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PREFATA

In cel de-al doilea an al Acreditirii Erasmus+, atentia cadrelor didactice din Scoala
Gimnaziala Manesti s-a indreptat catre dezvoltarea competentelor de predare-invatare-evaluare,
prin actualizarea si diversificarea metodelor didactice, inspirate din practicile europene.

In urma celor trei mobilitati efectuate in scopul participarii la cursuri de formare
profesionald si a unui schimb de experientd pentru un grup de elevi, a fost realizat prezentul
ghid, acesta continand propuneri de activitati bazate pe experientele de invatare desfasurate la
nivel european, in tiri precum Spania, Italia si Cehia. Acestea pot fi adaptate si aplicate la
majoritatea disciplinelor de studiu, particularizarea putdnd fi efectuatd in functie de nivelul
elevilor, gradul de interes al acestora, competentele lor digitale, dar si in functie de dotarea
materiala a scolii.

La realizarea ghidului au contribuit toate cadrele didactice participante la mobilitatile
desfasurate 1n acest an scolar.

e Mobilitatea 1 — curs de formare pentru cadrele didactice
Loc de desfasurare: Barcelona, Spania;
Perioada 17-21 februarie 2025;
Titlu curs: "STE(A)M Education in Preschool™;
Participanti: Sanda Maria (prof. invatamant prescolar)
Ivan Mihaela Ancuta (prof. invatdmant prescolar)
Ivan Elena Aurelia (prof. invatamant prescolar)
e Mobilitatea 2 — curs de formare pentru cadrele didactice
Loc de desfasurare: Florenta, Italia;
Perioada 03-08 martie 2025;
Titlu curs: "Project based learning in primary school”,
Participanti: Ghinea Viorica (prof. invatamant primar)
Sirbu Irina Elena (prof. invatamant primar)
lonescu Mihaela (prof. invatamant primar)
e Mobilitatea 3 — curs de formare pentru cadrele didactice
Loc de desfasurare: Praga, Cehia
Perioada: 14-18 iulie 2025
Titlu curs: "Game based learning and gamification”
Participanti: Nita Oana (prof. limba franceza)
Dina Denisa-Reli (prof. limba si literatura romana)
Dréagaescu Simona Mariana (prof. limba si literatura romana)
Stancu Adina (prof. fizica-chimie)
e Mobilitatea 4 —schimb de experienta pentru un grup de elevi
v Loc de desfasurare: Escola Mestres Montana (Granollers — Barcelona, Spania)
Perioada: 19-23 mai 2025
v' Participanti: sase elevi (Purcirea Rares Ionut, Radoi Sebastian, Antofie Alesia Maria, lacob
Maia loana, lacob Elena Alexandra si Oprea Stefania Eliza), insotiti de doua cadre didactice
(Plavie Georgiana - prof. invatamant primar si lancu loana lzabela — prof. limba engleza)
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Coordonator Proiect de Acreditare, prof. Nita Oana
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CAPITOLUL I
EDUCATIA STEAM

Metodele STEAM sunt o abordare educationala interdisciplinara care combina cinci domenii
majore de invatare: S — Stiinta (Science), T — Tehnologie (Technology, E — Inginerie
(Engineering), A — Arta (Arts), M — Matematica (Mathematics).

Aceste metode se aplicd inca de la gradinita si au rolul de a-i ajuta pe copii sa dezvolte
interes si entuziasm pentru toate materialele, grupandu-le impreunad, creand o interactiune intre
ele. Descoperirea mai multor discipline intr-una aratd cat de complementare pot fi acestea,
dezvoltand o pasiune pentru intreg, mai degraba decat pentru o singura materie.

Educatia STEAM este aplicata cu scopul de a face invatarea mai atractivd, de a motiva elevii
si de a-i implica activ in procesul de invatare, de a dezvolta gandirea criticd, abilitatile de
rezolvare a problemelor, logica, autonomia si creativitatea. De asemenea, aceste metode dezvolta
elevilor comptentele digitale, pregatindu-i pentru meseriile unui viitor in continua schimbare, din
ce 1n ce mai tehnologizat si mai complex.

In scopul imbogatirii cunostintelor, unui schimb de bune practici europene si al dezvoltarii
competentelor de aplicare a metodelor STEAM, trei cadre didactice de la invatdmantul prescolar
(prof. Sanda Maria, prof. lvan Elena Aurelia si prof. Ivan Mihaela Ancuta) au participat, in
parioada 17-21 februarie 2025, la cursul de formare "STE(A)M Education in Preschool”,
desfasurat in Barcelona, Spania.

Obiectivele cursului au fost urmatoarele:

Intelegerea principiilor STEAM;

Proiectarea planurilor de lectie STEAM,;

Integrarea artei si creativitatii in procesul educational,

Utilizarea tehnologiei in educatia STEAM;

Implementarea invatarii bazate pe proiecte;

Reflectarea asupra practicilor didactice.

Pe parcursul celor cinci zile de mobilitate, au fost organizate activitati diverse, atractive si
interactive, atat cu baza teoretica, cat si cu parte practica, desfasurate in echipe. Acestea pot fi
adaptate si aplicate foarte usor la clasa, captand atentia copiilor si dezvoltandu-le interesul. Au
fost facilitate comunicarea, interculturalitatea si interrelationarea cu ceilalti participanti la curs,
dezvoltandu-se astfel si competentele lingvistice si sociale. Cursul a fost foarte bine structurat,
respectandu-se programul stabilit.
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Ziua 1:

v' Prezentarea participantilor (din Romania, Lituania, Bulgaria);

v" Prezentarea unitatilor de invatdmant participante;

v Schimb de bune practici;

v' Prezentarea orasului Barcelona, méncarea specifica, locuri de vizitat;

Ziua 2:

v' Definitia STEAM;

v" Diferente si asemanari dintre STEAM si STEM;

v Provocare- marele turn de hartie (construirea celui mai inalt turn de hartie de sine statitor
care trebuie sa sustina un obiect in varful lui timp de cel putin 10 secunde);



v" Exemple de diagrame KWL (K- ceea ce stiu, W-ce vreau sa invat, L- ce am invatat) pentru
fiecare disciplina componenta STEAM (stiinte, tehnologie, inginerie, artd, matematica).

Ziua 3:

v" Vizitarea unor case istorice din Barcelona;

v" Analizarea unei cladiri istorice din perspectiva educatiei STEAM,;

v Analiza Casei Mila- Pedrera din perspective STEAM.

Ziua 4:

v" Provocarea planului de lectie STEAM: Marele design al locului de joaca;

v Proiectarea unui plan de lectie integrat in STEAM pentru nivelul prescolar concentrate pe
proiectarea locului de joacs;

v' Puzzle-ul celor 9 puncte- conectarea tuturor punctelor cu un pix prin patru sau mai putine
linii drepte, fara a ridica stiloul.

Ziua 5:

v" Realizarea unui proiect de activitate didactica bazat pe principiile STEAM,;

v' Evaluarea activitatilor din intreaga saptamana;

v Ceremonia de acordare a certificatelor de participare la aceastd mobilitate.

Experienta de invatare a fost benefica pentru toate cele trei participante, dezoltandu-le
competentele de predare si a aplicare a metodelor STEAM la clasa. Prin implementarea
activitatilor STEAM, educatia timpurie devine o calatorie mai captivanta si plina de sens, copiii
fiind mai bine pregatiti pentru nivelul urmator de scolarizare si pentru viata.




FISA DE ACTIVITATE 1

Titlul activitatii: "Magia stiintei, culoare, spuma si reactii!"
Disciplina: Activitate integrata STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta, Matematica)
Grup tinta: Prescolari 5-6 ani, grupa mare
Obiective:
v’ Sa observe si s descrie schimbarile aparute in urma combindrii unor substante;
v’ Sa identifice culorile si schimbarea acestora;
v’ Sa anticipeze rezultate simple ale unor reactii.
Metoda: STEAM (experimentul, jocul, observatia directd, conversatia)
Resurse:
v de timp: 60 minute
v" materiale: bicarbonat de sodiu, otet, coloranti alimentari, apa, sclipici (optional), pahare
transparente, sticle mici, tavi, pipete, lingurite, 1dmaie+bicarbonat (experiment alternativ)
Descrierea activitatii:
Momentul introductiv:
v Educatoarea intreaba: "Ce se intimpla dacd amestecim doud lucruri care par obisnuite?
Poate aparea spuma? Poate o culoare sa se schimbe?"
v’ Se aratd pe rand materialele si se explica pe intelesul copiilor (ce este bicarbonatul, ce este
otetul, ce facem cu pipeta etc.).
Experiment 1 — Mini vulcan colorat
v Materiale: tava, bicarbonat, otet, colorant alimentar
v" Descriere: copiii adauga bicarbonat intr-o cupd mica (vulcanul), pun céiteva picaturi de
colorant, apoi adauga otet cu pipeta.
v Ce observa: apare spuma coloratd — o reactie chimica vizibila si amuzanta.
v' STEAM focus:
Stiinta: reactie acid-baza,
Arta: alege culoarea spumet,
Tehnologie: folosirea pipetei.
Experiment 2 — Schimbarea culorii prin adiugarea sucului de lamaie
v Materiale: apa cu varza rosie (suc natural — indicator pH), suc de lamaie, bicarbonat
v Descriere: se toarnd suc de varza rosie intr-un pahar, apoi se adauga lamaie — culoarea se
schimba 1n roz, iar apoi se adaugd bicarbonat — culoarea devine verde/albastra.
v' STEAM focus:
Stiinta: pH st schimbari de culoare;
Matematica: numaram picaturile adaugate.
Rezultate asteptate:
v Copiii inteleg relatii simple de tip cauza-efect (ex. "Cand punem otet peste bicarbonat,
apare spuma’)
v’ {si exprima curiozitatea, pun intrebari ("Ce se intdmpla daci pun mai mult otet? ")
v" Exploreaza culori si combinatii noi, exprimandu-se artistic
v' Apreciaza vizual rezultatele obtinute (spuma colorat, pictura "vie")
Modalitati de evaluare a activitatii:
v' Evaluare orala, observarea sistematica a comportamentelor, analiza produselor, discutii libere
si Intrebari ghidate, aprecierea verbala si simbolica
7



Rezultate inregistrate:

v
v

v

Interes crescut si entuziasm fata de experimentele propuse, reactionand activ la fiecare etapa.
Curiozitate stiintifica, punand intrebari legate de ceea ce se intampla si anticipand unele
rezultate.

Capacitatea de a observa si verbaliza schimbarile, folosind expresii proprii ("A aparut
spuma!”, "Culoarea s-a schimbat!™).

Implicare activa in realizarea experimentelor, cu respectarea instructiunilor oferite.
Colaborare eficienta in grup, impartind materialele si lucrand impreund pentru a finaliza
sarcinile.

Exprimare artisticd libera in etapa de creatie, folosind culorile rezultate in experimente pentru
a realiza desene sau picturi.

Feedback elevi:

Pe parcursul activitatii, copiii au manifestat interes si entuziasm fatd de experimentele

realizate. Acestia au participat activ, si-au exprimat curiozitatea si au comunicat in mod deschis
ceea ce au observat. Activitatea a fost perceputd ca fiind atractiva, ineditd si distractiva.
Prescolarii au demonstrat o atitudine pozitiva fatd de Invatare prin joc si experimentare, ceea ce
indica eficienta activitatilor STEAM in dezvoltarea lor.
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Propunator: Sanda Maria, prof. pentru invatamantul prescolar



FISA DE ACTIVITATE 2

Titlul activitatii: "Micii constructori si orasul verde"

Disciplina: activitate integratda STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arta, Matematica)

Grup tinta: Prescolari 5-6 ani, grupa mare

Obiective:

v/ Sa identifice actiuni prin care pot contribui la protejarea mediului (reciclare, plantare,
curdtenie);

v' Sa sorteze materiale reciclabile si sa le utilizeze in mod creativ pentru a construi elemente ale
unui oras sustenabil.

Metoda: STEAM (constructia practica, observatia directd, conversatia, brainstormingul, jocul de

rol, invdtarea prin cooperare)

Resurse:

v de timp: 3 zile (1 ora/zi)

v materiale: cutii de carton, role de hartie igienica, sticle de plastic, capace, recipiente pentru
plantat, seminte, frunze, crengute, recipiente pentru colectare selectiva

Descrierea activitatii:

Activitatea s-a desfasurat pe parcursul a trei zile, in trei etape. Copiii au fost impartiti in
grupe care au avut sarcini diferite: identificarea materialelor reciclabile si sortarea acestora
(detectivii mediului), realizarea machetei unui oras ecologic (arhitectii verzi) si plantarea de
seminte pentru infrumusetarea "orasului verde" (gradinarii viitorului). Fiecare grupd a colaborat
pentru a construi elemente ale unui mediu curat si sustenabil, exersind comunicarea, munca in
echipa si gandirea ecologica.

Rezultate asteptate:

v' Copiii isi formeaza o atitudine responsabila fatd de protejarea mediului;

v Asociaza corect materialele reciclabile cu recipientele de colectare;

v Refolosesc materiale in mod creativ pentru a realiza constructii simple.

Modalitati de evaluare a activitatii:

v’ Evaluare orala, observarea sistematici a comportamentelor, analiza produselor, discutii
libere si intrebari ghidate, aprecierea verbala si simbolica.

Rezultate inregistrate:

v Copiii au identificat corect actiuni ecologice si materiale reciclabile;

v Au cooperat eficient in grup si si-au impartit responsabilitatile;

v Au realizat o machetd complexa cu structuri construite din materiale refolosibile.

Feedback elevi: Copiilor le-a placut cel mai mult sa construiasca orasul si s planteze semintele,

s-au bucurat sa lucreze in echipa si sa transforme "gunoaiele" in lucruri utile si frumoase, le-a

placut cd au putut duce plantele in "orasul

verde" si vor sa continue si acasa.
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Propunator: Sanda Maria, prof. pentru invatamantul prescolar



FISA DE ACTIVITATE 3

Titlul activititii: "In lumea lui Colorici"

Disciplina: Activitate integratda STEAM

Grup tinta: grupa mare

Obiective:

v/ Sa identifice cel putin trei personaje din poveste, facand apel la imaginile
prezentate anterior de catre educatoare;

v' Sa deseneze imaginea unui monstru pe baza observarii din imaginile prezentate;

v’ Sa amestece culorile conform imaginilor indicate;

v' S realizeze comparatii intre piesele trusei precizand insusirile pieselor;

v’ Sa respecte regulile de desfasurare a jocului;

v’ Sa faca deductii logice in vederea obtinerii unor informatii cu privire la emotii si culori;

v’ Sa construiasca prin alaturare, imbinare, suprapunere.

Metode: STEAM (problematizarea, demonstratia, observatia, conversatia, explicatia,

experimentul), Brainstorming, povestirea, exercitiul, Metoda Cubului, Metoda "Turul galeriei".

Resurse:

v' de timp: 1zi

v' materiale: tabla magnetica, cutie cu surprize, calendarul naturii, imagini care contin culori,
calculator, acuarele, pensule, piese carton puzzle, jetoane, nisip kinetic, forme,etc.

Descrierea activitatii:

Copiii se Tmpart in grupe si isi aleg semnul individual, pe care il asazd la centrul de
activitate in care vor lucra. Educatoarea indruma activitatea pe domeniile experientiale: D.S.-
Activitate matematica-"Saculetul fermecat”-joc logic) in centrul matematica/ manipulative si
D.L.C.-educarea limbajului, cu povestea educatoarei "Monstrul culorilor”, in centrul alfabetizare.

Se incepe cu povestea educatoarei "Monstrul culorilor”, in Centrul Alfabetizare- (ADE)
D.L.C.-Educarea limbajului. Se va utiliza o intonatie adecvata, cu tonalitate potrivita, cu
modularea vocii, pentru a imita personajele, cu marcarea pauzelor determinate de punctuatie,
mimica si gesturi adecvate situatiilor. Pentru fiecare personaj va exista cate o siluetd, care va fi
prezentati la momentul potrivit. In acest centru de activitate va fi folositd metoda interactiva
"Cubul".

In Centrul Matematici/Manipulative se desfisoard (A.D.E.) D.S.- Activitate matematica
-"Saculetul fermecat™- joc logic). Scopul activitatii este consolidarea cunostintelor copiilor
referitoare la forma, marimea, culoarea si grosimea pieselor trusei LOGGI. Copiii vor fi capabili
sa descrie piesele trusei cu ajutorul atributelor si a negatiilor, pornind de la deductia logica, sa
realizeze comparatii Intre piesele trusei, precizand insusirile acestora.

Ajutorul de educatoare supravegheaza activitatea copiilor din celdlalte centre, astfel:

La Centrul Stiinta, se va desfasura activitatea "Magie cu culori” (experimente). Copiii vor
substante. Prescolarii sunt incurajati sa 1si manifeste curiozitatea si spiritul de observatie in
derularea a trei experimente:

v "Curcubeu in farfurie"

In farfurii, copiii pun bomboane colorate peste care vor turna apa. Culorile din bomboane se
vor dispersa si distanta de locul lor, amestecandu-se si creand un curcubeu.
v "Amestecuri de culori”
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Pe buciti de servetele, copiii vor colora cu carioci. Acestea se vor impaturii i se vor pune
in pahare cu apa conform indicatiilor. Se vor obtine noi culori.
v' "Spuma colorati”

In pahare mici, copiii toarna o lingurita de bicarbonat de sodiu, cateva picaturi de colorant
alimentar si apoi picaturi de otet. Se va forma o reactie chimica prin care bicarbonatul de sodiu
va reactiona cu otetul si va rezulta o spuma colorata in functie de colorantul folosit.

Pe parcursul derularii acestor experimente, se va pune accent pe incurajarea copiilor pentru
a utiliza termeni precum "lichid", "solid", "amestec", "reactie", "efect"”, "cauza" si pe stimularea
copiilor pentru a initia si alte experimente. De exemplu, in cadrul experimentului "Spuma
coloratd" se poate incerca inlocuirea otetului cu apa sau lapte. De asemenea, dupa fiecare
experiment, copiii trebuie sa fotografieze emotiile de pe chipul colegului si sa realizeze 0 "Carte
stiintifica" (rezolvare fisa).

La Centrul Arta, copiii au de realizat "Monstrul culorilor”, prin utilizarea a diferite
tehnici: desen, colaj, snuruire. Desenul va fi realizat pe baza observarii directe. Prescolarii
folosesc instrumente de desen pentru a crea noi imagini pornind de la elemente grafice cunoscute
sau ansambluri de linii care conduc la formarea a diferite figuri geometrice, realizand astfel un
"Monstrul al culorilor”. Pentru realizarea colajului si a snuruirii, copiii folosesc ata, carton, lipici,
bucati de hartie.

La Centrul Nisip si Apa, prescolarii au ocazia de a trasa in nisip modele asemanatoare cu
cele de pe jetoanele prezente alaturi de cutii cu tema "Emotii ascunse”. Cu ajutorul dopurilor si al
pastelor fainoase, copiii pot construi in nisip diferite forme geometrice si chipuri cu diferite
emotii conform modelului de pe jetonul ales.

La Centrul Constructii, copiii vor avea de construit prin suprapunere si imbinare din piese
lego diferite personaje cu emotii.

La sfarsitul activitatii, folosindu-se de metoda "Turul galeriei”, copiii, insotiti de
educatoare, vor trece pe la fiecare centru de activitate si vor analiza lucrarile existente.

In incheiere, deoarece I-au facut fericit pe "Monstrul culorilor", copiii vor primi recompense
sl se vor juca "Mingea frige".

Rezultate asteptate:

Coordonarea muschilor in desfasurarea unor activitati diversificate, specifice varstei;
Utilizarea mainilor si a degetelor pentru realizarea de activitati variate;

Coordonarea miscarilot in functie de ritm, cadenta, pauza, semnale sonore, melodii;
Realizarea sarcinilor de lucru cu consecventa;

Integrarea ajutorului primit pentru realizarea sarcinilor de lucru la care intimpina greutati;
Manifestarea creativitatii in activitati diverse;

Identificarea elementelor caracteristice ale unor fenomene/ relatii din mediul apropiat;
Demonstrarea familiarizarii cu conceptul de numar si cu numeratia;

Evidentierea caracteristicilor unor obiecte localizate in spatiul inconjurator.

Modalitati de evaluare a activitatii: jocul, evaluare orala, evaluare practic-aplicativa,
observarea sistematica a comportamentelor, analiza produselor, recompense.

Rezultate inregistrate:

v Produsele copiilor

v Imbogitirea si aprofundarea cunostintelor despre forme si culori

DN NI N N N N SN

Feedback elevi: Prescolarii au fost incantati de fiecare activitate in parte, avand ocazia sa
experimenteze prin diverse metode obtinerea culorilor. Au fost foarte receptivi si au colaborat
unii cu altii pentru a obtine cele mai bune rezultate.
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Propunator: Ivan Mihaela Ancuta, prof. invatamant prescolar
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FISA DE ACTIVITATE 4

Titlul activitatii: "Gradina mea STEAM — construim un loc de liniste si descoperire"

Disciplina: Activitate integrata STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arta, Matematica)

Grup tinta: Elevi 5-6 ani, grupa mixta (grupa mijlocie si grupa mare)

Obiective:

v' Si identifice si sa utilizeze materiale naturale si reciclabile in scop constructiv ;

v’ Sa colaboreze in echipa pentru realizarea unui proiect comun;

v’ Sa exprime idei si emotii prin desen, constructie si povestire.

Metode: Metode interactive si participative: invatare prin descoperire, invatare prin colaborare,

conversatia, jocul didactic, brainstorming, metoda STEAM.

Resurse:

v de timp: 60 de minute

v' materiale: pietre decorative, plante, ghivece, cutii, ramuri, unelte sigure pentru copii, culori,
cariocli, rigle, cartonase cu sarcini, materiale reciclabile.

Descrierea activitatii:

Activitatea se desfasoara in aer liber, in curtea gradinitei. Copiii sunt Impartiti in 5 echipe
mixte, fiecare primind o sarcind specifica: arhitectura, gradinarit, creatie artisticd, povestire sau
activitate matematica. Educatoarea prezinta tema si obiectivele activitatii, explica sarcinile si
ofera sprijin In timpul desfasurarii. La final, fiecare echipa isi prezintd produsul realizat, iar
copiii participd la o discutie reflexiva despre ceea ce au Invatat. Se realizeaza fotografii si se
colecteaza fisele de lucru individuale.

Rezultate asteptate:

v Implicarea activa a copiilor in realizarea sarcinilor.

v’ Colaborare eficienta in echipa.

v Exprimarea ideilor prin mijloace creative.

Modalititi de evaluare a activititii: observarea direct, completarea grilei de evaluare,
autoevaluarea verbald a copiilor.

Rezultate inregistrate:

v" Toti copiii au participat activ in echipe;

v" Produsele realizate au reflectat creativitate si colaborare;

v" Copiii si-au exprimat preferintele si ideile in mod clar.

Feedback elevi:

"A fost distractiv sa pictdm pietre si sa plantam flori."

"Mi-a placut sa spunem povestea despre broscuta care s-a plimbat prin gradina.

L' £ = <P
Propunator, Ivan Elena Aurelia, prof. invatamant prescolar
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FISA DE ACTIVITATE 5

Titlul activitatii: "Paianjenul harnic — construim, observam si invatadm in echipa"

Disciplina: Activitate integrata — domenii STEAM

Grup tinta: Grupa mixta: copii 3-4 ani si 5-6 ani

Obiective:

v" Sa colaboreze in echipa pentru realizarea unei panze de paianjen;

v' Sa identifice insectele si sd repovesteasca intamplari din poveste.

Metoda: STEAM, invatare prin cooperare, invatare prin joc, explorare senzoriala

Resurse:

v’ de timp: 60 minute

v materiale: cartea "Paianjenul harnic", betisoare, sfoara, plastilina, materiale de colaj, figurine
insecte, cartonase geometrice.

Descrierea activitatii:

Copiii sunt organizati in 5 echipe mixte, cu sarcini diferentiate. Se realizeaza activititi
practice: construirea unei panze, sortarea insectelor, picturd si repovestire. Se porneste de la
lectura cartii lui Eric Carle si se continua pe centre de activitate (STEAM).

Rezultate asteptate:

v" Copiii vor recunoaste si denumi insecte si paianjeni;

v Vor colabora in grup pentru a construi o panza de paianjen;

v Vor exprima idei si emotii prin desen si povestire.

Modalititi de evaluare a activitatii:

v' Observarea directd a implicarii in sarcini;

v" Fise ilustrative si lucrari practice;

v Autoevaluare verbala ("Am fost atent?”, "Am fost harnic?")

Rezultate inregistrate:

v Majoritatea copiilor au colaborat eficient in echipa.

v Au identificat corect insectele si au explicat secvente din poveste.

v" Lucrarile artistice au fost variate si expresive.

Feedback elevi: Copiilor le-a placut cel mai mult construirea panzei si povestea cu animalele
care 1l viziteazd pe paianjen. Au fost curiosi sa vadd cum se face o panzd adevdrata si au vrut sa
refaca povestea cu papusile.
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CAPITOLUL 1I
INVATAREA BAZATA PE PROIECTE

Invitarea pe bazi de proiect (Project-Based Learning — PBL) este o metodi centratd pe
elev, care pune accent pe explorare, colaborare si aplicarea practica a cunostintelor. Elevii
lucreaza pe termen mediu sau lung pentru a investiga intrebari reale, provocari relevante sau
teme interdisciplinare, dezvoltand 1n acelasi timp abilitdti esentiale pentru viata.

In PBL, elevii sunt activ implicati in procesul de invitare, de la definirea scopului
proiectului pana la evaluarea rezultatelor. Profesorul joaca rolul de facilitator, ghidand elevii si
oferindu-le sprijinul necesar.

Invitarea pe baza de proiect nu este doar o metoda, ci o viziune asupra educatiei in care
fiecare copil conteaza, iar fiecare intrebare poate deveni o poarta spre cunoastere.

In perioada 3-8 martie 2025, trei cadre didactice de la invatamantul primar (prof. Ghinea
Viorica, prof. Sirbu Irina Elena si prof. lonescu Mihaela) au participat la cursul international
"Project-Based Learning for Primary School"”, desfasurat in Florenta, Italia, program de formare
care a avut ca scop dezvoltarea competentelor de predare prin utilizarea acestei metode
complexe.

Aceasta experienta a fost o oportunitate valoroasa de dezvoltare profesionala, care a oferit
suport si inspiratie pentru activitatea didactica. Pe parcursul celor 30 de ore de curs, cadrele
didactice au participat la activitati variate si inspirationale, prin intermediul carora au aprofundat
cunostintele despre Project-Based Learning, astfel:

Ziua 1 - Au fost aplicate jocuri de conectare a grupului, dupa care a urmat prezentarea Project-
Based Learning. Profesorii au aflat ca aceastd metoda este eficientd mai ales in invatamantul
primar, deoarece la aceasta varsta elevii isi manifesta curiozitatea si creativitatea, implicandu-se
si participand activ la proiecte reale din diverse domenii. De asemenea, a fost realizata analiza
SWOT a PBL, concluzionand faptul ca procesul de realizare este cel care conteazd si nu
rezultatele.

Ziua 2 — Discutiile s-au oprit asupra implicarii parintilor in viata scolii. Metoda invatarii bazate
pe proiect (PBL), ca si intreaga activitate educationald, de altfel, necesita o relatie relevanta a
parintilor cu scoala. In invatamantul primar, acest lucru este cu atdt mai mult important, deoarece
parintii sunt implicati si prezenti. De asemenea, cadrele didactice au aflat cum sa recunoasca un
proiect PBL prin intermediul unor criterii specifice: transmiterea de informatii si dezvoltarea de
abilitati, autenticitatea si sustenabilitatea intrebarii, oferirea de libertate vocii elevilor, reflectia si
prezentarea publica a produsului final.

Ziua 3 - In ceea ce priveste PBL, proiectul propriu-zis incepe abia dupa ce a avut loc invitarea.
Asadar, este important sa se stabileascd o tema relevanta pentru clasd si sd ne asiguram ca elevii
isi insusesc cunostintele necesare astfel incat sa realizeze produsul proiectului cu succes. in acest
sens, profesorii au participat la activitati de descriere a structurii PBL, cat si la activitati de lucru
in echipe multilingvistice pentru a gasi un topic relevant pentru clasa, respectiv the driving
question.

Ziua 4 - Au fost desfasurate activitati de prezentare si utilizare a instrumentelor IT utile in
implementarea PBL si anume: Canva, WorldWall, Genially. De asemenea, prin intermediul
aplicatiei interactive Goosechase, participantii au descoperit Florenta, Orasul Renasterii.
Ziua 5- Prin utilizarea site-ului Edutopia, au fost prezentate diverse programe PBL derulate in
scoli din intreaga lume si care pot fi o sursd de inspiratie pentru profesori. Lucrand in echipa, au
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fost studiate cateva PBL, participantii invatand sa se raporteze la Project Design Rubric pentru
evaluarea viitoarelor proiecte.

Ziua 6- A fost completat chestionarul de evaluare a cursului Project-Based Learning for Primary
school, a fost oferit feedback si au fost purtate discutii referitoare la tema abordata. Au fost
organizate activitati culturale de catre organizator si anume vizita la Pisa, un oras frumos, care a
impresionat prin istorie, geografie si arhitectura si literaturd. Momentele culturale au intarit
legaturile dintre participanti, facilitind comunicarea in limba engleza si dezvoltarea competentei
de expresie culturala.

Cursul de la Florenta a reunit cadre didactice din intreaga Europa, facilitaind un schimb
bogat de idei, bune practici si experiente. S-a lucrat in echipe internationale, cot la cot cu
profesori din Lituania, Madagascar si Grecia. Schimbul de idei a fost autentic si extrem de
valoros: fiecare a adus in discutie exemple concrete din propria tard, iar impreuna au analizat
cum pot fi adaptate principiile PBL in contexte diverse.

Cursul a avut un impact semnificativ asupra cadrelor didactice, oferindu-se instrumente
de invatare moderne, motivare profesionald si o viziune centratd pe implicarea activa a elevului
in procesul de invitare. A fost aprofundat conceptul de Invitare bazati pe proiecte (PBL),
intelegdnd mai bine structura acestui tip de invatare, etapele elaborarii unui PBL, importanta
intrebarii provocatoare — driving question si a implicarii formabililor in alegerea PBL. Nu in
ultimul rand, participantii au invatat cum sa evalueze eficient procesul de invatare al elevilor si
cum sd fie buni mentori promovand gandirea criticd, autonomia, colaborarea si creativitatea,
abilitati specifice secolui XXI.

Participarea la cursul Project Based Learning in cadrul Erasmus+ a reconfirmat
profesorilor cd scoala este un spatiu viu, unde copiii construiesc, descopera si infloresc.
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FISA DE ACTIVITATE 1

Titlul activitatii: "Tinere Talente — Copiii au talent de 1 lunie”
Disciplina: Proiect transdisciplinar

Grup tinta: elevii claselor 1-VIII

Obiective

Dezvoltarea creativitatii si exprimarii artistice.

Imbunitatirea increderii in sine si a vorbitului in public.
Formarea abilitatilor de planificare si organizarea unui spectacol.
Cresterea coeziunii si a spiritului de echipa.

Promovarea diversitatii talentelor.

Metoda: Invitarea pe bazi de proiect (PBL)

Resurse:

V' de timp: 4 sdaptamani

v’ materiale: microfoane, boxe, laptop, costume, recuzita, baloane, decoratiuni, diplome.

AN NI N NN

Descrierea activitatii:
Intrebarea esentiala (Driving Question) lansati:"Cum putem crea un spectacol care sd

evidentieze talentele elevilor si sa aduca bucurie de 1 lunie?"
Saptamana I —Lansarea proiectului

¢ Discutie introductiva: Ce inseamna "talent"?;

e Prezentarea ideii de serbare "Tinere Talente";

e Stabilirea unei echipe de coordonare formata din elevi si profesor;

o Impirtirea in echipe: organizare, promovare, participanti, décor, foto-video.
Saptamana a 1I-a - Descoperirea si inscrierea elevilor participanti

e Crearea unei fise de inscriere (nume. tipul talentului, durata momentului, ce materiale

sunt necesare);

e Selectie si structurare program.
Saptamana a IlI-a- Pregatirea spectacolului

e Repetitii individuale si de grup;

e Crearea decorului si aranjarea spatiului;

e Pregatirea echipamentului tehnic;

e Realizarea afisului;

e Pregatirea diplomelor.
Saptamdana a 1V-a — Ziua serbarii "Tinere Talente"

e Deschiderea oficiald cu un mesaj festiv;

e Derularea programului artistic;

e Premierea: diplome pentru toti participantii.
Rezultate asteptate:

v" Elevii isi vor identifica si valorifica propriile talente;
Vor demonstra creativitate, incredere in sine si curaj in exprimarea artistica;
Se vor dezvolta abilitati transversale: lucrul n echipa, comunicare, organizare;
Vor Invata sa isi gestioneze emotiile si sa ofere feedback constructive;
Promovarea incluziunii- fiecare copil poate participa, indiferent de etnie sau de
performante academice.
Modalitati de evaluare a activitatii:

ANER NI NERN
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v Autoevaluare — reflectie

e Ce talent am prezentat?;

e Cum m-am pregétit?

e (e am invatat despre mine?

e Ce mi-a placut cel mai mult?

e Ce as Imbunatati data viitoare?
v" Evaluare intre colegi - oral sau prin biletele de apreciere;
v' Evaluarea profesorului pe baza criteriilor de implicare si comportament;
v’ Evaluarea produsului final.
Rezultate inregistrate:
v' Realizarea unui spectacol artistic complet
v" Realizarea unor materiale promotionale: afis, invitatii, diplome.
v Crearea unui colaj foto- video.
Feedback elevi:

Cel mai mult le-a placut momentul artistic. Au fost mandri de colegii lor si i-au rasplatit

cu multe aplauze. Tot mai multi copii vor sd participe data viitoare.

Propunator: Ghinea Viorica, prof. invatamant primar
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FISA DE ACTIVITATE 2

Titlul activitatii: Proiect "Parcul visurilor noastre"
Disciplina: Proiect interdisciplinar
Grup tinta: elevii claselor 1I- IV
Obiective:
v Sa inteleagd importanta unui spatiu verde in scoald;
v' Si invete notiuni de ecologie si de gradinarit;
v’ Sa colaboreze, sa respecte ideile colegilor si sa participe activ la realizarea proiectului;
V' Sa-si dezvolte spiritul civic si responsabilitatea fata de mediu.
Metoda: Invitarea pe bazi de proiect (PBL)
Resurse:
V' de timp: 3 sdptamani
v' materiale: - anvelope vechi (vopsite colorat)
- ghivece reciclate, recipiente de plastic
- pamant de flori
- seminte si rasaduri
- bancute simple din paleti
- unelte de gradinarit
Descrierea activitatii:
Intrebarea esentiala (Driving Question) lansati elevilor: "Cum ar trebui si arate un parc
ideal pentru elevii din scoala noastra?"
Saptamana I -Planificare si design
e Plimbare prin curtea scolii- Ce ne place? Ce am dori sa schimbam?
e Discutii in clasa: Ce este un parc? Ce putem pune 1n el?
e Desenarea parcului visurilor de catre copii in echipe.
e Alegerea desenelor castigatoare si realizarea unui poster cu dorintele noastre.
Saptamana a IlI-a - Pregatirea materialelor
e Colectie de materiale reciclabile (cu sprijinul parintilor) ;
e Vopsirea ghivecelor, anvelopelor, paletilor (activitate practica);
e Strangerea de fonduri pentru cumpararea rasadurilor si semintelor de flori.
Saptamdna a Ill-a - Amenajarea propriu-zisa a parcului
e Plantarea florilor in ghivece si anvelope;
e Montarea bancutelor obtinute de la Primarie;
e Realizarea unor decoratiuni cu pietris;
e Crearea unui spatiu pentru desenat cu creta;
e Curatarea aleilor.
Rezultate asteptate:
Imbunititirea esteticii si functionalitatii curtii scolii prin realizarea parcului;
Dobandire de cunostinte despre ecologie, reciclare, natura si responsabilitate fata de mediu;
Oferirea unui context pozitiv de invatare prin prin joc si creativitate;
Lucrul in echipd, consolidarea relatiilor intre colegi prin schimbulde idei;
Grija pentru mediu, responsabilitate pentru ingrijirea florilor si curdtenia parcului.
Modalitati de evaluare a activitatii:

D N NI N NN

19



v' Observarea participarii active ;

v Autoevaluarea-fisa de reflectie ("Ce mi-a placut?”, "Ce am invatat?", "Ce as face diferit data
viitoare?");

v’ Evaluarea produsului final;

v" Feedback din partea colegilor, profesorilor, parintilor;

v Panou cu mesaje ale copiilor.

Rezultate inregistrate:

v" Transformarea curtii scolii intr-un loc mai prietenos;

v Dezvoltarea constiintei ecologice;

v" Implicarea activa a tuturor elevilor participanti.

Feedback elevi:

Cel mai mult le-a placut gradul de implicare in realizarea proiectului. Le-a fost teamd cd
ceilalti copii din scoala nu vor fi alaturi de ei. Au fost surprinsi de impactul acestei idei de
proiect asupra colegilor si i-a motivat foarte mult. Bucuria realizarii aestui loc verde a fost
foarte mare.

: —-—-h'-:—'q S :
,/;» e - : ‘i“’
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Propunator: Ghinea Viorica, prof. invatamdnt primar
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FISA DE ACTIVITATE 3

Titlul activitatii: Proiect "Cel mai bun lucru care s-a pomenit"

Disciplina: Proiect interdisciplinar

Grup tinta: elevii clasei pregititoare

Obiective:

v’ Stimularea creativitatii prin desen, colaj si activitati practice;

v Dezvoltarea colaborarii si comunicarii in grupuri de lucru;

v' Utilizarea unor instrumente digitale simple in crearea unui produs final.

Metode: conversatia dirijata, activitati de literatie, invatarea bazata pe proiect (PBL), invatarea

bazatd pe intrebare (IBL), vandtoare de comori, observare dirijata, activitati practice, jocuri

educative in aer liber, realizarea unei carti digitale ilustrative.

Resurse:

v de timp: 2 saptamani

V' de spatiu: sala de clasa, curtea scolii

v' materiale: cartea "Cel mai bun lucru care s-a pomenit", hartie colorata, cartoane, lipici,
foarfeca, creioane, markere, lupe, materiale reciclabile (PET-uri, capace, ziare, role carton),
ghivece si plante), aplicatia Goosechase, dispozitive digitale pentru fotografiere (telefon,
tabletd), laptop/proiector pentru vizualizarea produsului final

Descrierea activitatii:

Proiectul educational "Lucrul cel mai important de pe pamant” a avut ca punct de plecare
lectura cartii "Cel mai bun lucru care s-a pomenit”, o poveste care invita la reflectie asupra
valorilor esentiale ale vietii si a importantei fiecarui element din jurul nostru.

Dupa citirea si discutarea povestii in clasa, sub Indrumarea cadrului didactic, elevii s-au
organizat in grupe tematice: Plantele, Albinele, Persoanele si Natura, fiecare grupa urmand sa
exploreze tema aleasd prin: activitati practice, jocuri, observatii directe, lucrari artistice si de
mediu, astfel:

Ziua 1: Citirea cartii "Cel mai bun lucru care s-a pomenit"” si discutii
Zilele 2-5: Stabilirea grupelor tematice + activitati de descoperire (vanatoare de comori, desen,
colaj, observatie)
Zilele 6-9: Activitati practice specifice fiecarei grupe + documentare si fotografiere
Ziua 10: Realizarea si prezentarea produsului final
Produsul final - o carte digitala ilustrata ce cuprinde poze, lucrari, fise si scurte descrieri ale
activitatilor desfasurate este realizata tot prin colaborare si prezentatd colegilor din scoala.
Rezultate asteptate:
v' Participarea activa a copiilor in toate activitatile proiectului;
v Dobandirea unor cunostinte de baza despre mediu si importanta fiecarui element al naturii;
v Dezvoltarea creativitatii si a spiritului de echipa;
v Realizarea unei carti digitale care reflectd munca fiecarei grupe.
Modalitati de evaluare a activitatii:
v' Observarea comportamentului si participarii in timpul activitatilor;
Evaluarea produselor realizate (colaje, desene, observatii);
Aplicatii practice (ex: ingrijirea plantelor, reciclare);
Prezentarea finald a cartii digitale in fata clasei/parintilor;

AN NI RN

Jurnal de reflectie: Ce mi-a placut cel mai mult?, Ce am invatat?, Ce as schimba ?
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Rezultate inregistrate:

v" Elevii au participat cu entuziasm la toate activitatile.

v" Fiecare grupa a realizat produse originale si tematice.

v" Elevii au inteles importanta fiecarui ,,lucru” din natura.

v' Cartea digitala reflecta parcursul si rezultatele proiectului.

Feedback elevi:

V' Mi-a placut ca am cautat comori prin curte!

v’ Am invatat ca fara albine nu ar mai fi flori.

V' M-am bucurat sa ud planta si sa o vad cum creste.

v’ A fost interesant ca am facut o carte cu fotografii din activitatile noastre.

Cel mai bun
lucru care s-a
pomenit

Propunator: Sirbu Irina Elena, prof. invatamdnt primar
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FISA DE ACTIVITATE 4

Titlul activitatii: Proiect "Copildria- sufletul tuturor vérstelor"

Disciplina: Proiect interdisciplinar

Grup tinta: elevii claselor primare (6-11 ani)

Obiective:

v’ Stimularea si valorificarea aptitudinilor si talentului elevilor in vederea constituirii
potentialului artistic viitor;

v' Cresterea gradului de implicare a elevilor in activitati practice benefice;

v' Imbunitatirea calititii procesului de invitare prin diseminarea de bune practici de citre
profesorii care au participat in proiecte Erasmus;

Metode: conversatia, explicatia, demonstratia, jocul, Turul Galeriei, invatarea bazatd pe sarcini

(TBL), activitati practice

Resurse:

v’ de timp: 2 iunie 2025

v" de spatiu: Sala de Sport a comunei Manesti

v" materiale: lucrari ale elevilor, panouri pentru expozitie, banner, arcada din baloane, agrafe
birou, banda de hartie, markere, mijloace audio- video, aplicatia Goosechase, playlist muzica
tematicd, aparat foto, mingi, esarfe, diplome.

Descrierea activitatii:

Organizatorul activitatii, a amenajat sala de sport, folosind un banner cu titlul proiectului,
baloane si alte obiecte tematice realizate de elevi si parinti, cu scopul de a sarbdtori Ziua
Internationala a Copilului.

Dupa deschiderea activitatii, elevii au fost invitati la un tur al galeriei pentru a observa
expozitia realizatd cu produsele elevilor claselor pregatitoare, I si a Il-a, realizate in cadrul
Proiectului PBL Copilaria- sufletul tuturor varstelor.

Tot in cadrul proiectului, elevii claselor a Ill-a si a IV-a au prezentat (demonstrat) doud
jocuri specifice varstei copilariei, dupd care acestea au fost desfasurate cu toti elevii.

In continuare, elevii claselor mai mici au fost invitati si realizeze un desen colectiv, cu
tema copilariei, pe o banda de hartie, reprezentand astfel jocurile, sentimentele, gandurile lor si
persoanele care le sunt alituri la aceasti vérstd. In acest timp elevii mai mari, cu ajutorul
aplicatiei Goosechase, au reusit sa descopere jocuri si cantece noi, au interactionat cu alti elevi,
dar si cu persoane din comunitate pentru a rezolva sarcinile jocului.

Activitatea s-a incheiat cu un flashmob la care au participat toti elevii, folosind pentru
realizarea miscarilor esarfe si coli de hartie.

Toti elevii au fost premiati cu diplome si baloane pentru participarea la activitate.
Rezultate asteptate:

v' Cresterea performantelor artistico — plastice prin folosirea unor tehnici variate in realizarea
lucrarilor, in functie de temele propuse;

v' Obtinerea starii de bine, dezvoltarea gandirii critice si a creativitatii elevilor pe baza PBL,
TBL si IBL;

v" Sporirea interesului cadrelor didactice de folosire a unor metode noi de stimulare a copiilor
in realizarea lucrarilor practice ca urmare a diseminarii de bune practici;

v" Cultivarea competentelor de organizare a unui ambient educational motivant pentru copilul
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aflat in cadrul procesului instructiv — educativ.

Modalitati de evaluare a activitatii:

v' Realizarea unei expozitii cu produsele elevilor;

v Acordarea de diplome;

Rezultate inregistrate:

v’ S-a constatat cresterea performantelor artistico-plastice ale elevilor;

v Elevii au manifestat o stare de bine, precum si o dezvoltare vizibila a gandirii critice si a
creativitatii, prin aplicarea metodelor de invatare bazate pe proiecte (PBL), pe echipa (TBL)
si pe investigare (IBL).

v' A fost remarcatd sporirea interesului cadrelor didactice pentru utilizarea unor metode
inovative de stimulare a creativitdtii copiilor, prin adoptarea in activitatile urmatoare a
metodelor disseminate.

Feedback elevi:

Elevii au apreciat Intr-un mod deosebit activitatea desfdsuratd, evidentiind atmosfera
festiva creata prin decorarea salii de sport care a contribuit la o stare de entuziasm si bucurie.
Elevii mai mici s-au aratat incantati sa contribuie la realizarea desenului colectiv, exprimandu-si
liber creativitatea si emotiile legate de copilarie.

Cursa gastelor a fost considerata ca fiind una dintre cele mai captivante activitati, datorita
combinatiei dintre tehnologie, miscare 1n aer liber si interactiunea cu membrii comunitatii. Ei au
mentionat ca jocul le-a oferit oportunitatea de a lucra in echipa si de a-si testa spiritul de
observatie si ingeniozitatea.

Finalul activitatii, reprezentat de flashmob-ul colectiv, a fost descris de cétre toti elevii ca
fiind un moment plin de energie, culoare si unitate, in care s-au simtit parte dintr-0 comunitate
vesela si solidara.

Propunator: Sirbu Irina Elena, prof. invatamdnt primar
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FISA DE ACTIVITATE 5

Titlul activitatii: "Noaptea cititului impreund"
Disciplina: Comunicare in limba romana
Grup tinta: elevii clasei pregatitoare
Obiective:
v Familiarizarea copiilor cu povesti clasice prin lectura expresiva.
v' Exersarea ascultarii active si a intelegerii textului.
v’ Exprimarea creativitatii prin desen inspirat din lecturi.
v" TImplicarea in actiuni cu caracter filantropic.
Metode: citirea cu predictii, invatarea prin cooperare, Conversatia didactica, observarea
sistematica, joc de rol, exercitiu de creatie artistica
Resurse:
v’ de timp: 2 ore, seara
v’ materiale: carti: "Cei trei purcelusi si Ursuletul si albinele", banda desenata, creioane, carioci,
acuarele, jucarii din plus, pijamale, stand pentru schimbul de carti, semne de carte, stickere,
proiector, muzica de fundal
Descrierea activitatii:
Lectura interactiva:
e Citirea povestilor Cei trei purcelusi si Ursuletul si albinele.
e Discutii pe marginea textelor: personaje, actiune, invataminte.
e Intrebari deschise pentru stimularea gandirii critice si a exprimarii opiniilor.
Atelier de desen:
e Elevii isi aleg scena preferata din povesti si o redau prin desen.
e Organizarea unei mici expozitii cu lucrarile realizate.
Schimb de carti — actiune caritabila:
e Fiecare copil aduce o carte de acasa pentru a o darui.
e Schimb de carti intre elevi si donarea ssumei adunate cétre copii din scolile inscrise in
programul Scoli cu scLipici.
Rezultate asteptate:
e Cresterea motivatiei pentru lectura.
e Consolidarea relatiilor colegiale si a valorilor umanitare.
e Promovarea gesturilor de generozitate si solidaritate.
Modalititi de evaluare a activitatii: observare sistematica, evaluare formativa, aprecierea
lucrarilor, participarea activa la schimbul de carti si interactiunile sociale, feedback oral si
nonverbal
Rezultate inregistrate
Copiii au identificat corect mesajele povestilor si au demonstrat intelegerea moralelor.
Majoritatea elevilor s-au implicat activ in discutiile de dupa lectura.
Lucrarile artistice au reflectat imaginatia si capacitatea de transpunere a ideilor In desen.a
S-au colectat si redistribuit cu succes un numar de 20 carti in cadrul schimbului caritabil.
Elevii si-au exprimat dorinta de a repeta activitatea si de a lectura si alte povesti.
Feedback elevi:
v" Mi-a placut ca am putut sd ne spunem parerea despre poveste.

25

AN N NI NI



v' A fost frumos sa facem desene cu purcelusii. Eu 1-am desenat pe cel curajos!
v' Am fost fericit ¢ am putut sd dau o carte unui alt copil.
v Vreau sd mai facem si cu alte povesti!

Propunator: Sirbu Irina Elena, prof. invatamdnt primar
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FISA DE ACTIVITATE 6

Titlul activitatii: "Sa exploram padurea!"

Disciplina: Transdisciplinar (Limba romana, Matematica, Stiinte, Educatie civica, Arte vizuale si

abilitati practice)

Grup tinta:17 elevi cu varsta de 10-11 ani, clasa a IV-a

Obiective

v Sa observe si sa descrie elemente din ecosistemul padurii prin metode proprii (scris, desen,
fotografie);

v' S inteleaga rolul padurii in echilibrul naturii si in viata oamenilor;

v Sa manifeste respect pentru natura si responsabilitate in timpul unei activitati in afara clasei.

Metode: Invitarea prin proiect PBL, observatia directd, brainstorming, conversatia, invitarea

colaborativa, reflectie individuala.

Resurse:

v de timp:o sdptamana

v' materiale: fise cu sarcini, aparate foto, echipament adecvat, materiale pentru activitati
creative (creioane, coli, lipici etc.), pliante, harti, busole, trusa de prim ajutor, saci menajeri
pentru colectarea deseurilor.

Descrierea activitatii:

Activitatea a fost organizata sub forma unei excursii reale in padure, cu scop educativ, in
cadrul proiectului PBL "Sa exploram padurea!™. Dupa lansarea intrebarii provocatoare "Cum ne
ajutd padurea sa trdim mai bine si cum o putem proteja?", elevii ghidati de cadrul didactic au
venit cu un plan de actiuni, menite sd dezvolte un comportament responsabil fatd de mediul
inconjurator.

Prin intermediul aplicatiei interactive Goosechase elevii au participat la explorarea
ghidata a unei zone forestiere (padurea locala unde se afla si copacul de 1000 de ani, atractie
turisticd care atrage multi vizitatori). Acestia au fost Tmpartiti in echipe cu sarcini specifice:
recunoasterea si notarea speciilor de plante si animale specifice padurii, efectuarea unor
masuratori simple, desenarea elementelor observate si realizarea unor fotografii. Fiecare echipa a
completat un jurnal de observatie.

La intoarcere, in cadrul clasei, elevii au folosit informatiile si materialele pentru a crea, a
o expozitie tematica cu titlul "Ce am invatat in padure?".

Rezultate asteptate:

v" Elevii isi vor insusi informatii reale si concrete despre ecosistemul padurii.

v" Elevii vor realiza o expozitie tematica prin realizarea unor materiale vizuale (fotografii,
desene, postere).

v Elevii vor manifesta responsabilitate fatd de naturd si vor propune solutii pentru protejarea
acesteia.

Modalitati de evaluare a activitatii:

v' Analiza jurnalelor de observatie completate pe teren.

v Evaluarea produselor finale (fotografii, desene, postere).

v Reflectie scrisda sau orald asupra invatarii "Ce am descoperit?", "Ce as vrea sia schimb in
comportamentul meu fata de natura?".

Rezultate inregistrate:

v 100% elevii au participat activ si au completat sarcinile de echipa.
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v' Activitatea a dus la 0 mai buna intelegere a interdependentei dintre om si natura.

v" Elevii au manifestat interes, curiozitate si initiativa in exprimarea ideilor.

Feedback elevi:

"A fost una dintre cele mai frumoase zile de scoala! Am vazut pentru prima data un copac urias
si am cautat urme de animale. Ne-am simftit ca niste cercetatori adevarati si ne-a placut sa
lucram in echipa in mijlocul naturii.

Propunator: lonescu Mihaela, prof. pentru invatamdant prescolar

28



FISA DE ACTIVITATE 7

Titlul activitatii: "Ramas bun, clasele primare!-O calatorie de suflet"

Disciplina: Transdisciplinar (Limba roméana, Educatie civica, Arte vizuale si abilitati practice)

Grup tinta: 17 elevi cu varsta de 10-11 ani, clasa a IV-a

Obiective:

v' Sa reflecteze asupra experintelor traite in anii de scoald primara;

v' Sa exerseze exprimarea emotiilor si amintirilor in mod creativ;

v’ Sa colaboreze in echipa pentru realizarea unui proiect comun.

Metode: Invitarea prin proiect PBL, conversatia, brainstorming, invitarea colaborativi,

reflectia individuala.

Resurse:

V' de timp: 2 saptamani

v' materiale: hértie coloratd, cartoane, markere, lipici, foarfece, fotografii din anii de scoala,
dispozitive digitale (laptop, tabla inteligenta), recuzita pentru spectacol.

Descrierea activitatii:

Elevii au lucrat in cadrul unui proiect PBL prin intermediul caruia si-au amintit si au
reflectat asupra celor cinci ani de scoald primara. Activitatea a debutat prin lansarea intrebarii
provocatoare "Cum putem sd ne luam ramas bun de la clasele primare intr-un mod memorabil si
emotionant pentru toti cei implicati?", dupa care s-a realizat o axa a timpului cu momentele
importante si un jurnal reflexiv in care au notat cele mai frumoase amintiri. Proiectul s-a finalizat
cu un eveniment festiv, in care au prezentat colaje video cu momente cheie din primii ani de
scoala, jocuri tematice si un mic spectacol artistic (muzica, poezie, dans, compuneri). Totul a fost
gandit si creat de elevi, in echipe, cu sprijinul cadrului didactic si al parintilor.

Rezultate asteptate:

v" Realizarea unor colaje video cu momente memorabile din scoala primara.

v’ Realizarea unor compuneri cu titlul "Amintirile mele".

v' Pregitirea unui moment artistic de final.

Modalitati de evaluare a activitatii:

v' Observarea implicarii fiecarui elev, evaluarea produselor finale (colaje video, spectacol
artistic, compuneri), reflectie orald sau scrisa asupra activitatii "' Voi pdastra in suflet... ".

Rezultate inregistrate:

v 100% elevii au participat activ si au finalizat sarcinile individuale si de echipa.

v Elevii au manifestat interes, entuziasm si creativitate in exprimarea ideilor.

v Activitatea a consolidat relatiile dintre copii, pregatind tranzitia citre o noud etapa:
gimnaziul.

Feedback elevi:

"Mi-a placut ca am putut sa-mi exprim sentimentele si sa-mi amintesc cele mai frumoase

momente din scoald. Am simtit ca fac parte dintr-o echipa adevarata. Activitatea aceasta m-a

Ll
ani.

Propunator: lonescu Mihaela, prof. pentru invatamant prescolar
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CAPITOLUL HI
INVATAREA BAZATA PE JOC SI GAMIFICARE

Invitarea bazati pe joc (game-based learning) si gamificarea (gamification) sunt doua
abordari pedagogice care folosesc elemente de joc pentru a imbunatati experienta educationala si
rezultatele scolare, dar cu abordari diferite. Invitarea bazati pe joc presupune utilizarea jocurilor
in sine pentru a preda concepte si a dezvolta abilitati si competente, in timp ce gamificarea
implicd integrarea elementelor de joc (cum ar fi puncte, insigne, clasamente, competitia,
colaborarea) in activitati educationale non-joc.

In scopul aprofundirii acestor metode de invitare si al unui schimb de experientd
international, patru cadre didactice de la nivelul gimnazial (prof. Dragdescu Simona Mariana,
prof. Dina Denisa-Reli, prof. Nita Oana si prof. Stancu Adina) au participat la cursul de formare
"Game based learning and gamification" desfasurat in Praga (Cehia), in perioada 14-18 iulie
2025 si organizat de ITC Internaional.

Alaturi de alte 11 cadre didactice din Turcia, Italia si Germania experienta a fost una de
succes, contribuind la Indeplinirea obiectivului principal umarit in acest an scolar (dezvoltarea
competentelor de predare-invatare-evaluare ale cadrelor didactice).

Activitdtile de Invatare propuse au fost atractive si interactive, organizate atat indoor, cat
si outdoor, facilitind comunicarea intre participanti, interrelationarea si interculturalitatea.
Acestea au fost organizate prin gamificare, participantii primind la finalul fiecarei zile de curs
puncte, badge-uri sau diverse recompense, ceea ce a facut ca invatarea sa fie placutd, antrenanata
si motivantd, oferindu-se astfel un exemplu de buna practica pentru activitatea la clasa.

Cursul a debutat cu prezentarea unor aspecte teoretice privind diferentierea termenilor
game, game based learning si gamification (game - jocul propriu-zis, utilizat pentru
divertisment; game based learning - invatarea bazata pe joc, metodd care integreaza complet
jocul in continutul educational, incluzand obiective de invatare si rezultate masurabile;
gamification - utilizarea elementelor specifice jocului intr-un context non-joc, de exemplu
provocarea, competitia, cooperarea, castigul de puncte, insigne, badge-uri, recompense 1n scopul
stimuldrii si inregistrarii unui progres in Invatare).

Ulterior, au fost prezentate aplicatii digitale ludice, interactive si distractive, menite sa
faciliteze invatarea prin joc: skribble.io (desenarea si identificarea unor cuvinte, aplicatia fiind
utila pentru dezvoltarea vocabularului), autodraw.com si quickdraw.withgoogle.com (utilizate in
activitati pentru elevii cu deficiente de invatare).

In a doua parte a zilei, a fost organizati o activitate culturald, prezentandu-se in cadrul
unei vizite ghidate principalele atractii turistice ale orasului Praga si istoria acestora.

In cea de-a doua zi de curs, a fost expusi platforma Canva. Cu ajutorul acesteia au fost
create carti de vizitd pentru a fi prezentati membrii echipelor In cadrul unui joc interactiv.
Cadrele didactice au invatat sa creeze coduri QR si sd le decodeze, aplicind ulterior
informatiile in activitatea outdoor Treasure hunt. Au fost cautate si decodate 10 coduri QR in
spatiul sdlit de curs, au fost realizate fotografii sugestive pentru fiecare cod in parcul din
apropiere si, la finalul zilei, a fost creata o poveste digitala in aplicatia www.Storyjumper.com,
utilizdndu-se cuvintele decodate si imaginile realizate in natura.

A treia zi de formare a inceput prin jocul interactiv The Pyramid, care presupune ghicirea
unor cuvinte de catre coechipieri. Cuvintele sunt ghicite pe baza unor informatii oferite de unul
dintre cei doi participanti. Jocul poate fi aplicat la clasa atat online, cat si offline, la majoritatea
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autodraw.com
http://www.storyjumper.com/

disciplinelor, deoarece cuvintele-cheie pe care trebuie sa le ghiceasca un jucator pot fi variate si
pot apartine diverselor domenii de activitate. Acest joc contribuie cu succes la dezvoltarea
competentelor de comunicare.

In continuarea activititii, au fost aflate informatii despre evolutia tehnologiei de-a lungul
timpului, ajungindu-se, in cele din urma, la etapa inteligentei artificiale (AI). Au fost facute
precizdri cu privire la functionarea "creierului" inteligentei artificiale. De asemenea, au fost
enumerate si exemplificate diferite aplicatii care functioneazd pe baza Al, de exemplu: Chat
GPT, Deepfake.civai.org, Mistral.ai, Claude.ai, Perplexity.ai, Zapier.

Ziua de joi a debutat cu punerea in practica a aplicatiei QuiverVision, care combina
educatia si divertismentul, oferind experiente interactive prin care desenele colorate prind viata
in 3D. Apoi, profesorii au explorat alte functionalitati ale Al: decodarea unor mesaje, obtinerea
unei imagini pe baza descrierii detaliate, fiind utilizate in acest sens aplicatii precum: ChatGPT,
copilot.microsoft.com, reve.art, ideogram.ai. De asemenea, S-a experimentat si exersat
programarea unui joc online folosind aplicatia Hourofcode, prin care se doreste inspirarea unei
noi generatii de programatori si specialisti IT si nu in ultimul rand, Kahoot si Blooket, platforme
pentru quiz-uri interactive, excelente pentru recapitulari rapide si dezvoltarea atentiei, concepute
pentru a-i implica pe elevi in invatarea bazata pe jocuri.

In ultima zi de curs, a fost prezentata aplicatia Goosechase, cadrele didactice indeplinind
12 misiuni outdoor. Ulterior, in sala de clasa, a fost explicat modul de functionare al aplicatiei si
etapele crearii misiunilor. De asemenea, a fost prezentat si jocul Forbidden words, care dezvolta
abilitatile de exprimare orald, vocabularul si gandirea creativa intr-un context controlat. Acesta
poate fi aplicat la foarte multe discipline, atat online, cét si offline.

La finalul activitatii, au fost Inmanate certificatele de absolvire a cursului, ca recunoastere a
implicarii active a fiecarui cadru didactic si insusirii noilor cunostinte.

Mobilitatea a contribuit semnificativ la dezvoltarea competentelor pedagogice, digitale,
lingvistice si interculturale, oferindu-se totodata motivatia de a implementa metode inovatoare,
de a utiliza jocuri si aplicatii digitale in activitatea didacticd pentru stimularea interesului elevilor
si Imbundtatirea rezultatelor scolare. Cursul a fost foarte bine structurat, cu activititi interactive
si continut relevant, adaptat nevoilor actuale din domeniul educatiei.




FISA DE ACTIVITATE 1

Titlul activitatii: "Substantivul — actualizarea cunostintelor (Fisa de lucru gamificata)"
Disciplina: Limba si literatura romana

Grup tinta: clasa a V-a

Obiective: La finalul activitatii, elevii vor fi capabili:

v 01- Sa identifice substantivele in enunturile date;

v 02- Si le recunoasca felul, genul si numarul,

v 03- Sa participe si sa se implice cu interes la activitate.

Metode: exercitiul, invatarea prin descoperire, conversatia, jocul didactic (gamificarea)
Resurse:

v de timp: 30 de minute

v materiale: laptop, fise de lucru, ecusoane (badge-uri, power-up-uri), flipchart
Descrierea activitatii:

Pentru actualizarea cunostintelor despre substantiv, profesorul le propune elevilor de
clasa a V-a o fisa de lucru gamificata, astfel incat invatarea sa devina nu doar eficienta, ci si
atractivd si distractivd. Pentru pregatirea unei astfel de activitati, profesorul realizeazd in
aplicatia. CANVA ecusoane reprezentand budge-uri si power-up-uri. Badge-ul reprezintd o
insignd simbolica acordata elevului devenit jucator pentru atingerea unei realizari sau pentru
finalizarea cu succes a unei provocari. Power-up-ul este acel element-surpriza care da o sansa in
plus, o viteza temporard, o putere speciala care ajuta elevul-jucator sa mearga mai departe sau sa
depaseascd un obstacol neasteptat. Este un instrument al progresului, dar si al sperantei.

Aceastd fisd nu este una clasica, ci este conceputd astfel incat sa integreze elemente de
joc, oferind elevilor ocazia de a castiga puncte, badge-uri sau power-up-uri in functie de
corectitudinea si creativitatea raspunsurilor lor.

Fiecare elev rezolva individual fisa de lucru si fiecare cerintd presupune timp de lucru.
Profesorul monitorizeaza pe un flipchart raspunsurile masurate in punctaje, respectiv badge-uri.
Le ofera celor care meritd power-up-uri si realizeaza un clasament (niveluri atinse). Castigatorii
sunt recompensati cu puncte/note. La final, elevii se autoevalueaza, reflectand asupra activitatii.
Rezultate asteptate:

v’ cresterea motivatiei elevilor;

v imbunatatirea invatarii si a retinerii continutului;

v’ crearea unui mediu de invatare pozitiv.

Modalitati de evaluare a activitatii:

v' analiza activitatii desfasurate si a rezultatelor obtinute;
v’ chestionarea orala;

v' autoevaluarea.
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Propunator: Dragaescu Simona Mariana, prof. limba si literatura romana
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FISA DE ACTIVITATE 2

Titlul activitatii: "Calatorie in imparatia Substantivului — scriere creativa'
Disciplina: Limba si literatura romana

Grup tinta: clasa a Vl-a

Obiective:

v Dezvoltarea imaginatiei si a creativitatii;

v' Imbunititirea exprimarii scrise;

v’ Cultivarea placerii de a scrie.

Metode: brainstorming, conversatia, povestirea
Resurse:

v de timp: 100 de minute

v materiale: laptop,videoproiector/tabla digitala
v' resurse digitale: aplicatia StoryJumper
Descrierea activitatii:

La finalul unitatii de invatare Substantivul, la clasa a VI-a, se face
recapitularea notiunilor invatate. Pentru o consolidare eficienta si placuta,
profesorul realizeaza o carte in aplicatia StoryJumper cu titlul Povestea
imparatului Substantiv, pe care le-o prezinta elevilor, accesand link-ul
https://www.storyjumper.com/book/read/183885521/6884d8bbe2bdc sau QR.

Pornind de la aceastd scriere creativa, utilizatd ca model, profesorul

imparte clasa in 3 grupe si le propune sa realizeze o carte in aceastd aplicatie.

Sarcina lor este urmatoarea: fiecare grupa trebuie sia aleagd cate zece cuvinte din campuri
lexicale diferite si sa creeze cite o naratiune in care sa insereze aceste substantive. De exemplu,
grupa 1 alege cuvinte din campul lexical al florilor, grupa 2- din campul lexical al arborilor si
grupa 3- din campul lexical al insectelor. Cu ajutor din partea profesorului, cele trei grupe vor
realiza online povestiri originale, le vor prezenta si la final, vor primi badge-uri.
Rezultate asteptate:

v" Depagirea blocajelor de scriere;

v' Stimularea si incurajarea creativititii;

v Descoperirea de noi talente si pasiuni.

Modalitati de evaluare a activitatii:

v' Analiza produselor (carti online);

v' Evaluare peer-to-peer.
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FISA DE ACTIVITATE 3

Titlul activitatii: "Les vétements en jeu!" (joc interactiv pentru dezvoltarea vocabularului)

Disciplina: Limba franceza

Grup tinta: clasa a V-a, L2 (nivel: debutanti)

Obiective:

v' S identifice si s utilizeze corect denumirile articolelor vestimentare in limba franceza;

v/ Sa isi imbunatateasca intelegerea orala si scrisd a vocabularului tematic;

v' Sa colaboreze activ in echipa printr-un joc interactiv de desen si ghicire;

v’ Saisi dezvolte creativitatea si imaginatia.

Metode: Invitarea bazati pe joc, conversatia ghidati, invitarea colaborativi

Resurse:

v de timp: 30 de minute

v materiale: laptop si videoproiector (sau tabla digitala) pentru profesor, tablete sau telefoane
pentru elevi

v' resurse digitale: aplicatia Skribble.io

Descrierea activitatii:

Activitatea debuteazd cu o scurta recapitulare a vocabularului tematic al articolelor
vestimentare/incaltdminte/accesorii, folosind imagini sau flashcarduri. Profesorul prezinta un joc
personalizat in aplicatia Skribbl.io folosind doar termeni din vocabularul lectiei. Elevii se
conecteaza prin linkul oferit. Pe rand, fiecare elev deseneaza un articol vestimentar, iar ceilalti
incearca sa ghiceasca denumirea acestuia in limba franceza, scriind 1n aplicatie cuvantul.

La final, elevii completeazd o scurtd sarcind de consolidare: un mini-dictionar vizual
(cuvant + desen) si 2 propozitii folosind cuvintele jucate.

Pentru crearea jocului, profesorul parcurge urmatoarele etape:
Acceseaza aplicatia https://skribbl.io/, alegand optiunea Create private room;
Seteaza ca limba a aplicatiei French, 2-3 runde si timpul necesar (60-80 secunde sunt
suficiente pentru desenarea si ghicirea cuvantului)
Introduce cuvintele dorite in caseta Custom Words si bifeaza Use custom words only;
Invita elevii prin distribuirea link-ului generat de aplicatie, apasand butonul Invite.
Elevii intra pe link si isi creeaza un avatar si un nume.
Cand toti elevii sunt conectati, apasa Start Game.

<

AN

Pe rand, fiecare elev primeste un cuvant de desenat (aleatoriu din lista personalizata).
Ceilalti elevi trebuie sa ghiceascd cuvantul corect, tastindu-1 in limba franceza.

A N NI NI N NN

Rezultate asteptate:

v Elevii recunosc si folosesc corect cuvintele din cAdmpul lexical "Vétements/ Chaussures/
Accesoires".

v" Elevii participa activ si cu placere la jocul de vocabular.

v" Se dezvolta intelegerea orala si capacitatea de exprimare in limba franceza.

Modalitati de evaluare a activitatii:

v' Observarea participarii si a implicarii in joc;

v" Corectitudinea cuvintelor scrise si pronuntate;

v’ Calitatea mini-dictionarului si a propozitiilor scrise.
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Propunator: Nita Oana, prof. limba franceza
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FISA DE ACTIVITATE 4

Titlul activitatii: "Décrire des objets" (joc interactiv pentru dezvoltarea competentelor de

comunicare orald si scrisa in limba franceza)

Disciplina: Limba franceza

Grup tinta: clasa a Vll-a, L1 (nivel: A1/A2)

Obiective:

v’ Exersarea vocabularului de baza necesar pentru descrierea obiectelor;

v" Formularea corecta a unor propozitii simple pentru a descrie dimensiunea, culoarea, forma si
utilitatea unor obiecte;

v Imbunititirea exprimirii orale in limba franceza.

Resurse:

v de timp: 50 de minute

v' materiale: laptop si videoproiector (sau tabla digitald) pentru profesor, tablete sau telefoane
pentru elevi, imagini cu obiecte.

v' resurse digitale: aplicatia Al https://copilot.microsoft.com

Descrierea activitatii:

Dupa o scurta recapitulare a vocabularului-cheie (forme, culori,
dimensiuni, materiale), elevii sunt organizati pe echipe si primesc un cod
QR care ascunde denumirea unui obiect din curtea scolii.

Acestia trebuie sa identifice cuvantul ascuns cu ajutorul unui
telefon si sa meargd afara pentru a-l localiza. Ulterior, elevii trebuie sa-I
descrie, 1n scris, cat mai aproape de realitate, utilizdnd cat mai multe

detalii, iar la final sa-1 fotografieze. Dupa intoarcerea in sala de clasa, pe
grupe, elevii utilizeaza aplicatia Al https://copilot.microsoft.com, in cadrul céreia introduc
descrierea in limba franceza si solicita realizarea unei fotografii a obiectului avand la baza

informatiile furnizate de ei. Comparand imaginea obtinutd cu cea reald, elevii completeaza
descrierea astfel incat imaginea oferitd de inteligenta artificiald sd fie cat mai aproape de
realitate.

In scopul gamificarii activitatii, echipa care obtine o imagine cat
mai aproape de realitate primeste un badge (ecuson), acesta insemnand un
punct suplimentar la urmatoarea notare.

Pentru utilizarea aplicatiei https://copilot.microsoft.com se vor
respecta urmatoarele etape:

v' Accesarea aplicatiei;

v" Introducerea descrierii realizate si solicitarea realizarii unui obiect dupa descrierea oferita;

v' Compararea celor doud obiecte (cel din fotografia reald si cel obtinut) si completarea
informatiilor pentru a obtine o imagine cat mai aproape de cea reala.

v' In acest sens, elevii sunt informati ci oferirea unor informatii cat mai detaliate conduc la
obtinerea unor imagini cat mai aproape de acuratete, inteligenta artificiala fiind eficientd
atunci cind solicitarile sau intrebarile sunt adresate corect si complet.

Rezultate asteptate:

v' Elevii vor utiliza corect cuvinte descriptive in limba franceza;

v" Elevii vor colabora eficient in perechi;

v" Elevii vor prezenta oral propozitii descriptive intr-o maniera clara.
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Modalitati de evaluare a activitatii:

v' Observarea participarii active in perechi si la activitatile orale;
v" Evaluarea corectitudinii descrierilor formulate;

v" Evaluarea imaginilor obtinute;

v Autoevaluare si feedback colegial.

Salut. Ce ar trebui sa ne aprofundam
astazi?

Trimiteti mesaj catre Copilat

T Rispuns rapid + 0

Stabileste olimits ~ Creeazéoimagine  Abordeazd un project

Creeaz o listd ,de facut* Planifici un eveniment Fé un test

Se trimite descrierea realizatd pentru obiectul precizat catre aplicatie.

Imaginea reala a obiectului din curtea scolii.

Imagine oferita de Copilot.microsoft.com dupa furnizarea descrierii de catre elevi.

Propunator: Nita Oana, prof. limba franceza
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FISA DE ACTIVITATE 5

Titlul activitatii: Sinonimele si Antonimele - "Roata cuvintelor magice"
Disciplina: Limba si literatura romana

Grup tinta: elevii clasei a V-a

Obiective:

v
v

Sa identifice sinomime si antonime in contexte diferite;
Sa utilizeze corect sinonimele si antonimele Tn propozitii proprii.

Metoda: jocul didactic "Roata norocului™
Resurse:

v
v
v

de timp: 20 de minute
materiale: laptop, videoproiector
instrumente digitale: platform Canva

Descrierea activitatii:

Jocul didactic "Roata norocului" poate fi integrat in activitatea didactica foarte usor.

Astfel, trebuie sa parcurgem urmatorii pasi:

v

v
v

v

Deschidem platforma Canva si cautam "Roata norocului” in sectiunea de prezentari sau
jocuri;

Alegem un sablon editabil de roata;

in fiecare segment al rotii, scriem cate un cuvant de baza, de exemplu: "frumos”, "mare”,
"lenes" etc. Ideal ar fi sa avem 8-10 cuvinte.

Salvam si distribuim linkul elevilor sau proiectam pe tabla.

Desfasurarea jocului:

v
v
v

v

Elevii, individual sau 1n grup, vin rand pe rand si invart roata.

Cuvantul la care se opreste roata este cuvantul de lucru.

Astfel, elevii trebuie sa spund: 1 sinonim, 1 antonim si o propozitie in care folosesc oricare
dintre ele.

Activitatea se va derula contra timp. Se acorda un minut pentru fiecare raspuns. Acest joc
poate fi aplicat atat online, cat si offline.

Rezultate asteptate:

v
v
v
v

Folosirea corecti a limbii romane 1n contexte diverse;
Imbogatirea vocabularului,

Dezvoltarea competentelor de comunicare;

Utilizarea aplicatiilor digitale pentru Invatare.

Modalitati de evaluare a activitatii:

v
v

Test formativ
Eseul de 5 minute

v' Autoevaluarea/Interevaluarea

. B a =
: = Sablaane il A
Spin . S ; )
and Count ’ ooy N
o, = = - “: d /mf:
.s’; L.
/\
D £ sl & Premium pentru tine Vi tse =
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A

Propunator: Dina Denisa-Reli, prof. limba si literatura romana
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FISA DE ACTIVITATE 6

Titlul activitatii: "Textul narativ literar in proza"

Disciplina: Limba si literatura romana

Grup tinta: elevii clasei a Vll-a

Obiective:

v’ Sa identifice elementele cheie ale unei naratiuni (timp, spatiu, actiune, personaje etc);
v' S elaboreze in echipa un text narativ scurt, cu coerenta si creativitate;

v' S foloseasca aplicatia Storyjumper pentru a crea o carte digitala;

v’ Sa colaboreze in echipa in cadrul unei activitati de tip ,,Vanatoarea de comori”.
Metoda: Invitarea bazati pe joc (jocul "Vanitoarea de comori")

Resurse:

v' de timp: 50 de minute

v materiale: laptop, videoproiector, fise de lucru, indiciu pentru vanatoare
v'instrumente digitale: aplicatia Storyjumper, coduri QR

Descrierea activitatii:

Profesorul prezintd o imagine sau un fragment video misterios si le spune elevilor ca vor
deveni "vanatori de povesti". De asemenea, le explica scopul activitatii: s creeze o poveste
digitala colaborativa in aplicatia Storyjumper, bazata pe "vanatoarea de comori". Astfel, clasa
este Tmpartitd in echipe de 3-4 elevi. Fiecare echipa primeste un prim indiciu (pe hartie sau cod
QR). Indiciile duc la diverse locuri din clasa sau scoald unde sunt ascunse "fragmente narative"
(personaje, obiecte magice, locuri, obstacole etc.). Profesorul le cere sa creeze o
poveste/naratiune folosind toate elementele gasite. Fiecare echipa foloseste aplicatia Storyjumper
pentru a realiza o carte digitald ilustrata. Fiecare echipa isi prezinta povestea pe videoproiector.
Este oferit feedback pozitiv fiecdrei echipe.

Rezultate asteptate:

v" Dezvoltarea competentelor de comunicare;

v Folosirea corectd a limbii romane in contexte diverse;
v" Dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa;

v' Utilizarea aplicatiilor digitale pentru invatare.
Modalitati de evaluare a activitatii:

v Aprecierea verbala

v" Eseul de 5 minute

v" Autoevaluarea/Interevaluarea

'._storyjummr Home Authors Prices Help books.. Q . storyjumper 3 0

':?: My First Class a To Do B Books (0) 482 people (2)

HELP YOUR STUDENTS BECOME PUBLISHED AUTHORS o

20%
—

E See Example Books
503 Find Writing Projects

B Read Teacher's Guide

Propunator: Dina Denisa-Reli, prof. limba si literatura romdna
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FISA DE ACTIVITATE 7

Titlul activitatii: "Substante pure si amestecuri™ (recapitulare)
Disciplina: Chimie
Grup tinta: Clasaa Vll-a
Obiective:
v’ Sa defineasca notiuni precum:substanta pura,amestec,amestec omogen si amestec eterogen;
v’ Sa clasifice exemplele date in categoriile corecte;
v’ Sa rezolve corect cel putin 80%dintre intrebarile din aplicatia Blooket.
Metoda: jocul didactic
Resurse:
v' de timp: 30 de minute
v materiale: tabla, markere, fise de lucru, telefon/tablete, videoproiector, laptop
v’ instrumente digitale: aplicatia Blooket (https://www.blooket.com)
Descrierea activitatii:
v' Este aplicat un joc rapid de tip "Adevarat sau fals" pe fisa de lucru pentru reactualizarea
cunostintelor;

v’ Se acceseaza jocul pe www.blooket.com/play cu ajutorul unui cod generat de profesor;
v Jocul este creat anterior de profesor;
v Intrebari posibile din joc:- clasificarea substantelor: apa distilata, aer, sare etc;

- identificarea amestecurilor omogene vs. eterogene;

- metode de separare a amestecurilor.
v Elevii lucreaza individual;
v Profesorul ofera feedback legat de performantele din joc si clarifica eventualele erori

frecvente;
Rezultate asteptate:

v" Definirea corecta a conceptelor: substanta pura, amestec, amestec omogen, amestec eterogen;
v Clasificarea corecta a substantelor si a amestecurilor;
v Aplicarea notiunilor teoretice in rezolvarea sarcinilor din fisa de lucru si jocul Blooket
v Implicarea activa in lectie prin participarea la jocul Blooket.
Modalitati de evaluare a activitatii:
v’ Evaluare formativa prin jocul Blooket;
v Observarea participarii si implicarii;
v" Fisa de lucru si discutia finala.

'lnokct P Join a game Login

Fun, free, educational
games for everyone!

= [y LS 3

%) Pronounced ("Blue-kit")

Propunator: Stancu Adina, prof. fizica-chimie
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FISA DE ACTIVITATE 8

Titlul activitatii: "Reactii chimice" (recapitulare)

Disciplina: Chimie

Grup tinta: Clasa a VIII-A

Obiective:

v’ Sa recunoasca principalele tipuri de reactii chimice;

v' Sa aplice cunostintele in cadrul unui joc de tip competitie - "Piramida”;

v" Sa colaboreze eficient in echipa si sa argumenteze raspunsurile oferite.

Metoda: observatia, jocul didactic, gamificarea

Resurse:

v de timp: 20 de minute

v' materiale: tabla, markere, cartonase sau proiector pentru afisarea cuvintelor care trebuie
ghicite, cronometru, fise pentru observarea progresului pe echipe.

Descrierea activitatii:

v Formarea perechilor;

v Aplicarea jocului "The pyramid". Cuvintele sunt ghicite pe baza informatiilor oferite de
coechipier.

v" Un elev vine in fata clasei, cu spatele la videoproiector, iar celdlalt oferd cat mai multe
informatii, astfel Incat cuvantul sa fie ghicit;

v Jocul are 2-3 niveluri de dificultate progresiva cu urmaitoarele sarcini de lucru posibile:
recunoasterea tipului de reactie, completarea unei ecuatii chimice, identificarea reactantilor si
a produsilor de reactie etc.

v In functie de raspunsurile corecte oferite, echipele primesc recompense sub formi de puncte
sau badge-uri, care vor fi valorificate in notare.

Rezultate asteptate:

v Intelegerea si recunoasterea reactiilor chimice;

v Familiarizarea cu simbolurile si ecuatiile chimice;

v’ Participarea activa si cooperare in echipa;

v' Dezvoltarea gandirii logice si a spiritului de competitie pozitiv.

Modalitati de evaluare a activitatii:

v’ Evaluare formativa prin raspunsurile oferite in joc;

v Observarea participarii si colaborarii in echipa;

v’ Reflectia finala si completarea temei pentru acasa.

DIZOLVARE DIOXIDUL DE CARBON (CO)

Propunator: Stancu Adina, prof. fizica-chimi
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CAPITOLUL IV
INVATAREA EXPERIENTIALA

Intr-o societate aflati in permanenti schimbare, in care adaptabilitatea si gandirea critica
sunt din ce in ce mai importante, metodele de predare traditionale nu mai sunt suficiente pentru a
pregiti elevii in mod eficient. In acest context, invdtarea experientiald capati un rol foarte
important. Aceasta se bazeaza pe ideea ca oamenii invatd cel mai bine fdacand, atunci cand sunt
implicati activ 1n procesul de invatare, prin experiente directe, urmate de reflectie si aplicare
practicad. Mai mult decat o simpld metoda educationald, invatarea experientiald este un proces
complex, care transformd cunostintele teoretice in competente reale si durabile. Fondata pe
lucrarile psihologului David Kolb, aceasta abordare ofera un cadru eficient pentru dezvoltarea
personala si profesionala, punand accent pe legatura dintre actiune, reflectie si intelegere.

Participarea elevilor in programul Erasmus+ este un exemplu concret si valoros de
invatare experientiala n context international. Proiectele Erasmus ofera elevilor oportunitati de a
invata din experiente reale, in afara salii de clasd, dezvoltand competente importante pentru viata
sl cariera.

In acest scop, in perioada 19-23 mai 2025, un grup de sase elevi, insotiti de doua cadre
didactice, au participat la un schimb de experienta in cadrul scolii "Escola Mestres Montafia™ din
Granollers-Barcelona (Spania), dezvoltandu-si competentele lingvistice, ecologice, digitale,
sociale si de expresie culturald in contexte de invatare autentice si diverse.

Ziua 1 - Elevii au participat la activitati educative si culturale, avand parte de experiente de
neuitat. Au fost intampinati cu caldura, energie si mult entuziasm in cadrul unei ceremonii de
bun venit emotionante. Ulterior, au fost ghidati Intr-un tur al institutiei pentru a o cunoaste. Au
participat la ore de educatie fizicd alaturi de elevii spanioli, experimentand activitati sportive noi
si interesante intr-un mediu diferit. Ziua a continuat cu un picnic relaxant, urmat de o plimbare
prin centrul orasului Granollers, unde au descoperit farmecul local si cultura catalana.
Activitatile desfasurate au facilitat integrarea elevilor, socializarea si le-au oferit acestora ocazia
de a constientiza importanta apartenentei la cultura europeana.
Ziua 2 - Participantii au avut ocazia sa patrunda in fascinantul univers al unuia dintre cei mai
renumiti arhitecti catalani, Antoni Gaudi. Ziua a inceput cu o vizitd interactivad la Gaudi
Experience, Barcelona, unde elevii au explorat, printr-o calatorie captivanta in lumea 4D,
tehnicile inovatoare si imaginatia vizionara care au stat la baza celor mai cunoscute opere ale
faimosului arhitect. A urmat o plimbare prin Parcul Giiell, elevii putand admira faimoasele
constructii mozaic si privelistile spectaculoase asupra orasului. Ziua in Barcelona a continuat cu
vizita la impunatoarea Sagrada Familia, capodopera neterminata a lui Gaudi, care i-a fascinat pe
elevi prin detaliile elaborate.
Ziua 3- Au fost organizate in scoala gazda trei workshop-uri:
v un atelier de artd inspirational, in cadrul caruia elevii au realizat mozaicuri minuscule pe
buciti de lemn, explorand astfel traditiile artistice locale;
v' un atelier de pictura, transforméand obiecte obisnuite in opere de arta pline de culoare;
v" un atelier de robotica si TIC, descoperind astfel o altd ramura a tehnologiei, lumea roboticii.
Ziua 4 — Cei sase participanti au avut parte de alte activitati educative, distractive si de neuitat.
Dimineata au inceput-0 plini de energie, la Salting, un loc in care s-au putut bucura de miscare si
socializare. A urmat o plimbare in parc, intr-un cadru relaxant, in cadrul careia elevii au
schimbat impresii si s-au bucurat de prieteniile infiripate. In a doua parte a zilei, au demonstrat
ca le pasa de mediul inconjurator si au desfasurat o activitate de reciclare, strangand si sortand
44



deseurile. Efortul le-a fost rasplatit cu un premiu. Seara au incheiat-o emotionant, cu o petrecere
de ramas-bun plind de zadmbete, dansuri si Imbratisari. Elevii au gustat o multime de preparate
variate, de la bucataria locala pana la cea internationala.

Ziua 5 - Elevii au primit certificatele de participare, in semn de recunoastere pentru implicarea
lor in activitatile programului. De asemenea, au avut ocazia sa urmareasca un spectacol pregatit
cu mult entuziasm de elevii din ciclul primar. Au participat la un atelier de lucru care a avut ca
scop plantarea de flori in recipiente confectionate si decorate cu iscusinta si creativitate chiar de
ei. Un alt moment al zilei, un alt mod inedit de a invata: prin joc. Cooperarea, gandirea strategica
si comunicarea interculturald au fost elementele principale, dar si distractia de a forma echipe si
de a concura cu elevii din Granollers.

Mobilitatea s-a incheiat cu regretul despartirii si promisiunea unor noi prietenii, cu
recunostinta fata de scoala gazda care i-a tratat cu multa atentie si prietenie, care le-a demonstrat
cat de multe se pot obtine cand doua lumi, doud culturi lucreaza impreuna si se dedicd unui scop
comun.
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FISA DE ACTIVITATE 1

Titlul activitatii: "Art workshop™ — Decorarea unei cutii reciclabile

Disciplina: Educacion Artistica

Grup tinta: 20 de elevi spanioli (clasa a VI-a A) + 6 elevi romani

Obiective:

v" Decorarea in mod creativ a unei cutii metalice folosind vopsea de diferite culori (picturd);

v’ Transformarea unui obiect uzat intr-un produs artistic — ghiveci;

v" Colaborarea si comunicarea eficienta a elevilor cu colegii in timpul atelierului;

v’ Pastrarea curateniei la locul in care se desfasoara activitatea.

Metoda: "invitarea prin descoperire" (aceastd metodi presupune ca elevii si exploreze

materiale, idei si solutii in mod activ, prin experimentare, incercdri si descoperiri proprii. In loc

sa li se ofere un model fix, copiii sunt incurajati sa-si foloseasca imaginatia si sa gaseasca

propriile variante de decorare a obiectului reciclabil).

Resurse:

v de timp — 90 de minute

v' materiale — cutii mari de conserve, vopsea de diferite culori, cofraje pentru vopsea, pensule,
sorturi, celofan, tabld interactiva, feon, bormasina pe baterii.

Descrierea activitatii:

In cadrul atelierului de arta, elevii au participat la o activitate creativd cu temi ecologica:
decorarea artistica a unor cutii mari de conserve, utilizind pictura cu vopsea Pintura acrilica
escolar. Scopul activitatii a fost dezvoltarea imaginatiei, indemanarii si a spiritului ecologic.

Folosind materialele enumerate mai sus, fiecare copil a transformat o cutie metalicd uzata
intr-un obiect artistic unic (ghiveci decorativ) sub indrumarea cadrului didactic propunétor.

Activitatea a debutat cu prezentarea temei si a materialelor de lucru. Doamna profesoara a
explicat modul de realizare al produsului (ghiveciul) si a solicitat elevii ca, in timpul lucrului, sa
schimbe pareri cu colegii. Fiecare produs finit a fost uscat cu feonul, gaurit pentru agétare si
expus la o expozitie ad-hoc necesara pentru "Turul galeriei". Elevii au argumentat verbal pictura
realizata pe cutia de conserve.

Activitatea a incurajat nu doar exprimarea personald si creativitatea, ci si constientizarea
importantei reciclarii si refolosirii obiectelor din jurul nostru. Copiii au lucrat cu entuziasm si
responsabilitate, iar rezultatele obtinute reflecta atat efortul lor, cat si frumusetea lucrului cu
materiale simple, dar valoroase.

Rezultate asteptate:
v’ Realizarea de lucrari artistice originale, pornind de la un obiect reciclat (cutie de conserva);
v Folosirea corectd a tehnicilor de picturd cu vopsea;
v Exprimarea de citre elevi prin lucrarea realizata a emotiilor, ideilor si gustului estetic;
v Imbunitatirea abilititilor lingvistice.
Modalitati de evaluare a activitatii:
v" Observarea sistematica;

v Autoevaluarea folosind "Smiley faces" (¢ © =)
v" Interevaluarea — metoda "Turul galeriei"
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Prof. insotitor grup de elevi, Plavie Georgiana
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FISA DE ACTIVITATE 2

Titlul activititii: "Robotic workshop"- realizarea unei pompe de apa folosind metode STEM.

Disciplina: "Iniciacion a la informatica" / "Robotica" — disciplina complementara.

Grup tinta: 20 de elevi spanioli (clasa a VI-a A) + 6 elevi romani

Obiective:

v Construirea unei pompe de apa functionale utilizind componente simple (motor, sursd de

energie, tuburi);

Aplicarea corecta a unei scheme de asamblare;

Realizarea unui prototip functional,

Testarea functiondrii mecanismului si identificarea eventualelor disfunctionalitati;

Colaborarea activa in cadrul echipei de lucru.

Metode:

v' invatarea prin descoperire (elevii au explorat materialele, au experimentat, au testat ipoteze
si descoperit singuri cum functioneaza o pompa),

ANER NI NERN

v" lucrul in echipa;

v’ invatarea prin proiect (elevii au parcurs etapele: planificare—construire—testare-ajustare—
prezentare);

v’ studiul de caz (plecdnd de la situatia concreta "Cum putem construi o pompda care transporta
apa la o anumita distanta?", elevii au propus solutii si au ales materiale pe care le-au
testat);

v demonstratia practica;

Resurse:

v de timp: 60 de minute

v" materiale: Kituri STEM pentru pompe hidraulice simple, laptop, tabla interactiva, recipient
cu apa, pahar colector, plante in ghivece.

Descrierea activitatii:

Atelierul de robotica desfasurat a avut ca tema principald construirea si programarea unei
pompe de apad functionale, utilizind resurse digitale si componente electronice de baza.
Activitatea a fost conceputd pentru a stimula interesul elevilor fata de stiinta, tehnologie si
inovatie, dezvoltand in acelasi timp competente transversale precum lucrul in echipd, gindirea
logica si responsabilitatea fata de resursele naturale.

Elevii au lucrat in echipe de 2-3 membri, accesand un link educational interactiv pus la
dispozitie de catre cadrul didactic, care continea instructiuni clare, animatii si/sau cod predefinit.

Activitatea a Inceput cu o scurtd prezentare a principiului de functionare al unei pompe de
apd — cum transformd energia electricd in miscare mecanica, si care sunt aplicatiile sale in viata
reala (agriculturd, gospodarii, instalatii urbane etc.) de catre unul dintre cadrele didactice.

Elevii au accesat linkul indicat si au analizat schema circuitului propus. Au identificat
componentele necesare: motor, sursd de energie, fire, tuburi pentru apa, eventual senzori sau
comutatoare. Au construit pompa folosind materiale disponibile (motor, baterii, tuburi, pahar
etc.) si au scris un cod simplu pentru controlul functionarii acesteia (pornire/oprit, temporizare,
reglare viteza etc.).

Dupad prima rulare, fiecare echipd a testat functionalitatea pompei, a observat erori sau
disfunctionalitati si a revenit asupra montajului sau codului. Procesul a fost unul de invatare prin
incercare si ajustare.
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La final, echipele si-au prezentat pompele functionale si au explicat colegilor ce etape au
parcurs, care au fost dificultatile intampinate, cum au reusit sd le rezolve si ce aplicatii ar putea
avea proiectul in viata reala.

Rezultate asteptate:

v Dobandirea de cunostinte tehnice de baza ( electricitate, circuite, programare);

v' Stimularea creativitatii stiintifice si abilitatilor digitale esentiale in educatia viitoare;

v" Dezvoltarea gandirii logice si a planificarii in etape;

v Promovarea unei atitudini constiente fatd de resursele de apa si tehnologia sustenabila;
v' Imbunititirea abilitatilor lingvistice.

Modalitati de evaluare a activitatii:

v" Observarea directa;

v’ Prezentarea proiectului;

V" Interevaluarea.

Prof. insotitor grup de elevi, Plavie Georgiana
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CONCLUZIE

Intr-o lume educationald aflati in continui schimbare, cadrele didactice au nevoie de
oportunitati reale de dezvoltare profesionald pentru a raméne conectate la cele mai moderne
metode de predare, la inovatie si la nevoile diverse ale elevilor. In acest context, programul
Erasmus+ asigura un cadru solid si valoros prin care profesorii din intreaga Europa pot participa
la cursuri de formare internationale, menite sd le Tmbunititeascd nu doar competentele
profesionale, ci si perspectivele personale.

Participarea la un astfel de curs aduce cu sine o deschidere catre noi metode didactice,
instrumente pedagogice inovatoare si tehnici moderne de abordare a procesului instructiv-
educativ. Insi, dincolo de continutul teoretic si practic al formairii, ceea ce transforma profund
experienta Erasmus este contactul cu alte culturi, interactiunea directa cu profesori din alte tari si
schimbul de idei si bune practici. Aceste elemente nu doar ca imbogatesc gandirea profesionala,
dar cultiva toleranta, empatia, spiritul de colaborare si respectul pentru diversitate.

In plus, cursurile Erasmus+ incurajeaza reflectia asupra propriei activitati, ofera motivatie
retnnoitd, inspiratie si un sentiment de apartenentd la o comunitate educationala extinsa la nivel
european. De asemenea, institutia scolarda beneficiazd de pe urma acestor schimburi prin
cresterea vizibilitatii internationale, diversificarea metodelor aplicate si posibilitatea stabilirii
unor parteneriate viitoare, crescand dimensiunea europeana a acesteia.

In concluzie, cursurile de formare Erasmus+ nu sunt doar simple experiente de invitare.
Ele reprezintd pasi importanti in construirea unei educatii moderne, interculturale si incluzive.
Pentru orice cadru didactic care isi doreste sa evolueze, sa inspire si sa contribuie la o scoala
europeana deschisd si adaptabild, Erasmust+ este o oportunitate esentiald si profund
transformatoare.

Experiente de succes in tari straine,
Reflexivitate in profesii si destine,
Antrenamente-n ganduri si idei formate,
Scop Indeplinit prin cursuri bine organizate.
Minti schimbate, vieti redeschise,

Uniune 1n ganduri si in visuri aprinse,
Succes n fapte pe drumuri nescrise.
ERASMUS ne leaga prin sanse promise.

Coordonator proiect, prof. Nita Oana

"Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin insa,
exclusiv autorului (autorilor) si nu reflecta neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii
Europene sau ale Agentiei Nationale pentru Programe Comunitare in Domeniul Educatiei si
Formarii Profesionale (ANPCDEFP). Nici Uniunea Europeana si nici ANPCDEFP nu pot fi
tinute raspunzatoare pentru acestea."
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Erasmus+

Enriching lives, opening minds.



