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Experiente care inspira.
Practici care conteaza.
s’

realizat in cadrul proiectului Erasmus+
,construind comunitatea verde:

incluziune, motivatie si sustenabilitate in educatie”

(2024-1-RO01-KA122-SCH-000238484)
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Introducere

Ghidul de bune practici realizat in cadrul proiectului Erasmus+ ,,Construind comunitatea verde: incluziune,
motivatie s1 sustenabilitate in educatie” (2024-1-RO01-KA122-SCH-000238484) reprezinta un demers de
valorificare a experientelor dobandite de cadrele didactice si elevii Scolii Gimnaziale ,,Dan Iordachescu”
Hlipiceni pe parcursul implementarii proiectului, desfasurat in perioada octombrie 2024 — martie 2026, sub

egida programului Erasmus+.

Acest ghid a fost conceput ca un instrument practic si accesibil, menit sa sprijine cadrele didactice in
integrarea unor metode didactice moderne, incluzive s1 orientate spre sustenabilitate. Activitdtile si
exemplele incluse sunt rezultatul participari la mobilitati internationale in Atena s1 Roma, precum si al
schimburilor de experientd realizate in cadrul mobilitatilor pentru elevi si al activitatilor de tip job

shadowing in Polonia.

Ghidul reflecta preocuparea pentru dezvoltarea unui mediu educational incluziv, in care fiecare elev are
oportunitatea de a se implica activ in procesul de invatare. Totodata, promoveaza educatia pentru mediu ca
dimensiune transversald, integrata in diverse discipline si sustinuta prin activitati experientiale, in special
outdoor. Exemplele de bune practici prezentate evidentiaza utilizarea metodelor non-formale, a aplicatilor
digitale s1 a proiectelor interdisciplinare, contribuind la cresterea motivatiel s1 a responsabilitatii elevilor fata

de mediul inconjurator.

Prin acest ghid, ne propunem sa oferim resurse concrete si inspiratie pentru profesori, facilitand transferul
de bune practici s1 incurajand adaptarea acestora la contexte educationale diverse. In acelasi timp, ghidul
reprezinta o invitatie la colaborare si la continuarea demersurilor de inovare in educatie, in spiritul valorilor

europene promovate de programul Erasmus+.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Obiective si activitati

Scoala Gimnaziala ,,Dan Iordachescu™ Hlipiceni a implementat proiectul Erasmus+ cu numarul de referinta
2024-1-RO01-KA122-SCH-000238484, intitulat ,,Construind comunitatea verde: incluziune, motivatie si
sustenabilitate in educatie”, in perioada octombrie 2024 — martie 2026, in cadrul programului Erasmus+.
Proiectul a reprezentat un demers strategic de modernizare a practicilor educationale, prin integrarea

dimensiunii ecologice s1 a incluziunii in activitatea didactica.

Obiectivele proiectului au vizat dezvoltarea concreta a competentelor cadrelor didactice si1 ale elevilor.
Astfel, s-a urmarit cresterea cu 30% a capacitatu profesorilor de a integra teme ecologice in lectule
desfasurate, cresterea cu 50% a competentelor elevilor privind reciclarea diferentiata, precum si
imbunatatirea gradului de incluziune a elevilor defavorizati, de la 32% la 60%. Aceste obiective au fost
corelate cu nevoile reale ale comunitatii scolare s1 cu prioritatile europene privind sustenabilitatea si

echitatea in educatie.

Pentru atingerea acestor obiective, proiectul a inclus mai multe tipuri de activitati de mobilitate. Un prim
flux a fost dedicat formarii profesionale a cadrelor didactice, prin participarea a patru profesori la cursul
,INon-formal for Inclusion”, desfasurat in Atena, in perioada 24 februarie — 4 martie 2025, organizat de
Edu2grow. Acest curs a contribuit la dezvoltarea competentelor de utilizare a metodelor non-formale in

sprijinul incluziunii s1 al participari active a elevilor.

Al doilea flux a vizat participarea a trer profesori la cursul ,,Environmental Education”, organizat de
Euducate in Roma, in perioada 26 mai1 — 3 1unie 2025. Activitatile de formare au oferit instrumente practice
pentru integrarea educatiel pentru mediu in activitatea didactica, punand accent pe metode experientiale si

activitati outdoor.

Proiectul a inclus si o mobilitate dedicata elevilor, desfasurata in perioada 31 martie — 4 aprilie 2025, la
Public Primary School H. Sienkiewicz, unde un grup de 10 elevi, insotiti de do1 profesori, a participat la
activitatr educationale s1 interculturale. Aceasta experienta a contribuit la dezvoltarea competentelor sociale,

lingvistice s1 interculturale ale elevilor.

In plus, un cadru didactic a participat la o activitate de job-shadowing in aceeasi institutie din Polonia, in
perioada 2428 noiembrie 2025, avand oportunitatea de a observa direct metodele de predare s1 organizare

utilizate de partenerii europeni si de a transfera bune practici in scoala noastra.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Fluxul I - Mobilitate Erasmus+ la Atena: metode non-formale si aplicatii educationale

In perioada 24 februarie — 4 martie 2025, 4 cadre didactice ale Scolii Gimnaziale ,,Dan Iordachescu”
Hlipicen1 au participat la o mobilitate de formare desfasurata in Atena, in cadrul cursului ,,Non-formal
for Inclusion”, organizat de Edu2grow. Activitatea a vizat dezvoltarea competentelor profesorilor in

utilizarea metodelor non-formale si a instrumentelor digitale pentru sustinerea incluziunii.
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Workshopurile au fost centrate pe gamification s1 metode non-formale, evidentiind rolul jocului, al

colaborarii s1 al invataru experientiale in cresterea implicaru elevilor s1 in crearea unui climat educational
incluziv.

Un element important al cursului a fost integrarea aplicatiilor educationale. Aplicatia Chronos a oferit o
experienta interactiva de explorare a Acropolel prin realitate augmentata, facilitand intelegerea contextului
istoric. Seek by 1iNaturalist a fost utilizata pentru identificarea speciillor din mediul inconjurator, sustinand
activitatile outdoor, 1ar Actionbound a demonstrat cum pot fi create trasee educationale interactive bazate pe
misiuni $1 provocart.

Experienta a oferit profesorilor instrumente concrete pentru a transforma lectiile in activitati atractive,

interactive s1 adaptate nevoilor diverse ale elevilor.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Fluxul 2 - Mobilitate Erasmus+ la Roma: educatie outdoor si instrumente digitale

In perioada 26 mai — 3 iunie 2025, 3 cadre didactice ale Scolii Gimnaziale ,,Dan Iordichescu” Hlipiceni
au participat la o mobilitate de formare desfasurata in Roma, in cadrul cursului ,,Environmental
Education”, organizat de EUducate. Activitatile au fost centrate pe Outdoor Education si Environmental

Education, evidentiind importanta invataru in aer liber si a protejarit mediului inconjurator.

Programul a inclus si o vizitd de studiu la Liceo Statale G. Caetani, unde participantii au observat
exemple de bune practici privind integrarea educatiei ecologice in activitatea scolara.

Un rol important l-au avut aplicatiile digitale utilizate in activitatile outdoor. PictureThis a fost folosita
pentru identificarea plantelor s1 explorarea biodiversitatii, iar GooseChase a demonstrat cum pot fi
organizate activitati interactive de tip vanatoare de comori. Pentru valorificarea rezultatelor, participantii
au utilizat InShot s1 Padlet, realizand materiale creative si colaborative.

Experienta a oferit profesorilor metode practice s1 instrumente moderne pentru a transforma lectiile in

activitatl interactive, centrate pe elev s1 orientate spre sustenabilitate.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.



Co-funded by
the European Union

Mobilitate Erasmus+ pentru elevi — Polonia

In perioada 31 martie — 4 aprilie 2025, un grup de 10 elevi ai Scolii Gimnaziale ,,Dan Iordichescu”
Hlipiceni, insotiti de doi profesori, a participat la o mobilitate Erasmus+ desfasurata la Public Primary
School H. Sienkiewicz, Mysliszewice. Aceasta experientd a oferit elevilor oportunitatea de a invata intr-un
mediu international, de a interactiona cu elevi din alta tara si de a-s1 dezvolta competentele interculturale,
lingvistice si1 sociale.

Programul a inclus activitati variate, care au imbinat invatarea cu elemente culturale s1 recreative. Elevii au
participat la activitati de cunoastere si colaborare, lucrand in echipe mixte pentru realizarea unui dictionar
trilingv si implicandu-se in lectii interactive de stiinte. Un moment deosebit a fost participarea la un
concurs de muzica, unde elevii romani au impresionat prin interpretare si prin valorificarea traditilor, fiind

apreciati s1 premiati pentru prestatia lor.
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Activitatile sportive au avut, de asemenea, un rol important in consolidarea relatulor dintre elevi.
Participarea la orele de sport s1 organizarea unui meci de fotbal alaturi de elevii polonezi au contribuit la
dezvoltarea spiritulu1 de echipa si la crearea uner atmosfere de colaborare si prietenie. In plus, programul a

inclus vizite culturale in orasul Radom s1 o excursie de studiu in capitala Varsovia.

Aceasta mobilitate a reprezentat o
experienta valoroasa de 1invatare si
dezvoltare personala, elevil intorcandu-se
cu amintiri frumoase, prietenii
internationale s1 o perspectiva mai deschisa

asupra diversitatii culturale.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Mobilitate Erasmus+ — Job shadowing in Polonia

In perioada 24-28 noiembrie 2025, un cadru didactic al Scolit Gimnaziale ,,Dan Iordachescu” Hlipiceni, a
participat la o mobilitate de tip job shadowing desfasurata la Public Primary School H. Sienkiewicz,
Mysliszewice.

Pe parcursul mobilitatii, cadrul didactic a avut oportunitatea de a observa activitati didactice din diverse
discipline, precum limbi moderne, biologie, sau chimie, remarcand metode interactive s1 un climat

educational bazat pe colaborare si echilibru.
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Un accent important a fost pus pe educatia pentru mediu, scoala gazda oferind un model eficient de
colectare selectiva s1 implicare activa a elevilor in protejarea mediului. De asemenea, activitatea a inclus
sesiuni de co-planificare s1 schimb de bune practici, in cadrul carora au fost discutate metode inovatoare
de predare, strategii pentru incluziune s1 integrarea sustenabilitati in lectii.

Experienta a contribuit la dezvoltarea profesionald a cadrului didactic s1 a oferit directil concrete de
aplicare in scoala de origine, consolidand totodata colaborarea europeana si schimbul de experienta intre

institutii educationale.
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Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine. @;
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Colaborarea internationala ca vector al transformarii educatiei in mediul rural: diseminarea
impactului unui proiect Erasmus+ implementat la Scoala Gimnaziala Dan lorddchescu, Hlipiceni

Prof. Hemen Andreea

1. Introducere

Educatia contemporana se confrunta cu provocari complexe, generate de schimbarile sociale, economice si
de mediu, care impun o adaptare continui a sistemelor educationale. In acest context, colaborarea
internationald s1 participarea la programe europene reprezinta directil strategice pentru cresterea calitatu
educatiei si reducerea disparitatilor dintre diferite tipur1 de comunitati scolare.

Pentru institutiile de invatamant din mediul rural dezavantajat, programele Erasmus+ nu constituie doar
oportunitati de formare, ci veritabile instrumente de transformare institutionala. Acestea ofera acces la
expertiza internationala, modele educationale inovatoare si contexte autentice de invatare, care pot f1
adaptate nevoilor locale.

Proiectul Erasmus+ implementat la Scoala Gimnaziala ,,Dan Iordachescu” Hlipiceni a avut ca obiectiv
fundamental dezvoltarea competentelor cadrelor didactice, crearea unui mediu educational incluziv si
stimulativ s1 responsabilizarea elevilor fata de comunitate s1 mediu. Articolul de fata isi propune sa
disemineze rezultatele acestul proiect si sa evidentieze valoarea adaugata pe care colaborarea internationala

o poate aduce unei scoli dintr-un context socio-educational vulnerabil.

2. Implementarea proiectului Erasmus+: directii strategice si activitati

Proiectul Erasmus+ ,,Construind comunitatea verde: incluziune, motivatie s1 sustenabilitate in educatie” a
fost conceput ca un demers integrat de dezvoltare institutionalda, avand ca obiectiv principal modernizarea
practicilor educationale si consolidarea dimensiunii europene si ecologice a scolii.

Activitatile derulate in cadrul proiectulur au fost structurate in jurul a trei directu strategice majore:
dezvoltarea competentelor profesionale ale cadrelor didactice, prin formare internationala s1 schimb de bune
practici; implicarea activa a elevilor in experiente educationale autentice, cu accent pe educatia ecologica si
cetatenia activa, menite sa stimuleze motivatia s1 responsabilitatea sociald; si1 transferul, adaptarea si
valorificarea bunelor practici la nivel institutional, pentru a asigura continuitatea, vizibilitatea si

sustenabilitatea rezultatelor obtinute.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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2.1. Mobilitdti de formare pentru cadrele didactice

Un element central al proiectului I-au constituit mobilitatile de formare pentru cadrele didactice, desfasurate
in contexte educationale europene diferite. Participarea profesorilor la cursuri internationale axate pe
educatia non-formala, incluziune s1 educatie ecologica a contribuit semnificativ la diversificarea strategiilor
didactice utilizate in scoala.

In urma acestor mobilititi, cadrele didactice au dobandit competente privind:

utilizarea metodelor interactive s1 experientiale;

gestionarea diversitatii si promovarea incluziunii;

integrarea temelor ecologice s1 de sustenabilitate in curriculum;

consolidarea relatiillor profesor—elev prin activitati de tip team building s1 coaching educational.

Cunostintele s1 competentele dobandite au fost diseminate in cadrul scolii prin ateliere interne s1 activitati

demonstrative la clasa, contribuind la schimbarea practicilor educationale la nivelul intregii institutii.

2.2. Mobilitati educationale pentru elevi si dimensiunea interculturald

Proiectul a oferit elevilor oportunitatea de a participa la mobilitati educationale internationale, care au
reprezentat experiente de invatare cu impact major asupra dezvoltari lor personale s1 sociale. Implicarea
elevilor in activitati interculturale a facilitat dezvoltarea competentelor de comunicare, colaborare si
adaptare la contexte educationale diverse.

Aceste experiente au contribuit la cresterea motivatiel pentru invatare, la consolidarea stimei de sine si la
formarea uner perspective europene asupra educatiei, elevit percepand scoala ca un spatiu deschis

oportunitatilor s1 conectat la realitatile internationale.

2.3. Transferul de bune practici i dezvoltarea institutionald

Activitatile de job-shadowing s1 colaborarea cu partenerii europeni au permis observarea directa a unor
modele educationale eficiente s1 adaptarea acestora la contextul local. Pe baza experientelor dobandite, au
fost elaborate instrumente educationale noi, colectii de metode inovatoare si propuneri de strategii

institutionale, in special in domeniul educatiei ecologice si al incluziunii.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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3. Rezultate si impact educational

Implementarea proiectulur Erasmus+ ,,Construind comunitatea verde: incluziune, motivatie si
sustenabilitate in educatie” a generat rezultate relevante atat la nivel individual, cat s1 institutional,
confirmand valoarea addugatd a colaborarn internationale si sustenabilitatea interventiilor initiate. Un
impact semnificativ al proiectulul a constat in cresterea capacitatii cadrelor didactice de a integra metode
moderne, non-formale s1 teme transversale in procesul de predare-invatare. Ca urmare, un numar tot mai
mare de profesori a inclus activitati cu caracter ecologic si incluziv in planificarile anuale, 1ar demersurile

didactice au devenit mai atractive, mai interactive s mai centrate pe nevoile elevilor.

Schimbarile produse in practicile educationale au contribuit la imbunatatirea relatier profesor—elev si la
consolidarea unui climat educational bazat pe colaborare, incredere si sprijin reciproc. In acest sens, au fost
initiate s1 se afla in derulare activitati de mentorat pentru elevi, realizate cu sprijinul cadrelor didactice
implicate voluntar, care ofera suport educational si emotional elevilor aflati in situatun de risc.
Complementar, consilierul scolar al unitatii desfasoara lunar activitati de consiliere s1 informare cu parintii,
avand ca scop consolidarea parteneriatului scoala—familie s1 sprijinirea dezvoltarii socio-emotionale a

elevilor.

Proiectul a sustinut dezvoltarea dimensiunii educatier ecologice prin implementarea unor activitati
sistematice de reciclare, organizarea de campanii de protectic a mediului si implicarea elevilor in activitati
practice cu caracter aplicativ. In acest cadru, clubul ecologic al scolii functioneazi ca un spatiu organizat de
invatare activa si implicare civicda, oferind un cadru coerent pentru desfasurarea de activitati tematice,
proiecte educationale s1 initiative de colaborare care sustin integrarea educatier pentru mediu in viata

scolara si asigura sustenabilitatea demersurilor initiate prin proiect.

Dimensiunea incluziva a proiectulul a fost consolidata prin infuntarea si functionarea clubului de arta
incluziva, care promoveaza exprimarea creativa, cooperarea si valorizarea diversitati, oferind tuturor
elevilor oportunitati egale de participare. Totodata, proiectul eTwinning ,,Green Planet Guardians™, derulat
in parteneriat cu scoala ,,H. Sienkiewicz” din Mysliszewice, Polonia, institutie unde elevii au realizat
mobilitatea internationala, a contribuit la mentinerea colaborarii europene st dupa finalizarea mobilitatilor,

prin activitati comune online, schimburi de bune practici si proiecte interdisciplinare cu tematica ecologica.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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4. Concluzii

Experienta derularu proiectului Erasmus+ la Scoala Gimnaziala ,,Dan Iordachescu” Hlipiceni evidentiaza
faptul ca parteneriatul si cooperarea internationald pot reprezenta un instrument eficient de transformare
educationala, inclusiv in contexte caracterizate de provocari socio-economice.

Prin formarea cadrelor didactice, implicarea activa a elevilor s1 dezvoltarea competentelor ecologice si
incluzive, proiectul contribuie la modernizarea practicilor educationale s1 la crearea unui mediu de invatare
mai atractiv, echitabil si orientat spre viitor. Diseminarea rezultatelor obtinute sprijina valorificarea
proiectulul ca exemplu de buna practica si1 sustine ideea ca investitia in educatie, realizata prin cooperare
europeand, poate genera schimbari sustenabile si relevante pentru comunitatile educationale, in special

pentru cele vulnerabile.

Bibliografie
1.Comisia Europeana, Programul Erasmus+ 2021-2027. Ghidul programului, Publications Office of the
European Union, Luxemburg, 2023.
2.Comisia Europeana, Education for Environmental Sustainability, Publications Office of the European
Union, Luxemburg, 2020.
3.UNESCO, Education for Sustainable Development Goals: Learning Objectives, UNESCO Publishing,
Paris, 2017.

4. https://odiseea-educatiei-nonformale.blogspot.com/
(Blogul proiectului Erasmus+ ,,Construind comunitatea verde: incluziune, motivatie si sustenabilitate in

educatie”)

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Activitatile outdoor ca instrumente eficiente in educatia pentru mediu —
diseminarea unei experiente Erasmus+

Prof. Hemen Andreea

Introducere

Participarea la cursul Erasmus+ ,,Environmental Education”, desfasurat la Roma in perioada 26 mai1 — 3
iunie, a avut loc in cadrul proiectului Erasmus+ ,,Construind comunitatea verde: incluziune, motivatie si
sustenabilitate in educatie” (numar de referinta 2024-1-RO01-KA122-SCH-000238484) s1 a contribuit
semnificativ la dezvoltarea uner perspective didactice centrate pe educatia pentru mediu realizata prin
activitati outdoor, ca forma de invatare experientiala autentica. Experienta de formare a evidentiat faptul ca
activitatile desfasurate in aer liber constituie un cadru optim pentru integrarea Educatier pentru Mediu
(EE) si a Educatiei pentru Dezvoltare Durabila (ESD), facilitand atat achizitun cognitive solide, cat si
formarea de atitudini responsabile fata de mediu s1 dezvoltarea competentelor transdisciplinare la elevii din

ciclul primar si gimnazial.

Obiectivele cursului

Un obiectiv fundamental al cursului a fost dezvoltarea competentel cadrelor didactice de a proiecta si
implementa activitati outdoor cu valoare educationala, integrate curricular si adaptate nivelului de varsta al
elevilor. Accentul a fost pus pe invatarea prin experienta directa in natura, pe corelarea continuturilor
scolare cu situatii reale s1 pe formarea unei relatii autentice intre elev s1 mediul inconjurator.

De asemenea, cursul a urmarit intelegerea modulul in care activitatile outdoor pot sprijini incluziunea,
motivatia pentru invatare si dezvoltarea competentelor-cheie europene, oferind elevilor contexte de invatare
care stimuleaza cooperarea, autonomia si1 gandirea critica. Un alt obiectiv important a vizat
transferabilitatea metodelor outdoor in contexte educationale diverse, folosind resurse minime s1 mediul

apropiat scolii.

Activitati outdoor Invatate — exemple concrete pentru primar si gimnaziu
In cadrul cursului, activitatile outdoor au fost abordate ca instrumente metodologice esentiale,
fundamentate pe principiile invatari experientiale si pe modelul , heart, hand and head”, care integreaza

dimensiunea emotionald, practica si cognitiva a invatarii.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Un exemplu relevant este activitatea de madsuratori in naturd, care transforma concepte abstracte in
experiente concrete. Elevil exploreaza curtea scolil sau un parc si masoara elemente naturale precum
inaltimea copacilor, grosimea trunchiurilor sau lungimea umbrelor, utilizind instrumente simple sau
metode indirecte. Activitatea permite integrarea matematici si stiintelor cu educatia pentru mediu s1 chiar
cu limbile straine, atunci cand elevii descriu observatiille in limba engleza sau franceza. Aceasta metoda

dezvolta gandirea critica, rezolvarea de probleme si1 capacitatea de aplicare a teoriel in contexte reale.

O alta activitate cu 1impact formativ ridicat este ,,Adopta un copac”, prin care elevi stabilesc o relatie pe
termen lung cu un element al mediului natural. Observarea schimbarilor sezoniere, realizarea de desene,
fotografii s1 texte descriptive contribuie la dezvoltarea competentelor de observare, exprimare scrisa si
creativitate artistica. Activitatea are o puternica dimensiune afectiva, cultivind empatia s1 responsabilitatea

ecologica, aspecte esentiale in educatia pentru sustenabilitate.

Activitatea de vanatoare de comori naturale reprezinta o metoda dinamica de invatare colaborativa, in care
elevil 1dentifica elemente din naturda pe baza unor liste, indici1 sau ghicitori. Aceasta activitate stimuleaza
curiozitatea, atentia distributiva s1 vocabularul specific mediulur natural, fiind usor de adaptat pentru
diferite discipline s1 nivelur1 de varsta. Integrarea limbilor straine prin descrierea obiectelor gasite

consolideaza caracterul interdisciplinar al activitatii.

Dimensiunea creativa a educatiei outdoor este sustinutd prin pictura si colajele realizate cu materiale
naturale, care permit elevilor sa exploreze texturi, culori si forme, folosind resurse din mediul inconjurator.
Aceasta activitate dezvolta sensibilitatea estetica si gandirea ecologica, demonstrand ca educatia artistica

poate fi realizata sustenabil, fara materiale costisitoare.

De asemenea, activitatea de orientare cu busola a fost prezentatd ca exemplu de integrare a miscari,
geografiel s1 educatier civice. Elevii invata sa se orienteze in spatiu, sa utilizeze harti simple si sa colaboreze
in echipa, dezvoltand autonomia, gandirea logica si rezistenta fizica. Astfel de activitati consolideaza

legatura dintre invatare s1 viata reala, sporind motivatia elevilor.

Integrarea aplicatiilor digitale in activitatile outdoor

Cursul a inclus s1 prezentarea unor aplicatii digitale educationale care pot fi integrate eficient in activitatile
outdoor, evidentiindu-se rolul acestora in cresterea relevanter si atractivitatii invataru pentru elevii nativi
digital. Aplicatn precum GooseChase s1 PictureThis permit imbinarea explorarn mediulur real cu

tehnologia, transformand spatiul exterior intr-un context de invatare interactiv st motivant.
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GooseChase este deosebit de atractiva in activitati de tip treasure hunt, explorare sau recapitulare, deoarece
propune misiuni sub forma de joc, realizate individual sau in echipa, care implica fotografii, videoclipuri si
raspunsuri creative. Componenta ludica s1 colaborativa stimuleaza implicarea activa, comunicarea si
dorinta de a invata prin descoperire. Aplicatia PictureThis, utilizata in activitati de observare a naturii s1
identificare a plantelor, raspunde curiozitatii elevilor s1 ofera feedback imediat, facilitand intelegerea
biodiversitatn intr-un mod accesibil s1 captivant. Astfel, activitatile outdoor devin mai dinamice s1 mai

apropiate de interesele elevilor, sustinand dezvoltarea competentelor digitale s1 a gandiru critice.

Relevanta si impactul activitatilor outdoor

Activitatile outdoor invatate in cadrul cursului au o relevanta deosebita pentru practica educationala
actuala, deoarece ofera alternative eficiente la predarea traditionala, raspunzand nevoii elevilor de miscare,
explorare s1 mmplicare activa. Impactul acestora se reflecta in cresterea motivatiel pentru invatare, in

consolidarea competentelor transdisciplinare s1 in formarea unor atitudini responsabile fata de mediu.

Prin aplicarea acestor metode, elevii nu doar dobandesc cunostinte, c1 dezvolta o relatie durabila cu natura
s1 comunitatea, devenind participanti activi la propriul proces de invatare. Experienta Erasmus+
,Environmental Education”, desfasurata in cadrul proiectulur Construind comunitatea verde: incluziune,
motivatie s1 sustenabilitate in educatie (ref. 2024-1-RO01-KA122-SCH-000238484), evidentiaza astfel
valoarea educatie1r outdoor ca buna practica transferabild, cu impact pozitiv pe termen lung asupra calitatii

educatiel si formari cetatenilor responsabili ai societatil contemporane.
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Importanta utilizarii metodelor nonformale la clasa — exemplu de buna practica
Rolul metodelor nonformale in dezvoltarea socio-emotionala a elevilor de gimnaziu

Prof. Manciu Ovidiu-Ionut

Educatia contemporana se afla intr-un proces continuu de adaptare la nevoile reale ale elevilor, 1ar accentul
se muta tot mai mult de la simpla transmitere de informatii catre formarea de competente, atitudini s1 valori.
In acest context, metodele nonformale capitd un rol esential in activitatea didacticd, mai ales in cadrul
disciplinelor din aria Consiliere s1 orientare, unde dimensiunea emotionala, relationala s1 experientiala este

fundamentala.

Metodele nonformale ofera elevilor posibilitatea de a invata prin traire directda, implicare activa si reflectie
personala. Ele creeaza contexte autentice de invatare, in care elevil experimenteaza, gresesc, descopera si
invata unii de la altu. Experientele de formare profesionala din cadrul cursului Erasmus desfasurat in Grecia

a evidentiat eficienta acestor metode si importanta integrarii lor sistematice in activitatea la clasa.

Prezentul articol is1 propune sa sublinieze importanta utilizarii metodelor nonformale 1a clasa s1 sa descrie
impactul concret al aplicarii a doua astfel de metode — ,,Desenul pe spate” (sirul comunicari) st ,,Desenul in

cascada” — asupra elevilor de clasa a VI-a, in cadrul ore1 de Consiliere s1 dezvoltare personala.

Metodele nonformale se caracterizeaza prin flexibilitate, creativitate s1 centrarea pe elev. Ele valorifica
invatarea prin cooperare, joc, experiment si reflectie, stimuland atat dezvoltarea cognitiva, cat si pe cea
socio-emotionald. Spre deosebire de metodele traditionale, care presupun adesea un rol pasiv al elevului,
metodele nonformale 1mplica activ participarea acestuia, crescand motivatia pentru invatare si1 sentimentul

de apartenenta la grup.

In cadrul orelor de Consiliere si dezvoltare personald, utilizarea metodelor nonformale este nu doar
oportuna, ci chiar necesara. Elevilt de gimnaziu se afla intr-o etapa sensibilda de dezvoltare, marcata de
transformari emotionale, de nevoia de acceptare si de construirea identitatii personale. Prin metode
nonformale, profesorul creeaza un spatiu sigur, in care elevil se pot exprima liber, fara teama de a gresi sau

de a f1 judecati.

Experienta Erasmus din Grecia a evidentiat faptul ca metodele nonformale favorizeaza relatia profesor—elev,
contribuie la imbunatatirea climatului de clasa si1 faciliteaza invatarea profunda. Aceste metode pot fi
adaptate cu usurinta la specificul clase1 s1 la obiectivele lectiel, devenind instrumente eficiente in dezvoltarea

competentelor de comunicare.
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Activitatea la clasa a debutat cu un exercitiu de icebreaking, menit sa creeze un climat de incredere si
deschidere. A fost utilizata povestea lui Pickel, curteanul neinsemnat, un personaj aparent lipsit de
importanta la curtea regelui, care, prin perseverenta, curaj s1 comunicare eficienta, reuseste sa salveze

printesa.

Povestea a captat rapid atentia elevilor, care au manifestat curiozitate si interes. Identificarea cu personajul
principal a fost evidentd, multi elevi recunoscand ca, asemenea lui Pickel, s-au simtit uneori neobservati sau
subestimati. Discutia care a urmat a scos in evidenta i1deea ca fiecare persoand are un rol important si ca
modul in care comunicam poate schimba cursul unei situatii. Aceasta activitate de icebreaking a avut rolul

de a pregati elevilt emotional pentru activitatile care au urmat, facilitand implicarea activa si cooperarea in

grup.

Prima metoda nonformala aplicata a fost ,,Desenul pe spate”, organizata sub forma unui sir indian. Elevu
au fost asezati unul in spatele celuilalt, 1ar primul elev a primit o imagine simpla. Transmiterea mesajului s-

a realizat exclusiv prin desenarea imaginu pe spatele colegului din fata, fara comunicare verbala.

Reactia elevilor a fost una de entuziasm s1 curiozitate. La inceput, au aparut rasete s1 emotii, generate de
caracterul neobisnuit al activitatii. Pe parcurs, elevii au devenit tot mai concentrati, incercand sa transmita
cat mai fidel informatia primita. Momentul final, in care imaginea desenata pe tabla de ultimul elev a fost

comparatd cu imaginea initiala, a generat surpriza si discutii animate.

Elevii au observat rapid diferentele aparute si au constientizat faptul ca mesajul se poate distorsiona atunci
cand nu este transmis clar. Activitatea a facilitat o reflectie autentica asupra importantei feedback-ului si a

claritati in comunicare.

A doua metoda utilizata, ,,Desenul in cascada”, a avut ca scop evidentierea pierdernn informatielr pe
parcursul comunicarii. Elevii au lucrat in grupuri, alternand scrisul si desenul pe aceeasi foaie, care era

pliata de fiecare data pentru a ascunde contributia anterioara.

Aceasta activitate a starnit interes si creativitate. Elevil au fost curiosi sa descopere, la final, ideea initiala s1
modul in care aceasta s-a transformat. Reactiile au variat de la amuzament la surpriza, multi elevi realizand

cat de mult se poate modifica un mesaj atunci cand este interpretat subiectiv.

Discutiile de dupa activitate au evidentiat rolul interpretarilor personale, al presupunerilor si al lipser de
clarificare in procesul de comunicare. Elevil au reusit sa faca legatura intre exercitiu si situati reale din

viata de z1 cu z1.
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Aplicarea acestor metode nonformale a avut un impact vizibil asupra elevilor. Acestia s-au implicat activ, au
cooperat eficient s1 au manifestat deschidere fata de opiniile colegilor. Climatul de clasa a fost unul pozitiv,
bazat pe respect s1 acceptare. Elevil au apreciat caracterul practic s1 interactiv al activitatilor, mentionand ca
au invatat ,,fara sa simta ca este o lectie”. Prin reflectie, au constientizat importanta comunicari eficiente si

a empatiel.

In loc de concluzii as dori sa subliniez cd metodele nonformale reprezinta un instrument valoros in
activitatea didactica, contribuind semnificativ la dezvoltarea competentelor socio-emotionale ale elevilor.
Exemplele prezentate demonstreaza ca integrarea acestor metode in orele de Consiliere s1 dezvoltare

personald conduce la o invatare autentica, profunda si relevanta.

Experienta Erasmus din Grecia a confirmat eficienta metodelor nonformale s1 necesitatea adaptari lor la
contextul educational romanesc. Prin astfel de activitati, elevit devin participanti activi la propria formare,

1ar scoala se transforma intr-un spatiu al descoperiru s1 al dezvoltarii personale.
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Mobilitate Erasmus+ la Atena: Storytelling si invatarea prin joc — strategii eficiente pentru incluziune
si Invatare interdisciplinara

Prof. Hemen Ionut

In perioada 24 februarie — 4 martie 2025, am participat la o mobilitate de formare profesionald desfasurata
in Atena, in cadrul cursului ,,Non-formal for Inclusion”. Aceasta experienta a fost realizata prin proiectul
cu numarul de referinta 2024-1-RO01-KA122-SCH-000238484, intitulat ,,Construind comunitatea verde:
incluziune, motivatie si sustenabilitate in educatie”, implementat de Scoala Gimnaziala ,,Dan Iordachescu”
Hlipiceni in perioada octombrie 2024 — martie 2026, sub egida programului Erasmus+. Mobilitatea a
constituit un cadru valoros de invatare si reflectie profesionala, in care metodele non-formale au fost

explorate ca instrumente esentiale pentru sustinerea incluziunii si a participarii active a tuturor elevilor.

Una dintre directiile centrale ale formarini a fost utilizarea storytelling-ului ca metoda didactica
interdisciplinara, capabila sa transforme continuturile abstracte in experiente de invatare relevante si
accesibile. Povestea devine astfel un liant intre informatie si experienta personala a elevului, facilitand
intelegerea si memorarea. In cadrul cursului, storytelling-ul a fost utilizat pentru a aborda teme precum
diversitatea, empatia s1 incluziunea, demonstrand ca fiecare elev are nevole de un spatiu sigur pentru

exprimare.

In practica didactici, storytelling-ul poate fi integrat in numeroase discipline. La Limba si literatura romana
sau la limbi moderne, elevii pot crea povesti pornind de la imagini, cuvinte-cheie sau situatii date,
dezvoltandu-si competentele de exprimare. La Istorie, elevilt pot construi naratiuni din perspectiva unui
personaj istoric, ceea ce faciliteaza intelegerea contextului si a cauzalititii. In Geografie, povestea unui rau
sau a unel calatorn poate integra elemente de relief, clima si activitati umane. La Stiinte, procesele naturale

pot fi prezentate sub forma unor ,,povest1” ale fenomenelor, contribuind la clarificarea conceptelor.

Un exemplu concret de activitate este ,,Lantul povestii tematice”, in care profesorul ofera un inceput de
poveste legat de continutul lectier (de exemplu, o situatie ecologica sau un context istoric), 1ar elevi
continua naratiunea in grupuri, fiecare adaugand elemente relevante. Activitatea poate fi1 utilizata la toate
nivelurile de studiu, diferentiind complexitatea sarcinilor. De asemenea, ,,Povestea din imagini” presupune
oferirea unui set de imagini pe baza carora elevil construiesc o naratiune coerenta, metoda potrivita atat

pentru ciclul primar, cat si pentru gimnaziu.

Metoda ,,desenul in cascada™ completeaza storytelling-ul prin integrarea expresie1 vizuale. Elevii incep prin
a realiza un desen initial, care este apoi transmis colegilor, fiecare contribuind fara explicatii. La final,

produsul este interpretat si transformat intr-o poveste. Aceasta activitate este deosebit de utila in clase
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diverse, deoarece permite implicarea elevilor cu stiluri diferite de invatare si cu niveluri variate de exprimare.
Poate f1 utilizata la Arte vizuale, dar si la discipline precum Limbi moderne, Istorie sau Consiliere,

stimuland creativitatea si colaborarea.

Invatarea prin joc reprezinta o alta metoda esentiala pentru crearea unui climat educational incluziv. Jocul
faciliteaza participarea tuturor elevilor, reduce anxietatea si transforma invatarea intr-un proces atractiv. In
cadrul mobilitatu, jocurile au fost utilizate ca instrumente pentru dezvoltarea cooperarii, a comunicarii s1 a

gandirii critice.

Un exemplu eficient este jocul ,,Puzzle-ul colaborativ”, in care fiecare grup primeste o parte din informatie
(de exemplu, fragmente dintr-un text, etape ale unui proces sau date despre un fenomen), iar elevi trebuie sa
colaboreze pentru a reconstrui imaginea de ansamblu. Aceasta activitate este potrivita pentru discipline

precum Istorie, Geografie sau Stiinte si poate f1 adaptata pentru diferite niveluri de studiu.

O alta activitate este ,,Misiunea echiper”, in care elevili primesc o provocare complexa (de exemplu,
rezolvarea unei probleme reale sau realizarea unui produs), fiind nevoiti sa is1 distribuie rolurile s1 sa
colaboreze eficient. Aceasta poate f1 utilizata la Matematica, Educatie tehnologica sau chiar la Limbi
moderne, in functie de sarcina propusa. Activitatea dezvolta nu doar competente cognitive, c1 si abilitati

sociale, esentiale pentru incluziune.

Jocurile de rol reprezinta o alta componenta importanta a invataru prin joc. Elevil pot simula situatii reale,
precum rezolvarea unui conflict, integrarea unui coleg nou sau dezbaterea unei teme sociale. Aceste
activitati sunt aplicabile la Educatie civica, Limbi moderne sau Istorie si contribuie la dezvoltarea empatiei

s1 a capacitatu de a intelege perspective diferite.

Integrarea acestor metode in activitatea didactica demonstreaza ca educatia non-formala nu este doar un
complement, c1 o resursa valoroasa pentru adaptarea procesului educational la nevoile reale ale elevilor.
Storytelling-ul si invatarea prin joc ofera oportunitati egale de participare, incurajeaza exprimarea si sustin

dezvoltarea armonioasa a elevilor, indiferent de nivelul lor de pregatire.

In concluzie, mobilitatea desfisurati la Atena a evidentiat potentialul metodelor non-formale de a
transforma sala de clasa intr-un spatiu al incluziunii si al invatarn autentice. Prin utilizarea storytelling-ului,
a desenului in cascada si a jocurilor educationale precum puzzle-ul colaborativ sau misiunile de echipa,
cadrele didactice pot crea contexte de invatare relevante s1 motivante. Proiectul ,,Construind comunitatea
verde: incluziune, motivatie s1 sustenabilitate in educatie” sustine aceasta directie, contribuind la dezvoltarea

unel educatin moderne, centrate pe elev s1 orientate spre viitor.
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Noua zile pe taramul zeilor olimpieni

prof. Cherniciuc Ovidiu-Ioan

Experienta de noua zile la Atena prilejuita de cursurile ERASMUS++ a fost unica si de neuitat prin faptul ca
am avut parte de cele mai frumoase, interesante si captivante cursuri de formare personald din viata mea. Pe
langa prilejul de a pasi pentru prima data intr-o tara straina, locurile vizitate, oameni intalnit1 si intreaga
experienta acumulata a fost unica s1 probabil irepetabilda. Pasind cu bucurie s1 sfiala prin amintirile de
atunci, redeschid pagina jurnalului personal cu prima zi, in care mi-am cunoscut colegn de curs, atat din
tara cat s1 din Spania, Portugalia, Serbia s1 profesorii -formatori din Grecia s1 Spania, participand cu interes
la activitati de ice-breaking , team building si la un pranz intercultural, unde am putut cunoaste nu doar
portul national c1 s1 principalele atractii culinare internationale.

|

In ziua a doua, am studiat managementul relatiillor dintre cei trei piloni fundamentali ai procesului

educational — scoala, familia si elevili, comunicarea si perceptia in echipa si explorarea celor tre1 tipuri ale

educatiel applicate prin jocuri s1 mici scenete teatrale.

Ziua a treia a fost una speciala, a educatie1r outdoor, cand am avut parte de o excursie prelungita la Stavros
Niarchos Foundation Cultural Center (SNFCC), un loc impresionant care adaposteste atat Biblioteca
Centrala a Atenel, cat s1 Opera Nationala a Greciel. Aici, am aflat nu doar despre rolul acestor instituti, ci
s1 despre proilectul ambitios din spatele constructiei. Fiecare detaliu arhitectural si tehnologic ne-a fost
explicat, oferindu-ne o 1imagine de ansamblu asupra procesului creativ si ingineresti care a dus la ridicarea
acestu1l centru cultural. Am descoperit astfel ca educatia nonformald inseamna invatare prin descoperire,

prin punerea in context a informatiilor si conectarea lor cu realitatea.
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Al doilea loc mirific a fost Templul lui Poseidon, care este amplasat intr-o locatie superba pe marginea unei
prapastii in Sounion. Legenda spune ca Poseidon, suparat pentru alegerea Atenei ca protectoare a orasului
cu acelasi nume, s-a refugiat pe acea stanca inalta, dand denumirea acelei zone Poseidonia. O alta legenda
aminteste de regele atenian Aegeus s-a sinucis aruncandu-se de pe stancile de la Sounion, deoarece credea

ca fiul sau, Tezeu fusese ucis de Minotaur. Dupa ce regele s-a sinucis aruncandu-se in mare, drept tribut,

Marea Egee a primit numele sau.

Excursia noastra de studiu a continuat la Hellinikon Metropolitan Park, un proiect inovator care redefineste
urbanismul modern s1 modul in care oamenii interactioneaza cu spatiul in care traiesc. Acest loc ne-a oferit
un exemplu clar despre cum se pot imbina sustenabilitatea, tehnologia si1 nevoile comunitatil pentru a crea
un mediu de viata prietenos s1 eficient. Prin discutii, observatie s1 analiza critica, am reusit sa intelegem

modul in care un oras se dezvolta si se adapteaza la cerintele viitorulus.
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Ziua a patra a debutat cu descoperirea metodei scaunelor schimbatoare, un joc de icebreaking simplu si
dinamic, perfect pentru a-1 ajuta pe participanti sa se relaxeze, sa interactioneze si sa isi dezvolte atentia s1
reactia rapida. Jocul incepe cu aranjarea scaunelor — Se asaza scaunele in cerc, sau intr-o ordine aleatorie.
Trebuie sa fie un scaun mai putin decat numarul participantilor. O persoana ramane in picioare in mijlocul
cercului sau al sali1 s1 incepe sa se plimbe pe langa scaune, fara sa stea jos. Cand cel ramas in picioare ajunge
aproape de un capat al cercului sau al sali, toti participantu trebuie sa faca schimb rapid de locuri intre e1.
Cel ramas in picioare incearca sa ocupe unul dintre locurile goale, 1ar cel care ramane in picioare devine
noul ,,plimbator”. Jocul continua pana cand toti participantil au avut sansa sa fie experimenteze ambele
roluri sau pana cand grupul se simte destins si pregatit pentru urmatoarea activitate. La prima vedere, jocul
pare doar o activitate de incdlzire, insa impactul sau asupra dinamicu grupului este semnificativ. Educatia
nonformala, prin astfel de metode interactive, ajutda participantii sa se implice activ, sa colaboreze s1 sa 1isi
exerseze atentia distributiva si viteza de reactie. In plus, aceastd metodd creeazd un spatiu sigur pentru

socializare, unde fiecare participant are ocazia sa interactioneze cu ceilalti intr-un mod natural s1 distractiv.

Am discutat apoi despre fenomenul bullying s1 am descoperit ca desenele minimaliste pot f1 create utilizand
doar cateva forme geometrice de baza — patratul, triunghiul, cercul s1 linia. De asemenea, am observat cum
mesajul 1nitial al unui desen poate suferi transformari majore pe parcurs, atunci cand este transmis de la un
elev la altul. Spre seara ne-am strans cu totil la ,Seara Greceasca”, intr-o frumoasa locatie din piata

Monastiraki unde am degustat in ritmul minunate1 muzici grecesti delicatesele traditionale ale Eladei.

Ziua a cincea a fost despre ,,Gamification”, arta de a transforma orele de curs in experiente captivante,
utilizand mecanisme din jocuri pentru a stimula implicarea, invatarea activa si dezvoltarea deprinderilor

esentiale dar si despre 1dei noi de predare precum lectura puzzle.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de , X y
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.




Co-funded by
the European Union

Ziua a sasea am inceput-o intr-un mod dinamic, cu dans, o metoda de energizare menita sa destinda
participantnn s1 sa creeze un cadru relaxat, propice invatarii. Am aplicat apoi arta maieuticu, metoda
socratica de a ghida invatarea prin intrebari si reflectie s1 un nou tip de joc ,,intreaba — raspunde — scrie”, in

care, fiecare dintre cele tre1 echipe au raspuns la unele intrebari de tipul ,,Learning Outcomes Interview” .

Ziua a saptea a fost destinata activitatilor outdoor. Vizita pe Acropole ateniene si folosirea aplicatiei
Chronos ne-a oferit o perspectiva reala a maretiel arter antice grecesti. La randul nostrum, la poalele
Acropolel, am pus in scena cateva legende romanesti (Dragos s1 bourul, Mesterul Manole) si apo1 am vizitat
muzeul Acropoler unde am raspuns unui chestionar legat de antichitatile expuse. Aceste activitatr au
continuat si1 in ziua a opta, cand, prima provocare a zilel a fost o vanatoare de comor: digitala folosind
aplicatia Actionbound, urmata de vizita la Gradina Botanica din Atena, unde am folosit aplicatiile Seek,
Picture This si Rock Indentifier.

Ultima zi a fost dedicata fenomenului bullying, ce afecteaza copii la nivel global s1 la metode de combatere a
acestuia. Am apelat apoi la platforma Quizizz, un instrument modern de evaluare care transforma testarea

intr-un joc dinamic si antrenant.
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Experienta mea Erasmus+ — Construind comunitatea verde:
incluziune, motivatie si sustenabilitate in educatie

Prof. Tomniuc Adrian

Peripetiile au inceput la finalul unui noiembrie racoros, cand am plecat pentru prima data din tara intr-o
mobilitate de perfectionare Erasmus+, cu destinatia Polonia. Aveam un sentiment nou, amestec de
curiozitate s1 emotie, care imi sugera ca urmeaza sa descopar o lume diferita. Si chiar asa a fost.

Dupa o calatorie lunga, am ajuns in Jedlnia-Letnisko, o localitate linistita, acoperita de prima zapada.

Acolo urma sa petrec o saptamana care avea sa-mi schimbe perspectiva asupra educatiel.

Prima z1 la Scoala Publica ,,H. Sienkiewicz” din

Mysliszewice a fost ca o reintoarcere in rolul de elev. Am | WY bedy
mm“fﬂm'ij-";-.‘.;i:{.ﬂl.

LAY

fost intampinat de oameni deschisi, calzi s1 autentici.
Atmosfera din cancelarie m-a surprins: profesori
relaxati, naturali, care chiar aveau pauze reale. Scoala
era modernd, bine dotatd, iar elevii — zambitori si
implicati.

Participand la ore, am remarcat rapid adaptabilitatea
elevilor s1 ritmul natural al activitatilor. Totul parea bine

organizat, dar fara rigiditate. La finalul zile1, aveam deja

zecl de observati care mi-au dat de gandit.

In zilele urmitoare, am descoperit o abordare
educationala echilibrata intre tehnologie, practica si
implicare. Proiectele ecologice realizate de elevi — de la
plantar s1 reciclare, pana la activitati dedicate protectiei
mediului — mi-au confirmat ca sustenabilitatea este
tratata aici ca o parte fireasca a educatiel.

Un moment aparte a fost participarea la o activitate
literara cu elevii mici. M-a impresionat linistea, rabdarea
s1 bucuria lor sincerd de a asculta s1 de a interactiona. A

fost o lectie simpla, dar profunda despre respect si

implicare.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
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O alta surpriza a fost un curs in care se imbinau natural tre1 limbi straine. Initial sceptic, am realizat rapid
cat de eficient poate fi un astfel de demers atunci cand este condus cu pasiune. La fel de relevanta a fost si o

lectie de genetica, predata clar, simplu si aplicat, fara elemente inutile — un exemplu de eficienta didactica.

Una dintre cele mai valoroase zile a fost dedicata
sustenabilitati si incluziunii. Un detaliu aparent minor —
do1 elevi care compactau o doza pentru reciclare — mi-a
aratat cat de bine functioneaza sistemul atunci cand este
integrat in rutina zilnica. Totul era simplu, accesibil si

eficient.

Discutiile cu profesorii au fost la fel de valoroase. Am analizat

impreund metode de lucru interactive, adaptate tuturor elevilor,
si am facut schimb de idei despre activitati interdisciplinare. Am
inteles ca schimbarile reale nu vin din lucruri complicate, ¢i din
pasi mici, aplicati constant.

Ultima z1 a fost un moment de reflectie. Am revazut
experientele triite, ideile notate si lectiile invitate. In intalnirea
finala cu profesorn polonezi, am discutat despre adaptarea

acestor practict in propriul context educational s1 despre

importanta colaborarii intre profesori.

Aceasta experienta Erasmus+ nu a fost doar o mobilitate, ¢i un punct de cotitura. Plec din Polonia cu 1dei1
clare, motivatie si increderea ca schimbarea este posibila. Urmeaza partea cea mai importanta: transformarea
acestor invatari in realitate, in scoala mea.

Starsitul acestei etape este, de fapt, inceputul unui nou drum.
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Environmental Education, Erasmus+ in practica: metode, aplicatii si inspiratie pentru profesori

b

Prof. Gisca Aurora

In perioada 26 mai - 3 iunie 2025, a anului scolar 2024-2025, am participat alituri de doud colege la cursul
international ,,Environmental Education”, in cadrul proiectului ,,Erasmus+ KA1: Construind comunitatea
verde: incluziune, motivatie s1 sustenabilitate in educatie” (cod 2024-1-RO01-KA122-SCH-000238484),
furnizor de formare EUducate Spania, in localitatea Roma, Italia, care a reunit profesor:1 din Romania,
Italia, Portugalia s1 Azerbaidjan.

Cursul de 9 zile mi-a oferit oportunitatea de a invata metode s1 tehnici noi inovatoare de predare axate pe
protejarea mediului, invatarea outdoor si colaborare internationald, intr-un cadru intercultural si

inspirational, avand obiectivul principal: cresterea cu un procent de 30% a competentelor profesorilor de a

integra teme ecologice in cadrul lectiilor predate.

== Ziua L: in Cetatea Eterna — inceputul unei calatorii
== -

=
1 .-"'J”

2z educationale cu sens
= Prima z1 a activitatii Erasmus+, mi-a oferit ocazia
~ sd interactionez cu oameni remarcabili din diverse
coltur1 ale Europel, si nu numai — formatori si
' cadre didactice pasionate, alaturi de care am
inceput o experienta de invatare valoroasa.
& Activitatea de ice-breaking ne-a incurajat sa
elimindm barierele lingvistice s1  emotionale
creand o atmosfera bazata pe incredere s1 dorinta

de colaborare.

In cadrul grupurilor mici de lucru am discutat si analizat diferentele si provocirile comune despre sistemele de
invatamant din Portugalia s1 Azerbaidjan. Am i1dentificat factori comuni intre sistemele educationale, cum ar
f1 problemele si dificultatile generale intampinate de toti beneficiarii directi s1 indirecti a1 sistemului elevi—
profesori-parinti. Urmatoarea activitate a constat in observarea unor cartonase-ghid cu intrebari relevante, cu
scopul de a regasi teme comune ale provocarilor cu care se confrunta profesorii in relatia elev-parinte, cum ar
f1: nevoia de sprijin emotional, presiunea parintilor asupra copiilor, lipsa motivatiei elevilor pentru invatare si

echilibrul dintre cerinte si realitatea prezenta.

Jocurile didactice ne-au creat contexte noi de invatare s1 de autocunoastere personald. Aceasta oportunitate
reprezinta un real castig s1 va aduce valoare tuturor celor implicati in procesul educational. Insa deosebirile

dintre cele doua sisteme arata s1 eficacitatea fiecarui sistem!

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
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Ziua a II-a, in Cetatea Eterna — despre scoli si oameni dedicati profesiei
Activitatea s-a desfasurat la Liceo Statale ,,Gelasio Caetani”, pentru un schimb de experienta memorabil.
Am fost primiti cu multa caldurda de echipa institutiei 1ar atmosfera deschisa si prietenoasa s-a simtit inca

din primele momente.

Profesorii s1 elevil liceululr ne-au prezentat structura institutiei, proiectele Erasmus+ in care sunt implicati,
activitatile diverse pe care le desfasoara cu elevii — de la ore transdisciplinare s1 ateliere creative, pana la
initiative internationale de cooperare educationala. A fost o bucurie nespusa sa intalnim si elevi romani, care
au prezentat diverse secvente in limba romana, cu emotie s1 bucurosi ca inca nu au uitat limba materna.

In a doua parte a vizitei, ne-am impdrtit in grupuri de cate patru cadre didactice si am fost invitati sa
participam la ore, fuind distribuiti in diferite clase. Prin observarea modului de desfasurare a orelor am
descoperit metode de lucru noi, o abordare deschisa, centrata pe elev, in care colaborarea, libertatea de

exprimare s1 incluziunea sunt valori aplicate.

Eu am participat la o ora de statistica, unde elevii organizati in grupuri de cate 4-5 aplicau notiunile insusite
anterior (calcul pentru medie, modul, mediana, interval) in situatii reale din viata lor de zi cu z1. Astfel
trebuiau sa afle: cate ore petrec pe Instagram, cat timp dedica miscarii, somnului sau studiului. La final,
verificarea cunostintelor s-a realizat prin quiz pe platforma Kahoot, atmosfera pe parcursul ore1 fiind una

de competitie prietenoasa, cu un top al celor mai rapizi participanti.
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Ziua a III-a: Cuvinte, concepte si idei in miscare - explorand educatia outdoor

Astazi, activitatile dedicate educatiei outdoor mi-au oferit o perspectiva clard asupra diferentelor esentiale
dintre invatarea in interior (indoor) si cea desfasurata in aer liber (outdoor). Prin intermediul unor jocuri
didactice interactive, am experimentat direct conceptele discutate. Unul dintre cele mai apreciate momente
a fost activitatea in care am primit o serie de exemple concrete de activitati outdoor, pe care a trebuit sa le
clasificam in functie de tipul de competente pe care le dezvolta: dezvoltare personala, creativitate, educatie
ecologica, cooperare sau autonomie. Prin lucrul in echipe mixte, formate din cadre didactice din toate
nivelurile de invatamant din diferite tari, am avut ocazia sa interactionez, sa schimb ide1 si1 perspective

variate asupra educatiei in natura.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
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Ziua a I'V-a: Celebrarea diversitatii culturale intr-un cadru festiv

In prima parte a zilei, cursantii din toate grupele participante s-au reunit pentru o sesiune speciald de
prezentdri a propriel institutii. A fost un moment valoros de diseminare, in care am vorbit cu mandrie
despre Scoala Gimnaziald ,,Dan Iordachescu” Hlipiceni si despre initiativele noastre educationale. Schimbul
de 1de1 s1 bune practict mi-a oferit inspiratie s1 mi-a reconfirmat faptul ca invatarea in cadrul Erasmus+

inseamna s1 conectare reala intre profesori din diferite colturi ale Europel.

Dupa aceasta sesiune de prezentari, a urmat unul dintre cele mai savuroase momente ale zilei: pranzul
intercultural. Participanti1 din fiecare tara au adus suveniruri, pliante turistice, materiale de promovare a
zonelor din care provin, dar si bunatati traditionale. A fost o adevarata sarbatoare a gusturilor, culorilor si
povestilor — o ocazie de a cunoaste nu doar prin cuvinte, ci si prin arome si traditii. Echipa noastra a venit
cu o selectie de bunatati traditionale romanesti care au adus un strop de savoare autentica in cadrul
pranzului intercultural. Cozonacul de casa, fraged s1 aromat, a fost imediat remarcat si apreciat de toti
participanti, 1ar dulceata si1 siropul de trandafiri, alaturi de siropul de muguri de brad, au starnit
curiozitatea celor dornici sa guste din aromele naturii romanesti. Dar adevarata vedeta a standului nostru a
fost zacusca cu ciuperci — o reteta traditionala pregatita cu griyja, care s-a bucurat de un succes rasunator:

toate borcanele s-au epuizat rapid.

-«

Ziua a V-a: Explorarea naturii si utilizarea tehnologiei in procesul educational

In prima parte a zilei am descoperit noi aplicatii digitale care au scopul de a transforma procesul
educational prin explorarea mediului inconjurator intr-o maniera structurata, cum ar f1: Picture This
(1dentificarea plantele prin fotografiere), Seek by 1Naturalist (explorarea biodiversitatii prin identificarea
speciilor), Merlin Bird Id (identificarea pasarilor prin sunet s1 imagine), Rock Identifier (recunoasterea

tipurilor de roci s1 minerale), InShot (editor video).

Partea a doua a zile1 s-a desfasurat outdoor, vizitand spatiile verzi ale Rome1 si la o Gradina Botanica.
Provocarea zilei a fost realizarea sarcinilor din aplicatia GooseChase, o platforma inovatoare pentru

organizarea jocurilor de tip ,,treasure hunt educational”.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
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Fiund impartiti in grupe am explorat gradina, realizand sarcinile de lucru: The lost map Challenge, Natura’s
Pharmacy, Plant Like Us, Earth Art Studio, One Minute of Stillness, InShot, Nature Documentary,

Knowledge in Action.

Lucrul in echipa a incurajat comunicarea eficienta, gandirea critica s1 invatarea prin descoperire, luarea
deciziilor in grup, contribuind la atingerea obiectivelor comune. Aceasta experienta a evidentiat importanta

invatarii in aer liber in dezvoltarea competentelor transversale si a unei atitudini responsabile fata de natura.

Ziua a VI-a:Realizarea unui proiect educational outdoor

Pe echipe am realizat un proiect tematic interdisciplinar, cu scopul de a integra educatia ecologica alaturi de
disciplinele biologie, limba engleza, educatiec economico-financiara, folosind instrumente digitale si
inteligenta artificiald, transpusa intr-un Padlet. Activitatea outdoor propusa de echipa noastra s-a axat pe
un demers educational aplicat si interdisciplinar: culegerea florilor de trandafir s1 de soc pentru prepararea
unui sirop natural, sanatos st aromat. Elevii vor invata sa identifice plantele comestibile, sa respecte pasii de
1giena s1 de procesare, dar s1 sa colaboreze eficient in echipa. Proiectul are o componenta practica puternica
— elevil vor calcula concentratia siropului, vor crea etichete bilingve (in romana si engleza), vor redacta

sloganuri atractive s1 vor ambala produsele intr-o maniera responsabila si estetica.

Ziua a VII-a: Activitatea outdoor — obiective SMART

Ziua a inceput cu exercitiul de energizare — Zip - Zap (formatorul anunta ca vecinul din dreapta este Zip, si
cel de la stanga - Zap, cursantii asezati in cerc vor rosti numele vecinului, atunci cand i se spune Zip sau
Zap, ori amandoud) care ne-a mobilizat fizic si mintal, creand o atmosfera prietenoasa s1 pozitiva.
Activitatea colaborativacare s-a bazat pe comunicare, gandire logica s1 lucru in echipd, a avut ca scop
realizarea de obiective SMART, pentru o activitate outdoor, respectand etapele taxonomiei lui Bloom.
Formarea echipelor s-a realizat prin extragerea de biletel care contineau jumatate dintr-un enunt legat de
educatia outdoor, astfel partenerii se alegeau prin completarea enuntului. Prin acest exercitiu am reflectat

asupra claritati obiectivelor si a modului de adaptare la nevoile reale ale elevilor.

Cursantii-copii, am primit vestea ci vom petrece restul orelor de curs in aer liber la joaca. In parcul din
apropierea Plazza Adriana, am realizat cu bucurie baloane sub forma de animale, pe care le-am oferit
copilasilor prezenti in parc. Momentele pline de energie pozitiva s1 entuziasm ne-au reamintit de importanta
gesturilor de conexiune si implicare in comunitate. Apol am primit provocarea de a realiza mandale, in
echipe, cu ajutorul materialelor naturale aduse de formatoare (seminte de floarea soarelui, de dovleac, de
porumb, de grau), cu altele gasite in parc, frunze, pietricele. Procesul de construire a mandale1 a reprezentat
o forma de mindfulness aplicat in context educational, incurajand observarea, introspectia si valorizarea

resurselor simple din mediul inconjurator.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
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Aceasta experienta a oferit cadrul 1deal pentru exersarea creativitatii, a gandiru simbolice s1 a spiritului de

echipa, intr-un mod profund ancorat in respectul fata de natura.

Ziua a VIII-a: Jocuri colaborative cu impact emotional
In aceastd zi am creat si testat jocuri tematice cu scop clar de invitare si dezvoltare personald, de formarea si
dezvoltarea un comportament civic sanatos si prietenos cu natura in randul elevilor, cum ar fi:
« Salveaza specia — fiecare echipa adopta o specie aflata in pericol de disparitie s1 propune soluti reale
pentru protejarea acesteia. Rolul jocului este de a stimula empatia, cercetare st gandirea critica;
 Cosul constiinte1 ecologice - elevil primesc o lista de comportamente cotidiene pe care trebuie sa se
sorteze in ,,cosul verde” (prietenoase cu mediul) sau ,, cosul rosu” (daunatoare), finalizandu-se cu o
reflectie asupra alegerilor facute;
« Puzzle-ul Eco — echipele refac impreuna imagini cu tematica ecologica, evidentiind faptul ca doar prin

colaborare se poate construi un viitor sustenabil.

Rolul jocurilor recreative este de a valorifica competentele cognitive, emotionale, sociale alaturi de
componenta ecologica, s1 de a transforma invatarea intr-o aventura memorabila adaptata vremurilor

actuale.

Ziua a IX-a: Ceremonia de acordarea certificatelor
Ultima z1 a debutat cu ceremonia de acordare a certificatelor de participare, un moment simbolic care a
marcat oficial finalul cursului, dar si inceputul unui nou capitol profesional. Fiecare certificat primit a fost

mai mult decat o hartie — a fost o recunoastere a progresului, a implicarii s1 a dorinte1 continue de formare.

Impactul asupra profesorilor este unul semnificativ concretizandu-se prin urmatoarele:

. diversificarea tehnicilor de predare prin activitati aplicate si experientiale;

consolidarea competentelor profesionale in domeniul educatiei digitale si ecologice;

valorificarea cooperari internationale in procesul educational;

integrarea principulor de sustenabilitate in proiectarea lectiilor;

incurajarea proiectelor educationale inovatoare.

Concluzionand, aceasta experienta remarcabild de a explora diversitatea educationala europeana si de a
lucra intr-un mediu intercultural stimulant, m-a imbogatit cu o valiza plina de resurse, metode noi, avand

motivatia de a transforma orele de curs intr-o experienta vie, conectata la lumea actuala.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
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De la mobilitate Erasmus+ la inovare didactica:

integrarea aplicatiilor digitale in predarea biologiei

Profesor: Danu Mihaela

Scoala Gimnaziala ,,Dan Iordachescu™ Hlipiceni

Participarea la proiectul Erasmus+ KA1l ,,Construind comunitatea verde: incluziune, motivatie si
sustenabilitate in educatie”, desfasurat la Roma, a reprezentat un punct de plecare pentru regandirea
practicilor didactice la ora de biologie. Experienta mobilitatii a evidentiat importanta integrari activitatilor
outdoor si a instrumentelor digitale in procesul educational, pentru a transforma invatarea intr-o experienta

autentica si relevanta.

Studierea biologiei in afara sali1 de clasa ofera elevilor oportunitatea de a observa direct ecosistemele, de a
analiza relatiille dintre organisme s1 de a intelege impactul activitatilor umane asupra mediului. Activitatile
outdoor stimuleaza curiozitatea, dezvolta spiritul de investigatie si1 faciliteaza invatarea prin experienta,

contribuind la formarea unor competente stiintifice solide s1 a une1 atitudini responsabile fata de natura.

Pentru valorificaca experienter de formare mi-am propus sa transfer concret metodele si instrumentele
digitale descoperite in timpul mobilitati, InShot s1 Goosechase, integrandu-le intr o lectie de biologie

dedicata ecosistemelor si impactului activitatilor umane asupra mediului.

Aplicatia Goosechase am utilizat-o in cadrul lectie1r despre biodiversitate si ecosisteme locale. Am impartit
elevii in echipe s1 am creat in aplicatie mai multe misiuni:

. Identificati tre1 specii de plante spontane si fotografiati-le.

« Observati st documentati un exemplu de relatie trofica.

« Gasit1 o zona afectata de poluare sau interventie umana s1 propuneti o solutie.

 Realizati un scurt videoclip in care explicati rolul insectelor polenizatoare.

Elevi au fost entuziasmati. In loc sa descriem teoretic ecosistemul, 1-am explorat direct. Am observat cum
elevil care, de obicel, sunt mai rezervati in activitatile frontale, au devenit activi si implicati. Au discutat, au

analizat, au dezbatut.
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A doua etapa a demersului didactic a presupus valorificarea materialelor colectate prin intermediul
aplicatie1 InShot, utilizata pentru editarea si1 realizarea de produse multimedia educationale. Elevi
au fost provocati sa realizeze un videoclip de sinteza cu tema ,,Ecosistemul din jurul nostru”,
utilizand fotografiile si filmarile realizate in etapa anterioara. Activitatea a presupus selectia
informatiillor relevante, structurarea logica a mesajulur s1 utilizarea terminologiel stuntifice

adecvate.

Integrarea aplicatillor Goosechase s1 InShot in ora de biologie a demonstrat ca tehnologia digitala
poate sustine in mod eficient invatarea activa, colaborativa si orientata spre rezolvarea de probleme
reale. Combinarea activitatilor outdoor cu productia multimedia a transformat elevit din simpli

receptori a1 informatiel in investigatori si creatori de continut stuntific.

Aceasta abordare reflecta directile actuale ale educatier moderne, in care competentele verzi si

digitale sunt dezvoltate simultan, prin experienta directa s1 reflectie critica.

In concluzie, mobilitatea Erasmus+ nu s-a incheiat odatd cu revenirea din Roma. Ea continui
zilnic, in fiecare ora de biologie in care elevil sunt provocati sa observe, sa analizeze s1 sa actioneze.
Integrarea aplicatillor Goosechase s1 InShot a demonstrat ca tehnologia, utilizata echilibrat si
creatlv, poate deveni un aliat puternic in educatia pentru sustenabilitate. Iar atunci cand elevi
invata prin experienta directa si reflectie, construirea uneir comunitati verzi nu mai este doar un

deziderat european, c1 o realitate locala in formare.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Dezvoltarea personala a elevilor si profesorilor prin mobilitati Erasmus+

Prof. Huzum Mariana

In cadrul Proiectului ERASMUS+, Actiunea Cheie 1 — Educatia Scolard (SCH), Construind comunitatea
verde: incluziune, motivatie si sustenabilitate in educatie, numar de referinta 2024-1-RO01-KA122-SCH-
000238484, s-a desfasurat o mobilitate cu 10 elevi a1 Scoli1 Gimnaziale ,,Dan Iordachescu” s1 doua cadre
didactice insotitoare. Aceasta a avut loc in perioada 31 martie — 4 aprilie 2025, la scoala Public Primary

School H. Sienkiewicz, Mysliszewice, Polonia.

Participarea la aceasta mobilitate a avut un impact semnificativ asupra dezvoltarii personale a elevilor,
contribuind la formarea unor competente esentiale precum adaptarea la contexte noi, asumarea
responsabilitatii, colaborarea eficientd in echipd si respectareca regulilor si1 standardelor profesionale.
Totodatd, interactiunea intr-un mediu multicultural a sprijinit imbunatatirea abilitatilor de comunicare in
limba engleza, a consolidat increderea in sine s1 a crescut motivatia pentru invatare, favorizand dezvoltarea

unei atitudini deschise s1 receptive fata de diversitate.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Activitatile desfasurate au fost variate si interesante. Prima zi a fost dedicata cunoasterii si colaborarii
interculturale, prin prezentari ale tarilor si scolilor participante, jocuri interactive si realizarea unui dictionar
trilingv romana—poloneza—engleza. Elevili au invatat sa comunice s1 sa colaboreze in echipe mixte,
descoperind elemente culturale comune si diferente care i-au impresionat. In zilele urmétoare, au participat
la un concurs de interpretare muzicala, au efectuat experimente stiintifice practice si au realizat proiecte

ecologice. Vizita culturala la Varsovia a completat experienta educationala s1 interculturala.
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Pentru mine, ca profesor insotitor, mobilitatea a fost o oportunitate de dezvoltare profesionala si personala.
Am coordonat activitati diverse, am gestionat situatii neasteptate s1 am sprijinit elevil in explorarea unui
mediu international. Colaborarea cu colegi polonezi m-a inspirat sa introduc practici no1 in procesul
didactic. Experienta mi-a consolidat abilitatile de comunicare s1 organizare, demonstrand cat de importanta

este implicarea activa a profesorului in succesul uner mobilitati internationale.

>
%
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Pentru mine, ca profesor insotitor, mobilitatea a fost o oportunitate de dezvoltare profesionala si personala.
Am coordonat activitati diverse, am gestionat situatili neasteptate si am sprijinit elevii in explorarea unui
mediu international. Colaborarea cu colegi polonezi m-a inspirat sa introduc practici no1 in procesul
didactic. Experienta mi-a consolidat abilitatile de comunicare si organizare, demonstrand cat de importanta

este implicarea activa a profesorului in succesul uner mobilitati internationale.

In concluzie, aceasta mobilitate a fost o oportunitate de invatare si dezvoltare atat pentru elevi, cat s1 pentru
profesori. Experienta a evidentiat beneficille mobilitatilor internationale in formarea competentelor
profesionale s1 personale, oferind un cadru practic s1 cultural care stimuleaza creativitatea, colaborarea si

deschiderea catre no1 perspective educationale.

‘ IA ——— ]
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Proiect Educational

»iropuri si sustenabilitate: Invatam prin natura”

Tip: Lectie demonstrativa

Profesori coordonatori:

Danu Mihaela

Gasca Aurora

Hemen Andreea

Participanti: Elevi scolii

Locatie: Scoala Gimnaziala ,,Dan Iordachescu” Hlipiceni

Tema principala: Educatie ecologica si promovarea valorilor Erasmus+

1.Introducere

Educatia moderna pune un accent tot mai mare pe utilizarea unor metode de predare interactive s1 pe
realizarea unor activititi care si permitd elevilor si aplice cunostintele dobandite in contexte reale. In acest
sens, abordarea interdisciplinara reprezinta o modalitate eficientd de a integra informati si competente din
mai multe domenii de studiu, facilitand intelegerea mai profunda a fenomenelor s1 dezvoltarea unor abilitati

practice.

In urma participarii la activititi de formare si schimb de experienti in cadrul programului Erasmus+, cadrele
didactice au avut oportunitatea de a descoperi metode moderne de predare bazate pe invatare activa,
colaborare si implicarea directd a elevilor in procesul educational. Una dintre i1deile promovate in cadrul
acestor mobilitati este utilizarea activitatilor practice si a proiectelor interdisciplinare pentru a transforma

invatarea intr-o experienta relevanta si motivanta pentru elevi.

Pornind de la aceste principil, a fost conceputa activitatea interdisciplinara ,,Siropuri si sustenabilitate:
invégém prin naturda”, care imbina elemente din domeni1 precum biologia, chimia, matematica, educatia
financiara si limba engleza. Activitatea a avut la baza realizarea unui produs natural — siropul din trandafir s1
soc — oferind elevilor posibilitatea de a observa plantele utilizate, de a intelege procese simple de transformare

a ingredientelor s1 de a descoper1t modul in care un produs poate f1 realizat si valorificat.

Prin aceasta activitate, elevii au fost implicati in mod direct in toate etapele procesului: observarea si
analizarea plantelor, prepararea siropului, calcularea costurilor de productie s1 prezentarea produsului in
limba engleza si1 realizarea etichetelor s1 a posterelor de promovare. Astfel, procesul de invatare a devenit unul

dinamic, bazat pe explorare, cooperare s1 aplicarea cunostintelor in situatii concrete.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Totodata, activitatea a urmarit valorificarea resurselor naturale locale s1 dezvoltarea uner atitudini
responsabile fata de mediul inconjurator. Utilizarea plantelor aromatice si medicinale, precum trandafirul si
socul, a oferit elevilor ocazia de a descoperi legatura dintre natura, alimentatie si traditule locale. Un alt
element important al proiectului a fost implicarea comunitatii scolare. Produsul realizat de elevi a fost
valorificat ulterior intr-o activitate desfasurata impreuna cu parinti, ceea ce a contribuit la consolidarea

relatie1 dintre scoala si1 familie s1 la crearea unui cadru de invatare colaborativ.

Prin implementarea acester activitati s-a urmarit nu doar transmiterea unor cunostinte teoretice, c1 si
dezvoltarea unor competente esentiale pentru elevi, precum gandirea critica, spiritul de colaborare,

creativitatea si capacitatea de a aplica ceea ce invata in viata de zi cu zi.

2. Obiective

1.Sa valorifice cunostintele despre practici sustenabile s1 alimentatie sanatoasa .
2.Sa dezvolte competente practice de gradinarit si prepararea de produse naturale.
3.Sa promoveze colaborarea intre elevi s1 implicarea comunitatii.

4.S3 organizeze o activitate de diseminare originald, creativa si interactiva pentru parinti s1 comunitate.

3. Grup tinta
« Elevu claselor V- VIII
 Colegi interesat1 de sustenabilitate s1 gastronomie naturala

 Parinti s1t membr1 a1 comunitatii scolare

4. Descrierea activitatii

a. Colectarea si pregdtirea materiilor prime

Plantele utilizate sunt Rosa damascene (trandafir) si Sambucus nigra (soc)

Elevii vor recolta florile de trandafir s1 cele de soc cand sunt inflorite, de obicei dimineata, pe vreme uscata
cand aroma s1 continutul de uleiuri esentiale sunt mai intense. Se aleg doar florile sanatoase, fara semne de

boli sau insecte daunatoare.

Dupa recoltare elevi1 vor alege florile, vor indepartand impuritatile si daunatorii. Petalele se spala sub jet de
apa rece, dupa care se vor pune la uscat pe hirtie pentru a reduce umiditatea.
. Beneficii pentru sanatate: contin vitamine (ex. vitamina C), antioxidanti, flavonoide si alte substante
benefice.
« Recoltarea: se face in sezonul optim (primavara si vara), petalele de trandafir s1 florile de soc fiind mai

aromate s1 mai bogate in compusi bioactivi.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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b. Prepararea siropurilor

Aspecte chimice: Extractia compusilor: petalele s1 fructele contin uleiur1 aromatice, uleiur1t esentiale si
pigmentati naturali care se elibereaza in apa in timpul fierberi.

Procesul fizico-chimic: fierberea ajuta la extragerea fitochimicalelor s1 la concentrerea siropului; zaharul
actioneaza ca agent de conservare si de indulcire.

Procedura:

-masurarea precisa a ingredientelor: pentru 1 litru de sirop se folosesc, de exemplu, 300 g petale de trandafir s1
700 g zahar.

-fierberea petalelor/fructelor in apa timp de 15-20 minute.

-strecurarea amestecului pentru a obtine un lichid clar.

-adaugarea zaharului s1 continuarea fierbern pana la dizolvarea completa si1 obtinerea uneir soluti
concentrate.

c. Ambalare si etichetare

Produsul finit a fost conditionat in sticle sterile. Elevii au realizat etichete bilingve apeland la cunostinte de
limba engleza s1 informatica, au realizat posterele de promovare.

Prin aceasta activitate, elevil au exersat vocabularul specific alimentelor s1 ingredientelor, consolidand astfel
competentele de comunicare in limba engleza intr-un context practic. Profesorul a oferit sprijin in formularea
corectd a textelor siin pronuntia cuvintelor noi.

Activitatea de ambalare s1 etichetare a contribuit la dezvoltarea unor competente variate, precum competente
de comunicare in limba engleza intr-un context practice, atentia la detalii, spiritul de organizare, lucrul in
echipi si capacitatea de a prezenta un produs intr-o maniera esteticd si informativa. In acelasi timp, elevii au

inteles importanta etichetarii corecte a produselor alimentare s1 rolul acesteia in informarea consumatorilor.

S. Analiza si beneficiile

In biologie:

Activitatea urmareste famihiarizarea elevilor cu plantele aromatice si medicinale intalnite frecvent in mediul
natural, precum trandafirul s1 socul. Prin observare directa s1 manipularea materialului vegetal, elevii au
ocazia sa invete despre caracteristicile plantelor si despre utilizarile acestora in alimentatie s1 in viata de z1 cu

yAR

Obiective specifice

-Recunoasterea si identificarea plantelor utilizate in activitate.

Elevii sunt incurajati sa observe florile de trandafir si soc, sa identifice culoarea, forma s1 mirosul acestora si
sa faca diferenta intre cele doua plante. Prin aceasta activitate, elevi isi dezvolta capacitatea de observare si
de recunoastere a elementelor din natura.

-Intelegerea rolului florilor in structura plantelor.

Prin analiza directa a florilor, elevil identifica principalele parti ale unei flor1 s1 discuta despre rolul acesteia
in viata plante1. Activitatea contribuie la dezvoltarea unei intelegeri de baza asupra structuri plantelor si a

functilor acestora.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectd doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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- Constientizarea importante1 plantelor pentru sanatate s1 alimentatie.

Elevii descopera faptul ca multe plante pot f1 utilizate pentru prepararea unor produse naturale, precum
cealuri, siropuri sau alte preparate alimentare. Astfel, e1 inteleg legatura dintre natura si1 alimentatia
sanatoasa.

-Dezvoltarea respectului pentru mediul inconjurator.

Activitatea contribuie la formarea uner atitudini responsabile fata de naturda. Elevi discuta despre modul
corect de culegere a plantelor s1 despre importanta protejarii resurselor naturale.

-Stimularea curiozitatii stintifice.

Prin explorarea directa a plantelor si prin participarea la o activitate practica, elevii sunt incurajati sa puna

intrebari s1 sa descopere informatii no1 despre lumea vegetala.

In chimie:
Activitatea ofera elevilor oportunitatea de a observa procese chimice simple care apar in timpul prepararu
siropulul. Prin participarea directa la realizarea produsului, elevii inteleg modul in care diferite ingrediente

interactioneaza si contribuie la obtinerea unui amestec alimentar.

Obiective specifice
‘Intelegerea conceptului de amestec si a modului de obtinere a acestuia.
Elevii observa ca siropul este rezultatul combinarii mai multor ingrediente, precum apa, zahar, suc de lamaie
s1 extract din flori. Aceasta activitate 11 ajutd sa inteleagd notiunea de amestec si modul in care diferite
substante pot forma un produs nou.
‘Observarea procesului de dizolvare.
In timpul preparirii siropului, elevii urméaresc modul in care zahirul se dizolva in api. Profesorul explicd
faptul ca dizolvarea este un proces prin care o substanta solida se amesteca cu un lichid, formand o solutie.
‘Intelegerea procesului de infuzie.
Elevii observa cum florile de trandafir si soc elibereaza culoare, aroma si substante in apa. Acest proces este
explicat ca fiind o infuzie, prin care substantele din plante trec in lichid.
‘Intelegerea rolului unor ingrediente in conservarea produselor.
Elevii afla ca zaharul si sucul de lamaie pot contribui la conservarea produsului s1 la mentinerea gustului si a
prospetimii siropului.
‘Dezvoltarea capacitati de observare a transformarilor.

Pe parcursul activitatii, elevii observa modificari de culoare, miros si gust, intelegand ca aceste schimbari

sunt rezultatul interactiunii dintre ingrediente.

In matematica:

-Calcularea procentulul de zahar: daca intr-un litru de sirop se adauga 300 g zahar, concentratia procentuala
este: (\frac{300} {1000} \times 100 = 30% )

-Ajustarea raporturilor pentru a obtine concentratiile dorite, in functie de gust s1 scopul de conservare sau

beneficiu.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
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In educatie financiara:

Activitatea propusa urmareste dezvoltarea unor competente de baza in domeniul educatier financiare, prin
implicarea elevilor intr-o situatie practica de simulare a realizarii s1 comercializarii unui produs alimentar
natural — siropul de trandafir s1 soc. Prin aceasta activitate, elevil sunt incurajati sa inteleaga legatura dintre

resurse, costuri, productie s1 valoarea unui produs.

Obiective specifice

- Dezvoltarea capacitatu de a identifica costurile necesare realizarii unui produs.

Elevii analizeaza ingredientele s1 materialele necesare pentru prepararea siropului (zahar, lamai, recipiente
etc.) s1 invata sa recunoasca faptul ca fiecare produs realizat implica anumite cheltuieli. Aceasta etapa 11 ajuta
sa inteleaga notiunea de resurse s1 consum.

- Formarea abilitatil de a calcula costul de productie.

Elevii realizeaza calcule simple pentru a determina costul total al ingredientelor si apoi costul pentru o
singura sticla de sirop. Prin aceste activitati, elevil is1 dezvoltd gandirea logica si capacitatea de a aplica
notiuni matematice in contexte reale.

- Intelegerea conceptului de pret si profit.

Dupa stabilirea costului de productie, elevii discutd s1 propun un posibil pret de vanzare pentru produsul
realizat. E1 analizeaza diferenta dintre cost s1 pret s1 descopera notiunea de profit intr-un mod simplificat s1
adaptat varstei.

- Dezvoltarea spiritulul antreprenorial.

Elevii sunt incurajati sa gandeasca modalitati prin care produsul realizat ar putea fi prezentat sau promovat
(eticheta, nume al produsului, slogan). Astfel, e1 descopera elemente de baza ale uner mici initiative
antreprenoriale.

- Constientizarea valorii muncii si a produselor realizate manual.

Prin participarea directd la realizarea siropului, elevii inteleg ca obtinerea unui produs presupune efort,

organizare si utilizarea responsabila a resurselor.

In limba engleza:
Integrarea limbu engleze in cadrul activitatn contribuie la dezvoltarea competentelor de comunicare intr-un
context practic s1 atractiv pentru elevi. Utilizarea vocabularuluir specific ingredientelor s1 procesulur de

preparare faciliteaza invatarea limbii intr-o situatie reala de comunicare.

Obiective specifice

-Imbogitirea vocabularului in limba engleza.

Elevii invata si utilizeaza cuvinte noi legate de ingrediente, plante si procesul de preparare a unui produs
alimentar, precum: rose, elderflower, sugar, lemon, water, syrup, bottle. Asocierea cu obiecte s1 activitati reale

faciliteaza memorarea termenilor.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectda doar punctul de
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‘Dezvoltarea capacitatu de a formula propozitii simple.

Elevil sunt incurajati sa construiasca propozitil scurte prin care sa descrie produsul realizat, ingredientele
folosite sau etapele de preparare. Acest lucru contribuie la dezvoltarea exprimarii orale in limba engleza.
-Utilizarea limbi1 engleze in contexte practice.

Activitatea creeaza un context autentic in care elevil folosesc limba engleza pentru a prezenta un produs.
Astfel, limba straina devine un instrument de comunicare, nu doar un obiect de studiu teoretic.

‘Dezvoltarea increderil in comunicarea orala.

A .

Prin prezentarea produsului in fata colegilor, elevi is1 dezvolta curajul de a vorbi in limba engleza s1 is1
imbunatatesc pronuntia s1 fluenta.

‘Stimularea colaborarii s1 a comunicaru in grup.

Elevii lucreaza in echipa pentru a pregati prezentarea produsului, exersand dialoguri simple s1 impartasind

ide1 despre modul de descriere a siropului.

S. Concluzii si beneficii ale activitatii

Activitatea interdisciplinara ,,De la floare la sirop” a demonstrat eficienta metodelor de invatare activa si a
abordari interdisciplinare in procesul educational. Implicarea elevilor intr-o activitate practica, care a
combinat elemente de biologie, chimie, educatie financiara s1 limba engleza, a contribuit la consolidarea

cunostintelor teoretice prin aplicarea lor in situatii reale.

Participarea directa a elevilor la procesul de realizare a siropului din trandafir s1 soc a stimulat curiozitatea,
interesul pentru natura si dorinta de a descoperi modul in care resursele naturale pot f1 valorificate intr-un
mod responsabil si creativ. Elevil au avut ocazia sa observe procese stintifice simple, sa calculeze costuri si sa

is1 dezvolte abilitatile de comunicare in limba engleza.

Un aspect important al activitdatn a fost valorificarea produsului realizat intr-o activitate desfasurata
impreuna cu parinti elevilor. Siropul preparat de copii a fost prezentat s1 degustat in cadrul une1 intalniri sau
activitati comune, oferind elevilor ocazia de a impartasi rezultatele muncii lor cu familiile. Aceasta experienta
a contribuit la crearea unei legaturt mai stranse intre scoald si familie s1 a evidentiat rolul comunitatii in
sustinerea procesului educational. De asemenea, implicarea parintilor a avut un rol motivant pentru elevi,
acestia simtindu-se apreciati pentru efortul si creativitatea lor. Activitatea a devenit astfel nu doar o

experienta educativa, ci s1 una sociala, in care rezultatele munci elevilor au fost recunoscute si celebrate.

In concluzie, activitatea a avut un impact pozitiv asupra elevilor, contribuind la dezvoltarea competentelor
practice, a spiritului de colaborare si a interesului pentru invitarea interdisciplinard. In acelasi timp,
implementarea acesteia reprezinta un exemplu de valorificare a competentelor dobandite in cadrul
mobilitatilor din programul Erasmus+, demonstrand ca metodele moderne de predare pot transforma

procesul educational intr-o experienta interactiva, relevanta si conectata la viata reala.
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PROIECT DIDACTIC

Tip: Lectie demonstrativa

Profesor coordonator: prof. Manciu Ovidiu-Ionut

Grup tinta: clasa a VI-a

Disciplina: Consiliere S1 Dezvoltare Personala

Domeniu de continut: Dezvoltare socio-emotionala

Titlul lectiei: Intrebari si raspunsuri: comunicarea in mediul real

Competente Generale:

C.G.2. Relationarea armonioasa cu ceilalti in contexte scolare s1 extrascolare
Competente Specifice:

C.S.:2.1. Exprimarea adecvata a emotiilor, gandurilor s1 opiniilor in relatiile cu ceilalti
C.S.:2.2. Manifestarea unor comportamente de comunicare eficienta in contexte diverse
Obiective Operationale:

La finalul activitatii, elevii vor f1 capabili sa:

O1: 1dentifice importanta comunicarii clare si corecte;

O2: coopereze eficient in activitati de grup;

O3: manifeste empatie s1 respect fata de colegi;

O4: reflecteze asupra propriului stil de comunicare.

Valori si Atitudini:

- dezvoltarea spiritului civic

- orlentare spre o viata de calitate, in prezent s1in viitor

- respect s1 incredere in sine s1 in ceilalti;

Metode si Procedee:

- exercitil de spargerea ghetu (Povestea lui Pickel), conversatia, explicatia, jocul de rol, RAL
- Metode nonformale: Desenul pe spate, Desenul in cascada (Scrie s1 Deseneaza),

Forme de Organizare a Activitatii:

- frontal;

© pe grupe;

- individual

Mijloace Didactice: tabla, coli A4 / foi1 flipchart, markere / creioane colorate, banda adeziva, telefon / aparat
foto (pentru documentarea activitatii)

Durata: 50 min
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ETAPELE ACTIVITATII
1. Moment organizatoric
Activitatea profesorului:
o Salutul
« Notarea absentelor in catalog
 Pregatirea celor necesare inceperii lectiel
. Discutarea unor aspecte legate de activitatea de pe parcursul saptamanii anterioare
Activitatea elevilor:
« Prezinta situatiile identificate ca notabile
 Se pregatesc pentru inceperea orel
Metode/procedee: Conversatia
Forme de organizare: Frontal
Resurse materiale: Catalog
Metode de evaluare: Observarea spontana

Durata: 3 min

2. Captarea atentiei (02, O3)
Activitatea profesorului:
Se organizeaza un joc de spargere a ghetii: ,,Povestea lui Pickles™.
Profesorul invita elevii sa fie parte din personajele unei povesti cavaleresti, in care personajul ,,pickel”, unul
dintre ce1 mai neinsemnati curteni a1 regelui, salveaza printesa rapita de un dragon fioros.
Elevilor 11 se explica ca vor ajuta la realizarea coloanei sonore a povestil.
Activitatea elevilor:
Elevii asculta cu interes indicatiile profesorului, exerseaza impreuna cu acesta elementele sonore si le repeta
or1 de cate ori este nevoie pe parcursul relatarii.
Metode/procedee:
. Joc de spargere a ghetul
« Joc de rol
« Conversatia
- Explicatia
Forme de organizare: Frontal
Resurse materiale: Flip-chart
Metode de evaluare: Observarea spontana a elevilor

Durata: 9 min

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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3. Anuntarea temei si a competentelor derivate
Activitatea profesorului:

Profesorul precizeaza tema activitatii de astazi:
,Comunicarea — cum transmitem s1 cum receptionam mesajele” s1 competentele ce trebuie atinse pana la
sfarsitul orei.

Se noteaza titlul lectie1 pe flip-chart.

Activitatea elevilor:

Asculta precizarile facute de catre profesor.
Metode/procedee: Expunerea

Forme de organizare: Frontal

Resurse materiale: Flip-chart

Metode de evaluare: Observarea spontana a elevilor

Durata: 2 min

4. Desfasurarea activitatii

(01)

Activitatea profesorului:

Elevii sunt invitati sa ofere exemple scurte de situatii in care un mesaj a fost inteles gresit.
Activitatea elevilor:

Elevii dau diferite variante de raspuns.

Metode/procedee: Conversatia

Forme de organizare: Frontal

Metode de evaluare: Conversatia examinatoare

Durata: 4 min

(02, 03, 04)
Activitatea profesorului:
Profesorul 1nvita elevii la o activitate folosind metoda desenului pe spate.
Elevii sunt asezati in sir indian. Primul elev primeste o imagine simpla (obiect, simbol, forma) s1 transmite
informatia exclusiv prin desenarea acesteia pe spatele colegului din fata, fara a vorbi.
Fiecare elev transmite mai departe mesajul in acelasi mod. Ultimul elev deseneaza pe tabla imaginea
perceputa.
Profesorul 1nvita elevii sa compare rezultatul final cu imaginea 1nitiala.
Activitatea elevilor:
Elevii se asaza unul in spatele celuilalt s1 urmaresc cu atentie instructiunile profesorulus.
Elevii reactioneaza cu amuzament la rezultatul obtinut.
Metode/procedee:
« Conversatia
« Conversatia s1 expunerea

« Metoda desenului pe spate

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Forme de organizare: Pe grupe
Resurse materiale:
. Fise cu imagini/stmboluri
. Tabla/flip-chart
« Markere
Metode de evaluare:
« Conversatia examinatoare
« Observarea spontana a elevilor
Durata: 10 min
Activitate: ,,Desenul In cascada — pierderea informatiei” (O1, 02, O3, O4)
Activitatea profesorului:
Profesorul initiaza o discutie despre distorsionarea mesajului s1 importanta claritatn in comunicare.
Profesorul invita elevii sa participe la activitatea ,,Desenul in cascada — pierderea informatiei”.
Primul elev scrie o idee simpla pe o foaie (ex.: ,,0 z1 fericita”, ,,prieteni”).
Al doilea elev citeste 1deea, indoaie foaia pentru a ascunde textul s1 realizeaza un desen care exprima ideea.
Al treilea elev vede doar desenul, indoaie foaia si scrie ce crede ca reprezinta imaginea.
Activitatea continua prin alternarea scris—desen pana la ultimul elev.
La final, foaia este desfasurata complet, iar profesorul invita elevii sa analizeze produsele finale.
Se compara ideea initiala cu cea finala si se evidentiaza pierderea informatiei pe parcursul comunicarii.
Activitatea elevilor:
Elevii asculta indicatiile profesorului si le urmeaza.
Elevii is1 prezinta impresiile cu privire la activitatea desfasurata.
Metode/procedee:
« Metoda desenului in cascada
. Scrie s1 deseneaza
Forme de organizare: Pe grupe
Resurse materiale: Foi albe, markere

Durata: 15 min

S. Fixarea si reflectia (O1, 02, O4)
Activitatea profesorului:
Profesorul invita elevii sa raspunda folosind metoda RAI (Raspunde — Arunca — Interogheaza) la intrebari
de reflectie, precum:
« Unde si de ce se pierde informatia?
« Ce rol au claritatea s1 feedback-ul?
« Cum putem evita neintelegerile?
Activitatea elevilor:

Elevi asculta indicatiule profesorului, arunca mingea de la unul la altul s1 ofera diferite variante de raspuns.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Metode/procedee:

- Explicatia
. Conversatia
Forme de organizare: Individual
Resurse materiale: Minge
Metode de evaluare: Conversatia examinatoare

Durata: 5 min

6. Evaluarea activitatii

Activitatea profesorului:

Profesorul face aprecier1 asupra modului in care elevii au evoluat de-a lungul activitatu.
Activitatea elevilor:

Elevi asculta cu atentie precizarile profesorului.

Metode/procedee: Expunerea

Forme de organizare: Frontal

Durata: 2 min

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.



Co-funded by
the European Union

Semnul pentru printesa

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectd doar punctul de
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Semnul pentru rege

Fotografii din timpul activitatii - Metoda desenului pe spate

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectd doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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PROIECT DIDACTIC

Grup tinta: clasa a V-a
Profesor coordonator: prof. Hemen Ionut
Disciplina: Consiliere s1 Dezvoltare Personala

Domeniu de continut: Dezvoltare socio-emotionala

Titlul lectiei: Cum comunicam eficient? — Mesajul si intelegerea lui

Competente Generale:

C.G.2. Relationarea armonioasa cu ceilalti in contexte scolare s1 extrascolare

Competente Specifice:

C.S.:2.1. Exprimarea adecvata a emotiilor, gandurilor s1 opiniilor in relatile cu ceilalti

C.S.:2.2. Manifestarea unor comportamente de comunicare eficienta in contexte diverse

Obiective Operationale

La finalul activitatii, elevii vor fi capabili sa:
O1: identifice elemente ale comunicarii corecte;
O2: transmita s1 sa receptioneze mesaje simple;

O3: coopereze in cadrul activitatilor de grup;

O4: observe modul in care mesajele pot f1 interpretate diferit.

Valori si Atitudini:
. respect fata de ceilalti;
. incredere in sine si in colegi;
. deschidere catre cooperare;
. responsabilitate in comunicare.
Metode si Procedee:
. conversatia, explicatia, joc didactic;
- metoda nonformala: Desenul in cascada
Forme de organizare a activitatii:
-frontal;
‘pe grupe;
-individual
Mijloace didactice: coli A4, creioane colorate,
documentarea activitatii)

Durata: 50 min

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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ETAPELE ACTIVIT}{[II

1. Moment organizatoric

Activitatea profesorului:

Profesorul saluta elevii, noteaza absentele si pregateste materialele necesare desfasurari lectiel.
Activitatea elevilor:

Elevii se pregatesc pentru lectie siis1 organizeaza materialele.

Metode/procedee: Conversatia

Forme de organizare: Frontal

Resurse materiale: Catalog

Metode de evaluare: Observarea

Durata: 3 min

2. Captarea atentiei (02, O3)
Activitatea profesorului:
Profesorul propune un joc scurt — , Telefonul fara fir” (verbal), pentru a demonstra cum se modifica
mesajele atunci cand sunt transmise de la o persoana la alta.
Activitatea elevilor:
Elevi1 participa activ la joc s1 observa diferentele dintre mesajul initial s1 cel final.
Metode/procedee:
. Joc didactic
- Conversatia
Forme de organizare: Frontal
Metode de evaluare: Observarea

Durata: 7 min

3. Anuntarea temei si a obiectivelor

Activitatea profesorului:

Profesorul anunta tema lectiei: ,,Cum comunicam eficient? — Mesajul s1 intelegerea lu1”
Explica pe scurt obiectivele activitatii si noteaza titlul pe tabla.

Activitatea elevilor:

Elevii asculta s1 noteaza titlul lectiei.

Metode/procedee: Explicatia

Forme de organizare: Frontal

Resurse materiale: Tabla

Metode de evaluare: Observarea

Durata: 3 min

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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4. Desfasurarea activitatii

Desenul in cascada (O1, O2, O3, O4)

Activitatea profesorului:

Profesorul imparte elevii in grupe s1 explica metoda ,,Desenul in cascada™:
. primul elev scrie o 1dee simpla (ex.: ,,un prieten bun”, ,,0 z1 la scoala”);

urmatorul elev realizeaza un desen pe baza mesajului;

urmatorul elev scrie ce crede ca reprezinta desenul;

activitatea continua alternativ scris—desen;

foaia se indoaie dupa fiecare etapa pentru a ascunde informatia anterioara.
La final, profesorul cere desfasurarea foiu s compararea mesajelor initiale cu cele finale.
Activitatea elevilor:
Elevii lucreaza in echipa, respecta regulile, coopereaza si analizeaza rezultatele obtinute.
Metode/procedee:
 Desenul in cascada
« Conversatia
Forme de organizare: Pe grupe
Resurse materiale: Foi, markere
Metode de evaluare: Observare, discutie

Durata: 25 min

Discutie ghidata (O1, O4)
Activitatea profesorului:
Profesorul adreseaza intrebari elevilor:
 Ce s-a schimbat pe parcursul transmiteri mesajului?
« De ce mesajul final difera de cel initial?
« Ce putem face pentru a comunica mai eficient?
Activitatea elevilor:
Elevii raspund la intrebari, reflecteaza s1 formuleaza opinii.
Metode/procedee: Conversatia
Forme de organizare: Frontal
Metode de evaluare: Evaluare orala

Durata: 5 min

S. Fixarea si reflectia (O1, 02, O4)
Activitatea profesorului:

Profesorul solicita elevilor sa formuleze cate o reguld de comunicare eficienta.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Activitatea elevilor:
Elevii exprima reguli simple, precum:
. sa fim atenti cand ascultam;
. sa transmitem clar mesajele;
. sa verificim daca am fost intelesi corect.
Metode/procedee: Conversatia
Forme de organizare: Individual
Metode de evaluare: Observare

Durata: 5 min

6. Evaluarea activitatii

Activitatea profesorului:

Profesorul ofera feedback s1 aprecier: privind implicarea elevilor si modul de desfasurare a activitatii.
Activitatea elevilor:

Elevii asculta s1 reflecteaza asupra participarii lor.

Metode/procedee: Explicatia

Forme de organizare: Frontal

Metode de evaluare: Observare

Durata: 2 min

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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PROIECT DIDACTIC

Tipuri de forte — Clasa a VII-a (Fizica, Curipod)
I. PARTEA INTRODUCTIVA
a. Nume, prenume: Tomniuc Adrian
b. Scoala Gimnaziala “Dan Iordachescu”
c¢. Disciplina: Fizica
d. Clasa: a VII-a (2 ore/sapt.)
e. Unitatea de invatare: Interactiuni si forte
f. Subiectul lectiei: Tipuri de forte
g. Durata: 50 min
h. Competente generale si specifice
1. Investigarea fenomenelor fizice
. 1.1 Identificarea tipurilor de forte in situatii concrete
. 1.2 Utilizarea aplicatiilor digitale pentru explorarea fenomenelor
2. Comunicarea stiintifica
. 2.1 Descrierea fenomenelor fizice folosind termeni specifici
. 2.2 Interpretarea rezultatelor activitatilor digitale
3. Rezolvarea de probleme
. 3.1 Aplicarea cunostintelor despre forte in situatii practice
4. Utilizarea tehnologiei
. 4.1 Participarea activa in platforme digitale educationale (Curipod)
i. Scopul lectiei
Formarea capacitatii de identificare, clasificare s1 aplicare a tipurilor de forte in situatii reale si digitale.
J- Obiective operationale
Elevii vor fi capabili:
 Ol: sa defineasca notiunea de forta
.« O2: sa identifice tipuri de forte (de contact s1 la distanta)
. O3: sa utilizeze platforma Curipod pentru rezolvarea sarcinilor
« O4: sa aplice cunostintele in situatii interactive evaluate de Al
k. Tipul lectiei
Lectie de predare — invatare cu suport digital interactiv
l. Resurse procedurale

Conversatia euristica, explicatia, problematizarea, invatarea prin descoperire, gamificare digitala

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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m. Resurse materiale

telefoane mobile

internet

platforma Curipod

tabla interactiva

n. Organizare
Frontal + individual (pe telefon)
o. Bibliografie
« Manual Fizica clasa a VII-a
« Programe scolare MEC

« Resurse digitale educationale

II. PLANUL LECTIEI

1. Moment organizatoric (1 min)

Continuturi si sarcini de invatare: Asigurarea conditiilor optime

Activitatea profesorului: Verifica prezenta, conexiunea la internet, pregatirea elevilor
Activitatea elevilor: Se conecteaza, pregatesc telefoanele

Resurse procedurale: Conversatia

Resurse materiale: Telefon mobil, internet

Forma de organizare: Frontal

Forma de evaluare: Observatia

2. Captarea atentiei (5 min)

Competenta: 1.1

Obiectiv: Ol

Continuturi si sarcini de invatare: Situati din viata reala (caderea obiectelor)
Activitatea profesorului: Adreseaza intrebari: ,,De ce cade un obiect?”
Activitatea elevilor: Raspund, ofera exemple

Resurse procedurale: Conversatia euristica

Resurse materiale: Tabla interactiva

Forma de organizare: Frontal

Forma de evaluare: Orala

3. Anuntarea temei (1 min)

Competenta: 2.1

Obiectiv: Ol

Continuturi si sarcini de invatare: Tema — Tipuri de forte

Activitatea profesorului: Anunta lectia si obiectivele

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Activitatea elevilor: Asculta, noteaza
Resurse procedurale: Conversatia
Forma de organizare: Frontal

Forma de evaluare: Observatia

4. Desfasurarea lectiei

Etapa 1 (5 min)

Competente: 1.1, 1.2, 2.1, 3.1, 4.1

Obiective: O1, O2, O3

Continuturi si sarcini de invatare: Definirea fortei si clasificarea tipurilor de forte
Activitatea profesorului: Deschide lectia in Curipod s1 explica sarcinile
Activitatea elevilor: Se conecteaza si acceseaza lectia

Resurse procedurale: Explicatia

Resurse materiale: Curipod, telefon

Forma de organizare: Individual

Forma de evaluare: Observatia

Etapa 2 (5 min)

Competente: 1.1, 2.2

Obiectiv: O2

Continuturi si sarcini de invatare: Forte de contact s1 la distanta
Activitatea profesorului: Ghideaza elevii in clasificarea fortelor
Activitatea elevilor: Identifica tipurile de forte

Resurse procedurale: Invitarea prin descoperire

Resurse materiale: Curipod

Forma de organizare: Individual

Forma de evaluare: Digitala

Etapa 3 (5 min)

Competente: 1.2, 3.1

Obiectiv: O3

Continuturi si sarcini de invatare: Asociere situatii — tipuri de forte
Activitatea profesorului: Propune exercitii interactive

Activitatea elevilor: Rezolva sarcini

Resurse procedurale: Problematizarea

Resurse materiale: Curipod

Forma de organizare: Individual

Forma de evaluare: Digitala

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Activitatea elevilor: Asculta, noteaza
Resurse procedurale: Conversatia
Forma de organizare: Frontal

Forma de evaluare: Observatia

Etapa 4 (5 min)

Competente: 2.1, 3.1

Obiectiv: O3

Continuturi si sarcini de invatare: Situatii problema
Activitatea profesorului: Ofera explicatii suplimentare
Activitatea elevilor: Analizeaza s1 raspund

Resurse procedurale: Conversatia

Resurse materiale: Curipod

Forma de organizare: Individual

Forma de evaluare: Digitala

Etapa S (5 min)

Competenta: 4.1

Obiectiv: O4

Continuturi si sarcini de Invatare: Feedback automat
Activitatea profesorului: Monitorizeaza progresul
Activitatea elevilor: Primesc feedback Al

Resurse procedurale: Invitarea asistatd de Al
Resurse materiale: Curipod

Forma de organizare: Individual

Forma de evaluare: Digitala

5. Fixarea cunostintelor (10 min)

Competente: 2.2, 3.1

Obiective: 02, O4

Continuturi si sarcini de invatare: Test digital
Activitatea profesorului: Initiaza testul in Curipod
Activitatea elevilor: Rezolva testul

Resurse procedurale: Evaluare digitala

Resurse materiale: Telefon mobil

Forma de organizare: Individual

Forma de evaluare: Evaluare Al

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.



K
2| & Ed)3
""Q, C§ Co-funded by
OQDILG\‘\ee the European Union
6. Feedback (5 min)

Competenta: 2.2

Obiectiv: O4

Continuturi si sarcini de invatare: Analiza rezultatelor
Activitatea profesorului: Discuta greselile si clarifica
Activitatea elevilor: Reflecteaza, pun intrebari
Resurse procedurale: Conversatia

Resurse materiale: Curipod

Forma de organizare: Frontal

Forma de evaluare: Orala

7. Incheierea lectiei

Continuturi si sarcini de invatare: Concluzii finale
Activitatea profesorului: Apreciaza activitatea, noteaza elevi
Activitatea elevilor: Asculta, participa

Resurse procedurale: Explicatia

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Fotografii din timpul activitatii

Curious Walk | Fast Iphone | Happy Axolotl
Rating Iphone

Awesome Walk Happy Pizza Rating Cat

Awesome Doctor

Amazing V°|Cano
2 0 m

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflectd doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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PROIECT DIDACTIC

Unitatea de invatamant: Scoala Gimnaziala ,,Dan Iordachescu” Hlipiceni

Profesor: Cherniciuc Ovidiu-Ioan

Clasa: a V-a A

Disciplina: Istorie

Unitatea de Invatare: Recapitulare Finala. Lumea greaca si elenistica

Tipul lectiei: recapitulare si consolidare

Lectii: Mediul natural s1 ocupatiile oamenilor. Polisul grec. Frumos s1 cunoastere in lumea greaca. Acropola
ateniana.

Timp: 50 min.

Locul de desfasurare: sala de clasa

Scopul general al lectiei: consolidarea si sistematizarea notiunilor dobandite in unitatea de Tnvatare
Competente specifice:

1.3. Localizarea in timp s1 in spatiu a faptelor si/sau proceselor istorice;

3.1. Asumarea de roluri in grupuri de lucru;

3.2. Descrierea rolului unor personalitati in desfasurarea evenimentelor istorice;

4.2. Utilizarea resurselor multimedia in scopul invatarii: Aplicatia Cosmote Chronos

Competente derivate:

CI1- Localizarea pe harta a Greciel Antice;

C2- Descrierea reliefulul Greciei s1 precizarea rolului acestuia in ocupatiile locuitorilor;

C3- Realizarea unei comparatii Intre descrierea si desenarea unui templu grecesc prin metoda ,,descrie si
deseneaza” (aplicatie curs Erasmus+)

C4- Descrierea arhitecturii grecesti folosindu-se de aplicatia Cosmote Chronos;

Activitati de Invatare:
. exercitii de lucru cu harta online folosind aplicatia Cosmote Chronos;
. exercitil de definire s1 utilizare corecta a termenilor 1storici invatati;

. formularea unor opinii referitoare la evenimentele si personalitatile studiate;

Metode si procedee didactice: Metoda ,,descrie s1 deseneaza™ (aplicatie curs Erasmus+), explicatia,

conversatia euristica st examinatoare, exercitiul, comparatia;

Mijloace de invatamant: manualele Tn format letric s1 digital (manual de Istorie, Editura Corint Books -

materiale digitale interactive si animate), laptop, tabla interactiva, prezentare PPT, fise de lucru

Organizarea clasei: frontala, individuala, in perechi;
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Evaluare: observarea sistematica si analiza raspunsurilor la fisele de lucru, autoevaluarea;
Bibliografie:
Spawforth, Tony- Istoria Greciei s1 a Romei Antice, Editura Litera, 2022

DESFASURAREA LECTIEI

1. Moment organizatoric

Durata: 2 min

Activitatea de predare-invatare (profesor—elevi):
- Notarea absentelor;
. Pregatirea resurselor materiale pentru lectie;
 Pregatirea elevilor.

Strategia didactica (metode, mijloace): Conversatia

2. Captarea atentiei

Durata: 2 min

Activitatea de predare-invatare (profesor—elevi):

Se fac scurte comentarii, frontal, cu scopul de a crea elevilor cadrul psihologic favorabil procesului de
invatare.

Strategia didactica: Conversatia

3. Anuntarea subiectului lectiei. Prezentarea planului de recapitulare si a obiectivelor

Durata: 2 min

Activitatea de predare-invatare (profesor—elevi):

Fund cunoscut tipul lectiei (elevii au primit planul de recapitulare anterior), profesorul comunica elevilor
obiectivele propuse; explicd modul de lucru s1 prezinta metodele s1 tehnicile care vor fi abordate.

Strategia didactica: Explicatia

4. Recapitularea si sistematizarea continuturilor

Durata: 35 min

Cd.:Cl1,C2,C3,C4

Activitatea de predare-invatare (profesor—elevi):

Fiecare elev primeste fisa de lucru.

In acelasi timp cu rezolvarea fiselor de lucru pe tabla se va derula prezentarea power-point.

Activitatea nr. 1 — activitate In perechi

Identificarea pe harta de mai jos, a celor tre1 parti ale Grecie1r Antice: Grecia continentald, Grecia insulara,
Grecia asiatica.

Dupa rezolvarea sarcinii in perechi, exercitiul se rezolva la tabla folosind harta inclusa in PPT.
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Activitatea nr. 2 — activitate frontala

Exercitiu de completare a spatiului lacunar.

Exercitiul se rezolva pe fisele individuale si la tabla.

Activitatea nr. 3 — activitate frontala

Metoda ,,descrie s1 deseneaza” (aplicatie curs Erasmus+):

Elevii se vor aseza in semicerc. Primul va scrie pe o foaie alba o propozitie referitoare la acropola ateniana
1ar urmatorul va desena ceea ce a inteles din propozitia primului coleg, indoind pagina cu textul propozitiel.
Urmatorul va scrie o propozitie explicand ce reprezinta desenul celui de al doilea coleg. Actiunea se va
repeta pana la ultimul elev.

Activitatea nr. 4 — activitate frontala

Elevii deschid aplicatia Cosmote Chronos.

Cu ajutorul acestela vor descoperi arhitectura si decorurile templelor grecesti, asa cum erau ele in perioada
de glorie.

Vor face comparatie cu edificiile din antichitatea romana si vor discuta pe baza imaginilor.

Strategia didactica (metode, mijloace):

Explicatia, conversatia, PPT, fisa de lucru, exercitiul, conversatia examinatoare, invatarea prin descoperire,
comparatia

Evaluarea:

Observarea sistematica a elevilor s1 analiza raspunsurilor la fisele de lucru

S. Evaluarea performantelor obtinute

Durata: 7 min

Activitatea de predare-invatare (profesor—elevi):

Discutii privind activitatea personala.

Profesorul solicita elevilor sa is1 acorde o nota pentru propria activitate.
Strategia didactica: Explicatia, conversatia

Evaluarea: Autoevaluarea

6. Aprecieri si recomandari

Durata: 2 min

Activitatea de predare-invatare (profesor—elevi):

Profesorul face aprecier1 generale asupra modului de manifestare a elevilor pe tot parcursul lectiel.
Profesorul face aprecieri individuale s1 noteaza in catalog.

Strategia didactica: Explicatia, conversatia

Evaluarea: Notarea
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PROIECT DIDACTIC

Unitatea de invatamant: Scoala Gimnaziala ,,Dan Iordachescu” Hlipiceni
Profesor: Amihaiesei Ciprian-Adrian

Clasa: a V-a A

Disciplina: Educatie fizica

Locul desfasurarii: Terenul de sport

Domeniu: Dezvoltarea capacitatilor motrice si a cooperarii

Titlul lectiei: Comunicarea si coordonarea in echipa prin miscare

Durata: 50 min.

Co-funded by
the European Union

Scopul general al lectiei: Dezvoltarea capacitati elevilor de a coopera eficient in cadrul activitatilor motrice,

prin utilizarea comunicarii nonverbale, in vederea formaru spiritului de echipa, a coordonarii s1 a respectului

fata de colegi, in contextul desfasurarii unor activitati ludice pe terenul de sport.
Competente generale:
- Dezvoltarea capacitati de cooperare in activitati motrice
- Manifestarea unui comportament corect si fair-play
Competente specifice:
. Participarea activa la activitati de grup
 Colaborarea eficienta in echipa
- Respectarea regulilor de joc
Obiective operationale:
La finalul lectiei, elevii vor fi capabili sa:
« O1l: execute corect exercitu simple de coordonare;
« O2: coopereze eficient in activitati de grup;
« O3: transmita s1 receptioneze mesaje prin metode nonverbale;
- O4: manifeste spirit de echipa si respect fata de colegi.

Valori si atitudini: respect si colaborare, responsabilitate, incredere in sine si in ceilalti

Metode si procedee: exercitiul fizic, jocul didactic, conversatia, metoda nonformalad: Desenul pe spate

Forme de organizare: frontal, pe echipe, individual
Mijloace didactice:

conuri pentru delimitarea spatiului, fluier, fo1 cu imagini simple, creta

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
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DESFASURAREA LECTIEI

1. Moment organizatoric (5 min)

Co-funded by
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Elevii se aliniaza pe terenul de sport. Profesorul verifica echipamentul sportiv, starea de sanatate si siguranta

spatiului. Se anunta tema si obiectivele lectiei.

2. Incilzirea (10 min)
. alergare usoara pe teren
o exercitil pentru brate, trunchi s1 picioare
. exercitil de mobilitate s1 coordonare

Elevii executa exercitiile conform indicatiilor profesorului.

3. Captarea atentiei (5 min)
Joc de activare: ,,Urmareste liderul”

Elevii imita miscarile unui coleg, dezvoltand atentia si coordonarea.

4. Activitatea principala (20 min)

Metoda: Desenul pe spate

Organizare:

Elevii sunt impartiti in echipe s1 asezati in sir, pe terenul de sport.
Desfasurare:

Primul elev primeste o imagine simpla;

Acesta transmite mesajul desenand pe spatele colegului;

Mesajul este transmis pe rand;

Ultimul elev reproduce desenul pe sol sau pe foaie;

Varianta: elevii schimba pozitiile dupa fiecare runda.

Scop: dezvoltarea comunicaril nonverbale s1 a spiritulul de echipa.

S. Joc aplicativ (5 min)

,, Iransmite corect mesajul” — echipele sunt punctate in functie de acuratetea desenului final.

6. Revenirea organismului (3 min)
. mers lent
. exercitil de respiratie

o relaxare

7. Incheierea lectiei (2 min)

Profesorul face aprecier1 asupra implicari elevilor si discuta concluziile lectie.
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Fotografii din timpul activitatii
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Aplicatii digitale

Picture This — aplicatie educationala pentru identificarea plantelor

PictureThis este o aplicatie moderna de i1dentificare a plantelor, conceputa pentru
utilizatori pasionati de natura, dar s1 pentru activitati educationale din domeniul
biologie1 s1 al educatiel ecologice. Prin intermediul inteligentei artificiale, aplicatia
poate recunoaste rapid diferite specii de plante, flori, arbori sau arbusti doar pe

baza unei fotografii realizate cu telefonul mobil.

Aplicatia este disponibila atat pentru dispozitive Android, cat s1 pentru 10S s1 ofera informatii variate despre
plante: denumirea comuna si stuntifica, caracteristici, conditii de crestere, simbolistica culturala, grad de
toxicitate sau recomandari pentru ingrijire. Interfata este intuitiva si usor de utilizat, ceea ce o face potrivita
pentru elevi de diferite varste.

Functionarea aplicatiei

Pentru a identifica o planta, utilizatorul trebuie sa deschida aplicatia si sa fotografieze planta dorita sau sa
incarce o imagine existentd din galerie. In citeva secunde, aplicatia analizeazi fotografia si oferd rezultatul
identificarn, insotit de descrieri s1 1magini suplimentare. De asemenea, aplicatia poate salva plantele
identificate intr-o colectie personald, asemanatoare unui jurnal digital al naturii.

Utilizari didactice

In activititile scolare, aplicatia poate fi integratd cu succes in lectiile de biologie, stiinte ale naturii sau
educatie ecologicd. Profesorii pot organiza activitati practice in aer liber, in curtea scoli, in parc sau in
excursii tematice.

Elevii pot:

. colecta s1 fotografia plante din mediul inconjurator;

identifica speciile cu ajutorul aplicatier;

realiza fise de observatie pentru fiecare planta;

crea un ierbar digital cu fotografii s1 descrierti;

compara plante din diferite ecosisteme;

realiza proiecte interdisciplinare care combina biologia cu tehnologia digitala.

Aplicatia contribuie la dezvoltarea spiritului de observatie, a competentelor digitale s1 a interesulul pentru
protejarea mediului.

Avantaje

Unul dintre cele mai importante avantaje ale aplicatie1 este rapiditatea identificarii plantelor. Elevii primesc
informatii aproape instantaneu, ceea ce face activitatea mai atractiva si interactiva. Interfata simpla permite

utilizarea facila chiar si de catre utilizatorn fara experienta tehnica.
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Printre avantajele principale se numara:
. 1dentificarea rapida a unui numar mare de speci vegetale;

descrier1 detaliate s1 accesibile;

includerea denumirilor stiintifice;

informatii despre simbolistica s1 utilizarile culturale ale plantelor;

posibilitatea realizarii unui portofoliu digital;

stimularea invatari prin descoperire si explorare directa.

Dezavantaje

Desi aplicatia este performanta, exista s1 anumite limite. Uneori, 1dentificarea poate f1 inexactd, mai ales in
cazul plantelor asemanatoare sau al fotografiilor realizate in conditii slabe de lumina. Din acest motiv,
informatiile oferite trebuie verificate si cu alte surse stiintifice.

Un alt dezavantaj este faptul ca versiunea completa a aplicatiei este disponibila contra cost. Unele functi
avansate sau descrieri detaliate sunt accesibile doar prin abonament premium.

Concluzie

PictureThis reprezinta un instrument educational modern si eficient, care poate transforma lectule de
biologie in experiente interactive si practice. Prin combinarea tehnologiel cu observarea directa a naturii,

aplicatia 11 ajuta pe elevi sa invete intr-un mod atractiv s1 sa is1 dezvolte atat cunostintele despre mediul

inconjurator, cat s1t competentele digitale.

Seek by iNaturalist — aplicatie educationala pentru explorarea biodiversitatii

Seek by 1Naturalist este o aplicatie interactiva dedicata i1dentificarii plantelor,
animalelor s1 altor organisme din natura. Dezvoltata pentru a incuraja explorarea
mediulul inconjurator, aplicatia utilizeaza inteligenta artificiala s1 baza de date
iNaturalist pentru a recunoaste diferite specui prin intermediul camerei telefonului

mobil.

Aplicatia este destinata atat pasionatilor de natura, cat s1 activitatilor educationale, fiind potrivita pentru
lectule de biologie, ecologie sau educatie pentru mediu. Prin modul sau de functionare bazat pe explorare si
descoperire, Seek 11 motiveaza pe elevi sa observe atent natura si sa inteleaga importanta biodiversitatii.
Functionarea aplicatiei

Utilizatorn pot deschide aplicatia s1 indrepta camera telefonului catre o planta, insecta, pasare sau alt
organism viu. Aplicatia analizeaza imaginea s1 incearca sa identifice specia in timp real. Dupa 1dentificare,
elevil pot afla informati1 despre habitat, clasificare s1 caracteristicile organismului observat.

Aplicatia include s1 elemente interactive, precum provocari, insigne si misiuni de explorare, care transforma
activitatea intr-un joc educativ si captivant.

Utilizari didactice

Seek by 1Naturalist poate f1 integrata cu succes in activitati practice desfasurate in aer liber. Profesorii pot

organiza lectii interactive in curtea scolii, in parcuri sau in excursii tematice dedicate naturii.
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Elevii pot:

« participa la concursuri de tip ,,eco-safari”;

identifica plante s1 animale din mediul local;

realiza misiuni de descoperire a biodiversitatii;

lucra pe echipe pentru gasirea unui numar cat mai mare de specii;

crea jurnale digitale ale observatiilor realizate;

compara ecosisteme si habitate diferite;

realiza proiecte interdisciplinare care imbina biologia cu tehnologia digitala.

Aceste activitati dezvolta spiritul de observatie, colaborarea, responsabilitatea fatda de mediu si competentele
digitale ale elevilor.
Avantaje
Un avantaj important al aplicatiei este faptul ca este gratuita si accesibila unui numar mare de utilizatori.
Interfata simpla si intuitiva permite utilizarea facila chiar s1 de catre elevii mai mici. Caracterul interactiv si
ludic transforma invatarea intr-o experienta atractiva s1 motivanta.
Printre avantajele aplicatie1 se numara:

- 1dentificarea rapida a plantelor s1 animalelor;

utilizarea gratuita;

stimularea explorarii si observarii naturii;

dezvoltarea gandiri ecologice;

activitatl interactive bazate pe descoperire;

incurajarea muncii in echipa si a invatarii colaborative.

Dezavantaje

Des1 aplicatia este utila in activitatile educative, exista si anumite limite. Pentru functionarea optima este
necesard o conexiune buni la internet, mai ales pentru incircarea si procesarea datelor. In zonele cu semnal
slab, 1dentificarea poate deveni dificila sau lenta.

De asemenea, aplicatia nu identifica intotdeauna corect speciile, in special atunci cand imaginile sunt neclare
sau cand organismele sunt foarte asemanatoare. Din acest motiv, informatiile obtinute trebuie verificate s1 cu
alte surse educationale.

Concluzie

Seek by iNaturalist este un instrument educational modern care incurajeaza explorarea activa a naturil si
dezvoltarea responsabilitatii fata de mediu. Prin activitati interactive s1 observatii directe, aplicatia contribuie

la transformarea lectiilor de biologie in experiente practice, atractive si relevante pentru elevi.
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Actionbound — platforma educationala pentru trasee interactive si invatare prin explorare

Actionbound este o platforma digitala care permite crearea de activitati
interactive de tip ,,scavenger hunt”, trasee educationale s1 jocuri bazate pe
explorare. Aplicatia combina elemente de invatare, colaborare si aventura,
transformand lectiule traditionale in experiente dinamice desfasurate atat in

interiorul scolii, cat si in aer liber.

Platforma poate fi1 utilizata pe telefon sau tableta s1 ofera profesorilor posibilitatea de a crea trasee
personalizate care includ intrebari, sarcini, ghicitori, fotografii, videoclipuri sau provocari interactive.
Activitatile sunt organizate sub forma unor ,,misiuni” pe care elevii le parcurg individual sau in echipa.
Functionarea platformei
Cadrele didactice pot crea trasee interactive prin intermediul platforme1 online, stabilind puncte de oprire s1
activitati specifice pentru fiecare etapa. Elevii acceseaza traseul prin aplicatie s1 primesc instructiuni,
intrebari sau provocari pe masura ce inainteaza.
Platforma poate integra:

. Intrebari de tip quiz;

sarcini de observare;

realizarea de fotografii sau videoclipuri;

activitati bazate pe localizare GPS;

exercitil interdisciplinare;

provocari de colaborare s1 rezolvare de probleme.
Prin aceste functionalitati, invatarea devine activa, practica s1 motivanta.
Utilizari didactice
Actionbound poate fi1 utilizata intr-o varietate de discipline s1 proiecte interdisciplinare. Profesorii pot
organiza activitati educative in curtea scolii, in oras, in muzee, in parcuri sau in timpul excursiilor tematice.
Elevii pot:

. explora localitatea si descoper1 elemente culturale sau istorice;

identifica monumente istorice si1 obiective turistice;

rezolva sarcini interdisciplinare la diferite puncte de oprire;

participa la jocuri educative bazate pe cooperare;

realiza proiecte de orientare s1 explorare;

integra cunostinte din istorie, geografie, biologie sau limbi straine in activitati practice.

De exemplu, un profesor poate crea un traseu educativ prin oras, unde elevil trebuie sa 1dentifice
monumente istorice, sa raspunda la intrebari despre acestea si1 sa realizeze fotografii sau scurte descrieri la
fiecare oprire.

Avantaje

Unul dintre cele mai importante avantaje ale platformei este caracterul interactiv si colaborativ:” Elevii

invata prin explorare directa si participare activa, ceea ce creste motivatia si implicarea in activitate.
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Printre avantajele principale se numara:

stimularea colaborari s1 a muncii in echipa;

dezvoltarea creativitatu s1 a gandirii critice;

invatarea prin explorare si1 descoperire;

integrarea tehnologiei in activitati educative practice;

posibilitatea realizarii de proiecte interdisciplinare;

cresterea motivatiei s1 participari elevilor.

Dezavantaje

Crearea traseelor interactive necesita timp s1 planificare din partea profesorului. Organizarea activitatilor
presupune stabilirea sarcinilor, alegerea locatiilor s1 testarea traseului inainte de utilizare.

De asemenea, unele functionalitati avansate ale platformei sunt disponibile doar in versiunea completa,
accesibild contra cost. In plus, utilizarea aplicatiei depinde de existenta dispozitivelor mobile si, uneori, de o
conexiune buna la internet.

Concluzie

Actionbound reprezinta un instrument modern si inovator care transformd invatarea intr-o experienta
interactiva si captivanta. Prin activitati bazate pe explorare, colaborare si descoperire, platforma contribuie
la dezvoltarea competentelor digitale, sociale s1 cognitive ale elevilor si1 faciliteaza integrarea invatari in

contexte reale s1 practice.

GooseChase — platforma educationala pentru activitati interactive si Invatare prin joc

o " GooseChase este o aplicatie interactiva bazata pe conceptul de ,treasure hunt”, care
A 4 permite organizarea unor activitati educationale dinamice si colaborative. Platforma
transforma procesul de Invatare intr-o experienta captivanta si ludica, prin intermediul

unor misiuni si provocari pe care elevi trebuie sa le rezolve individual sau in echipa.

Aplicatia este utilizata atat in contexte educationale formale, cat s1 in activitati extracurriculare, deoarece
imbina invatarea cu miscarea, explorarea si colaborarea. Prin caracterul sau gamificat, GooseChase
stimuleaza participarea activa s1 implicarea elevilor in activitati practice si creative.
Functionarea aplicatiei
Cadrele didactice pot crea jocuri interactive alcatuite din diferite misiuni sau provocari. Acestea pot include
realizarea de fotografu, filmulete, raspunsuri la intrebari, identificarea unor obiecte sau rezolvarea unor
sarcini creative.
Elevii acceseaza activitatea prin intermediul aplicatiel s1 primesc puncte pentru fiecare misiune indeplinita.
Profesorul poate urmari in timp real progresul echipelor si1 rezultatele obtinute.
Platforma permite integrarea unor activitati variate, precums:

« provocari creative;

« sarcini de explorare;

. activitati bazate pe observatie;
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o Intrebari s1 quiz-uri;

. realizarea de materiale foto s1 video;

o activitati colaborative s1 competitive.
Utilizari didactice
GooseChase poate fi1 integrata cu succes in activitati tematice, proiecte interdisciplinare sau activitati
extracurriculare. Profesorii pot organiza competitii educative in curtea scolii, in parc, in oras sau in timpul
excursiilor.
De exemplu, intr-o activitate ecologica, elevii pot primi misiuni precum:

. fotografierea unui copac sau a unei plante specifice;

identificarea unui comportament ecologic in comunitate;

realizarea unui slogan ,,verde”;

descoperirea unor elemente de biodiversitate locala;

documentarea unor exemple de reciclare sau protectie a mediului.
Aplicatia poate f1 utilizata in diverse discipline:
« geografie — explorarea spatiului local s1 orientare;
. stiinte — observarea naturii s1 a ecosistemelor;
. educatie civica — implicare comunitara si responsabilitate sociala;
« limb1 moderne — realizarea de sarcini s1 descrieri in limba studiata.
Avantaje
Unul dintre principalele avantaje ale aplicatiei este caracterul gamificat, care transforma activitatile
educative intr-un joc atractiv s1 motivant. Elevil sunt implicati activ in procesul de invatare si isi dezvolta
competente multiple intr-un mediu non-formal.
Printre avantajele aplicatiel se numara:
. stimularea colaborarii si a lucrului in echipa;

dezvoltarea creativitatii s1 a gandirii critice;

sustinerea invatarii active si experientiale;

posibilitatea personalizarii usoare a misiunilor;

integrarea tehnologiei in activitati educative practice;

cresterea motivatiei si participari elevilor.

Dezavantaje

Pentru utilizarea aplicatiei, elevii trebuie sa dispuna de dispozitive mobile conectate la internet, ceea ce
poate reprezenta o dificultate in anumite contexte educationale.

De asemenea, versiunea gratuita a platformei are anumite limitari. Activitatile pot fi1 desfasurate doar in
echipe, nu s1 individual, 1ar numarul de misiuni disponibile este restrictionat. Unele functionalitati avansate
sunt accesibile doar in varianta premium.

Concluzie

GooseChase reprezinta un instrument digital modern s1 atractiv, care contribuie la transformarea
activitatilor educative in experiente interactive si colaborative. Prin imbinarea jocului cu invatarea, aplicatia
stimuleaza implicarea elevilor, dezvoltarea competentelor sociale si digitale si explorarea creativa a mediului

inconjurator.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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InShot — aplicatie educationala pentru editare foto si video

InShot este o aplicatie intuitiva de editare foto s1 video, utilizata frecvent pentru
realizarea de continut digital creativ s1 atractiv. Datorita interfete1 sale simple si
functiillor variate, aplicatia poate f1 integrata cu succes in activitati educationale
care implica realizarea de prezentari, proiecte multimedia sau materiale vizuale

Interactive.

Aplicatia este disponibila pentru dispozitive mobile s1 permite utilizatorilor sa editeze videoclipuri si imagini
intr-un mod accesibil, chiar s1 farda experienta anterioara in domeniul editaru digitale. Prin numeroasele sale
instrumente de personalizare, InShot contribuie la dezvoltarea creativitatii si a competentelor digitale ale
elevilor.
Functionarea aplicatiei
Utilizatornn pot importa fotografii si videoclipuri direct din galeria telefonului si le pot edita prin adaugarea
de efecte, texte, muzica, tranzitu sau filtre. Aplicatia ofera posibilitatea de a combina mai multe materiale
intr-un singur videoclip si de a ajusta dimensiunea acestuia pentru diferite platforme online.
Printre functiile principale ale aplicatieil se numara:

. tdierea s1 unirea videoclipurilor;

. adaugarea de text si subtitrari;

. Inserarea muzicii s1 a efectelor sonore;

. aplicarea de filtre s1 efecte vizuale;

. realizarea de colaje foto-video;

. exportul materialelor in diferite formate s1 rezoluti.
Utilizari didactice
InShot poate f1 utilizata intr-o varietate de contexte educationale si proiecte interdisciplinare. Profesorii si
elevil pot crea materiale multimedia care sa sprijine procesul de predare si invatare intr-un mod creativ si
interactiv.
Elevii pot:

realiza videoclipuri de promovare a unor cauze ecologice;

crea reportaje despre comunitatea locala;

edita interviuri sau prezentari tematice;

realiza colaje foto-video cu activitati s1 evenimente scolare;

crea materiale de tip ,,how-to” pentru explicarea unor concepte;

produce prezentari vizuale pentru proiecte scolare.

Aplicatia poate fi utilizata atat in cadrul disciplinelor umaniste, cat s1 in cele artistice, tehnice sau
vocationale, contribuind la dezvoltarea competentelor de comunicare vizuala si digitala.

Avantaje

Unul dintre cele mai importante avantaje ale aplicatiei este usurinta in utilizare. Chiar s1 elevii fara

experienta tehnica pot crea rapid materiale multimedia atractive s1 bine organizate.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Printre avantajele principale se numara:

. gama variata de functu pentru editare foto s1 video;

interfata intuitiva si accesibila;

posibilitatea adaugarii de text, muzica si efecte;

realizarea rapida a materialelor multimedia;

export facil in diferite formate s1 dimensiuni;

stimularea creativitatii s1 a competentelor digitale.

Dezavantaje

Versiunea gratuita a aplicatiel include un watermark (logo-ul aplicatiel) pe videoclipurile exportate, care
poate f1 eliminat doar prin achizitionarea versiunii premium.

De asemenea, anumite functii avansate, filtre si efecte speciale sunt disponibile doar contra cost. In plus,
editarea materialelor video complexe poate necesita dispozitive mobile cu performante mai ridicate.
Concluzie

InShot reprezinta un instrument digital modern s1 versatil, care faciliteaza integrarea creativitatin s1 a
tehnologiei in procesul educational. Prin realizarea de materiale multimedia interactive, aplicatia contribuie
la dezvoltarea competentelor digitale, artistice si de comunicare ale elevilor s1 transforma invatarea intr-o

experientd mai atractiva st dinamica.

Padlet — platforma colaborativa pentru organizarea si prezentarea informatiilor

Padlet este o platforma digitala interactiva care permite crearea de panouri virtuale
colaborative, utilizate pentru organizarea, prezentarea si distribuirea informatilor
intr-un mod vizual s1 atractiv. Aplicatia este apreciata in mediul educational datorita

flexibilitatii sale si posibilitatii de a integra texte, imagini, videoclipuri, linkuri,

documente sau inregistrari audio intr-un singur spatiu virtual.

Platforma poate fi utilizata atat de profesori, cat si de elevi, pentru activitati individuale sau colaborative,
fiind potrivita pentru diverse discipline si niveluri de studiu. Prin caracterul sau interactiv, Padlet contribuie
la dezvoltarea creativitatii, colaborarii si competentelor digitale.

Functionarea platformei

Utilizatorn pot crea un ,,padlet” — un panou virtual personalizabil — pe care pot adduga continut sub forma
de postari. Aceste postari pot include texte, imagini, videoclipuri, fisiere, desene, linkuri sau inregistrari
audio.

Platforma ofera mai multe tipuri de organizare vizuala:

. perete virtual;

coloana;

harta conceptuala;

cronologie;

tabla colaborativa;

galerie multimedia.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Profesorul poate distribui accesul catre elevi printr-un link sau cod QR, 1ar participantin pot contribui
simultan la realizarea materialului.

Utilizari didactice

Padlet poate fi integrata in numeroase activitati educationale, atat in predarea traditionala, cat si in invatarea
online sau hibrida.

Elevii s1 profesorii pot utiliza platforma pentru:

. realizarea de brainstorming-uri si1 harti conceptuale;

colectarea ideilor s1 opiniilor intr-o activitate de grup;

crearea de portofolil digitale;

prezentarea proiectelor tematice;

organizarea resurselor educationale;

realizarea de galeri foto-video;

documentarea excursiilor s1 activitatilor extracurriculare;

crearea unor panouri virtuale cu teme interdisciplinare.
De exemplu, intr-un proiect despre protectia mediului, elevii pot adauga imagini, articole, videoclipuri si 1dei
despre reciclare sau biodiversitate, contribuind impreuna la realizarea unui panou colaborativ.
Avantaje
Unul dintre cele mai importante avantaje ale platformei este caracterul colaborativ s1 accesibil. Elevii pot
lucra simultan la acelasi proiect, dezvoltandu-si competentele de comunicare si colaborare.
Printre avantajele principale se numara:
. Interfata intuitiva si usor de utilizat;

posibilitatea integrarii mai multor tipuri de continut multimedia;

sustinerea colaborarii in timp real;

organizarea vizuala atractiva a informatulor;

accesibilitate pe diferite dispozitive;

stimularea creativitatii si a participarii active.

Dezavantaje

Versiunea gratuita a platformei are anumite limitari privind numarul de panouri care pot f1 create s1 spatiul
de stocare disponibil.

De asemenea, utilizarea eficienta a platformei necesitd conexiune la internet, i1ar in cazul activitatilor
complexe poate fi nevoie de timp suplimentar pentru organizarea si moderarea continutului de catre
profesor.

Concluzie

Padlet reprezinta un instrument digital modern si versatil, care faciliteaza colaborarea, organizarea
informatiuilor s1 invatarea interactiva. Prin integrarea elementelor multimedia si a activitatilor colaborative,
platforma contribuie la dezvoltarea competentelor digitale, creative si1 sociale ale elevilor si transforma

procesul educational intr-o experienta mai dinamica s1 atractiva.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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COSMOTE Chronos — aplicatie educationala pentru explorarea istoriei si organizarea cronologica
a informatiilor

COSMOTE Chronos este o aplicatie digitala conceputda pentru organizarea si

7~ ;ﬂ prezentarea informatiilor istorice intr-un mod interactiv si vizual. Platforma faciliteaza

I‘I i F . o o o . . . . . oo o

% “ = explorarea evenimentelor importante din istorie prin intermediul liniilor cronologice,
“ i H ‘ al materialelor multimedia s1 al activitatilor educationale bazate pe succesiunea

temporala a evenimentelor.

Aplicatia este destinata atat elevilor, cat s1 profesorilor si poate f1 utilizata pentru realizarea unor activitati
dinamice in cadrul lectulor de istorie, cultura civica sau proiecte interdisciplinare. Prin combinarea
informatiilor istorice cu resurse vizuale si1 interactive, COSMOTE Chronos contribuie la dezvoltarea
invatarii active si1 a competentelor digitale.

Functionarea aplicatiei

Utilizatorn pot explora evenimente istorice organizate pe axe cronologice s1 pot accesa informatii
suplimentare prin imagini, texte explicative, materiale video sau harti interactive. Aplicatia permite navigarea
facila intre diferite perioade istorice si observarea conexiunilor dintre evenimente.

Printre functiile principale ale aplicatieil se numara:

realizarea si explorarea liniilor cronologice;

integrarea imaginilor s1 a materialelor multimedia;

organizarea evenimentelor istorice pe perioade;

accesul la informatn s1 explicatin suplimentare;

prezentarea vizuala a proceselor 1storice;

utilizarea resurselor interactive pentru invatare.
Prin aceste functionalitati, elevil pot intelege mai usor evolutia evenimentelor si relatiile dintre diferite epoci
istorice.
Utilizari didactice
COSMOTE Chronos poate fi utilizata in cadrul lectiilor de 1storie s1 al proiectelor educationale care implica
analiza s1 organizarea cronologica a informatiilor.
Elevii pot:
. crea cronologii ale unor evenimente 1storice importante;

analiza evolutia civilizatilor s1 a societatilor;

realiza proiecte despre personalitati istorice;

compara diferite perioade istorice;

integra imagini s1 materiale multimedia in prezentari;

dezvolta portofoli1 digitale tematice.

De exemplu, profesorii pot organiza activitati in care elevii construiesc o cronologie a marilor evenimente

istorice din Romania sau a etapelor importante din i1storia europeana.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Avantaje
Un avantaj important al aplicatier este reprezentarea vizuala si interactiva a informatulor istorice, care
faciliteaza intelegerea si memorarea acestora.
Printre avantajele principale se numara:
. organizarea clara si cronologica a informatiilor;

interfata accesibila si1 intuitiva;

integrarea materialelor multimedia;

sustinerea invatarii interactive;

dezvoltarea gandiri logice s1 analitice;

posibilitatea realizarii unor activitati interdisciplinare.

Dezavantaje

Unele functii ale aplicatie1 pot necesita acces la internet sau dispozitive digitale performante. De asemenea,
utilizarea eficienta a platformei presupune timp pentru organizarea si selectarea materialelor educationale.
In anumite cazuri, resursele disponibile pot fi limitate la anumite teme sau perioade istorice.

Concluzie

COSMOTE Chronos reprezinta un instrument digital util pentru predarea s1 invatarea istoriel intr-un mod
modern s1 interactiv. Prin utilizarea linulor cronologice s1 a resurselor multimedia, aplicatia contribuie la
dezvoltarea competentelor digitale, a gandirn cronologice si a capacitatu elevilor de a analiza s1 corela

evenimente istorice intr-un context educational atractiv s1 accesibil.

Merlin Bird ID — aplicatie educationala pentru identificarea si studierea pasarilor

Merlin Bird ID este o aplicatie educationalda dezvoltata de Cornell Lab of

~ Ornithology, una dintre cele mai prestigioase organizatii din lume in domeniul

studiulu1 pasarilor. Aplicatia utilizeaza inteligenta artificiala pentru a identifica
diferite specii de pasari pe baza fotografiilor, a inregistrarilor audio sau a unor

caracteristici observate de utilizator.

Merlin Bird ID este un instrument valoros pentru activitatile de educatie ecologica si1 pentru dezvoltarea
spiritului de observatie al elevilor. Prin intermediul acestei aplicatii, elevii pot explora biodiversitatea locala
s1 pot invata despre speciile de pasari din mediul inconjurator intr-un mod interactiv si atractiv.
Functionarea aplicatiei
Aplicatia ofera mai multe metode de identificare a pasarilor:
. Identificarea dupa fotografie — utilizatoru fotografiaza pasarea observata, iar aplicatia analizeaza
imaginea si ofera posibile identificarsi.
. Identificarea dupa sunet — una dintre cele mai apreciate functu ale aplicatier. Utilizatori1 pot inregistra
cantecul sau ciripitul une1 pasari, 1ar aplicatia recunoaste specia pe baza analizer audio.
- Identificarea pe baza caracteristicilor — elevii raspund la cateva intrebari despre dimensiunea, culoarea si

comportamentul pasari observate, 1ar aplicatia sugereaza speciile posibile.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Utilizari didactice

Merlin Bird ID poate {1 integrata cu succes in activitati de biologie, ecologie, geografie sau educatie pentru
mediu. Profesorii pot organiza observatil in curtea scolil, in parcuri, paduri sau in cadrul excursiilor
tematice.

Elevii pot:

- 1dentifica speciile de pasari din zona locala;

realiza fise de observatie si jurnale de teren;

crea baze de date digitale despre biodiversitate;

compara speciile observate in diferite habitate;

participa la proiecte de monitorizare a pasarilor;

realiza prezentari si postere despre speciile identificate;

intelege relatia dintre pasari s1 ecosistemele in care traiesc.
De exemplu, in cadrul uner activitati de educatie ecologica, elevii pot efectua o plimbare de observare in
parc, identificand pasarile intalnite s1 analizand rolul acestora in ecosistem.
Avantaje
Unul dintre cele mai importante avantaje ale aplicatiei este nivelul ridicat de precizie in identificarea
pasarilor s1 posibilitatea recunoasterii acestora dupa sunet, o functie rar intalnita in alte aplicati1 similare.
Printre avantajele principale se numara:

o utilizare gratuita;

identificarea pasarilor dupa fotografie sau sunet;

baza de date foarte extinsa s1 actualizata;

informatii stuntifice de incredere;

interfata intuitiva si accesibila;

promovarea observarii directe a naturii;

dezvoltarea spiritului de cercetare si a competentelor de investigatie.

Dezavantaje

Desi1 aplicatia este foarte performanta, exista si anumite limitari. Identificarea poate f1 mai1 putin precisa
atunci cand inregistrarile audio sunt afectate de zgomotul de fond sau cand fotografiile sunt neclare.

In plus, aplicatia este specializati exclusiv pe identificarea pasirilor, neputand fi utilizatd pentru
recunoasterea altor specii de animale sau plante. Pentru unele regiuni, este necesara descarcarea
suplimentara a pachetelor de date specifice.

Concluzie

Merlin Bird ID reprezinta un instrument educational modern si eficient pentru explorarea biodiversitati si
studiul pasarilor. Prin combinarea tehnologiei cu observarea directa a naturii, aplicatia transforma
activitatile de teren in experiente autentice de invatare si contribuie la dezvoltarea competentelor digitale,
stiintifice s1 ecologice ale elevilor. Este o resursa valoroasa pentru profesorn care doresc sa promoveze

educatia pentru mediu s1 invatarea prin descoperire.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Rock Identifier — aplicatie educationala pentru identificarea rocilor si mineralelor

Rock Identifier este o aplicatie bazata pe inteligenta artificiala care permite
identificarea rapidd a rocilor, mineralelor si cristalelor prin intermediul fotografiilor
realizate cu telefonul mobil. Conceputd pentru pasionatii de geologie, colectionari de
minerale s1 utilizatori interesati de stiintele naturii, aplicatia poate fi integrata cu succes

s1 in activitatile educationale, oferind elevilor oportunitatea de a explora lumea

geologica intr-un mod interactiv s1 accesibil.

Prin utilizarea tehnologier de recunoastere vizuala, aplicatia transforma observarea si studiul rocilor intr-o
experienta practica si captivanta, contribuind la dezvoltarea competentelor de investigare s1 analiza stiuntifica.
Functionarea aplicatiei
Utilizatorn trebuie sa fotografieze roca, mineralul sau cristalul pe care doresc sa il identifice. Aplicatia
analizeaza imaginea s1 compara caracteristicile observate cu informatiile din baza sa de date, oferind in cateva
secunde una sau mai multe identificari posibile.
Dupa 1dentificare, aplicatia furnizeaza informati suplimentare despre:

« denumirea rocii sau mineralului;

compozitia chimica;

proprietatile fizice;

culoare, duritate si structura;

modul de formare;

utilizarile practice s1 industriale;

zonele geografice in care poate f1 intalnit.
De asemenea, utilizatoril pot salva descoperirile intr-o colectie digitala personalda s1 pot consulta istoricul
observatiilor realizate.
Utilizari didactice
Rock Identifier poate f1 utilizata in cadrul lectilor de geografie, geologie, stiinte ale naturii sau in proiecte
interdisciplinare dedicate mediului s1 resurselor naturale.
Elevii pot:
- 1dentifica roci st minerale colectate in excursii sau activitati de teren;

realiza fise de observatie geologica;

crea colectii digitale de minerale si roci;

compara diferite tipuri de roci in functie de caracteristicile lor;

studia procesele de formare a reliefului;

investiga resursele naturale ale unei1 regiuni;

realiza proiecte despre utilizarea mineralelor in viata cotidiana.
De exemplu, in cadrul unei excursu geografice, elevil pot colecta mostre de roci, le pot identifica cu ajutorul
aplicatie1 s1 pot realiza un portofoliu digital care sa includa fotografii, descrieri s1 informatii despre originea

acestora.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Avantaje
Unul dintre cele mai importante avantaje ale aplicatier este accesul rapid la informatn despre un domeniu
care, de multe ori, poate parea dificil pentru elevi. Identificarea automata faciliteaza observarea si intelegerea
caracteristicilor geologice intr-un mod intuitiv.
Printre avantajele principale se numara:

- 1dentificarea rapida a unui numar mare de roci st minerale;

interfata stmpla s1 usor de utilizat;

informatiu detaliate s1 accesibile;

posibilitatea realizarii unor colectn digitale;

sustinerea activitatilor practice si de teren;

dezvoltarea competentelor de observare si1 investigare stuntifica.

Dezavantaje

Ca orice aplicatie bazata pe recunoastere vizuala, identificarea nu este intotdeauna perfecta. Rezultatele pot fi
influentate de calitatea fotografiei, lluminare sau asemanarile dintre diferite tipuri de roci si minerale.

De asemenea, anumite informatii detaliate si functii suplimentare sunt disponibile doar in versiunea premium
a aplicatiei. In unele situatii, este necesard verificarea rezultatelor utilizind surse suplimentare sau
consultarea unui specialist.

Concluzie

Rock Identifier reprezinta un instrument educational modern si util pentru studiul geologiei si al mediului
natural. Prin combinarea tehnologielr cu activitatile practice de teren, aplicatia faciliteaza invatarea prin
descoperire si contribuie la dezvoltarea competentelor digitale, stintifice si investigative ale elevilor. Utilizarea
sa 1n contexte educationale transforma explorarea rocilor s1 mineralelor intr-o experienta atractiva si

relevanta pentru intelegerea lumii inconjuratoare.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.



Activitati colaborative si de energizare

Icebreakere
1.Gruparea numerica

Descriere detaliata:

Participantii se plimba liber intr-un cerc. La un semnal, formatorul strigd un numar (ex.
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the European Union

3, 5), 1ar

participantii trebuie sa formeze rapid grupuri de exact acel numar. Cei care raman pe dinafara reiau jocul in

runda urmatoare.

Competente dezvoltate:
- Spirit de echipa.

- Adaptabilitate s1 reactie rapida

Avantaje:
. Sparge gheata rapid.
. Creeaza o atmosfera relaxata.

- Stimuleaza miscarea s1 atentia.
Limite si dezavantaje:
« Poate pune presiune pe cel mai timizi.

 Necesita spatiu suficient.

Scenarii de utilizare la clasa:

La inceputul unei ore de dirigentie sau a unei lectii noi, profesorul poate folosi aceastda metoda pentru

energizare si pentru a-1 ajuta pe elevi sa socializeze.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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2. Scaunele schimbatoare

Descriere detaliata:
Participantii asaza scaunele in cerc, cu un scaun mai putin decat numarul total de persoane. O persoana
ramane in picioare si se plimba pe langa scaune. La un semnal sau spontan, toti trebuie sa-si schimbe rapid

locurile, 1ar ,,plimbatorul” incearca sa ocupe un loc liber. Cel care ramane in picioare preia rolul urmatorului

K

,,plimbator”.

Competente dezvoltate:
- Viteza de reactie.
- Socializare s1 interactiune spontana.

- Atentie distributiva.

Avantaje:
-Stimuleaza energia s1 buna dispozitie.
-Ajuta la spargerea ghetii s1 la crearea uner atmosfere relaxante.

-Imbunatateste reactia rapida si atentia.

Limite si dezavantaje:
- Necesita spatiu suficient.

- Poate deveni haotic daca grupul e prea mare sau regulile nu sunt clare.

Scenaril de utilizare la clasa:
Intr-o ord de dirigentie, pentru a incepe o discutie despre relationare, profesorul poate folosi jocul pentru a

destinde atmosfera inaintea uneil teme mai serioase.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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3. ,, Trei adevaruri si 0 minciuna”
Descriere detaliata:
Fiecare participant spune patru afirmatii despre sine: tret adevarate si una falsa. Ceilalt1 trebuie sa ghiceasca

care ¢ afirmatia falsa.

Competente dezvoltate:
- Abilitati de ascultare.

- Spirit de observatie si analiza.

Avantaje:
-Usor de aplicat.

-Creeaza legaturi personale intre participantsi.

Limite si dezavantaje:

- Unii pot {1 reticent1 in a impartasi informatu personale.

- Necesita atentie si implicare reala pentru a fi eficient.

Scenarii de utilizare la clasa: Folosit la inceput de an scolar sau intr-o echipa noua, pentru a incuraja elevi

sd se cunoasca s1 sa creeze o atmosfera deschisa.

4. Ecuson colaborativ: Completati numele

Descriere detaliata:

Fiecare participant primeste un ecuson necompletat si trebuie sa isi scrie numele cu ajutorul colegilor. Mai
exact trebuie sa gaseasca colegii care au literele necesare in numele lor s1 sa 11 roage sa i1 completeze ecusonul
litera cu litera. Daca numarul participantilor este destul de mare ecusonul este complet necompletat, daca

numarul este destul de redus, atunci e nevoie ca anumite litere sa fie deja scrise.

Competente dezvoltate:
- Abilitati sociale si colaborative.
- Atentie la detalii.

Avantaje:
- Promoveaza colaborarea spontana.

- Ajuta la retinerea numelor colegilor.

Limite si dezavantaje: Poate f1 dificil daca grupul este foarte eterogen.

Scenarii de utilizare la clasa: Perfect pentru primele ore ale unui nou colectiv sau la debutul unui proiect

colaborativ.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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S. Mutarea pixurilor
Descriere detaliata:
Participantu trebuie sa mute mai multe pixuri dintr-o zona in alta, aruncandu-le intre ei (nu le pot transmite

celor de langa). Obiectivul este sa nu scape pixurile si1 sa le transporte rapid.

Competente dezvoltate:
- Incredere intre colegi.

- Abilitat1 de planificare s1 executie rapida.

Avantaje:
- Intireste spiritul de echipa.

- Stimuleaza coordonarea si gandirea strategica.

Limite si dezavantaje:
- Necesita o sala spatioasa.

- Poate deveni frustrant daca participantii nu reusesc rapid.

Scenarii de utilizare la clasa: Poate fi folosit la ore de sport sau ca activitate de echipa pentru a lucra la

coordonare si strategie (de exemplu, inaintea unui proiect de grup).

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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6. ,,iImpusci-ti vecinul!”
Clasificare:
Tip: Joc de energizare s1 icebreaking
Domeniu: Educatie nonformala
Scop: Dezvoltarea atentiei, vitezel de reactie st memoriel
Grup tinta: Elevi s1 adulti, orice nivel de studiu
Descriere detaliata:
Participantii se asaza intr-un cerc s1 coordonatorul desemneaza aleatoriu doi dintre e1. Acestia trebuie sa
spuna cat mai repede numele adversarului. Cine raspunde corect primul ramane in joc; celdlalt este eliminat.
Jocul continua pana cand raman doar doi participanti, care se asaza spate in spate, ssmuland un duel clasic.
La un cuvant-cheie, trebuie sa se intoarca si sa spuna numele adversarului cat mai repede. Coordonatorul
poate adauga suspans folosind cuvinte asemanatoare pentru a testa atentia.
Competente dezvoltate:
- Viteza de reactie
- Atentie distributiva
- Spirit competitiv sanatos
- Capacitatea de a gestiona emotiile sub presiune
Avantaje:
« Dezvolta atentia s1 viteza de reactie.
« Creeaza o atmosfera relaxata si distractiva.
« Poate fi aplicat la orice nivel de varsta.
Limite si dezavantaje:
« Necesita spatiu generos pentru desfasurare.
« Poate genera anxietate la elevii mai timizi.
« Excluderea participantilor poate crea frustrari daca nu este gestionat cu tact.
Scenaril de utilizare la clasa:
La o ora de limba romana, pentru a reactiva atentia dupa o activitate intensa de lectura, profesorul
organizeaza acest joc. Numele pot {1 inlocuite cu termeni literari sau gramaticali pentru a integra jocul in

continutul lectiei (ex.: ,,subiect”, ,,predicat™).

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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7. ,,Lacul si bolovanii” (Crossing the River)

Clasificare:
- Metoda de colaborare s1 strategie.
« Joc motivational s1 de rezolvare de probleme.
Descriere detaliata:
Grupul de elevi este impartit in doua echipe de o parte s1 de cealalta a unui ,,lac” imaginar — o parte din sala
de clasa. Fiecare1 echipe 1 se traseaza ca sarcina sa treaca dintr-o parte in cealalta a lacului, folosindu-se de o
serie de bolovani — fo1i de hartie, dar care sunt in numar mai mic decat participantii. Desi pare competitiv,
solutia optima este colaborarea intre echipe.
Competente dezvoltate:
 Lucru in echipa.
- Adaptabilitate si rezolvare de probleme.
Avantaje:
. Stimuleaza colaborarea si gandirea strategica.
o Creste coeziunea grupului
« Foarte interactiv st memorabil.
Limite si dezavantaje:
 Necesita un spatiu mare.
« Uneor1 participanti pot cauta ,,scurtaturi”
. Poate fi frustrant pentru participantii timizi.
Scenarii de utilizare la clasa:
. Activitate outdoor pentru dezvoltarea spiritului de echipa.
. Intr-o ora de consiliere, profesorul propune acest joc pentru a incuraja cooperarea intr-o clasi nou-

formata

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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8. ,,Dansul in perechi”

Clasificare:

- Metoda de energizare/icebreaking

- Activitate motrica si sociala

Descriere detaliata:

Participantii se impart in perechi si danseaza urmand miscarile instructorului. Insd nu oricum, ci ca un
intreg, partenerul din stanga imita partea stanga a instructorului, iar cel din dreapta partea dreapta.
Activitatea este ritmata, distractiva si solicita coordonare intre parteneri.

Competente dezvoltate:

« Coordonare si atentie.
« Colaborare s1 incredere.
« Relaxare s1 integrare in grup.
Avantaje:
« Destinde atmosfera si elimina tensiunile.
« Dezvolta coordonarea motrica si increderea reciproca.
« Creeaza o stare de bine s1 favorizeaza invatarea.
Limite si dezavantaje:
 Unii elevi pot fi reticent1 la interactiune fizica.
« Necesita spatiu adecvat s1 posibila adaptare in functie de grup.
Scenarii de utilizare la clasa: Util in prima ora de sport sau in orice clasa care incepe o activitate de echipa

(ex. atelier interdisciplinar).

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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9. Jocul de desen pe spate
Descriere detaliata:
Elevii sunt aranjati in sir, unul dupa altul. Ultimul elev primeste un model simplu desenat pe spate de catre
profesor. Fiecare elev trebuie apoi sa reproduca modelul pe spatele colegului din fata. Primul elev din sir va
desena pe hartie modelul final. La final, se compara desenul final cu modelul initial pentru a observa cat de
mult s-a ,,distorsionat” mesajul.
Competente dezvoltate:
. Imbunaititirea comunicirii non-verbale;
. Cresterea atentiei si preciziel;
« Consolidarea lucrului in echipa.
Avantaje:
. Activitate interactiva si distractiva;
. Stimuleaza colaborarea si increderea.
Limite si dezavantaje:
 Necesita spatiu adecvat si o clasa disciplinata;
« Uneori pot aparea disconforturi (daca elevii nu sunt obisnuiti cu contactul fizic).
Scenarii de utilizare la clasa: Ideal ca activitate de incalzire la inceputul unei ore sau ca pauza activa intre

doua lectii solicitante.

10. ,,Spune-mi cine sau ce sunt?”
Clasificare: Metoda colaborativa si de recapitulare.
Descriere detaliata:
Participanti au fo1 lipite pe spate cu informatii. Ei1 trebuie sa colaboreze pentru a descoperi ce scrie pe foaia
lor, punand intrebari celorlalti s1 comparand datele descoperite.
Competente dezvoltate:
« Comunicare eficienta.
- Gandire strategica.
Avantaje:
. Creste interactiunea si spiritul de echipa.
« Ajuta la consolidarea informatiilor deja invatate.
Limite si dezavantaje:
 Poate deveni haotic daca grupul e mare s1 zgomotos.
« Necesita spatiu deschis.
Scenarii de utilizare la clasa: Recapitulare 1a biologie (denumiri de plante/animale), la 1storie

(evenimente/ani).

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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11. ,,Scrie si deseneaza”
Clasificare: Metoda ludica de comunicare s1 invatare vizuala.
Descriere detaliata:
Un elev transmite un mesaj colegului din stanga, care creeaza o i1magine/desen pe baza acelul mesaj. Fiecare
participant continua lantul, vazand doar desenul colegului anterior, fara a sti mesajul initial. Ultimul elev
trebuie sa descifreze mesajul original dupa desenul final.
Competente dezvoltate:
- Gandire vizuala si creativitate.
. Intelegerea procesului de comunicare si a riscurilor de ,,distorsionare” a mesajului.
« Cooperare s1 rabdare.
Avantaje:
- Distractiv s1 creativ.
 Scoate in evidenta distorsiunile de comunicare.
 Stimuleaza gandirea vizuala.
Limite si dezavantaje:
. Poate dura destul de mult.
 Necesita materiale (hartie, creioane).
Scenarli de utilizare la clasa:
La o ora de educatie plastica sau limba romana, profesorul poate folosi acest joc pentru a discuta despre

importanta claritati in comunicare s1 pentru a observa cum mesajele se pot schimba pe parcurs.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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12. Gamification — Lectura Puzzle si Citeste si Povesteste

Clasificare:

Tip: Metoda activ-participativa

Domeniu: Didactic, centrat pe dezvoltarea competentelor de lectura

Scop: Stimularea invataru active prin joc

Grup tinta: Elevi (nivel primar, gimnazial si liceal)

Descriere detaliata:

Gamification implica aplicarea mecanismelor de joc in contexte educationale. In aceasta sesiune, doud idei-
cheie au fost dezvoltate:

1. Lectura Puzzle: Elevii extrag fragmente de text dintr-un bol s1 trebuie sa le puna in ordine logica pentru a
reconstrui un text coerent.

2. Citeste si Povesteste: Elevii citesc un fragment s1 apo1 povestesc colegilor ceea ce au inteles, facand schimb
de perspective.

- Competente dezvoltate:

Gandire logica si critica

Colaborare si comunicare

Abilitati de lectura si intelegere a textului

Creativitate s1 adaptabilitate
Avantaje:
 Stimuleaza motivatia s1 implicarea activa.
. Imbunatiteste capacitatea de lectura si intelegerea textului.
. Incurajeazi colaborarea si competitia sindtoasa.
Limite si dezavantaje:
 Necesita pregatire suplimentara.
- Poate fi dificil pentru elevii cu dificultati de citire.
. Poate degenera in distractie excesiva daca nu este bine structurat.
Scenarii de utilizare la clasa:
La o lectie de i1storie, profesorul ofera fragmente disparate dintr-un text despre Revolutia Franceza. Elevii,
organizatl pe grupurl, trebuie sa reconstituie corect ordinea evenimentelor. Ulterior, fiecare grup prezinta o

versiune povestita a evenimentelor.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Metode de introspectie si dezvoltare personala

1. Exercitiul de recunostinta — ,,Lista celor 10 motive de recunostinta”
Descriere detaliata:
Metoda de introspectie si dezvoltare personald in care elevil sunt invitati sa reflecteze asupra vieti lor si sa
noteze 10 motive pentru care sunt recunoscatori. Dupa redactare, se creeaza un spatiu sigur unde fiecare
poate impartasi unul dintre motivele sale cu colegii. Profesorul poate incuraja discutii despre ceea ce
inseamna recunostinta si impactul sau asupra starii de bine.
Competente dezvoltate:
. Auto-reflectie si constientizare de sine;
- Empatie si deschidere catre ceilalti;
« Cresterea rezilientei emotionale si o perspectiva pozitiva asupra vietii.
Avantaje:
« Creeaza o atmosfera calda si deschisa;
. Stimuleaza sanatatea emotionala s1 sentimentul de apartenenta.
Limite si dezavantaje:
« Poate fi dificil pentru elevii mai retrasi;
« Necesita timp s1 atentie din partea profesorulul pentru a asigura un climat sigur.
Scenarii de utilizare la clasa: La inceputul unei perioade scolare (ex. dupa vacanta) sau intr-un moment de

tensiune, acest exercitiu ajuta la reglarea emotionala si consolidarea grupului.

2. ,,Managementul relatiilor scoala — familie — elevi”
Descriere detaliata:
Elevii sunt 1nvitati sa discute despre rolurile s1 responsabilitatile fiecarui actor educational (scoala, familie,
elevi). Pot f1 formulate intrebari precum:
o Care este rolul familiei in sprijinirea educatiei?
o Cum ar trebui sa comunice scoala cu pdrintii?
o Care sunt responsabilitdtile elevului?
Competente dezvoltate:
 Gandire critica si simt C1vIC;
. Intelegerea mecanismelor educationale;
- Dezvoltarea responsabilitatil personale s1 a implicarii.
Avantaje:
. Stimuleaza reflectia profunda;
« Poate clarifica neintelegerile frecvente intre cei trei actori.
Limite si dezavantaje:
 Poate parea abstract pentru elevii mai mici;
« Necesita o buna moderare a discutiillor pentru a ramane constructive.
Scenarii de utilizare la clasa: Poate {1 folosit la ore de dirigentie pentru a discuta climatul educational saula

inceputul anului pentru a stabili reguli s1 a clarifica roluri.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.



3. Pozitionarea pe baza unor situatii concrete

Clasificare: Metoda de dezbatere si1 introspectie

Descriere detaliata:

Co-funded by
the European Union

Participanti sunt provocati sa is1 exprime pozitia (De acord / Nu stiu / Dezacord) in legatura cu diferite

situatii legandu-se de bullying, apoi sa isi argumenteze alegerea.

Avantaje:

. Incurajeaza exprimarea libera a opiniilor
 Stimuleaza gandirea critica

« Creeaza un climat deschis de dialog

Limite si dezavantaje:

 Poate genera tensiuni daca opiniile sunt foarte divergente
 Necesita facilitare atenta

Scenarli de utilizare la clasa:
. La ore de educatie civica, dezvoltare personala sau consiliere

 Pentru teme sensibile unde este necesara reflectie personala

4. Clasificarea tipurilor de bullying

Descriere detaliata:

Participanti primesc cartonase cu diverse tipuri de bullying si trebuie sa le ordoneze de la cel mai grav la cel

mai usor.

Clasificare: Metoda de colaborare s1 analiza critica.

Avantaje:

 Stimuleaza analiza critica
« Scoate la iveala diferentele de perceptie intre participanti

« Promoveaza lucrul in echipa

Limite si dezavantaje:

« Poate f1 subiectiva

« Necesita o discutie clarificatoare la final
Scenarii de utilizare la clasa:
. In campanii anti-bullying

« La ore tematice despre drepturile omului si empatie

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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S. ,,Sa prajim un ou” — Explorarea celor trei tipuri de educatie
Descriere detaliata:
Elevii, impartiti in grupuri, primesc provocarea de a descrie cum ar realiza un proces simplu (ex. prajirea unui
ou) in trei moduri diferite:
« Educatie formala: Se urmeaza pasi bine definiti, cu reguli stricte (ex.: manual de bucatarie, instructor);
. Educatie nonformala: Invitare prin joc sau ateliere (ex.: gitit intr-un club culinar);
. Educatie informald: Invitare accidentald sau observati acasi, fard reguli stricte (ex.: copilul vede parintii
s1 incearca singur).
Competente dezvoltate:
« Gandire critica;
. Intelegerea diferentelor intre diverse contexte educationale;
. Creativitate.
Avantaje:
o Clarifica notiuni teoretice prin practica;
. Incurajeaza lucrul in echipa.
Limite si dezavantaje:
 Necesita explicatii clare pentru a intelege conceptele;

 Pot aparea confuzii daca elevii nu sunt ghidati bine.

Scenarii de utilizare la clasa: Poate f1 folosit 1a ore de dirigentie, educatie civica sau pedagogie, cand se discuta

\

metodele educationale.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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6. Vanatoare de informatii — format clasic
Descriere: Intr-un muzeu sau expozitie, participantii sunt impartiti in perechi si primesc o fisd-sarcina pentru
a 1dentifica detalil despre anumite exponate. Aceasta metoda stimuleaza atentia si spiritul de observatie.
Clasificare: Metoda nonformala, activitate colaborativa, invatare prin descoperire.
Avantaje:
- Promoveaza gandirea critica
« Munca in echipa s1 observarea detaliilor.
Limite si dezavantaje:
« Necesita pregatire atenta s1 poate {1 influentata de aglomeratie.
Scenaril de utilizare la clasa:

Participantii trebuie sa gaseasca si sa descrie un fragment de fresca antic.

7. Teatru improvizat — Punerea In scena a anumitor momente/povestiri
Descriere detaliata:
O parte din elevi pot adapta anumite momente din lectiile cu caracter istoric sau din anumite povestiri, in
timp ce cealalta parte de elevi participa in calitate de spectatori. Activitatea vizeaza exprimarea creativitatii si
intarirea legaturilor culturale.
Clasificare: Metoda nonformala, metoda de exprimare artistica, invatare culturala.
Avantaje:
. Stimuleaza creativitatea
- Dezvolta abilitati de comunicare s1 colaborare.
Limite si dezavantaje:
 Poate pune probleme participantilor mai retrasi;
. Necesita timp pentru pregatire.
Scenarii de utilizare la clasa: Poate {1 utilizata cu succes pentru a descrie anumite evenimente 1storice,

religioase sau anumite momente din povestiri, momente, schite etc.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Metode digitale
1. Tur ghidat interactiv si utilizarea realitatii augmentate - Chronos
Descriere detaliata:
Exista o multitudine de modalitati prin care se pot realiza tururi interactive fie prin intermediul table1
inteligente, fie prin ochelarii speciali de realitate augmentata sau chiar cu ajutorul aplicatiilor de telefon. O
astfel de aplicatiei este Chronos, care ofera realitate augmentata si reconstructii 3D ale Parthenonului.
Clasificare: Metoda nonformala, bazata pe invatare experientiala si utilizarea resurselor digitale.
Avantaje:
o Creste angajamentul,
. Stimuleaza curiozitatea
 Face lectia vizuala s1 captivanta.
Limite si dezavantaje:
 Necesita resurse tehnologice;
« Poate fi1 dificil pentru grupuri mari.
Scenarii de utilizare la clasa:
Utilizarea aplicatie1 Chronos pentru a vizualiza Acropolele a transformat excursia intr-o lectie practica de

1storie.

2. Vanatoarea de informatii digitala (Treasure Hunt Digital)
Descriere detaliata:
Aceasta metoda presupune o competitie bazata pe indicu digitale, in care participanti trebuie sa gaseasca
diverse locatii sau sa indeplineasca misiuni folosind o aplicatie mobila (ex. Actionbound). Sarcinile includ
intrebari de cultura generala, realizarea de fotografii si clipuri video, sau rezolvarea unor puzzle-uri digitale.
Clasificare:
Tip: Metoda de invatare nonformala
Mediu: Outdoor/Urban
Instrumente: Aplicatie mobild (Actionbound)
Competente dezvoltate:
« Lucru in echipa,
 Orientare,
« Rezolvare de probleme,
« Competente digitale
Avantaje:
« Stimuleaza curiozitatea si explorarea activa
. Imbina tehnologia cu miscarea fizica
 Creste motivatia prin gamificare
« Dezvolta competente transversale

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Limite si dezavantaje:
. Necesitd acces la internet si dispozitive mobile
. Poate fi dificil de implementat in zone fara repere clare
. Necesitd planificare detaliata
Scenarii de utilizare la clasa:
 Organizarea unel vanatori de comori in jurul scolii pentru familiarizarea cu istoria locala
. Integrarea metodei1 la ore de geografie pentru descoperirea reperelor naturale

o Activitati interdisciplinare (istorie + tehnologie) in excursii educative

3. Explorarea biodiversitatii urbane
Descriere detaliata:
Aceasta metoda implica observarea si documentarea directa a florei s1 faunei dintr-un parc sau spatiu verde.
Participantu primesc fise de lucru si misiuni de identificare a plantelor, insectelor si pasarilor, promovand
invatarea prin descoperire si colaborare.
Clasificare:
Tip: Invitare experientiald/outdoor
Mediu: Parcuri, gradini botanice
Instrumente: Fise de lucru, aplicatii mobile de identificare
Competente dezvoltate: Observare, spirit critic, colaborare, constientizare ecologica
Avantaje:
« Stimuleaza interesul pentru natura
« Promoveaza invatarea activa st multisenzoriala
 Poate f1 adaptata pentru toate varstele
Limite si dezavantaje:
 Poate depinde de conditiile meteo
« Necesita aprobari/organizare logistica
- Limitata de biodiversitatea disponibild in zona
Scenaril de utilizare la clasa:
« Lectii de stiinte naturale in parc pentru identificarea speciilor locale
« Proiecte ecologice privind biodiversitatea urbana

« Activitatl tematice in Saptamana Verde sau Ziua Pamantului

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Metode de evaluare

1. Termometrul invatarii
Clasificare: Metoda vizuala de evaluare.
Descriere detaliata:
Elevii pozitioneaza pe un panou vizual (termometru) aspectele placute in partea f’ )
de sus s1 cele mai putin placute jos. |
Competente dezvoltate: Spirit critic constructiv.
Avantaje:
 Usor de aplicat s1 interpretat. (

e Vizual s1 rapid.

Limite si dezavantaje:

« Nu ofera detali1 despre motive.

. Poate simplifica prea mult feedback-ul.

Scenarii de utilizare la clasa: Feedback rapid dupa orice lectie interactiva

2. Intreaba — raspunde — scrie — observa (Learning Outcomes Interview)
Clasificare:

- Metoda de evaluare formativa.

« Dezvoltare a introspectiei s1 autoevaluari.
Descriere detaliata:
Participantii lucreaza in grupuri de cate 4: un observator, un intervievator, un intervievat si un secretar.
Fiecare grup primeste o fisa cu intrebari din lectiile invatate, provocari, lucruri placute/neplacute, la care
trebuie sa raspunda cel chestionat in timp ce secretarul noteaza pe foaie raspunsurile. Rolurile se schimba
astfel ca fiecare din elevi trece prin toate cele patru situatii.
Un astfel de exercitiu este extrem de valoros din punct de vedere pedagogic. In primul rand, le ofera
participantilor oportunitatea de a-s1 dezvolta abilitatile de comunicare si de ascultare activa, fiind nevoiti sa
puni intrebiri relevante si sd acorde atentie raspunsurilor celorlalti. In al doilea rand, permite fiecirei
persoane sa is1 exprime gandurile intr-un cadru sigur, oferind spatiu pentru reflectie s1 autoanaliza.
Competente dezvoltate: Comunicare clard, autoanaliza.
Avantaje:

o Creste gradul de constientizare a invatarii.

« Ajuta profesorul sa evalueze eficienta materialului predat
Limite si dezavantaje:

 Necesita timp s1 rabdare.

. Poate pune presiune pe elevii timizi.

Scenarii de utilizare la clasa: Evaluare dupa un proiect amplu sau la final de semestru

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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3. Quizizz — Evaluare gamificata — evaluare digitala
Descriere detaliata:
Platforma online care permite crearea de chestionare interactive cu elemente de joc. Participantii raspund in
timp real de pe telefoane, competitia fiind stimulata printr-un clasament dinamic.
Competente dezvoltate:
 Retinerea informatiilor
 Reactie rapida,
 Utilizarea responsabila a tehnologiei.
Avantaje:
 Creste motivatia s1 implicarea elevilor
. Feedback imediat si raportare usoara
« Usor de integrat in lecti
Limite si dezavantaje:
o Necesita dispozitive si1 conexiune stabila la internet
« Unii elevi pot f1 distrasi de partea ludica
. Poate crea anxietate de competitie la unii elevi
Scenaril de utilizare la clasa:
Dupa o lectie de istorie, profesorul creeaza un quiz pe Quizizz pentru recapitulare. Elevi raspund in timp
real, 1ar clasamentul final este analizat impreuna.

Poate f1 folosit la finalul unei unitati de invatare pentru recapitulare si consolidare.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.



,ﬁ y Co-funded by
22 & the European Union
Rpacw®”

Activitati outdoor

De ce activitati outdoor?

Activitatile desfasurate in aer liber creeaza un context autentic de invatare: elevii observa direct mediul, se
miscd, colaboreazi, investigheaza si reflecteazi. In educatia ecologici, outdoor-ul nu este ,,0 pauzi in
natura”, ci o strategie didactica ce dezvolta:

. grija s1 responsabilitatea fata de natura;

autonomia in invatare;

gandirea critica si spiritul de observatie;

competente sociale (colaborare, comunicare, asumarea rolurilor);

conexiuni interdisciplinare intre discipline s1 viata reala.

Principii-cheie pentru activitati outdoor
Pentru ca activitatea sa fie reusita, este necesar sa fie proiectata pe baza urmatoarelor principii:
1.Scop clar, sarcina simpla
2.Elevi trebuie sa stie ,,Ce fac?” s1,,De ce fac?”.
3. Invitare prin experienta (learning by doing)
4.Elevu exploreaza, colecteaza date, testeaza ide1, nu doar asculta explicatii.
5.Colaborare s1 roluri
6.1n echipe, fiecare elev primeste un rol: observator, colector, cronometrist, fotograf, prezentator etc.
7.Reflectie obligatorie
8.Invitarea se fixeaza prin intrebiri de reflectie si discutii ghidate.
9.Integrare curriculara

10. Activitatile au legaturi explicite cu competente/discipline: romana, matematica, stiinte, arte, geografie etc.

Organizare practica: inainte — in timpul — dupa
A. Inainte de iesirea outdoor (5-10 min)
. Stabilirea regulilor: siguranta, respect pentru natura, limitele spatiului.
. Impirtirea pe echipe si roluri.
o Clarificarea sarcini + exemplu scurt (modelare).
. Distribuirea materialelor (fise, saculeti, instrumente).
B. In timpul activititii (20—40 min)
. Profesorul: facilitator, ghid, observator.
. Interventii scurte: intrebari, orientare, incurajare.

- Documentare: fotografii, notite, colectare de obiecte permise.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.



C. Dupa activitate (10—15 min)
. Reflectie (intrebari ghidate).
- Organizarea rezultatelor: sortare, tabel, poster, mini-prezentari.

. Conectare cu ,,ce facem mai departe” (actiuni eco la scoald/acasa).

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Colectie de exemple de activitati outdoor

Activitatea 1. Masuratori in natura
Descriere detaliata: Elevii exploreaza un spatiu natural (curtea scolii, parcul, padurea) s1 masoara diverse
elemente: inaltimea unui copac, grosimea trunchiului, lungimea unel umbre, distanta dintre doua obiecte. Pot
f1 folosite instrumente simple (rigle, rulete, benzi metrice) sau metode indirecte (de exemplu, masurarea
umbrel propril §1 raportarea proportionala la umbra copacului).
Etapele activitatii:

1. Profesorul explica obiectivele (ce se masoara, cum si de ce).

2. Elevi1 primesc instrumentele de masurare si fise de notare.

3.Se organizeaza in echipe si aleg elementele naturale de masurat.

4. Realizeaza masuratorile, noteaza rezultatele si compara metodele.

5.La final, discutd despre rezultate s1 aplicabilitate.
Discipline: Matematica, Stunte, Educatie tehnologica, Limbi straine (Elevii pot lucra in perechi s1 descriu
obiectele masurate in limba engleza/franceza. De exemplu: This leaf is 12 cm long. The branch weighs about
300 grams).
Competente dezvoltate: rezolvare de probleme, gandire critica, vocabular stiunfific, aplicarea teoriel in

practica.

Activitatea 2. Adopta un copac
Descriere detaliata: Elevil aleg un copac pe care il ,,adopta” pe o perioada (lund, semestru, an). Observa
schimbarile sezoniere, fac desene, fotografii, noteaza impresii, scriu texte descriptive sau chiar poezii inspirate
de acel copac. Activitatea evidentiaza faptul ca, desi nu este posibil sa remediem integral degradarea mediului
inconjurator, prin educatie putem forma generatii capabile sa dezvolte o atitudine de respect si atasament fata
de natura.
Etapele activitatii:

1. Profesorul explica simbolistica activitati si rolul naturii.

2.Elevii aleg un copac s1 i1 dau un ,,nume”.

3. Periodic, elevi il viziteaza, il descriu (culori, forme, schimbari), il fotografiaza sau realizeaza schite.

4. La finalul perioadei, creeaza un portofoliu/jurnal cu ,,povestea copacului”.
Discipline: Stinte, Limba romana (descriere, naratiune), Arte, Educatie civica.

Competente dezvoltate: observare, exprimare scrisa si artistica, responsabilitate ecologica, empatie.

Activitatea 3: Vanatoare de comori naturale
Descriere detaliata: Elevii primesc o lista de elemente din natura pe care trebuie sa le gaseasca (o frunza
galbena, un con de brad, o piatra neteda etc). Profesorul poate transforma lista in indicii sau ghicitor,

pentru a spori suspansul.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Ca extensie educationala a activitatii clasice de Scavenger Hunt, sarcinile pot f1 completate cu o componenta
de limbaj: elevii sunt provocati sa gaseasca obiecte care incep cu anumite litere ale alfabetului (de exemplu: F
— frunza, P — piatra). Activitatea poate f1 organizata individual sau pe echipe si adaptata nivelulur de varsta
prin selectarea unui numar limitat de litere sau prin solicitarea formulari1 de enunturi simple care sa justifice
alegerea obiectelor.
Etapele activitatii:

1. Profesorul pregateste lista (in romana sau intr-o limba straina).

2. Elevii sunt impartiti pe echipe si primesc reguli (nu distrugem plante, nu rupem ramuri mari etc.).

3.Cauta obiectele s1 le aduna intr-un ,,cos al comorilor”.

4.La final, fiecare echipa prezinta obiectele gasite s1 explica unde le-a descoperit.

5.Bonus: pot inventa povesti sau scurte descrieri in engleza/franceza cu obiectele colectate.
Discipline: Stiinte, Geografie, Limbi straine.

Competente dezvoltate: colaborare, atentie distributiva, vocabular tematic, creativitate.

Activitatea 4: Vanatoarea de culori in natura

Descriere detaliata:

Activitatea ,,Vanatoarea de culori in natura” este o experienta outdoor de tip explorare dirjjata, in care elevu
observa mediul inconjurator si identifica elemente (preferabil naturale) care corespund unor categorii
cromatice stabilite anterior. Sarcina este sustinuta de un suport vizual (panou tip curcubeu/benzi colorate) pe

care elevi fixeaza, cu ajutorul clestilor de rufe, obiectele gasite la culoarea potrivita.

. Activitatea stimuleaza atentia la detali, dezvolta vocabularul descriptiv si

o
349, promoveaza comportamente responsabile fata de natura (colectare etica, fara

-
-

- - deteriorare, pastrarea curateniel). Se poate utiliza ca activitate introductiva,

de consolidare sau ca secventa practica intr-un demers interdisciplinar

y ,' . (stiinte-arte-limbaj-matematicd).

™ | ) Discipline: Stiinte ale naturn, Arte vizuale, Dezvoltare personala, Limba
L

romana (optional), Matematica (optional)

Varsta elevi: 5-10 ani

Materiale necesare: carton, markere sau vopsea acrilica, pensule, clesti de rufe

Pregatirea activitatii: Pe o bucata de carton se traseaza, cu ajutorul unui creion, forma unui curcubeu sau a
unel benzi cu mai multe spatii.

Se decupeaza forma cu grija. Fiecare segment al curcubeuluir se coloreaza cu vopsea acrilica sau markere,
folosind culorile pe care dorim sa le cautam in natura (de exemplu: rosu, galben, verde, roz, maro etc.). Dupa

uscare, se prind clestii de rufe pe marginea panoulus.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Desfasurarea activitatii
1.Elevii 1es in curtea scolii, parc sau gradina.
1. Fiecare copil sau echipa cauta obiecte naturale sau din mediul inconjurator care corespund culorilor de
pe panou (frunze, flori, bucati de scoarta, hartie, capace etc.).
2.0Obiectele gasite se prind cu clesti1 de rufe in dreptul culorii corespunzatoare.
Competente dezvoltate:
- Observare si1 1nvestigare: identificarea elementelor din mediul natural, atentie la detali, discriminare
vizuala.

Comunicare: denumirea culorilor s1 a obiectelor, descriere orala a descoperirilor, justificarea alegerilor.

Cooperare: lucru in perechi/echipe, asumarea rolurilor si respectarea regulilor comune.

Motricitate find: manipularea obiectelor s1 utilizarea clestilor de rufe.

Educatie ecologica: atitudine responsabila fata de natura, colectare etica, grija pentru spatiul explorat.

Activitatea S: Pictura cu materiale naturale
Descriere detaliata: Elevii aduna materiale din natura (frunze, iarba, flori, pdmant, carbune, nisip) si le
folosesc pentru a picta sau a crea colaje/mandale.
Etapele activitatii:
1. Profesorul explica regulile (luam doar materiale cazute sau abundente, nu distrugem mediul).
2.Elevii colecteaza materiale.
3. Creeaza desene sau colaje pe coli mari de hartie/carton.
4.Prezinta lucrarile colegilor s1 discuta despre simbolurile alese.
Discipline: Arte vizuale, Stiinte (origine s1 tipuri de materiale), Educatie plastica.

Competente dezvoltate: creativitate, exprimare vizuala, sensibilitate estetica, gandire ecologica.

Activitatea 6: Orientarea cu busola
Descriere detaliata: Elevii invata sa foloseasca busola pentru a recunoaste directiile s1 sa citeasca harti simple.
Pot f1 organizate trasee de orientare in curtea scoli sau intr-un parc.
Etapele activitatii:
1. Profesorul arata cum se tine busola si cum se citeste nordul.
2.Elevii invata sa coreleze harta cu realitatea din jur.

3.Se stabilesc puncte de reper (copaci, cladiri, banci).
4.Elevii parcurg trasee ghidate de busola, singuri sau pe echipe.
5.Se organizeaza un mic ,,concurs de orientare”.

Discipline: Geografie, Educatie fizica, Educatie civica.

Competente dezvoltate: orientare spatiala, gandire logica, rezistenta fizica, colaborare.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Activitatea 7: Arta botanica prin transfer natural de culoare
‘ BEETESESE  Descriere detaliata: Este o activitate artisticd outdoor/in-door

cu puternica componenta ecologica, care valorifica pigmentii
naturali ai plantelor pentru a crea amprente botanice pe suport
textil sau carton. Prin lovire controlata (cu ciocan de cauciuc),
culorile florilor s1 frunzelor sunt transferate pe suprafata,

rezultand compoziti unice, cu valoare estetica si educativa.

Activitatea faciliteaza invatarea experientiala, dezvolta coordonarea mana—ochi si1 stimuleaza curiozitatea fata
de proprietatile naturale ale plantelor, fiind usor de integrat in contexte interdisciplinare (arte—stiinte—educatie
ecologica).
Etapele activitatii:
1.Se selecteaza spatiul de lucru (curtea scolii, parc, clasa bine aerisita).
2.Se colecteaza flori s1 frunze cazute sau din zone permise (accent pe colectare responsabila).
3.Se pregatesc materialele: carton gros sau bucati de material textil deschis la culoare; folie/protectie pentru
suprafata de lucru.
4.Se explica regulile de siguranta (folosirea ciocanului de cauciuc, distanta intre participanti).
5.Elevi asaza florile/frunzele pe suportul ales, creand o compozitie.
6. Peste plante se poate aseza o foaie subtire de hartie sau material (optional, pentru protectie).
7.Cu ajutorul unui ciocan de cauciuc (fata neteda), elevii lovesc usor si repetat pana cand pigmentul se
transfera.
8.Plantele sunt indepartate, iar amprenta botanica este observata si analizata.
9.Lucrarile sunt lasate la uscat si expuse intr-o mini-galerie.
Discipline: Arte vizuale si abilitati practice, Stiinte ale naturii / Explorarea mediului, Educatie ecologica,
Dezvoltare personalda, Chimie (pigmenti naturali — nivel gimnazial/liceal).
Competente dezvoltate: creativitate s1 expresivitate artistica, observare si investigare, motricitate si coordonare,

responsabilitate ecologica, colaborare s1 comunicare.

Activitatea 8: Semne de carte din flori presate si materiale reutilizate

Descriere detaliata: Aceasta este o activitate artistica cu valente ecologice si creative, care valorifica materiale
reutilizabile (ambalaje din plastic transparent) si elemente naturale (flori presate) pentru realizarea unor semne
de carte personalizate. Activitatea promoveaza principiile economiei circulare, educatia pentru mediu si

lectura, oferind elevilor ocazia de a crea un obiect util, estetic s1 cu valoare simbolica (cadou, obiect personal).

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Prin presarea florilor si sigilarea lor intr-un suport transparent, elevii invata despre conservarea plantelor,
fragilitatea elementelor naturale s1 importanta reutilizarii materialelor in viata de z1 cu zi.
Etapele activitatii
1.Se colecteaza flori s1 frunze (preferabil cazute sau din zone permise), respectand regulile de protectie a
mediului.
2. Florile sunt presate in prealabil (intre pagini de carte sau intr-o presa de flori), timp de cateva zile.
3.Se pregatesc fasiu de plastic transparent provenite din ambalaje curate (coperta flexibila, ambalaje
alimentare rigide).
4.Se organizeaza materialele s1 se explica regulile de lucru si1 siguranta (folosirea perforatorului, a lipiciului).
5.Elevii aleg si aranjeaza florile presate pe fasia de plastic, realizand o compozitie estetica.
6. Florile sunt fixate cu adeziv, aplicat cu grija pentru a nu deteriora materialul.
7.Semnele de carte sunt lasate la uscat, pe o suprafata plana.
8.Dupa uscare, se perforeaza partea superioara a sesmnului de carte s1 se adauga o panglica sau snur
decorativ.
Discipline: Arte vizuale si abilitati practice, Educatie ecologica, Stiinte ale naturii / Explorarea mediului,
Limba romana, Dezvoltare personala
Competente dezvoltate: creativitate si expresivitate artistica, responsabilitate fata de mediu, motricitate fina,

planificare s1 organizare, comunicare si valorizare personala.

Activitatea 9: Story Stones - Povesti inspirate din natura
Descriere detaliata: Aceasta este o activitate creativa care imbina explorarea naturii cu dezvoltarea limbajului
s1 a imaginatiei. Elevii folosesc pietre pe care sunt pictate simboluri simple (soare, copac, rau, pasare, casa
etc.) pentru a construi povesti originale. Alegerea aleatorie a pietrelor stimuleaza dezvoltarea narativa oferind
un cadru ludic s1 non-formal pentru exprimarea orala sau scrisa.
Etapele activitatii
1. Se colecteaza pietre netede (preferabil din curtea scolii sau aduse de acasa).
2. Pe pietre se picteaza simboluri simple, usor recognoscibile (de catre elevi sau anterior, de catre profesor).
3. Elevilor Ii se explica faptul ca fiecare simbol reprezinta un element posibil al unei povesti (personaj, loc,
eveniment).
4. Elevi extrag aleator 3-5 pietre.
5. Pe baza imaginilor obtinute, construiesc o poveste:

. oral (in cerc, individual sau pe echipe) sau

« scris (mini-poveste, banda desenata, jurnal).
Discipline: Limba romana, Limbi straine, Dezvoltare personald, Arte vizuale si abilitati practice, Educatie
ecologica.
Competente dezvoltate: exprimare orala si scrisa, structurarea unui text narativ (inceput—cuprins—incheiere),

creativitate s1 imaginatie, cooperare s1 ascultare active, valorizarea materialelor naturale.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Activitatea 10: Construim si folosim un pluviometru
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Descriere detaliata: Aceasta este o activitate practica STEM

care Introduce elevit in notiuni de baza despre vreme,

[ o) precipitatii si colectarea datelor. Prin realizarea unui

A

pluviometru din materiale reciclate st monitorizarea cantitatii
de ploaie, elevii invata sa observe fenomenele naturale, sa
inregistreze date s1 sa le interpreteze, dezvoltand o relatie

activa cu mediul inconjurator.

1. Pregatirea materialelor: Sticle de plastic transparente (reutilizate), foarfece, marker permanent, rigla,

pietricele.

2.Construirea pluviometrului:

3. Colectarea datelor:

Se traseaza gradati (in cm sau mm).

Sticla se taie (operatiune realizata de adult).

Partea superioara se intoarce invers s1 se introduce ca palnie.

Se adauga pietricele la baza pentru stabilitate.

o Pluviometrul se amplaseaza intr-un loc deschis.

o Elevil masoara zilnic cantitatea de apa colectata timp de o saptamana.

4. Analiza si interpretarea:

o Datele sunt notate intr-un tabel.

o Se realizeaza grafice simple (coloane/linie).

o Se discuta diferentele dintre zile si conditiile meteo.

Discipline: Stiinte ale naturii / Explorarea mediului, Matematica, Geografie, Educatie ecologica

Competente dezvoltate: observarea si1 1nvestigarea fenomenelor naturale, colectarea, organizarea si

interpretarea datelor, utilizarea unitatilor de masura, gandire logica si stuntifica, constientizarea importantel

resurselor naturale s1 a climel.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabild pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Activitatea 11. Cat de inalt este un copac?
Descriere detaliata: Activitatea propune o situatie de invatare outdoor cu caracter investigativ, prin care
elevil determina inaltimea unui copac folosind principiul asemanaru triunghiurilor. Demersul didactic
faciliteaza transferul cunostintelor teoretice din matematica, fizica si biologie in contexte reale, dezvoltand
gandirea logica, capacitatea de estimare s1 competentele de lucru in echipa. Activitatea se desfasoara in aer
liber s1 valorifica mediul natural ca resursa educationala autentica.
Etapele activitatii
1. Introducerea activitati
2. Cadrul didactic prezinta problema de investigat: Cum putem determina inaltimea unui copac fara a-1
masura direct?
3. Se reactualizeaza notiuni legate de: triunghiuri asemenea, proportii st masuratori si estimari.
4.Organizarea elevilor
5. Elevii sunt impartiti in echipe de lucru, fiecare echipa alegand un copac diferit si stabilindu-si rolurile
(masurare, notare date, calcul, prezentare).
6.Investigarea propriu-zisa
7. Elevii 1identifica o metoda de determinare a inaltimii copacului (de exemplu, folosind umbrele, obiecte de
referinta sau segmente proportionale).
8. Se efectueaza masuratori utilizand: ruleta / metrul, pasii, bete sau crengi.
9.Prelucrarea datelor
10. Datele obtinute sunt notate in caiete si1 sunt realizate calculele necesare pentru estimarea inaltimi
copacului.
11.Prezentarea si analiza rezultatelor
12. Fiecare echipa prezinta metoda utilizata, calculele efectuate s1 rezultatul obtinut.
13. Se discuta diferentele dintre estimari si posibilele surse de eroare.
Discipline: Matematica, Fizica, Biologie
Competente dezvoltate: aplicarea cunostintelor matematice in contexte reale, realizarea de investigatii simple
in mediul natural, masurarea si estimarea distantelor, utilizarea rationamentului proportional, lucrul

colaborativ s1 asumarea responsabilitatilor.

Activitatea 12: 3R / SR — Joc aplicativ pentru protejarea mediului

Descriere detaliata: Activitatea 3R/5R este un joc de miscare cu caracter educativ, conceput pentru a
consolida comportamentele ecologice responsabile. Elevii sunt provocati sa identifice si sa clasifice actiuni
concrete de protejare a mediului conform principiilor Reduce — Reutilizeaza — Recicleaza — Refuza —
Reintegreaza. Activitatea favorizeaza invatarea activa, cooperarea si transferul valorilor ecologice in viata de

71 cu ZI.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Etapele activitatii
1. Introducerea conceptelor
2. Profesorul explica semnificatia principiilor 3R/5R, adaptand numarul acestora la nivelul clasel.
3.Organizarea spatiului si a grupurilor
o Se amenajeaza in spatiul exterior 3 sau 5 ,,baze”, marcate vizual cu etichetele corespunzatoare.
o Clasa este impartita in echipe de cate 5 elevi.
4. Desfasurarea jocului
o Profesorul citeste cu voce tare o actiune concreta (ex.: ,,Foloseste o sacosa de panza”).
o Cate un elev din fiecare echipa alearga catre baza pe care o considera corecta.
o Alegerea este discutata s1 argumentata.
5.Consolidare si generalizare
6. Activitatea continua pana cand sunt parcurse toate actiunile propuse.

7. Se pot introduce s1 exemple oferite de elevi din experienta personala.

Exemple de actiuni:
Reduceti

« Cumpara lucruri fara ambalaj.

Foloseste restur1 de mancare (nu le arunca la gunou).

Stinge lumina cand iesi din camera/clasa.

Opreste robinetul de apa in timp ce te speli pe dinti.

Nu cumpara produse pe care nu le folosesti doar pentru ca sunt la promotie.

Reutilizati
- Doneaza hainele sau orice obiect in stare buna pe care nu il mai folosesti.

Foloseste sacose de panza.

Evita schimbarea gadgetului preferat doar pentru ca a aparut un model cu performante putin mai bune.

Daca se strica, incearca sa-l repari.

Foloseste apa in care ai spalat legumele pentru a uda plantele.

Cumpara articole second hand.

Imprumuti cirti de la biblioteca.

Repara inainte de a arunca.
Reciclati

Du sticla la centrele de colectare speciale.

Pune bateriile folosite intr-un container specializat.

Cumpara textile din materiale sustenabile care pot fi reciclate.

Dupa ce a1 terminat de baut apa dintr-o sticla imbuteliata, pune sticla in containerul special.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Refuzati
 Nu folosi sacose de unica folosinta.
« Nu utiliza taxiul pentru a ajunge la scoala.
« Nu cumpara produse care nu sunt prietenoase cu mediul inconjurator.
 Chiar daca un produs este gratuit, daca nu a1 nevoie de el, nu il lua.
« Nu folosi produse non reciclabile.
Reintegrati
. Fa dintr-o cutie de carton una de depozitare pentru diverse obiecte.
 Fa dintr-un cauciuc uzat un suport pentru flori.
 Fa din palet1 de lemn un produs de utilitate casnica.
Discipline: Geografie, Educatie fizica, Joc s1 miscare
Competente dezvoltate: clasificarea informatilor pe baza unor criteru date, intelegerea si aplicarea principiilor
economiel circulare, asumarea unui rol activ in protejarea mediului, cooperare si respectarea regulilor de joc,

dezvoltarea une1 atitudini responsabile fata de resursele naturale.

Activitatea 13: Activitate de reflectie — ,,Banca bunatatii”

Descriere detaliata: ,.Banca bunatatn” este o activitate de
reflectie s1 dezvoltare socio-emotionald, care contribuie Ila
crearea unui climat educational pozitiv si incluziv. Desfasurata
intr-un spatiu outdoor, activitatea 11 incurajeaza pe elevi sa
exprime apreciere, empatie s1 recunostintd fata de colegi,

consolidand relatile interpersonale din cadrul grupului.

Etapele activitatii

- Amenajarea spatiului - Se alege o banca sau un loc simbolic din curtea scolii/parc, care devine ,,Banca
bunatatii”.
. Introducerea activitatu - Profesorul discuta cu elevii despre importanta mesajelor pozitive si a respectului
reciproc.
. Activitatea propriu-zisa - Fiecare elev scrie sau spune un mesaj pozitiv adresat unui coleg (apreciere,
multumire, incurajare).
« Concluzionare - Se reflecteaza asupra modului in care cuvintele pot influenta starea de bine a grupului.
Discipline: Dezvoltare personala, Consiliere s1 orientare
Competente dezvoltate: empatie si respect fata de ceilalfi, comunicare pozitiva, autoreflectie, construirea unui

climat socio-emotional sigur.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
vedere al autorului iar Comisia nu este responsabila pentru eventuala utilizare a informatiilor pe care le contine.
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Activitatea 14: Jurnalul recunostintei in natura
Descriere detaliata: Aceasta activitate de tip mindfulness promoveaza starea de bine s1 conexiunea cu natura.
Elevii sunt invitati sa reflecteze asupra experientelor traite in mediul natural s1 sa identifice elemente pentru
care se simt recunoscatori. Activitatea sprijina dezvoltarea unei relatii responsabile s1 afective cu mediul
inconjurator.
Etapele activitatii
1. Moment de liniste si observare
2. Elevii sunt 1nvitati sa se aseze intr-un spatiu verde si sa observe mediul inconjurator (sunete, culori).
3.Completarea jurnalului
4. Fiecare elev noteaza sau deseneaza trei lucruri pentru care este recunoscator in natura.
5. Impartisire voluntara
6. Elevii pot, daca doresc, sa impartaseasca unul dintre gandurile lor.
7.Concluzionare
8. Profesorul subliniaza legatura dintre recunostinta, protejarea mediului si starea de bine.
Discipline: Dezvoltare personala, Educatie ecologica, Consiliere si orientare
Competente dezvoltate: autoreflectie si constientizare emotionald, relationare pozitiva cu mediul natural,

dezvoltarea atentiei si a calmului interior, formarea unor atitudini responsabile fata de natura.

Proiect finantat cu sprijinul Comisiei Europene prin Programul Erasmus+. Aceasta publicatie reflecta doar punctul de
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