţii astfel copii 
vor asocia starea lor cu o emoţie reprezentată. 
Pentru ca copii să evite omiterea unor activităţi este 
bine să fie recapitulate iar unele produse a sarcinilor 
pot fi plasate chiar în vizorul lor.

Materiale: microfon.

Modulul 6: O drumeţie în pădure – Partea II
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Activarea prin joc
Timp alocat: 5 min.
Copii formează perechi. Fiecare pereche va primi 
câte un puzzle cu o imagine din cadrul naturii (pu-
zzle-urile poate fi creat de animator). După ce l-au 
realizat şi a fost identificată echipa învingătoare, pe-
rechile se vor schimba cu puzzle-urile.

Animatorul se va asigura că fiecărei perechi îi reuşeşte 
să comunice eficient şi să creeze o relaţie de colabo-
rare, astfel ca toţi copii să fie implicaţi în procesul de 
lucru.
Este recomandat ca toate puzzle-urile să aibă acelaşi 
număr de piese. 

Materiale: Câte un puzzle pentru fiecare pereche de 
copii.

Ce se întâmpla dacă...
Timp alocat: 7-10 min.
Copiilor le vor fi prezentate diferite situaţii iar ei vor 
încerca să prezică şi să descrie ce ar putea să se 
întâmple.
Exemplu:

–– Cum credeţi, ce s-ar întâmpla dacă oamenii nu ar 
mai planta arbori?

–– Cum credeţi, ce s-ar întâmpla dacă am lăsa un 
rug/ foc aprins fără supraveghere în pădure?

–– Cum credeţi, ce s-ar întâmpla dacă oamenii ar tăia 
copacii din pădure?

Este recomandat ca situaţiile să nu fie doar verbalizate 
ci şi ilustrate prin imagini/simboluri.

Materiale: imagini ce ilustrează problema menţionată 
şi imagini cu consecinţele acestora.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Jocul Bingo
Timp alocat: 10 min.
Fiecare copil va primi câte un card pe care vor fi no-
tate 6 litere.

A T S F B R

Exemplu:
Animatorul va selecta o literă din pungă şi o va numi, 
copilul care are o asemenea literă notată pe card va 
striga “Bingo” cel care primul reuşeşte să o facă îşi 
va păstra litera. Învingător este copilul care reuşeşte 
să colecteze toate literele indicate pe cardul său.
Jocul poate fi repetat iar copii îşi pot schimba între ei 
cardurile cu litere.

Jocul devine mai intens în momentul în care mai mulţi 
copii au aceeaşi literă notată pe card.
Este jocul care antrenează atât atenţia copiilor cât şi 
capacitatea lor de a recunoaşte literele.

Materiale: pungă cu litere decupate, carduri cu 6 litere 
notate pentru fiecare copil.

Pauză de relaxare
Timp alocat: 15 min.
Jocuri mari de lemn 
Terenul de joacă este pregătit/amenajat cu jocuri 
mari de lemn pentru a petrece activităţi ludice indi-
viduale şi de grup.

Jocurile mari de lemn, pe lângă faptul că ajută la dez-
voltarea motricităţii copiilor, au adăugat valoare educa-
tivă pauzelor de recreere. Copii participă cu entuziasm. 
Este recomandat ca animatorul să fie implicat împreu-
nă cu copiii. 

Materiale: jocuri mari de lemn.
Probleme matematice
Timp alocat: 10 min.
Pe tablă va fi proiectată o problemă de matematică 
în imagini, iar animatorul o va parcurge şi rezolva 
împreună cu copii, după care fiecare copil va primi 
câte una asemănătoare cu cea parcursă, pentru a 
o rezolva. 
Important: pe parcursul sarcinilor independente, fi-
ecare copil va avea pe masă câte un semafor din 
hârtie şi câte un cleşte de rufe pe care îl vor agăţa în 
dreptul unei culori.
Roşu: sunt în proces dar solicit ajutor;
Galben: sunt în proces dar mă descurc independent;
Verde: am finisat.

Animatorul va solicita nu doar răspunsul corect al copi-
lului ci şi descrierea problemei, citirea imaginii (crearea 
problemei).

Materiale: semafoare confecţionate pentru fiecare co-
pil, cleşte de rufe (câte unul pentru fiecare copil), ima-
gini cu probleme de matematică.

Exemplu: 



29
Capitolul II.

PROGRAME DE ÎNVĂŢARE ACCELERATĂ 
APLICATE ÎN ROMÂNIA ŞI REPUBLICA MOLDOVA

Conţinuturi Observaţii/recomandări
Completează cuvântul cu literele care lipsesc 
Timp alocat: 10 min.
Pe tablă vor fi proiectate imaginile unor elemente din 
natură iar alăturat copiilor li se va solicita să noteze 
cuvântul completând-l cu literele lipsă:

        __ __ __ I __  Ă 

Animatorul poate afişa în vizorul copilului o imagine cu 
alfabetul în cazul în care acesta uită cum arată sau se 
scrie una din litere să se poată inspira.

Materiale: imagini cu elemente din natură, tablă inter-
activă, carioci.

Opoziţii (cartonaşe tematice)
Timp alocat: 10 min.
Copii vor privi, cu atenţie, o imagine timp de 20 de 
sec. după care imaginea va fi ascunsă iar copii vor 
răspunde la întrebările asupra acesteia.

Este necesar ca imaginile să fie colorate, atractive şi 
comunicative.
Numărul optim de întrebări pentru fiecare imagine este 
de 5-7.

Materiale: cartonaşe “opoziţii „ sau imagini tematice.
Ghicitori tematice
Timp alocat: 5 min.
Înşelător viclean
Roşcată
Coadă pufoasă - frumuseţe!
Şi numele ei este...
(Vulpe) 

Copiilor li se poate oferi posibilitatea de inventa o ghi-
citoare despre un animăluţ sălbatic şi să o spună co-
legilor.

Harta mentală
Timp alocat: 10 min.
Copiilor le este prezentată o hartă mentală realizată 
în baza materialului parcurs în cadrul temei “O dru-
meţie prin pădure”, după care participanţilor le vor 
fi puse la dispoziţie toate imaginile necesare dar şi 
unele intruse pentru reproducerea, în perechi, a ace-
leiaşi harţi mentale pe care au analizat-o preventiv.

Harta model va rămâne proiectată până la finalul acti-
vităţii.
La finele activităţii, este recomandat ca fiecare copil să 
povestească şi să comenteze harta realizată.

Materiale: foi A3 pentru fiecare pereche, carioci şi cre-
ioane, lipici, imagini tematice tipărite.

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.
Copii vor fi aşezaţi în cerc şi li se va oferi microfonul 
pentru a răspunde la următoarele întrebări:
Fiecare copil va primi un microfon şi va oferi răspuns 
la următoarele întrebări:

–– Cum te-ai simţit astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut astăzi ferici/ă astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut trist/ă astăzi la activitate?
–– Ce activitate ţi-a plăcut cel mai mult?

La încheierea programului, animatorul va felicita copii 
pentru faptul că au reuşit să efectueze o drumeţie ima-
ginară prin pădure.
Acesta va reaminti copiilor toate activităţile realizate în 
cadrul lecţiei şi doar după aceasta va efectua interviul 
pentru a reîmprospăta memoria şi emoţiile trăite a co-
piilor.

Materiale: microfon.
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Modulul 7: La Cumpărături
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Prezentarea contextului
Timp alocat: 5 min.
Lista de cumpărături
Timp alocat: 10 min.
Fiecare copil va primi o listă individuală de cumpără-
turi şi o listă cu imaginile mai multor produse. Copii 
vor decupa toate imaginile, dar le vor lipi în coşul de 
cumpărături doar pe cele indicate în listă, restul ima-
ginilor vor fi colectate de către animator într-o pungă, 
întrucât vor fi folosite la următoarea activitate. 

Încurajaţi copii să folosească formule de politeţe utiliza-
te la cumpărături:
Exemplu:

–– Bună ziua, mă puteţi deservi vă rog?
–– Vă mulţumesc, o zi bună vă doresc!

Materiale: imagini cu produse alimentare, liste de cum-
părături (pentru fiecare copil câte una).

Descoperim tipurile de magazine
Timp alocat: 15 min.
Pe ecran vor fi proiectate imagini cu tipuri de maga-
zine precum:

–– Librărie (magazin de cărţi)
–– Magazin de mezeluri (magazin de preparate ali-

mentare din carne)
–– Magazin de produse chimice de uz casnic (ma-

gazin de detergenţi, prafuri de spălat şi alte soluţii 
utilizate la igienizarea caselor şi hăinuţelor)

–– Florărie (magazin de flori)
–– Zoo magazin (magazin din care putem procura 

mâncare sau jucării pentru animalele noastre de 
companie)

–– Patiserie (local unde se produc, se consumă şi 
vând produse din aluat) 

–– Magazin de jucării.
Animatorul va oferi o mică descriere a acestora, 
după care va prezenta copiilor imagini în format A4 a 
diferitor tipuri de magazine. Fiecare imagine va avea 
lipită/ataşată o cutie/un plic. Copii vor fi invitaţi, pe 
rând, să selecteze câte o imagine cu produse din 
pungă şi o va plasa în cutia magazinului de unde 
poate fi procurată.

Animatorul se va asigura că copii au memorat şi utili-
zează termenii noi.

Materiale: imagini cu diferite tipuri de magazine, plicuri 
sau cutii; pungă, imagini cu produse.

Activitate de creativitate
Timp alocat: 15 min.
Fiecare copil va primi câte o figură din ghips a unui 
produs alimentar pe care îl va picta cu ajutorul gua-
şului.

Este recomandată folosirea muzicii clasice pe fundal.

Materiale: figuri din ghips, guaş, pensule.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Pauza de relaxare
Timp alocat: 15 min.
Concertul pasiv 

Solicitaţi copiilor să închidă ochii, să menţină liniştea şi 
să-şi relaxeze corpul.

Materiale: utilaj tehnic corespunzător efectuării audi-
erii.

Probleme de matematică
Timp alocat: 15 min.
Fiecare copil va primi aceeaşi sumă de bani (banc-
note), după care, la tablă, vor fi proiectate mai multe 
probleme de matematică. Aceştia vor încerca să le 
rezolve utilizând bancnotele puse la dispoziţie.
Exemplu:
Mama a mers la cumpărături şi a procurat un kg de 
banane ce costa 4 lei şi un kg de portocală ce cos-
ta 2 lei , după care şi-a amintit că are nevoie şi de 
o lămâie pentru a prepara limonada preferată a lui 
Ionuţ. Lămâia a costat 2 lei. Câţi lei a cheltuit mama 
la cumpărături?

Este important ca animatorul să citească problema pe 
etape şi să se asigure că fiecare copil ţine pasul cu 
rezolvare.
Bancnotele sunt o unealtă ajutătoare pentru rezolvarea 
problemei şi vizualizarea practică a acesteia.

Materiale: bancnote.

Vorbim despre meserii
Timp alocat: 10 min.
Pe ecran vor fi prezentate mai multe imagini cu per-
sonalul care poate fi întâlnit în marketuri. Animatorul 
va descrie, treptat, fiecare meserie. Mai apoi, va oferi 
copiilor posibilitatea de a răspunde la trei întrebări:

–– Cine este?
–– Ce face?
–– De ce avem nevoie de el/ea?

Este important ca animatorul să ofere valoare fiecărei 
meserii, astfel copii vor manifesta toleranţă şi respect 
faţă de oameni şi ceea ce fac aceştia.

Materiale: tablă interactivă sau proiector.

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.
Fiecare copil va primi un microfon şi va oferi răspuns 
la următoarele întrebări:

–– Cum te-ai simţit astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut astăzi ferici/ă astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut trist/ă astăzi la activitate?
–– Ce activitate ţi-a plăcut cel mai mult?

Animatorul poate utiliza carduri cu emoţii astfel copii 
vor asocia starea lor cu o emoţie reprezentată. 
Pentru ca copii să evite omiterea unor activităţi este 
bine să fie recapitulate iar unele produse a sarcinilor 
pot fi plasate chiar în vizorul lor.

Materiale: microfon.
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Modulul 8: Recapitulare şi consolidare
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Ghicitori 
Timp alocat: 5 min.
Am picioare; Îmi place mult iarba; Am dungi albe şi ne-
gre.

Oferiţi-le copiilor posibilitatea de a inventa şi ei ghici-
tori, lucru ce stimulează creativitatea lor şi îi ajută să 
se manifeste în public.

Jocuri Online
Timp alocat: 20 min.
Am creat preventiv jocuri recapitulative online pe plat-
forma www.wardwall.net 
Jocurile au următoarele sarcini:
O serie de întrebări cu variate multiple de răspunsuri. 
Atinge răspunsul corect pentru a continua.
Atinge răspunsul final pentru a-l elimina. 
Urmăreşte şi ocheşte cârtiţa potrivită.

Jocurile create vor cuprinde termeni şi imagini te-
matice care au fost utilizate în cadrul modulelor par-
curse.

Materiale: tablă interactivă sau proiector, boxe, cal-
culator.

Imagini cu diferenţe 
Timp alocat: 5 min.
Găseşte şi încercuieşte diferenţele.

În timpul realizării sarcinii, pe fundal se va pune mu-
zică barocă; 
Fiecare copil îşi va selecta independent fişa dorită.

Materiale: fişe de lucru pentru fiecare copil
Fişă de lucru: Labirint 
Timp alocat: 5-7 min.
Găseşte ieşirea din labirint 

Este recomandat ca animatorul să aibă la îndemâ-
nă  câteva labirinturi cu grad diferit de dificultate iar 
copiilor care au finisat primii sarcina li se va oferi 
posibilitatea de a mai parcurge un traseu.

Materiale: fişe de lucru pentru fiecare elev.
Jocul Bingo
Timp alocat: 15 min.
Fiecare copil va primi câte un card pe care vor fi notate 
6 litere.

A T S F B R
Exemplu: 
Animatorul va selecta o literă din pungă şi o va numi, 
copilul care are o asemenea literă notată pe card va 
striga “Bingo” cel care primul reuşeşte să o facă îşi va 
păstra litera. Învinge copilul care reuşeşte să colecteze 
toate literele indicate pe cardul său.
Jocul poate fi repetat iar copii îşi pot schimba între ei 
cardurile cu litere.

Jocul devine mai intens în momentul în care mai 
mulţi copii au aceeaşi literă notată pe card.
Este jocul care antrenează atât atenţia copiilor cât şi 
capacitatea lor de a recunoaşte literele.

Materiale: pungă cu litere decupate, carduri cu 6 li-
tere notate pentru fiecare copil.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Jocul Puzzle
Timp alocat: 10 min.
Copii formează perechi şi fiecarepereche primeşte câte 
un puzzle.

Este recomndat ca pe parcursul sarcinii să fie reali-
zat schimbul de perechi.

Materiale: puzzle.

Activitate de dezvoltare a creativităţii
Timp alocat: 20 min.
Lucru manual

La final de program copii vor realiza compoziţia “Curcu-
beul” drept simbol al prieteniei şi a reuşitelor lor.

Cum să faci un curcubeu 
de Silvia Miller
Vrei să faci un curcubeu?
Nu-i uşor dar nu-i nici greu, 
Fii atent copilul meu, 
Fă-l aşa, cum te-nvăţ eu!
Ai nevoie de culori 
De la fructe, de la flori, 
De la soare, cer, legume, 
De la ce-i frumos în lume!
Ai nevoie, dragă frate, 
de şapte culori surate
Când le strigi să vină toate 
Curcubeul să-ţi arate!

Pe tablă va fi prezentată o mostră/model a lucrării 
ce urmează a fi realizată care va rămâne în vizorul 
copiilor pe întreaga durată a activităţii. 
La final copii vor realiza o expoziţie şi se vor aplauda 
reciproc.

Materiale: clei, hârtie colorată, hârtie creponată, 
foarfece, carioci.

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.
Copii vor fi aşezaţi în cerc şi li se va oferi microfonul 
pentru a răspunde la următoarele întrebări:
Fiecare copil va primi un microfon şi va oferi răspuns la 
următoarele întrebări:

–– Cum te-ai simţit astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut astăzi ferici/ă astăzi la activitate?
–– Ce te-a făcut trist/ă astăzi la activitate?
–– Ce activitate ţi-a plăcut cel mai mult?

La încheierea programului animatorul va felicita co-
pii pentru faptul că au reuşit să efectueze o adevăra-
tă călătorie imaginară şi au avut parte de o mulţime 
de aventuri reuşind să acumuleze cunoştinţe noi. 
La fel, va reaminti copiilor toate activităţile realizate 
pe parcursul programului şi, la final, va efectua inter-
viul pentru a reîmprospăta memoria şi emoţiile trăite 
de copii.

Materiale: microfon.
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2.2. Programul de învăţare accelerată „Învaţă să înveţi Repe-
de şi Uşor”

Grup ţintă: 1 grup a câte 15 copii cu vârsta cuprinsă între 7-11 ani; 1 grup a câte 15 copii cu vârsta 
cuprinsă între 11-14 ani;
Număr de activităţi/ module: 8;
Număr de profesori/animatori: 2 (unul de bază şi unul de suport);
Scopul programului: Îmbunătăţirea procesului de învăţare la copii de vârstă şcolară prin aplicarea 
tehnicilor rapide şi eficiente de învăţare accelerată.

Modulul 1 - Introducere, stabilirea obiectivelor şi a cadrului 
potrivit pentru învăţare

Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Prezentarea contextului
Timp alocat: 3 min. 
Prezentăm toate temele pe care le vom studia de-a 
lungul modulelor.

Fiind primul modul, accentul în această şedinţă este 
pus pe inter-cunoaştere, creşterea curiozităţii pentru 
ceea ce urmează să fie prezentat şi întărirea relaţiilor 
dintre participanţi şi îndrumători. În acest sens, pre-
zentarea începe cu o introducere predictibilă, struc-
turată şi logică a paşilor pe care copiii urmează să îi 
parcurgă în aceste 8 module.
Materiale: document în power point ce cuprinde infor-
maţii despre temele care vor urma să fie parcurse în 
cele 8 şedinţe.

Jocul de-a interviul
Timp alocat: 20 min. 
Lucru în perechi – Un copil este reporterul, celălalt 
este o celebritate care oferă un interviu în care se pre-
zintă şi vorbeşte despre visurile şi scopurile pe care 
le are. Reporterul trebuie să se asigure că va afla răs-
punsul la cel puţin 5 întrebări:

–– Care este numele vedetei?
–– Care sunt lucrurile cele mai importante pe care ai 

vrea ca ceilalţi să le ştie despre tine?
–– Care meserie crezi că ar fi cea mai potrivită pentru 

tine?
–– Care este cel mai mare vis al tău/cea mai mare 

aspiraţie?
–– O întrebare „surpriză” din partea reporterului.

În a doua parte a jocului, copiii schimbă rolurile între 
ei. La sfârşit, fiecare reporter prezintă ceea ce ştie 
despre „vedeta” intervievată. În final, obiectivul pe 
care şi-l stabileşte este concretizat într-un simbol pe 
care îl desenează şi îl păstrează pentru planul final 
(de adăugat la planul individualizat).

Copiii au posibilitatea de a se cunoaşte şi de a întări 
coeziunea grupului; mai mult, încep să dezvolte o ati-
tudine pozitivă faţă de activităţile propuse în program.

Materiale: foi de hârtie pe care se găsesc scrise între-
bările menţionate.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Exerciţiu „Ideile de aur”
Timp alocat: 2 min. 
Sunt prezentate recipientele/plicurile unde copiii vor 
putea pune „ideile de aur”, adică concepte/fraze/idei 
care sunt semnificative pentru ei.

Scopul exerciţiului este de a încuraja copiii să selecte-
ze părţile din lecţie pe care le consideră mai apropiate 
stilului lor de învăţare, ori să accentueze informaţii şi 
idei pe care le consideră semnificative raportat la nive-
lul lor actual de învăţare.

Materiale: foi de hârtie, creioane, recipiente de plas-
tic.

Exerciţiul Semaforul
Timp alocat: 3 min.
Prin intermediul acestui exerciţiu, copii înţeleg că a 
cere ajutorul este perfect normal. Sunt stabilite regu-
lile unui semafor: verde - am înţeles şi mă descurc, 
galben - nu îmi este foarte clar, dar încă pot lucra, 
roşu - nu îmi este clar, nu pot lucra fără explicaţii.

Copiii încep să normalizeze ideile de a cere ajutor 
atunci când au nevoie şi de a căuta să evidenţieze 
ce anume este mai relevant pentru stilul lor/ceea ce 
caută ei să cunoască, făcând  trecerea de la a învăţa 
doar „ce trebuie” către a se întreba „ce anume aş vrea 
eu să ştiu”.

Materiale: foi de hârtie colorate (roşu, galben, verde).

Activitate: Desenul în orb
Timp alocat: 20 min.
Copiii formează perechi, spate la spate. Unul primeş-
te un desen, iar celălalt foi şi creioane colorate pentru 
a desena conform instrucţiunilor colegului. La sfârşit, 
sunt comparate desenele copiilor cu cele originale. 
Urmează momentul teoretic: de ce ar fi important să 
ştii să înveţi? E important să cunoşti modul în care în-
veţi, să ştii care sunt punctele forte şi vulnerabilităţile 
tale, dar şi să dezvolţi alte aspecte pentru a deveni 
expert în învăţare. Pe parcursul activităţii, copiii con-
ştientizează de ce este important să înveţe şi care 
sunt cele mai eficiente căi de a o face rapid pentru 
sine. 

Imaginile pe care le vor utiliza pot fi construite din pie-
se mici/ figuri geometrice, aşa încât copilului să-i fie 
uşor să descrie celuilalt coleg ce are de desenat.

Materiale: foi de hârtie, creioane colorate, desene 
scoase la imprimantă.

Pauză activă - 10 minute
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Activitate: „Licitaţie”.
Timp alocat: 25 min.
Animatorul conduce licitaţia. Copiilor li se vor da 
„bani” (150 lei), o sumă limitată, din care pot alege 
doar unele valori. Chiar dacă sunt diferite, toate va-
lorile au acelaşi preţ de pornire (30 lei). Acestea vor 
induce uneori anumite dileme legate de ceea ce pri-
oritizează copiii, legat de învăţare. La sfârşit, îşi pot 
face o părere legată de modul în care ei învaţă/aleg 
priorităţile în funcţie de recompensa imediată/amâna-
re pe mai târziu/luare de decizii ce uneori nu pot fi 
schimbate ulterior. 

–– Să am curaj să vorbesc în faţa clasei (30)
–– Să învăţ din timp pentru un examen (30)
–– Să am încredere în mine în momentul când dau un 

test (30)
–– Să fiu fericit/ sau împlinit (30)
–– Să ies cu prietenii (30)
–– Să simt că am suport în jurul meu (30)
–– Să înţeleg o materie care până acum nu mi-a plă-

cut (30)
–– Să fiu mulţumit de rezultatele mele (30)
–– Să îmi organizez/să îmi gestionez timpul încât să 

îmi ating toate obiectivele propuse (30)
–– Să mă înţeleg cu profesorii mei (30) 

La sfârşit, discuţie legată de alegerile făcute: ce în-
seamnă pentru ei acele valori? De ce au fost aşa de 
importante? Cum te-ai simţit atunci când trebuia să 
alegi?

Copiii au oportunitatea să mediteze la următoarele în-
trebări: de ce învăţ? Ce este cel mai important pentru 
mine? Sunt acţiunile mele în concordanţă cu ceea ce 
am eu nevoie de fapt?

Materiale: bani de hârtie, foi colorate pe care sunt 
scrise valorile ce vor fi scoase le licitaţie.

Exerciţiu de atenţie: 
Timp alocat: 2-3 min.
Pe tabla interactivă, copiii joacă un prim joc de stimu-
lare a atenţiei. Jocul „Hidden (un joc atractiv, colorat 
şi stimulativ destinat copiilor). În cadrul acestuia, copiii 
trebuie să caute anumite elemente (în acest caz, ouă 
colorate) într-un mediu energic şi atractiv. Peisajul în 
care se află acestea pot include locuri precum o jun-
glă sau peisaje subacvatice, iar pentru a găsi ceea ce 
caută copilul trebuie să mişte activ imaginea pentru 
a o pune în diferite unghiuri din care se poate vedea 
elementul ascuns.

Jocul este jucat de 4 copii: 3 se uită, unul joacă. Cei 
3 copii trebuie să îşi controleze impulsul de a spune 
că au văzut oul. Dacă copilul cere ajutor, atunci ceilalţi 
îi pot arăta unde se află ascuns în vastul peisaj oul 
respectiv. Mai departe, următorul copil caută ouăle la 
următorul nivel şi ceilalţi se uită etc.

Materiale: tabla interactivă, laptopuri.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Brain fitness
Timp alocat: 15 min.

În paralel utilizăm 3 laptopuri şi punem câte 2-3 copii 
la un laptop. La primul laptop, de pe Braingymmer se 
va juca jocul Brain Freeze. La al doilea laptop, jocul 
„Bunny” (tot de pe Braingymmer). La al treilea laptop, 
de pe Luminosity, jocul „Eagle Eye”.

Aplicaţiile Luminosity şi Braingymmer sunt pro-
grame online de stimulare cerebrală prin jocuri dez-
voltate de neurocercetători, ce acoperă arii precum: 
memorie, deducţii logice, orientare spaţială, viteză de 
procesare etc. Din aceste aplicaţii au fost selectate pe 
parcursul programului mai multe jocuri, potrivite lecţiei 
sau scopului urmărit în modulul respectiv.
- Jocul „Brain Freeze”: antrenează şi îmbunătăţeş-
te percepţia vizuală şi abilitatea de concentrare, sti-
mulând cortexul vizual. Copilul trebuie să caute bucăţi 
de puzzle asemănătoare într-un peisaj ce este în con-
tinuă schimbare. Atunci când reuşeşte să creeze un 
cadru uniform (toate piesele puzzle-ului sunt de ace-
eaşi culoare), se trece la nivelul următor.
- Jocul „Bunny”: îmbunătăţeşte atenţia, concentra-
rea şi perceperea direcţiei de deplasare, stimulând 
memoria spaţială. Copilul trebuie să urmărească di-
recţia de mers al unui iepuraş care se amestecă în 
timp cu din ce în ce mai mulţi alţi iepuraşi. Astfel, aten-
ţia trebuie păstrată doar pe iepuraşul original şi direc-
ţia de deplasare a acestuia.
- Jocul „Eagle Eye”: Joc de stimulare a atenţiei. Co-
pilul joacă rolul unui fotograf care trebuie să surprindă 
diverse peisaje în anumite poziţii prestabilite. Astfel, 
copilul rămâne atent la momentul în care poate face 
poza, căutând să fie cât mai asemănător cu ceea ce 
i-a fost prezentat la început drept reper.

Jocuri de stimulare cerebrală
Timp alocat: 15 min.
Copiilor li se oferă jocuri fizice de stimulare cerebrală, 
care se găsesc în cadrul Centrului.

Jocurile ce le sunt oferite copiilor sunt „IQ puzzle”, „IQ 
Twist” şi „IQ Fit”, ce au rolul de a stimula capacitatea 
de atenţie, de deducţie şi de strategie a acestora.

Exerciţiul: „A oferi complimente”
Timp alocat: 3 min.

Spre final fiecare copil oferă unui coleg un compli-
ment.

Se va insista ca participanţii să spună ce nu le-a plă-
cut sau ce ar dori să îmbunătăţească, unele elemente 
pe care ar dori să le adauge la următoarele lecţii, aşa 
încât să fie mai motivaţi la următoarele module.
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Modulul 2 - Creierul, instrument al învăţării
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Recapitulare
Timp alocat: 10 min. (5 pentru imagerie, 5 pentru desen)
Recapitulare a ceea ce s-a făcut data trecută prin joc: 
copiii sunt încurajaţi să creeze un simbol specific pe care 
îl vor folosi pentru a îi motiva în drumul împlinirii scopu-
rilor propuse de ei. Aceştia primesc o foaie de hârtie şi 
creioane colorate. Exerciţiul începe cu un scurt moment 
de relaxare. În paralel punem pe fundal muzică clasică 
şi începem o scurtă imagerie dirijată. În cadrul acesteia 
este urmărită relaxarea treptată a părţilor corpului, vizu-
alizarea unui moment în care copilul a simţit satisfacţie, 
mândrie, împlinire, iar apoi asocierea acelei stări cu un 
simbol. Copiii sunt încurajaţi să observe imaginea/cu-
loarea/textura resimţită atunci când se gândeşte la acea 
stare. După, copiii revin în planul conştiinţei şi, fără să 
vorbească, încep să deseneze simbolul pe care l-au vi-
zualizat.

Materiale: muzică clasică, foi, creioane colorate.

Introducerea temei
Timp alocat: 5 min.
După, se prezintă tema zilei. „Astăzi vom face o excursie 
prin creier. A auzit cineva despre acest organ? Ce ştiţi 
despre el?” (are loc o discuţie cu copiii introductivă legat 
de creier. La sfârşit, coordonatorul trebuie să aducă cel 
puţin următoarele informaţii:

–– Creierul este unul din cele mai importante organe din 
corp.

–– Cu ajutorul creierului putem respira, ne mişcăm, ne 
bate inima, putem vedea etc.

–– Creierul ne ajută să reţinem informaţii şi să îi recu-
noaştem pe cei apropiaţi.

–– Oricine poate învăţa orice cu ajutorul creierului. 

Copiii pot afla informaţii relevante legate de modul 
în care funcţionează creierul.
Materiale: tabla interactivă.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Descrierea părţilor creierului
Timp alocat: 10 minute.
După ce se termină partea introductivă, începem „excur-
sia” prin mintea umană. Prima imagine: Creierul: accen-
tuăm cortexul, cu cele două emisfere cerebrale, cerebel, 
trunchi cerebral. Explicăm copiilor „creierul este alcătuit 
din neocortex (îl arătăm pe creierul de carton), cerebel 
(îl arătăm pe creierul de carton) şi trunchi cerebral (îl 
arătăm pe desen). Începem cu trunchiul cerebral. Cu 
ajutorul lui respirăm, ne bate inima, digerăm mâncarea. 
Pentru a conştientiza aceste abilităţi, facem un exerci-
ţiu de sărituri peste obstacole. În curtea din spate vor fi 
aranjate obstacole pe lângă care copiii trebuie să alerge/ 
să sară, cât mai repede. La sfârşit, simţim cât de repede 
respirăm, cât de tare ne bate inima. 

Informaţiile sunt oferite copiilor într-o manieră ludi-
că şi interactivă.

Materiale: traseu cu obstacole în curte.

Neocortexul
Timp alocat: 6 min. (2 pentru cutii, 4 pentru discuţii)
Mai departe, în clădire, pe următorul material este afi-
şată o imagine mare a creierului, mai exact, a cortexu-
lui. Înăuntru, sunt pregătite mici cutii în care poţi băga 
mâna/mirosi, dar în care nu se poate vedea în interior.  
În acestea sunt puse: cuburi de gheaţă (pentru reflexul 
de flexie), bucată de material rugos, bucată de material 
fin, miros de vanilie şi miros neplăcut (pentru reflexul de 
respingere a ceea ce este nociv pentru corp). Vedem 
astfel  cum creierul ne apără şi caută să se apropie de 
ceea ce ne face bine şi să ne îndepărteze de ceea ce ne 
face rău. Cu grupa mai mare, putem discuta şi despre 
cum face asta chiar şi cu alte activităţi care ne plac sau 
ne displac (mai ales din cadrul procesului de învăţare), 
pentru că scopul principal al creierului este ca noi să fim 
bine (rezultă cât de important este settingul mental). 

Copiii pot reţine mai uşor elementele teoretice da-
torită aplicaţiilor multisenzoriale.

Materiale: afiş, cutii cu materiale de diferite texturi.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Lobul frontal
Timp alocat: 10 min. (5 pentru comoară, 1 pentru poze, 
4 pentru discuţii)
Mai departe vorbim despre lobul frontal (responsabil cu 
controlul decizional al acţiunilor şi simularea viitorurilor 
posibile). După partea teoretică ce exemplifică funcţiile 
acestuia, începem să le şi experimentăm. În acest sens, 
copiii desluşesc un mister (jocul- găseşte comoara). Ei 
primesc indicii, nu foarte complicate, pentru a găsi o co-
moară (care va fi un creier). Important este să fie incluse 
deducţii. Pentru acest joc se folosesc 3 indicii, iar copiii 
sunt împărţiţi în 2 echipe. De asemenea, având în vede-
re şi funcţia de activare a emoţiilor, copiilor li se prezintă 
imagini ce stimulează emoţii- o scenă ce are potenţialul 
de a trezi senzaţia de bucurie, iar alta ce poate stimula o 
emoţie precum tristeţea. La final, purtăm discuţii cu copiii 
legat de modul în care această parte a creierului te ajută 
să conectezi informaţiile între ele.

Materiale: afişe pentru stimularea emoţiilor.

Cerebelul
Timp alocat: 5 min.
Are rol în balans, memorie musculară. Copiii sunt scoşi 
afară, unde parcurg un traseu aplicativ ce provoacă 
echilibrul acestora. Este conştientizat rolul cerebelului în 
păstrarea echilibrului din viaţa de zi cu zi.

Materiale: traseu aplicativ.

Modul 3 Inteligenţele multiple
Modul 4 Tehnologia în învăţare

Jumătate din copii fac Modulul „Teoria inteligenţelor multiple”, cealaltă jumătate vor participa la Mo-
dulul dedicat introducerii tehnologiei în învăţare. Data viitoare, cele două jumătăţi participă la modulul la 
care nu au participat săptămâna anterioară.

Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Recapitulare
Timp alocat: 10 min.
Începem cu recapitularea a ceea ce s-a făcut data trecută: 
jucăm un joc, numit „partea cea mai bună din creier”. În ca-
drul jocului, copiii sunt îndrumaţi să aleagă care este partea 
din creier care cred ei că o au cea mai bine dezvoltată. Ce 
abilităţi au dezvoltat cu ajutorul acesteia? Copiii sunt îndru-
maţi să mimeze/ demonstreze. Mai ştiu în ce zonă se afla? 
Cum îi poate ajuta acea abilitate în atingerea scopurilor pe 
care le au? 
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Moment teoretic
Timp alocat: 15 min.
Începem – explicarea Teoriei Inteligenţelor Multiple (Gard-
ner). Copiilor le este prezentat un afiş care exemplifică tipu-
rile de inteligenţă în acord cu teoria lui Gardner. Se accen-
tuează ideea că toţi dispunem de toate aceste abilităţi şi că 
avem puterea să le antrenăm. Are loc un moment teoretic ce 
descrie fiecare tip de inteligenţă şi abilităţile specifice dobân-
dite datorită acestora. Pe scurt, formele de inteligenţă sunt:
1. Inteligenţa vizual-spaţială
Oamenii care au o inteligenţă vizual spaţială superioară au 
abilitatea de a se orienta uşor, interpretează cu uşurinţă hărţi 
şi sunt înclinaţi către artele vizuale, cum ar fi desenul. 
2. Inteligenţa lingvistică
Cei care dispun de o inteligenţă lingvistică accentuată sunt 
capabili să exprime fluent diverse noţiuni, memorează uşor 
informaţiile orale sau scrise şi pot povesti cu uşurinţă o în-
tâmplare.  
3. Inteligenţa logico-matematică
Persoanele ce poseda o inteligenţă logico-matematica 
accentuată dispun de o capacitate sporită de rezolvare a 
problemelor, au o plăcere pentru experimente ştiinţifice şi o 
bună abilitate de analiză logică a problemelor.
4. Inteligenţa corporal-kinestezică
Cei ce au această abilitate accentuată sunt înclinaţi către 
acţiune, control al corpului, sporturi căutând să descopere 
lumea prin mişcare.
5. Inteligenţa muzicală
Persoanele care poseda o inteligenţă muzicală au un simţ 
nativ pentru muzică, exprimându-se cu ajutorul acesteia. 
Adesea sunt atraşi de instrumente muzicale, simt cu uşurin-
ţă ritmul şi apreciază activităţile ce se manifestă prin sunet.
6. Inteligenţa interpersonală
Cei ce au o inteligenţă interpersonală dezvoltată sunt talen-
taţi la întreţinerea relaţiilor sociale pozitive cu alţi oameni, 
având o capacitate sporită de înţelegere a emoţiilor şi moti-
vaţiilor celor din jur.

Jumătate de copii fac modulul „teoria inteligen-
ţelor multiple”, cealaltă jumătate participă la mo-
dulul dedicat introducerii tehnologiei în învăţare. 
Data viitoare, cele două jumătăţi participă la mo-
dulul la care nu au participat săptămâna anteri-
oară.

Materiale: afiş cu teoria inteligenţelor multiple.

7. Inteligenţa intrapersonală
Persoanele cu o inteligenţă intrapersonală accentuată sunt 
înclinaţi către introspecţie, căutând să îşi înţeleagă trăirile şi 
nevoile. Au o bună abilitate de analiză a propriilor calităţi şi 
puncte slabe. 



42
GHID DE BUNE PRACTICI
PENTRU CONCEPEREA ŞI DEZVOLTAREA  
PROGRAMELOR DE ÎNVĂŢARE ACCELERATĂ

Conţinuturi Observaţii şi recomandări
8. Inteligenţa naturalistă
Persoanele cu o inteligenţă naturalistă dezvoltată se simt 
conectaţi cu natura, având deseori pasiuni pentru grădinărit 
ori de explorare a mediului. Ei caută să protejeze şi să se 
simtă în acord cu schimbările ce au loc în natură.
Exerciţiul „Harta spaţiului în care mă aflu”
Timp alocat: 15 min.
Copiilor li se dau: hârtii, creioane colorate. „Acum, vă voi 
ruga să faceţi din amintiri o hartă a centrului, aşa cum îl 
ştiţi voi. Imaginaţi-vă că un prieten de al vostru vine aici 
şi poate folosi doar harta voastră ca să nu se rătăcească. 
Desenaţi-o cât de bine puteţi. Aveţi la dispoziţie 5 minute”. 
După, copiii îşi expun şi explică hărţile. Li se vor pune în-
trebări precum „ce reprezintă asta?”, „ai face ceva diferit?” 
Analizăm împreună cu toţi copiii dacă harta este desenată 
realist şi dacă au fost luate în considerare toate camere-
le/scările etc. Observăm cine a fost atent la detalii şi cine 
a desenat schematic elementele din centru. Mai departe, 
sfaturi şi idei. Brainstorming: cum putem să facem pentru 
a deveni mai buni la desenarea hărţilor? Ce aţi face diferit 
acum? Subliniem ce tip de inteligenţă a fost folosită în acest 
context.

Copiii intră în contact cu elementele teoretice 
specifice modulului. În acest caz, exemplificăm 
într-o formă ludică abilităţile inteligenţei vizu-
al-spaţiale reprezentate.
Materiale: hârtie, creioane colorate.

Învăţare cu ajutorul experimentelor
Timp alocat: 20 min.
Exerciţiul are rolul de a ajuta la exersarea inteligenţei lo-
gico-matematice: Este momentul experimentelor! Copiilor 
li se va spune „V-aţi dorit vreodată să fiţi cercetători? Ce 
credeţi că face un cercetător?” Scop: de a ajunge la con-
cluzia că încearcă să înţeleagă de ce apar unele fenomene. 
„Astăzi, noi vom fi cercetători. Haideţi să facem unele expe-
rimente!”. Începem:

–– pentru grupa mică, primul experiment: PLAY | 5 Weather 
Science Experiments!! – YouTube

–– pentru grupa mica + mare: experiment minut 6:52 10 
Easy Science Experiments – That Will Amaze Kids – 
YouTube

–– pentru grupa mare: experiment 0:42 EASY SCIENCE 
EXPERIMENTS TO DO AT HOME – YouTube

–– Cat de mult te-a atras? Cat de repede v-aţi gândit la ex-
plicaţie? Cum poţi deveni mai bun?

Cu ajutorul exerciţiului copiii vor putea atât să se 
orienteze legat de nivelul lor la acest tip de inte-
ligenţă, precum şi să caute diverse strategii cu 
care să îşi sporească capacitatea de observare 
şi orientare. 

Materiale: ulei, oţet, bicarbonat, borcane, ghea-
ţă, spray fixativ, colorant alimentar, apă.
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Origami
Timp alocat: 15 min.
Inteligenţa kinestezică este exersată prin origami. Vor fi 
scoase modele de origami pentru copii, pentru a le face. 
Pentru copiii mici modelele alese sunt mai simple, pentru 
cei mari sunt mai complicate. Copiii primesc 3 modele, 
crescătoare ca dificultate. Au la dispoziţie ca timp de lucru 
8 minute. Cine a reuşit să facă mai multe? Cine mai puţine? 
Cum putem creşte aptitudinile? 
La final, recapitulare: câte tipuri de inteligenţă există. 
Exercises that improve your child’s coordination – YouTube
Modul 3 Inteligenţele multiple 
Modul 4 Tehnologia în învăţare
În acest modul, dedicat explorării şi stabilirii contactului cu 
tehnologiile disponibile în zilele noastre pentru a ne ajuta să 
învăţăm, vom distribui copiii la câte un aparat/o tabletă, timp 
de 10 minute/activitate (fiecare copil la un aparat, apoi după 
10 minute continuă la următorul aparat şi aşa mai departe, 
ajungând, pe parcursul şedinţei, să parcurgă întreg trase-
ul). Sunt descrise mai departe jocurile cu care intră copiii 
în contact.

În acest modul copiii au oportunitatea să desco-
pere care sunt noile tipuri de tehnologii ce pot 
ajuta în procesul de învăţare. Îşi pot astfel eva-
lua nivelul actual de performanţă în diferite arii 
precum atenţie, memorie, focus şi să aibă acces 
la tipuri de jocuri/exerciţii ce pot stimula, pe par-
curs, creşterea performanţei şcolare.

Tabletă NEUROSENZE cu Aplicaţia Memorie, secţiunea 
Flexibility, jocul „Multitask Maker”. 
Timp alocat: 10 min.
Copilul joacă un joc în care trebuie să facă 2 sarcini si-
multan, una fiind pusă pe o parte a ecranului şi a doua pe 
cealaltă parte. În felul acesta antrenează ambele emisfere 
cerebrale simultan, atenţia distributivă şi vederea periferică 
(doar pentru grupa mare).

NEEURO SENZEBAND
Este un aparat de neurofeedback ce antrenează 
şi îmbunătăţeşte abilităţile cognitive. Aparatul se 
conectează la aplicaţia Memorie şi are peste 15 
jocuri diferite de antrenament cerebral, înregis-
trând şi progresul. Abilităţile cognitive exersate 
sunt: focusul atenţiei, memoria, luarea de deci-
zii, abilităţi vizual- spaţiale şi reactivitatea evi-
denţiată prin flexibilitatea cognitivă.
Activitatea creierului este urmărită prin interme-
diul senzorilor ce captează undele cerebrale 
şi identifică starea mentală. Aparatul măsoară 
starea mentală cu referire la 3 indicatori: con-
centrarea atenţiei, starea de relaxare şi statusul 
încărcării creierului cu sarcini mentale.
Materiale: NEUROSENSE

Laptop, jocul „Drum solo”- site-ul braingymmer.com.
Timp alocat: 10 min.

Jocul „Drum solo” ajută la îmbunătăţirea me-
moriei de lucru şi a memoriei de scurtă durată, 
crescând abilitatea copilului de a memora o can-
titate din ce în ce mai mare de informaţii. 
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Mind Sinergy (aparat de stimulare cerebrală)
Timp alocat: 10 min.

MIND SINERGY
Mind Synergy este un dispozitiv de stimulare 
cerebrală cu ajutorul unor stimuli auditivi şi lu-
minoşi, realizat cu microcontroler (procesor), 
dispunând de memorie şi programe proprii. Pro-
gramele sale acoperă întreaga gamă de efecte 
şi beneficii aduse de acest tip de stimulare ce-
rebrală şi, în plus, aparatul dispune de o mulţi-
me de facilităţi care permit utilizarea completă 
şi maximizarea efectelor stimulării cerebrale şi 
aplicarea ei în aproape toate domeniile vieţii.
Dispozitivul conţine 111 programe de stimulare 
cerebrală, acestea duc la creşterea puterii de 
învăţare, stimularea proceselor memoriei şi a 
creativităţii.
Materiale: un aparat/o tabletă.

Joc Fantome
Timp alocat: 5-10 min.

Jocul este unul fizic şi stimulează atenţia, stra-
tegia, învăţarea prin încercare şi eroare şi me-
morarea pattern-urilor potrivite pentru fiecare 
situaţie.
Materiale: joc „Fantome”.

NEUROSENZE (aparat de stimulare cerebrală): jocul 
Psychic Cyclist
Timp alocat: 10 min.
BRAINLINK (aparat de stimulare cerebrală): exerciţiu cu 
pana 
Timp alocat: 5-10 min.
Copilului i se arată o pană care iniţial stă în partea de jos 
a ecranului. I se explică că atunci când reuşeşte să atingă 
starea de relaxare căutată, aparatul, care înregistrează live 
undele cerebrale de la nivelul creierului, va detecta această 
stare şi, drept urmare, va ridica pana tot mai sus. Scopul 
este ca pana să ajungă până în partea de sus a ecranului).

Brainlink Pro este un aparat de măsurare a un-
delor cerebrale de tip EEG mobil, ce permite în 
acelaşi timp un antrenament mental de perfor-
manţă. Datele EEG-ului sunt brute şi măsoară 8 
frecvenţe cerebrale.
Antrenamentul constă în exerciţii de concentra-
re a atenţiei, pe de o parte şi a stării meditative, 
de relaxare, pe de altă parte. Conexiunea se 
realizează prin intermediul a doi senzori meta-
lici pentru măsurarea undelor din lobul frontal şi 
unuia ataşat de lobul urechii.

LAPTOP: site-ul Luminosity, jocul „Robot Factory”
Timp alocat: 10 min.

Jocul Robot Factory are rolul de a creşte per-
formanţa cognitivă a copiilor ce cresc în medii 
care presupun confruntarea cu o multitudine de 
informaţii.
Materiale: laptopuri.

Laptop: site-ul Luminosity, jocul „Brain Shift”
Timp alocat: 5-10 min.

Brain Shift este un joc ce dezvoltă felxibilitatea, 
antrenând elemente precum practicarea eficien-
tă a multitask-urilor şi refocusarea atenţiei.
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LAPTOP: site-ul Braingymmer, jocul „Operator”
Timp alocat: 5-10 min.

Jocul „Operator” se axează pe creşterea vite-
zei gândirii aritmetice, făcând copilul mai rapid 
la aproximarea numerelor şi a calculelor.

Soundsory (aparat de stimulare cerebrală), căşti sunete 
3D, ochi acoperiţi
Timp alocat: 10 min.

SOUNDSORY
Este un program de antrenare multisenzorială( 
vizual, auditiv, tactil, vestibular şi proprioceptiv) 
care ajută la îmbunătăţirea abilităţilor motorii şi 
cognitive. În mod special, această tehnologie 
se adresează următoarelor abilităţi şi procese 
psihice: atenţie, motivaţie, percepţie spaţială, 
coordonare oculo-motorie,  abilităţi sociale, pos-
tura, tonusul şi echilibrul corporal, ritmul şi chiar 
a scrisului de mână.

Soundsory sunt nişte căşti încorporate cu un 
soft special, ce cuprinde un program de 40 de 
zile, împărţit în două calupuri, a câte 20 de zile 
fiecare. O sesiune zilnică cuprinde 30 de minute 
de ascultare a muzicii, însoţite de exerciţii mor-
tice. Între cele două faze de 20 de zile, trebuie 
făcută o pauză de 2-4 săptămâni.
Materiale: căşti sunete 3D.

Modulul 5: Citirea Rapidă
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Recapitulare
Timp alocat: 10 min.
Are loc recapitularea lecţiilor de până acum: exerciţiu 
„scrie propria pagină de jurnal”. Copiilor li se vor oferi 
o foaie şi un pix. Vor fi invitaţi să scrie propria pagină 
de jurnal în care să vorbească despre ce au înţeles ei 
despre ei în urma şedinţelor de până acum. Ce aspiraţii 
am? Care sunt atuurile mele? Ce aş vrea să schimb? 
Vor fi îndrumaţi să o păstreze şi să o revadă atunci când 
vor creşte.

Materiale: foi şi pixuri.



46
GHID DE BUNE PRACTICI
PENTRU CONCEPEREA ŞI DEZVOLTAREA  
PROGRAMELOR DE ÎNVĂŢARE ACCELERATĂ

Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Introducere
Timp alocat: 10 min.
Începem să vorbim despre citirea rapidă: „Aţi simţit vre-
odată că aveţi nevoie să citiţi cât mai repede un mate-
rial? Credeţi că este posibil să citim mai repede decât 
o facem deja?” Apoi introducere: ce este citirea rapidă, 
cine poate practica, discuţii cu copiii legat de utilitatea 
acesteia. Vom accentua: diferenţa dintre citirea rapidă 
şi cea lentă şi când este utilă fiecare. Vom vorbi despre 
subvocalizare.
Test de citire rapidă şi tehnica urmăririi cu degetul 
a textului
Timp alocat: 10 min.
Dar oare cât de repede citesc eu ceva şi cât reţin din 
asta? „Vom face un test de citire rapidă. Regulile sunt: 
„să citiţi textul cât de repede puteţi, dar atât de repede 
cât să înţelegeţi ce citiţi”. Aplicăm testul de citire rapidă 
şi memorare. După ce cronometrăm cât de mult la ia 
copiilor să citească acel text în ritmul normal, îi învăţăm 
tehnica urmăririi cu degetul a materialului. După asta, 
cronometrăm din nou cât de mult le ia să citească un text 
de lungime asemănătoare.

Tehnica urmăririi cu degetul se bazează pe urmă-
torul principiu: atunci când citim, auzim în mintea 
noastră o mică voce care citeşte cu noi. Ea este 
echivalentul cititului cu voce tare pe care îl făceam 
în copilărie atunci când învăţam să citim. Dacă la 
acea vreme era utilă această metodă, astăzi ne în-
cetineşte. Această voce ne face să citim în ritmul 
în care noi vorbim, care este mult mai lent decât 
ritmul în care ochii sunt capabili să parcurgă şi să 
transmită creierului textul. Astfel, pentru a creşte rit-
mul de citire, vom folosi tehnica urmăririi cu dege-
tul. Regula este următoarea: ochii urmăresc ritmul 
degetului, nu invers (degetul pe al ochilor). Alegeţi 
un ritm care vă permite să înţelegeţi ceea ce citiţi.
Materiale: texte scurte pentru citire rapidă.

Tehnica scanării
Timp alocat: 20 min.
După, începem primul exerciţiu. Vom vorbi despre sca-
nare: copiilor li se va da un text mai lung care conţine in-
formaţii chiar despre citirea rapidă. Li se va spune „Aveţi 
la dispoziţie 2 minute pentru a găsi informaţia .... din text. 
Utilizaţi orice metoda vreţi voi pentru a ajunge acolo!”. 
După cele 2 minute, vedem cine a găsit şi cine nu para-
graful indicat. Apoi, discutăm despre tehnicile pe care ar 
putea să le folosească: mai întâi titlu, apoi paragraf, apoi 
prima propoziţie a fiecărui paragraf, de citit în întregime 
ultimul paragraf şi înţelegerea articolului. După ce discu-
tăm, copiilor le este dată altă foaie „Haideţi să vedem, 
acum va fi mai uşor?”. Vor îndeplini aceeaşi cerinţă ca 
înainte. 

Cu ajutorul testului copiii vor putea să compare mo-
dul în care citesc în mod normal cu viteza pe care o 
pot atinge utilizând tehnicile de citire rapidă. Îi ajută 
această tehnică pentru cazul în care se confruntă 
cu un material vast, din care trebuie să poate se-
lecta rapid care sunt informaţiile cele mai relevante 
pentru ei.
Materiale: texte mai lungi pentru citirea rapidă.

Exerciţii de stimualre oculară
Timp alocat: 10 min.
Cum aş putea să îmi antrenez ochii? Facem două exer-
ciţii din carte, în care trebuie să urmărească obiectele cu 
privirea, viteza crescând. (Timp de lucru: 10 minute, 2 
minute per imagine, 1 minute pauză între ele).

Pe laptop sunt puse obiecte în diverse colţuri ale 
ecranului, pe care copiii trebuie să le urmărească 
cu privirea, crescând din ce în ce mai mult ritmul 
de vizualizare.
Materiale: diverse obiecte pe care copiii să le ur-
mărească cu privirea, laptop.
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Pauză
Timp alocat: 5 min.
Tehnici de citire rapidă
Timp alocat: 10 min.
Mai departe, exersăm citirea de tip piramidă. Fiecare co-
pil primeşte un text ce este împărţit sub forma a  2 pira-
mide şi le sunt explicate principiile de bază ale acestui tip 
de citire. Pot observa cum reuşesc să citească secvenţe 
de cuvinte, uşor. După care, vor fi date propoziţii: mai 
întâi normal, apoi separate pe secvenţe, apoi lipite cu 
totul cuvintele. În citirea rapidă, ai putea ajunge să citeşti 
în acest ritm (fără pauze).

Materiale: piramide pentru citire.

Exerciţii citire rapidă accesibile tuturor
Timp alocat: 10 min.
Exerciţii accesibile, de pe youtube, care să le antreneze 
copiilor vederea periferică. Copiilor li se oferă la sfârşit 
linkurile pentru a putea să avanseze acest antrenament 
şi acasă în timpul liber (timp de lucru:10 minute).

Exerciţiile propuse sunt accesibile şi atent explicate 
pentru a putea fi practicate şi acasă de către copii. 
Ele se găsesc pe internet şi au rol în antrenarea 
oculară pentru a îi ajuta la mărirea vitezei de citire.
Materiale: display interactive.

Încheiere
Timp alocat: 5 min.
Recapitularea a ceea ce am lucrat în această lecţie şi 
introducerea acesteia în aplicabilitatea de zi cu zi (timp 
de lucru: 5 minute).

Modulul 6: Memoria
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Recapitulare
Timp alocat: 15 min.
Cu cine mă asemăn eu? După parcurgerea lecţiilor de 
până acum, copiii au o idee legată de abilităţile lor. Cu 
cine cred ei că seamănă? Ce vedetă/persoană/rudă le 
aminteşte de ei? Ce au diferit? Copiii sunt încurajaţi să 
deseneze 2 simboluri: unul care este reprezentativ pen-
tru cel cu care seamănă, şi să spună de ce, iar celălalt 
care este reprezentativ pentru ei şi unicitatea lor şi să 
spună de ce. Pe parcursul şedinţei vor fi încurajaţi să 
le poarte.

Cu ajutorul exerciţiilor introductive copiii pot atât să 
conecteze informaţiile primite pe parcursul module-
lor, cât şi să răspundă mai uşor la întrebarea „cine 
sunt eu?”.

Materiale: hârtie, creioane colorate.

Ce ştim despre memorie? Care e relaţia ei cu învăţa-
rea? Există mai multe tipuri de memorie? (timp de lucru: 
10 minute).



48
GHID DE BUNE PRACTICI
PENTRU CONCEPEREA ŞI DEZVOLTAREA  
PROGRAMELOR DE ÎNVĂŢARE ACCELERATĂ

Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Test de memorie vizuală
Timp alocat: 15 min.
Mai departe, aplicăm copiilor testul de memorie vizuală. 
Li se pun la dispoziţie materiale- foaie de hârtie, creion. 
După ce se termină testul, are loc o discuţie legată de 
ce au reţinut şi de moduri în care mintea captează ima-
ginea.

Cu ajutorul acestui test, copiii pot atât să vadă care 
este capacitatea lor actuală de captare a informaţi-
ilor, cât şi să înveţe metode prin care şi-o pot dez-
volta.

Materiale: test de memorie vizuală, hârtie, creioane.

Demonstraţie
Timp alocat: 20 min.
Copiilor li se dau în continuare un scurt material de 
memorat. Au la dispoziţie 5 minute pentru a îl citi. Apoi, 
fără să vorbim despre el, ieşim afară să folosim traseul 
aplicativ/să luăm pauză. Mai departe, când intrăm, copiii 
sunt rugaţi să vadă ce îşi amintesc despre materialul 
citit, iar apoi să îl mai citească din nou. Discutăm după 
despre valoarea pauzelor adecvate şi a odihnei, precum 
şi a repetării şi a sintetizării informaţiei. Ce efect ar pu-
tea avea pauza şi deconectarea? Vă mai aminteaţi ceva 
din material? Acum că aţi recitit, aţi mai văzut vreun de-
taliu? (timp de lucru: 20 de minute).

Copiii pot observa diferenţa dintre cantitatea de 
informaţii pe care şi-o amintesc după ce citesc 
materialul o singură dată versus după ce revin din 
pauză şi îl recitesc. Se accentuează în acest fel ro-
lul pauzelor, necesitatea somnului după ce au fost 
memorate anumite informaţii şi importanţa repetării 
ulterioare pentru o fixare cât mai bună.

Materiale: material de citit.

Memoria auditivă şi fonematică
Timp alocat: 10 min.
Vom folosi display-ul interactiv şi vom juca un joc ce 
presupune memorarea unei secvenţe de sunete. Copiii 
pot înţelege că mai există şi alte tipuri de memorie şi că 
poate fi educată, exersată (timp de lucru: 10  minute, 1-2 
minute per persoană). 

Jocurile de memorie ajută în procesul de învăţare 
într-un mod plăcut şi atractiv.
Materiale: display interactive, laptop şi tablet.

Memoria mea arată ca a ta?
Timp alocat: 10 min.
 Copiii sunt împărţiţi în echipe de câte 2. Sunt instruiţi să 
se gândească la o cameră din centru. Celuilalt copil îi 
poate da doar 3 indicii legat de obiectele care se află în 
camera aleasă, indicii pe care le consideră el cele mai 
reprezentative. A reuşit colegul tău să îşi da seama la 
care cameră de gândeşti? Apoi, schimb de roluri. A doua 
oară, este făcut exerciţiul legat de persoanele pe care le 
cunosc (colegii de aici sau profesorii). 

Scopul exerciţiului este de a îi ajuta pe copii să înţe-
leagă că fiecare memorează detalii diferite pe care 
le consideră semnificative pentru un anumit context. 
Pot în acest fel să ajungă să înţeleagă importanţa 
colaborării cu alte persoane pentru crearea unei 
imagini de ansamblu mai completă.

Încheiere- Exerciţiu de relaxare
Timp alocat: 10 min.
Spre final, copiii sunt întinşi pentru un exerciţiu de rela-
xare. Scopul: după atingerea relaxării corpului, induce-
rea gândurilor precum „Ştiu că eu pot”, „Văd unde mai 
pot lucra. Accept şi îmbrăţişez asta”, „Memoria mea este 
un element la care pot lucra oricât şi oricând”.



49
Capitolul II.

PROGRAME DE ÎNVĂŢARE ACCELERATĂ 
APLICATE ÎN ROMÂNIA ŞI REPUBLICA MOLDOVA

Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Supereroii
Timp alocat: 10 min.
- Ne amintim povestea lui Superman. Era supererou, 
putea face orice. Totuşi, nu avea şi o slăbiciune? Ba 
da, Kryptonita! Avem astăzi în sală 8 super-eroi! (copiii). 
Haideţi să vedem. Care sunt atuurile tale din ce ai văzut 
până acum? Dar Kryptonita ta? 
Traseu aplicativ exterior
Timp alocat: 40 min.
Urmează un maraton de exerciţii/jocuri care implică 
atenţia:
-Traseul aplicativ: Four in a row, Labirint vertical, Bean 
Bags.

Centru dispune de un traseu aplicativ exterior ce 
conţine jocuri în mărime naturală pe care copiii le 
pot utiliza pentru a îşi antrena într-un mod distractiv 
şi interactiv abilităţi de memorare, atenţie şi concen-
trare pe sarcină.
Jocul „Four in a row” este un joc în mărime natu-
rală de strategie care presupune crearea cât mai 
rapidă a unui şir consecutiv ce conţine  cercuri de 
aceeaşi culoare. 
Labirintul vertical propune un traseu provocator, în 
care copilului i se dă o bilă ce trebuie să depăşeas-
că diverse obstacole într-o poziţie verticală (bila 
este sprijinită şi îndrumată cu ajutorul unor frânghii 
ce o urcă tot mai sus), provocând astfel răbdarea şi 
puterea de concentrare a copilului.
Bean Bags este un joc competitiv şi distractiv ce 
ajută copiii la învăţarea rapidă a tehnicilor şi mişcă-
rilor de aruncare.

Materiale: traseu aplicativ, display interactiv, sac.
Moment teoretic
Timp alocat: 10 min.
Moment teoretic legat de atenţie: brainstorming- avem 
toţi capacitatea de a fi atenţi? Tips and tricks pentru a îţi 
creşte atenţia. 

În acest modul copiii au oportunitatea să înţeleagă 
care sunt factorii distractori generali, să îi identifice 
pe cei personali şi să caute soluţii pentru a îşi păstra 
focalizarea pe sarcină.

Moment de distragere a atenţiei
Timp alocat: 10-15 min.
Exerciţiu de distragere a atenţiei - 4 copii fac un exerci-
ţiu, ceilalţi 4 fac tot ce pot pentru a îi distrage. Ulterior, 
rolurile se schimbă. Stabilim reguli: nu lovim, nu vorbim 
urât, nu insultăm. După, discuţii. 2 minute per exerciţiu, 
apoi discuţii 5 minute (total: 10 minute). La sfârşit, discu-
ţii: Ce anume te distrage? Cum arata factorii distractori? 
Ce pot face pentru a rămâne focusat? 
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Încheiere
Timp alocat: 5-10 min.
La final, exerciţiu de focus, lumânare pe display (candle 
focus music-youtube)  

Modulul 8: Recapitulare şi concluzii
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Recapitulare
Timp alocat: 20 min.
Exerciţiu cu scop recapitulativ: urcăm cât mai sus! Exerciţiul 
începe efectuat la parter, unde copiii sunt întrebaţi: „Vă mai 
amintiţi care este simbolul pe care l-aţi desenat în prima şe-
dinţă? Haideţi să facem un exerciţiu pentru a ne conecta cu 
el”. Copiii sunt aşezaţi într-un exerciţiu de tip meditaţie, cu 
accentul pe respiraţie, care îi va conecta cu simbolul pe care 
l-au ales sau dacă simt, cu unul nou. După, pot alege ceva 
din cameră care să le amintească de acel simbol. Coordo-
natorul ia obiectul/elementul ales de fiecare copil şi urcă cu 
acestea. 

Ultimul modul este unul de recapitulare, în care 
copiii fac un plan individualizat de învăţare, ce 
include tehnicile învăţate în modulele anterioa-
re. De asemenea, este un moment de celebra-
re a progresului făcut până în acel moment şi 
de încurajare de descoperire continuă a stiluri-
lor cele mai eficiente de învăţare.
Materiale: obiecte din mediul înconjurător.

Construirea planului individualizat
Timp alocat: 30-50 min.
Pornind de la simbol, se construieşte planul individualizat. 
„În şedinţa 1 am făcut... De aici am înţeles că... Care e ideea 
care ţi-a rămas cel mai mult? Cum crezi că te va ajuta? Con-
tinuăm cu şedinţa 2...” (material: lipici plus foiţele adunate pe 
parcursul lecţiilor) (timp de lucru: 30-50 de minute)

Copiii îşi amintesc ce au lucrat pe parcursul 
modulelor şi încep să se gândească cum pot 
utiliza informaţiile folosite în propriul lor proces 
de învăţare.
Materiale: lipici, foiţe de pe parcursul lecţiilor.

În a doua parte,se lucrează la elaborarea unui eseu, pe care 
îl păstrăm noi. Dacă rămâne timp, se mai probează indivi-
dual aparatele: NEUROSENSE, BRAINLINK, FROBRAIN, 
SONDSORY, DISPLAY INTERACTIV.

Copiii scriu un eseu în care descriu experienţa 
pe care au avut-o în acest program pilot.

Petrecere
Timp alocat: 20 min.
Celebrarea unei experienţe de învăţare (coifuri) - videoclip 
cu imagini din timpul derulării programului.

Pentru acest moment este creat un film ce in-
clude imagini cu momente semnificative ce au 
avut loc pe parcursul programului, în care fie-
care copil se poate urmări participând la aces-
te aplicaţii şi să îl ajute să rămână conectat cu 
activităţile desfăşurate în Centru.
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2.3.	Programul de învăţare accelerată „Master English Fast 
and Funny” 

Grup ţintă: 15 copii cu vârstă cuprinsă între 7-10 ani. 
Nivel de cunoaştere a limbii engleze: începători.
Număr de activităţi/module: 8
Număr profesori: 2 (unul de bază şi unul de suport)
Scopul programului: integrarea cunoştinţelor de limba engleză însuşite până acum pentru a putea 
face o prezentare coerentă despre sine, evidenţiind toate trăsăturile definitorii.

MODUL 1 - MY SELF-PORTRAIT
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Joc de intercunoaştere - Mingea Săltăreaţă:
Timp alocat: 10 min.
Copiii, aflaţi în cerc, trimit un balon/minge de plajă de la unul la 
altul pentru a-şi afla numele. Apoi, un copil aruncă balonul în sus şi 
pronunţă un nume. Copilul care îşi aude numele se îndreaptă rapid 
către centrul cercului pentru a prinde balonul înainte ca acesta să 
cadă.

Materiale: mingea de plaja/balon.

Stabilirea regulilor
Timp alocat: 10 min.
Propunem toţi nişte reguli şi le selectăm pe cele mai adecvate, în 
limba engleză:
In our class we:

–– say “please” and “thank you”
–– listen to others
–– try our best and have fun

Regulile scrise pe foi decupate.

Prezentarea programului în ansamblu
Timp alocat: 5 min.
Parcursul activităţilor va fi reprezentat prin intermediul unui copac, 
iar pe fiecare ramură sunt dispuse temele fiecărei şedinţe. Acest 
copac va fi prezent la fiecare şedinţă şi va fi reconstruit, ramură cu 
ramură, până la rezultatul final.
În prima şedinţă, se reaminteşte formularea în limba engleză a tră-
săturilor fizice şi şi copii îşi vor face autoportretul.
Tema zilei va fi afişată (harta învăţării) - harta învăţării reprezentată 
print-un PPT cu 8 teme, care vor fi afişate treptat, de la o sedinţa 
la alta.

Materiale: display /afiş, copacul cu uni-
tăţile de învăţare. 
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Exerciţii de relaxare pe fond muzical
Timp alocat: 3 min.
Imagerie dirijată cu trecere prin toate temele, denumindu-se tema 
şi pronunţându-se în engleză

Materiale: PPT cu temele, calup muzi-
cal de relaxare.

Prezentarea Describing people: 
Timp alocat: 2 min. 
Pe youtube selectăm Describing people physical appearance and 
personality traits vocabulary:

–– experienţa cu vorbitori nativi de engleză
–– să înţeleagă şi să aibă curaj să se exprime aşa cum pot ei. 

Materiale: display interactiv.
https:/ /www.youtube.com/watch?-
v=ow8gNA2mcso 

Exerciţiu de verificare a vocabularului
Timp alocat: 15 min. 
Se pun textele pe display, coordonatorul pronunţă şi verifică dacă 
copiii ştiu toate cuvintele, apoi invită fiecare copil să se caracterize-
ze din punct de vedere fizic, în pereche cu un alt copil, după model: 

–– My name is…
–– I am a boy/girl
–– I am …years old
–– I am tall/short
–– My hair is blonde/black/red/brown
–– It is long/short,straight/curly
–– My eyes are blue/black/brown/green
–– My lips are thin/thick

Conţinutul şedinţei va fi expus simultan 
în româna şi engleză pentru a se pro-
duce o asociere vizuală şi pentru a se 
stimula memorizarea.

Coordonatorul de program se deplasea-
ză pe la fiecare pereche pentru a corecta 
eventualele formulări şi a stimula fluenţa 
comunicării.

Materiale: display interactiv.

Ghiceşte cuvântul
Timp alocat: 3 min. 
Coordonatorul spune un cuvânt care rimează cu cele din lecţie şi 
copiii trebuie să găsească cuvântul potrivit: eye/pie, lips/tips, hair/
chair
Joc de atenţie: Simon says
Timp alocat: 5 min. 
Coordonatorul spune o comandă iar, copiii trebuie să o execute 
Show me your eyes, ears, etc. Dacă coordonatorul spune Simon 
says: Touch your eyes!, copiii trebuie să o execute, dacă spune 
doar“Touch your eyes!  copiii nu vor executa. Cine greşeste, este 
eliminat din joc.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Joc: Mingea de plajă cu întrebări
Timp alocat: 10 min.  
În cerc copiii aruncă mingea de la unul la celălalt şi, în momen-
tul prinderii trebuie să observe poziţia degetului mare de la mâna 
dreaptă. În funcţie de locul unde se află poziţionat, vor trebui să 
citească cu voce tare întrebarea, şi să dea răspunsul în timp cât 
mai scurt. Jocul se termină în momentul în care toţi copiii au avut 
oportunitatea de a prinde cel puţin o dată mingea şi de a răspunde 
la întrebări.
Who has blue eyes? Ionel has blue eyes.
Who has short hair?, Who is 10 years old?, How old are you?, Are 
you tall or short?, Is your hair curly?

Întrebările vor fi variate pentru a stimula 
diverse forme de conversaţie în limba 
engleză pe aceeaşi temă a aspectului 
fizic.

Materiale: mingea de plaja.

Jocul „Cercetează iute”
Timp alocat: 7 min. 	 ,
Copiii primesc un tabel cu câteva trăsături distribuite pe coloane 
(ochi albaştri, număr la pantofi, kilograme, înălţime, păr creţ etc). 
Pe linii copiii vor trece numele colegilor cu care au interacţionat. 
Se setează un anumit interval de timp, de exemplu 5 minute. Co-
piii trebuie să se adreseze prin întrebări în limba engleză pentru a 
completa cât mai multe celule din tabel. După primirea răspunsului, 
copilul intervievat pune un X în tabel pentru a confirma răspunsul. 
Câştigă cel care are cât mai multe caracteristici completate.

Materiale: foiţe de hârtie cu tabelul şi 
creioane.

Joc în aer liber Bean bags
Timp alocat: 15 min. 
Copiii vin pe rând să arunce la ţintă un săculeţ cu fasole. Cine nime-
reşte ţinta spune o propoziţie despre el. Dacă nu nimereşte, spune 
o propoziţie despre ceilalţi copii, din memorie.
Autoportretul pe fond muzical
Timp alocat: 10 min. 
Copiii îşi desenează autoportretul pe fond muzical, apoi foile sunt 
amestecate. Câte un copil ia un autoportret şi ghiceşte al cui este, 
iar coordonatorul de program scrie numele copilului pe autoportret 
şi îl expune. Copilul adaugă în partea din stânga sau dreapta, în 
scris, câteva cuvinte cheie din modulul numărul 1.

Pe aceste autoportrete se vor adăuga 
structuri de propoziţie/frază în limba en-
gleză ce ajută copilul la formularea flu-
entă a eseului final cu titlul Who am I?
Materiale: foi A3, creioane sau carioca, 
marker permanent.

MODUL 2- WHAT AM I LIKE?
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Prezentarea programului 
Timp alocat: 2 min. 
Se afişează copacul cu temele şi se evidenţiază trecerea de la şe-
dinţa 1 la şedinţa 2 şi se expune denumirea temei numărul 2.

Materiale: copacul cu temele.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Jocul „Draw a picture, but someone else is talking
Timp alocat: 5 min. 
Grupul de copii se organizează în perechi şi se aşază în poziţia 
spate în spate. Un copil din fiecare pereche primeşte o imagine 
diferită cu portretul unor copii de genuri diferite şi cu trăsături fizice 
distincte. Copiii trebuie să converseze prin întrebări şi răspunsuri 
corecte şi complete, ce au legătură cu conţinutul şedinţei anterioa-
re, pentru a afla detalii despre imagine. Copilul care nu are imagine, 
desenează portretul aşa cum îl înţelege din răspunsurile parteneru-
lui. În final, cele două imagini se pun una lângă cealaltă şi se expun 
în faţa tuturor pentru a se observa asemănările/deosebirile.

Jocul are dublu rol, acela de a exersa/
debloca comunicarea în limba engleză 
şi, de asemenea de a elibera tensiunea 
psihică pentru a facilita procesul de me-
morizare.
Materiale: foi albe, creioane colorate, 
imagini cu portrete.

Aplicaţie display interactiv „Feelings” ESL 2 
Timp alocat: 10 min. 

Aplicaţia va fi urmată pas cu pas până 
la testul final reprezentând o modalita-
te interactivă de a practica vocabularul 
specific transmiterii emoţiilor în limba 
engleză.
Materiale: display interactiv.

Exerciţii de respiratie şi relaxare pe muzică
Timp alocat: 3 min. 
Copiii stau în poziţie şezut cu ochii închişi şi, pe fond muzical spe-
cific, îşi mută atenţia către propria respiraţie. Inspirul va fi lung şi 
profund pe nas, iar expirul pe gură cu controlarea lentă a jetului de 
aer până la golirea completă a plămânilor. 

Exerciţiul are rol de conectare cu sinele, 
de încetinire a activităţi psihice pentru a 
pregăti însuşirea conţinutului lecţiei noi.

Introducere/reamintire noţiuni (structuri expresive) despre tră-
săturile de personalitate 
Timp alocat: 15 min. 
Prezentarea textului după care copiii se vor caracteriza:

–– I am a happy/sad boy/girl  
–– I am brave/shy                 
–– I am good/bad                 
–– I am angry/calm                
–– I am polite/rude                 
–– I am hardworking/lazy      
–– I am friendly/unfriendly   

În introducerea conţinutului şedinţei se 
vor utiliza emoticoane cu trăsături de 
personalitate/emoţii asociate însoţite de 
sunete specifice generate cu ajutorul 
display-ului interactiv.
Materiale: display interactiv.

Joc de atenţie - Say the opposite (pe display)
Timp alocat: 5 min. 
- sad/happy, calm/angry,  tall/short,  lazy/hardworking, etc
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Joc-My new friend
Timp alocat: 10 min. 
Se pun imagini şi cuvinte cu trăsături fizice sau psihice în coşuleţe 
sau săculeţi şi fiecare ia câte unul din fiecare coş si îşi creează pe 
o foaie de hârtie un prieten imaginar. Noul prieten va avea carac-
teristicile extrase: My new friend has blue eyes, red hair, is happy. 
Prietenul imaginar este prezentat în micro-grupul de aproximativ 4 
copii.

Materiale: coşuleţe, emoticoane, ima-
gini mici cu caracteristicile fizice din lec-
ţia trecută.

Joc-Human puzzle
Timp alocat: 5 min. 
Copiii vor extrage dintr-un bol bileţele cu propoziţii pe care le vor 
citi. Acestea vor fi indicii ale unei calităţi fizice sau trăsături de ca-
racter ale unui copil din grup.  Copiii vor trebui să formuleze complet 
propoziţia ce reprezintă caracteristica exactă. 
Ex. John has hair like the fox”s fur! -John has red hair.
Mary laughs all the time. – Mary is happy all the time.

Materiale: bol, bilete cu propoziţii.

Memory circle game
Timp alocat: 10 min. 
Copiii stau în cerc şi un copil vine în mijloc şi spune o propoziţie 
despre el (I am shy). Apoi alege un alt copil pe care îl ţine de mână 
şi care trebuie să spună propoziţia primului copil şi apoi una despre 
el (John is shy and I am happy). Apoi ia şi el de mâna alt copil care 
va trebui să reţină propoziţiile celor dinainte şi să spună una despre 
el. Jocul continuă până ajung toţi copiii să se ţină de mână.
Jocuri la tabla interactivă/worldwall
Timp alocat: 5 min. 
https://wordwall.net/ro/resource/7956303/activities-engleza-joc de 
mişcare

Materiale: tabla interactivă.

Ladder
Timp alocat: 10 min. 
Grupul de copii se împarte în 3 echipe de câte 5. Fiecare jucător 
primeşte câte un set de bile şi le aruncă către scăriţă. Dacă bile-
le ajung pe treapta 1, 2 sau 3, copilul trebuie să spună un număr 
de propoziţii ce îl caracterizează fizic sau psihic pe el (pentru 1, o 
propoziţie, pentru 2, două propoziţii şi pentru 3, trei propoziţii). Pro-
poziţiile fiecărei echipe trebuie să fie diferite. Câştigă echipa care 
adună cel mai mare număr de propoziţii.

Materiale: joc Scara.

Sharing şi completare poster
Timp alocat: 10 min. 
La final, fiecare copil lucrează în pereche cu altul şi îşi prezintă 
trăsăturile fizice şi psihice şi adaugă pe poster noile caracteristici 
personale.

Materiale: poster, culori, cuvinte.
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MODUL 3 – FAMILY
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Energizant
Timp alocat: 2 min. 
Copiii se vor mişca/dansa liber pe o muzică energetică
(27) Happy Classroom Music - Fun Music For The Classrooms In-
strumental - YouTube, timp în care vor rememora mental individual 
discursul de prezentare de până acum încercând să-l mimeze prin 
gesturi. 

Materiale: posterul va fi afişat ca la fie-
care modul.

Joc - Cartoful fierbinte
Timp alocat: 8 min. 
Copiii stau în cerc şi pe jos sunt cartonaşe cu faţa în jos pe care 
sunt scrise cuvinte sau structuri gramaticale: happy, blue eyes, long 
hair, lazy, etc. Copilul care primeşte cartoful fierbinte întoarce un 
cartonaş şi trebuie să facă repede o propoziţie despre el, cu struc-
tura respectivă: I am/ am not happy sau I have/ have not long hair. 
Copilul care are cartoful trebuie să facă propoziţia în 30 de secun-
de, dacă nu reuşeşte, va primi o pedeapsă (să sară într-un picior, 
să imite un animal, etc.).

Materiale: un cartof, carduri.

Prezentarea contextului învăţării
Timp alocat: 5 min. 
Se introduce contextual învăţării: copiii stând pe canapea în şezut, 
în poziţie relaxată, cu ochii închişi, trebuie să asculte un videoclip 
în care se prezintă membrii unei familii. Li se solicită atenţie con-
centrată căci vor primi o întrebare (sau câteva) la final: Câţi membri 
are familia? Câţi copii au avut bunicii? Câţi fraţi are copilul care îşi 
prezintă familia? Apoi se reascultă cu ochii deschişi pentru a se 
descoperi răspunsurile corecte.
(27) Kids vocabulary - Family - family members & tree - Learn En-
glish educational video for kids - YouTube

Materiale: display interactiv.

Prezentarea hărţii învăţării
Timp alocat: 5 min. 
Lecţia nouă, se prezintă harta învăţării

–– - My family has 3/4/5 members; mother, father, sister, brother.   
–– - My brother/sister is younger/older than me.    
–– - I have no brother or sister, I am the only child in the family.
–– -Our family loves to travel/to read books/to watch movies/to go 

to the picnic, etc.   
–– -I live in a flat/house in Iasi.      

Materiale: display interactiv.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Copiii se grupează câte 2 în perechi şi îşi prezintă familia alternativ, 
după modelul expus pe display. Sarcina celui care ascultă este să 
observe corectitudinea formulării şi să reţină un aspect interesant 
sau pe care nu-l ştia despre celălalt. In cerc, fiecare face cunoscut 
lucrul pe care nu-l ştia despre celălalt.

Test interactiv
Timp alocat: 5 min. 

Structura de review şi test de pe display-ul interactiv Esl 2 despre 
Family.

Materiale: display interactiv.

Joc în perechi
Timp alocat: 5 min. 
Copiii primesc carduri cu membrii familiei şi ei trebuie să facă pro-
poziţii despre aceştia. 

Exemplu: Brother - I don’t have any bro-
ther sau My brother is younger than me.
Materiale: carduri. 

Joc exterior Echistart (traseu de mers în echilibru format din 
scânduri groase)
Timp alocat: 10 min. 
Copilul trebuie să meargă în echilibru şi pentru fiecare scândură 
peste care a trecut trebuie să spună o propoziţie despre sine din 
auto-prezentare. La intrarea pe parcurs, coordonatorul schimbă re-
gula de fiecare data, solicitând alte caracteristici care să fie expuse.

Structura Family de pe display şi jocul 
Echistart se vor derula în paralel cu ju-
mătate de grup
Materiale: joc Echistart.

Joc de scriere - Propoziţii amestecate
Timp alocat: 10 min. 
Copiii au în coşuleţe bucaţi de hârtie cu structuri de propoziţii, ei 
trebuie să reconstituie propoziţia corect. Lucrează în echipe de 5 
copii, au 5 propoziţii amestecate. Pentru fiecare propoziţie corec-
tă, miros câte un borcănel cu dischete impregnate cu arome şi le 
ghicesc.

Exemplu: Brother, has, John, a - John 
has a brother 
Materiale: cosuleţe, foi, creioane, bor-
cănele, dischete parfumate cu diverse 
arome.

Bingo cu litere
Timp alocat: 10 min. 
Copiii au cartonaşe cu cuvinte scrise cu litere mari. Se extrag bilete 
cu litere, iar cine are litera în cuvinte o încercuieşte cu roşu. Câştigă 
cine strigă primul bingo, atunci când a încercuit toate literele din 
cuvintele de pe cartonaş.

Materiale: cartoane de bingo; carioci 
roşii.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Joc de relaxare: Ghiceste cine a plecat? 
Timp alocat: 5 min. 
Regula jocului: 
Copiii se aleg pe rând, copilul ales să ghicească cine a plecat din 
spaţiul de joc, va ţine ochii închişi până când conducătorul jocu-
lui va decide că este suficient. Conducătorul jocului dă comanda: 
Ghici, cine a plecat? 
Dacă nu ghiceşte prea repede, copilul poate fi ajutat sau indus în 
eroare prin întrebări de tipul: Ce băiat/ ce fetiţă?/ Unde a stat?/ Are 
părul scurt/lung? / Are ochelari? / sau: Hai să-l strigăm împreună.
Joc pe echipe 
Timp alocat: 5 min. 
Echipele primesc bilete cu cuvinte şi trebuie sa facă cât mai multe 
propoziţii cu acele cuvinte. Echipa câştigătoare este cea care face 
cel mai mare număr de propoziţii.

Materiale: foi, creioane.

Evaluarea zilei
Timp alocat: 10 min. 
Activitatea se încheie cu completarea posterului cu informaţii des-
pre familie.

Materiale: poster.

MODUL 4 - MY SCHOOL
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la lec-
ţia precedentă. 
Timp alocat: 10 min. 
Se începe lecţia cu prezentarea fiecărui copil, cu trăsăturile şi ca-
racteristicile din lecţiile anterioare.

Materiale: postere. 

Joc memorizare display interactiv
Timp alocat: 10 min. 
Pe display se proiectează imagini secvenţiale realizate prin asoci-
eri de semnificaţii şi logică verbală. Copiii trebuie să reţină cât mai 
multe dintre ele, pentru că apoi, în perechi, să poată crea un scurt 
text oral pe care să-l împărtăşească pe rând colegului.

Materiale: display interactiv.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Prezentarea hărţii învăţării
Timp alocat: 15 min. 
Lectia nouă, se prezintă harta învăţării

–– I learn/study at ………… School     
–– I am in first/ the second/ the third/ the fourth grade   
–– I am in the preparatory class           
–– I like/dislikeEnglish/Mathematics/Science/Music/Sports/French    
–– My deskmate s name is…             
–– Our classroom is large/small          

Materiale: display interactiv.

Jocul cu mingea de plaja
Timp alocat: 10 min. 
Regulile sunt aceleaşi: se scriu cuvinte cheie din lecţie şi copiii tre-
buie să formuleze propoziţii cu acele cuvinte.

Materiale: mingea de plajă.

Joc de relaxare şi exersare auditiv-fonematică
Timp alocat: 5 min. 
Se aud diverse instrumente muzicale şi copiii trebuie să ghicească 
instrumentul şi să spună un cuvânt în limba engleză care să încea-
pă cu aceeaşi literă iniţială ca şi denumirea instrumentului.

Auzul fonematic combinat sau nu cu mu-
zicalitatea e util de exersat în contextul 
în care distrage de la activitatea cogniti-
ve principală, dar stă şi la baza pronunţi-
ei, fixării în memorie şi reactualizării.
Materiale: display interactiv.

Joc - Detectivii în perechi
Timp alocat: 10 min. 
Copiii au pe măsuţa plicuri în care sunt silabe din cuvintele din lec-
ţie. Fiecare echipă ia câte un plic şi după ce formează cuvântul din 
silabe, îl scriu pe table şi merg să ia urmatorul plic. Jocul durează 
10 minute. Câstigă echipa care a format mai multe cuvinte.

Materiale: plicuri.

Joc cu două echipe - La pescuit
Timp alocat: 10 min. 
Copiii încearcă să prindă un peştişor pe care sunt lipite biletele cu 
cuvinte. Când prind peştişorul, îl dau unui coleg care trebuie să 
aşeze în ordinea corectă acele cuvinte, pentru a forma propoziţia 
iniţială. Dacă acesta reuşeşte, va merge la pescuit. Câştigă echipa 
care are mai multe propoziţii la sfârşitul timpului alocat.

Materiale: jocul cu peşti.

Jocul cu cârlige de lemn, în perechi
Timp alocat: 10 min. 
Se folosesc carduri cu imagini şi cârlige cu litere. Echipele primesc 
câte 5 carduri şi trebuie să reconstituie cuvântul care denumeşte 
imaginea.

Materiale: carduri cu imagini şi cârlige 
de lemn.

Evaluarea
Timp alocat: 10 min. 
Se completează posterul cu elementele noi.

Materiale: poster.



60
GHID DE BUNE PRACTICI
PENTRU CONCEPEREA ŞI DEZVOLTAREA  
PROGRAMELOR DE ÎNVĂŢARE ACCELERATĂ

MODUL 5 – MY FAVOURITES (partea I)
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la lec-
ţia precedentă. 
Timp alocat: 10 min. 
În perechi, copiii se prezintă cu ajutorul posterului.

Materiale: poster.

Aprehensiunea învăţării 
Timp alocat: 10 min. 
Stare de relaxare alertă indusă cu ajutorul aparatului Soundsory şi 
sistemul audio.

Materiale: sistem audio, soundsory. 

Prezentarea hărţii învăţării
Timp alocat: 10 min. 
Se prezintă harta învăţarii cu noua tema

–– My favourite colour is red/yellow/blue/green/brown/pink/orange
–– I like/dislike to read/sing/paint/draw/watch tv.
–– My favourite farm animal is the / cow/pig/horse/sheep/goat.
–– My favourite wild animal is the fox/wolf/bear/deer.
–– My favourite pet is the cat/dog/hamster/parrot.

Materiale: display interactiv.

Joc de scriere
Timp alocat: 10 min. 
Fiecare copil primeste o fişă cu propoziţii şi trebuie să completeze 
cuvântul nou. Exemplu: 

–– My favourite _ _ _ is the rabbit.
–– I like to _ _ _ _ books.
–– My favourite colour is _ _ _ .

Materiale: fişă de lucru. 

Joc de relaxare
Timp alocat: 5 min. 
Se aud sunete din natură (vânt, ploaie, ciripit, orăcăit) şi copiii, cu 
ochii închişi, trebuie să facă mişcările adecvate aşa cum consider 
ei, lăsând frecvenţa sunetelor să rezoneze corelat cu simţul kine-
stezic.

Materiale: sistem video. 

Joc: What am I?
Timp alocat: 10 min. 
În perechi, copiii primesc imagini cu animale de companie, iar copiii 
trebuie să recunoască animalul după descriere folosind vocabularul 
în limba engleză pe care l-au achiziţionat până acum. Pot folosi la 
nevoie şi limbajul non-verbal.

Materiale: carduri cu imaginile animale-
lor.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Joc: Redă acţiunea
Timp alocat: 10 min. 
Activities: sing, read, draw, write, paint swim, play an instrument, 
etc.
Se formează două echipe, un copil din prima echipa vine şi trage un 
card, apoi mimează acţiunea şi numeşte un copil din echipa adver-
să să spună ce acţiune a mimat. Dacă acesta ghiceşte, câştigă un 
punct şi numeşte un coleg din echipă să vină să tragă un card, etc.

Materiale: carduri cu cuvinte ce repre-
zintă acţiuni.

Jocul cu baloane
Timp alocat: 10 min. 
Se formează 2 echipe, copiii trebuie să pescuiască un peştişor, 
după ce 
l-au prins, aleg un balon, îl sparg şi trebuie să reconstituie propo-
ziţia. Câştigă echipa care sparge prima 10 baloane şi reconstituie 
propoziţiile corect.

Materiale: baloane, bilete cu propoziţii.

Joc – Săculeţul cu surprize 
Timp alocat: 10 min. 
Fiecare copil vine şi caută în săculeţ, fără să vadă, un animal şi 
încearcă să ghicească ce este prin pipăit.

Materiale: săculeţ, animale din plastic.

Joc pe echipe – Propoziţii amestecate
Timp alocat: 10 min. 
Copiii primesc bilete cu propoziţii şi trebuie să reconstituie textul, 
respectând ordinea desfăşurării evenimentelor.

Materiale: foi, lipici.

Evaluarea 
Timp alocat: 10 min. 
Se completează posterul cu caracteristicile din lecţia curentă.

Materiale: poster.

MODUL 6 – MY FAVOURITES (partea a II-a)
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la lec-
ţia precedentă. 
Timp alocat: 5 min. 
Copiii se prezinta cu ajutorul posterelor.

Materiale: postere.

Aprehensiunea învăţarii
Timp alocat: 5 min. 
Poveste mentală ghidată cu suport muzical cu bătăi binaurale în 
care se integrează structuri lingvistice deja învăţate spre a fi engra-
mate în memoria de lungă durată.

Materiale: sistem audio.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Prezentarea hărţii învăţării
Timp alocat: 10 min. 
Prezentarea teme noi:

–– I like/dislike to eat: apples, pears, strawberries, grapes, water-
melons, plums  

–– I like/dislike to eat :  peppers, carrots, cucumbers, tomatoes, ra-
dishes, potatoes

–– I like/dislike to eat soup, fries, pizza, muffins, cakes
–– I like to drink milk, cola, orange juice, water

Exersarea constantă şi cu practică distri-
buită în timp a elementelor de vocabular 
prin asociere, creşte rata de reactualiza-
re a structurilor lingvistice.

Materiale: display interactiv.

Joc Mingea frige
Timp alocat: 10 min. 
Copiii stau pe podea în cerc. Cine aruncă mingea trebuie sa nu-
mească un coleg şi o categorie (animals, etc.) iar colegul numit 
trebuie să prindă mingea şi să spună un cuvânt din acea categorie 
cât mai repede şi să arunce mingea la altcineva.

Jocurile pot fi alternate pe parcursul în-
tregii teme sau realizate punctual. Pot 
fi transferate şi pe parcursul mai multor 
şedinţe.
Materiale: minge.

Moment de relaxare şi tranziţie: 
Timp alocat: 5 min. 
Cântec 10 fructe: https://www.youtube.com/watch?v=lSYS06VDA-
fM

Materiale: display interactiv.

Jocul Give me 5 
Timp alocat: 5 min. 
Se desfăşoară în 4-5 echipe a câte 2-3 copii aranjaţi la mese. Fi-
ecare trebuie să scrie câte 5 itemi din diverse categorii, cum ar fi: 
fructe, legume etc.

Materiale: foi, creioane.

Joc Board Race
Timp alocat: 10 min. 
Se formează două echipe, se împarte tabla în doua. Coordonatorul 
spune o categorie din tematica Favourites şi echipele trebuie să 
scrie cât mai multe cuvinte în timpul dat. Câştigă echipa care a scris 
mai multe cuvinte.

Materiale: tabla de scris.

Joc Ghiceşte ce ai gustat? 
Timp alocat: 5 min. 
Copiii gustă bucăţele de fructe sau legume şi trebuie să ghicească 
ce anume au gustat, pronunţând cuvântul în limba engleză.

Pentru eficienţă jocul poate fi jucat şi în 
perechi. De asemenea e util pentru aso-
cierea simţului gustului cu ancora cuvân-
tului în limba engleză.
Materiale: fructe şi legume.

Joc în 2 echipe cu cronometru 
Timp alocat: 5 min. 
Fiecare echipă va trebui să scrie cât mai multe denumiri din catego-
riile extrase (fructe, legume, mâncare, băuturi).

Materiale: carduri cu categorii.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Joc Secret Box 
Timp alocat: 5 min. 
Copiii vin, pipăie un fruct sau legume din cutie şi trebuie să le ghi-
cească, pronunţând cuvântul în limba engleză.

Asocierea simţului pipăitului cu ancora 
cuvântului în limba engleză.
Materiale: fructe şi legume din plastic.

Joc Spune ce ai mirosit?
Timp alocat: 5 min. 
Copiii, cu ochii închişi, miros fructe sau legume şi trebuie să spună 
ce au mirosit, pronunţând cuvântul în limba engleză.

Materiale: fructe si legume.

Joc Telefonul fără fir
Timp alocat: 5 min. 
Coordonatorul spune un cuvânt sau o propoziţie în limba engleză 
din tematica autoprezentării, iar copiii transmit ce au înteles de la 
unul la altul. Ultimul copil spune cuvântul sau propoziţia pe care a 
înţeles-o.
Evaluarea
Timp alocat: 10 min. 
Se completează posterul cu noile informaţii.

Materiale: poster.

MODUL 7 – MY DREAM
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la lec-
ţia precedentă. 
Timp alocat: 5 min. 
Se amestecă posterele, copiii le extrag la întâmplare, identifică co-
legul şi fac o scurtă prezentare fizică a acestuia.

Materiale: poster.

Aprehensiunea învăţării 
Timp alocat: 5 min. 
Copiii, în poziţie relaxată, în şezut, cu ochii acoperiţi şi căşti ascultă 
melodia I Have a Dream şi recunosc cuvinte pe care la ieşire din 
stare le împărtăşesc.

Asocierea stării de relaxare cu recu-
noaşterea unor itemi de vocabular în-
tr-un context nou.
Materiale: sistem audio.

Joc Memory Train
Timp alocat: 5 min. 
Copiii sunt aşezaţi în cerc. Coordonatorul începe jocul spunând: I’m 
going shopping. I buy an orange, iar următorul copil reia cele spuse 
de profesor şi continuă adaugând un aliment: I buy an orange and 
melons.

Solicitarea atenţiei simultan cu dezvolta-
rea vocabularului.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Joc 5 Things
Timp alocat: 5 min. 
Se lucrează în perechi, fiecare copil are 30 secunde să noteze 5 
lucruri în limba engleză care îi plac. Apoi li se dau sarcini diferi-
te partenerilor: unul trebuie să folosească imagini, unul trebuie să 
folosească doar mişcări pentru a-l face pe celălalt să ghicească 
cuvântul. Folosirea cuvintelor este permisă doar la ghicirea cuvân-
tului. 

Materiale: foi, creioane.

Prezentarea hărţii învăţării
Timp alocat: 10 min. 
Se prezinta conţinutul nou:

–– I want to become a doctor/pilot/driver/policeman/teacher/singer/
cook/salesman 

–– My dream is to heal people/fly a plane/drive a car/help people/
teach children/sing songs/cook food/sale things.

Materiale: display interactiv.
Prezentare meserii: https://www.youtu-
be.com/watch?v=mTrVih6zIHA

Joc Word search 
Timp alocat: 10 min. 
Copiii primesc fişe cu tabele ce conţin cuvinte din activitatea nouă 
şi trebuie să le caute şi să le încercuiască (orizontal, vertical sau 
oblic).

Materiale: fise de lucru.

Joc Reconstituie cuvântul 
Timp alocat: 10 min. 
Fiecare echipă primeşte bucăţi de hârtie pe care sunt silabe şi ei 
vor reconstitui cuvântul.

Materiale: plicuri cu bilete.

Joc Mystery Box 
Timp alocat: 10 min. 
Fiecare copil extrage un card cu imaginea unei meserii şi va mima 
acţiunea, iar ceilalţi ghicesc meseria.

Materiale: o cutie, jetoane cu meserii.

Joc Flash card memory 
Timp alocat: 5 min. 
Se pun cardurile cu imagini pe masă, copiii încearcă să le memore-
ze, apoi închid ochii. Coordonatorul de program extrage un card la 
întâmplare, iar copiii deschid ochii şi trebuie să ghicească care card 
a fost luat. Numele meseriei se pronunţă în limba engleză.

Materiale: jetoane cu meserii.

Joc Make the word 
Timp alocat: 10 min. 
Se formează echipe şi fiecare echipă primeşte cîte 10 jetoane cu 
litere şi trebuie să formeze cat mai multe cuvinte din toate sedinţe-
le, inclusiv cea în derulare, într-un timp dat. La expirarea timpului, 
fiecare echipă prezintă verbal cuvintele formate.

Materiale: jetoane cu litere.
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Conţinuturi Observaţii şi recomandări
Evaluarea
Timp alocat: 10 min. 
Copiii completează posterele cu noile informaţii.

Materiale: postere.

MODUL 8 – WHO AM I
Conţinuturi Observaţii şi recomandări

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la lec-
ţiile precedente. 
Timp alocat: 15 min. 
Se trece în revistă posterul cu copacul cu cele 7 teme şi se încura-
jează copiii să evidenţieze conţinuturile anterioare sau metodologia 
care le persistă în minte pe tot parcursul derulării programului.

Materiale: posterul cu copacul.

Sistematizarea cunoştinţelor
Timp alocat: 10 min. 
Se derulează prezentarea PPT cu conţinuturile întregului program 
pentru o scurtă reamintire.

Materiale: prezentare powerpoint, dis-
play interactiv.

Asigurarea retenţiei şi a transferului. Interviul final (Joc de rol)
Timp alocat: 45 min. 
Copiii vor derula un interviu complet sau fracţionat în micro-grup 
sub forma auto-prezentării WHO AM I, imaginându-şi că sunt o 
celebritate şi li se ia un interviu la televiziune. Coordonatorii de 
program/voluntarii vor conduce un grup între 3 şi 5 copii şi vor rea-
liza filmuleţe scurte de auto-prezentare. În final, ele vor fi montate 
într-un film general de prezentare şi integrate în filmul general al 
programului ce va fi popularizat în social media.

Materiale: telefon pentru înregistrare vi-
deo, fişă cu reperele de prezentare.

Evaluarea şi feedback
Timp alocat: 20 min. 
În final, copiii vor completa eseurile în care îşi vor exprima opinia 
privind derularea programului şi vor primi şi ei, la rândul lor un fee-
dback din partea coordonatorului de program.

Materiale: eseuri.
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2.4.	Programul de învăţare accelerată „Învăţăm limba italiană, 
repede şi distractiv” 

Grup ţintă: 2 grupuri a câte 10 copii cu vârstă cuprinsă între 8-9 ani. 
Nivel de cunoaştere a limbii italiene: începători.
Număr de activităţi/module: 8
Număr animatori: 2 (unul de bază şi unul de suport)
Scopul programului: achiziţionarea, de către copiii, a competenţei de comunicare verbală elementară 
în limba italiană, necesare pentru a înţelege şi a produce enunţuri scurte şi simple, utile pentru a vorbi 
despre sine.

Modulul 1 – Introducere. „Io mi chiamo...”:
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Prezentarea animatorilor
Timp alocat: 2 min.
Un animator se prezintă în l. română celălalt în l. italiană (Mă 
numesc ... Am ... ani şi sunt o fată veselă şi curioasă). Fiecare 
copil pe rând se prezintă în l. română după schema propusă iar 
unul din animatori traduce prezentarea copiilor în l. italiană.

Materiale: prezentare PPT a schemei de 
prezentare.

Introducerea în subiect (crearea contextului general al progra-
mului)
Timp alocat: 10 min.
Pe tablă este prezentată harta Italiei şi copii sunt invitaţi să răs-
pundă la următoarele întrebări: Cine ştie ce ţară este aceasta? 
Ce limbă se vorbeşte în Italia? Cum se numesc locuitorii/ cetăţe-
nii care locuiesc acolo? Ce culori are drapelul Italiei? 
Cine ştie, care este mâncarea tradiţională a Italiei? 
Enumeraţi câteva monumente istorice din Italia. 
Unde se află Italia? Care sunt ţările vecine? 

În PPT sunt folosite simboluri/elemente de 
decor colorate în cele 3 culori ale steagului 
Italiei. 

Materiale: prezentare PPT cu harta Italiei, 
bucate tradiţionale (pizza, pasta etc.) mo-
numente istorice (Torre di Pisa, Duomo di 
Milano, Colosseo etc.)  şi harta Europei.

Relaxarea (pauză de joc)
Timp alocat: 10 min.
Copii sunt divizaţi în 2 grupuri şi lucrează la construirea unui 
puzzle ce reprezintă harta Italiei din piese mari de lemn.

Este important ca harta Italiei să fie proiec-
tată pe tabla interactivă, astfel copii o pot 
reproduce întocmai, folosind drept repere 
cele 3 culori ale drapelului Italiei.
Materiale: puzzle mari de lemn cu harta 
Italiei.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Prezentarea generală a programului şi subiectele care urmea-
ză a fi studiate.
Timp alocat: 5 min.
Animatorii aduc la cunoştinţa copiilor conţinutul întregului pro-
gram. Copiii vor învăţa formulele de salut şi auto-prezentare 
(cum se numesc, câţi ani au, cine sunt şi cum sunt). La fel, vor 
învăţa să vorbească despre propria familie, prieteni şi şcoala în 
care învaţă. Totodată, copiii vor învăţa culorile, să numere până 
la 12, formele şi dimensiunile în l. italiană.

Agenda programului este prezentată fo-
losindu-se imagini simbol (familie, şcoală, 
prieteni, numere, culori etc.) care vor fi 
utilizate pe parcursul întregului program. 
Prezentarea agendei oferă copiilor un sen-
timent de siguranţă, aceştia ştiind ce vor 
învăţa pe durata întregului program.
Materiale: prezentare PPT a temelor ce 
urmează a fi studiate redate prin imagini şi 
simboluri. 

Stabilirea contextului lecţiei şi prezentarea agendei
Timp alocat: 5 min.
Mă numesc..., Eu sunt..., Eu am ... ani. Învăţăm a număra în l. 
italiană de la 1-12.

Un animator se prezintă în l. română iar ce-
lălalt în l. italiană.

Materiale: prezentare PPT a temei.

Relaxarea
Timp alocat: 5 min.
Melodia: https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g  
Copii sunt invitaţi să se facă comod, să închidă ochii, să lase 
capul pe spate şi să se relaxeze ascultând muzica. 

Cercetările din ultimii ani au scos în eviden-
ţă faptul că urechea nu este făcută numai 
pentru auz, ci are, în plus, rolul de a „ener-
giza creierul”. Ascultând sunete cu frec-
venţe între 5000 şi 8000 de hertzi, celulele 
cerebrale se reîncarcă la fel ca o baterie.
După relaxarea sistemului creier-corp infor-
maţia nouă va fi asimilată mai uşor.
Materiale: fundal muzical (conectăm boxa).

Textul periferic: învăţăm cuvinte/noţiuni noi. 
Timp alocat: 10 min.
Animatorul introduce copiii în atmosfera de învăţare, reducând 
treptat volumul muzicii şi atrăgând atenţia spre tabla interactivă, 
unde este expus textul de prezentare în l. italiană şi l. maternă. 
Fiecare copil, pe rând, este invitat să repete fraza nou învăţată 
în limba italiană.
Exemplu: Come ti chiami? Io mi chiamo... Eu mă numesc...
Io sono un ragazzo allegro e curioso / eu sunt un băiat vesel şi 
curios
Io sono una ragazza allegra e curiosa / eu sunt o fată veselă şi 
curioasă.

Lungimea propoziţiilor nu trebuie să depă-
şească 7 cuvinte. 
Deşi ochiul poate fi concentrat pe textul în 
limba română, vederea periferică este ori-
entată spre textul în limba străină/italiană şi 
vice-versa. Deci, deja este implicat subcon-
ştientul şi cuvintele noi încep să se fixeze 
în memorie, fără nici un efort conştient din 
partea copiilor.
Este important ca traducerea în limba ro-
mână să fie prezentă pe tablă, pentru a fi la 
îndemâna copiilor amintindu-le cu uşurinţă 
informaţia nou învăţată.

Textul periferic: învăţăm cuvinte/noţiuni noi. 
Timp alocat: 10 min.
Iniţial apare în colţul drept imaginea simbol cu numerele. Rugăm 
un copil să pronunţe numerele în română, odată cu apariţia lor 
pe tablă. Ulterior, lângă fiecare cifră apare textul scris în l. itali-
ană care este citit de animator şi repetat de  copii. La final se 
numără în cor de la 1 la 12 în italiană.

Materiale: prezentare PPT.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Realizarea „filmului mental” al textului
Timp alocat: 5 min.
Copii sunt invitaţi să asculte o povestioară în l. italiană şi să în-
cerce să înţeleagă despre ce se povesteşte. 
„Io mi chiamo Alessandro e ho 9 anni. Sono un bambino allegro 
e curioso. Ho i capelli corti e lisci. I miei occhi sono verdi e grandi. 
La mia famiglia è piccola. Mio padre è alto e coraggioso. Mia 
madre è bella e felice. Io ho un fratello e una sorella. Mio fratello 
si chiama Marius. Marius ha 10 anni. Mia sorella si chiama Anna. 
Anna ha 5 anni.
La mia scuola si chiama “Dante Alighieri”. La mia maestra si 
chiama Vera. Maestra Vera è bella e intelligente.
Io ho molti amici. Adriano e Magda sono i miei amici. Magda ha 9 
anni e Adriano ha 8 anni. Magda è simpatica e Adriano è carino.”

La sfârşitul audiţiei povestioarei, copiii sunt întrebaţi dacă au în-
ţeles ceva.  

Copii ascultă textul cursului pentru prima 
dată. Acesta este înregistrat ca un act de la 
o piesă radio.
Acest text este un model de autoportret. Pe 
parcursul celor 8 lecţii, copii vor învăţa să 
se prezinte după modelul dat. 
Vocea şi efectele sonore creează o impre-
sie memorabilă, dramatică şi permite copii-
lor să vizualizeze cu ochii minţii ceea ce se 
întâmplă.

Lectura a doua a textului. 
Timp alocat: 5 min.
De data aceasta, textul va fi citit în l. română cu voce şoptită, 
urmată de traducerea în l. italiană.

Acest exerciţiu oferă încredere şi siguranţă. 
Copiii recunosc cuvintele şi înţeleg semni-
ficaţia cuvintelor noi, înainte de a le auzi. 
Rostirea şoptită, în mod subconştient, su-
gerează că textul este important şi încura-
jează să folosească mai multe simţuri, in-
clusiv cel auditiv şi cel vizual.

Relaxarea. Pauză de joc
Timp alocat:  20 min. 
Contextul de învăţare şi dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de învăţare prin stimularea altor canale 
senzoriale. Terenul de joacă este pregătit pentru a petrece acti-
vităţi ludice de grup.

„4 în linie” - joc de strategie care se joacă 
în doi; 
„Duelul spaţial” – joc de atenţie; „Echistart” 
- joc de echilibru, ce antrenează mintea şi 
corpul; „Pescuitul” - joc ce ajută la dezvolta-
rea răbdării şi a îndemânării.
Materiale: jocuri mari de lemn.

Realizarea autoportretului – asocieri vizuale 
Timp alocat: 10 min.
Copii primesc un carneţel care urmează a fi completat, pe par-
cursul celor 8 lecţii, cu toate lucrările/ materialele de lucru. 
Pentru personalizarea carneţelului, fiecare copil va desena un 
„autoportret” prima pagină. Alternativ, copiii vor putea alege să 
coloreze o schiţă de băiat sau fată, după care îl vor încleia pe 
prima pagină. Sun imagine vor scrie fraza în l. italiană „Io mi 
chiamo...”

După 2 ascultări a textului programului, co-
pii sunt gata pentru hărţile de cuvinte/asoci-
eri vizuale. Aşa implicăm emisfera dreaptă 
a creierului în procesul de învăţare. Harta 
memoriei lingvistice este o modalitate uni-
că de a „picta” lecţia, punând textul într-o 
formă vizuală.

Materiale: carneţele, creioane colorate, 
desene de colorat (fată/băiat), clei, pixuri.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Concertul activ (asocieri auditive)
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=O6NRLYUThrY
Animatorul citeşte din nou textul în l. italiană pe un fundal muzică 
barocă, într-o manieră dramatică.
Pe tablă va fi expus textul complet al cursului, atât în l. italiană 
cât şi în l. română. Textul în l. italiană se află în partea de sus al 
tablei interactive şi este de culoare verde, iar textul în l. română 
va fi expus în partea de jos cu un caracter mai mic şi de culoare 
neagră. Animatorul va citi DOAR textul în l. italiană.

”Io mi chiamo Alessandro e ho 9 anni. Sono un bambino allegro 
e curioso. I miei occhi sono verdi e grandi. 
Eu mă numesc Alessandro şi am 9 ani. Sunt un copil vesel şi 
curios. 
Ochii mei sunt verzi şi mari. 
La mia famiglia è piccola. Mio padre è alto e coraggioso. Mia 
madre è bella e felice. 
Familia mea este mică. Tatăl meu este înalt şi curajos. Mama 
mea este frumoasă şi fericită. 
Io ho un fratello e una sorella. Mio fratello si chiama Marius. 
Marius ha 10 anni. Mia sorella si chiama Anna. Anna ha 5 anni. 
Eu am un frate şi o soră. Fratele meu se numeşte Marius. Marius 
are 10 ani. Sora mea se numeşte Anna. Anna are 5 ani.
La mia scuola si chiama “Dante Alighieri”. La mia maestra si 
chiama Vera. Maestra Vera è bella e intelligente.  
Şcoala mea se numeşte „Dante Alighieri”. Învăţătoarea mea se 
numeşte Vera. Doamna Vera este frumoasă şi inteligentă. 
Io ho molti amici. Adriano e Magda sono i miei amici. Magda ha 9 
anni e Adriano ha 8 anni. Magda è simpatica e Adriano è carino. 
Eu am mulţi prieteni. Adriano şi Magda sunt prietenii mei. Magda 
are 9 ani iar Adriano are 8 ani. Magda este simpatică iar Adriano 
este drăguţ.”

Textul în l. italiană se va citi într-o manieră 
dramatică, însoţit de muzică clasică barocă 
pe fundal. Sunt recomandaţi compozitorii 
baroci precum Corelli, Bach, Vivaldi, Albi-
noni etc.
Vocea animatorului urmează ritmul muzicii 
într-un mod natural – ca şi cum vocea lui ar 
fi un instrument în orchestră. 
Copiii urmăresc textul pe tabla interacti-
vă. Textul este organizat astfel, încât chiar 
dacă ochiul urmăreşte textul în l. italiană, 
traducerea în română se află în viziunea 
periferică. Inconştient, copii absorb ambele 
texte – italiana conştient, româna subcon-
ştient, cu „colţul ochiului”. Stimulii sonori şi 
vizuali sunt implicaţi pentru a accelera me-
morarea informaţiei într-un mediu pozitiv şi 
relaxant sub fondalul muzical.
Astfel, învăţarea devine mai rapidă.

Materiale: prezentare PPT, boxă.

Relaxarea. 
Timp alocat: 2 min.

Pauza va dura cca 2 min. 
Se vor efectua exerciţii simple de respiraţie 
şi relaxare.

Concertul pasiv/receptiv
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WcA 
Cu muzică pe fundal animatorul citeşte textul întregului curs în l. 
italiană pe o tonalitate scăzută, liniştită. Elevii sunt invitaţi să se 
relaxeze pe scaune, să închidă ochii şi să se concentreze doar 
pe muzică.
Concertul pasiv încheie fiecare lecţie.

De data aceasta, muzica este sunetul domi-
nant. Muzica face apel la emisfera dreaptă  
şi creează o stare de spirit receptivă, rela-
xată. Subconştientul copiilor absoarbe uşor 
cuvintele noi.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.
Copii vor răspunde la întrebări: Cum vă simţiţi? Ce va plăcut cel 
mai mult? Ce nu va plăcut? Ce am învăţat nou astăzi?

Modulul 2 – „Cum sunt eu” 
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la 
lecţia precedentă. 
Timp alocat: 15 min.
Pe tabla interactivă apar cuvintele cheie învăţate la lecţia prece-
dentă (ragazzo – ragazza; bambino – bambina; curioso – curi-
osa; allegro – allegra; creativo – creativa). Copii ascultă cum se 
pronunţă corect şi repetă cu voce după animator. 
La etapa următoare,  este proiectat slide-ul cu numerele scrise 
cu cifre şi cu litere (în italiană). Copii duc corespondenţa, tra-
sează săgeata de la număr la cuvântul potrivit (cifra scrisă în 
italiană).

Exerciţiile de activare (rechemare activă 
la cerere) presupun activităţi interesante 
care implică direct vocabularul nou învăţat 
la lecţia precedentă, de ex.: jocuri de rol, 
dialog, prezentarea imaginilor iar copii spun 
cuvântul în l. italiană etc.
Materiale: tabla interactivă, PPT cu cuvin-
tele/ noţiunile învăţate.

Concertul activ
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=YQTs00IkzTI 
Exerciţiul se va repeta în acelaşi mod la toate 8 lecţii, citindu-se 
textul întregului curs, cu diferenţa că pe tablă frazele deja învă-
ţate în l. italiană vor fi marcate cu roşu. Textul necunoscut în l. 
italiană rămâne în culoarea verde. 
Ex: „Io mi chiamo Alessandro e ho 9 anni. Sono un bambino 
allegro e curioso. I miei occhi sono verdi e grandi.
Eu mă numesc Alessandro şi am 9 ani. Sunt un copil vesel şi 
curios. 
Ochii mei sunt verzi şi mari. 
La mia famiglia è piccola. Mio padre è alto e coraggioso. Mia 
madre è bella e felice.
Familia mea este mică. Tatăl meu este înalt şi curajos. Mama 
mea este frumoasă şi fericită.” etc.

Este citit textul în l. italiană într-o manieră 
dramatică, însoţit de muzică clasică barocă 
pe fundal.
Materiale: boxă, conexiune la internet.

Stabilirea contextului lecţiei şi prezentarea agendei. 
Timp alocat: 5 min.
Cum sunt eu?

Un animator prezintă agenda în l. română, 
celălalt în l. italiană.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Relaxarea 
Timp alocat: 5 min.
Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g  
Copii sunt invitaţi să se facă comod, să închidă ochii, să lase 
capul pe spate şi să se relaxeze ascultând muzica.

Copii deja au experienţa de relaxare şi me-
ditaţie. Ei cu plăcere închid ochii şi ascul-
tă muzica clasică. Animatorul le ghidează 
gândurile. 
Materiale: boxă, conexiune la internet.

Parcurgerea hărţii memoriei. Cuvintele/frazele cheie de la 
lecţia precedentă 
Timp alocat: 15 min. 
Pe tablă apare întrebarea „Quanti anni hai?” scrisă cu roşu şi 
traducerea în l. română cu negru. Copii învaţă să-şi prezinte 
vârsta pe care o au „Io ho 7 (sette) anni”. Copii ascultă cum se 
pronunţă corect, apoi, rând pe rând, se prezintă şi scriu/comple-
tează autoportretul în carneţelul personal cu vârsta pe care o au 
şi caracteristicile/ însuşirile învăţate la lecţia precedentă „ Io ho 
7 anni. Sono un ragazzo allegro e curioso/ una ragazza allegra 
e curiosa”.

Acest exerciţiu ajută la fixarea informaţiei.

Materiale: tabla interactivă, carneţelele, 
stilouri.

Textul periferic: învăţăm cuvinte/noţiuni noi
Timp alocat: 20 min. 
Tema: însuşiri şi caracteristici personale. 
Pe tablă apare imaginea a doi copii de dimensiuni diferite. Copii 
răspund la întrebarea: Cum sunt personajele?
După ce au fost identificate toate însuşirile (înalt, scund, mare, 
mic, drăguţ, frumos), acestea apar pe tablă, în limba română. 
Animatorul pronunţă traducerea fiecărui cuvânt în limba italiană. 
Astfel, însuşirile sunt plasate pe tablă în două coloniţe – română 
(text de culoare neagră) şi traducerea în italiană (în culorile stea-
gului italian, verde şi roşu). 
Urmează explicarea diferenţelor de pronunţie a însuşirilor învă-
ţate în dependenţă de gen (masculin şi feminin). Pentru mascu-
lin avem terminaţia „o” pentru feminin „a” (basso – bassa, alto 
- alta, piccolo – piccola, simpatico – simpatica, bello – bella). 
Terminaţia „e” rămâne neschimbată atât pentru masculin cât şi 
pentru feminin (grande – grande).  

Copii repetă după animator pronunţia co-
rectă a cuvintelor noi.

Materiale: tablă interactivă, prezentare 
PPT.

Pauză de joc
Timp alocat: 20 min.
Contextul de învăţare şi dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de învăţare prin stimularea altor canale 
senzoriale. Terenul de joacă este pregătit pentru a petrece acti-
vităţi ludice de grup.

Darts cu inele -  pot concura până la 4 ju-
cători. Excelent pentru toate vârstele, potri-
vit  pentru joacă în aer liber. 
Labirintul vertical - un joc de origine olan-
deză, care propune un traseu provocator 
cu bila. Jocul testează atât puterea de con-
centrare, cât şi răbdarea. Se practică în aer 
liber şi stimulează competitivitatea dar şi 
buna dispoziţie în grup.
Materiale: jocuri mari de lemn.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Concertul pasiv/receptiv
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WcA 
Cu muzică pe fundal animatorul citeşte textul întregului curs în l. 
italiană într-o manieră naturală, specifică limbii italiene.
Scopul concertului receptiv este familiarizarea cu limba vorbită, 
cu intonaţia şi ritmurile autentice, specifice.

Elevii sunt invitaţi să se relaxeze pe scau-
ne, să închidă ochii şi să se  concentreze 
doar pe muzică.
Copii sunt relaxaţi iar muzica creează o 
stare mentală ideală pentru o absorbţie fără 
efort a materialului.

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.
Copii vor răspunde la întrebări: Cum vă simţiţi? Ce va plăcut cel 
mai mult? Ce nu va plăcut? Ce am învăţat nou astăzi?

Modulul 3 – „Culorile şi emoţiile”
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la 
lecţia precedentă. 
Timp alocat: 15 min.
Recapitularea informaţiei învăţate la lecţia precedentă. Pe tabla 
interactivă apar cuvintele cheie învăţate (basso – bassa, alto - 
alta, piccolo – piccola, simpatico – simpatica, bello – bella, gran-
de – grande). Copii ascultă cum se pronunţă corect şi repetă cu 
voce după animator. 
Ulterior, este proiectat un slide cu întrebarea „Come sei?” iar 
copiii sunt rugaţi să selecteze 2 caracteristici din cele învăţate şi 
să şi le atribuie sie, prezentându-le în limba italiană. 
Mai apoi, copiii sunt grupaţi câte doi şi sunt rugaţi să improvize-
ze un dialog folosind formulele de salut şi  prezentare învăţate, 
urmând exemplul animatorilor.

Animatorii au înscenat dialogul folosind 
formulelor de salut şi de prezentare noi în-
văţate (Ciao! Come ti chiami? Quanti anni 
hai? Chi sei? Come sei?).
Copii trebuie încurajaţi să aplice în practică 
vocabularul nou sub formă de dialog, ceea 
ce reprezintă o repetiţie generală pentru si-
tuaţii din viaţa reală.
Materiale: tabla interactivă, PPT cu cuvin-
tele/ noţiunile învăţate, fişe de lucru.

Concertul activ 
Timp alocat:  5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=YQTs00IkzTI 

Exerciţiul se va repeta în acelaşi mod la 
toate 8 lecţii (folosind acelaşi text de la 
prima lecţie), cu diferenţa că, cuvintele şi 
frazele deja învăţate în l. italiană vor fi mar-
cate cu roşu. Textul necunoscut în l. italiană 
rămâne în culoarea verde.
Materiale: boxă, conexiune la internet.

Stabilirea contextului lecţiei şi prezentarea agendei
Timp alocat: 5 min.
Culorile şi emoţiile/I colori. Le emozioni.

Un animator prezintă în l. română celălalt 
în l. italiană.
Tematicile sunt reprezentate prin elemente-
le simbol, prezentate la prima lecţie.
Materiale: tabla interactivă.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Relaxarea
Timp alocat: 5 min.
Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g  
Copii sunt invitaţi să se facă comod, să închidă ochii, să lase 
capul pe spate şi să se relaxeze ascultând muzica.

Folosim aceeaşi melodie pentru relaxare. 
Chiar de la primele note, copii reuşesc să 
se relaxeze.
Materiale: boxă, conexiune la internet. 

Textul periferic: învăţăm cuvinte/noţiuni noi
Timp alocat: 15 min.
Învăţăm cuvinte/noţiuni noi (culorile).
Pe tabla interactivă apar, rând pe rând, fructe de diferite culori şi 
denumirea culorii în l. română apoi in l. italiană (de ex. lămâie: 
galben-giallo, căpşună: roşu-rosso, portocală: oranj-arancione 
etc.). Animatorul pronunţă doar denumirea culorii în l. italiană, 
copii repetă după el.

Copii asociază culoarea nou învăţată cu 
imaginile prezentate (fructele, legume etc.)
Materiale: tabla interactivă.

Textul periferic: învăţăm cuvinte/noţiuni noi
Timp alocat: 15 min.
Învăţăm cuvinte/noţiuni (emoţiile). 
Copii învaţă emoţiile cu ajutorul emoticoanelor. 
Pe tabla interactivă apar, rând pe rând, emoticoane care redau 
diferite emoţii.
Copii sunt invitaţi să identifice emoţia reprezentată, după care 
animatorul pronunţă traducerea în l. italiană iar copii repetă. 

Emoţiile vor fost divizate în emoţii pozitive şi 
negative şi prezentate pe slide-uri diferite. 
Iar imaginea simbol (emoticon vesel şi unul 
trist va fi plasat în colţul de sus a slide-ului 
şi va apărea primul) Copii vor recunoaşte 
după simbol depre ce emoţii este vorba.
Materiale: tabla interactivă, fişe de lucru.

Pauză de joc
Timp alocat: 20 min.
Contextul de învăţare şi dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de învăţare prin stimularea altor canale 
senzoriale. Terenul de joacă este pregătit pentru a petrece acti-
vităţi ludice de grup.

Materiale: jocuri mari de lemn: Puzzle co-
lorate, Constructor cu piese colorate etc.

Concertul pasiv/receptiv
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WcA 
Cu muzică pe fundal animatorul citeşte textul întregului curs în l. 
italiană într-o manieră naturală, specifică limbii italiene.

Copiii sunt invitaţi să se relaxeze pe scau-
ne, să închidă ochii şi să se  concentreze 
doar pe muzică.
Scopul concertului receptiv este familiariza-
rea cu limba vorbită cu intonaţia şi ritmu-
rile autentice, specifice. Copii sunt relaxaţi 
iar muzica creează o stare mentală ideală 
pentru o absorbţie fără efort a materialului.
Materiale: boxă, conexiune la internet. 

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.
Copii vor răspunde la următoarele întrebări: Cum vă simţiţi? Ce 
v-a plăcut cel mai mult? Ce nu v-a plăcut? Ce am învăţat nou 
astăzi?
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Modulul 4 – „Familia mea”
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la 
lecţia precedentă 
Timp alocat: 20 min.
Recapitularea informaţiei învăţate la lecţia precedentă (culorile 
şi emoţiile).
Copii sunt invitaţi să asculte/vizioneze un cântecel despre culori, 
în l. italiană.  https://www.youtube.com/watch?v=umTNpZLK8yA 
Pe tabla interactivă apar, rând pe rând, imagini cu fructe colorate 
(lămâie, căpşună, portocală etc.). Copii numesc culoarea potrivi-
tă în l. italiană. Animatorul pronunţă/repetă denumirea corectă a 
culorii în l. italiană iar copii repetă după el.
Pentru a consolida culorile, le propunem spre vizionare un alt 
cântecel în l. italiană despre culori: 
https://www.youtube.com/watch?v=RHvWW1hYHds
Pentru recapitularea emoţiilor şi a însuşirilor, folosim slide-urile 
de la lecţia precedentă, doar că traducerea în l. italiană lipseş-
te. Sunt prezente doar imaginile simbol folosite şi prima literă a 
cuvântului. 
”Come sei?” – copii învaţă întrebarea şi răspunsul „Io sono un 
ragazzo/ragazza felice, coragiosa, curiosa, triste, timida, arrab-
biata etc.”

Copiilor le plac cântecele şi roagă să le fie 
demonstrate de 2-3 ori. Pot fi inventat şi 
nişte figuri de dans pentru a fi mai distractiv.
Copii deja ştiu să recunoască emoţiile şi 
folosesc corect terminaţiile în dependenţă 
de gen.  
Materiale: tabla interactivă, conexiune la 
internet, PPT cu cuvintele/ noţiunile învăţa-
te, fişe de lucru.

Concertul activ
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=YQTs00IkzTI

Exerciţiul se va repeta în aceiaşi mod la 
toate 8 lecţii (folosind acelaşi text de la 
prima lecţie), cu diferenţa că, cuvintele şi 
frazele deja învăţate în l. italiană vor fi mar-
cate cu roşu. Textul necunoscut în l. italiană 
rămâne în culoarea verde.
Materiale: boxă, conexiune la internet.

Stabilirea contextului lecţiei şi prezentarea agendei
Timp alocat: 5 min.
”Familia mea. Membrii familiei / La mia famiglia.”

Un animator prezintă în l. română celălalt 
în l. italiană.
Tematicile sunt reprezentate prin elemente-
le simbol prezentate la prima lecţie. 
Materiale: tabla interactivă.

Relaxarea
Timp alocat: 5 min.
Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g  
Copii sunt invitaţi să se facă comod, să închidă ochii, să lase 
capul pe spate şi să se relaxeze ascultând muzica.

Folosim aceeaşi melodie pentru relaxare. 
Chiar de la primele note copii reuşesc să 
se relaxeze.
Materiale: boxă, conexiune la internet.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Textul periferic: învăţăm cuvinte/noţiuni noi
Timp alocat: 20 min.
Învăţăm cuvinte/noţiuni noi (membrii familiei)
Pe tabla interactivă apar, rând pe rând, imagini cu membrii fa-
miliei şi denumirea lor în l. italiană (padre, madre, figlio şi figlia). 
Animatorul pronunţă cuvintele în l. italiană iar copii repetă după 
el.
Pe al doilea slide apare cuvântul „IO” în centru şi ceilalţi membri 
ai familiei împrejur. Copii învaţă noţiunile noi - La mia famiglia. Io, 
mio padre, mia madre, mia sorella e mio fratello. 
La următorul exerciţiu, copiii încearcă să descrie cum este fa-
milia lor: mare, mică, frumoasă, fericită etc. folosind însuşirile 
învăţate la lecţiile precedente. 
Ulterior, copii încearcă să descrie/prezinte fiecare membru al fa-
miliei: cum se numeşte şi cum este.

Pe tabla interactivă sunt modele şablon/
ajutătoare pentru descrierea familiei şi a 
membrilor acesteia.
Materiale: tabla interactivă.

Pauză de joc 
Timp alocat: 25 min.
Contextul de învăţare şi dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de învăţare prin stimularea altor canale 
senzoriale. Terenul de joacă este pregătit pentru a petrece acti-
vităţi ludice de grup.

Terenul de joacă este pregătit pentru a pe-
trece activităţi ludice de grup.
Materiale: jocuri mari de lemn.

Concertul pasiv/receptiv
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WcA 
Cu muzică pe fundal, animatorul citeşte textul întregului curs în l. 
italiană într-o manieră naturală, specifică limbii italiene.

Scopul concertului receptiv este familiariza-
rea cu limba vorbită, cu intonaţia şi ritmu-
rile autentice, specifice. Copii sunt relaxaţi 
iar muzica creează o stare mentală ideală 
pentru o absorbţie fără efort a materialului.
Materiale: boxă, conexiune la internet.

Evaluarea zilei 
Timp alocat: 5 min.
Copii vor răspunde la următoarele întrebări: Cum vă simţiţi? Ce 
v-a plăcut cel mai mult? Ce nu v-a plăcut? Ce am învăţat nou 
astăzi?
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Modulul 5 – „Eu învăţ la şcoala” şi „Formulele de salut”
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Ciao! Buongiorno! Arrivederci! Buonasera! Buonanotte!
Timp alocat: 5 min.

Familiarizăm copii cu formulele de salut în 
dependenţă de perioada zilei şi cercurile de 
persoane cu care se salută (prieteni etc.)

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la 
lecţia precedentă. 
Timp alocat: 20 min.
Vizionarea cântecelor despre culori. 
https://www.youtube.com/watch?v=umTNpZLK8yA 

https://www.youtube.com/watch?v=RHvWW1hYHds
Recapitularea însuşirilor şi a emoţiilor folosind imaginile simbol. 
Recapitulare informaţiei despre membrii familiei învăţate la lecţia 
precedentă. 
Copiii completează fişele de lucru cu însuşiri despre propria fa-
milie şi le încleie în carneţel la rubrica „La mia famiglia”.
La mia familia e .... Mio padre si chiama ... Lui é alto e coragioso. 
Mia madre si chiama... Lei é felice e bella. Mio fratello si chia-
ma... Mio fratello ha .... anni. Mia sorella si chiama ... Mia sorella 
ha ... anni.

Pentru această etapă se dedică mai mult 
timp pentru a reuşi să fie consolidate cu-
lorile, emoţiile/însuşirile şi noţiunile despre 
familie.
Materiale: tabla interactivă, conexiune la 
internet. PPT cu cuvintele/ noţiunile învăţa-
te, fişe de lucru, clei, foarfece, stilouri.

Concertul activ
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=YQTs00IkzTI 

Exerciţiul se va repeta în acelaşi mod la 
toate 8 lecţii (folosind acelaşi text de la pri-
ma lecţie) cu diferenţa că frazele deja în-
văţate în l. italiană vor fi marcate în roşu. 
Textul necunoscut în l. italiană rămâne în 
culoarea verde.
Materiale: boxă, conexiune la internet.

Stabilirea contextului lecţiei şi prezentarea agendei 
Timp alocat: 5 min.

”Formule de salut” şi „Eu învăţ la şcoala”

Un animator prezintă în l. română celălalt 
în l. italiană.
Tematicile sunt reprezentate prin elemente-
le simbol prezentate la prima lecţie.
Materiale: tabla interactivă. 

Relaxarea
Timp alocat: 5 min.
Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g  
Copii sunt invitaţi să se facă comod, să închidă ochii, să lase 
capul pe spate şi să se relaxeze ascultând muzica.

Folosim aceeaşi melodie pentru relaxare. 
Chiar de la primele note copii reuşesc să 
se relaxeze.
Materiale: boxă, conexiune la internet. 
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Textul periferic: învăţăm cuvinte/noţiuni noi
Timp alocat: 10 min.
Învăţăm cuvinte/noţiuni noi (Expresii uzuale)
Come stai? Bene, grazie! E tu? 
Per favore! Grazie! Prego!
Permesso? Avanti!

Se vor înscena mici dialoguri cu folosirea 
expresiilor uzuale noi învăţate. 
Materiale: tabla interactivă.

Textul periferic: învăţăm cuvinte/noţiuni noi. 
Timp alocat: 15 min.
Învăţăm cuvinte/noţiuni noi (Şcoala mea)
Copiii vor învăţa noţiunile de bază folosind imagini (scuola, liceo, 
classe, maestra etc.) 
Urmează fraze care ajută copii să descrie şcoala în care învaţă 
şi profesoara lor. Sunt fraze model, din textul pe care îl ascultă 
în concertul activ şi cel receptiv.
La mia scuola si chiama ... La mia maestra si chiama ... Maestra 
... è bella e intelligente.
Copiii completează fişele de lucru cu însuşiri despre şcoală şi în-
văţătoare şi le încleie în carnetul de lucru la rubrica „Io studio...”.

Copiilor le este deja familiar conţinutul. 
Materiale: tabla interactivă, fişe de lucru, 
clei, carneţelele.

Pauză de joc
Timp alocat: 20 min.
Contextul de învăţare şi dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de învăţare prin stimularea altor canale 
senzoriale. Terenul de joacă este pregătit pentru a petrece acti-
vităţi ludice de grup.

Terenul de joacă este pregătit pentru a pe-
trece activităţi ludice de grup.
Materiale: jocuri mari de lemn.

Concertul pasiv/receptiv
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WcA 
Cu muzică pe fundal, animatorul citeşte textul întregului curs în l. 
italiană într-o manieră naturală, specifică limbii italiene.

Scopul concertului receptiv este familiariza-
rea cu limba vorbită cu intonaţia şi ritmu-
rile autentice, specifice. Copii sunt relaxaţi 
iar muzica creează o stare mentală ideală 
pentru o absorbţie fără efort a materialului.
Materiale: boxă, conexiune la internet.

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.
Copii vor răspunde la următoarele întrebări: Cum vă simţiţi? Ce 
v-a plăcut cel mai mult? Ce nu v-a plăcut? Ce am învăţat nou 
astăzi?
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Modulul 6 – „Prietenii mei”
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la 
lecţia precedentă.
Timp alocat: 15 min.
Recapitulare informaţiei despre Italia. 
Animatorul proiectează pe tabla interactivă un card din setul de 
carduri Brainbox. Cardul cu imaginea Italiei este lăsat pe tablă 
timp de 30 sec. Copiii îl examinează atent şi răspunde la urmă-
toarele întrebări: Ce clădire celebră este arătată? Câte gondole 
sunt în imagine? Ce culoare are dunga din mijlocul drapelului? 
Câţi soldaţi romani sunt în imagine? Ce mijloc de transport este 
arătat? Elveţia este la graniţă cu Italia? Ce fel de mâncare este 
arătat? Ce mare se află la est de Italia? 

Cardurile BrainBox pot fi scanate preventiv 
şi proiectate pe tabla interactivă sau chiar 
folosite direct la masa de lucru, cu copiii. 
BrainBox-ul este un joc de societate ce 
contribuie la îmbunătăţirea spiritului de ob-
servaţie şi a capacităţii de memorare, con-
solidând cunoştinţele generale.
Materiale: tabla interactivă, jocul BrainBox.

Consolidarea formelor de salut şi a expresiilor uzuale
Timp alocat: 10 min.
Dialog:

–– Ciao! Buongiorno! Arrivederci! Buonasera! Buonanotte!
–– Come stai? Bene, grazie! E tu? 
–– Per favore! Grazie! Prego!
–– Permesso? Avanti!

Mai adăugăm câteva expresii noi:
–– ”Si.  No”;
–– ”Auguri!”; 
–– Pronto!
–– Pronto, buongiorno. Posso parlare con... 

Dialogul şi jocul de rol sunt binevenite pen-
tru acest exerciţiu. 

De asemenea pentru a facilita memorarea 
expresiilor noi le propunem spre vizionare 
un cântec în l. italiană „Tanti Auguri A Te” 

Parcurgerea hărţii memoriei
Timp alocat: 15 min.
Recapitularea noţiunilor de bază despre şcoală şi învăţătoarea 
mea, folosind imagini (scuola, liceo, classe, maestra etc.)

Materiale: tabla interactivă.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Concertul activ 
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=YQTs00IkzTI 
Textul în l. italiană va fi marcat, în mare parte, în roşu
„Io mi chiamo Alessandro e ho 9 anni. Sono un bambino allegro 
e curioso. I miei occhi sono verdi e grandi. 
Eu mă numesc Alessandro şi am 9 ani. Sunt un copil vesel şi 
curios. 
Ochii mei sunt verzi şi mari. 
La mia famiglia è piccola. Mio padre è alto e coraggioso. Mia 
madre è bella e felice. 
Familia mea este mică. Tatăl meu este înalt şi curajos. Mama 
mea este frumoasă şi fericită. 
Io ho un fratello e una sorella. Mio fratello si chiama Marius. 
Marius ha 10 anni. Mia sorella si chiama Anna. Anna ha 5 anni. 
Eu am un frate şi o soră. Fratele meu se numeşte Marius. Marius 
are 10 ani. Sora mea se numeşte Anna. Anna are 5 ani.
La mia scuola si chiama “Dante Alighieri”. La mia maestra si 
chiama Vera. Maestra Vera è bella e intelligente.  
Şcoala mea se numeşte „Dante Alighieri”. Învăţătoarea mea se 
numeşte Vera. Doamna Vera este frumoasă şi inteligentă. 
Io ho molti amici. Adriano e Magda sono i miei amici. Magda ha 9 
anni e Adriano ha 8 anni. Magda è simpatica e Adriano è carino. 
Eu am mulţi prieteni. Adriano şi Magda sunt prietenii mei. Magda 
are 9 ani iar Adriano are 8 ani. Magda este simpatică iar Adriano 
este drăguţ.”.

Exerciţiul se va repeta în aceiaşi mod la 
toate 8 lecţii (folosind acelaşi text de la 
prima lecţie), cu diferenţa că, cuvintele şi 
frazele deja învăţate în l. italiană vor fi mar-
cate cu roşu. Textul necunoscut în l. italiană 
rămâne în culoarea verde. 

Materiale: boxă, conexiune la internet.

Stabilirea contextului lecţiei şi prezentarea agendei 
Timp alocat: 5 min.
”Prietenii mei”

Tematica este reprezentată prin elemen-
tele/imagine  simbol prezentate la prima 
lecţie.
Materiale: tabla interactivă. 

Relaxarea
Timp alocat: 2 min.
Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g  
Copii sunt invitaţi să se facă comod, să închidă ochii, să lase 
capul pe spate şi să se relaxeze ascultând muzica.

Folosim aceeaşi melodie pentru relaxare. 
Chiar de la primele note, copii reuşesc să 
se relaxeze.
Materiale: boxă, conexiune la internet.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Textul periferic: învăţăm cuvinte/noţiuni noi
Timp alocat: 15 min.
Învăţăm cuvinte/noţiuni noi (Prietenia).
Urmează fraze care ajută copii să descrie prietenul/prietena. 
Io ho un amico/una amica. Io ho molti amiche.   
Il mio amico si chiama ... La mia amica si chiama...
Magda ha 9 anni. Lei e simpatica.
Adriano e alto e coragioso. 
Copiii completează fişele de lucru cu însuşiri despre prietenul/
prietena sa şi le încleie în carnetul de lucru la rubrica „Il mio 
amico...”

Se vor înscena mici dialoguri cu folosirea 
expresiilor uzuale, noi învăţate. 

Materiale: tabla interactivă.

Pauză de joc 
Timp alocat: 20 min.
Contextul de învăţare şi dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de învăţare prin stimularea altor canale 
senzoriale. Terenul de joacă este pregătit pentru a petrece acti-
vităţi ludice de grup.

Terenul de joacă este pregătit pentru a pe-
trece activităţi ludice de grup.
Materiale: jocuri mari de lemn. 

Concertul pasiv/receptiv
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WcA 
Cu muzică pe fundal, animatorul citeşte textul întregului curs în l. 
italiană într-o manieră naturală, specifică limbii italiene.

Scopul concertului receptiv este familiariza-
rea cu limba vorbită, cu intonaţia şi ritmu-
rile autentice, specifice. Copii sunt relaxaţi 
iar muzica creează o stare mentală ideală 
pentru o absorbţie fără efort a materialului.
Materiale: boxă, conexiune la internet.

Evaluarea zilei. 
Timp alocat: 5 min.
Copii vor răspunde la întrebări: Cum vă simţiţi? Ce va plăcut cel 
mai mult? Ce nu va plăcut? Ce am învăţat nou astăzi?

Modulul 7 – „Io sono...”
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la 
lecţia precedentă. 
Timp alocat: 10 min.
Consolidarea formelor de salut şi a expresiilor uzuale. 
Pe tablă se proiectează un dialog:

–– Pronto, buongiorno!
–– Buongiorno! 
–– Posso parlare con... 

Antrenăm copii în dialoguri şi jocuri de rol 
cu expresiile învăţate.

Copii sunt invitaţi să cânte cu voce cântecul  
„Tanti auguri a te”.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
–– Si, certo!
–– Ciao! Come stai? 
–– Bene, grazie! E tu? 
–– Bene, grazie.
–– Arrivederci!
–– Ci vedioamo giovedi.

”Auguri!” – proiectarea/vizionarea cântecului în l. italiană „Tanti 
auguri a te”
Parcurgerea hărţii memoriei
Timp alocat: 15 min.
Recapitularea noţiunilor de bază despre prietenie/ prieten/ pri-
etenă 
Io ho molti amici/un amico/una amica.
Il mio amico si chiama ...
La mia amica si chiama ...

Aici se pune încă o dată accent pe termina-
ţii în dependenţă de gen şi număr.
Materiale: tabla interactivă.

Concertul activ
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=YQTs00IkzTI 
Textul în l. italiană va fi marcat majoritatea cu roşu:
”Io mi chiamo Alessandro e ho 9 anni. Sono un bambino allegro 
e curioso. I miei occhi sono verdi e grandi. 
Eu mă numesc Alessandro şi am 9 ani. Sunt un copil vesel şi 
curios. 
Ochii mei sunt verzi şi mari. 
La mia famiglia è piccola. Mio padre è alto e coraggioso. Mia 
madre è bella e felice. 
Familia mea este mică. Tatăl meu este înalt şi curajos. Mama 
mea este frumoasă şi fericită. 
Io ho un fratello e una sorella. Mio fratello si chiama Marius. 
Marius ha 10 anni. Mia sorella si chiama Anna. Anna ha 5 anni. 
Eu am un frate şi o soră. Fratele meu se numeşte Marius. Marius 
are 10 ani. Sora mea se numeşte Anna. Anna are 5 ani.
La mia scuola si chiama “Dante Alighieri”. La mia maestra si 
chiama Vera. Maestra Vera è bella e intelligente.  
Şcoala mea se numeşte „Dante Alighieri”. Învăţătoarea mea se 
numeşte Vera. Doamna Vera este frumoasă şi inteligentă. 
Io ho molti amici. Adriano e Magda sono i miei amici. Magda ha 9 
anni e Adriano ha 8 anni. Magda è simpatica e Adriano è carino. 
Eu am mulţi prieteni. Adriano şi Magda sunt prietenii mei. Magda 
are 9 ani iar Adriano are 8 ani. Magda este simpatică iar Adriano 
este drăguţ.”

Deja tot textul în l. italiană este marcat în 
culoarea roşie. 
Copii se identifică cu uşurinţă în textul audi-
at şi îşi creează propriul autoportret.
Materiale: boxă, conexiune la internet.
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Stabilirea contextului lecţiei şi prezentarea agendei 
Timp alocat: 5 min.

”Eu sunt ...”

Agenda este reprezentată prin elementele/
imaginile  simbol folosite pe tot parcursul 
cursului (fată, băiat, familia, şcoala, priete-
nii etc.).
Materiale: tabla interactivă.

Relaxarea
Timp alocat: 5 min.
Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g  
Copii sunt invitaţi să se facă comod, să închidă ochii, să lase 
capul pe spate şi să se relaxeze ascultând muzica.

Copii aşteaptă momentul de relaxare, se 
fac comod şi ascultă muzica.
Materiale: boxă, conexiune la internet.

Vizualizarea scenei
Timp alocat: 20 min.
Copii încearcă să-şi prezinte în l. italiană autoportretul, ghidân-
du-se de reperele şi de imaginile simbol folosite pentru fiecare 
capitol învăţat şi de textul prezentat în timpul concertului activ. 

Un model de prezentare poate fi prezentat 
de către animatori. Apoi, fiecare copil în-
cearcă să vorbească despre sine în limba 
italiană folosind toate sursele/instrumentele 
(tabla interactivă, carneţelul de lucru com-
pletat cu informaţie despre sine etc.).
Materiale: tabla interactivă, carneţelele de 
lucru.

Pauză de joc 
Timp alocat: 20 min.
Contextul de învăţare şi dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de învăţare prin stimularea altor canale 
senzoriale. Terenul de joacă este pregătit pentru a petrece acti-
vităţi ludice de grup.

Terenul de joacă este pregătit pentru a pe-
trece activităţi ludice de grup. 
Materiale: jocuri mari de lemn.

Concertul pasiv/receptiv
Timp alocat: 5 min.
https://www.youtube.com/watch?v=5Y4Fkxg7WcA 
Cu muzică pe fundal, animatorul citeşte textul întregului curs în l. 
italiană într-o manieră naturală, specifică limbii italiene.

Copii îşi întăresc, încă o dată, vocabularul 
cu ajutorul căruia îşi construiesc autopor-
tretul. 
Materiale: boxă, conexiune la internet.

Evaluarea zilei
Timp alocat: 5 min.
Copii vor răspunde la întrebări: Cum vă simţiţi? Ce va plăcut cel 
mai mult? Ce nu va plăcut? Ce am învăţat nou astăzi?
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Modulul 8 – „Ce am învăţat?”
Conţinuturi Observaţii/recomandări

Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la lecţiile 
precedente. 
Timp alocat: 10 min.
Recapitularea informaţiei despre Italia:  Ce limbă se vorbeşte în 
Italia? Cum se numesc locuitorii/ cetăţenii care locuiesc acolo? 
Steagul Italiei ce culori are? În italiană culorile se numesc... Ver-
de, bianco, rosso.
Cine ştie care este mâncarea tradiţională a Italiei? Enumeraţi 
câteva monumente istorice din Italia. Unde se află Italia? Care 
sunt ţările vecine?
Exerciţii de activare. Recapitularea informaţiei învăţate la 
lecţiile precedente. 
”Io sono ...” Come ti chiami? Quanti anni hai? Chi sei? Come 
sei? 
Relaxarea
Timp alocat: 5 min.
Melodia.... https://www.youtube.com/watch?v=NzmidGpWn3g  

Copii aşteaptă momentul de relaxare, se 
fac comod şi ascultă muzica.
Materiale: boxă, conexiune la internet.

Parcurgerea hărţii memoriei 
Timp alocat: 5 min.
I numeri
Numărăm în italiană de la 1 la 12
Parcurgerea hărţii memoriei 
Timp alocat: 5 min.
I colori
Parcurgerea hărţii memoriei 
Timp alocat: 5 min.
Recapitulăm culorile. Ascultăm cântecelele despre culori.
https://www.youtube.com/watch?v=RHvWW1hYHds 
https://www.youtube.com/watch?v=umTNpZLK8yA
Parcurgerea hărţii memoriei 
Timp alocat:  5 min.
Le emozioni e le caratteristiche
Recapitularea tuturor emoţiilor, însuşirilor şi caracteristicilor.

Atenţie deosebită se va pune pe terminaţia 
cuvintelor în dependenţă de gen (feminin şi 
masculin).
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Conţinuturi Observaţii/recomandări
Parcurgerea hărţii memoriei 
Timp alocat: 10 min.
Recapitularea informaţiei despre membrii familiei.
Copiii citesc/povestesc/prezintă familia sa folosind informaţia din 
carnetul de lucru de la rubrica „La mia famiglia”.
La mia familia e .... Mio padre si chiama ... Lui é alto e coragioso. 
Mia madre si chiama... Lei é felice e bella. Mio fratello si chia-
ma... Mio fratello ha .... anni. Mia sorella si chiama ... Mia sorella 
ha ... anni.
Parcurgerea hărţii memoriei 
Timp alocat: 10 min.
Recapitularea informaţiei despre şcoală.
Copiii citesc/povestesc/prezintă şcoala şi învăţătoarea sa folo-
sind informaţia din carnetul de lucru de la rubrica „Io studio”.
La mia scuola si chiama ... 
La mia maestra si chiama ... 
Maestra ... è bella e intelligente.
Parcurgerea hărţii memoriei 
Timp alocat: 10 min.
Recapitularea noţiunilor de bază despre prietenie/ prieten/ pri-
etenă.
Io ho molti amici/un amico/una amica.
Il mio amico si chiama ...
La mia amica si chiama ...

Aici se pune încă o dată accent pe termina-
ţii în dependenţă de gen şi număr.
Materiale: tabla interactivă.

Pauză de joc
Timp alocat: 20 min.
Contextul de învăţare şi dinamica grupului sunt modificate pen-
tru a accelera procesul de învăţare prin stimularea altor canale 
senzoriale. Terenul de joacă este pregătit pentru a petrece acti-
vităţi ludice de grup.

Terenul de joacă este pregătit pentru a pe-
trece activităţi ludice de grup.
Materiale: jocuri mari de lemn.

Evaluarea programului. 
Timp alocat: 20 min.
Copii vor răspunde la urătoarele întrebări: 
Ce v-a plăcut cel mai mult? Ce nu v-a plăcut?  Ce aţi învăţat la 
programul de învăţare accelerată a l. italiene? Ce v-a plăcut la 
centru? Credeţi că o să vă prindă bine cunoştinţele de l. italiană? 
Cum v-aţi simţit la activităţile noastre? Ce v-a plăcut mai mult în 
centru?

Pentru evaluarea impactului principiilor de 
învăţare accelerată asupra procesului de 
învăţare a copiilor, animatorii au propus co-
piilor să scrie un eseu. 
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Capitolul III: OBSERVAŢII ŞI CONSTATĂRI PEDA-
GOGICE ÎN URMA APLICĂRII PROGRAMELOR 
DE ÎNVĂŢARE ACCELERATĂ

3.1.	Observaţii şi constatări pedagogice în urma aplicării pro-
gramelor de învăţare accelerată „Dezvoltarea abilităţilor de 
învăţare la preşcolari” şi „Învaţă să înveţi Repede şi Uşor”

În urma observaţiilor s-a constat că programele de învăţare accelerată au avut un efect pozitiv asu-
pra rezultatelor învăţării şi dinamicii de grup a participanţilor. Programele de învăţare accelerată au fost 
evaluate în baza a 20 criterii de apreciere, după cum urmează: 

Mediul pozitiv de învăţare
Mediul pozitiv de învăţare presupune ame-

najarea spaţiului fizic şi utilizarea materialelor 
didactice adecvate nivelului de cunoştinţe ale 
elevilor. Pe fundal s-a folosit muzică relaxantă, 
culorile mobilierului au fost calde în unele spaţii 
şi stimulative în altele. Au fost eficient alternate 
momentele de învăţare activă cu cele de relaxa-
re şi învăţare distractivă.

Învăţarea contextuală
Fiecare coordonator a urmărit ca temele propuse în cadrul programului să aibă continuitate şi con-

cordanţă, reprezentând subiecte de interes pentru copii, ceea ce a condus la o creştere a motivaţiei de 
învăţare a copiilor şi o însuşire mai profundă a informaţiilor primite.
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Învăţarea multisenzorială
Unul din elementele inovatoare ale programului este învăţarea 

multisenzorială, copiii învăţând să îşi facă deprinderea de a implica 
întregul corp în procesul de acumulare a informaţiilor, ceea ce i-a 
ajutat să înveţe într-un mod cât mai coerent. Învăţarea multisenzo-
rială a avut un impact major în îmbunătăţirea rezultatelor învăţării, 
prin contribuţia tuturor organelor de simţ la însuşirea cunoştinţelor. În 
cadrul programelor au fost introduse jocuri distractive prin care copii 
şi-au folosit toate organele de simţ pentru analiza şi sistematizarea 
informaţiilor. Impactul pozitiv al acestei tehnici a constat în faptul că 
elevii au perceput învăţarea ca fiind atractivă şi a crescut dorinţa pen-
tru cunoaştere.

Stimularea ambelor emisfere cerebrale
Copiii pot învăţa mai uşor şi să facă anumite conexiuni mai puternice dacă reuşesc să stimuleze 

ambele emisfere simultan. Pe parcursul celor opt şedinţe au fost constant introduse exerciţii de stimu-
lare a celor două emisfere contribuind la creşterea creativităţii şi a conexiunilor cerebrale. S-au folosit 
elemente de învăţare clasică combinate cu elemente artistice, de creativitate şi mişcare, ceea ce a 
facilitat asimilarea mai uşoară şi mai rapidă a noilor cunoştinţe. La preşcolari, stimularea ambelor emi-
sfere a avut ca rezultat creşterea creativităţii, copiii învăţând mai uşor şi reuşind să reţină mai eficient 
informaţiile primite.

Învăţarea dinamică
Activităţile dinamice au fost mereu prezente pe parcursul activi-

tăţilor, facilitând socializarea, colaborarea şi comunicarea eficientă 
în grup.

Dinamismul a ajutat copii să ofere timp corpului pentru a primi 
informaţia în ritmul său şi a asigurat o reţinere mai bună a cunoştin-
ţelor.

Învăţarea colaborativă
Caracterul practic-aplicativ al învăţării, în cadrul programelor de învăţare accelerată, a favorizat creş-

terea capacităţii de concentrare şi implicare în exerciţii. Prin abordarea practică a sarcinilor de lucru 
copiii au fost mult mai receptivi şi cooperanţi în cadrul grupului pentru atingerea obiectivelor propuse. 
Rezolvarea sarcinilor pe grupuri mici sau în perechi în cadrul programelor a oferit copiilor posibilitatea 
de a-şi împărtăşi opiniile şi propria percepţie asupra lumii înconjurătoare.
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Aprehensiunea învăţării
Inducerea unei stări de relaxare înainte de a începe ac-

tivitatea propriu-zisă prin exerciţii fizice sau muzică relaxan-
tă a condus la o învăţare aprofundată şi activ participativă a 
copiilor, fiind de asemenea unul din principiile învăţării acce-
lerate. Abordarea holistică, integrată a învăţării, prin implica-
rea emoţiilor, a experimentării active, a observării reflexive, 
a îmbunătăţit capacitatea fiecărui copil de a lua decizii şi a 
rezolva probleme. Acest tip de abordare a contribuit la creşte-
rea solidarităţii şi a ajutorului reciproc între membrii grupului, 
munca în grup fiind abordată ca mijloc de echilibru şi suport 
psihosocial. S-a respectat specificul învăţării accelerate prin 
aprehensiunea învăţării, formând deprinderea în copil de a 
aborda învăţarea în acest mod.

Participarea conştientă şi responsabilă
Copiii încep să înveţe să îşi asume necesitatea învăţării pentru propria dezvoltare în detrimentul 

scopului unic al îndeplinirii cerinţelor părinţilor. Activităţile desfăşurate au declanşat conştientizarea im-
portanţei dezvoltării capacităţilor de învăţare, situând practic copilul în propriul proces de devenire şi 
formare a personalităţii sale. Implicarea copiilor în luarea deciziilor sau stabilirea unor reguli, atribuirea 
sarcinii de conducător de joc, stimularea exprimării propriilor opinii şi idei au avut impact pozitiv asupra 
participării copiilor la activităţi.

Meta-reflecţia asupra învăţării
Pe parcursul realizării modulelor copiii au devenit tot mai conşti-

enţi de capacităţile lor şi de metoda şi mediul de învăţare care li se 
potrivesc şi pe care le pot adapta pentru a obţine rezultate optime. 
În activităţile de grup copiii şi-au îmbunătăţit modul de comunicare 
şi interinfluenţare.

Copiii au încercat să mediteze, să îşi pună unele  întrebări legat 
de cine sunt ei, ce pot face cu informaţiile primite. La nivel preşcolar, 
pentru că nivelul de abstractizare este destul de redus, auto-reflec-
tarea învăţării se poate produce sub conducerea cadrului didactic, 
orientând procesul de învăţare cu sugestii de tipul: dacă perseverezi 
reuşeşti, lucrul în echipă stimulează realizarea sarcinii, atenţia ajută 
procesul de învăţare.

Gamificarea învăţării
Gamificarea este foarte atractivă pentru copii şi poate fi folosită pentru a eficientiza antrenamentul în 

vederea formării unor deprinderi. Abordarea prin joc a învăţării în cadrul programelor de învăţare acce-
lerată a facilitat, la copii, dezvoltarea capacităţii de înţelegere şi a gândirii divergente. Prin intermediul 
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jocului, copiii şi-au dezvoltat abilităţile de cooperare, respect reciproc şi realizare a sarcinilor/rolului în 
grup.

Atractivitate/amuzament
Au avut loc multe activităţi distractive şi inovatoare, 

care au deschis disponibilitatea copiilor de a accesa in-
formaţiile. Climatul de învăţare din timpul activităţilor a 
pus accent pe interacţiune pozitivă, atractivitate care să 
favorizeze diversitatea şi implicarea cât mai mare în pro-
cesul de învăţare. La nivelul grupului copiii au manifestat 
o atitudine pozitivă atât faţă de activitate cât şi faţă de 
ceilalţi colegi. Elementele de joc s-au îmbinat cu strate-
giile didactice, clasice şi moderne şi au fost atractive şi 
relaxante pentru elevi.

Integrarea optimă a pauzelor active
Pauzele active au reprezentat un mijloc de relaxare şi atracţie faţă de activităţile de învăţare. În 

cadrul pauzelor active copiii au avut libertatea să colaboreze cu alţi copii după libera alegere, în funcţie 
de afinităţi.

Varietate şi comutare între activităţi
În cadrul programului a fost realizată o va-

rietate de  activităţi distractive adaptate nive-
lului de abilitate şi interes al copiilor, oferind o 
doză semnificativă de învăţare şi divertisment. 
Varietatea de activităţi a stimulat cunoaşterea, 
acceptarea şi respectarea rolurilor şi regulilor 
în grup.

Integrarea muzicii
Muzica a fost introdusă în cadrul programelor atât ca element de relaxare şi stimulare în fundal, cât 

şi ca strategie de învăţare şi sistematizare a cunoştinţelor. Mai mult, jocurile muzicale cu mişcări au 
deconectat copiii şi le-a creat o stare de bine. 
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Eficienţa materialelor didactice
Materialele didactice au fost foarte bine alese, ele con-

tribuind la captarea atenţiei, la înţelegerea materialului 
prezentat, la asimilarea de cunoştinţe noi. De asemenea, 
au avut loc activităţi ce au inclus învăţarea multisenzoria-
lă, ducând la creşterea performanţei de învăţare.

Integrarea tehnologiilor în programe
Elementele tehnologice au cap-

tat atenţia copiilor, ele fiind atât 
atractive, nemaiântâlnite pentru 
majoritatea, cât şi un bun mod de 
exersare ghidată a propriilor abili-
tăţi. Copiii au apreciat pozitiv lucrul 
la tabla interactivă, tabletă, laptop 
şi aparate de stimulare cerebrală. 
Activităţile pe aceste dispozitive 
au fost antrenante şi stimulative în 
procesul de învăţare a elevilor (in-
formaţiile au fost mai accesibile şi 
uşor de reţinut).

Mediul fizic stimulativ
A existat o diversitate a mediului fizic, copiii având acces la toate spaţiile aferente centrului şi la cur-

tea de afară unde a fost montat traseul aplicativ. Organizarea elementelor de mediu a presupus crearea 
unui spaţiu plăcut şi stimulativ, optim pentru creşterea interesului, la copii, în realizarea cât mai eficientă 
a sarcinilor. Organizarea spaţiului în mod plăcut a contribuit la creşterea curiozităţii şi interesului pentru 
activităţi, îmbunătăţind şi abilităţile de comunicare, printr-o mai bună implicare în activităţile de grup.

Strategii motivaţionale adecvate
În scopul menţinerii curiozităţii şi a deschiderii acestora către procesul de învăţare copiii au fost 

motivaţi constant, adecvat reacţiilor acestora, a nivelului de dificultate al exerciţiilor şi al contextului 
dat. Strategiile motivaţionale utilizate au vizat atât motivaţiile individuale ale copiilor, cât şi contextele 
generatoare urmărind potenţarea încrederii în forţele proprii şi dezvoltarea atitudinii pozitive faţă de 
activitate. În activităţile de grup copiii au manifestat iniţiativă, încredere în forţele proprii şi atitudine 
prietenoasă faţă de coechipieri. Diversificarea strategiilor, metodelor şi materialelor, încurajarea perma-
nentă şi suplimentarea ori de câte ori a fost necesar au menţinut interesul copiilor de la o temă la altă.
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Integrarea vizualizărilor şi a imageriilor
Această metodă a fost una nouă pentru copii, aju-

tându-i în procesul focusării pe sarcină şi a descope-
ririi propriilor nevoi şi trăiri pe care şi-au dat în acest 
mod voie să le simtă. Utilizarea acestei metode a 
contribuit la o mai rapidă şi completă înţelegere a 
informaţiilor prezentate, contribuind şi la dezvoltarea 
abilităţilor practice. Copiii au colaborat în realizarea 
sarcinilor exemplificând şi explicând celorlalţi colegi 
propriile tehnici de realizare a unei sarcini. 

Atenţia asupra stării de bine a copilului
Atenţia asupra stării de bine a copi-

lului a fost prioritară pentru animatori, 
programele având drept scop deschi-
derea curiozităţii şi a asocierilor plă-
cute legate de învăţare. Programele 
au vizat în permanenţă menţinerea 
unei stări de bine a copiilor prin cre-
area unui context favorabil dezvoltării 
unor relaţii de calitate cu profesorii şi 
colegii, promovarea autonomiei aces-
tora şi prin oferirea de oportunităţi de 
explorare a mediului înconjurător. Asi-
gurarea unui climat relaxant axat pe 
creşterea încrederii în sine şi a autonomiei, a avut drept scop eliminarea monotoniei desfăşurării activi-
tăţilor şi a contribuit la o mai bună abordare şi promovare în cadrul activităţilor de grup.

3.2.	Observaţii şi constatări pedagogice în urma aplicării pro-
gramelor de învăţare accelerată a limbilor străine

În urma observaţiilor s-a constat că programele de învăţare accelerată a limbilor străine au avut un 
efect pozitiv asupra rezultatelor învăţării şi dinamicii de grup a participanţilor. Programele au fost evalu-
ate în baza aceloraşi 20 criterii de apreciere, după cum urmează: 

Mediul pozitiv de învăţare
Copiii se simt relaxaţi datorită mediului pozitiv şi prietenos de învăţare. Muzica relaxantă folosită 

pe fundal, culorile calde a mobilierului şi a spaţiilor centrului au contribuit la stimularea creativităţii şi 
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au predispus la activităţi dinamice. Au fost eficient alternate momentele de învăţare activă cu cele de 
relaxare şi învăţare distractivă.

Învăţarea contextuală
Integrarea conţinutului nou în contextul lecţiei precedente a avut un 

efect benefic asupra învăţării, astfel permiţând consolidarea cunoştinţe-
lor acumulate la lecţia precedentă şi oferind un context pentru cuvintele 
noi, semnificaţia cărora putea fi intuită din context, chiar şi fără a oferi 
copiilor traducerea acestora.

Învăţarea multisenzorială
Învăţarea multisenzorială a avut un efect excepţional asupra rezultatelor învăţării. Antrenarea, în 

acelaşi timp, a receptorilor vizuali şi auditivi în procesul de învăţare a unei limbi străine constituie un 
element cheie pentru atingerea unor rezultate remarcabile. Folosirea „concertului activ” şi a celui „pasiv” 
au adus rezultate remarcabile, astfel încât, deja după a treia lecţie, unii copii reuşeau să traducă, verbal, 
textul propus spre audiţie, chiar dacă o parte dintre cuvintele incluse în text le erau necunoscute. La fel, 
folosirea imaginilor, a unui set de culori specifice, a jocurilor dinamice şi a celor de logică au avut efect 
asupra dinamicii de grup, contribuind la consolidarea sentimentului de apartenenţă, a colaborării etc.

Stimularea ambelor emisfere cerebrale
La învăţarea unei limbi străine s-au folosit elemente de învăţare 

clasică combinate cu elemente artistice, de creativitate şi mişcare, 
ceea ce a facilitat asimilarea mai uşoară şi mai rapidă a noilor cu-
noştinţe.

Muzica clasică barocă folosită în cadrul „concertului activ” şi a 
celui „pasiv” a avut menirea să activeze emisfera dreaptă, astfel 
stimulii sonori şi vizuali, conştientul şi subconştientul au fost im-
plicaţi în accelerarea informaţiilor în memorie într-un mediu pozitiv 
şi plăcut. Emisfera dreaptă procesează mai bine materialul verbal 
dacă este codat în ritm sau emoţie. Când cineva vorbeşte monoton, 
se activează doar emisfera verbală dominantă. Dacă vorbitorul adaugă intonaţie, partea nonverbală 
începe să acorde atenţie. Limbajul emisferei drepte nu este conţinutul logic al celor spuse, ci emoţiile 
transmise de modul în care este spus.

Învăţarea dinamică
Activităţile dinamice au fost mereu prezente pe parcursul lecţiilor de limbă străină, facilitând sociali-

zarea, colaborarea şi comunicarea eficientă în grup, pe de o parte, oferindu-le posibilitatea să asimileze 
cunoştinţe şi deprinderi noi, şi, în acelaşi timp să se destindă. Activităţile dinamice le-au permis copiilor 
să asimileze mai bine informaţia, pe care n-ar fi perceput-o la fel dacă ar fi fost prea obosiţi sau având 
un program prea încărcat (trebuie să ţinem cont de faptul că lecţiile au durat 1.5 ore).
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Învăţarea colaborativă
Animatorii au stimulat mereu, în activităţile propuse, cola-

borarea înaintea concurenţei. Astfel, copiii au putut învăţa unii 
de la alţii, au dezvoltat empatie şi responsabilitate. Prin dialo-
gurile improvizate , copiii au putut colabora pentru atingerea 
unui obiectiv comun – acela de a face o prezentare bună în 
limba italiană/engleză.

Aprehensiunea învăţării
Inducerea unei stări de relaxare înainte de a începe activitatea propriu-zisă prin exerciţii fizice sau 

muzică relaxantă a condus la o învăţare aprofundată şi activ participativă a copiilor, fiind de asemenea 
unul din principiile învăţării accelerate.

Participarea conştientă şi 
responsabilă

Copiii au realizat, de fiecare dată, toate sarcinile 
cu maximă conştiinţă şi responsabilitate, repetând 
de fiecare dată, orice sunet sau cuvânt mai dificil 
de pronunţat, pentru a ajunge la versiunea „quasi 
perfectă” pentru a „fi înţeleşi de vorbitorii nativi de 
limbă italiană/engleză”. Exemplul copiilor conşti-
enţi şi responsabili a avut un efect benefic asupra 
întregului grup.

Meta-reflecţia asupra învăţării
Pe parcursul realizării modulelor copiii au devenit tot mai conştienţi de capacităţile lor de metoda 

şi mediul de învăţare care li se potrivesc şi pe care le pot adapta pentru a obţine rezultate optime. În 
activităţile de grup copiii şi-au îmbunătăţit modul de comunicare şi interinfluenţare.

Structura lecţiei a oferit posibilitatea elevilor de a descoperi unde există dificultate de învăţare, per-
miţând astfel autoreglarea stilului personal de învăţare.

Gamificarea învăţării
Conceptul de gamificare presupune creativita-

te şi implicare atât din partea profesorilor cât şi a 
elevilor, o reţetă pentru învăţarea amuzantă care 
implică diferite mecanisme de joc. Un mecanism 
important în joc este interacţiunea şi feedbackul 
deoarece jocul presupune a avea doi jucători care 
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permanent interacţionează şi în acelaşi timp oferă feedback prin acţiunile pe care le întreprind. În ca-
drul programelor de învăţare accelerată a limbilor străine etapele de învăţare au fost sub formă de joc. 
Au fost folosite jocuri dinamice, jocuri de masă, jocuri de logică folosind materiale didactice, tehnologii 
informaţionale avansate precum şi jocurile mari de lemn.  

Atractivitate/amuzament
Copiii au fost captivaţi de diversitatea activităţilor distractive propuse de animatori. Datorită cânte-

celor, jocurilor şi glumelor făcute de animatori, copiii asimilau informaţia fără să-şi dea seama că sunt 
antrenaţi în procesul de învăţare, activităţile devenind atractive şi amuzante atât pentru întregul grup, 
cât şi pentru fiecare copil în parte.

Integrarea optimă a pauzelor active
Pauzele active au avut un rol de-

osebit asupra dinamicii de grup, mai 
ales în momentele în care volumul de 
informaţie devenea dificil de gestio-
nat. Copiii reuşeau să-şi canalizeze 
atenţia şi energia într-o altă direcţie, 
continuând, în acelaşi timp, procesul 
de învăţare fără a conştientiza acest 
lucru. De exemplu, folosirea puzz-
le-ului cu harta Italiei, a cântecelor 
cu repetarea culorilor şi a membrilor 
familiei etc.

Varietate şi comutare între activităţi
Datorită varietăţii şi comutării între activităţi, copiii nu reuşeau să se plictisească: de la puzzle la 

cântec şi dans, de la decupare la dialog cu colegul, de la numărat cu voce tare la folosirea jocurilor mari 
de lemn, cu elemente de numărătoare.

Integrarea muzicii
Muzica este principala cale audio de penetrare 

în subconştient. Accesăm mai bine zonele subcon-
ştiente prin artă, deoarece arta implică emoţiile. 
Armonia de formă şi culoare, muzică şi rimă, ajung 
nu numai la inimă, ci şi la minte printr-un traseu 
mult mai scurt decât faptele şi argumentele logice. 
Folosirea „concertului activ” şi a celui „pasiv” au avut un rol consi-
derabil în învăţarea inconştientă a vocabularului nou din limba italiană. 
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Concertul activ presupune citirea textului în limba străină, într-o manieră dramatică, însoţită de un 
anumit tip de muzică clasică pe fundal. Vocea profesorului urmează ritmul muzicii într-un mod natural. 
Copiii urmăresc sunetul limbii străine şi urmăresc cu ochii cuvintele de pe tablă. Cuvintele sunt atât de 
bine aşezate încât, chiar dacă ochiul urmăreşte textul în italiană/engleză, traducerea în română se află 
în viziunea periferică a cititorului, cu alte cuvinte, el absoarbe inconştient ambele texte. În cadrul „con-
certului pasiv”, elevii sunt relaxaţi şi se concentrează doar pe muzică. Muzica devine factorul dominant, 
iar cuvintele textului în limba italiană sunt doar audibile pentru mintea conştientă. Cu toate acestea, ele 
sunt perfect înţelese de subconştient şi astfel barierele minţii conştiente sunt depăşite. 

Prin concertul „pasiv”, elevii sunt familiarizaţi cu vorbirea aşa cum este ea folosită în mod normal în 
limba studiată, tiparele şi ritmurile naturale. Copii sunt relaxaţi iar muzica creează o stare mentală ideală 
(alfa) pentru o absorbţie fără efort a materialului.

Eficienţa materialelor didactice
Materialele didactice folosite au avut un efect pozitiv asupra rezultatelor învăţării, întrucât au fost 

create împreună cu copiii, oferindu-le posibilitatea de a deveni autori ai propriilor „portrete”. Copiii au 
primit carneţele şi pixuri personalizate, cu ajutorul cărora şi-au inventat „propria” istorie în limba italia-
nă/engleză, desenându-şi autoportretul, decupând şi încleind fraze care li se potrivesc, în descrierea 
propriei persoane, a familiei şi a prietenilor. În completarea propriului carneţel, copiii şi-au dezvoltat 
creativitatea, atenţia şi motricitatea fină. În acelaşi timp, elaborarea, în comun, a materialelor didactice, 
a contribuit la fortificarea colaborării în grup şi la socializare.

Integrarea tehnologiilor în programe
Tehnologiile folosite în cadrul lecţiilor de limbă italiană/engleză au fost: boxa audio şi tabla interacti-

vă. Boxa a folosit la organizarea „concertului activ” şi celui „pasiv” dar şi a pauzelor de relaxare, bazate 
pe muzică barocă. Tabla interactivă, în schimb, a facilitat vizualizarea periferică a textului în cadrul 
concertului activ şi pasiv, a permis accesul imediat la internet pentru includerea cântecelor şi a jocurilor 
didactice.

Mediul fizic stimulativ
A existat o diversitate a mediului fizic, 

copiii având acces la toate spaţiile aferente 
centrului şi la curtea de afară unde a fost 
montat traseul aplicativ şi jocurile mari de 
lemn. A fost creat un mediu plăcut şi sti-
mulativ, optim pentru creşterea interesu-
lui, la copii, în realizarea cât mai eficientă 
a sarcinilor. Organizarea spaţiului în mod 
plăcut a contribuit la creşterea curiozităţii şi 
interesului pentru activităţi, îmbunătăţind şi 
abilităţile de comunicare, printr-o mai bună 
implicare în activităţile de grup.
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Strategii motivaţionale adecvate
Strategiile motivaţionale aplicate de către animatori în cadrul lecţiilor de limbă străină au vizat, în 

primul rând, cuvintele de încurajare. La fel, pentru a-i face pe copii să depăşească frica de a se exprima 
într-o limbă necunoscută lor, animatorii le-au dat încrederea că vor reuşi să comunice informaţii despre 
sine şi vor putea întreţine un dialog cu vorbitorii nativi şi se vor face înţeleşi de către aceştia.

Toţi copiii au avut spaţiu şi timp pentru a se exprima în felul şi cu modalităţile pe care le considerau 
optime, ceea ce îi motiva să fie creativi şi inventivi.

Integrarea vizualizărilor şi a imageriilor
Toate expunerile verbale au fost însoţite de vizualizări 

şi imagerii, ceea ce i-a ajutat pe copii să contextualize-
ze mai bine informaţiile aduse de către animatori. Spre 
exemplu, caracteristicile fizice şi de personalitate au fost 
redate atât prin cuvinte scrise cât şi prin imagini pe tabla 
interactivă şi limbajul non-verbal al animatorilor iar emoti-
coanele au fost foarte utile în învăţarea emoţiilor. 

Astfel, deja după câteva lecţii, copiii ştiau să expună, 
în limba străină, semnificaţiile gesturilor prezentate de 
animatori. În acelaşi timp, jocurile de atenţie şi memo-
rie BrainBox au servit la integrarea imaginii despre Italia/
SUA/Marea Britanie, poziţia lor geografică, istoria, cultu-
ra, mâncarea tradiţională şi alte noţiuni şi aspecte speci-
fice ţării.

Atenţia asupra stării de bine a 
copilului

Starea de bine a fiecărui copil în parte a avut impact direct asupra dinamicii de grup, astfel a fost 
foarte important ca animatorii să reacţioneze prompt la cel mai mic semnal de disconfort, demonstrat 
de copii. În cadrul lecţiilor de limbă străină, animatorii au fost mereu atenţi la starea de bine a fiecărui 
copil în parte, dar şi a grupului, per ansamblu. Evaluarea de la final de lecţie a permis animatorilor să 
înţeleagă cum s-au simţit copiii pe parcursul orei, ce le-a plăcut mai mult şi ce n-a mers tocmai bine, 
pentru a putea lua atitudine şi a schima situaţia, la lecţia viitoare.  

Datorită atenţiei animatorilor asupra stării de bine a copiilor, aceştia s-au simţit în largul lor şi au uitat 
de complexele legate, uneori, de dificultăţile de vorbire şi articulare a sunetelor şi chiar a cuvintelor. Toţi 
copiii s-au simţit egali şi în egală măsură motivaţi.
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”Eu am învăţat despre mine că 
pot face ce îmi doresc prin muncă.”

(Ştefania, 10 ani)

“M-am distrat mult la aceste 
lecţii fiindcă nu doar am învăţat dar 

şi ne-am jucat”
(Amelia, 11 ani)

”Nu m-am gândit niciodată că pot învăţa 
să învăţ, dar la Centrul Doxamus am avut posi-

bilitatea de a descoperi cum să o fac.”
(Daria, 14 ani)

”La centru mi-a plăcut tabla in-
teractivă, jocurile mari de lemn şi am 

învăţat l. Italiană repede şi hazliu, folosind 
momente de relaxare. „

(Vlad, 8 ani)

”Eu am învăţat despre mine că pot face ce 
îmi doresc prin muncă.”

(Ştefania, 10 ani) 

”Sunt foarte bucuroasă că am făcut cursul „A învăţa să înveţi” la Centrul Doxamus. 
Acum am câteva idei de aur pe care le voi folosi în învăţarea de zi cu zi. Am învăţat cum 
să memorez mai bine, am învăţat despre creier prin jocuri atractive. Mi-au plăcut jocurile de 

la display şi cele cu aparatul Neurosenze. Acum ştiu  cum să citesc mai repede şi cum să-mi 
folosesc mintea. Dacă se mai fac şi alte cursuri la Doxamus, aş vrea să mai particip.”

(Amira, 10 ani)

VOCEA COPIILOR
Impresiile copiilor din România despre programele 
de învăţare accelerată

”Cunosc acum exerciţii de citire rapidă şi 
de memorare eficientă. Tehnologia m-a fasci-
nat prin display-ul interactiv, aparatul Neurosen-
ze, Soundsory, Forbrain, scaunele şi mesele de 
gaming care aveau RGB mă introduceau într-o 

lume în care învăţam din plăcere....Acum ştiu că 
învăţarea poate fi plăcută.”

(Rareş, 13 ani)

”Mi-a plăcut să învăţ să mă prezint în 
limba engleză. M-am jucat pe display şi 

pe tabletă. Mi-a plăcut aparatul cu microfon. 
Când pronunţam cuvintele corect, puteam să 
schimbăm rundele la jocurile din curte. Vreau 

să mai fac activităţi la Doxamus.” 
(Anastasia, 8 ani)
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Impresiile copiilor din Republica Moldova despre programele 
de învăţare accelerată

”Pe parcursul programului am descoperit nou despre mine faptul că 
este foarte interesant să lucrez sau să mă implic în diferite provocări îm-
preună cu prietenii, deoarece până acum îmi plăcea să fac totul singură şi 

independent însă acum am înţeles că cu ceilalţi este mai captivant şi poţi avea 
mai multe variante de idei. Aş vrea ca şi în şcoala mea să avem astfel de acti-

vităţi unde ne-am putea relaxa, dar în acelaşi timp să ne pună la încercări şi să 
ne gândim împreună la anumite jocuri. În procesul activităţilor am înţeles ca poţi 

învăţa totul foarte repede şi uşor dacă ai profesori buni care te înţeleg şi se 
comporta frumos pentru ca tu să te simţi comod şi liber, fără să-ţi fie frică să 

spui ceva greşit. „
(Nicoleta, 13 ani)

”Programul m-a învăţat să mă axez pe lucrurile care îmi pro-
voacă plăcere şi m-a motivat să ies din zona de confort pentru a-mi 

dezvolta abilităţile. Pe parcursul celor opt module m-am simţit curios şi in-
spirat, am descoperit la mine răbdarea şi perfecţionismul atunci când fac 

lucruri care-mi plac.”
(Cătălin, 13 ani)

”Pe parcursul activităţilor am des-
coperit că pot să memorez o informaţie 
foarte uşor, dacă mă concentrez. M-am 

simţit încrezută pentru că am avut posibi-
litatea de a mă expune fără frică.”

(Livia, 13 ani)

“Am apreciat la profesori faptul că 
mi-au ascultat părerea şi că au avut în-
credere în mine. Plec de la acest program 
cu noi cunoştinţe acumulate, mai încrezută 
în mine şi mă simt gata să realizez tot ce 
îmi stă în puteri. Mulţumesc pentru emo-

ţiile trăite alături de voi!” 
(Ilinca, 13 ani)

”Programul m-a motivat pe viitor 
să realizez şi să lupt pentru visele 

mele. De aici plec cu un creier plin de 
gânduri frumoase şi creative.”

(Bogdan, 15 ani)

”Lalecţiile de limbă italiană m-am 
simţit atât de bine, ca acasă. Mi-a plăcut 
cel mai mult când se conecta muzica şi noi 
dansam.”

(Daria, 9 ani)

“Mi-a plăcut cel mai mult lecţia în care 
am învăţat despre inteligenţele multiple, 

pentru că am învăţat ceva care nu cred că pu-
team învăţa din altă parte şi acum pot împărţi 

cunoştinţele mele cu alţi oameni”
(Evelina, 11 ani)

”La lecţiile de limbă italiană m-am sim-
ţit apreciat, mândru de cunoştinţele primite. 
Cel mai mult mi-a plăcut că am învăţat des-

pre cultura şi mâncarea din Italia.”
(David, 9 ani)
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CONCLUZII SI RECOMANDĂRI PRIVIND IMPLE-
MENTAREA UNOR VIITOARE PROGRAME DE ÎN-
VĂŢARE ACCELERATĂ

Efortul considerabil de documentare şi de implementare a conceptelor şi programelor de învăţare 
accelerată a permis extragerea unor concluzii şi recomandări în sprijinul celor interesaţi de domeniu. 
Astfel rezumăm experienţa noastră, după cum urmează:
1.	 Accelerarea învăţării nu se produce doar în sala de clasă în timpul derulării activităţilor, ea este o 

abordare complexă şi multistratificată realizată prin efortul comun al tuturor reprezentanţilor siste-
mului educaţional. Accelerarea procesului de învăţare începe cu mult timp în urmă, odată cu debutul 
şcolarităţii atunci când, activitate cu activitate, moment didactic cu moment didactic, se construieşte 
motivaţia elevului prin aderarea la valorile cunoaşterii şi la utilitatea socială a educaţiei. De aseme-
nea, accelerarea învăţării se produce doar printr-un efort conştient şi o perspectivă de ansamblu 
asupra procesului, prezentă la fiecare cadru didactic, indiferent de nivelul de studii în care acesta 
activează. Doar atunci când înţelegi contextul în care se derulează învăţarea, poţi clădi în mod 
conştient o ierarhie a achiziţiilor şi poţi prioritiza însuşirea anumitor cunoştinţe, aptitudini şi atitudini 
fundamentale.

2.	 Pentru a accelera învăţarea, inclusiv mediul fizic trebuie să constituie o sursă de inspiraţie. În conse-
cinţă, mobilierul este recomandat să dispună de funcţionalitate şi versatilitate pentru a putea fi utili-
zat în dinamici variate de grup şi în acelaşi timp să creeze o stare psihologică de confort, intimitate 
şi securitate pentru ca elevul să prospere în învăţarea sa. Materialele vizuale ca suport al învăţării 
este bine sa fie dispuse pe pereţi şi mobilier, dar nu într-un mod static pe parcursul întregului an 
şcolar, ci să fie schimbate odată cu schimbarea materiei de studiu şi unităţii de învăţare. Se va evita 
supraaglomerarea pentru a nu supraîncărca vizual inutil câmpul conştiinţei; în schimb sala de clasă 
trebuie percepută pentru scopul pentru care a fost creată: să reprezinte o pepinieră pentru învăţarea 
şi stimulare şi nu un muzeu al materialelor didactice. 

3.	 Elevul participă în procesul instructiv-educativ cu întreaga sa fiinţă şi cu suma experienţelor anteri-
oare dobândite în orice context social în care s-a aflat până atunci. De aceea, orice experienţă trau-
matizantă sau stresantă, produsă fie în cadrul şcolar, fie în altă situaţie din afara şcolii, poate activa 
o anumită stare psihologică care devine incompatibilă cu învăţarea. Ştim acum că creierul nostru, 
dacă se află într-o situaţie de ameninţare la adresa vieţii (şi aceasta se poare crea doar mintal şi nu 
ca un pericol fizic), prioritizează activitatea subcorticală prin intermediul reacţiilor de tipul flight, fight 
sau freeze şi blochează activitatea cognitivă superioară. De aceea, este vitală crearea unui mediu 
pozitiv şi stimulativ de învăţare şi realizarea unei conexiuni profund umane între profesor şi elev. 
Atât timp cât elevul simte că profesorului nu îi pasă de sine şi de evoluţia sa, relaţia didactică va fi 
una superficiala şi nu va duce la rezultate profunde pe termen lung. 

4.	 De-a lungul parcursului şcolarităţii fiecare copil îşi creează o serie de credinţe personale cu privire la 
potenţialul şi abilităţile sale. Dacă acestea sunt unele negative şi îi sabotează performanţa ulterioa-
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ră, atunci fiecare profesor are datoria de a le evidenţia şi de a le aduce în câmpul conştiinţei acestuia 
pentru a le destructura. Altfel oricât ne-am strădui ca educatori să făurim performanţă şi să formăm 
abilitaţi, atât timp cât copilul a decis conştient sau inconştient că nu poate sau că nu are înclinaţie 
să facă ceva, munca noastră devine zadarnică şi va fi încontinuu sabotată. 

5.	 Orice item sau rezultat de învăţare se află întotdeauna într-un context al logicii si structurării didac-
tice, diferenţa pe care o face învăţarea accelerată este că implică elevul în conştientizarea acestei 
logici al conţinuturilor educaţiei, cunoscute până atunci doar de profesor. Făcând cunoscut în mod 
explicit elevului obiectivele şi rezultatele pe care urmează să le atingă în fiecare lecţie, într-un an-
samblu de lecţii sau pentru unităţi mai mari de timp educativ, îl facem să devină un partener real, 
crescându-i conştientizarea şi motivaţia. Acesta este un moment de maximă importanţă în cadrul 
proiectării didactice şi trebuie să i se aloce în fiecare lecţie tehnici specifice şi timp separat căci 
stimulează, de fapt, abilităţi şi atitudini motivaţional-volitive.

6.	 În câmpul atenţiei fiecărui cadru didactic ar trebui să se afle şi starea de aprehensiune pentru în-
văţare. Cercetările din neuroştiinţe susţin că starea optimă este cea de alertă relaxată, aşa numita 
stare alpha (corespunzătoare activităţii cerebrale predominante cu frecvenţa de 9 -12 cicli pe se-
cundă). Acesta poate fi stimulată prin intermediul muzicii specifice, imageriilor dirijate, tehnicilor de 
respiraţie sau prin intermediul unor aparate de stimulare cerebrală. Uneori, pe parcursul derulării 
activităţilor, avem nevoie ca starea copilului sa fie una energizată la nivel psihosomatic şi de aceea 
folosim muzică specifică (în meniul Resurse al website-ului www.invatareaccelerata.ro se găseşte o 
listă cu piese muzicale utile pentru diverse momente şi scopuri din cadrul lecţiei).

7.	 Pentru accelerarea achiziţionării profunde a unor noţiuni este util de ştiut că structurarea ritmului 
circadian uman şi a subtipurilor sale în cicluri de 45 minute este similară orei didactice. Însă, în ace-
laşi timp, există informaţii ştiinţifice legate de span-ul atenţiei (timpul în care focusul atenţiei poate 
fi menţinut neîntrerupt) care se apreciază ca situându-se între 8-18 minute în funcţie de vârsta şi 
nivelul de antrenament. De aceea pentru maximizarea rezultatelor este necesar ca după fiecare 
activitate cognitivă intensă derulată pe un asemenea interval de timp, să integrăm o activitate ce 
stimulează arii corticale conexe (kinestezice, de relaxare sau care folosesc alţi analizatori decât cel 
preponderant vizual). Pauzele si tranziţiile au rolul lor, adesea neglijat în viteza şi supraaglomerarea 
curriculumului actual. 

8.	 Construirea noţiunilor şi înlănţuirea logică a conţinuturilor educative trebuie să ţină cont de curba 
uitării a lui Ebbinghaus şi de vârfurile acesteia legată de primele 24 de ore, 3, 7, 15 zile şi scăderea 
dramatică după 21-29 de zile. Orice ignorare a acestui fapt ştiinţific duce la un efort de fixare a 
informaţiilor în memoria de lungă durată, la stări de frustrare deopotrivă ale cadrului didactic cât şi 
a elevului şi, în final, la o retenţie şi reactualizare deficitară. Cunoaşterea de către profesor a pro-
cesualităţi neurofiziologice a învăţării şi procedurii de engramare a informaţiei în memoria de scurtă 
durată şi apoi trecerea ei în memoria de lungă durată prin stimularea cortexurilor senzorio – motorii, 
facilitează eficientizarea procesului instructiv educativ. 

9.	 Procesualitatea neurofiziologică a învăţării este relevantă şi pentru abordarea multisenzorială căci 
explică necesitatea dezvoltării abilitaţilor prin intermediul mai multor simţuri, în special a celor mai 
puţin utilizate în activitatea educativă. Abordarea multisenzorială împreună cu asocierea anumitor 
stări emoţionale (de exemplu, în cazul mirosului), facilitează reactualizarea, readucerea informaţiei 
la suprafaţă din memoria de lunga durată. 

10.	Învăţarea se accelerează şi atunci când sunt folosite diverse dinamici de grup de tipul lucrului în 
pereche sau micro-echipă, asigurând versatilitatea şi varietatea actului didactic. Atunci când copiii 
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lucrează în pereche, participarea este mult mai activă, comunicarea este mai intens stimulată, can-
titatea de energie psihică alocată este mai mare, iar rolurile exersate sunt mult mai variate. Aceasta 
presupune gândirea spaţiului de clasă de o asemenea manieră încât să faciliteze schimbarea pozi-
ţiilor foarte rapid şi uşor în timpul aceleiaşi ore. Principiul colaborării se translează şi la nivelul corpu-
lui didactic prin intermediul unor abordări multi sau transdisciplinare, dar şi prin predarea în echipe 
de profesori sau prin proiectarea didactică/realizarea materialelor în grupuri de lucru comune.

11.	Cu certitudine, folosite la adevăratul potenţial didactic tehnologiile inovative (display interactiv, tabla 
interactivă, sisteme audio-video) de învăţare implică participativ nativii digital şi stimulează multiplu 
prin varietatea sarcinilor care nu pot fi derulate în forma creion-hârtie. Aparatele de stimulare ce-
rebrală pot fi un adjuvant al procesului didactic (cu o formare de rigoare în domeniu) căci pot oferi 
indicatori de neurofeedback, atât profesorului, cât şi elevului, privind starea de relaxare sau cea 
de concentrare a atenţiei. În general, acestea pot fi utilizate în cadre restrânse căci necesită lucrul 
individualizat sau în grup mic şi de asemenea, personal specializat. 

12.	Utilizarea jocurilor în accelerarea învăţării este recomandată, cu atât mai mult cu cât este folosită 
mai puţin la nivele mai mari ale şcolarităţii, considerându-se că nu mai este adecvată nivelului vâr-
stei. Însă, se pierde din vedere scopul profund pentru care sunt create jocurile didactice: stimularea 
receptivităţii şi participării copilului, ridicarea nivelului energetic specific motivaţiei şi voinţei, exersa-
rea în contexte variate de tipul practicii distribuite, mai ales în etapa de consolidare şi, nu în ultimul 
rând, starea emoţională pozitivă care însoţeşte asociativ conceptul de joc. 
În esenţă, recomandăm în continuare cercetarea şi documentarea aprofundată şi sistematică a do-

meniului, adaptarea unor noi programe şi conţinuturi la specificul abordării învăţării accelerate, cât şi 
crearea unor contexte educative la nivel de şcoală sau extracurriculare pentru implementarea lor. Con-
siderăm că este încă un domeniu generos de explorat, cu atât mai mult cu cât aplicarea acestor principii 
şi metodologii pot imprima un sens şi un scop actului didactic, stimulând co-participarea conştientă şi 
profundă, atât a profesorului, cât şi a elevului.
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