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Virusul Erasmus. Pe el dau vina coordonatorii de proiecte europene atunci cand sunt
intrebati de ce se angajeaza intr-o asemenea activitate, greu de dus prin prisma orelor de munca
si a complexitatii, dar si a mecanismelor mai dificil de inteles fard efort si studiu. Virusul acesta
se raspandeste rapid atunci cand stii ca le oferi unor copii sansa de a zbura cu avionul pentru
prima data, de a-si deschide orizontul, aripile si motorul motivatiei pentru a accede la o viata
de un alt nivel, de a vedea oportunitatile care depasesc universul cunoscut si de a visa. Si
prieteniile intre cadrele didactice, momentele de intérire a legaturilor, amintiri care te aduc in
bucuria de a fi impreund, umani, firesti, si acestea creeaza un mediu bun de propagare a
virusului. Progresul pe linia dobéandirii de competente si cunostinte este dublat de latura
culturala, de schimbul de bune practici si de méandria de a tese un fir roméanesc in reteaua

europeand - un alt motiv pentru care nu ne tratdim de viroza Erasmus.

Scoala noastra e cuprinsa, din fericire, de un asemenea virus, cu tulpini diferite:

Acreditarea si proiectul de parteneriat KA2.

Pe partea de Acreditare, in calitate de coordonator, sunt Incantatd de potentialul celor
cinci ani in care putem, ca institutie, sa exploram teme variate, in acord cu nevoile noastre:
inovatie prin jocuri digitale si invatare bazata pe proiecte, atractivitate prin metoda STEAM,

incluziune si identitate europeand, dezvoltare lingvistica si internationalizare.

ACREDITARE ERASMUS+ SCOALA w
GIMNAZIALA "ION GHICA" 1ASI

Inovatie STEAM Incluziune

Echipa de proiect a fost extrem de curajoasa si am reusit ceva fard precedent: am inclus

foarte multe mobilitati pentru elevi, in fiecare an numarul acestora fiind cu mult mai mare decat
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numarul cadrelor didactice implicate. Pentru ca, 1n esenta, tot ceea ce facem este pentru ei, din

parcursul lor ne extragem energia si spre viitorul lor privim si noi cu increderea ca putem ajuta.

Au trecut doi ani din proiectul de Acreditare: 32 de elevi au participat la mobilitati cu
durata de o sdptimana in Austria, Turcia si Croatia, la trei scoli partenere: Mittelschule
Mannersdorf, Maltepe Science High School si OS Josipa Kozarca Lipovljani pentru a explora
invatarea prin metoda STEAM, 18 cadre didactice au beneficiat de formare pe partea de digital
gaming, project-based learning si STEAM, au avut loc lectii, activitati extracurriculare, ateliere
de lucru, lectii deschise si cercuri pedagogice in care am multiplicat rezultatele invatarii. Am
creat blogul proiectului de Acreditare: : ‘

https://eramusacreditareionghica.blogspot.com/ si am scris doua

ghiduri online de bune practici cu planuri de lectie si sugestii de
activitati, cu articole didactice si exemple de bune practici: “Inovatie I

ACREDITAR
in educatie prin jocuri digitale si invatare bazata pe proiecte”, si ERASMUS+
“Inovatie n educatie prin metoda STEAM” ce pot fi gasite atit pe

pagina web a scolii cat si pe blogul proiectului. Ne mandrim cu

2023-2024

aceste rezultate obtinute in doar doi ani. Urmeazad alte zeci de

mobilitati pentru elevi si cadre didactice, precum si alte oportunitati

de a fructifica ceea ce am Invétat prin intermediul acestui proiect.

Profesor coordonator, Oana Stefanache


https://eramusacreditareionghica.blogspot.com/

DESGRIERE
PROIECT
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Al doilea an de Acreditare Erasmus+ implementat de Scoala Gimnaziala ”Ion Ghica”
lasi a contribuit la atingerea tintelor de dezvoltare institutionale legate de cresterea calitatii
actului didactic, de imbunatatirea vizibilitatii pe plan local si judetean, de participarea activa la
reteaua Erasmus. Participarea cadrelor didactice a avut ca prioritate includerea profesorilor
debutanti si a celor care nu au mai beneficiat de formare Erasmus in ultimii ani. In cee ace
priveste participarea elevilor, acestia s-au bucurat de dublarea numarului de locuri fatd de anul

anterior si de continuarea explorarii metodelor STEAM.

Obiectivul acestui an a fost imbunatatirea ofertei educationale a scolii prin introducerea
de discipline optionale la primar si gimnaziu bazate pe metodologia STEAM incepand cu anul
scolar 2024-2025. Pentru atingerea acestuia, au fost organizate 4 mobilitati de formare a
cadrelor didactice prin cursuri structurate, 2 mobilitati de formare a cadrelor didactice prin job-

shadowing si 20 de mobilitati ale elevilor — doua grupe de cate zece elevi.

Flux 1
2 mobilitdti cadre didactice

Curs de formare “STEM & STEAM EDUCATION FOR INNOVATIVE TEACHERS”

Furnizor de formare Dermen Erasmus Courses
Perioada: 18-22 noiembrie 2024
Locatia: Istanbul, Turcia.

In cadrul acestui curs s-a discutat despre importanta inovatiei in educatie, conceptul de
flipped classroom (clasa inversatd), invdtarea bazatd pe proiecte, precum si despre rolul esential
al jocului in procesul de predare-invatare. Totodata, s-a abordat invatarea interdisciplinara,
colaborativa si utilizarea inteligentei artificiale in educatie. Au fost exercitii aplicative cu
aplicatii si instrumente utile Tn procesul de predare, precum Gamma Al, Magic School, Quiver,

Humanoid 4D+ si Animal 4D+.

De asemenea, impactul pozitiv al eLearning-ului si tehnologiile colaborative care pot
transforma procesul educational au fost dezbatute pe parcursul cursului. Instrumentele web 2.0
oferd elevilor oportunitati nelimitate pentru personalizarea continuturilor, dar au avantaje si
dezavantaje pe care trebuie si le avem in vedere. In partea practica, s-au explorat trei aplicatii

extrem de utile pentru activitatea noastra didactica: Quizizz, LearningApps si Actionbound.


https://etc.dermen.com.tr/stemsteam-education-for-innovative-teachers/
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Cadrele didactice au avut sansa de a vizita o scoald primara si un liceu, unde au fost
primiti cu multd deschidere si ospitalitate. Domnii profesori asistati la lectie au rdspuns cu
rabdare si profesionalism tuturor intrebarilor cadrelor didactice despre programul zilnic, modul
de organizare, numarul de elevi, materiile studiate si modalitatile prin care integreazd STEAM
in domeniul educatiei. Atmosfera calda a fost intregitd de oportunitatea de a interactiona cu

elevii si de a vizita sdlile de clasa, unde am putut observa dinamica procesului educational.

Flux 2
Mobilitate de grup: 10 elevi, doi profesori insotitori
Job shadowing, 1 cadru didactic

Scoala partenera Maltepe Science High School, Istanbul, Turcia

Obiectiv: STEAM
Perioada: 23 noimebrie — 01 decembrie 2024
Locatia: Istanbul, Turcia.

In cadrul mobilititii de grup, elevii ambelor scoli si-au prezentat institutiile, sistemul
national de invatdmant si specificul cultural. Au urmat turul liceului, jocuri de spargere a ghetii
si un mini concert - chitard clasica, chitara electronica, tobe si voce, al copiilor pasionati de
muzicd. Elevii s-au bucurat si de experienta de a lua pranzul la cantina liceului, impreuna cu

elevii turci.

Programul impreuni cu partenerii nostri a inclus workshopuri STEAM. In laboratorul
de fizica elevii au participat la activitati despre conservarea vitezei unghiulare si a momentului
unghiular. La chimie, copiii au aflat informatii despre realizarea lumanarilor din soia, apoi au
realizat lumanari personalizate, parfumate cu vanilie, scortisoara si alte esente orientale. In
laboratorul de biologie, copiii au invatat cum sa obtind ADN din fructe precum kiwi. Am
apreciat modul in care elevii turci au preluat rolul de coordonatori ai activitdtilor si i-au ghidat
pe elevii nostri In realizarea experimentelor, precum si colaborarea copiilor din ambele
tari. Elevii au participat si la intreceri sportive, pe echipe si la jocuri diverse, in sala de sport a
liceului, au gustat mancaruri traditionale turcesti, au Invatat cd unele mancaruri sunt comune

in ambele culturi si au invatat despre marbling art.


https://maltepefenlisesi.meb.k12.tr/
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Profesorul aflat in job shadowing a avut parte de o experienta extrem de valoroasa, atat
din punct de vedere profesional, cat si personal. Doamna profesor a avut oportunitatea de a
observa Indeaproape sistemul educational turcesc, de a interactiona cu profesori dedicati si de
a invata din metodele lor de predare, axate pe implicarea activa a elevilor si pe utilizarea
tehnologiei in clasd. Scopul participarii la aceasta activitate de job shadowing a fost de a invita
etapele necesare pentru implementarea activitatilor si lectiilor prin metode inovative, de a

observa managementul clasei si de a imbunatati competentele de comunicare in limba engleza.

Pe parcursul perioadei de formare, doamna profesor a fost impresionatd de atmosfera
prietenoasa din scoald, de deschiderea cadrelor didactice catre schimb de bune practici si de
modul in care elevii erau incurajati sd-si exprime ideile si sd participe activ la procesul
educational. Programul a inclus workshopuri STEAM, cu lectii de fizica, biologie, chimie.
Elevii au lucrat in echipe si au realizat diverse experimente si activitati practice, coordonati de
profesori sau de studenti, absolventi ai liceului. Lectiile de limba engleza au inclus Digital
learning in English class with web2tools — abilitéti creative de rezolvare a cerintelor si de lucru
in echipd. De asemenea, activitatea in care elevii romani si turci au participat la un concurs
Kahoot despre cultura ambelor tari, precum si activitatea in care a fost creat un Padlet,
incluzand idei, fotografii si impresii despre proiect, ale elevilor din ambele tiri si ale

profesorilor participanti.

Flux 3
2 mobilitéti cadre didactice

Curs de formare “STEM AND STEAM”

Furnizor de formare ITC International
Perioada: 31 martie - 04 aprilie 2025
Locatia: Praga, Cehia

Doua cadre didactice (fizica-chimie si matematica) au participat la aceasta activitate de
formare pentru a solutiona problema abordarii interdisciplinare a acestor discipline intr-o

maniera atractiva pentru elevi care sa le permitd o mai bund intelegere a lumii inconjuratoare.


https://www.itc-international.eu/erasmusplus/stem

Finantat de Codul proiectului: 2024-1-RO01-KA121-SCH-000225265

Uniunea Europeana

3

Participarea la curs le-a permis sa invete modul in care se pot construi proiectele tip
STEM sau STEAM prin realizarea unei diversitati de sarcini care au necesitat cunostinte de

chimie, fizica, matematica, biologie, arte, robotica si inginerie.

Cadrele didactice au obtinut competente de utilizare a unor diferite paltforme sau
aplicatii, inclusiv [A dedicat zonei educationale care le vor putea oferi sprijin in conceperea de

resurse educationale s activitati tematice: https://www.tinkercad.com/,

https://www.explorelearning.com/, https://villo3.innovative-learning-lab.tools/,

https://ozobot.com/, https://edpuzzle.com/, https://questionwell.org/, https://app.monsha.ai/

sunt doar cateva dintre resursele prezentate in cadrul cursului. In acelasi timp, activitatile de
echipa (precum construirea unei turbine eoliene sau proiectarea unei harti interactive) le-au

consolidat abilitatile de comunicare, colaborare si gandire critica.

Flux 4
Mobilitate de grup: 10 elevi, doi profesori insotitori
Job shadowing, 1 cadru didactic

Scoala partenera OS Josipa Kozarca Lipovljani, Croatia

Obiectiv: STEAM
Perioada: 4 — 10 mai 2025
Locatia: Lipovljani, Croatia.

Aceasta mobilitate de grup Erasmus a fost o experientd de neuitat pentru elevi,
oferindu-le nu doar cunostinte practice si teoretice pe tema STEAM, ci si oportunitatea de a

descoperi o culturd noua, de a lega prietenii si de a exersa cominicarea in limba engleza.

Dupa activitati de cunoastere a elevilor prin diverse jocuri de socializare, elevii au fost
implicati in activitati practice: au construit barci din materiale simple, precum carton, hartie,
betisoare, scoici si capace. Aceste barci au fost o provocare creativa, o lectie despre constructii
si materiale. De asemenea, au realizat un cuptoras dintr-o cutie de pizza, folie de aluminiu,

lipici si hartie, invatand despre principiile termice si reciclare.


https://www.tinkercad.com/
https://www.explorelearning.com/
https://villo3.innovative-learning-lab.tools/
https://ozobot.com/
https://edpuzzle.com/
https://questionwell.org/
https://app.monsha.ai/
http://os-jkozarca-lipovljani.skole.hr/
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In urmatoarele zile, elevii au facut un balsam de corp din produse naturale, o activitate
care le-a ardtat cat de valoroase sunt resursele naturale si cum pot fi folosite responsabil. Au
admirat gradina-smart a scolii, care i-a impresionat prin tehnologiile si ideile inovatoare
aplicate in horticulturd. Au dansat Tmpreund si au invatat matematica prin jocuri interactive,
ceea ce a transformat un subiect considerat dificil, intr-unul distractiv si accesibil. Au vizitat
Parcul National Lacurile Plitvice, gradina botanica si gradina zoologica, unde au avut ocazia
sd admire o varietate de plante si animale, fiind foarte impresionati de biodiversitate si
eforturile de conservare. Elevii au vizitat Muzeul Nikola Tesla, unde au urmarit cateva

experimente extrem de fascinante care au demonstrat inovatiile celebrului inventator.

Profesorul beneficiar de job shadowing a avut posibilitatea de a observa direct procesul
educational dintr-o altd tara europeand, de a analiza metodele de predare utilizate si de a
identifica bune practici ce pot fi adaptate si integrate in activitatea didactica. Pe parcursul
mobilitétii, a asistat la lectii si activitati scolare, a discutat cu profesori si elevi si a analizat
modul in care sunt utilizate resursele digitale si strategiile interactive de predare. Cadrul
didactic a remarcat profesionalismul si deschiderea cadrelor didactice gazda, care au pus accent
pe invatarea colaborativda, pe dezvoltarea competentelor de comunicare si pe implicarea
job shadowing a observant cu interes un control al intregului ansamblu de dinamica didactica
si o stdpanire a resurselor pentru desfasurarea cit mai eficientd a activitatilor. Schimbul de
experientd cu colegii croati a contribuit la consolidarea spiritului de cooperare si la intelegerea

mai profunda a importantei dimensiunii europene in educatie.

10
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Flux 1

Curs de formare “STEM & STEAM EDUCATION FOR INNOVATIVE TEACHERS”

Furnizor de formare Dermen Erasmus Courses
Perioada: 18-22 noiembrie 2024
Locatia: Istanbul, Turcia.

Profesori participanti: prof. inv. primar Momiti Evelina si Luciana Rotaru

Profesor inv. primar Rotaru Luciana:

Participarea la acest curs Erasmus a fost o experienta inedita atat pe plan profesional, cat si
personal. Am descoperit noi perspective asupra utilizarii inteligentei artificiale in educatie si
am invatat despre impactul acesteia asupra procesului de predare. De asemenea, am explorat o
serie de instrumente digitale utile, precum Gamma Al, Magic School, Animal 4D+, dar si
aplicatii interactive precum Devar, Quizizz, Learning Apps si Actionbound, care pot

transforma lectiile in experiente captivante pentru elevi.

Pentru mine un mare plus al acestei mobilitati a fost oportunitatea de a interactiona cu
profesori din Grecia, Slovenia, Italia si Turcia. Am schimbat idei despre sistemele lor de
invatamant, provocarile pe care le intampina la clasd si metodele pe care le aplica pentru a
imbunatdti procesul educational. Totodata, am avut sansa de a descoperi cultura turcad si

ospitalitatea localnicilor, ceea ce a facut aceastd experientd de neuitat.

Cursul ,,STEAM for Innovative Teachers” a fost, fara indoiala, o oportunitate de dezvoltare
profesionala si personald, oferindu-mi resurse valoroase pentru a face orele mai interactive si

mai atractive pentru elevi.

Profesor inv. primar Momita Evelina:

Participarea la formarea Erasmus a fost o experientd extrem de valoroasd, cu beneficii

semnificative atat pe plan profesional, cét si personal. Am avut ocazia sd descopar metode

12
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inovatoare de predare si sa invat despre integrarea tehnologiei in educatie. Am explorat metode
moderne, precum clasa inversata, invatarea bazata pe proiecte si am inteles importanta jocului
si a povestilor in procesul educational. De asemenea, am analizat impactul inteligentei
artificiale asupra educatiei si modul 1n care aceasta poate fi utilizata in mod
responsabil.  Activitatile practice mi-au stimulat creativitatea si mi-au oferit oportunitatea de
a experimenta aplicatii inovatoare, precum Gamma Al, Magic School, Quiver, Humanoid 4D+
si Animal 4D+.  Vizita la scolile din Istanbul mi-a oferit o perspectiva valoroasd asupra
modului in care STEAM este integrat in curriculum, inspirdndu-ma sa imi imbunatatesc
propriile practici didactice. ~ Schimbul de idei cu profesori din diverse contexte educationale
mi-a permis sa imi dezvolt competentele pedagogice, iar activitatile culturale (vizitele la Hagia
Sofia, Moscheea Albastra si Palatul Dolmabahce) mi-au oferit o intelegere mai profunda a
diversitatii culturale. ~Aceastd mobilitate Erasmus nu doar ca mi-a imbogatit cunostintele, dar
mi-a oferit inspiratia si motivatia necesare pentru a deveni un profesor mai inovator, capabil sa

raspunda nevoilor elevilor intr-o lume in continua schimbare.

Flux 2
Job shadowing, 1 cadru didactic: prof. Zaharia Ana - Maria

Scoala partenerd Maltepe Science High School, Istanbul, Turcia

Obiectiv: STEAM
Perioada: 23 noimebrie — 01 decembrie 2024
Locatia: Istanbul, Turcia.

Prof. de istorie Zaharia Ana Maria:

In anul scolar 2024-2025 am avut sansa de a participa la o activitate de formare
profesionald Erasmus + la Maltepe Science High School, Istanbul Turcia. A fost o experienta
extrem de valoroasd, atdt din punct de vedere profesional, cat si personal. Am avut
oportunitatea de a observa indeaproape sistemul educational turcesc, de a interactiona cu
profesori dedicati si de a invata din metodele lor de predare, axate pe implicarea activa a
elevilor si pe utilizarea tehnologiei in clasa. Maltepe Science High School a fost deschis in
1993 — 1994, cu numele de Liceul Maltepe Anatolian si a avut primii absolventi in 1999 - 2000.
A devenit una dintre scolile distincte ale educatiei nationale turcesti, ficand progrese in toate

privintele. Pe 27 iunie 2018 si-a schimbat numele si statutul si a devenit Maltepe Science High

13
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School. Institutia de Tnvatamant se mandreste In prezent cu faptul ca absolventii sdi au fost
admisi 1n universitati renumite atat in Turcia, cat si In straindtate, la scoli stomatologice,
facultati medicale, universitati tehnice, drept, politica etc . Pe parcursul perioadei de formare,
am fost impresionata de atmosfera prietenoasa din scoald, de deschiderea cadrelor didactice
catre schimb de bune practici si de modul in care elevii erau incurajati sd-si exprime ideile si
sa participe activ la procesul educational. Programul a inclus workshopuri STEAM, cu lectii
de fizica, biologie, chimie. Elevii au lucrat in echipe si au realizat diverse experimente si
activitdti practice, coordonati de profesori sau de studenti, absolventi ai liceului. Lectiile de
limba engleza au inclus Digital learning in English class with web2tools — abilitati creative de
rezolvare a cerintelor si de lucru in echipd. De asemenea, mentionez activitatea in care elevii
romani si turci au participat la un concurs Kahoot despre cultura ambelor tari, precum si
activitatea In care a fost creat un Padlet, incluzand idei, fotografii si impresii despre proiect, ale
elevilor din ambele tari si ale profesorilor participanti. Activitdtile scolare, atelierele si
proiectele desfasurate in cadrul scolii demonstreaza o viziune modernd si globala asupra
educatiei. In afara participarii la programul scolar, aceasti mobilitate in Istanbul mi-a oferit
ocazia sa vizitez o multitudine de obiective istorice si culturale bizantine si otomane, care mi-
au Imbagatit orizontul cultural si perspectiva profesionald. Aceastd experientd mi-a oferit
promova o educatie mai interactiva, incluziva si adaptata nevoilor reale ale elevilor. Experienta
mi-a reconfirmat importanta colaborarii internationale in educatie si a dialogului intercultural.
Multumesc echipei de la Maltepe High School pentru ospitalitate, profesionalism si deschidere!
Cu sigurantd, aceastd colaborare a pus bazele unor legdturi durabile si a unei perspective

educationale mai largi.

Flux 3
2 mobilitati cadre didactice

Curs de formare “STEM AND STEAM”

Furnizor de formare ITC International
Perioada: 31 martie - 04 aprilie 2025

Locatia: Praga, Cehia

14
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Cadre didactice participante: prof. de matematica Cozma Raluca — Mariana si prof. de

fizica-chimie Manea Beatrice.
Prof. de matematica Cozma Raluca — Mariana:

Participarea mea la cursul ,,STEM and STEAM” din cadrul proiectului Erasmus+ 2024-
1-RO01-KA121-SCH-000225265 a fost una dintre cele mai valoroase experiente de formare
profesionald si personald. Am avut oportunitatea de a lucra si colabora cu participanti din mai
multe tari europene (Portugalia, Olanda, Lituania, Bulgaria), dar si cu colegi din Roméania, ceea

ce mi-a oferit o perspectivd multiculturala si o deschidere catre noi stiluri de predare si invatare.

Am descoperit metode moderne si interactive prin care elevii pot fi motivati sa invete
interdisciplinar, utilizand aplicatii digitale (Quiver, Microbit, Tinkercad, Ozobot, Edupuzzle,
MagicSchool etc.), realitate augmentati sau jocuri de rol. In acelasi timp, activitatile de echipa
(precum construirea unei turbine eoliene sau proiectarea unei harti interactive) mi-au consolidat

abilitatile de comunicare, colaborare si gandire critica.

Dincolo de aspectele profesionale, experienta Erasmus m-a ajutat s imi dezvolt
increderea 1n sine, s ma adaptez mai usor la contexte noi si sa inteleg importanta cooperarii la
nivel european. Vizitele culturale din Praga au completat acest parcurs, oferindu-mi ocazia sa

descopar istoria si valorile unei alte culturi.

Consider ca aceastd mobilitate a reprezentat un pas important pentru formarea mea ca

dascal modern, pregatit sa integreze tehnologia si creativitatea in procesul educational.

Prof. de fizica - chimie Manea Beatrice:

In perioada 31.03 — 4.04.2025 am avut oportunitatea de a participa la cursul de formare
“STEM and STEAM?” organizat de catre ICT International Training Center la Praga, Republica
Ceha. Cursul a fost organizat in cadrul programului de Acreditare Erasmus+ desfasurat in

cadrul scolii.

In calitate de profesor de chimie si fizicd ma confrunt frecvent cu problema abordarii

interdisciplinare a celor doua discipline intr-o maniera atractiva pentru elevi care sa le permita
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o mai buna intelegere a lumii inconjuratoare. Raspunsul la aceasta problema pot fi proiectele

tip STEM sau STEAM.

Participarea la curs mi-a permis sd invat modul in care se pot construi proiectele tip
STEM sau STEAM. In cele cinci zile de curs am experimentat din perspectiva cursantului
realizarea unei diversitati de sarcini care au necesitat cunostinte de chimie, fizica, matematica,

biologie, arte, robotica si inginerie.

Tot in cadrul cusului am putut afla despre diferite paltforme sau aplicatii, inclusiv IA
dedicat zonei educationale care ma pot ajuta in conceperea de resurse educationale si activitati
tematice: https://www .tinkercad.com/, https://www.explorelearning.com/ ,
https://villo3.innovative-learning-lab.tools/ , https://ozobot.com/ , https://edpuzzle.com/ ,
https://questionwell.org/ , https://app.monsha.ai/ sunt doar cateva dintre resursele prezentate in

cadrul cursului.

Participarea la curs a fost completata si de ocazia de a cunoaste cadre didactice din alte

tari si a invata din experientele impartasite de fiecare dintre ei in cadrul activitatilor.

Experinta a fost completatd de ocazia descoperirii unui oras vibrant, cu o istorie
fascinanta, o culturd provocatoare si experiente culinare deosebite. In concluzie, consider ca
participarea la curs mi-a imbogatit atat experienta profesionala cat si pe cea personala, fiind o
experientd deosebita.

Flux 4

Job shadowing, 1 cadru didactic: prof. de limba engleza Madaras Cristina

Scoala partenera OS Josipa Kozarca Lipovljani, Croatia

Obiectiv: STEAM
Perioada: 4 — 10 mai 2025
Locatia: Lipovljani, Croatia.
Prof. de limba engleza Madaras Cristina:

Participarea mea, in cadrul proiectului Erasmus +, a constituit o oportunitate de formare

profesionala extrem de valoroasa. In calitate de profesor de limba engleza, am avut posibilitatea
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de a observa direct procesul educational dintr-o altd tard europeana, de a analiza metodele de
predare utilizate si de a identifica bune practici ce pot fi adaptate si integrate 1n activitatea mea

didactica.

Pe parcursul mobilitatii, am asistat la lectii si activitati scolare, am discutat cu profesori
si elevi si am analizat modul in care sunt utilizate resursele digitale si strategiile interactive de
predare. Am remarcat profesionalismul si deschiderea cadrelor didactice gazda, care au pus
accent pe Invatarea colaborativa, pe dezvoltarea competentelor de comunicare si pe implicarea
elevilor in activitati interculturale, In concordanta cu tema STEAM. A fost impresionant pentru
mine s observ o relatie foarte apropiata elev-elev si elev-profesor, bazata pe respect, empatie,
colaborare si spirit de echipd. Astfel, activitatile s-au desfasurat firesc, dar cu multa implicare
din partea ambelor parti, fie cd au vizat domenii de botanica (plantarea de legume intr-o sera
in spatiul clasei, cu lumina artificiald si sistem de monitorizare), de cosmetica si beauty (
crearea unei creme bio, din ulei de masline,miere si arome) , sau de tehnologie digitala
(imprimanta 3D-procedeu de functionare si produs finit). Activitatile s-au desfasurat si in
curtea scolii, care a permis un maraton de treasure-hunt, captivant si informativ pentru
participanti. Sentimentul de apartenentd la grup s-a conturat in momentul de pauza de la
activitati, cand toti au luat pranzul in sala de mese, ca o familie. Am observat mereu un control
al intregului ansamblu de dinamica didactica si o stdpanire a resurselor pentru desfasurarea cét

mai eficienta a activitatilor.

Aceastd experientd a avut un impact semnificativ asupra dezvoltarii mele profesionale,
oferindu-mi noi perspective pedagogice si idei inovatoare pentru diversificarea propriilor
practici de predare. Totodata, schimbul de experientd cu colegii croati a contribuit la
consolidarea spiritului de cooperare si la Intelegerea mai profunda a importantei dimensiunii

europene in educatie.

Consider cd participarea la programul de job shadowing a reprezentat o etapa
importantd in procesul meu de formare continud si un exemplu concret al valorii aduse de
colaborarea internationala. Este cat se poate de oportun sa observam bune practici si sd le
adaptam spatiului nostru cultural si educational, sa anticipdm nevoile elevilor si sa fim pregatiti
pentru noile domenii de activitate de pe piata muncii. Experienta acumulata va constitui un
reper pentru activitatea mea viitoare si pentru proiectele educationale pe care le voi dezvolta la

nivel de scoala si comunitate.
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Flux 2
Mobilitate de grup: 10 elevi, doi profesori insotitori

Scoala partenerd Maltepe Science High School, Istanbul, Turcia

Obiectiv: STEAM
Perioada: 23 noimebrie — 01 decembrie 2024

Locatia: Istanbul, Turcia.

,Bund ziua! Ma numesc Lisnic Adrian si sunt elev la Scoala Gimnaziald ,,Jlon Ghica”. Anul
acesta am avut ocazia extraordinara de a participa la un proiect Erasmus+, o experientd unica
ce mi-a oferit sansa de a descoperi o cultura diferita, de a invéta lucruri noi si de a ma dezvolta
atat personal, cat si educational. Destinatia noastrd a fost Istanbul — un oras spectaculos, plin
de istorie, culoare, traditie si viata. Inainte de a porni la drum am avut o intlnire online cu o
parte din elevii si profesorii de la scoala gazda, in cadrul careia atat noi, cat si ei, am vorbit
despre pasiunile si interesele noastre, am prezentat scoala, orasul si tara din care provenim.
Acest lucru ne-a ajutat sa ne familiarizdm cu educatia si cultura turca si ne-a pregatit pentru o
intalnire fard emotii. Mai mult decat atat, ne-am implicat intr-un proiect eTwinning impreuna
cu elevii scoala gazda cu tema eCastles — un mod extraordinar de a afla mai multe despre istoria

Turciei si specificul Istanbulului.

Pe parcursul mobilitatii, am avut oportunitatea de a interactiona cu elevi dintr-o altd tara,
participand impreuna la activitdti educative si culturale. Am facut experimente stiintifice, am
luat parte la jocuri educative si am lucrat in echipe internationale. De asemenea, am vizitat
locuri reprezentative pentru cultura turceascd, precum Hagia Sophia, Palatul Topkapi si alte
obiective impresionante. Aceste locuri nu doar ca ne-au fascinat prin frumusetea lor, ci ne-au

si invatat multe despre istoria si civilizatia Turciei.

Un aspect care m-a impresionat profund a fost scoala partenerd din Istanbul. Acolo, am
descoperit un loc modern si bine echipat, cu laboratoare pentru biologie si fizica, sali special

amenajate pentru picturd si muzica, unde elevii desfasurau activitati practice si creative.

Un alt lucru care m-a surprins in mod placut a fost primirea calduroasa din partea elevilor si
profesorilor din Istanbul. Chiar de la intrarea in scoald, elevii au venit s ne cunoasca si sa ne

vorbeasca, dand dovada de o deschidere si o prietenie remarcabild. S-au legat repede prietenii
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intre noi, iar atmosfera a fost una plind de bucurie, respect si cooperare. M-am simtit cu

adevarat binevenit si apreciat, ceea ce a facut ca Intreaga experienta sa fie si mai valoroasa.

Aceasta aventurd Erasmus+ m-a ajutat sd imi dezvolt abilitatile de comunicare, sd fiu mai
deschis fata de alte culturi si sa inteleg mai bine diversitatea lumii in care traiim. Am Invatat cat
de important este sa lucrezi in echipd, sa asculti si sa cooperezi cu oameni diferiti, dar cu

obiective comune.

In concluzie, pot spune cu toatd convingerea ca participarea la acest proiect a fost una dintre
cele mai frumoase experiente din viata mea. M-a inspirat sd Tmi doresc sa particip si In viitor

la proiecte internationale si sa continui sa explorez lumea si culturile sale.”

Rebeca Dorneanu: “Am zburat prima datd cu avionul spre Turcia si am avut foarte multe
emotii la decolare. Am experimentat cum este deplasarea cu transportul in comun 1n alta tara

si am folosit cardurile pentru mersul cu tramvaiul, autobuzul si metroul.”

Teodora Cogianu: “Pe mine m-a impresionat amabilitatea si ospitalitatea elevilor si
profesorilor, toti fiind foarte pregatiti sa ne Invete diferite experiment la biologie, la chimie si

fizica. De asemenea, la arte vizuale, am facute niste desene pe apa foarte interesante.”

Flux 4
Mobilitate de grup: 10 elevi, doi profesori insotitori

Scoala partenera OS Josipa Kozarca Lipovljani, Croatia

Obiectiv: STEAM
Perioada: 4 — 10 mai 2025

Locatia: Lipovljani, Croatia.

Silvia Calancea: “Experienta Erasmus+ in Zagreb a fost extraordinara! Am avut multe
experiente noi si unice cu acest proiect pe care ni le vom aminti mereu. Am avut ocazia sa
zburdm cu escala, si sa vedem aeroportul din Viena care era foarte mare. Am putut observa o

noud perspectiva in predare in scoala partenerd din Lipovjiani. A fost foarte important pentru
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noi sa vedem cum se preda si de ce dispun alte scoli din tari diferite. Am pasit in multe locuri
pentru prima oard cum ar fi Parcul Plitvice cu multe lacuri si cascade, gradini zoologice si
botanice foarte mari, cu numeroase plante si animale, parcuri de distractii cu mult mai multe

jocuri ca in tara noastra.

Am vizitat foarte multe muzee din care am invatat nenumadrate lucruri. De la
tehnologie, electricitate, ciocolatd, iluzii si nu numai - am venit Tnapoi acasd cu numeroase

informatii folositoare.

Pe langa toate aspectele academice invatate si toate obiectivele turistice vizitate
proiectul Erasmus ne-a invatat cum sa ne descurcam singuri o saptdmand, cum s ne organizam
banii pe toate zilele, sa ne orientam in alta tara - a fost o experientd de viata splendida si unica
care ne-a invatat lucruri din toate categoriile. Acest proiect ne-a schimbat perspectiva asupra
vietii pentru totdeauna. Ne-a facut sa realizdm c@ lumea e mult mai mare decét tara, orasul,
cartierul sau scoala noastra. Ne-a deschis pofta de calatorit, de a descoperi si de a ne informa.

Am trait multe lucruri acolo ce ne-au facut mai rabdatori, intelegatori si mai puternici.

Iar pe langa toate aceste aspecte pozitive, in proiectul Erasmus ne-am facut noi
prieteni. Cu unii copii de la scoala partenera incd pastram legatura. Si ne-am mai imprietenit
noi intre noi. Am descoperit lucruri noi unii despre alti si trecAnd prin anumite situatii ne-am

apropiat si mai mult.

A fost foarte placut si pentru cd doamnele profesoare de engleza si doamna director
au fost foarte amabile si dragute, ajutdndu-ne oricand aveam nevoie sau aveam anumite
nelamuriri. lar la scoala partenera la fel, profesorii au fost foarte amabili organizand jocuri,
ateliere si activitati foarte interesante si interactive. Aceastd experientd ne-a ajutat foarte mult

si am Invatat multe aspecte noi din atelierele realizate la scoala.

In concluzie, toata aceasta experienti Erasmus+ mi-a deschis ochii mai mult asupra
lumii in care traim. M-a invatat cum sa reactionez in tot felul de situatii mai favorabile sau mai
putin favorabile, si ca mereu ar trebui sd avem o atitudine pozitivd asupra oricarei probleme
intdmpinate. M-a facut sa-mi doresc s cdlatoresc mai mult si sd descopdr toata lumea. M-a

invatat sa apreciez lucrurile marunte si in final, sa fiu un om mai bun!”

Sophia Talpa: “Participarea la proiectul Erasmus+ a fost una dintre cele mai frumoase
si pline de invatdminte experiente din viata mea. A Tnceput cu primul meu zbor cu avionul, o

aventurd emotionantd in care am trecut prin controlul de securitate alaturi de colegi si
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profesoare. Desi eram putin speriata, sprijinul colegilor si al doamnelor profesoare m-a ajutat

sa capat curaj.

Chiar din primele momente in Croatia, m-am inteles foarte bine cu toate fetele si baietii,
chiar daca suntem din clase diferite. Am fost placut surprinsa sa vad cat de repede ne-am
apropiat unii de altii si cat de prietenosi au fost si elevii scolii gazda. Desi nu ne cunosteau, ne-

au indrumat, au vorbit cu noi si chiar si-au dorit sa tinem legétura si dupa ce plecam.

Am nvatat sa fim mai responsabili, sd stam impreund si sd respectam programul. Am
descoperit cat de important este sa fim atenti la indicatii si sd ascultam de profesoare, dar si cat
de valoros este sa fim politicosi si rabdatori. Desi mi-a fost greu s ma indepartez de familie,
sprijinul doamnelor profesoare, care au fost foarte calde si atente cu noi, m-a ajutat s ma simt

in siguranta si sd-mi treaca dorul.

Am participat la ateliere unde am construit barcute din materiale reciclabile pentru a
simboliza energia produsd de vant in Croatia, am facut un body balm natural folosind
ingrediente precum ulei de masline, fagure, cocos si miere, si am invatat despre plante care
cresc Tn mini-sere cu lumina artificiala. Aceste activitati m-au ajutat sa inteleg mai bine legatura

dintre biologie, chimie si viata de zi cu zi.

O zi speciala a fost la Amazinga Croatia, unde am sdrit pe trambuline, ne-am catarat si
am trecut peste frica de indltime. A fost amprenta unei zile pline de energie, curaj si distractie.
Tot acolo am invatat lucruri legate de modul in care functioneaza corpul nostru, cum actioneaza

fortele asupra lui si cum corpul produce energie.

Am facut si un traseu lung de peste 16 km, unde am vazut cascade spectaculoase si
lacuri albastre. Am Invatat ca efortul meritd, mai ales cand recompensa este natura in toatd
frumusetea ei. A fost o zi in care ne-am testat rezistenta si am invatat cat de important este sa

lucram in echipa si sd ne sustinem unii pe altii.

Am vizitat gradina botanicd, unde am mirosit flori, am invatat despre plante, apoi am
fost la gradina zoologicd, unde am vazut o multime de animale. Cel mai mult mi-a placut ca
am putut intra in tarcul caprelor si ca totul era decorat intr-un mod vesel — cu masinute cu zebre

si stalpi cu model de girafa.

Aceastad experientd Erasmus+ m-a ajutat sd-mi depdsesc frici, sa invat lucruri noi, sa
devin mai responsabila, dar si sa ma distrez. Am venit acasa cu amintiri frumoase, prietenii noi

si 0 multime de lectii pe care nu le voi uita niciodata.”
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Andrei Gologan: “Ma numesc Gologan Andrei si sunt elev in clasa a VI-a la Scoala

Gimnaziala ,,Jon Ghica” Iasi.

In aceasta primdvard, am avut oportunitatea de a participa la un proiect Erasmus+. In
cadrul proiectului, am célatorit in Croatia alaturi de alti 9 colegi din scoald. Aceasta calatorie
nu a fost doar o excursie, ci o adevdratd lectie de viatd. Pe parcursul ei, mi-am dezvoltat

abilitatile de comunicare si colaborare cu oameni din alte culturi.

Pe durata celor 8 zile petrecute acolo, am mers la scoala si am participat la ateliere de
lucru foarte interesante si distractive. Toate activitdtile s-au desfasurat in limba englezd. Am
lucrat in echipa alaturi de elevii de acolo, am invétat lucruri noi, ne-am facut prieteni si am
exersat lucrul in echipd. Am ramas impresionat de scoala lor si de modul in care profesorii

predau.

In celelalte zile, am vizitat locuri frumoase din Zagreb si din imprejurimi, cum ar fi

Parcul National Plitvice, cu cascadele lui fantastice, Gradina Botanica si Gradina Zoologica.

Ce m-a surprins cel mai tare? Cat de usor a fost sd leg prietenii! Desi eram in altd tara,
am descoperit copii care aveau aceleasi pasiuni ca si mine. Ne-am inteles perfect, chiar daca

vorbeam limbi diferite.

In opinia mea, acest proiect ar trebui experimentat de cat mai multi copii. Este o
experientd unicd, pe care mi-as dori sd o repet. In fiecare zi am avut ceva de Invatat. Este o
modalitate de invatare mult mai placuta si eficientd, iar Tn acelasi timp descoperi locuri noi.

Acest tip de experientd iti poate schimba modul de a gandi si de a privi problemele.

Daca si voi aveti ocazia sd mergeti Intr-un astfel de proiect, nu ezitati nici o clipa!
Erasmus+ nu e doar despre scoald, e despre curaj, descoperire, prietenie si despre cat de mare

si frumoasa poate fi lumea atunci cand o privesti cu ochii larg deschisi.”

David Vulpe: “Am pornit in aceasta aventurd aldturi de un grup de colegi si sub
indrumarea doamnelor profesoare, care ne-au fost mereu aldturi si ne-au sprijinit pe tot
parcursul experientei. A fost pentru prima datd cdnd am calatorit 1n afara tarii fara familia mea.
Desi la inceput aveam emotii si eram putin ingrijorat, entuziasmul legat de participarea in
proiect mi-a trezit curiozitatea. Odatd ce am urcat in avion, emotiile s-au risipit si am fost gata

sd descopar ce ne asteapta in Zagreb.
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Prima zi a inceput devreme, in drumul nostru catre scoala din Lipovljani, unde am fost
primiti cu multa caldura de profesori si elevi. Dupd ce am facut turul scolii, ne-am implicat in
activitati alaturi de noii nostri colegi. Una dintre cele mai interesante a fost realizarea barcutelor
din materiale reciclabile, urmata de o Intrecere amuzanta cu acestea — o activitate care mi-a

placut foarte mult.

In urmétoarele zile ne-am bucurat de activitdti variate: am facut experimente cu bauturi
carbogazoase si zahar, am preparat balsam de buze natural si am participat la jocuri de tip
,vanatoare de comori” si exercitii interactive de matematica. Ce mi-a placut cel mai mult a fost
faptul ca, desi eram la scoala, activitatile s-au desfasurat sub forma de jocuri, iar lectiile au fost

distractive.

Am petrecut timp si in naturd, unde am avut ocazia sd admiram frumusetea Croatiei.
Vizita la Parcul National Plitvice a fost deosebita — peisajele cu cascade spectaculoase si apa
cristalind 1n care puteai vedea pestii m-au impresionat profund. Curétenia locului si respectul
fatd de natura pe care il au localnicii si turistii m-au inspirat sa continui sa am grija de mediul

inconjurator.

La Gradina Botanica si Gradina Zoologica din Zagreb am descoperit multe specii de
plante si animale pe care le stiam doar din carti sau documentare. M-au fascinat florile colorate

si animalele curioase, mai ales un cocor gri cu creasta care parea foarte prietenos.

Una dintre cele mai asteptate activitati a fost vizita la Amazinga — un loc dedicat
distractiei! Ne-am bucurat de jocuri VR, sarituri pe trambulina, laser tag si activitati de catarare.

A fost o zi plind de adrenalina si voie bund, in care ne-am distrat pe cinste alaturi de colegi.

Zagreb are muzee foarte interesante, iar noi am avut ocazia sa vizitdam Muzeul Iluziilor,
Muzeul Ciocolatei si Muzeul Nikola Tesla. Am ras si ne-am uimit la Muzeul Iluziilor, am
invatat despre electricitate la Tesla, insa cel mai mult mi-a placut Muzeul Ciocolatei. Acolo am
gustat pentru prima datd un bob de cacao si am aflat cum se produce ciocolata — desertul meu

preferat!

Explorarea orasului ne-a invatat sa ne descurcam si sd ne orientam singuri, avand totusi

sprijinul si Indrumarea profesoarelor, carora le multumim pentru grija si atentia oferita.

A fost 0 experientd extraordinard, pe care mi-as dori sa o retrdiesc oricand. Le recomand
tuturor elevilor sa participe in astfel de proiecte internationale — sunt o oportunitate minunata

de a descoperi locuri noi si de a invata despre alte culturi!”
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Lungu Bilaceanu Kassandra: “Am avut ocazia extraordinara sa particip la un proiect
Erasmus 1n Croatia, care s-a desfasurat pe tema STEAM (Stiintd, Tehnologie, Inginerie, Arte
si Matematicd). Aceastd experientd a fost nu doar educativa, ci si plind de momente frumoase

si activitati interactive care mi-au imbogatit cunostintele si mi-au deschis noi orizonturi.

In prima zi am fost primiti la scoala gazda, unde am inceput prin a cunoaste elevii prin
diverse jocuri de socializare. A fost o metoda excelenta sa ne destindem si sd ne apropiem unii
de altii. Apoi, ne-am implicat in activitdti practice: am construit barci din materiale simple,
precum carton, hartie, betisoare, scoici si capace. Aceste barci au fost o provocare creativa, o
lectie despre constructii si materiale. De asemenea, am realizat un cuptoras dintr-o cutie de
pizza, folie de aluminiu, lipici si hartie, invatdnd despre principiile termice si reciclare. Dupa
aceste activitdti, am petrecut timp impreuna jucandu-ne intr-un parc, unde ne-am si racorit cu
o inghetata delicioasd. Seara, ne-am plimbat in Tmprejurimile hotelului, apreciind atmosfera

primitoare a orasului.

In urmitoarele zile ne-am intors la scoald, unde am facut un balsam de corp din produse
naturale, o activitate care ne-a aratat cit de valoroase sunt resursele naturale si cum pot fi
folosite responsabil. Am admirat graddina-smart a scolii, care m-a impresionat prin tehnologiile
si ideile inovatoare aplicate in horticulturd. Am si dansat Impreuna si am Invatat matematica
prin jocuri interactive, ceea ce a transformat un subiect considerat dificil, intr-unul distractiv si
accesibil. In ultima zi, am oferit copiilor croati mici cadouri ca semn de apreciere si prietenie.
Dupa ore, am vizitat primdria locald, unde am inteles mai bine organizarea si administrarea

comunitatii.

Am facut si o excursie la Parcul National Lacurile Plitvice, care m-a impresionat
profund prin frumusetea sa naturald. Peisajele spectaculoase, cascadele si lacurile cristaline au
fost cu adevdrat superbe si m-au facut s ma simt conectatd cu natura. Am vizitat gradina
botanica si gradina zoologica, unde am avut ocazia sd admiram o varietate de plante si animale,

fiind foarte impresionata de biodiversitate si eforturile de conservare.

Vineri a fost o zi deosebita, cu activitati educative si amuzante. Am mers la Amayinga,
un parc de distractii unde am experimentat efectele fizice ale fortei de frecare pe tobogane si
alte jocuri. A fost fascinant sa observam cum legile fizicii se aplica in activitatile distractive,
sariturile la trambuline si explicatiile referitoare la fenomenul fizic privind elasticitatea, ne-au

captivat si atentia, distractia devenind astfel si o lectie practicd memorabila.

Sambata am vizitat mai multe muzee: Muzeul Nikola Tesla, unde am urmarit cateva

experimente extrem de fascinante care au demonstrat inovatiile celebrului inventator; apoi
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Muzeul Iluziilor, care a starnit curiozitatea si amuzamentul nostru prin jocuri vizuale

ingenioase si, nu in ultimul rdnd, Muzeul Ciocolatei, o experientd minunata si delicioasa.

In ultima zi ne-am mai plimbat putin prin oras, profitind de ultimele momente in
aceasta tara frumoasa, apoi ne-am pregatit sa plecadm, cu multe amintiri si prietenii noi. Acest
proiect Erasmus a fost o experientd de neuitat, care mi-a oferit nu doar cunostinte practice si
teoretice pe tema STEAM, ci si oportunitatea de a descoperi o cultura noud, de a lega prietenii

si de a ma imbogati spiritual.”
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Dezvoltarea competentelor elevilor de clasa a III-a prin abordarea STEAM — ,,Rechinii

si lumea formelor”

Prof. inv. primar Rotaru Luciana

Participarea mea la cursul de formare ,,STEAM for Innovative Teachers”, desfasurat in
Istanbul, mi-a oferit o perspectiva practica asupra modului in care pot integra STEAM in
activitatile didactice. Aplicarea cunostintelor acumulate a avut loc intr-o lectie interdisciplinara

de Arte Vizuale si Abilitati Practice (AVAP), intitulata ,,Rechinii si lumea formelor”.

Exemplu de bund practica

Lectia a fost ganditd ca o explorare STEAM, in care elevii au invatat despre lumea
fascinantd a rechinilor, imbinand elemente din stiintd, matematicd, artd si tehnologie.

Activitdtile au fost structurate n mod integrat, oferind elevilor ocazia sa:

v' Identifice caracteristicile principale ale rechinilor (Stiintd) — prin discutii ghidate,
imagini si videoclipuri informative;

v’ Utilizeze platforma Wordwall — pentru consolidarea notiunilor intr-un mod interactiv
si atractiv;

v’ Experimenteze realitatea augmentata prin aplicatia Devar — aducand la viatd animalele

marine intr-un mod inovator;

28



Uniunea Europeana

Finantat de Codul proiectului: 2024-1-RO01-KA121-SCH-000225265 t@

v’ Realizeze colaje artistice cu tema rechinilor (Artd);
v" Aplice tehnica Tangram pentru a construi rechini (Matematica/Arta);

v" Identifice si numere figurile geometrice utilizate in creatiile lor (Matematica).

Am urmdrit sd dezvolt douda competente specifice din programa de AVAP pentru clasa a

III-a: 1.1 — recunoasterea unor mesaje comunicate prin imagini in contexte familiare si
2.1 — valorificarea elementelor de limbaj plastic in compozitii cu tematici variate.

Intr-o lectie de Stiinte ale naturii, “Proprietatile corpurilor”, am transformat sala de
clasa intr-un mic laborator in care elevii au explorat densitatea lichidelor si comportamentul
acestora in amestec. Cu ajutorul abordarii STEAM, continutul stiintific a prins viata, iar elevii

au devenit cercetatori curiosi, capabili sd observe, sd compare si sa tragd concluzii.

» Stiinta (Science) — Elevii au descoperit o proprietate a lichidelor (densitatea), au facut
predictii, au testat si au tras concluzii.

» Tehnologie (Technology) — Am folosit aplicatii interactive precum Wordwall pentru
verificarea cunostintelor si scurte materiale video explicative.

» Inginerie (Engineering) — Copiii au planificat cum sa toarne lichidele fara a le
amesteca, au ales instrumente potrivite (pahare, seringi, linguri), dezvoltand gandirea
logica si atentia.

» Arta (Art) — La final, au desenat ,,turnul lichidelor” sau au realizat colaje colorate,
evidentiind fiecare strat si simbolizand proprietatile lui.

» Matematica (Math) — Au estimat si masurat volumele (in ml), au comparat cantitati,

au ordonat lichidele dupa greutate si densitate.
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Dupa cum reiese din activitatile prezentate, integrarea aborddrii STEAM contribuie
semnificativ la formarea competentelor cheie ale elevilor, oferindu-le contexte autentice,
interactive si interdisciplinare. Intr-o scoald a secolului XXI, invitarea nu mai inseamna doar
acumulare de cunostinte, ci presupune gasirea de metode si mijloace didactice inovatoare,
capabile sa stimuleze curiozitatea, gindirea criticd, colaborarea si creativitatea copiilor —

abilitati esentiale pentru lumea In continud schimbare 1n care traim.

Dezvoltarea competentei digitale prin integrarea tehnologiei in procesul educational —

lectii invatate in cadrul Erasmus

Prof. inv. primar: Momita Ionela-Evelina

In contextul unei educatii moderne, adaptati nevoilor unei generatii digitale,
competenta digitala a devenit esentiala pentru orice cadru didactic. Participarea la programul
Erasmus mi-a oferit oportunitatea de a-mi imbunatati aceasta competenta intr-un mod practic
si aplicat, explorand instrumente tehnologice inovatoare si metode pedagogice moderne. Pe
parcursul formarii, am descoperit o serie de aplicatii educationale care transformd modul in
care predam si Invatam. Utilizarea aplicatiilor precum Gamma Al, Magic School, Humanoid
4D+ sau Quiver m-a ajutat sd Inteleg cum tehnologia poate fi integratd eficient in lectiile zilnice
pentru a stimula interesul si motivatia elevilor. Prin realitate augmentatd, gamificare si
inteligenta artificiald, am creat contexte de invatare interactive si captivante, care depasesc

limitele unei predari traditionale.

Un alt aspect important a fost invatarea despre inteligenta artificiala in educatie — cum
poate fi utilizatd in mod responsabil pentru a sprijini procesul de invatare, fara a inlocui rolul
esential al profesorului. Aceste perspective m-au determinat sa adopt o atitudine deschisa si
critica fata de tehnologie, Intelegand ca valoarea ei depinde de modul in care este folosita. Prin
aceastd mobilitate Erasmus, am reusit sa-mi dezvolt semnificativ competenta digitala, nu doar
prin acumularea de cunostinte, ci prin aplicarea concretd a unor solutii tehnologice in

proiectarea activitatilor didactice. Am devenit mai Increzatoare in utilizarea instrumentelor
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digitale si mai constienta de potentialul lor in sprijinirea invatarii personalizate, interactive si

eficiente.

Aceasta experientd a avut un impact direct asupra stilului meu de predare si m-a motivat
sa continui procesul de inovare 1n sala de clasd, pentru a raspunde provocdrilor unei lumi aflate

in continua transformare digitala.

Dezvoltarea competentei de creativitate si inovatie prin metode S.T.E.A.M.

Prof. Cozma Raluca Mariana

Una dintre competentele pe care am reusit sd o dezvolt in cadrul cursului Erasmus+ a
fost creativitatea si inovatia. Metodele folosite in activitdtile de tip S.T.E.A.M. s-au dovedit
extrem de eficiente pentru stimularea gandirii originale si pentru gasirea unor solutii

neconventionale la probleme complexe.

Un exemplu relevant a fost activitatea de construire a unei turbine eoliene in echipa,
utilizand materiale simple (motoras, hartie, paie de suc, carton). Scopul exercitiului nu era doar
obtinerea unui prototip functional, ci si modul in care fiecare echipa gasea o strategie creativa
pentru a imbina resursele disponibile. Aceastd metoda Incurajeazd invatarea prin experiment,

asumarea riscului si adaptarea continua.

De asemenea, utilizarea aplicatiilor digitale precum Tinkercad sau Ozobot a adus o
dimensiune inovatoare in procesul de formare. Am creat o insula virtualad, am proiectat
addposturi sau filtre pentru apa si am testat trasee cu roboti, ceea ce a transformat ideile in

experiente concrete, vizibile si testabile.

Prin aceste activitati, creativitatea nu a fost tratatd ca un talent individual, ci ca o
competentd care poate fi cultivatd prin colaborare, joc, tehnologie si experiment. In acest fel,
am invatat cum sa transfer aceste metode la clasa, pentru ca elevii sd devind mai curajosi in

exprimarea ideilor si mai motivati sd gaseasca solutii inovatoare la provocarile lumii reale.
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Astfel, experienta Erasmus mi-a oferit instrumentele necesare pentru a transforma

creativitatea Intr-o practicd constantd, nu doar intr-o abilitate latenta.

Dezvoltarea competentei de comunicare in limba engleza prin metode inovative
invitate in cadrul programului de job shadowing

Prof. Madaras Cristina

Participarea la programul de job shadowing in Croatia a reprezentat o oportunitate de
invatare profesionala ce a vizat, in mod special, dezvoltarea competentei de comunicare in
limba engleza la elevi. Aceastd competentd este una fundamentald in contextul actual,

caracterizat de mobilitate internationala si de nevoia de integrare in comunitati multiculturale.

Metodele observate si aplicate in cadrul scolii- gazda au demonstrat eficienta
strategiilor interactive, centrate pe elev, in stimularea comunicarii autentice. Printre acestea se

numara:

o Invitarea prin cooperare (cooperative learning), prin care elevii sunt organizati
in grupuri de lucru, avand sarcini comune ce presupun interactiune continua si
responsabilitate partajata.

e Tehnici de predare integrate TIC, care utilizeazd platforme online, jocuri
educationale si resurse multimedia pentru a crea contexte reale de comunicare.

e Rolul simularilor si al activitatilor dramatice (role-play, debates, simulations),

ce pun elevii in situatii concrete, stimuland spontaneitatea, increderea si fluenta.

Aplicarea acestor metode in propria activitate didactica are un impact direct asupra

dezvoltarii competentei de comunicare, prin:

= crearea unui climat pozitiv si stimulativ pentru exprimare;
= exersarea limbii engleze 1n contexte variate si relevante;
= valorizarea colabordrii si a invatarii prin schimb de idei;

= cresterea motivatiei intrinseci a elevilor prin activitdti atractive.

32



Finantat de Codul proiectului: 2024-1-RO01-KA121-SCH-000225265

Uniunea Europeana

In urma experientei de job shadowing, consider ca introducerea sistematica a acestor
metode 1n procesul de predare-invatare contribuie nu doar la progresul lingvistic al elevilor, ci
si la dezvoltarea unor abilitati transversale precum gandirea critica, creativitatea si

competentele digitale.

Astfel, mobilitatea profesionald s-a transformat intr-un catalizator pentru inovarea
practicilor didactice, cu efecte pe termen lung asupra calitatii procesului educational si a

rezultatelor elevilor.

Dezvoltarea competentei ,,Folosirea autonoma si responsabila a instrumentelor

w_ _ee

necesare invitirii permanente” la ora de istorie

Profesor Ana-Maria Zaharia

Activitate de formare profesionald Erasmus + la Maltepe Science High School, Istanbul
Turcia, din anul scolar 2024-2025, a fost o experientd extrem de valoroasa, atat din punct de
vedere profesional, cat si personal. Am avut oportunitatea de a observa indeaproape sistemul
educational turcesc, de a interactiona cu profesori dedicati si de a invata din metodele lor de

predare, axate pe implicarea activa a elevilor si pe utilizarea tehnologiei in clasa.

In contextul noilor cerinte ale educatiei moderne, profesorul nu mai este doar un
furnizor de informatii, ci un facilitator al invatarii, care ghideaza elevii spre formarea unor
competente esentiale pentru dezvoltarea lor pe termen lung. Una dintre competentele pe care
le formam pe parcursul Gimnaziului, in cadrul orelor de Istorie, este ,,Folosirea autonoma si
responsabila a instrumentelor necesare invatarii permanente”, o abilitate fundamentala pentru

ca elevii sd devina Invatdcei activi, critici si capabili sa Invete pe tot parcursul vietii.

De ce este importantd aceasta competenta? Pentru ca un elev care Invata autonom si
congtient: stie unde sa caute informatiile de care are nevoie, poate sd-si organizeze timpul si
resursele pentru invatare, devine mai responsabil fatd de propriul progres, este pregatit sa faca

fata provocarilor viitoare, indiferent de domeniul ales.
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Orele de istorie ofera contexte excelente pentru a lucra cu elevii pe dezvoltarea acestei

competente. Exemple de aplicare in lectii:

- Elevii cauta informatii pentru proiecte sau teme folosind surse digitale sigure;

- Privesc un scurt documentar, apoi formuleaza idei-cheie sau intrebari critice;

- Realizeaza o prezentare digitala despre o tema istorica, selectand continut multimedia
adecvat;

- Participa la tururi virtuale ale muzeelor, completand o fisa de observatie;

- Invata sa faca diferenta intre surse credibile si informatii neverificate;

- Realizeaza proiecte individuale sau in echipd pe diverse platforme sau portofolii
digitale;

- Utilizeaza aplicatii interactive pentru recapitulare sau autoevaluare.

Despre rolul profesorului de istorie, putem spune c¢a nu mai este doar un ,,narator al trecutului”,
ci un antrenor al gandirii, care ghideaza elevii in alegerea instrumentelor potrivite pentru
invatare, creeaza contexte de reflectie si investigare, incurajeaza autonomia, dar ofera sprijin
acolo unde este nevoie si nu in ultimul rand, ii ajuta pe elevi sd devina protagonistii propriei

invatari.

Un aspect esential al acestei competente este utilizarea eficientd si responsabild a
resurselor multimedia — 0 componenta naturald in viata elevilor de azi. La ora de istorie, aceste

resurse pot transforma o lectie clasica intr-o experientd captivanta si profunda.
Exemple de resurse multimedia folosite cu scop educativ:

+ Documentare istorice scurte (ex. BBC History, History Channel — adaptate
varstei);

#+ Animatii si reconstructii 3D (ex. Partenonul din Atena, Colosseumul, cetatile

medievale);

Harti interactive si cronologii animate;

Tururi virtuale ale muzeelor (Muzeul Acropolei, Louvre, British Museum);

Podcasturi sau videoclipuri educative explicative (ex. TED-Ed, YouTube Edu);

-+ + F

Aplicatii mobile de tip quiz sau cronologie (ex. Kahoot, Quizizz, Timeline JS);
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+ Platforme digitale educationale (ex. Edpuzzle, LearningApps, Canva pentru

prezentari).

Utilizarea acestor instrumente 1i ajutd pe elevi sa vizualizeze, sa conecteze informatiile
si sa retind mai eficient, dar si sa invete cum sd aleaga resurse corecte si relevante, dezvoltand

gandirea criticd digitala.

In concluzie, orele de istorie sunt mai mult decat o calatorie in timp — sunt o scoald a
invatarii permanente. Ele ofera un cadru ideal pentru ca elevii sa devind nu doar cunoscatori ai
trecutului, ci si constructori ai propriului viitor, capabili sd foloseascd, in mod autonom si

responsabil, toate instrumentele de care au nevoie pentru a invata pe tot parcursul vietii.

STEAM in orele de fizica
prof. Manea Beatrice

In cadrul procesului de diseminare a informatiilor achizitionate prin participarea mea
la cursul ,,STEM and STEAM” desfasurat in cadrul proiectului de Acreditare Erasmus+ am

sustinut lectia deschisa ,,Producerea si perceperea sunetelor” la disciplina fizica, clasa a VII-a.

Realizarea lectiei a constituit o provocare deoarece lectia trebuia conceputd din

perspectivi STEAM. Una dintre competentele dezvoltate in cadrul lectiei a fost

4.1 Utilizarea unor marimi $i a unor principii, teoreme, legi, modele fizice pentru a

raspunde argumentat la probleme/situatii- problema de aplicare si/sau de rationament.

In prima parte a orei elevii au investigat prin experimente simple ce este o sursa sonora,
care sunt factorii care influenteaza producerea unui sunet si cum se clasifica sunetele in functie

de intensitatea lor.

In a doua parte a orei elevii si-au dovedit abilititile practice si artistice construind un
instrument muzical din materiale reciclabile precum: capace de diferite dimensiuni, baloane,
cutii de plastic, sticld sau carton, benzi elastice, carton, lingurite de unica folosinta etc. Elevii
au testat functionalitatea instrumentelor construite masurand frecventa si intensitatea sunetelor

produse de fiecare instrument muzical cu ajutorul aplicatiei Spectroid. In final fiecare echipa
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de elevi a calculat perioada undelor produse de instrumentele muzicale folosind 2 masuratori

realizate cu aplicatia Spectroid.

Abordarea unei teme din perspectiva STEAM poate constitui de multe ori o provocare.
O resursa utild pentru rezolvarea acestui impediment poate fi inteligenta artificiala care poate

oferi solutii neasteptate uneori.

In concluzie, abordarea din perspectiva STEAM a unor teme interdisciplinare poate
creste interesul elevilor pentru disciplinele din aria matematica si stiinte dar permite si

intelegerea unor notiuni mai complexe interdisciplinare intr-o maniera atractiva pentru elevi.
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PROIECT DIDACTIC

DATA: 09.04.2025

UNITATEA DE INVATAMANT: Scoala Gimnaziala ,,Jon Ghica” Iasi
CLASA:alll-aB

PROF. INV. PRIMAR: Rotaru Dana-Luciana

ARIA CURRICULARA: Arte/Tehnologii

DISCIPLINA: Arte vizuale si abilitdti practice

UNITATEA DE INVATARE: Forme din hdirtie si modelaj din lut (1I)

SUBIECTUL: Rechinii si lumea formelor-explorare STEAM folosind tehnica Tangram
TIPUL LECTIEI: formare de priceperi si deprinderi

SCOPUL.: formarea priceperilor si deprinderilor elevilor de a utiliza tehnica Tangram, dezvoltandu-si simtul estetic prin realizarea
unei compozitii integrand STEAM

COMPETENTE SPECIFICE:
Arte vizuale si abilitati practice
1.1. Recunoasterea unor mesaje comunicate prin imagini in contexte familiar;

1.2. Diferentierea caracteristicilor expresive ale elementelor de limbaj plastic in compozitii si in mediul inconjurétor;
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2.2. Realizarea de creatii functionale 1n diverse tehnici pe diferite suporturi (hartie, confectii textile, ceramica, sticla etc.);
2.3. Valorificarea elementelor de limba;j plastic in compozitii tematice.

STEAM

Stiinta: Identificarea caracteristicilor principale ale rechinilor;

Tehnologie: Utilizarea platformei Wordwall si a aplicatiei DEVAR,;

Inginerie: Realizarea unui colaj;

Arta: Folosirea tehnicii Tangram;

Matematica: Identificarea si numararea figurilor geometrice folosite.

Obiectivele operationale — pe parcursul lectiei, elevii vor fi capabili:

O; — sd identifice valoarea de adevar a enunturilor date;

O, — sa enumere materialele si ustensilele de lucru;

O3 — sa efectueze exercitiile pentru motricitate, respecand indicatiile prezentate in clipul video;
O, — sa identifice figurile geometrice care se regasesc in patratul Tangram;

Os— sd combine piesele (tanurile) pentru a obtine rechinul;

O¢— sa foloseasca aplicatia Devar.

Metode, procedee, tehnici: conversatia, explicatia, demonstratia, expunerea, joc didactic, exercitiul, turul galeriei, aprecierea verbala
Mijloace de invatamant: videoclip despre specii de rechini, platforma Wordwall, aplicatia Devar, sablon Tangram, creioane colorate,
foarfece, lipici, instrumente de scris, material video, foaie cartonata, stickere colorate

Forme de organizare a activitatii: frontal, individual

Resurse temporale: 45 minute

Resurse umane: 26 elevi



BIBLIOGRAFIE:

Programa scolara aprobata prin ordinul ministrului Nr. 5003/ 02.12.2014;

Arte vizuale si abilitati practice, manual pentru clasa a I1I-a, Editura CD Press, 2021, autori: Mirela Flonta , Claudia
Stupineanu.

Curiozitati despre rechini (www.google.ro)

Wordwall

Aplicatia Devar

40


http://www.google.ro/

A A

Continut instructiv-educativ

S

Se asigura linistea in clasd si se verificd dacd toti elevii au
cele necesare desfasurdrii orei de Arte vizuale si abilitati
practice.

. Secventele © Ob. °
. lectiei  © op. ¢
1.Moment
organizatoric
1 min
2. Captarea 0,
atentiei
7 min.
3. Anuntarea
temei si a
obiectivelor
2 min.

Captarea atentiei se va realiza prin prezentarea unui material
video despre rechini. Pentru fixarea cunostintelor, propun un
joc pe platforma Wordwall. (”Adevarat sau fals?”)

Deoarece traieste
n ape
mai putin adanci,
rechinul-lanterna
este foarte periculos
pentru oameni.

Quiz
Rechini (STEAM)
Adevarat sau fals!

A series of multiple
choice questions.
Tap the correct
answer to proceed.

Se va purta o discutie despre rechini, dar si despre tehnica -
Tangram, apoi se va face o comparatie intre aceasta si jocul -
classic puzzle. .

Se va anunta tema, ”Rechinul”;

Experimentarea diverselor modele din piesele tangram;
realizarea unei lucrari.

7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7// P R P 8 8 /{7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7&’”/7/////////////////////////////////////////’a;
Metode, ¢ Materiale : Formede - Evaluare
procedee / didactice 7 organizare :
f, 7 4 4
Z # # £
B O T i R v v v i R A
Materiale de Frontal
lucru
P g g P vl sl s S e
Lectura Ecran tv Frontal Observarea
i .
. . sistematica
Conversatia Material video :
Aprecieri verbale
’7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/7/-’ """""" »’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7»’7«,’7////////////////////////////////////////:
Explicatia Frontal Observarea
i .
sistematica
B A e ety Pral gl cgbcgl i il v ol o g g g g A
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4. Dirijarea Prezentarea si analiza lucrarii model: sablon

mvatarii Se va prezenta lucrarea model. (ANEXA 2) Tangram-

Se vor preciza etapele realizarii lucrarii (ANEXA 3),

Se evalueaza
capacitatea
elevilor de a
enumera
materialele de
lucru.

Conversatia

8 min. anexa 1l

02 se vor enumera si exemplifica materialele utilizate: sablon ; Explicatia Frontal

TANGRAM, creioane colorate, carioci, foarfece, lipici.

Intuirea materialelor primite: creloane

Demonstratia

O3 colorate

Se cere copiilor sa observe ce materiale au pregatit pe
masa de lucru, s le enumere si sa le descrie.
Exercitii pentru incalzirea muschilor mici ai mdinii:
Se vor efectua exercitii pentru incdlzirea muschilor
mici ai minii, imitdnd diferite actiuni.

carioci, foarfece
lipici

Oy

T T i T i T, T o, i, T i, T T T T, T i, T, T T, T B, T T T, B B B B

¢ Se evalueaza
deprinderile
Frontal - elevilor de a
- efectua

exercitii pentru
motricitate,
respectand
indicatiile.

=,

. . . Individual
Explicarea i demonstrarea modului de lucru:

Se va demonstra modul de lucru pentru realizarea lucrarii,
oferindu-se, in acelasi timp, explicatiile necesare.

Etapele de lucru:

1. Colorarea tanurilor precum in modelul dat.

2. Decuparea dupa contur a pieselor din patrat.

3. Combinarea pieselor pentru a obtine rechimul.

4. Lipirea pieselor de Tangram, respectéand Observarea siste-
matica

Individual
asamblarea anterioara.

5. Gasirea unui titlu potrivit.

5. Fixarea Expunerea Plange

Se evalueaza
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Verificarea modului de infelegere a etapelor de lucru

£

7
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42



continut

5 min.
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6. Obtinerea
performantei

20 min.

-
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7. Asigurarea
retentiei si a
transferului

1 min.
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8. Incheierea
activitatii

1 min.
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Copiii vor enumera elementele componente ale lucrarii si
modalitatea de realizare a acesteia.

Realizarea lucrarilor de catre copii:

Copiii vor incepe sa lucreze, respectind ordinea
etapelor de lucru.

Acolo unde este necesar, copiii vor fi sprijinii n
realizarea lucrarii cu explicatii.

Dupa finalizarea lucrarilor, acestea vor fi expuse in fata

clasei.

Ca moment de relaxare, elevii care au finalizat lucrarea

vor explora lumea oceanelor cu ajutorul aplicatiei Devar.

S S S S S S Y

AR NN

G

Conversatia

Explicatia

Exercitiul

Turul galeriei

..................................... S g g g

Se adreseaza elevilor intrebari precum: Despre ce am
discutat astazi? Ce v-a placut cel mai mult?
Pe stickerele date, acestia trebuie sd noteze un cuvant, o
propozitie cu ceea ce au ramas din lectia parcursa.
Ca antrenament pentru acasa elevii vor avea de realizat o
lucrare (la alegere) prin aceasta tehnica.

......................................

O N N N N

R

Se fac aprecieri verbale globale si individuale cu caracter
motivant pentru participarea activa la rezolvarea sarcinilor
de lucru viitoare.
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Conversatia
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Aplicatia Devar
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Frontal evalueaza
 priceperea si
 deprinderea
elevilor  de
%realiza lucrarea si

de a folosi
- aplicatia Devar
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PROCES TEHNOLOGIC
UNITATEA DE INVATARE: Forme din hartie si modelaj din lut (11)
TITLUL LECTIEIL: Rechinul (Tehnica Tangram)

MATERIALE: sablon patrat Tangram, creioane colorate, carioci, foarfece, lipici, instrumente de scris

USTENSILE: foarfece, lipici, creioane colorate, carioci;
TEHNICI DE LUCRU: decupare, colorare, taiere, lipire
ETAPE DE LUCRU:

1. Colorarea tanurilor;

2. Decuparea dupa contur a pieselor din patrat;
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3. Combinarea pieselor pentru a obtine rechinul;

4. Lipirea pieselor.
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PROIECT DIDACTIC
(Educatie civica)

Propunitoare: Momita lonela-Evelina

Data: 21.03.2025

Scoala: Gimnaziala ,,Jon Ghica’’

Clasa: alll-aD

Aria curriculara: Om si societate

Disciplina: Educatie civica

Unitatea de invatare: Pasi prin lumea lucrurilor

Subiectul: Lectie de recapitulare — ,,Pasi prin lumea lucrurilor”
Tipul lectiei: Recapitulare si sistematizare a cunostintelor

COMPETENTE SPECIFICE:

1. Educatie civica

2.1. Recunoasterea unor atitudini in raport cu lucrurile, cu plantele si animalele

2.2. Manifestarea unor atitudini pozitive in raport cu lucrurile, cu plantele si animalele

STEAM:

Stiinta: Analizarea impactului deseurilor asupra mediului.

Tehnologie: Utilizarea aplicatiilor digitale pentru clasificarea lucrurilor.
Inginerie: Construirea unui obiect util din materiale reciclate.

Arta: Crearea unui colaj cu lucruri importante pentru elevi.

Matematica: Crearea unui grafic cu cele mai des utilizate obiecte de cétre elevi.

Scopul: recapitularea cunostintelor referitoare la raporturile oamenilor cu lucrurile

Obiectivele operationale — pe parcursul lectiei, elevii vor fi capabili:

O1 - Sa clasifice lucrurile in functie de criterii discutate (naturale/ artificiale, utile/ ddunatoare, necesare, dorite etc.);
03 — Sa propuna solutii pentru utilizarea responsabila a obiectelor;

04 — Sa explice importanta lucrurilor in viata noastra si modul corect de utilizare;

OS5 — Sa realizeze un produs creativ folosind materiale reciclabile.
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06 — Sa utilizeze tehnologia pentru a analiza si organiza informatii despre obiecte.

Metode, procedee, tehnici: observarea sistematica, conversatia, descrierea, exercitiul, explicatia, elemente de problematizare, invatare colaborativa,
invatare practica prin constructie, aprecierea verbala

Mijloace de invatamant: fise de lucru, televizor, video-proiector, pixuri, caiete, markere, laptop, manuale, imagine cu soldatelul de plumb, imagini cu
lucrurile din povestea ,,Soldatelul de plumb’’, materiale reciclabile, hartie colorata, foarfece, lipici, pensule, acuarele, betisoare din lemn, accesorii
decorative (pietricele)

Forme de organizare a activitatii: frontala, individuald
Resurse: temporale: 45 de minute + 5 minute activ. recreative
umane: 21 elevi
Bibliografie: - Programa scolara pentru disciplina Educatie civica, Clasa a I1I-a si clasa a IV-a, aprobata prin ordinul ministrului Nr. 5003/ 02.12.2014;
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DESFASURAREA ACTIVITATII

Continutul instructiveducativ Strategia didactica Evaluare
Nr. Etapele/ Ob.
Crt. | secventele lectiei | op. Metode, Mijloace de | Forme de
+ intervalul de procedee, invatamant | organizare
timp alocat tehnici a activitatii
1. Momentul Se creeaza conditiile optime pentru desfasurarea lectiei
organizatoric de ,,Educatie civica’’: pregatirea materialelor didactice
(2 minute) necesare, stabilirea linistii, indrumarea elevilor in
activitatea de pregatire.
2. Reactualizarea Se verifica tema pentru acasa din punct de vedere: Conversatia Individual
cunostintelor a. cantitativ: trec printre banci pentru a verifica daca Explicatia Frontal
(verificarea tema a fost realizata;
temei si a celor b. calitativ: se discuta despre eventualele probleme
invitate in lectia intampinate in rezolvarea acesteia + intrebari, prin
anterioara) sondaj, referitoare la continutul temei.
(3 minute) - Ce tema ati avut pentru acasa?
- Ati intdmpinat dificultati in realizarea acesteia?
- Ce am invatat ora trecuta?
3. Captarea Prezint elevilor o imagine cu soldatelul de plumb Conversatia Imagine cu Frontal
atentiei (Anexa 1) si le spun urmatoarele: soldatelul
(4 minute) - Soldatelul nostru este tare curajos. A trecut prin de plumb
multe aventuri si a intdlnit 0 multime de lucruri Observarea
sistematica

interesante. Va amintiti ce obiecte au aparut in
povestea lui? O cutie, un castel de hartie, o luntre, o
baionetd... Dar oare ce s-a intimplat cu ele?
Soldatelul are nevoie de ajutorul nostru! Haideti sa
aflam impreund cum putem avea grija de lucruri si ce
rol au ele in viata noastra!

Le adresez elevilor urmatoarele Intrebari:

- Ce obiecte sunt importante pentru voi? Cum le

Elemente de
problematizare
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ingrijiti?
- Cum credeti ca ar trebui sa avem grija de obiectele
noastre?

STEAM: Discutie ghidata despre reciclare si refolosire.

Anuntarea temei Se anuntd tema si obiectivele lectiei: Conversatia Laptop, Frontal
si a obiectivelor - Astazi recapitulam ce am invatat despre lucrurile din Explicatia televizor,
(2 minute) Jjurul nostru. Vom descoperi cum le folosim, cum le video-
pdstram si cum putem avea grija de ele. proiector,
Le cer elevilor sa deschidd manualul la pagina 52 si voi manuale,
nota titlul (Recapitulare: Pasi prin lumea lucrurilor) pe caiete,
tabld, iar copiii 1l vor scrie pe caietul de clasa. Proiectez pixuri,
manualul digital pe televizor. marker
Recapitularea O1 | Numesc cate un elev sd dea exemple de lucruri pentru Demonstratia Manual Frontal Se evalueaza
cunostintelor fiecare categorie de la exercitiul 1. (Anexa 2) capacitatea elevilor
(15 minute) Le ofer elevilor un rebus despre lucrurile din jur. de a clasifica
Rebusul are ca solutie pe verticald cuvantul Conversatia Caiete, lucrurile in functie
,LUCRURI". Explicatia pixuri de criterii discutate
Intrebarile rebusului: Exercitiul Individual | (naturale/ artificiale,
02 1. Obiect din hartie folosit de soldatel Frontal utile/ daunatoare,
pentru a naviga. (Luntre) Laptop, necesare, dorite
2. Soldatelul de plumb purta o ...... vopsita televizor, etc.);
in rosu si albastru. (Uniforma) video- 5
03 3. Seara, soldatii de plumb au intrat in ......, iar proiector Se evalueaza
toti copiii s-au dus la culcare. (Cutie) Demonstratia capacitatea elevilor
4, Materialul din care era facut castelul Explicatia dea argumenta
dansatoarei. (Hartie) Conversatia Frontal Importanta ingrijiri
5. De ziua lui a primit o cutie de carton cu Exercitiul Individual lucrur.ﬂor personale
doudzeci si cinci de soldatei de ........ . (Plumb) Observarea 31 comune,
6. ... s-a deschis si soldatelul de plumb a 5
cazut de la etajul al treilea. (Fereastra) Se.evalueaza.
7. Obiect din metal pe care il purta capacitatea elevilor

soldatelul. (Baionetd)

de a propune solutii




04

Lipesc rebusul pe tabla si invit un elev la tabla pentru al
completa (Anexa 4).

REBUS

1. <

a) Obiect din hartie folosit
b) Soldételul de plumb purt:
=

o) s 1datii de plumb

> T ]

<)

Le prezint elevilor imagini cu obiectele din povestea
»Soldatelul de plumb” si ii rog sa le clasifice:

. Obiecte personale: soldatelul,
dansatoarea, castelul de hartie.

. Obiecte comune: luntrea, masa, cutia cu
soldatei.

— S ;
- Ce alte obiecte comune cunoasteti voi? Dar
personale?

Invatare prin
descoperire

Invatare
colaborativa

Imagini cu
lucrurile din
povestea
,Soldatelul
de plumb”’

pentru utilizarea
responsabild a
obiectelor;

Se evalueaza
capacitatea elevilor
de a explica
importanta
lucrurilor in viata
noastra si modul
corect de utilizare.

50



Matematica:

o Elevii creeaza un grafic cu cele mai utilizate
obiecte din viata lor zilnica. Un elev va veni la
tabla pentru a realiza graficul, iar elevii din
banca il vor desena pe caiete (Anexa 2).

Cele mai utilizate obiecte din viata elevilor

20

"
o

"
S

Frecventa utilizarii

. e
oa\o“ 2 o 5\6‘1 6‘-\\0\3

O A\ e
PR e‘*‘&éﬁ S

Obiecte utilizate zilnic

Exercitiu joc — ,,Sa-1 ajutdm pe soldatel”

Soldatelul de plumb a trecut prin multe incercari. Dar
dacad l-am putea ajuta? Ce am putea face pentru ca
lucrurile lui sa fie mai bine ingrijite?

Le arat elevilor cite o imagine cu fiecare dintre situatiile

de mai jos.

1. Cutia soldatelului este ruptd. Cum o
putem repara sau inlocui?

2. Luntrea de hartie s-a destramat in apa. Ce
putem face in acest caz?

3. Castelul de hartie al dansatoarei s-a

deteriorat. Ce am putea face pentru a-1 proteja?
Vom asculta propunerile elevilor si vom discuta despre
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Obtinerea O3 | Stiinta: Exercitiul Laptop, Individual Se evalueaza
performantei televizor, capacitatea elevilor
(15 minute) o Se discuta despre impactul obiectelor asupra video- de a propune solutii
04 mediului. proiector Frontal pentru utilizarea
responsabila a
Tehnologie: Conversatia obiectelor;
05 Caiete,
« Utilizarea unui program digital (Google Slides, pixuri Se evalueaza
Canva) pentru a realiza un poster despre Explicatia capacitatea elevilor
06 utilizarea corectd a lucrurilor (Anexa 3). de a explica
Materiale importanta
Inginerie: reciclabile, lucrurilor in viata
hartie noastrd si modul
o Elevii creeaza un obiect nou din materiale colorata, corect de utilizare;
reciclabile (ex: suport pentru creioane, mini- foarfece, 5
ghiveci, jucarii simple). lipici, Se evalueaza
pensule, capacr[atea' elevilor
Arta: Invitare acuarele, de a realiza un
practicd prin betisoare produs creativ
o Decorarea obiectelor din materiale reciclabile constructie din lemn, folosind materiale
create de ei. accesorii reciclabile;
decorative 5
Fiecare elev 1si prezinta creatia si explica importanta ei. (pietricele) Se.evalueaza'
Discutie despre ce au invitat din activititile STEAM. capacitatea elevilor
Le cer elevilor sd continue urmatoarea propozitie: dea ptlllza
wAstazi am invatat cd lucrurile sunt importante pentru tehnc‘)logl'a pentru a
ci...” analiza si organiza
informatii despre
obiecte.
Asigurarea Le adresez elevilor urmatoarele intrebari: Conversatia Frontal
retentiei si a - Ce am invatat astizi la ,,Educatie civica’?
transferului - Ce am invatat azi despre lucrurile din jurul nostru?

(3 minute)

- Cum ar fi fost povestea soldatelului daca oamenii ar




fi avut grija de el si de obiectele lui?

- Ce promiteti sda faceti de acum inainte pentru a avea

grija de lucrurile voastre?
incheierea Se fac aprecieri verbale asupra modului de lucru al
activitatii copiilor.
(1 minut)

Oglinda tablei

Recapitulare: Pasi prin lumea lucrurilor

21.03.2025
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Anexa 1
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Anexa 2

Anexa 3
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REBUS

1. Completeaza rebusul si descoperd cuvantul colorat cu galben.

a) Obiect din hértie folosit de solditel pentru a naviga.
b) Soldételul de plumb purta o ...... vopsita in rosu si albastru.

c) Seara, soldatii de plumb au intrat in ......, iar toti copiii s-au dus la culcare.

d) Materialul din care era facut castelul dansatoarei.

e) De ziua lui a primit o cutie de carton cu doudzeci si cinci de soldatei de ........ .

f) ....... s-a deschis si solditelul de plumb a cizut de la etajul al treilea.
g) Obiect din metal pe care il purta soldételul.

A

a)
b)
)

d)

e)

f)

g

Anexa 6

Imagini cu obiectele din povestea ,,Solditelul de plumb*
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PROIECT DE LECTIE

Data: 6.06.2025
Anul scolar: 2024 — 2025
Scoala Gimnaziala “Ion Ghica” lasi
Clasa:a VIl —a C
Numar de ore: 2h/ saptdmana
Obiectul: Fizica
Profesor: Beatrice Manea
Unitatea de invatare: Unde mecanice. Sunetul
Titlul unitatii de continut(lectiei): Producerea si perceptia sunetelor (abordare interdisciplinara
Biologie — sistemul auditiv)
Tipul lectiei: achizitionare de noi cunostinte
Bibliografie:
- Manual de fizica pentru cls a VII-a, D. Gabriela, Ed. Intuitext,
- Manual de fizica pentru cls a VII-a,V. Stoica si colaboratorii, Ed. ArtKlett,
- Manual de fizica pentru cls a VII-a, C.G. Bostan si colaboratorii, Ed. Didactica si
pedagogica,
- Manual de fizica pentru cls a VII-a, C. Presura si colaboratorii, Ed. Corint,
- www.didactic.ro, https://www.manuale.edu.ro/
Competente specifice:
1.1Explorarea proprietdtilor si fenomenelor fizice in cadrul unor investigatii stiintifice diverse
(experimentale/ teoretice)
1.3Sintetizarea dovezilor obtinute din investigatii stiintifice in vederea sustinerii cu argumente a unei
explicatii/generalizari
2.2. Explicarea calitativa si cantitativa, utilizdnd limbajul stiintific adecvat, a unor fenomene fizice
simple identificate in natura si in diferite aplicatii tehnice
4.1 Utilizarea unor marimi $i a unor principii, teoreme, legi, modele fizice pentru a raspunde
argumentat la probleme/situatii-problema de aplicare si/sau de rationament
Competente derivate:
C1 - Sa defineasca termenii sursa sonora, sunetul, intensitate sonora.
C2 — Sa investigheze formarea si progarea sunetelor in diferite medii
C3 —Sa explice perceperea sunetului de catre urechea umana
C4 - Sa clasifice sunetele 1n functie de frecventa si intensitate.
C5 - Sa colaboreze 1n echipa pentru realizarea unui instrument muzical simplu din materiale
reciclabile.
STEAM

Stiinta: Investigarea modului de producere si propagare a sunetului, analizarea modului n
care sunetul este perceput de urechea umana, clasificarea sunetelor in functie de frecventa
si intensitate;

Tehnologie: Utilizarea aplicatiilor FrequencyGenerator si Spectroid pentru masurarea
frecventei si intensitatii sunetelor;

Inginerie: Realizarea unui instrument muzical simplu din materiale reciclabile;
Arta: Decorarea unui instrument muzical construit din materiale reciclabile;

Matematica: Compararea masuratorilor experimentale realizate. Calcularea perioadei pentru
doua frecvente diferite masurate experimental.
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Strategie didactica:
Metode si procedee didactice folosite:conversatia euristicd, explicatia, investigatia, experimentul.
Resurse si mijolace folosite:

1. Umane: Profesorul, elevii claseia VII-a C

2. Psihice: - Capacitatile intelectuale ale elevilor

3. De timp: - 50 min

4. Deloc: - salade clasa
Procedurale: - Manualul scolar digital, laptop, proiector, aplicatii de analiza a frecventei sunetului
fise de lucru, materiale reciclabile, materiale pentru realizarea experimentelor.
Forme de organizare a activitatii: Activitate individuald, pe grupe si frontala.
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Scenariul activitatii didactice:

Com
l\flomen.te.r!e peten .. . - . Metode si Forme de Resurse Modalitati
instruirii te Activitatea profesorului Activitatea elevilor . .
. S procedee organizare materiale de evaluare
(timp) deriv
ate
1. Moment - - asigurarea conditiilor optime necesare | -devin atenti, se pregatesc pentru Conversatie Frontal Catalog Observatia
organizatoric desfasurarii activitatii didactice, ora. digital
(2 min) prezenta.
2. Captarea - -imparte elevii in 5 echipe si solicita -se aseaza pe grupuri de lucru; Conversatie Frontal https://manu Oral
atentiei elevii sd 1si aleagd un nume de echipa - isi aleg un nume de echipa Explicatia ale.edu.ro/m
(5 min) alegand un instrument muzical preferat. -asculta si devin constienti de anuale/Clasa
- anunta titlul lectiei noi competentele urmarite; %20a%20VI
-face cunoscut planul lectiei si -noteaza titlul lectiei noi pe I-
competentele urmarite caiete. a/Fizica/SU
- "solicita elevii sd urmareasca un film din | - raspund la Intrebarile SUVUIURV
manualul digital p 121 si solicita elevii sd | profesorului. hu/
raspunda la urmatoarele intrebari:
,,Ce este de fapt acest sunet?”
,»De ce putem auzi bazaitul unui tantar dar
nu putem auzi bataia aripii unui fluture? ”
4.Comunicarea -imparte fiecarei grupe de lucru fisa de -realizeaza experimentul indicat Experimentul Activitate pe manual Observatia
noilor activitate experimentala de pe fisa de lucru; Conversatie grupe digital sistematica
cunostinte - solicita elevii sa realizeze experimentul | -completeaza fisa de lucru; Explicatia laptop Completarea
(20 min) indicat de pe fisa de lucru si sa - prezinta observatiile si Investigatia proiector fisei de lucru
completeze informatiile lipsa concluziile experimentului fisa de lucru
- timp de lucru 7 minute -raspund la intrebarile rigla,
- la finalizarea timpului de lucru solicita profesorului; diapazon,
fiecare echipa sé prezinte observatiile si -corecteaza raspunsurile pahare de
concluziile experimentului realizat. colegilor; plastic si de
-solicita elevii sa noteze concluziile hartie,
experimentelor realizate sfoara,
Informatie: Conversatie Activitate baloane, Observatia
Sursa sonora este corpul care vibreaza si | - noteaza in caiete Explicatia frontala aplicatiile sistematica
C1 | produce unde sonore sau sunete. digitale
Sunetul este rezultatul vibratiilor FrequencyG
mecanice ale unui mediu elastic (solid, enerator si
licid, gazos) care se propaga sub forma Spectroid

de unde longitudinale si este perceput de
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urechea umanda datorita variatiei

C2 | presiunii aerului.
Coardele vocale sunt eleastice si vibratia
lor produce sunete.
-solicitd elevii sd analizeze figura 22, p | - raspund la  Intrebarile Conversatie Activitate manual Observatia
122 din manualul de fizica si sa raspunda | profesorului; Explicatia frontala digital sistematica
C3 la urmétoarele intrebari: - corecteaza raspunsurile laptop
Care sunt principalele componente ale | colegilor; proiector
urechii? -noteaza informatiile noi pe caiet.
Explicati rolul fiecarei componente in
transmiterea sunetului.
C4 | Informatie:
In functie de frecventa lor suntele se
clasifica astfel:
- infrasunete (v< 16 Hz)
- sunete (16 Hz< v< 20000 Hz)
- ultrasunete (v> 20000 Hz)
Urechea umanda percepe doar sunetele.
Nivelul de intensitate sonora al unui sunet
arata taria sunetului ce produce perceptia
auditiva si se mdsoara uzual in decibeli
(dB)
-solicta elevii sa analizeze figura 26 p 123
din manual .
5. Fixarea C5 | - solicita elevii s construiascd un - construiesc instrumentul Conversatia Activitate pe | Fisd de lucru Evaluare
cunostintelor instrument din materiale reciclabile si sa muzical din materiale reciclabile Explicatia grupe orala
(20 min) realizeze experimentul 6 de pe fisa de si realizeaza experimentul 6 de Experimentul
lucru, timp de 7 minute. pe fisa de lucru; Modelarea
- la finalizarea timpului de lucru solicita -completeaza fisa de lucru;
elevii sa prezinte rezultatele - prezintd observatiile si
experimentului si produsul realizat concluziile experimentului si
- corecteaza raspunsurile elevilor produsul realizat.
-raspund la intrebarile
profesorului;
6. Evaluarea C6 - apreciaza verbal elevii care s-au -devin atenti si constientizeaza Conversatie Individual - Evaluare
elevilor implicat activ in desfasurarea activittii. observatiile facute orala

(1 min)




7.Tema pentru
acasa
(2 min)

- sa construiascd la alegere un model al
urechii umane sau un alt instrument
muzical din materiale reciclabile.

- noteaza in caiet tema pentru
acasad.

Conversatie

Frontal
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Anexa 1
Numele echipei: Data:
Membrii echipei:
Fisa de lucru

Experimentul nr. 1 De unde ,,vin” sunetele?
Vei folosi: o rigla de plastic de 30 cm, o masa.
Ce ai de facut?

Asaza rigla astfel incat 10 cm sa fie pe masa, iar
cealalta parte a riglei sa fie In afara mesei. Apasa
cu mana capatul aflat pe masa, pentru a-1 pastra
fix. Cu cealaltd mana, prinde capatul aflat in
exterior, trage-1 in jos, apoi lasd-1 liber. Asculta si
observa ce se Intampla!

Scurteaza portiunea de rigla aflata in afara mesei
si repetd experimentul.Observa ce se modifica!

Pentru aceeasi pozitie a riglei, apasa mai tare sau mai usor pe marginea riglei aflate in afara mesei.

Observa ce se modifica!

Ce constati? Cum iti explici?

Capatul riglei aflat in afara mesei ...........cceue. ... producand .........cccoeevieniieenennen. Cu cat capatul
liber al riglei este mai ..........cccveevvennennne. sunetul este mai ..................... Cu cat apasam mai......................
capatul liber al riglei sunetul se aude mai ..........ccceveeveeneeennnnn.

Vei folosi: un balon.
Ce ai de facut?
‘ Umfla partial balonul, apoi prinde-1 cu
‘ doua degete, pentru a Tmpiedica aerul sa iasa.
Imagineaza-ti cd balonul este precum plamanul
tau, pe care 1l umpli cu aer atunci cand inspiri.
Elibereaza treptat aer din balon, in timp ce tragi
cu degetele lateral de ,,gatul” balonului
Imagineaza-ti ca din plaménul tiu aerul iese
cand expiri la fel cum iese din balon, iar ,,gatul”
elastic si deformat al balonului seamana cu coardele vocale din interiorul gatului tau

Repetd experimentul, deformand gatul balonului diferit de fiecare data. Imagineaza-ti ca, in timp ce
oamenii vorbesc, muschii din interiorul gatului pot actiona asupra coardelor vocale pentru a le apropia,
departa, intinde sau destinde, la fel cum degetele tale au deformat gatul balonului.

Ce constati? Cum iti explici?

Pe masura ce aerul iese din balon auzim sunete ................ in functie de ................... pe care degetele
o produc asupra “gatului” acestuia.

'\ { o Experimentul nr. 2 Balonul ,,vorbitor”
' |
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Experimentul nr. 3 Cat de fin este auzul tau?
Vet folosi: telefon mobil cu conexiune la internet

Ce ai de facut? Descarca pe telefonul mobil aplicatia
FrequencyGenerator. Modifica frecventa intre valoarea minima si
valoarea maxima. Noteaza intre ce frecvente poti auzi
sunetul. Compara rezultatele obtinute cu cele ale colegilor tdi. Discutati
despre diferentele constatate i formulati impreuna concluzii.

Ce constati? Cum iti explici?

Auzim doar ................... cuprinse intre anumite
........................... Aceste frecvente nu sunt .............. pentru toti elevii
din grup. Sunetele cu frecventd mare se aud ........... ...... iar sunetele cu
...................... se aud grav.

nr. 4 Telefonul cu fir
pahare de plastic, sfoara cu

Experimentul
Vei folosi: doua

lungimea de

Ce ai de facut:
ajutorul

iar celalalt capat
acest dispozitiv
la o distanta

fie perfect intins.

cativa metri, adeziv

Fixeaza un capat al firului, cu
adezivului, de fundul unui pahar,
de fundul celuilalt pahar. Foloseste
pentru a conversa cu un coleg aflat
suficient de mare pentru ca firul sa
Vorbeste intr-unul dintre pahare, in

timp ce colegul tau ascultd tinand urechea lipita de
gura celuilalt pahar.

Adu diferite modificari dispozitivului tau (intinde firul mai mult sau mai putin, inlocuieste paharele
de plastic cu pahare de hartie sau cu cutii de conserva goale de diferite dimensiuni). In care dintre situatii
colegul tdu a auzit mai bine ceea ce i-ai spus? Noteaza si explica raspunsul tau.

Ce constati? Cum iti explici?

Sunetul ............ la celalalt capat al firului. Sunetul se aude mai tare cand folosim pahare de
..................... st firul este ....coceeveiniiiiiiniii

Experimentul nr. 5 Cum se produc sunetele? Ce sunt sunetele?
Vei folosi: diapazon cu cutie de rezonanta si ciocdnel

Ce ai de facut:

- loveste cu ciocdnelul diapazonul aflat pe cutia de lemn, numita cutie
de rezonanta, si observa daca percepi sunetul. Roaga-i pe colegii tai sa
ridice mainile daca si ei au auzit sunetul;

- atinge diapazonul pentru cateva secunde cu mana; se mai aude
sunetul?

- repetd experimentul tindnd diapazonul in mana, dupa ce l-ai scos din
suportul sdu de pe cutia de rezonanta;

- apropie diapazonul de urechea ta, avand grija sa nu il atingi de alte
corpuri,

- atinge diapazonul cu cealaltd mana si apoi apropie-1 din nou de ureche
pentru a constata daca mai auzi sunetul;

- discuta cu colegii despre ceea ce ai simtit cu mana in care ai tinut
diapazonul.
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Ce constati? Cum iti explici?

Atunci cand diapazonul este plasat pe cutia de rezonanta ........................ produs prin lovirea acestuia
poate fi ....cceeenennne in toatd sala de clasd. Daca diapazonul este tinut in mana sunetul este perceput atunci
cand diapazonul este .........ccceeveereeriervenieennen. urechii. Mana care tine diapazonul ..............ccoc...... vibratiile
acestuia.

Experimentul nr. 6 Un instrument muzical improvizat

Construieste un instrument muzical care sa produca cel putin doua sunete diferite folosind materialele
reciclabile de pe masa de lucru. Te poti inspira folosind modelele de mai jos sau documenteaza-te pe internet.
Decoreaza instrumentul cat mai artistic. Descarca pe telefon aplicatia Spectroid. Realizeaza cel putin 2
masurdtori ale sunetului produs de instrumentul muzical folosind aplicatia Spectroid si noteaza pe caiet
frecventa si intensitatea sunetelor produse. Ce perioada au sunetele produse?
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PROIECT DIDACTIC

Scoala Gimnaziala ,,Jon Ghica” Iasi

Profesor: Zaharia Ana-Maria

Disciplina: Istorie

Clasa: a V-a

Unitatea de invatare: Civilizatia greaca si sinteza elenstica

Lectia: Frumos si cunoastere in lumea greacd

Tipul lectiei: mixta

Scopul lectiei: de a transmite, sistematiza si consolida cunostintele referitoare la importanta culturii grecesti pentru patrimoniul
universal; dezvoltarea gandirii istorice a elevilor.

Competente specifice:

1.3 Localizarea in timp si spatiu a faptelor si/sau a procselor istorice;

2.1 Folosirea termenilor de specialitate in descrierea unui eveniment/proces istoric;
4.1 Folosirea unor tehnici de invatare in ezolvarea sarcinilor de lucru;

4.2 Utilizarea resurselor multimedia in scopul invatarii.

Competente derivate:
- utilizarea termenilor istorici: artd, templu, stil/ordin arhitectonic, Acropola s.a.
- descrierea monumentelor de pe Acropola ateniana, a unei statui;
- cdutarea si selectarea informatiilor relevante, in diverse surse multimedia;
- realizarea unui portofoliu digital.

Strategia didactica:
1. Metode si procedee: explicatia, conversatia, observarea dirijata, lectura, invatarea prin descoperire, portofoliul digital s.a.
2. Forme de organizare a activititii elevilor: activitate frontald, activitate in echipe.
Resurse:
1. Oficiale: Programa scolara pentru disciplina istorie, clasa a V-a;
Planificarea calendaristica orientativa, clasa a V-a;
Manualul de Istorie pentru clasa a V-a, Editura Corint Logistic, autori Elvira Rotundu, Carmen Tomescu-Stachie;
Atlas istorie universala, Minodora Perovici, Corint, 2003.
2. Temporale: numar de lectii: 1, durata: 50
3. Surse web: Ancient Greek Architecture, disponibil la adresa: https://youtu.be/15vilenw3BI1?si=KsyDWw34nVqCpz70
Tur virtualAcropole, https://www.theacropolismuseum.gr/en/virtual-tour-acropolis-museum
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https://youtu.be/15vilcnw3BI?si=KsyDWw34nVqCpz7O
https://www.theacropolismuseum.gr/en/virtual-tour-acropolis-museum

Assassin's Creed Odyssey: A Tour of Athens, disponibil la adresa:
https://youtu.be/-a8¢ WF-2911?si=XF3DCIZMFYm8&8k 19F

Nr. | Etapele Timp Mijloace si Forme de | Evaluare
crt. | lectiei (min) Detalieri de continut procedee organizare
1. | Moment 2 e Notarea absentelor Conversatia | Activitate
organizatoric e Pregitirea clasei pentru desfasurarea orei frontald
e Distribuirea fiselor de lucru
2. | Verificarea 8 Se verifica cunostintele elevilor din lectia Lumea elenistica. Alexandru | Conversatia | Activitate | Aprecieri
cunostintelor cel Mare. euristicd frontal verbale
insusite
3. | Pregitirea 2 Se precizeaza faptul ca vor studia, cu ajutorul manualului si al Explicatia Activitate
elevilor pentru resurselor digitale, informatii legate de cultura greaca si elenistica frontala
receptarea pentru a aprecia mostenirea lasata de greci patrimoniului cultural
noilor universal.
cunostinte In prima parte a lectiei, elevii vor lucra in echipe si, pe baza
informatiilor din manual si a celor oferite de profesor, vor completa fisa
de lucru. Ulterior, echipele, se vor documenta, vor selecta informatiile si
imaginile relevante si vor crea portofolii digitale.
Se formeaza echipele de lucru.
4. | Anuntarea 1 Se anunta si se scrie pe tabla titlul lectiei: Frumos si cunoastere in Explicatia Activitate
titlului si a lumea greaca frontala
obiectivelor Se precizeaza competentele
lectiei
e Cu indrumarea profesorului, elevii citesc informatiile din manual | Conversatia Aprecieri
5. | Comunicarea/ | 30° referitoare la arhitecturd si stiluri specifice, Acropola ateniani, | euristica Activitate | verbale
Insusirea noilor principalele temple, sculptura si sculptorii renumiti: Fidias si Myron. | Lectura frontald
cunostinte e Urmdresc videoclipurile. Observatia | Activitate gé’tsiirivg:ﬁ
e Completeaza fisele de lucru cu informatiile descoperite. fﬁrij ata inechipe | ,jovilor
e Echipele prezinta raspunsurile din fise. Invatarea
e in a doua parte a lectiei, echipele realizeaza portofolii digitale. | PP
Utilizeazd telefoanele mobile sau tabletele, selecteazd ilustratii si desco'perl're
informatii relevante, creaza prezentdri PPT, Google Slides sau Canva. Explicatia
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e Portofoliile realizate urmeaza sa fie prezentate si evaluate in ora
urmatoare, pe baza criteriilor specificate.

Fixarea si 5 Cu ajutorul intrebarilor ajutatoare se refac principalele puncte ale lectiei | Exercitiul Activitate | Aprecieri
sistematizarea pentru fixarea cunostintelor. Conversatia | de grup verbale
cunostintelor euristica

Aprecierea 2 e Se fac aprecieri generale si individuale privind atat pregatirea Conversatia Notarea
activitatii elevilor pentru lectie, cat si implicarea lor in formarea noilor elevilor
elevilor cunostinte si in realizarea sarcinilor de lucru.

e Se acorda note elevilor care au participat activ la lectie.
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Clasaa V-a

Frumos si cunoastere in lumea greaca

Fisa de lucru

I. Acropola atenianid. Cea mai renumitd Acropola a fost cea a Atenei, locul sfant al confruntarii
dintre Poseidon si Atena si centrul religios al cetatii. Pe timpul lui Pericle (sec.al V-lea i.Hr.), pe
Acropola au fost ridicate marile constructii ce au adus faima Atenei. O datd la patru ani avea loc
sarbatoarea religioasd dedicata zeitei Atena, prilej cu care se organizau procesiunile Panatheneelor,
concursuri de poezii, spectacole de teatru si muzica, intreceri sportive.

= Cerintd: Completati pe imaginea de mai jos denumirilor principalelor constructii situate pe

Acropola Atena.

II. Arhitectura Templele erau cele mai mari si mai frumoase constructii ale grecilor. In functie de
forma coloanelor, frizd si ornamentele capitelurilor, s-au diferentiat trei ordine. Completati pentru

imaginile de mai jos denumirea si caracteristicile corespunzato

re fiecarui stil

A Stilul ..o
CAraCteriStICI: vevevernneeeeeeeeeenaaennnn.

CATACLETISEICL: e,
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I11. Sculptura a reprezentat unul dintre domeniile artei, in care grecii au excelat. Frumusetea corpului
uman a fost redatd prin intermediul sculpturilor care infatisau chipuri de zei sau sportivi aflati in
miscare.

= Cerinta: Notati in dreptul sculpturilor de mai jos autorul si denumirea/subiectul sculpturii.

a) Q)
AULOTL: oo, AULOT: oo, AULOT: oo,
Denumire/Subiect: Denumire/Subiect: Denumire/Subiect:
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Portofoliu digital de echipa
Tema: Arta greaca

¢ Cerinta: Realizati un portofoliu digital in care sa prezentati cele trei forme importante ale artei
grecesti:

1. Templele grecesti (Acropola Atenei cu templele sale)

2. Teatrul grec (teatrele in aer liber, legdtura cu zeul Dionysos, tragedii si comedii)

3. Sculptura greaca (ex. statuia lui Zeus, Atena Parthenos, Discobolul, Venus din Milo si
sculptorii acestora).

v¢ Criterii pentru realizarea portofoliului:

o Format digital: Puteti alege sa lucrati in PowerPoint, Canva, Google Slides sau alta aplicatie
creativa.
e Includeti:
o Titlul echipei si numele membrilor
o Imagini (din surse sigure, mentionati sursa)
o Informatii clare si corecte despre fiecare subtema (mentionati sursa la final)
o O scurta concluzie: Ce v-a impresionat cel mai mult din arta greaca?

Y¢ Sfaturi:

o Impartiti rolurile in echipa: cine cauti informatii, cine alege imaginile, cine scrie textele, cine
face prezentarea.

o Folositi surse sigure: manualul, site-uri educationale, muzeele online.

o Fiti creativi! Puteti include un glosar de termeni, un chestionar, o harta sau o linie a timpului.

¢ Criterii de evaluare:

o Informatii corecte si bine organizate

e Colaborare eficienta in echipa

o Creativitate si aspect vizual placut

e Respectarea cerintelor si termenului limita
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LESSON 1

CLASS: 8" grade

DATE: May 14™ 20

LESSON TYPE: Communication of new knowledge
TEXTBOOK: Limba Engleza 1, editura Art Klett,2020
UNIT:10. Going Places (pg.88)

AIM : By the end of the lesson, the students will be able to identify what is ‘fact™ and “opinion’ and to use the
relative pronoun properly.

OBJECTIVES: -to develop reading/speaking skills
-to deduce the meaning of unknown words from the context
-to participate in short conversations on travelling- related topics
-to revise and consolidate relative clauses/relative pronouns

RESOURCES: digital textbook, video-projector, laptop , sheets of paper, board, speakers,
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NO | TIME | SKILL/ACTIVI | DESCRIPTION OF ACTIVITY POSSIBLE | OBS./INTERACTION
TY PROBLEMS
1 Smin. | Warm up/Lead | -T welcomes the Ss and checks the Some Ss may | -T can help by asking
in attendance. find difficulty | questions
Speaking -T activates class and introduces the new | in joining T-Ss
topic —Going places. conversation | -T writes down the
1. T speaks about vacation plans this main reasons for
year. travelling
2.How do you think people choose their
destination?
3.What are the top 3 things you take with
you on a trip? What if you forget
something?
4.1s there any travel-related stress?
Exemplify, using the pictures displayed on
page 88.
2 | 10 min | Pre-reading/ -T asks Ss to do ex 1/88. Some Ss may | -T controls and

speaking /
listening

-T asks Ss to predict the topic of the
article on page 89.

-T plays the audio support of the article
-Ss follow the written text and isolate the
new vocabulary

need more
time fto go
through the
whole text

explains new
vocabulary
T-Ss

Ss-Ss
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-T asks Ss to identify the type of travel in
the text and writes the word emigrate on
the board.

-T also differentiates between emigrate
and immigrate.

-Ss take notes

3-5 Vocabulary T asks Ss if they need explanations , or Some Ss may | -T controls the activity
min check/ help pronouncing some words need support | T-Ss
pronunciation (accommodation, shortage, refugees, in
and spelling inhabitants, immigrants, arrivals, assimilating
skills handicrafts, employees-employer, new
praised) vocabulary
S min | Comprehension/ | -T guides Ss to ex. 5/88 where they need | Some Ss may | -Fast- finishers will
skimming to correct sentences with the information | not find the | guide the others to the
from the text information, | exact line to extract
-T explains and controls the task or may be information
slow on the
task
5-7 Controlled -T displays a world map on the board and | Some Ss may
min practice asks Ss to use a sticker and place it on the | feel shy ,or | -Ss give arguments for
country they would emigrate to. may need their choice
-T controls the task by providing the time to do -T emphasizes the
sentence to be filled in with the right the task. opinions Ss share
information- (fact vs. opinion)
I would like to emigrate to.......... because
[think.....................

76



5-7 Introducing new | -T asks for Ss " opinion regarding the Some Ss may | -T controls the activity
min knowledge/ mayor’s decision and the immigrants. Get | need more -Ss take notes using
speaking more options and emphasize the concept | time or colours
of ‘Opinion " vs. Fact'-What do you support in T-Ss
THINK? expressing Ss-Ss
-T writes the associated vocabulary on the | themselves
board-to demonstrate, according to,
confirm, discover vs. claim, argue,
suspect, think, consider ...
Give more examples in the class, engage
Ss in expressing opinions and facts about
each other
3 min | Practice/Q and | -T asks Ss to read the two questions on T-Ss
A page 89 (Train to Think)
-Ss read , say if they are fact , or opinion
and state the purpose of the question.
5-7 Grammar -T writes the following sentence on the No problems | T-Ss
min focus/revision board - "They were refugees who had should occur | Ss write down the
of relative arrived by boat.’ examples.
clause -Ss translate the sentence into Romanian

and identify the relative pronoun

-T explains and reinforces the grammar
information by underlining the relative

clause

-T takes another example from the text-
‘Lucano used buildings which had been
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2 min

Conclusions/
Assigning
homework

empty for years. -circle and explain the
relative pronoun

T asks Ss to do ex. 1 page 90 and
complete the rule below.

Ss take notes

T-Ss
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pLAN

DE
AGTIVITATE
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CURRICULARA
STEAM




Plan activitate extracurriculara prin metode S.T.E.A.M.

Titlu: ,,Insula STEAM - supravietuim prin creativitate si tehnologie”
Tip activitate: Atelier interdisciplinar (extra-curricular)

Profesor: Cozma Raluca Mariana

Durata: 2 ore

Clasa: a VI-a

Loc desfasurare: laborator informatica

1. Obiective

* Dezvoltarea creativitatii si a spiritului de echipa prin rezolvarea unor provocari practice.
* Exersarea gandirii critice si logice prin utilizarea tehnologiei digitale.

* Formarea de competente STEAM (stiinta, tehnologie, inginerie, arta, matematicd).

* Crearea unei atmosfere de invatare prin joc si experiment.

2. Resurse necesare

* Laptopuri/tablete cu acces la internet

* Aplicatiile: Quiver, Tinkercad, Ozobot.com

» Materiale simple: paie de suc, hartie, carton, banda adeziva, betisoare, pahare de plastic,
baloane

* Seturi Micro:bit sau ozoboti (dacd sunt disponibili)

* Videoproiector

3. Desfasurarea activitatii

Etapa 1 — Icebreaker (10 min.)

Sarcind pentru elevi: Impartiti-va in echipe de 4-5 persoane. Gasiti cel putin 3 hobby-
uri/interese pe care le aveti in comun si un lucru unic pentru fiecare membru. Notati-le pe o
foaie si prezentati-le rapid.

Etapa 2 — Provocarea insulei (20 min.)

Context: Sunteti naufragiati pe o insuld pustie. Pentru a supravietui, trebuie sa rezolvati cateva
probleme.

Sarcini pentru echipe:

1. Adapostul — construiti din materiale simple (carton, paie, scotch) un model de adapost care
sa reziste la vant.

2. Filtrul de apd — desenati In Tinkercad un prototip de filtru care transforma apa murdara in
apa potabila.

3. Steagul insulei — desenati pe hartie si aduceti la viatd in Quiver un steag care sa reprezinte
valorile echipei.

4. Plan alimentar — alcatuiti o listd de 5 resurse alimentare si un meniu pentru o saptamana.
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Etapa 3 — Tehnologia la lucru (30 min.)

1. In Tinkercad, creati un obiect util pentru viata pe insula (unelte, adapost, sistem de colectare
a apei).

2. Folosind Ozobot, programati un traseu care sa arate drumul de la plaja la adapost si la sursa
de apa.

Etapa 4 — Creativitate aplicata (30 min.)

Construiti 0 mini-turbind eoliand din materiale simple (paie, carton, betisoare, motoras daca
existd).

Test: suflam ugor peste paletele turbinei si observdm daca se roteste. Daca avem Micro:bit,
legdm un LED pentru a vedea dacd produce curent. Obiectiv: gasirea formei de palete care
genereaza cea mai mare viteza.

Etapa S — Reflectare si concluzii (20 min.)

1. Fiecare echipa prezinta in 2 minute ce a realizat.

2. Completati un scurt quiz online (Quizizz/Questionwell) despre ce ati invatat.

3. Discutie finala: Ce a fost mai greu? Cum am rezolvat problemele? Unde putem folosi aceste
idei?

4. Evaluare

* Observarea implicarii elevilor in activitatile de echipa
« Creativitatea si functionalitatea solutiilor propuse

* Gradul de utilizare corectd a aplicatiilor digitale

* Feedback-ul elevilor despre activitate

S. Rezultate asteptate

* Elevii 1si dezvolta abilitati de colaborare, rezolvare de probleme si gandire critica

* Cresterea motivatiei pentru disciplinele STEAM prin invatare activa

* Promovarea tehnologiilor digitale ca instrumente educationale interactive

« Constientizarea importantei resurselor si a inovatiei pentru supravietuire si progres.
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