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Intr-o lume in continud schimbare, educatia ramane unul dintre pilonii esentiali ai
dezvoltarii societatii. Profesorii, ca arhitecti ai viitorului, au o responsabilitate uriasd nu doar
de a transmite cunostinte, ci si de a forma abilitati si valori care sa pregateasca tinerii pentru
provocirile si oportunititile unui viitor imprevizibil. In contextul actual al erei digitale,
aceasta responsabilitate capata noi dimensiuni, iar capacitatea cadrelor didactice de a se
adapta si de a inova devine esentiala.

Ghidul Profesor creativ in era digitald, este rezultatul colaborarii intense si dedicate
dintre profesori din Invatamantul preuniversitar si echipa noastrd de formatori din cadrul
Casei Corpului Didactic. Prin sustinerea cursului dedicat profesorilor din diverse discipline,
am avut oportunitatea de a explora impreund nu doar noile tehnologii, ci si metode
pedagogice moderne, care pun accent pe creativitate, implicare si interactiune. In calitate de
director al Casei Corpului Didactic si expert in educatie, am fost martor la transformarile
pozitive pe care aceste abordari inovatoare le-au adus n practica didactica.

Ghidul de fata isi propune sa ofere sprijin concret cadrelor didactice in integrarea
instrumentelor digitale si a metodologiilor moderne in activitatea zilnica. Fiecare capitol este
structurat astfel incit sd ofere exemple practice, resurse si sfaturi care sa Incurajeze
creativitatea si inovatia in sala de clasa. Nu este vorba doar despre utilizarea tehnologiei, ci
despre modul in care aceasta poate transforma modul de predare, facand procesul educational
mai atractiv si mai eficient pentru elevii de astazi.

Un aspect fundamental al acestui ghid este acela de a reaminti profesorilor ca, desi
tehnologia este un instrument puternic, factorul uman — empatia, pasiunea pentru educatie si
abilitatea de a inspira — ramane cheia succesului. Tehnologia vine sa sprijine, sa completeze si
sa ofere noi perspective, dar profesorul creativ ramane in centrul actului educational.

Sperdm ca acest ghid sd fie o sursd de inspiratie si un sprijin real pentru toti profesorii
care isi doresc sd imbratiseze era digitala si sa isi imbunatateascd permanent activitatea
didactici. Impreuna, putem forma generatii pregatite pentru un viitor digitalizat, dar profund
uman.

Cu consideratie si respect pentru munca fiecarui dascal,
HRISCU CONSTANTIN
Director, Casa Corpului Didactic IASI






PROFESOR CREATIV iN ERA DIGITALA

Tn ultimele decenii, dezvoltarea tehnologica rapidd a generat schimbéri majore in toate
domeniile societatii, inclusiv in educatie. Acest fenomen a impus o reevaluare a rolului
profesorului, care nu mai este doar un simplu furnizor de cunostinte, ci si un facilitator al
invatirii, un mentor si un inovator. In acest context, creativitatea devine o competenti
esentiala pentru profesori, permitandu-le sa se adapteze la noile cerinte si sd utilizeze
tehnologiile digitale pentru a imbunatiti procesul de invatare. Modul in care profesorii pot
valorifica tehnologia digitald pentru a deveni creativi si inovatori in predare, contribuie astfel
la formarea unor elevi pregatiti pentru provocarile secolului XXI.

Folosirea tehnologiilor moderne in scoald face parte din evolutia naturald a invatarii si
sugereazd o solutie fireasca la provocarile moderne adresate invatarii si nevoilor elevilor.
Intregrarea acestora in procesul traditional de predare-invatare-evaluare este o0 oportunitate de
a imbina inovatiile tehnologice cu interactiunea si implicarea oferite de modul traditional de
cunoastere. Nu este un proces usor, dar dificultatile pot fi depasite avand in vedere potentialul
acestui tip de cunoastere. Copiii si tinerii din ziua de azi nu pot sd invete daca materia le este
dictatd. Deoarece au o multime de informatii la o simpla cautare pe internet, nu li se mai pare
necesar sa invete tot ce li se preda.

Asadar, educatia in era digitald este o sarcind greu de indeplinit de catre cadrul didactic.
Profesorii se confrunta cu provocari si oportunitati fara precedent, care solicita un nivel ridicat
de creativitate si adaptabilitate. Tehnologiile digitale nu sunt doar instrumente auxiliare in
educatie, ci componente fundamentale care redefinesc modul in care informatia este transmisa
si asimilata.

Elevii au nevoie de o continud dinamizare a activitatii, ei fiind obisnuiti cu tehnologia,
care i-a influentat sa isi doreasca mereu altceva. Pentru acest lucru rolul cadrului didactic
pentru educatia in era digitala este unul imens. Acesta trebuie sa adapteze continutul la
nevoile elevilor, dar sa se s1 asigure ca acestia vor invdta tot ce e necesar.

Creativitatea, In contextul educational, se refera la abilitatea profesorilor de a gasi solutii
noi si eficiente pentru a raspunde nevoilor diverse ale elevilor. Aceasta implica nu doar
utilizarea unor metode si tehnici inovatoare de predare, ci si dezvoltarea unei abordari
pedagogice flexibile, care sd permitd adaptarea la schimbarile rapide din societate si
tehnologie. In era digitala, creativitatea nu mai este un atribut optional pentru profesori, ci o
necesitate absoluta.

Un profesor creativ nu doar ca utilizeaza tehnologiile digitale, dar le integreaza in mod
inteligent in procesul educational, astfel incat sa stimuleze gandirea criticd, colaborarea si
inovarea in randul elevilor. De exemplu, utilizarea platformelor de invétare online poate
transforma sala de clasd intr-un spatiu de colaborare globala, unde elevii pot interactiona cu
colegi din alte tari, pot lucra la proiecte comune si pot impartasi idei inovatoare.

Tehnologia digitala a revolutionat modul in care informatia este transmisd si accesata in
scoli si universititi. In acest context, profesorii au la dispozitie o gami larga de instrumente si
resurse care pot fi utilizate pentru a imbunatati calitatea educatiei.



Printre cele mai importante tehnologii care au un impact semnificativ asupra procesului

de invatare se numara:

Platformele de e-learning care permit accesul la cursuri online, resurse educationale
deschise si materiale didactice interactive. Platformele precum Moodle, Google
Classroom si Coursera oferd profesorilor posibilitatea de a crea lectii personalizate,
adaptate nevoilor fiecarui elev, si de a monitoriza progresul acestora in timp real.
Aplicatiile de colaborare precum Microsoft Teams si Trello faciliteaza colaborarea
dintre elevi si profesori, permitandu-le sd lucreze impreund la proiecte, s comunice
eficient si sa partajeze resurse. Aceste aplicatii stimuleaza invatarea colaborativa si
dezvoltarea competentelor de lucru in echipd, esentiale in contextul actual al pietei
muncii.

Realitatea augmentati (AR) si realitatea virtuala (VR), tehnologii emergente care
ofera oportunitati unice pentru crearea unor experiente de invdtare imersive. Prin
utilizarea AR si VR, profesorii pot transforma lectiile teoretice in experiente
interactive, unde elevii pot explora concepte complexe intr-un mod vizual si practic.
De exemplu, in predarea stiintelor, elevii pot folosi AR pentru a vizualiza structuri
moleculare sau pentru a explora corpul uman in detaliu.

Inteligenta artificiala (IA) care incepe sd fie integratd tot mai mult in educatie,
oferind solutii personalizate de invatare, adaptate nevoilor individuale ale fiecarui
elev. Algoritmii de IA pot analiza progresul elevilor si pot recomanda resurse si activitati
specifice pentru a Tmbunatati invatarea. De asemenea, chatbotii educationali pot oferi suport
instantaneu elevilor, raspunzand la intrebari si oferind explicatii suplimentare atunci cand este
necesar.

Pentru a deveni creativi in utilizarea tehnologiilor digitale, profesorii trebuie sa adopte o
abordare proactivd si reflexivd in predare. Acest lucru implici nu doar cunoasterea
tehnologiilor disponibile, dar si intelegerea modului Tn care acestea pot fi utilizate pentru a
imbunitati rezultatele invatirii. In continuare, sunt prezentate cteva strategii pe care
profesorii le pot folosi pentru a integra creativ tehnologiile digitale in procesul de predare:

Flipped Classroom (Clasa inversati): Aceastd metoda implica utilizarea resurselor
digitale pentru a oferi elevilor acces la materialele de studiu inainte de lectie, astfel
incat timpul petrecut in clasd sa fie dedicat discutiilor, proiectelor de grup si aplicarii
cunostintelor. Prin utilizarea videoclipurilor educationale, podcasturilor si a altor
materiale online, profesorii pot transforma lectiile traditionale In experiente de
invatare active si colaborative.

Gamificarea invitarii Integrarea elementelor de joc in procesul educational poate
creste motivatia si implicarea elevilor. Aplicatiile educationale care utilizeaza
mecanisme de joc, cum ar fi punctele, insignele si clasamentele, pot transforma
invatarea intr-o activitate competitivd si distractiva. De exemplu, platforme precum
Kahoot! si Quizizz permit profesorilor sa creeze quiz-uri interactive care fac procesul
de invatare mai captivant.

invitarea bazati pe proiecte (Project-Based Learning, PBL): Aceasti abordare
implicad utilizarea tehnologiilor digitale pentru a sprijini dezvoltarea proiectelor de
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lunga duratd, in care elevii lucreazd in echipa pentru a rezolva probleme reale.
Profesorii pot utiliza platforme de colaborare online pentru a facilita comunicarea si
partajarea resurselor, iar aplicatiile de management al proiectelor pot ajuta elevii sa-si
organizeze sarcinile si sa monitorizeze progresul.

e Utilizarea retelelor sociale in educatie: Retelele sociale pot fi utilizate ca platforme
de invatare informald, unde elevii pot partaja idei, resurse si proiecte. De exemplu,
grupurile de Facebook sau comunititile de pe Reddit pot servi drept forumuri pentru
discutii academice si schimb de cunostinte. De asemenea, utilizarea hashtag-urilor pe
Twitter sau Instagram poate facilita accesul la resurse relevante si la discutii globale
pe teme educationale.

Desi tehnologiile digitale ofera numeroase oportunitati pentru inovare in educatie, acestea
vin si cu provocari semnificative. Profesorii trebuie sd navigheze intr-un peisaj tehnologic in
continud schimbare, s 1si dezvolte competente digitale avansate si sa se asigure ca utilizarea
tehnologiei nu compromite calitatea interactiunii umane si a educatiei.

Tntr-o lume in care noile tehnologii apar constant, profesorii trebuie si fie dispusi sa
invete continuu si sa isi adapteze metodele de predare. Aceasta poate fi o provocare majora,
mai ales pentru cadrele didactice care nu sunt familiarizate cu noile tehnologii sau care nu au
acces la resursele necesare pentru a se forma in acest domeniu.

Desi tehnologia poate imbunatati invatarea, exista riscul ca utilizarea excesiva a acesteia
sa ducd la reducerea interactiunii umane in sala de clasa. Profesorii trebuie sd gaseasca un
echilibru intre utilizarea tehnologiei si mentinerea unui mediu educational care sa Tncurajeze
comunicarea directd, empatia si colaborarea.

Pentru ca nu toti elevii au acces la aceleasi resurse tehnologice se pot crea inegalitati Tn
procesul de invatare. Astfel, profesorii trebuie sa fie constienti de aceste disparitati si sa caute
solutii pentru a asigura accesul egal la resursele educationale digitale.

Integrarea creativa a tehnologiilor digitale poate necesita mult timp si efort din partea
profesorilor, ceea ce poate duce la suprasolicitare. Este important ca profesorii sa isi
gestioneze eficient timpul si sd isi stabileasca prioritatile pentru a evita epuizarea profesionala.

Tntr-o lume in continui schimbare, dezvoltarea profesionala continui este esentiala pentru
profesorii care doresc sd ramana relevanti si eficienti Tn predare. Participarea la cursuri de
formare, ateliere si conferinte pe teme legate de tehnologia educationala poate ajuta profesorii
sa 1s1 dezvolte competentele digitale si sa exploreze noi metode si strategii de predare.

De asemenea, profesorii pot beneficia de invétarea in retea, participand la comunitati
de practica online, unde pot impartasi idei si resurse cu alti colegi din intreaga lume. Aceasta
nu doar ca Imbunatateste competentele individuale, dar si promoveaza colaborarea si
schimbul de bune practici la nivel global.

In plus, institutiile educationale joacd un rol crucial in sprijinirea dezvoltirii
profesionale a cadrelor didactice. Oferirea de programe de formare continue, accesul la
resurse digitale si crearea unui mediu de lucru care sd incurajeze inovatia sunt esentiale pentru
succesul profesorilor in era digitala.



Profesorul creativ in era digitald nu este doar un furnizor de cunostinte, ci si un
facilitator al invatarii, un mentor si un inovator. Tehnologiile digitale ofera oportunitati
extraordinare pentru imbunatatirea educatiei, dar succesul in utilizarea acestora depinde de
creativitatea si adaptabilitatea profesorilor. Prin integrarea inteligentd a tehnologiilor in
procesul de predare, profesorii pot transforma educatia intr-o experientd interactiva,
colaborativa si relevanta pentru elevi. Cu toate acestea, provocarile asociate cu utilizarea
tehnologiei nu trebuie subestimate, iar dezvoltarea profesionald continud este esentiald pentru
a face fatd acestor provocari si pentru a asigura un invatamant de calitate 1n era digitala.

Resurse digitale din portofoliul unui cadru didactic

Un cadru didactic creativ in era digitala poate transforma experienta de invatare intr-
una captivantd si inovatoare prin utilizarea unui set divers de resurse digitale. Iatd o lista
detaliata de resurse digitale care pot fi incluse in portofoliul unui profesor creativ:

1. Instrumente de creare de continut multimedia

o Canva: Ofera unelte usor de folosit pentru design grafic, inclusiv sabloane pentru
prezentari, postere, infografice si materiale pentru social media.

o Powtoon: Permite crearea de videoclipuri animate si prezentdri dinamice, ideale
pentru explicarea conceptelor complexe intr-un mod accesibil.

e WeVideo: Un editor video online care permite crearea si editarea de videoclipuri
direct din browser.

CANVA este o platforma de design grafic care permite utilizatorilor sa creeze diverse
materiale vizuale, cum ar fi prezentari, postere, documente, postari pe retelele sociale si multe
altele. Canva se deosebeste prin interfata sa intuitiva si prin faptul cd oferd o alternativa
accesibila la software-ul de design grafic traditional, precum Adobe Photoshop sau Illustrator.
Prezentdrile si materialele create cu ajutorul Canva sunt atractive si personalizabile, fiind
potrivite atit pentru utilizatorii cu experientd, cat si pentru cei fard cunostinte avansate de
design.

Inregistrarea in platforma se poate realiza prin intermediul conturilor de Facebook,
Google, Apple sau direct prin emailul utilizatorului.

Utilizare:

Se acceseaza site-ul https://www.canva.com/ si se creeaza un cont nou prin butonul "Sign
Up".

Dupa ce v-ati creat contul, veti fi automat logat in platformd, unde puteti selecta scopul
utilizarii Canva (pentru uz personal, educational, profesional etc.).

Dupa crearea contului, acesta poate fi accesat prin apasarea butonului "Log In" folosind datele
de autentificare.

Dupa logare, veti fi redirectionat catre pagina principald, unde vor fi afisate toate proiectele
create de dvs. in sectiunea "Your Designs".

Pentru a incepe un nou proiect, apasati butonul "Create a design". Veti putea alege dintr-0
gama variata de sabloane predefinite pentru diferite tipuri de materiale vizuale.

Dupa selectarea tipului de design dorit, se va deschide o noud fereastra unde puteti alege un
sablon deja existent sau puteti incepe de la zero.



https://www.canva.com/

Dupa alegerea unui sablon, incepeti editarea acestuia apasand butonul "Customize this
template”. Puteti modifica textul, culorile, imaginile si alte elemente grafice din partea stanga
a ecranului.

Pentru a salva proiectul, apasati pe butonul "File" din bara de meniu si selectati "Save", sau
utilizati scurtatura Ctrl+S.
Proiectele create vor apdrea In prima pagind, in sectiunea "Your Designs". De aici, puteti
selecta optiunile de la cele trei puncte din coltul din dreapta jos pentru a distribui, descarca
sau prezenta designul creat.

Canva simplifica procesul de design grafic, oferind utilizatorilor posibilitatea de a crea
rapid si eficient materiale vizuale de calitate profesionala, fie cd este vorba de uz personal,
educational sau profesional.

POWTOON este o platforma de creare de videoclipuri animate si prezentdri, care
permite utilizatorilor sa realizeze continut multimedia interactiv si captivant. Powtoon este o
alternativa moderna la prezentarile traditionale si poate fi utilizatd pentru diverse scopuri, cum
ar fi prezentarea unui proiect, realizarea unui tutorial, explicarea unui concept sau promovarea
unui produs. Materialele create cu Powtoon sunt dinamice si atractive, fiind ideale pentru a
capta atentia audientei.

Inregistrarea in platforma se poate realiza prin intermediul conturilor de Facebook,
Google sau direct prin emailul utilizatorului.
Utilizare:

Se acceseaza site-ul https://www.powtoon.com/ si se creeaza un cont nou prin butonul "Sign
Up".
Dupa ce v-ati creat contul, veti fi automat logat in platforma, unde puteti selecta tipul de

proiect pe care doriti sa il realizati (videoclipuri educationale, prezentari de afaceri etc.).
Dupa crearea contului, acesta poate fi accesat prin apasarea butonului "Log In" folosind datele
de autentificare
Dupa logare, veti fi redirectionat catre pagina de "My Powtoons", unde sunt afisate toate
proiectele create de dvs.
Pentru a incepe un nou proiect, apasati butonul "Create a New Powtoon". Veti putea alege
dintr-o varietate de sabloane predefinite sau puteti incepe un proiect de la zero.
Dupa selectarea unui sablon, se va deschide editorul Powtoon, unde puteti personaliza fiecare
aspect al prezentarii sau videoclipului, de la animatii la text si efecte sonore.
In editor, aveti la dispozitie o bari de instrumente care va permite si adiugati noi cadre, si
modificati durata fiecarei scene, sa inserati imagini, muzicd, naratori si multe altele. Puteti
vizualiza oricand proiectul folosind butonul "Preview".
Pentru a salva proiectul, apasati butonul "Save" din coltul dreapta sus al editorului. Proiectul
va fi automat salvat in sectiunea "My Powtoons".
Proiectele create vor aparea In pagina "My Powtoons". De aici, puteti selecta optiunile de la
cele trei puncte din coltul din dreapta pentru a descarca, partaja, publica pe retelele sociale sau
exporta prezentarea in diverse formate video.

Powtoon faciliteazd crearea de continut animat si interactiv, oferind utilizatorilor
posibilitatea de a transforma ideile complexe 1n prezentdri si videoclipuri usor de inteles si


https://www.powtoon.com/

atragatoare. Indiferent daca este utilizat pentru educatie, afaceri sau divertisment, Powtoon
ajutd la comunicarea eficientd prin intermediul vizualurilor dinamice.

WEVIDEDO este o platforma online de editare video care permite utilizatorilor sa creeze
si sd editeze videoclipuri de naltd calitate, fara a necesita software avansat sau cunostinte
tehnice complexe. WeVideo este o solutie accesibild si versatila, ideald pentru realizarea de
videoclipuri educationale, proiecte de marketing, vloguri, tutoriale si alte tipuri de continut
video. Cu o interfata intuitiva si instrumente puternice de editare, WeVideo este potrivit atat
pentru amatori, cat si pentru profesionisti.

Inregistrarea in platformd se poate realiza prin intermediul conturilor de Facebook, Google
sau direct prin emailul utilizatorului.

Utilizare:

Se acceseaza site-ul https://www.wevideo.com/ si se creeaza un cont nou prin butonul "Sign
Up".

Dupa crearea contului, veti fi automat logat in platforma si veti putea selecta tipul de proiect
video pe care doriti sa il realizati (pentru educatie, afaceri, social media etc.).

Dupa inregistrare, contul poate fi accesat prin butonul "Log In" utilizdnd datele de
autentificare.

Dupa logare, veti fi redirectionat catre pagina de "Dashboard", unde veti putea vizualiza toate
proiectele video create anterior si veti avea optiuni pentru a incepe un nou proiect.

Pentru a incepe un nou videoclip, apasati butonul "Create New" si selectati tipul de videoclip
dorit. WeVideo ofera sabloane predefinite pentru diverse tipuri de continut sau puteti Incepe
un proiect de la zero.

Dupa selectarea unui sablon sau a unui proiect nou, se deschide editorul video. Aici, puteti
adauga clipuri video, imagini, text, tranzitii, muzicd si efecte speciale prin intermediul unei
interfete drag-and-drop. Editorul include o linie temporald unde puteti organiza si ajusta cu
precizie elementele video.

Pentru a salva progresul, apdasati butonul "Save" situat in coltul dreapta sus al editorului.
Proiectele salvate vor fi disponibile in sectiunea "My Projects" de pe pagina principala.

Dupa finalizarea editarii, videoclipul poate fi exportat in diverse formate si rezolutii, inclusiv
HD si 4K. WeVideo permite si distribuirea directd pe platforme de social media precum
YouTube, Facebook sau Twitter, sau descarcarea fisierului video pentru utilizare offline.

WeVideo este o platforma completda de editare video, care ofera o gama larga de functii si
optiuni pentru a crea videoclipuri profesionale. De la editare de bazd la functii avansate,
WeVideo face ca procesul de creare video sa fie accesibil si eficient pentru utilizatori de toate
nivelurile.
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2. Platforme de storytelling digital

e Storybird: Permite crearea de povesti ilustrate, incurajand creativitatea si abilitatile de
scriere ale elevilor.

o Book Creator: O aplicatie care permite elevilor sa creeze carti electronice interactive,
combinand text, imagini, audio si video.

e Pixton: Platforma pentru crearea de benzi desenate, ideala pentru a ilustra povesti sau
concepte educationale intr-un mod atractiv.

STORYBIRD este o platforma de creatie si publicare de povesti vizuale care permite
utilizatorilor sa creeze si sa partajeze povesti ilustrate, poezii si carti digitale. Storybird este
conceputd pentru a inspira creativitatea si a Incuraja scrisul atat in randul copiilor, cat si al
adultilor, fiind folositd adesea 1n contexte educationale pentru a stimula imaginatia si
abilitatile de scriere. Platforma oferad o colectie vasta de ilustratii de la artisti profesionisti, pe
care utilizatorii le pot integra in povestile lor, transformandu-le in opere de arta unice.
Inregistrarea in platforma se poate face prin intermediul conturilor de Google sau direct prin
emailul utilizatorului.

Utilizare:

Se acceseaza site-ul https://storybird.com/ si se creeaza un cont nou prin butonul "Sign Up".
Dupa crearea contului, utilizatorii pot alege tipul de creatie pe care doresc sd o realizeze:
poveste scurtd, poezie sau carte ilustrata.

Dupa inregistrare, contul poate fi accesat prin butonul "Log In
autentificare.

Dupa logare, utilizatorii sunt redirectionati catre pagina principald, unde pot vizualiza toate
creatiile anterioare si pot incepe un nou proiect.

Pentru a incepe o noud poveste, apasati butonul "Create". Veti putea alege dintre mii de
ilustratii disponibile pe platforma, selectdnd imaginile care va inspird cel mai mult pentru
povestea dvs. Apoi, adaugati textul care insoteste ilustratiile, structurati povestea in capitole
sau pagini si personalizati aspectul general.

Dupa ce ati selectat ilustratiile si ati scris textul, Storybird va permite sa rearanjati paginile si
sa ajustati formatul pentru a asigura o curgere naturald a povestii. Puteti adduga sau modifica
oricand elementele vizuale sau textul.

Proiectele sunt salvate automat in contul utilizatorului si pot fi accesate si editate oricand din
sectiunea "My Stories".

Dupa finalizarea unei povesti, aceasta poate fi publicatd pe platforma, unde poate fi
vizualizatd de alti utilizatori. De asemenea, povestile pot fi partajate pe retelele sociale,
trimise prietenilor sau chiar tiparite ca carti fizice prin intermediul serviciilor oferite de
Storybird.

folosind datele de

Storybird transforma procesul de scriere intr-o experienta vizuala si interactiva, oferind o
platforma creativa unde utilizatorii pot combina arta vizuald cu narativul. Fie ca este utilizata
in scop educational sau personal, Storybird oferd un spatiu unde imaginatia prinde viata,
facilitand dezvoltarea abilitatilor de scriere si exprimare creativa.

BOOK CREATOR este o platforma digitald care permite utilizatorilor sa creeze, sa
publice si sd partajeze carti interactive si multimedia. Cu o interfatd simpla si intuitivd, Book
Creator este utilizat pe scara largd in educatie, fiind un instrument valoros pentru profesori si
elevi, dar si pentru orice alt utilizator care doreste sd 1si exprime creativitatea prin crearea de
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carti digitale. Platforma suportd diverse formate de continut, inclusiv text, imagini,
videoclipuri, inregistrari audio si desene, permitand crearea de carti personalizate si
captivante.

Inregistrarea in platforma se poate face prin conturile de Google, Microsoft sau direct prin
emailul utilizatorului.
Utilizare:
Se acceseaza site-ul https://bookcreator.com/ si se creeaza un cont nou prin butonul "Sign
Up".
Dupa crearea contului, utilizatorii pot alege sa creeze carti noi sau sa exploreze proiecte
existente. Platforma ofera si posibilitatea de a colabora cu alti utilizatori in cadrul proiectelor.
Dupa inregistrare, contul poate fi accesat prin butonul "Log In" folosind datele de
autentificare.
Dupa logare, utilizatorii sunt redirectionati catre biblioteca personalda ("My Books"), unde
sunt afisate toate cartile create anterior si unde se poate incepe un nou proiect.
Pentru a incepe o noud carte, apasati butonul "New Book". Veti avea optiunea de a selecta
formatul cartii, inclusiv dimensiuni de pagind si layout-uri prestabilite. Puteti adauga text,
imagini, videoclipuri, fisiere audio si desene, toate integrate intr-o singura pagind sau
distribuite pe mai multe pagini.
Book Creator oferd o varietate de instrumente pentru personalizarea continutului, inclusiv
stiluri de fonturi, culori, fundaluri si layout-uri. Utilizatorii pot trasa schite sau desena direct
pe paginile cartii folosind un stylus sau cu degetul pe ecranul tactil.
Proiectele sunt salvate automat in biblioteca personala si pot fi editate sau completate ulterior.
De asemenea, cartile pot fi descarcate ca fisiere PDF sau EPUB pentru a fi citite pe diverse
dispozitive.
Dupa finalizarea cartii, aceasta poate fi publicatd online si partajata prin linkuri directe, pe
retelele sociale sau pe platforme de e-learning. Book Creator permite, de asemenea, integrarea
cartilor create in alte platforme educationale sau site-uri web.

Book Creator simplifica procesul de creare a cartilor digitale, oferind o platforma accesibila
si versatild care Incurajeaza creativitatea si invatarea prin intermediul povestirii. Este un
instrument ideal pentru proiecte educationale, prezentdri interactive si creatii personale,
facilitand exprimarea ideilor intr-un format modern si atractiv.

PIXTON este o platforma online care permite utilizatorilor sa creeze benzi desenate
personalizate, fiind un instrument excelent pentru povestirea vizuala si educatia creativa.
Pixton este utilizat pe scard larga in scoli si in mediul profesional pentru a transforma ideile
complexe in naratiuni vizuale accesibile. Platforma ofera o gama largd de personaje,
fundaluri, obiecte si expresii faciale, permitand utilizatorilor sa construiasca rapid benzi
desenate captivante, fard a avea nevoie de abilititi avansate de desen.

Inregistrarea in platforma se poate face prin conturile de Google, Microsoft sau direct prin
emailul utilizatorului.

Utilizare:

Se acceseaza site-ul https://www.pixton.com/ si se creeaza un cont nou prin butonul "Sign
Up".

Dupa crearea contului, utilizatorii pot alege tipul de proiect pe care doresc sa il realizeze:
benzi desenate individuale, proiecte educationale sau colaborative.

Dupa inregistrare, contul poate fi accesat prin butonul "Log In" folosind datele de
autentificare.
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Dupa logare, utilizatorii sunt redirectionati catre pagina de "My Comics", unde sunt afisate
toate proiectele create anterior si unde se poate incepe un nou proiect.

Pentru a incepe o noud banda desenata, apasati butonul "Create a Comic". Veti putea alege
dintr-o varictate de sabloane predefinite sau puteti incepe de la zero. Platforma ofera
posibilitatea de a personaliza personaje, de a alege fundaluri, de a adauga obiecte si text in
bule de dialog sau narative.

Pixton permite personalizarea detaliatd a fiecarui element din banda desenata. Puteti ajusta
pozitiile personajelor, expresiile faciale, gesturile si interactiunile dintre acestea. De
asemenea, puteti adduga si edita textul pentru a crea dialoguri si naratiuni care sd se
potriveasca perfect cu imaginile.

Proiectele sunt salvate automat si pot fi accesate oricand din sectiunea "My Comics".
Utilizatorii pot continua editarea sau pot vizualiza si descarca benzile desenate finalizate.
Dupa finalizarea benzii desenate, aceasta poate fi publicata pe platforma Pixton, partajata pe
retelele sociale sau exportatd ca fisier imagine sau PDF. Pixton oferd, de asemenea, optiuni de
imprimare pentru a transforma benzile desenate digitale in versiuni fizice.

Pixton este un instrument puternic si accesibil pentru crearea de benzi desenate,
permitand utilizatorilor sd exploreze povestirea vizuald Tntr-un mod creativ si intuitiv.
Platforma este ideald pentru educatie, marketing si divertisment, oferind o modalitate unica de
a comunica idei prin intermediul artei secventiale.

3. Instrumente de colaborare si proiecte interactive

e Padlet: Un perete virtual unde elevii si profesorii pot colabora, partaja idei si resurse,
si lucra impreuna la proiecte.

e Jamboard: O tabld interactiva de la Google care permite colaborarea in timp real,
ideald pentru brainstorming si activitati de grup.

e Miro: O tabla interactiva online care suporta colaborarea vizuala, ideala pentru
proiecte complexe si mapari de idei.

PADLET este o platforma digitala de colaborare care permite utilizatorilor sa creeze si
sa partajeze panouri virtuale ("wall boards") in care pot adduga si organiza diverse tipuri de
continut, cum ar fi texte, imagini, videoclipuri, linkuri, documente si multe altele. Padlet este
folosit in special in domeniul educational si in mediul profesional pentru brainstorming,
colectarea de idei, organizarea de proiecte, si crearea de portofolii interactive. Platforma este
apreciata pentru flexibilitatea sa si pentru usurinta cu care permite colaborarea n timp real
ntre utilizatori.

Inregistrarea in platforma se poate face prin intermediul conturilor de Google,
Microsoft sau direct prin emailul utilizatorului.
Utilizare:
Se acceseaza site-ul https://padlet.com/ si se creeaza un cont nou prin butonul "Sign Up".
Dupa crearea contului, utilizatorii pot alege dintre diferite sabloane de panouri sau pot crea
unul nou de la zero, in functie de nevoile proiectului.
Dupa inregistrare, contul poate fi accesat prin butonul "Log In" utilizand datele de
autentificare.
Dupa logare, utilizatorii sunt redirectionati cdtre pagina de "Dashboard", unde sunt afisate
toate panourile create anterior si unde se poate incepe un nou proiect.
Pentru a incepe un nou panou, apasati butonul "Make a Padlet". Veti putea selecta un format
pentru panou (de exemplu, perete, flux, hartd, cronologie) si personaliza aspectul acestuia,
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inclusiv fundalul, culorile si stilul postarilor. Dupa setarea panoului, utilizatorii pot adauga
postari sub forma de text, imagini, videoclipuri, linkuri si alte fisiere.

Padlet permite o personalizare completa a panourilor, permitand utilizatorilor sd organizeze si
sd rearanjeze postarile dupa cum doresc. De asemenea, utilizatorii pot colabora in timp real,
adaugand sau editand continutul pe acelasi panou, ceea ce face Padlet un instrument ideal
pentru proiecte de grup.

Panourile sunt salvate automat in contul utilizatorului si pot fi accesate oricand pentru editare
sau vizualizare ulterioara.

Dupa finalizarea unui panou, acesta poate fi partajat printr-un link direct, pe retelele sociale
sau integrat intr-un site web sau intr-o platforma de invatare. De asemenea, Padlet ofera
optiuni de export in formate precum PDF, imagine sau Excel, pentru a salva panoul offline
sau pentru a-1 tipari.

Padlet este un instrument versatil si intuitiv care faciliteaza colaborarea si organizarea
informatiilor In mod vizual. Este utilizat atat in educatie, cat si in afaceri pentru a aduna idei,
a planifica proiecte si a crea spatii interactive de lucru, oferind o modalitate simpla si eficienta
de a colabora si de a comunica in echipe.

JAMBOARD este o platforma digitala de colaborare, dezvoltata de Google, care
permite utilizatorilor sa creeze si sd partajeze panouri interactive in timp real. Cu Jamboard,
utilizatorii pot adduga notite, desene, imagini, forme si text pe un panou digital, facilitdnd
brainstorming-ul, planificarea si colaborareca de la distantd. Este un instrument versatil si
intuitiv, ideal pentru utilizare in educatie, intalniri de afaceri si proiecte de grup.

Inregistrarea in platforma se face automat prin contul de Google al utilizatorului, fira a fi

necesara o Inregistrare separata.

Utilizare:

Se acceseaza https://jamboard.google.com/ direct prin contul Google sau prin intermediul

aplicatiei disponibile pentru Android si iOS.

Dupa accesarea platformelt, utilizatorii pot crea un nou panou ("Jam") prin apdsarea butonului

"Plus" (+) din coltul din dreapta jos al ecranului.

Dupa deschiderea unui nou Jam, utilizatorii au acces la diverse instrumente de desen si

editare, inclusiv pensule, gume de sters, inserare de notite, imagini si forme geometrice.

Interfata simpla si clara face ca utilizarea sa fie usoara, chiar si pentru incepatori.

Utilizatorii pot adauga continut pe Jamboard prin desenare manuala, scriere de notite, inserare

de imagini sau import de fisiere Google Drive. De asemenea, este posibild addugarea de notite

"sticky notes" pentru a evidentia idei importante sau a adduga comentarii.

Jamboard permite colaborarea simultand a mai multor utilizatori, care pot edita si adauga

continut in timp real. Acestia pot fi invitati sd participe prin partajarea unui link sau prin

adaugarea de adrese de email.

Jams-urile sunt salvate automat in Google Drive, permitand utilizatorilor sa acceseze si s

continue lucrul de pe orice dispozitiv conectat la contul Google.

Dupa finalizarea unui Jam, acesta poate fi partajat cu alti utilizatori, exportat ca fisier PDF sau

imagine, sau integrat n prezentdri si documente Google. De asemenea, panourile pot fi

prezentate in timp real prin Google Meet, facilitand sesiunile de brainstorming virtuale.
Jamboard este un instrument puternic de colaborare vizuala, oferind o experienta

interactiva care incurajeaza creativitatea si comunicarea eficientd in echipa. Datorita integrarii

sale cu ecosistemul Google, Jamboard este usor de utilizat si accesibil, facandu-I ideal pentru

activitati educationale, sesiuni de planificare si intalniri de afaceri.

MIRO este o platforma de colaborare online care ofera o tabla alba digitald infinita, unde
utilizatorii pot lucra Tmpreuna in timp real pentru a planifica, organiza si vizualiza idei. Este
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utilizatd pe scara largd in mediul profesional si educational pentru brainstorming, design de
procese, management de proiecte si workshop-uri. Miro suportd o varietate de formate de
continut, inclusiv text, imagini, videoclipuri, documente si diagrame, oferind o gama larga de
instrumente pentru a facilita colaborarea vizuala si productivitatea echipelor.

Inregistrarea in platforma se poate face prin conturile de Google, Microsoft sau direct prin
emailul utilizatorului.

Utilizare:

e Se acceseaza site-ul https://miro.com/ si se creeaza un cont nou prin butonul "Sign Up".
Utilizatorii pot alege un plan gratuit sau unul premium, in functie de nevoile lor.

e Dupd crearea contului, utilizatorii sunt redirectionati catre un panou de control ("Dashboard"),
unde pot incepe sd creeze noi proiecte sau sa acceseze panourile existente.

¢ Dupa logare, utilizatorii pot crea un nou panou ("Board") prin apdsarea butonului "Create new
board". Panoul oferd o suprafatd nelimitatd unde utilizatorii pot adduga si organiza diverse
elemente, cum ar fi sticky notes, forme, linii de conectare, imagini, documente si multe altele.

e Utilizatorii pot adduga continut pe panou prin instrumentele disponibile in bara laterala. Miro
permite importul de documente, integrarea cu alte aplicatii (cum ar fi Google Drive, Slack, si
Jira) si inserarea de cadre pentru a organiza vizual informatiile. De asemenea, platforma ofera
sabloane predefinite pentru o varietate de activitati, cum ar fi SWOT analize, roadmap-uri si
fluxuri de lucru.

e Miro permite colaborarea simultana a echipelor, oferind posibilitatea de a comenta, discuta si
lucra Tmpreuna in timp real pe acelasi panou. Utilizatorii pot invita colegii sd se aldture
panoului prin partajarea unui link sau prin addugarea de adrese de email.

e Panourile create sunt salvate automat in contul utilizatorului si pot fi accesate de pe orice
dispozitiv conectat la internet. Proiectele pot fi organizate in foldere si partajate cu alti
membri ai echipei.

e Dupa finalizarea unui panou, acesta poate fi exportat in diferite formate (PDF, PNG) sau
integrat intr-un site web sau o prezentare. Miro permite si functionalitatea de prezentare, unde
utilizatorii pot naviga prin panou ca printr-o prezentare de diapozitive, evidentiind
informatiile cheie.

Miro este un instrument extrem de versatil si eficient pentru colaborarea vizuala,
facilitand lucrul in echipa si gestionarea proiectelor intr-un mod interactiv si vizual. Este ideal
pentru echipe distribuite, workshop-uri online, si orice activitate care necesitd o planificare
creativa si colaborare dinamica.

4. Instrumente pentru realitate augmentata si virtuala

e CoSpaces Edu: O platforma care permite elevilor sa creeze si sa exploreze propriile
lor lumi virtuale, dezvoltand abilitati de programare si design.

e Merge Cube: Un cub fizic care, impreuna cu aplicatii AR, permite elevilor sa
interactioneze cu obiecte 3D si sa exploreze concepte educationale intr-un mod
tangibil.

CoSpaces Edu este o platforma educationala care permite utilizatorilor sa creeze,
exploreze si sd programeze experiente de realitate virtuala (VR) si realitate augmentata (AR).
Conceputd special pentru scoli si utilizarea in educatie, CoSpaces Edu ofera un mediu de
invatare interactiv si captivant, unde elevii pot dezvolta competente digitale esentiale, cum ar
fi programarea, gandirea critica si creativitatea. Platforma este usor de utilizat, fiind accesibila
atat pentru incepatori, cat si pentru utilizatori avansati, si ofera posibilitatea de a invata prin
crearea de continut interactiv.
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Inregistrarea in platforma se poate face prin conturi de Google, Microsoft, sau direct prin

emailul utilizatorului.

Utilizare:

Accesarea platformei: CoSpaces Edu poate fi accesata prin intermediul site-ului oficial
https://cospaces.io/edu/ , precum si prin aplicatii dedicate pentru Android si 10S. Utilizatorii
trebuie sa se Inregistreze sau sa se conecteze cu un cont existent pentru a incepe.

Dupa crearea contului, utilizatorii pot alege un plan educational gratuit sau unul premium, in
functie de necesitatile clasei sau proiectului.

Dupa logare, utilizatorii sunt directionati catre "Dashboard"”, unde pot Tncepe un nou proiect.
CoSpaces Edu ofera o interfatd simpla si intuitiva, cu un spatiu de lucru virtual 3D unde
utilizatorii pot adduga si personaliza obiecte, personaje si scene.

Utilizatorii pot incepe sa creeze un spatiu virtual ("CoSpace") alegand dintr-o gama variata de
obiecte 3D, fundaluri, si elemente de interactiune. Platforma permite inserarea de imagini,
videoclipuri si sunete pentru a crea experiente multimedia bogate. De asemenea, utilizatorii
pot anima obiectele si pot adauga interactivitate prin programare blocuri de cod sau cod
JavaScript.

CoSpaces Edu include un modul de programare vizuala, bazat pe blocuri, care permite
utilizatorilor sa adauge functionalitati interactive in spatiile lor virtuale. Acest lucru
incurajeaza elevii sd invete bazele programarii intr-un mod vizual si interactiv.

Odata create, experientele CoSpaces pot fi explorate fie In modul VR, folosind un headset VR
compatibil, fie Tn AR, folosind dispozitive mobile. Aceasta permite elevilor sa interactioneze
direct cu creatiile lor si sa vada rezultatele muncii lor intr-un mediu imersiv.

CoSpaces Edu suportd colaborarea intre elevi, permitdndu-le sd lucreze impreund la acelasi
proiect. Profesorii pot crea si gestiona clase virtuale, atribuind sarcini si oferind feedback n
timp real.

Proiectele finalizate pot fi publicate si partajate cu alti utilizatori sau integrate in site-uri web
si prezentari. De asemenea, CoSpaces Edu permite exportul proiectelor pentru a fi vizualizate
pe alte platforme.

CoSpaces Edu este un instrument puternic si versatil care imbina educatia traditionala
cu tehnologiile emergente, oferind elevilor o platforma inovatoare pentru a Invata si a crea in
moduri noi. Ideal pentru utilizarea in clasa si in proiecte extracurriculare, CoSpaces Edu
stimuleazd creativitatea si incurajeaza dezvoltarea competentelor digitale prin experiente de
invatare imersive.

MERGE CUBE este un dispozitiv educational inovator care permite utilizatorilor sa
interactioneze cu obiecte digitale 3D prin intermediul realitdtii augmentate (AR). Acest cub
fizic din spuma moale, acoperit cu simboluri unice, poate fi tinut in méana si utilizat Impreuna
cu aplicatii AR pentru a vizualiza si manipula modele 3D ca si cum ar fi in lumea reala.
Merge Cube este utilizat pe scara larga in educatie, permitand elevilor sa exploreze concepte
complexe, cum ar fi anatomia, geometria, sau structurile moleculare, intr-un mod interactiv si
tangibil.

Inregistrarea in platforma nu este necesara pentru utilizarea de bazd a Merge Cube, insi
accesul la anumite aplicatii si continut suplimentar poate necesita crearea unui cont pe
platforma Merge EDU.

Utilizare:

Merge Cube este utilizat impreund cu diverse aplicatii de realitate augmentata disponibile pe
dispozitivele mobile Android si 10S. Printre cele mai populare aplicatii compatibile se numara
Merge Explorer si Object Viewer, care pot fi descarcate din App Store sau Google Play.

Dupa achizitionarea cubului, utilizatorii trebuie sa descarce aplicatia dorita pe un dispozitiv
mobil. Unele aplicatii pot necesita scanarea codului QR de pe Merge Cube pentru a-
sincroniza cu aplicatia.
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Odata ce aplicatia este activata, utilizatorii pot tine Merge Cube 1n fata camerei dispozitivului.
Aplicatia va suprapune obiecte 3D, informatii si animatii peste cub, permitand utilizatorilor sa
interactioneze cu acestea prin miscarea si rotatia cubului in mana.

Merge Cube permite explorarea unei game variate de subiecte educationale. De exemplu,
utilizatorii pot explora un sistem solar in miniaturd, pot vizualiza straturi ale Pamantului, sau
pot explora structura unei celule umane. Aplicatiile disponibile pentru Merge Cube ofera lectii
Cu aplicatia Merge Object Viewer, utilizatorii pot incarca propriile modele 3D sau pot crea
continut personalizat, pe care sa-1 vizualizeze pe Merge Cube. Aceastd functionalitate este
deosebit de utila pentru proiecte de design si prototipare, precum si pentru educatia STEM.
Merge Cube poate fi utilizat intr-un cadru de invatare colaborativa, unde mai multi elevi pot
explora simultan acelasi model 3D, discutand si invatdnd impreund. Profesorii pot utiliza
Merge Cube in clasa pentru demonstratii vizuale si lectii interactive.

Merge Cube este relativ accesibil din punct de vedere al costurilor si nu necesita echipamente
suplimentare scumpe. Dispozitivul este compatibil cu majoritatea smartphone-urilor si
tabletelor moderne, ceea ce il face usor de integrat in activitatile de Invatare zilnica.

Merge Cube transforma educatia prin aducerea continutului digital la viata intr-un mod
interactiv si captivant. Prin utilizarea realitatii augmentate, Merge Cube oferd o experienta de
invatare tangibild, care ajuta elevii sa vizualizeze si sa inteleaga concepte complexe intr-un
mod nou si inovator.

5. Aplicatii pentru inviatarea programarii si roboticii

e Scratch: Un limbaj de programare vizual care incurajeaza creativitatea prin crearea de
povesti interactive, jocuri $1 animatii.

e Tynker: Platforma de invatare a programarii pentru copii, care ofera lectii interactive
s1 proiecte creative.

« Makey Makey: Un kit de inventii care transforma obiectele comune in tastaturi si
mouse-uri, stimuland creativitatea si gindirea inovatoare.

SCRATCH este o platformd online gratuitd dezvoltatd de MIT Media Lab care
permite utilizatorilor sd Invete programare prin crearea de jocuri, animatii, povesti interactive
si alte proiecte. Conceputd in principal pentru copii si tineri, Scratch foloseste o interfata
bazata pe blocuri de cod care pot fi usor manipulate prin drag-and-drop, facand programarea
accesibila si distractiva. Platforma este utilizatd in educatie pentru a introduce concepte de
baza de programare si gandire computationald intr-un mod interactiv si creativ.

Inregistrarea in platforma se face prin crearea unui cont gratuit pe site-ul oficial, ceea ce
permite salvarea si partajarea proiectelor, precum si participarea la comunitatea Scratch.
Utilizare:

Scratch poate fi accesat online prin intermediul site-ului https://scratch.mit.edu/ , fara a
necesita instalarea vreunui software. Exista, de asemenea, o aplicatie Scratch Offline Editor
pentru utilizare fara conexiune la internet.

Utilizatorii pot crea un cont gratuit folosind adresa de email, ceea ce le permite sa salveze
proiectele online, sa colaboreze cu alti utilizatori si sd participe la discutiile comunitatii.

Dupa logare, utilizatorii sunt intdmpinati cu o interfatd simpld, compusa dintr-o scena de
lucru, o listd de personaje si decoruri (sprites si backgrounds), si o zond pentru blocurile de
cod. Blocurile de cod sunt grupate pe categorii (miscare, aspect, sunet, control, senzori etc.) si
pot fi trase in zona de programare pentru a crea secvente de actiuni.
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Utilizatorii pot Tncepe un nou proiect selectand un sprite sau un background din biblioteca
Scratch sau creandu-le pe cont propriu. Folosind blocurile de cod, acestia pot programa
miscari, interactiuni, sunete si animatii, combinand elementele pentru a construi povesti
interactive, jocuri sau simulari.

Scratch foloseste o abordare vizuald a programarii, in care blocurile de cod colorate sunt
asamblate ca piesele unui puzzle. Acest lucru face ca programarea sa fie usor de inteles si
accesibila chiar si pentru utilizatorii fara experientd anterioard in codare. Fiecare bloc
reprezinta o functie specificd, iar blocurile pot fi combinate pentru a crea logica proiectului.
Proiectele realizate pot fi publicate online pe platforma Scratch, unde alti utilizatori le pot
vedea, aprecia si remixa. Scratch incurajeaza colaborarea si partajarea cunostintelor prin
intermediul comunitatii sale active, unde utilizatorii pot discuta idei, oferi feedback si invata
unii de la altii.

Scratch este folosit pe scard largd in educatie pentru a introduce elevii in programare si
gandire algoritmica. Profesorii pot utiliza Scratch pentru a crea lectii interactive, iar platforma
oferd o serie de tutoriale si resurse educationale care ghideaza utilizatorii prin procesele de
baza si avansate ale programarii.

Scratch este un instrument extrem de valoros pentru invatarea programarii si dezvoltarea
creativitatii, oferind o platforma accesibild si prietenoasa care incurajeaza experimentarea si
inovatia. Este ideal pentru elevii de toate varstele care doresc sa 1si dezvolte abilitatile tehnice
ntr-un mod ludic si interactiv.

TYNKER este o platforma educationalda de invatare a programarii destinata copiilor si
adolescentilor, care permite utilizatorilor sd invete sa codeze prin intermediul unor jocuri,
puzzle-uri, si proiecte interactive. Tynker oferd o varietate de cursuri si resurse, acoperind de
la programare vizuala bazatd pe blocuri, similard cu Scratch, pana la limbaje de programare
mai avansate, cum ar fi Python si JavaScript. Platforma este utilizata atat in scoli, cat si acasa,
si este cunoscutd pentru abordarea sa ludica a invitdrii, care Incurajeazd creativitatea si
gandirea critica.

Inregistrarea in platforma se poate face prin crearea unui cont gratuit sau prin alegerea unui
plan de abonament, care ofera acces la mai multe cursuri si functionalitati avansate.

Utilizare:

Tynker poate fi accesat online prin intermediul site-ului oficial https://www.tynker.com/

, precum si prin aplicatiile dedicate pentru Android si 10S.

Utilizatorii pot crea un cont gratuit sau platit, folosind o adresd de email. Tynker ofera planuri
diferite pentru utilizatorii individuali, profesori sau scoli, adaptate nevoilor diferite de
invatare.

Dupa logare, utilizatorii sunt intdmpinati cu un tablou de bord (dashboard) personalizat, care
le ofera acces la cursurile lor, la proiectele in desfasurare si la resursele disponibile. Interfata
este intuitiva si usor de navigat, fiind conceputa pentru a ghida utilizatorii prin procesul de
invatare pas cu pas.

Tynker oferd o gama larga de cursuri adaptate diferitelor varste si niveluri de abilitati. Acestea
includ cursuri de programare vizuala pentru incepatori, programare cu Minecraft, si cursuri de
limbaje de programare avansate. Utilizatorii pot participa la proiecte interactive unde invata sa
dezvolte jocuri, animatii si aplicatii, aplicand conceptele invatate.

Pentru incepatori, Tynker foloseste o abordare de programare vizuald bazatd pe blocuri,
similard cu Scratch, care permite copiilor sd creeze cod prin aranjarea blocurilor logice.
Aceasta metoda face invatarea programarii accesibild si distractiva, ajutand utilizatorii sa
inteleaga concepte fundamentale fara a fi nevoie sa scrie cod complex.

Pe masura ce utilizatorii progreseaza, Tynker ofera tranzitia cdtre programare textuald in
limbaje precum Python, JavaScript, si chiar Swift. Acest lucru permite elevilor sd isi extinda
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cunostintele si sa dezvolte abilitati care pot fi aplicate In proiecte mai complexe si 1n carierele
viitoare.

Tynker foloseste elemente de gamificare, cum ar fi recompense, trofee si clasamente, pentru a
incuraja utilizatorii sd progreseze si sd 1si Imbunatateasca abilitdtile. De asemenea, platforma
gazduieste competitii si provocari periodice, unde elevii pot concura cu altii la nivel global.
Utilizatorii pot partaja proiectele lor cu comunitatea Tynker si pot explora proiectele altor
utilizatori pentru inspiratie. De asemenea, profesorii pot crea si gestiona clase virtuale, unde
pot urmadri progresul elevilor, oferi feedback si organiza activitéti colaborative.

Tynker oferd o varietate de resurse suplimentare pentru parinti si profesori, inclusiv ghiduri de
utilizare, planuri de lectii si tutoriale video, pentru a facilita integrarea platformei in
curriculumul educational.

Tynker este o platforma puternica si versatild pentru invatarea programarii, care
combind educatia si distractia intr-un mod care i motiveazd pe elevi sa exploreze lumea
codarii. Ideal pentru utilizare 1n scoli si acasa, Tynker ajutd la dezvoltarea abilitatilor de
programare, rezolvare de probleme si gandire critica, pregatind elevii pentru provocarile
tehnologice ale viitorului.

MAKEY MAKEY este un kit de inventie interactiv care permite utilizatorilor sa
transforme obiecte si suprafete comune in componente de intrare pentru computere. Conceput
pentru a Invata concepte de baza in electronica si programare, Makey Makey este utilizat pe
scara largd in educatie pentru a stimula creativitatea si pentru a explora concepte de inginerie
intr-un mod accesibil si distractiv. Kitul foloseste tehnologia de conductie electrica pentru a
crea interfete de utilizator neconventionale, permitdnd utilizatorilor sd creeze propriile
"scurtaturi” si "butonuri" din materiale de zi cu zi.

Utilizare:

Makey Makey vine ca un kit hardware care include un circuit imprimat (board), cabluri de
conectare, clipuri de crocodil si cabluri USB. Kitul poate fi achizitionat de la furnizori
specializati in resurse educationale sau de pe site-ul oficial https://makeymakey.com/ .

Kitul se conecteaza la un computer printr-un cablu USB. Odata conectat, Makey Makey este
recunoscut de computer ca un controler de tastaturd standard. Utilizatorii pot incepe sd creeze
conexiuni prin utilizarea cablurilor de conectare si a clipurilor de crocodil pentru a conecta
diverse obiecte si suprafete la intrdrile de pe board.

Makey Makey nu necesita software suplimentar pentru functionare de baza, dar existd
aplicatii si extensii disponibile care permit o programare mai avansatd. Utilizatorii pot crea
interactiuni personalizate Intre obiecte prin conectarea acestora la intrdrile de pe board,
folosind tehnologia de conductie electricd pentru a inchide circuitul.

Utilizatorii pot crea o gama variata de proiecte cu Makey Makey, inclusiv:

Transformarea fructelor, legumelor sau altor obiecte conductive in butoane care pot controla
jocuri de computer sau aplicatii software.

Crearea de jocuri care combina elemente fizice si digitale, unde utilizatorii pot folosi obiecte
fizice pentru a controla caracteristici ale jocului.

Constructia de instrumente muzicale interactive prin conectarea unor obiecte conductive, cum
ar fi banane sau plastilind, pentru a produce sunete diferite.

Utilizarea Makey Makey pentru a explora concepte de baza in fizica, stiinta, tehnologie si
inginerie, facilitand invatarea prin experimentare si creatie.

Desi Makey Makey este conceput pentru a fi utilizat fard programare complexa, utilizatorii
avansati pot folosi software-uri de programare, cum ar fi Scratch sau Python, pentru a crea
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interactiuni si functionalitdti suplimentare. De exemplu, utilizatorii pot programa Makey
Makey pentru a activa diferite comenzi sau pentru a lansa aplicatii pe baza actiunilor realizate.
Makey Makey este adesea folosit in proiecte de grup si lectii interactive in scoli, unde elevii
pot lucra impreund pentru a construi si testa proiecte, invatdnd despre electronica si
programare intr-un mod hands-on.

Makey Makey ofera resurse educationale pe site-ul sau, inclusiv tutoriale, ghiduri de proiect si
idei pentru lectii. De asemenea, comunitatea online Makey Makey este activa si ofera suport
si inspiratie pentru utilizatori.

Makey Makey este un instrument inovator care faciliteazd invatarea prin
experimentare, combinand concepte de electronica si programare intr-un mod accesibil si
creativ. Este ideal pentru elevi de toate varstele care doresc sa exploreze si sa creeze interfete
fizice si digitale, incurajand gandirea critica si solutionarea creativa a problemelor.

6. Resurse pentru arta digitala si muzica

o Tinkercad: Un instrument online de modelare 3D, ideal pentru proiecte de design si
imprimare 3D.

e Soundtrap: O platforma online pentru crearea de muzica si podcasturi, care permite
colaborarea intre elevi si profesori.

e Pixlr: Un editor de imagini online gratuit, care ofera unelte avansate de editare pentru
proiecte de arta digitala.

SOUNDTRAP este o platformad de creare si colaborare muzicald bazatd pe web, care
permite utilizatorilor sa compuna, sd inregistreze, sa editeze si sd colaboreze la proiecte
muzicale online. Destinata atit pentru incepatori cét si pentru muzicieni avansati, Soundtrap
ofera un set complet de instrumente digitale pentru productie muzicald, inclusiv piste
multiple, instrumente virtuale, si efecte sonore. Platforma faciliteaza colaborarea la distanta,
permitand utilizatorilor sa lucreze impreuna in timp real, indiferent de locatia lor.

Inregistrarea in platforma se poate face gratuit prin crearea unui cont cu adresa de email, dar
ofera si optiuni de abonament platit pentru acces la functionalitdti avansate.

Utilizare:

Soundtrap poate fi accesat prin intermediul site-ului oficial https://www.soundtrap.com/ ,
precum si prin aplicatiile dedicate pentru 10OS si Android. Utilizatorii trebuie sa se inregistreze
sau sa se conecteze pentru a incepe sa creeze muzica.

Dupa accesarea site-ului, utilizatorii pot crea un cont gratuit folosind o adresd de email,
Facebook, Google sau Spotify. Utilizatorii noi beneficiaza de o perioada de incercare gratuita
a functionalitatilor premium.

Dupa logare, utilizatorii sunt Intampinati cu un tablou de bord (dashboard) care le permite sa
acceseze proiectele existente sau sd creeze unul nou. Interfata este intuitiva si include un
secventator de melodii, o zond pentru piste, si un set de instrumente si efecte.

Utilizatorii pot Incepe un nou proiect prin selectarea butonului ,,Create New Project”. Aici,
pot adauga piste audio si MIDI, pot inregistra voci sau instrumente, si pot folosi loop-uri si
sample-uri disponibile Tn biblioteca platformei.

Soundtrap permite utilizatorilor sa inregistreze audio direct din browser, folosind un microfon
conectat la computer. De asemenea, ofera instrumente de editare audio avansate, cum ar fi
taierea, lipirea si aplicarea efectelor. Utilizatorii pot adauga efecte precum reverberare,
compresie, si ecou pentru a imbunatati calitatea sunetului.
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Platforma include o gama variatd de instrumente virtuale, inclusiv pian, chitard, baterie si
sintetizatoare, precum si o biblioteca de loop-uri si sample-uri care pot fi utilizate pentru a
construi piesele. Efectele audio disponibile permit personalizarea si rafinarea sunetului
proiectelor.

Unul dintre cele mai notabile caracteristici ale Soundtrap este posibilitatea de a colabora in
timp real cu alti utilizatori. Utilizatorii pot invita colegi sa lucreze la acelasi proiect, s adauge
comentarii si sa faca modificari simultane, facilitand lucrul de echipa si feedback-ul imediat.
Proiectele realizate pot fi salvate si partajate cu altii prin linkuri directe sau prin export in
diverse formate audio (de exemplu, MP3, WAV). De asemenea, utilizatorii pot publica
muzica direct pe platforme de streaming sau pot utiliza functionalitdtile de partajare ale
platformei pentru a obtine feedback din partea comunitatii.

Soundtrap ofera resurse educationale, inclusiv tutoriale video si ghiduri pentru utilizatori de
toate nivelurile. Platforma este utilizata pe scara larga in educatie pentru a invata concepte
muzicale, productie audio si colaborare digitala.

Soundtrap oferd mai multe planuri de abonament, inclusiv optiuni premium care includ acces
la 0 gama extinsd de instrumente virtuale, efecte audio, si capacitati de colaborare avansate.
Planurile de abonament pot varia in functie de nevoile individuale sau de cele ale institutiilor
educationale.

Soundtrap este o platforma puternica si versatila pentru crearea muzicii si colaborarea online,
oferind instrumente avansate si accesibile pentru utilizatori de toate nivelurile. Este ideala
pentru muzicieni, producatori si educatori care doresc sd exploreze si sa dezvolte proiecte
muzicale intr-un mediu digital, interactiv si colaborativ.

PIXLR este o platforma de editare foto bazata pe web care ofera utilizatorilor
instrumentele necesare pentru a modifica, ajusta si crea imagini cu usurinta. Cu o interfatd
intuitivd si functionalitati avansate, PixIr este utilizat atat de amatori, cat si de profesionisti
pentru sarcini de editare foto, fiind o alternativa populara la software-urile de editare foto mai
complexe si costisitoare, cum ar fi Adobe Photoshop. Platforma include doua versiuni
principale: PixlIr X, care este mai simpla si accesibila pentru incepatori, si Pixlr E, care ofera
functionalitati avansate pentru utilizatorii mai experimentati.

Utilizare:

PixIr poate fi accesat prin intermediul site-ului oficial https://pixlr.com/, si este disponibil atat
in versiune web, cat si sub forma de aplicatii pentru dispozitive mobile (i0S si Android).
Utilizatorii pot incepe sa utilizeze Pixlr fara a crea un cont, dar pentru a salva lucrarile in
cloud sau pentru a accesa functionalitati suplimentare, se poate crea un cont gratuit folosind
adresa de email sau prin conectarea cu conturi de social media precum Facebook sau Google.
PixIr ofera o interfatd modernd si intuitiva. Utilizatorii sunt intdmpinati cu o zond de lucru
centrala unde pot vizualiza si edita imaginile, o bard de instrumente situata de obicei in partea
stangd, si panouri de ajustare si efecte situate de obicei pe partea dreapta. Interfata este
personalizabild, oferind utilizatorilor posibilitatea de a adapta spatiul de lucru la nevoile lor.
Utilizatorii pot Incdrca imagini din computer, pot deschide fisiere din stocarea cloud, sau pot
utiliza imagini din biblioteca PixlIr. Pixlr permite editarea simultand a mai multor imagini,
facilitand compararea si ajustarea acestora in paralel.

Pixlr X, versiunea mai simpld a platformei, oferd instrumente esentiale de editare, inclusiv
ajustarea luminozitatii, contrastului, saturatiei, si claritatii imaginii. De asemenea, utilizatorii
pot aplica filtre, crop-ui imagini, si imbunatati aspectul acestora prin instrumente de retusare.
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Pixlr E, versiunea avansata, include functionalitati mai complexe, precum straturi (layers),
masti, si instrumente de selectie avansate. Utilizatorii pot aplica efecte sofisticate, retusa
imagini cu precizie, si crea compuneri complexe folosind straturi multiple si ajustari de
culoare avansate.

Pixlr permite adaugarea de text si elemente grafice pe imagini, folosind o gama variatd de
fonturi si stiluri. De asemenea, utilizatorii pot folosi instrumente de desen pentru a adauga
forme, linii si alte elemente grafice personalizate.

Dupa editarea imaginilor, utilizatorii pot salva lucrdrile intr-o varietate de formate de fisiere
(JPEG, PNG, TIFF etc.) si pot alege sa le stocheze local pe computer sau in cloud. De
asemenea, Pixlr permite partajarea directd a imaginilor pe retelele sociale sau prin generarea
de linkuri partajabile.

Pixlr oferd resurse educationale, inclusiv tutoriale si ghiduri online pentru a ajuta utilizatorii
sa Inteleaga si sa utilizeze toate functionalitatile platformei. De asemenea, existd o comunitate
online activd si forumuri unde utilizatorii pot obtine sfaturi si solutii la problemele
Tntdmpinate.

PixIr oferd optiuni gratuite si platite. Versiunea gratuitd include majoritatea functionalitatilor
de baza, 1n timp ce versiunea premium (PixIr Premium) ofera caracteristici suplimentare, cum
ar fi accesul la resurse suplimentare, instrumente avansate si suport prioritar. Abonamentele
premium sunt disponibile la preturi accesibile si pot fi achizitionate lunar sau anual.

PixlIr este o solutie versatila si accesibild pentru editarea foto, ideald pentru utilizatorii
care doresc sa modifice si sa imbunatateasca imagini fara a investi In software-uri complexe si
costisitoare. Cu functionalitati care acopera atat nevoile de baza cat si cele avansate, Pixlr este
o alegere excelentd pentru amatori si profesionisti deopotriva.

7. Instrumente de evaluare creativa

o Kahoot!: Creeaza chestionare interactive si jocuri de evaluare, facand procesul de
evaluare mai captivant.

e Quizizz: Ofera chestionare gamificate care pot fi folosite pentru evaluari formative si
sumative.

o Flipgrid: Permite elevilor sa creeze si sa partajeze videoclipuri scurte ca raspuns la
intrebarile profesorului, promovand exprimarea creativa si comunicarea orala.

KAHOOT! este o platforma educationald bazata pe web care faciliteaza crearea si
desfasurarea de jocuri de tip quiz, sondaje si discutii interactive. Destinata atit pentru educatie
cat si pentru divertisment, Kahoot! este utilizatd pe scara largd in scoli, universitati, si
organizatii de formare pentru a angaja elevii si participantii intr-un mod interactiv si ludic.
Prin intermediul Kahoot!, utilizatorii pot crea sesiuni de Invatare captivante care promoveaza
competitia sandtoasa si implicarea activa a participantilor.

Utilizare:

Kahoot! poate fi accesat prin intermediul site-ului oficial https://kahoot.com/ si prin
aplicatiile mobile disponibile pentru i1OS si Android. Platforma ofera atit versiuni gratuite, cat
si optiuni de abonament platite pentru functionalititi avansate.

Utilizatorii pot crea un cont gratuit folosind o adresa de email, conturi de Google, Microsoft,
sau prin integrarea cu platforme educationale. Dupa crearea contului, utilizatorii pot incepe sa
creeze si sa gestioneze jocuri si quiz-Uri.

22


https://kahoot.com/

Dupa logare, utilizatorii sunt intdmpinati cu un tablou de bord (dashboard) care le permite sa
acceseze jocurile existente, sa creeze altele noi sau sa exploreze jocuri populare create de alti
utilizatori. Interfata este simpld si intuitiva, cu optiuni clare pentru crearea si personalizarea
continutului.

Pentru a crea un nou Kahoot, utilizatorii trebuie sa selecteze butonul ,,Create” si sa aleaga
intre crearea unui quiz, sondaj sau discutie. Utilizatorii pot adduga Intrebari si raspunsuri, pot
seta optiuni de cronometrare si pot personaliza aspectul jocului.

Utilizatorii pot adduga intrebdri cu optiuni multiple de raspuns, iar pentru fiecare intrebare,
pot stabili care este raspunsul corect. De asemenea, Kahoot! permite addugarea de imagini si
videoclipuri pentru a imbogati intrebarile.

Utilizatorii pot personaliza aspectul jocului prin selectarea unui fundal, a unui stil vizual si a
unor teme care se potrivesc cu subiectul jocului.

Dupa crearea unui joc, utilizatorii pot desfasura Kahoot-ul live intr-o sesiune de clasa sau
intalnire. Participantii se alatura jocului prin introducerea unui cod PIN pe site-ul Kahoot! de
pe dispozitivele lor mobile sau desktop.

In timpul jocului, intrebarile sunt afisate pe ecranul principal, iar participantii raspund de pe
dispozitivele lor. Raspunsurile corecte si punctajele sunt afisate n timp real, iar clasamentele
sunt actualizate pe parcursul jocului.

Dupa incheierea sesiunii, utilizatorii pot analiza rezultatele prin intermediul rapoartelor
detaliate care ofera informatii despre performanta fiecarui participant, timpul de raspuns si
gradul de corectitudine. Aceste date sunt utile pentru evaluarea intelegerii si pentru ajustarea
viitoarelor sesiuni.

Kahoot! oferd resurse educationale si tutoriale pentru utilizatori, inclusiv ghiduri video
articole de ajutor. De asemenea, existd o comunitate activa unde utilizatorii pot impartasi
explora Kahoot-uri create de altii.

Kahoot! oferd un plan gratuit care include functionalitatile de baza, precum crearea si
desfasurarea de Kahoot-uri, dar si planuri de abonament platite care includ functionalitati
suplimentare, cum ar fi analize avansate, personalizare extinsa si optiuni pentru integrarea cu
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alte platforme educationale. Planurile platite sunt disponibile pentru utilizatori individuali,
scoli si organizatii.

Kahoot! este un instrument valoros pentru invatare interactiva, care transforma
procesul educational intr-o experientd captivantd si motivantd. Prin crearea de quiz-uri si
sondaje interactive, Kahoot! promoveaza participarea activa si invatarea prin distractie, fiind
ideal pentru utilizare in sili de clasa, ateliere de formare si intalniri de echipa.

QUIZIZZ este o platformad educationald bazatd pe web care permite utilizatorilor sa
creeze si sa desfasoare quiz-uri interactive, sondaje si jocuri educationale. Este utilizatd in
mod frecvent in scoli, universitdti si organizatii de formare pentru a angaja elevii si
participantii intr-un mod ludic si stimulativ. Quizizz faciliteaza invatarea prin joc si este
apreciatd pentru functionalitatile sale care permit personalizarea experientei educationale si
evaluarea cunostintelor intr-un mod interactiv.

Utilizare:
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Quizizz poate fi accesat prin intermediul site-ului oficial https://quizizz.com/ si prin
aplicatiile mobile disponibile pentru iOS si Android. Utilizatorii se pot inregistra gratuit sau

pot opta pentru planuri de abonament platite pentru functionalitati suplimentare.

Utilizatorii pot crea un cont gratuit folosind o adresd de email, conturi de Google sau
Microsoft. Dupa crearea contului, utilizatorii pot Incepe sd creeze quiz-uri si sa administreze
sesiuni de invatare.

Dupa logare, utilizatorii sunt intdmpinati cu un tablou de bord (dashboard) care le permite sa
acceseze quiz-urile existente, sd creeze noi quiz-uri sau sa exploreze quiz-uri populare create
de alti utilizatori. Interfata este simpla si intuitiva, oferind acces rapid la toate functionalitatile
importante.

Pentru a crea un nou quiz, utilizatorii selecteaza butonul ,,Create” si aleg optiunea de a crea un
quiz nou. Procesul de creare implica:

Utilizatorii pot adauga intrebari cu optiuni multiple de raspuns, raspunsuri corecte si
incorecte. Este posibil sd adaugati si imagini sau videoclipuri pentru a face Intrebarile mai
atragatoare.

Utilizatorii pot personaliza setarile quiz-ului, inclusiv timpul alocat pentru fiecare intrebare,
numarul total de Intrebari si optiunile de feedback pentru raspunsuri.

Quizizz permite personalizarea temei si aspectului quiz-ului, inclusiv alegerea unui fundal, a
unui stil de font si a culorilor pentru a se potrivi cu tema lectiei sau preferintele utilizatorului.
Dupa crearea quiz-ului, utilizatorii pot desfasura quiz-ul intr-o sesiune live sau pot partaja un
link pentru ca participantii sd joace individual.

Tn modul live, utilizatorii pot lansa quiz-ul ntr-o sesiune de clasid sau intalnire, unde
intrebdrile sunt afisate pe ecranul principal si participantii raspund de pe dispozitivele lor.
Participantii pot accesa quiz-ul folosind un link unic sau un cod de acces si pot juca intr-un
ritm propriu, completand quiz-ul la momentul care le convine.

Dupa finalizarea quiz-ului, utilizatorii pot vizualiza rezultatele in timp real si pot accesa
rapoarte detaliate care ofera informatii despre performanta fiecdrui participant, timpul de
raspuns si corectitudinea raspunsurilor. Aceste date sunt utile pentru evaluarea cunostintelor si
ajustarea strategiilor de invatare.

Quizizz oferd resurse educationale si tutoriale pentru utilizatori, inclusiv ghiduri video si
articole de ajutor. De asemenea, existd o comunitate activa si forumuri unde utilizatorii pot
obtine sfaturi si solutii pentru problemele Intdmpinate.

Quizizz oferd un plan gratuit care include majoritatea functionalitatilor de baza, dar si planuri
de abonament platite care includ caracteristici suplimentare, cum ar fi analize avansate,
personalizare extinsd si integrarea cu alte platforme educationale. Abonamentele premium
sunt disponibile pentru utilizatori individuali, scoli si organizatii.

Quizizz este o platforma eficientd pentru crearea si desfasurarea de quiz-uri
interactive care promoveaza invatarea activa si evaluarea cunostintelor intr-un mod captivant.
Cu functionalitati care permit personalizarea si analiza detaliatd, Quizizz este ideala pentru
utilizare in sali de clasa, ateliere de formare si sesiuni de evaluare.

FLIPGRID este o platforma educationald bazatd pe web care faciliteazd crearea si
partajarea de videoclipuri interactive, promovand comunicarea si colaborarea intre elevi si
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educatori. Flipgrid permite utilizatorilor sa creeze "gride" (retele) in care pot posta intrebari si
sd solicite raspunsuri sub formad de videoclipuri scurte, oferind o metoda inovatoare si
dinamica de invatare si evaluare. Este utilizatd pe scard largd in educatie pentru a stimula
gandirea critica, creativitatea si interactiunea in comunitati de invatare.

Utilizare:
Flipgrid poate fi accesat prin intermediul site-ului oficial https:/flipgrid.com/ si prin
aplicatiile mobile disponibile pentru iOS si Android. Platforma este gratuitd pentru utilizatori,
iar accesul se face prin crearea unui cont.
Utilizatorii pot crea un cont gratuit folosind o adresd de email, sau prin integrarea cu conturi
de Microsoft sau Google. Dupa crearea contului, utilizatorii pot Incepe sa creeze gride si sa
gestioneze videoclipurile.
Dupa logare, utilizatorii sunt intampinati cu un tablou de bord (dashboard) unde pot vizualiza
gridele existente sau pot crea unele noi. Interfata este simpla si intuitiva, oferind optiuni
pentru crearea de intrebari, gestionarea videoclipurilor si vizualizarea feedback-ului.

Pentru a crea un nou Grid, utilizatorii selecteaza butonul ,,Create a Grid” si completeaza
detaliile necesare, inclusiv numele grid-ului si descrierea acestuia. Utilizatorii pot adauga
intrebari si setari personalizate pentru a stimula participarea si raspunsurile.
Utilizatorii pot adduga Intrebari sau provocari sub formd de text, imagini sau videoclipuri.
Intrebarile sunt vizibile pentru toti participantii si servesc drept stimul pentru crearea de
videoclipuri de raspuns.
Flipgrid permite personalizarea setarilor grid-ului, inclusiv optiuni de confidentialitate,
permisiuni de partajare si optiuni de feedback. Utilizatorii pot alege cine poate vizualiza si
raspunde la intrebarile din grid.
Participantii pot raspunde la intrebarile din grid postand videoclipuri scurte de maximum 10
minute. Acestia pot inregistra videoclipurile direct din browser sau aplicatia mobild, folosind
camera si microfonul dispozitivului.
Flipgrid oferd optiuni de editare de baza pentru videoclipuri, inclusiv addugarea de efecte, text
st filtre. Utilizatorii pot vizualiza si revizui videoclipurile inainte de a le trimite.
Dupa ce videoclipurile sunt postate, utilizatorii pot lasa comentarii si feedback pentru alti
participanti, stimuland discutiile si colaborarea in cadrul grid-ului.
Utilizatorii pot vizualiza raspunsurile la intrebarile lor in tablou de bord, unde pot analiza
videoclipurile si pot vizualiza feedback-ul acordat de alti participanti. Flipgrid ofera optiuni
de sortare si filtrare a raspunsurilor pentru o gestionare eficienta.
Flipgrid ofera resurse educationale, inclusiv tutoriale video si ghiduri de utilizare, pentru a
ajuta utilizatorii sa utilizeze platforma in mod eficient. De asemenea, existd o comunitate
activa si forumuri unde utilizatorii pot obtine sfaturi si solutii la problemele intdmpinate.
Flipgrid este disponibil gratuit pentru utilizatori, fara optiuni de abonament platite. Platforma
este sustinutd de Microsoft si este accesibild pentru educatori, elevi si organizatii educationale
fara costuri suplimentare.

Flipgrid este o platforma inovatoare care transforma modul in care educatia este livrata si
interactionatd. Prin facilitarea credrii si partajarii de videoclipuri interactive, Flipgrid

25


https://flipgrid.com/

promoveaza invdtarea colaborativd si evaluarea creativa, oferind un mediu dinamic si
stimulator pentru educatori si elevi de toate varstele.

8. Platforme pentru cursuri si proiecte interdisciplinare

e PBLWorks: Ofera resurse si ghiduri pentru implementarea proiectelor bazate pe
invatare (PBL), incurajand colaborarea si aplicarea practicd a cunostintelor.

e Global SchoolNet: Conecteaza clase din intreaga lume pentru a colabora la proiecte
educationale, promovand invéatarea interculturala si globala.

e ePals: O platforma pentru schimburi educationale internationale, care faciliteaza
proiectele de colaborare Intre scoli din diferite tari.

GLOBAL SCHOOLNET este o platformd educationald bazata pe web care faciliteaza
colaborarea si schimbul de resurse intre scoli, educatori si elevi din intreaga lume. Scopul
principal al Global SchoolNet este de a sprijini invdtarea globald si de a conecta elevii si
profesorii prin proiecte colaborative si resurse educationale internationale. Platforma
promoveaza utilizarea tehnologiei pentru a extinde orizonturile educationale si pentru a
stimula gandirea critica si colaborarea interculturala.

Utilizare:

Global  SchoolNet  poate  fi  accesat prin  intermediul  site-ului  oficial
https://www.globalschoolnet.org/ . Platforma este disponibila pentru educatori si elevi la nivel
global si poate fi utilizata fara necesitatea de a descarca software suplimentar.

Utilizatorii pot crea un cont gratuit folosind o adresa de email sau pot explora platforma fara a
crea un cont, in functie de functionalitatile dorite. Conturile sunt utilizate pentru a accesa si
gestiona proiectele educationale si resursele disponibile.

Dupa logare, utilizatorii sunt intdmpinati cu un tablou de bord (dashboard) care ofera acces la
diferite sectiuni ale platformei, inclusiv proiecte colaborative, resurse educationale, si grupuri
de discutii. Interfata este organizata pentru a facilita navigarea si colaborarea intre utilizatori.
Global SchoolNet oferd o varietate de proiecte educationale colaborative la care scolile si
educatorii pot participa. Utilizatorii pot cauta si se pot alatura proiectelor existente sau pot
initia propriile proiecte.

Pentru a initia un proiect, utilizatorii completeazd un formular care descrie obiectivele
proiectului, activitatile planificate si cerintele pentru participanti. Proiectele pot include
sarcini de cercetare, activitdti de colaborare online si schimburi interculturale.

Elevii si educatorii din diferite locatii colaboreaza la proiecte prin activitati de grup, discutii
online si schimb de informatii. Global SchoolNet faciliteaza interactiunea intre participanti
prin instrumente de comunicare si resurse educationale.

Platforma ofera o gama variata de resurse educationale, inclusiv planuri de lectii, activitéti
interactive si materiale de studiu. Utilizatorii pot accesa si descérca aceste resurse pentru a le
integra 1n activitatile educationale de zi cu zi.

Global SchoolNet include grupuri de discutii si forumuri unde educatorii si elevii pot discuta
subiecte educationale, pot impartasi idei si pot colabora la proiecte comune. Aceste forumuri
sunt un loc important pentru schimbul de cunostinte si experiente.
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Platforma organizeazd evenimente educationale si competitii care permit elevilor sa isi
demonstreze abilitatile si sd participe la provocdri internationale. Aceste evenimente sunt
concepute pentru a stimula creativitatea si colaborarea globala.

Global SchoolNet este disponibil gratuit pentru utilizatori. Toate functionalitatile platformel,
inclusiv participarea la proiecte si accesul la resurse educationale, sunt oferite fara costuri
suplimentare.

Global SchoolNet reprezintd o resursa valoroasa pentru educatia globala, oferind
oportunitati pentru colaborare internationald si schimb de resurse educationale. Prin
promovarea proiectelor colaborative si interactiunii interculturale, platforma sprijina
dezvoltarea competentelor globale si contribuie la extinderea orizonturilor educationale ale
elevilor si educatorilor din intreaga lume.

9. Instrumente pentru gestionarea timpului si organizare

e Trello: Permite organizarea proiectelor si sarcinilor prin tabele Kanban, ideal pentru
planificarea proiectelor de clasa.

« Notion: Un instrument all-in-one pentru luarea notitelor, gestionarea proiectelor si
colaborarea, util pentru organizarea lectiilor si materialelor.

o Evernote: Aplicatie de notite care permite salvarea si organizarea informatiilor in
diverse formate, facilitand planificarea si documentarea activitatilor didactice.

TRELLO este 0 platforma de gestionare a proiectelor si colaborare bazata pe web, care
faciliteaza organizarea sarcinilor si a fluxurilor de lucru prin utilizarea de tablouri (boards),
liste si carduri. Este utilizata de echipe si persoane pentru a coordona si urmari progresul
proiectelor, pentru a gestiona sarcini si pentru a colabora eficient. Trello este apreciat pentru
interfata sa vizuala si flexibild, care permite personalizarea in functie de nevoile utilizatorilor.

Utilizare:

Trello poate fi accesat prin intermediul site-ului oficial https://trello.com/ si prin aplicatiile
mobile disponibile pentru iOS si Android. Platforma oferd atat un plan gratuit cu
functionalitdti de baza, cat si planuri de abonament platite cu caracteristici suplimentare.
Utilizatorii pot crea un cont gratuit folosind o adresa de email, conturi de Google sau
Microsoft. Dupa crearea contului, utilizatorii pot Incepe sa creeze tablouri si sa gestioneze
sarcinile.

Dupa logare, utilizatorii sunt intdmpinati cu un tablou de bord (dashboard) care afiseaza
tablourile existente. Interfata este organizatd in jurul conceptului de tablouri, liste si carduri,
care permit utilizatorilor s vizualizeze si sa gestioneze sarcinile intr-un mod intuitiv.
Utilizatorii pot crea un tablou nou selectand butonul ,,Create new board”. Un tablou reprezinta
un proiect sau o tema de lucru si contine liste si carduri care sunt folosite pentru organizarea
sarcinilor. Utilizatorii pot personaliza tabloul cu un fundal colorat sau o imagine de fundal.
Fiecare tablou contine liste care sunt utilizate pentru a organiza sarcinile in categorii. Listele
sunt adesea folosite pentru a reprezenta etapele unui proiect sau categorii de sarcini (de
exemplu, ,,De facut”, ,,In curs”, ,Finalizat”).

Cardurile sunt unitati de baza in Trello, folosite pentru a reprezenta sarcini individuale sau
elemente de lucru. Utilizatorii pot adauga carduri la liste, pot descrie sarcina, adauga etichete,
termene limita, liste de verificare si atasa fisiere.

Utilizatorii pot invita alti membri sd colaboreze la tablouri, oferindu-le acces pentru a
vizualiza sau a edita sarcinile. Colaboratorii pot adduga comentarii si actualiza cardurile.
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Sarcinile pot fi atribuite anumitor membri ai echipei prin adaugarea lor la carduri. Utilizatorii
pot vizualiza cine este responsabil pentru fiecare sarcind si pot urmari progresul acestora.
Utilizatorii pot seta termene limitd pentru carduri, iar Trello trimite notificiri pentru a
reaminti despre sarcinile care se apropie de termenul limita.

Utilizatorii pot filtra si sorta cardurile in functie de etichete, termene limita si membri. De
asemenea, se pot utiliza functionalitati de cautare pentru a gasi carduri si sarcini specifice.
Utilizatorii pot adduga comentarii, fisiere si linkuri la carduri, oferind context suplimentar si
informatii relevante pentru sarcini.

Trello se integreaza cu o varietate de aplicatii si servicii externe, cum ar fi Google Drive,
Slack, Dropbox si altele. Aceste integratii permit sincronizarea si partajarea de informatii intre
platforme.

Cu ajutorul functionalitétii ,,Butler”, utilizatorii pot crea automatizari pentru a simplifica
sarcinile repetitive. Butler permite configurarea de reguli si comenzi pentru a automatiza
procesele de lucru in Trello.

Trello ofera resurse educationale, inclusiv tutoriale video si ghiduri de utilizare, pentru a ajuta
utilizatorii sd inteleagd si sa utilizeze eficient platforma. De asemenea, existd o comunitate
activa si forumuri unde utilizatorii pot obtine sfaturi si solutii la problemele intampinate.
Trello ofera un plan gratuit care include majoritatea functionalitatilor de baza, precum crearea
de tablouri, liste si carduri, colaborarea in echipa si integrarea de baza. De asemenea, exista
planuri de abonament platite care oferd caracteristici suplimentare, cum ar fi functionalitati
avansate de automatizare, integrare extinsd cu aplicatii externe si optiuni avansate de
securitate si administrare.

Trello este o platformd extrem de versatila care faciliteaza gestionarea eficientd a
proiectelor si colaborarea intre echipe. Prin intermediul interfetei sale vizuale si a
functionalitatilor de personalizare, Trello ajutd utilizatorii sd organizeze sarcinile si sa
coordoneze proiectele intr-un mod transparent si colaborativ.

ALTE PLATFORME UTILE:

PREZI este o platforma de prezentare bazatd pe web care permite utilizatorilor sd creeze
si sd partajeze prezentdri interactive si vizual atractive. Spre deosebire de aplicatiile
traditionale de prezentare, cum ar fi Microsoft PowerPoint, Prezi oferd o abordare inovatoare
prin utilizarea unui spatiu de lucru neliniar, care permite utilizatorilor sd navigheze intre
diferite sectiuni ale prezentarii intr-un mod dinamic si fluid. Aceastd metoda de prezentare
faciliteaza prezentarea ideilor intr-un mod mai captivant si vizual impresionant.

Utilizare:

Prezi poate fi accesat prin intermediul site-ului oficial https://prezi.com/ si prin aplicatiile
mobile disponibile pentru iOS si Android. Utilizatorii se pot inregistra gratuit sau pot opta
pentru planuri de abonament platite pentru caracteristici suplimentare.

Utilizatorii pot crea un cont gratuit folosind o adresd de email, sau pot folosi conturi existente
de Facebook, Google, Microsoft sau Apple pentru a se inregistra. Dupa crearea contului,
utilizatorii pot Incepe sa creeze prezentdri si sa acceseze functionalititile platformei.

Dupa logare, utilizatorii sunt intimpinati cu un tablou de bord (dashboard) care afiseaza toate
prezentarile create si permite accesul la functionalitatile de baza ale platformei. Interfata este
organizatd pentru a facilita navigarea si crearea de prezentari.
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Utilizatorii pot Incepe sa creeze o prezentare noud prin selectarea optiunii ,,Create New
Prezi”. Prezi ofera o varietate de sabloane (templates) predefinite care pot fi utilizate pentru a
crea o prezentare profesionald si atractiva.

Dupa selectarea optiunii de a crea un nou proiect, utilizatorii pot alege un sablon din galeria
de optiuni disponibile. Aceste sabloane sunt concepute pentru a se potrivi diferitelor tipuri de
prezentari, inclusiv afaceri, educatie si evenimente personale.

Odata ce sablonul a fost selectat, utilizatorii pot incepe sa adauge si sd editeze continutul.
Prezi utilizeaza un spatiu de lucru neliniar, permitand utilizatorilor sd plaseze elemente pe o
,hartd” vizuald care poate fi navigatd in mod dinamic. Utilizatorii pot adauga texte, imagini,
videoclipuri, grafice si alte elemente vizuale.

Utilizatorii pot organiza prezentarea folosind ,,ramuri” si ,,nodule” care permit navigarea intre
diferite sectiuni ale prezentdrii. Aceste ramuri sunt conectate intr-un mod care faciliteaza
prezentarea logicd a informatiilor.

Prezi permite personalizarea temelor si stilurilor prezentarii, inclusiv alegerea fonturilor,
culorilor si efectelor de tranzitie. Utilizatorii pot ajusta aspectul si stilul prezentarii pentru a se
potrivi cu tema sau brandingul dorit.

Dupa ce prezentarea este completa, utilizatorii pot partaja linkul prezentarii cu altii sau pot
invita colaboratori sa contribuie la proiect. De asemenea, prezentdrile pot fi exportate si
prezentate offline Tn format PDF sau video.

Prezi permite prezentarea in timp real prin intermediul platformei. Utilizatorii pot naviga ntre
diferitele sectiuni ale prezentarii In timpul unei sesiuni live si pot interactiona cu audienta prin
intermediul functiilor de prezentare interactiva.

Prezi ofera resurse educationale, inclusiv tutoriale video, ghiduri si articole de ajutor pentru a
ajuta utilizatorii sd utilizeze eficient platforma. De asemenea, existd o comunitate activa si
forumuri unde utilizatorii pot obtine sfaturi si solutii pentru problemele intdmpinate.

Prezi oferda un plan gratuit cu functionalitati de bazd care permite crearea si partajarea
prezentarilor. De asemenea, existd planuri de abonament platite care ofera caracteristici
suplimentare, cum ar fi optiuni avansate de personalizare, functionalitati extinse de colaborare
si suport prioritar. Planurile premium sunt disponibile pentru utilizatori individuali, echipe si
organizatii.

Prezi este o platformd inovatoare pentru crearea de prezentari vizuale atractive si
interactive, care permite utilizatorilor sd prezinte informatiile intr-un mod captivant si
dinamic. Prin interfata sa neliniard si optiunile avansate de personalizare, Prezi oferd o
alternativa eficienta si creativd la prezentarile traditionale.

GENIALLY este o platforma de creare de continut vizual interactiv care permite
utilizatorilor sd dezvolte si sa partajeze prezentari, infografice, jocuri, rapoarte si multe altele.
Utilizdnd Genially, utilizatorii pot crea materiale atractive si interactive care faciliteaza
comunicarea §i prezentarea informatiilor Intr-un mod captivant. Genially se remarca printr-0
gama variata de sabloane si functionalitati care permit personalizarea avansata a continutului.

Utilizare:

e Genially poate fi accesat prin intermediul site-ului oficial https://www.genially.com/
Platforma este disponibild pentru utilizatori pe web si prin aplicatiile mobile pentru iOS si
Android. Utilizatorii pot incepe sa creeze continut fard a descarca software suplimentar.

e Utilizatorii pot crea un cont gratuit folosind o adresa de email sau prin integrarea cu conturi
de Google sau Facebook. Dupa crearea contului, utilizatorii pot accesa toate functionalitatile
platformei si pot incepe sa creeze continut interactiv.
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e Dupa logare, utilizatorii sunt Intdmpinati cu un tablou de bord (dashboard) care afiseaza
proiectele existente si ofera acces la functionalitdtile de bazd ale platformei. Interfata este
organizatd pentru a facilita navigarea si crearea de continut interactiv.

e Utilizatorii pot incepe sa creeze un proiect nou selectand butonul ,,Create Genially”.
Platforma oferda o gama variatd de sabloane, inclusiv pentru prezentari, infografice, rapoarte si
jocuri interactive.

e Dupa selectarea optiunii de a crea un nou proiect, utilizatorii pot alege dintr-o galerie de
sabloane predefinite. Aceste sabloane sunt concepute pentru a se potrivi diferitelor scopuri si
stiluri de prezentare, oferind un punct de plecare pentru crearea de continut personalizat.

e Utilizatorii pot adduga si edita continut folosind instrumentele de design oferite de platforma.
Genially permite addugarea de texte, imagini, videoclipuri, grafice, animatii si efecte
interactive. Utilizatorii pot personaliza designul si stilul proiectului pentru a se potrivi cu tema
dorita.

¢ Genially permite utilizatorilor sa adauge elemente interactive, cum ar fi butoane, linkuri, pop-
up-uri si animatii. Aceste elemente pot transforma continutul intr-o experientd mai dinamica
si captivanta.

e Utilizatorii pot aplica tranzitii si animatii Intre paginile si elementele continutului, creAnd un
flux vizual placut si mentinand interesul audientei.

e Dupa ce proiectul este complet, utilizatorii pot partaja linkul direct cu altii sau pot Incorpora
continutul pe site-uri web si platforme de socializare. De asemenea, Genially permite setarea
permisiunilor de vizualizare si editare, oferind control asupra cine poate accesa si modifica
proiectul.

e Utilizatorii pot publica proiectul online si pot obtine un link public pe care sa-lI partajeze.
Proiectele pot fi accesibile publicului sau restrictionate la anumite grupuri de utilizatori.

e Genially ofera resurse educationale, inclusiv tutoriale video, ghiduri si articole de ajutor
pentru a ajuta utilizatorii sa inteleaga si sa utilizeze eficient platforma. De asemenea, existd o
comunitate activa si forumuri unde utilizatorii pot obtine sfaturi si solutii pentru problemele
Tntdmpinate.

¢ Genially ofera un plan gratuit cu functionalitati de baza care permite crearea si partajarea de
continut interactiv. Existd, de asemenea, planuri de abonament plétite care ofera caracteristici
suplimentare, cum ar fi optiuni avansate de personalizare, functionalitati extinse de
colaborare, analize si suport prioritar.

Genially este o platforma versatila care permite utilizatorilor sa creeze continut vizual
interactiv si captivant, facilitind prezentarea informatiilor intr-un mod dinamic si atractiv.
Prin intermediul functionalitatilor sale avansate de personalizare si interactivitate, Genially
sprijind dezvoltarea de materiale educationale, prezentari de afaceri si alte tipuri de continut
vizual intr-un mod inovator si eficient.

CLASSDOJO este o platforma educationald digitala conceputd pentru a facilita
comunicarea Iintre profesori, elevi si parinti, si pentru a sprijini managementul
comportamentului si implicarea elevilor in procesul de invatare. Prin intermediul ClassDojo,
educatorii pot urmari progresul elevilor, pot gestiona comportamentele, pot impartdsi
realizdrile si pot colabora cu parintii pentru a imbunatéti experienta educationala.

Utilizare:

ClassDojo poate fi accesat prin intermediul site-ului oficial https://www.classdojo.com/
si prin aplicatiile mobile disponibile pentru iOS si Android. Utilizatorii pot descérca aplicatia
si pot Incepe sa utilizeze platforma fara a necesita instalarea de software suplimentar.
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Utilizatorii pot crea un cont gratuit folosind o adresd de email sau pot inregistra conturi
folosind Google sau Facebook. Exista optiuni distincte pentru crearea conturilor de educator,
parinti si elevi, fiecare avand acces la functionalitati personalizate.

Dupa logare, utilizatorii sunt Intampinati cu un tablou de bord (dashboard) care ofera acces la
diferite sectiuni ale platformei. Interfata este organizata pentru a facilita gestionarea claselor,
monitorizarea comportamentului si comunicarea intre participanti.

Educatorii pot crea o noua clasa introducand informatiile necesare, cum ar fi numele clasei,
detalii despre elevi si setdri de comportament. Dupa crearea clasei, educatorii pot adduga
elevii si pot personaliza setarile clasei.

Educatorii pot adauga elevii in clasd prin introducerea numelui acestora sau prin utilizarea
codurilor unice de acces generate de platforma. Elevii si parintii primesc invitatii pentru a se
alatura clasei si pentru a accesa resursele si comunicarile.

ClassDojo utilizeaza un sistem de puncte pentru a recompensa comportamentele pozitive si
pentru a gestiona comportamentele negative. Educatorii pot adauga puncte elevilor in functie
de realizarile si comportamentele acestora.

Educatorii pot vizualiza rapoarte detaliate despre comportamentele si realizérile elevilor, care
pot fi utilizate pentru a monitoriza progresul si pentru a planifica interventii personalizate.
Educatorii pot trimite mesaje si actualizari parintilor prin intermediul platformei, facilitand
comunicarea despre performanta elevilor, evenimentele din clasa si alte informatii relevante.
Parintii pot accesa portalul ClassDojo pentru a vizualiza rapoarte despre comportamentele si
realizarile copiilor lor, pentru a participa la conversatii si pentru a rdmane informati despre
activitatile din clasa.

pentru a sprijini invatarea si dezvoltarea elevilor.

Platforma include povestiri si jocuri educationale care sunt concepute pentru a face invatarea
mai atractiva si pentru a incuraja implicarea elevilor.

Educatorii pot personaliza aspectul platformei pentru a se potrivi cu tema si stilul clasei,
inclusiv alegerea fundalurilor, a icoanelor si a altor elemente vizuale.

Educatorii pot defini criterii de comportament si pot ajusta setdrile pentru a reflecta asteptarile
si obiectivele educationale ale clasei.

ClassDojo ofera resurse educationale, inclusiv tutoriale video, ghiduri si articole de ajutor
pentru a ajuta utilizatorii sd utilizeze eficient platforma. De asemenea, existd o comunitate
activa si forumuri unde utilizatorii pot obtine sfaturi si solutii pentru problemele Intdmpinate.
ClassDojo este disponibil gratuit pentru utilizatori, oferind majoritatea functionalitatilor de
bazd fara costuri suplimentare. De asemenea, existd optiuni de abonament platite care ofera
caracteristici suplimentare si functionalitati avansate pentru scoli si organizatii educationale.

ClassDojo este o platforma valoroasa pentru gestionarea comportamentului, implicarea
elevilor si comunicarea cu parintii. Prin intermediul functionalitatilor sale interactive si
personalizabile, ClassDojo sprijind educatorii in crearea unui mediu de invatare pozitiv si
colaborativ, contribuind astfel la imbunatatirea experientei educationale pentru elevi,
profesori si familii.

ANIMOTO este o platforma de creare de videoclipuri care permite utilizatorilor si
transforme rapid imagini si clipuri video in prezentari video atractive si de inaltd calitate.
Folosind Animoto, utilizatorii pot crea videoclipuri personalizate pentru o varietate de
scopuri, inclusiv marketing, educatie, evenimente si multe altele, fard a necesita abilitdti
avansate n editarea video.

Utilizare:
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Animoto poate fi accesat prin intermediul site-ului oficial https://animoto.com/ . Platforma
este disponibild pe web si prin aplicatii mobile pentru iOS si Android. Utilizatorii pot incepe
sa creeze videoclipuri fard a descarca software suplimentar.

Utilizatorii pot crea un cont gratuit folosind o adresd de email, sau pot opta pentru
inregistrarea prin intermediul conturilor de Google sau Facebook. Dupa crearea contului,
utilizatorii pot incepe sd creeze videoclipuri si sd exploreze functionalitatile platformei.

Dupa logare, utilizatorii sunt intampinati cu un tablou de bord (dashboard) care ofera acces la
proiectele existente si functionalitdtile de baza ale platformei. Interfata este conceputd pentru
a facilita crearea si personalizarea videoclipurilor.

Utilizatorii pot incepe sa creeze un videoclip nou selectand butonul ,,Create New Video”.
Animoto oferd o gama variata de sabloane si stiluri predefinite care pot fi utilizate ca punct de
plecare pentru crearea videoclipului.

Dupa selectarea optiunii de a crea un nou proiect, utilizatorii pot alege dintr-0 galerie de
sabloane predefinite. Aceste sabloane sunt concepute pentru diferite scopuri, inclusiv
videoclipuri de marketing, videoclipuri de eveniment si prezentari de produs.

Utilizatorii pot Incdrca imagini si videoclipuri din computerele lor sau din conturile de
socializare. Odata Incarcat, continutul poate fi organizat in cadrul videoclipului, addugandu-se
secvente, tranzitii si efecte.

Utilizatorii pot adauga texte personalizate si titluri, precum si muzica de fundal din biblioteca
Animoto sau pot incarca propria muzica. Textul si muzica pot fi ajustate pentru a se potrivi cu
tema si mesajul videoclipului.

Animoto permite aplicarea de stiluri vizuale si tranzitii intre clipuri, oferind optiuni pentru
personalizarea aspectului videoclipului si pentru a crea un flux vizual placut.

Utilizatorii pot vizualiza un preview al videoclipului Tnainte de finalizare, pentru a se asigura
ca toate elementele sunt asa cum 1si doresc.

Dupa ce videoclipul este finalizat, utilizatorii pot publica si partaja videoclipul direct pe
platformele de socializare, site-uri web sau pot descarca videoclipul pentru utilizare offline.
Animoto permite, de asemenea, generarea de linkuri de partajare si integrarea videoclipurilor
pe bloguri si site-uri web.

Animoto oferd resurse educationale, inclusiv tutoriale video, ghiduri si articole de ajutor
pentru a ajuta utilizatorii sa utilizeze eficient platforma. De asemenea, exista suport tehnic
disponibil pentru a raspunde intrebarilor si a rezolva problemele Intdmpinate.

Animoto oferd un plan gratuit care permite utilizarea functionalitatilor de baza, dar include
limitdri precum marci de apa pe videoclipuri si optiuni limitate de personalizare. Exista, de
asemenea, planuri de abonament platite care ofera caracteristici suplimentare, cum ar fi
sabloane avansate, muzica premium, capacitatea de a elimina marca de apa si optiuni extinse
de personalizare si editare.

Animoto este o platforma accesibila si usor de utilizat pentru crearea de videoclipuri de
inalta calitate. Cu ajutorul sabloanelor sale predefinite si al optiunilor de personalizare,
Animoto faciliteaza crearea de videoclipuri atractive pentru diverse scopuri, inclusiv
marketing, educatie si evenimente, oferind o solutie eficientd pentru utilizatorii care doresc sa
comunice vizual Tntr-un mod profesional si captivant.
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PROIECTE DE ACTIVITATE EXTRACURRICULARA-exemple de buni
practica
PROIECTUL NUMARUL 1

TITLUL: CREATIVITATE PRIN ACTIVITATI NONFORMALE
PROPUNATOR : NOVAC MIRELA

SCOALA GIMNAZIALA »wIORDACHE CANTACUZINO” PASCANI
ARGUMENT:

Proiectul
experienta educationald a elevilor, sd le dezvolte creativitatea si abilitatile sociale, pregatindu-i

Creativitate prin activitati nonformale" urmareste sa imbogateasca

astfel pentru provocdrile viitoare intr-un mod distractiv si captivant.

Implementarea unui astfel de proiect poate transforma scoala intr-un mediu mai dinamic si
inspirat, contribuind semnificativ la formarea elevilor.

Creativitatea este o competentd esentialda in secolul XXI. Oferind elevilor oportunitatea de a
participa la activitati nonformale, cum ar fi atelierele de artd, scriere creativd si teatru de
improvizatie, muzica si dans proiectul stimuleazd gandirea originala si inovativa. Elevii invata
sa-si exprime ideile intr-un mod unic si sa gaseasca solutii creative la problemele cu care se
confrunta.

Proiectul promoveaza colaborarea prin activitati de grup care necesitd cooperare si coordonare.
Elevii Invatd sa-si respecte colegii, sd-si asume responsabilitdti si sa lucreze impreund pentru
atingerea unor obiective comune. Aceste experiente le ofera abilitati de lider si de gestionare a
conflictelor.

Participarea la activitati nonformale ii ajutd pe elevi sd-si descopere talentele si pasiunile. Prin
implicarea in diverse proiecte creative, elevii isi dezvoltd increderea in sine si isi exploreaza
interesele personale. Aceastd autocunoastere este esentiald pentru dezvoltarea unei identitdti
puternice si pentru luarea deciziilor informate in viitor.

SCOP:
Dezvoltarea creativitatii si a abilitatilor sociale .

OBIECTIVE:

o Incurajarea gandirii creative si inovative la elevi
« Imbunatitirea abilitatilor de comunicare

e Stimularea cooperarii si colaborarii in grupuri

e Autocunoastere si dezvoltare personala

GRUP TINTA
Elevii claselor primare
RESURSE:

e Materiale de arta (hartie, culori, pensule, etc.).
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Spatii adecvate pentru desfasurarea activitatilor (sdli de clasa, sala de sport, etc.).
Acces echipament audio.
Colaborare cu profesori muzica si literatura.

ACTIVITATI:

STEAM-ATELIERE DE STIINTA SI ARTA CREATIVA:

Desen si picturd pe teme diverse.

Crearea de colaje si lucrari de artd din materiale reciclabile.

TEATRU SI DRAMATIZARE:

Pregétirea si prezentarea unor piese de teatru scurte.

Vizionarea unor piese de teatru
https://www.youtube.com/watch?v=2DeFHVVWEVs

Exercitii si jocuri de improvizatie teatrala

Improvizatii si jocuri de rol pentru dezvoltarea abilitatilor de comunicare.
https://www.youtube.com/watch?v=mz0hyWAOIRM

MUZICA SI DANS:

Dans modern

Dans poular

Coregrafii simple si dansuri traditionale din diferite culturi.
https://www.facebook.com/100000989533902/videos/pch.77740730
85968932/1891128421298969

LITERATURA SI SCRIERE CREATIVA:

Ateliere de scriere de poezii si povesti scurte.
Lecturi publice si discutii pe marginea textelor create de elevi.

ARTA TN NATURA

Ateliere de arta tranzienta

Pictura pe piatrd/ lemn

Desene pe asfalt

Crearea de obiecte utile si decorative din materiale reciclabile.

https://kindertrips.com/ro/ce-este-arta-tranzienta/

EVALUARE:

Feedback periodic de la elevi si profesori.

Expozitii si prezentdri publice ale lucrarilor elevilor.

Intalniri de evaluare la finalul fiecarei activitti pentru a discuta progresul si impactul
proiectului.

https://padlet.com/angrot2006/coala-de-var-2024-creativitate-prin-

activit-i-nonformale-n9bfmj9ehyrrb54az

IMPACT ASTEPTAT:

Imbunatatirea abilitatilor creative si sociale ale elevilor.
Crearea unui mediu de invatare mai incluziv si colaborativ.
Dezvoltarea respectului si aprecierii pentru diversitatea culturala si perspectivele diferite.
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PROIECTUL NUMARUL 2

TITLUL: CARTEA, CEL MAI BUN PRIETEN

PROPUNATOR : MORARU IULIANA
SCOALA GIMNAZIALA ,,IORDACHE CANTACUZINO” PASCANI
ARGUMENT:

“»Nu exista prieten mai loial decdt cartile.“ (Ernest Hemingway)

Ritmul tot mai accelerat de evolutie a lumii contemporane si al acumularii progresive de
informatii a pus amprenta asupra preocuparilor si modului de viata al familiei de azi. ,,Oamenii
ocupati” s-au indepartat de lumea cartilor, iar televizorul, calculatorul, internetul au devenit
pentru ei cele mai importante surse de informatie, faicand tot mai rar sau deloc ,,gestul” de a citi o
carte, de a intra intr-o biblioteca, intr-o librarie, de a-si construi o biblioteca proprie.

Proiectul educational pe care-1 propunem, reprezintd o incercare de a repune in drepturi
,cartea ” si ,biblioteca”, de a le aduce in atentia copiilor si parintilor, de a contribui la
redescoperirea lecturii ca o placere, o relaxare, un izvor de cunoastere si visare fara de egal!

Proiectul promoveaza conduita pozitiva a copilului spre literatura.

Lectura are acum rivali redutabili care amagesc cel mai mult pe cei mici. Televizorul,
calculatorul, internetul au devenit repere pereche pentru fiecare generatie din ultimii ani. Viata
noastra traitd la inceput de secol XXI este marcatd de la mic la mare de amprenta marilor
descoperiri stiintifice care au facut pasi uriagi in timp foarte scurt. Aceste trei mijloace de
informare rapida si comoda care ofera elevilor meniul complet in orice domeniu al cunoasterii
acopera deja o plaja substantiala a timpului liber, care rdiméane din ce n ce mai putin. Si atunci se
naste Intrebarea: mai este cartea "o fagaduintd, o bucurie, o céldtorie prin suflete, ganduri si
frumuseti" cum afirma scriitorul roman Tudor Arghezi?

Lectura suplimentara ne devine familiara din anii de scoala. Selectarea lecturii
suplimentare revine invatatorului, care cunoaste cel mai bine afinitatile sufletesti ale elevilor
precum si continutul educativ necesar intr-o anumita etapa a dezvoltarii lor. Daca elevul incepe a
citi din curiozitate si insista motivat fiind i de aprecierile primite la clasa, el va realiza mari
progrese:

- prin informatie;

- prin deprinderea cititului coerent, constient;
- prin implicare afectiva;

- prin insusirea unui vocabular expresiv;

- prin imbogatirea vocabularului.

Pornind de la aceasta constatare am incercat prin acest proiect sa gasesc modalitdfi si
tehnici care sa contribuie la stimularea interesului elevilor pentru lecturd. Starnirea interesului
pentru lecturd se poate realiza cu mai multa usurintd dacd activitatile desfasurate in acest sens
depasesc spatiul salii de clasa sau al camerei copilului, bibliotecile sau unele case memoriale
fiind mediile cele mai potrivite ce oferd posibilitatea familiarizarii cu ambientul ce pastreaza
atmosfera de lucru si parfumul celor care au asternut pe hartie creatiile lor.

De asemenea, prin schimbul real de experientd dintre participanti, i vom convinge pe
copii de valoarea culturald si spirituala a cartii, sa-1 determinam sa descopere si sa inteleaga ca
ele sunt rodul marilor spirite ale omenirii, cd pot deveni cei mai fideli prieteni si mentori.

35



SCOPUL PROIECTULUI:

» Dezvoltarea unor aptitudini speciale, antrenarea elevilor in activitati cat mai variate si

bogate in continut, cultivarea interesului pentru lectura, facilitarea integrarii in mediul
scolar, oferirea de suport pentru reusita scolara in ansamblul ei, fructificarea talentelor
personale si corelarea aptitudinilor cu atitudinile caracteriale

OBIECTIVE :

A\

YV V V V

Stimularea gustului pentru lectura;

Apropierea copiilor de carte si de cuvantul scris;

Formarea unei atitudini de grija si respect fata de carte;

Imbunititirea comunicarii orale si stimularea interesului pentru citit - Scris;
Stimularea imaginatiei si a creativitagii verbale;

Impartasirea experientelor personale.

Privind cadrele didactice:

>

>

>

Familiarizarea cadrelor didactice cu metode noi de stimulare a interesului pentru lectura de
varste mici;

Abilitarea cadrului didactic cu capacitatea de a construi un mediu educational care sa
motiveze copilul in procesul de apropiere fata de carte si fata de cuvantul scris;

Educarea unei atitudini pozitive fata de abordarea metodelor interactive, ca metode de lucru
folosite in sprijinul realizarii obiectivelor programului.

GRUPUL TINTA:

Beneficiari:
elevii claselor I- IV

RESURSE:

» Umane : elevii claselor IB, IC, a Ill-a D, invatatorii de la clase

> Materiale:
» Cérti cu povesti, imagini cu aspecte si personaje din povesti
» Materiale si ustensile specifice educatiei plastice
* Albume, auxiliare, CD-uri, casete audio, retroproiector, diplome pentru cadrele
didactice si copii

> Digitale:

e https://wordwall.net/ro/resource/58252989/recunoa%c8%99te-personajul

e https://learningapps.ora/display?v=pndy1496n24

e https://padlet.com/iulianamoraru763/podul-ntreb-rilor-wukm8mryg9zsdtqv

e https://wordwall.net/ro/resource/19383391/clr-comunicare-%c3%aen-limba-
romana/vocale-%c8%99i-consoane
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Activitati programate:

Nr.
crt. Activitati

Recunoaste personajul din poveste!

https://wordwall.net/ro/resource/58252989/recunoa%c8%99te-personajul

Valorile mele

Se vor evidentia in discutii trasaturi pozitive si negative ale personajelor din
povestile mentionate.
Copiii vor descoperi ntr-un rebus trasaturi pozitive ale unor personaje cunoscute,

apoi vor desena aceste personaje.

https://learningapps.org/display?v=pndy1496n24

Podul intrebarilor
Activitatea se va Incheia prin completarea de catre elevi a unui padlet

https://padlet.com/iulianamoraru763/podul-ntreb-rilor-wukm8mryq9zsdtgv

Metode de evaluare:
Expozitie cu lucrarile realizate de elevi, portofoliul, diplome

Impact asteptat:

» Dezvoltarea relatiilor de colaborare si impartasirea experientei pozitive intre cadre didactice
si intre colectivele de copii pe care 1i Indruma;

» Realizarea unor expozitii cu personajele din povesti;

» Implicarea activa a cadrelor didactice si a copiilor in activitatile desfasurate in cadrul
proiectului;

PR

» Stimularea potentialului artistic - creativ al copiilor;
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PROIECTUL NUMARUL 3

TITLUL: TUBIM NATURA, O SALVAM!

PROPUNATOR : BOBOC LAURA ELENA
SCOALA GIMNAZIALA ,,JORDACHE CANTACUZINO” PASCANI
ARGUMENT

LInvitati-i pe copiii vostri, ceea ce i-am invitat noi pe ai nostri: ci pimantul este mama
noastrd. Tot ceea ce i se intampld pamantului, va ajunge sa li se intample si copiilor acestui
pamant. Noi stim cel putin atat: nu pamantul apartine omului, ci omul apartine pamantului. Omul
este firul care tese drama vietii si ceea ce-i face pamantului isi face lui insusi.” (Sieux Seattle)

Generatiile viitoare se vor Intreba ce am facut noi pentru ,,Mama Natura”? Ce mostenire
le-am lasat?

Tema descoperirii tainelor naturii, a identificarii actiunilor negative ale omului asupra
mediului si conturdrii germenilor unui comportament ecologic la o varstd timpurie a dus la
derularea proiectului educativ ”Copiii, prietenii naturii” prilej cu care vom caldtori imaginar, dar
sireal, in natura.

SCOP

Formarea si exersarea unor deprinderi de ingrijire si ocrotire a mediului inconjurdtor, in
vederea educdrii unei atitudini pozitive fata de acesta

OBIECTIVE

v' Sa descopere categoriile de deseuri existente prin studiul imaginilor si
videoclipurilor;

v’ Sa identifice reguli si norme fatd de mediu;

v' Sa inteleaga utilitatea reutilizarii obiectelor si impactul pozitiv asupra mediului;

v Dezvoltarea unui comportament responsabil la cumparaturi pentru reducerea risipei
alimentare ;

v Sa-si dezvolte deprinderi de lucru (folosirea materialelor pentru realizarea unor
lucrari tematice);

v" S& coopereze cu membrii echipei;

v' Sa participe activ, indeplinind sarcinile de lucru mentionate

GRUP TINTA: Clasa |
RESURSE DIGITALE

- https://www.youtube.com/watch?v=mdh6QquZEVo
- https://www.youtube.com/watch?v=i DAXjw9bS4
- https://www.youtube.com/watch?v=0qgHpP03RRTDs
- https://www.youtube.com/watch?v=t707y X]R5E
- https://www.youtube.com/watch?v=DngFEv-XI1JK
- https://www.youtube.com/watch?v=v9ODNL -gmSE
- https://www.youtube.com/watch?v=i DAXjw9bS4
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ACTIVITATI

Padurea-cédsuta vietuitoarelor!
Pastreaza un mediu sanatos!

- Apa - izvor de viata si mediu de viata!
Armonie cu natura!

EVALUARE
- fise de lucru, fotografii, impresii ale elevilor

IMPACT ASTEPTAT

- Familiarizarea elevilor cu principalele notiuni de sustenabilitate;

- Stimularea interesului pentru explorarea naturii si formarea unei atitudini pozitive de
toleranta, de responsabilitate si de protectie a mediului inconjurator;

- Formarea unor atitudini ecologice responsabile care sd permitd manifestarea unor
conduite adecvate in relatia cu mediul

PROIECTUL NUMARUL 4

TITLUL: DE CE ESTE IMPORTANTA RECICLAREA HARTIEI?
PROPUNATOR CATIRU PAULA

ARGUMENT
Hartia a devenit Tn ultima vreme unul dintre cele mai des folosite materiale din Tntreaga
lume, consumul sau ajungand la o crestere de 400% in ultimii 40 de ani. Fiind atat de
accesibila, din pacate, este de asemenea si unul dintre materialele care se risipeste cel mai
mult. Defrisarea devine o problema tot mai apasatoare, iar minimul pe care il putem face noi
este sa facem apel la spiritul nostru civic si sa Incepem sa reciclam.
SCOP
- Reducerea impactului negativ asupra mediului prin economisirea resurselor naturale,
diminuarea cantitatii de deseuri si scaderea poludrii.
OBIECTIVE
- Sa gaseasca solutii pentru reducerea cantitdtii de deseuri produse in scoald;
- Sa colecteze deseuri in vederea refolosirii lor pentru a se reduce tdierea padurilor si
poluarea agresiva cu plastic;
- Sa contribuie la un mediu mai curat si la dezvoltarea unui model sustenabil de consum;
- Sa confectioneze costume de carnaval din materiale reciclabile;

GRUP TINTA 30 elevi, parinti, comunitatea localad
RESURSE

> Materiale didactice si informative
- ghid despre reciclare si mediu;
- videoclip educativ;
» Echipamente si materiale pentru activitdti practice
- cosuri pentru colectare selectiva a hartiei in clasd sau in scoala
- hartie uzata pentru activitati de reciclare practicd, cum ar fi confectionarea de costume din
hartie reciclata
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- apa, bureti si carpe absorbante pentru a presa si usca hartia reciclata.
- cuttere, foarfece, lipici, culori si alte materiale de bricolaj pentru a crea obiecte din hartie
reciclata.
> Spatii si infrastructurd
- un laborator sau o clasd amenajata pentru proiectele de reciclare
» Resurse umane
- coordonator de proiect - profesor
- voluntari sau parteneri din comunitate
- elevi* organizati in echipe, fiecare avand responsabilitati specifice
» Suport tehnologic
- calculatoare si acces la internet, proiector, software de design si editare pentru a crea afise si
materiale informative despre reciclare.
> Resurse financiare
- buget pentru achizitionarea materialelor necesare si pentru eventuale costuri legate de
implementarea proiectului.
- posibilitatea de a obtine finantdri sau sponsorizari de la companii sau organizatii interesate de
protectia mediului

ACTIVITATI

Drumul hartiei.
https://youtu.be/D1Wzu8TbhOUE?si=9018UyxGrlwp2cSs

-O scurta istorie a Hartiei - Aventurile lui LittleEdu - YouTube
https://youtu.be/KKoVikW9xUI?si=OE6eK ILI'WWRKwsA

De ce e importanta padurea?

https://youtu.be/RVDSVDSHSTY ?si=rzrCB71Rt9CjnSSO
https://youtu.be/RVDSVDSHSTY ?si=rzrCB71Rt9C|nSSO

Si tu poti fi supererou! Recicleaza !

-Recicleazd - Sortare in functie de grup (wordwall.net)
https://wordwall.net/ro/resource/52540421/recicleaz%c4%83

Realizarea §i prezentarea unor costume din materiale reciclabile.

Copiii vor fi imobilizati ca statui, In Tmbracamintea obtinutd din materiale reciclabile; alti elevi
vor distribui flyere trecatorilor.

EVALUARE

Parada costumelor ECO

Lucrari practice obtinute din hartie
Diplome, premii

IMPACT ASTEPTAT

Activitdtile educative despre reciclarea hartiei au un impact semnificativ asupra elevilor,
contribuind la formarea unor comportamente ecologice si a unei constiinte de mediu mai
dezvoltate.
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Elevii Invatd despre importanta reciclarii hartiei si despre impactul pozitiv pe care il are
asupra mediului. Aceasta 11 ajutd sd inteleagd cum pot contribui la reducerea defrisarilor,
economisirea resurselor si reducerea deseurilor.

Prin implicarea 1n activitati practice de reciclare, elevii isi formeazad obiceiuri ecologice,
cum ar fi colectarea selectiva a deseurilor, reutilizarea hartiei sau reducerea consumului inutil de
hartie.

Elevii invata abilitati practice si cognitive, cum ar fi creativitatea in reutilizarea hartiei,
gindirea criticd in evaluarea impactului consumului de hartie, si abilitdtile de colaborare prin
proiecte comune legate de reciclare.

Elevii pot deveni ambasadori ai reciclarii In comunitatea lor, influentdnd familia, prietenii
si vecinii s adopte practici similare. Acest lucru poate crea un efect de propagare, extinzand
impactul activitatilor scolare asupra unui public mai larg. Prin intelegerea legdturii dintre
comportamentele individuale si impactul asupra mediului, elevii dezvoltd un simt al
responsabilitatii sociale.

Ei invata ca actiunile lor pot contribui la protejarea naturii si la construirea unui viitor mai
sustenabil. Implicarea in activitati practice si relevante, cum sunt cele de reciclare, poate creste
interesul si motivatia elevilor pentru invatare. De asemenea, temele de mediu pot fi integrate in
diferite materii scolare, contribuind la o intelegere interdisciplinara a subiectului.

In concluzie, activititile educative despre reciclarea hartiei au un impact pozitiv si
complex asupra elevilor, nu doar in ceea ce priveste protejarea mediului, ci si Tn dezvoltarea
personald si sociala.

PROIECTUL NUMARUL 5

»S1 pentru ca toate acestea Trebuiau
sa poarte un nume, Un singur nume,
Li s-a spus Eminescu.” (Marin Sorescu, ,,Trebuiau sa poarte un nume”)

TITLUL : DOR DE EMINESCU

PROPUNATOR: Prof. inv. primar DRAGUSANU MARIA

ARGUMENT

Eminescu a fost si va rdmane poetul tuturor romanilor. Genialitatea poetului este
atributul Intregii creatii marcata de ganduri Inalte, de dorinta de a intoarce roata istoriei, de a
transforma natura intr-un cadru paradisiac, de a cuceri universul prin gandire
atotcuprinzatoare.

Expresia latinitatii romanesti se transmite atat directional, cat si unidirectional prin inter,
trans si pluridisciplinaritate, intr-un context formal, dar si nonformal, astfel activizandu-se
potentialul literar-artistic al elevilor Tn triada predare-invatare-evaluare.

In fiecare an, elevi, dascili si parinti organizeazi diferite manifestari comemorative in
cinstea celui care a fost numit ,,Luceafarul poeziei romanesti”, prin acestea valorificandu-se
eposul si etosul universalitatii, dar si individualitatii specificului creatiei eminesciene.
Trecerea intempenstivd de la traditional la modern, de la gandirea emergentd la gindirea
crtica, de la concret la abstract, a transformat elevul intr-o personalitate cu un potential bio-
socio-psihico individual, astfel evolutia acestuia oferindu-i prilejul de a se axa si de a
patrunde n lumea poeziei geniului eminescian, dar si universalitatii acestuia, adaptandu-se
contextului contemporan.

Pentru a captiva educabilii, cadrele didactice apeleaza la instrumente digitale, oferite de
diferite platforme si softuri educationale, creand o multitudine de resurse educationale
deschise, astfel, atit profesorul, cat si elevul devin creativi in era digitald, valorificandu-se
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ege oy

dezvoltarea creativitatii, a plasmuirii imaginatiei creatoare a elevului, care prin efort sustinut
poate patrunde pe scena fictionald, transfigurand realitatea asemenea marelui Eminescu.

SCOPUL PROIECTULUI

e Organizarea unei activitati comune cu grupul tintd, in vederea celebrarii nasterii marelui
poet si cunoasterii literaturii eminesciene prin realizarea unor legaturi amicale intre
elevii claselor primare, folosind diverse metode de comunicare, strategii educationale
atractive in vederea combaterii abandonului scolar.

OBIECTIVELE PROIECTULUI

e Aprofundarea si valorificarea informatiilor dobandite despre viata si activitatea poetului
Mihai Eminescu;

e Stimularea creativitatii elevilor prin activitati literar-artistice;

e Promovarea educatiei democratice pentru sanse egale;

e Socializarea elevilor prin desfasurarea activitatii pe echipe;

e Petrecerea unui timp de calitatein scoala, Tn vederea
prevenirii abandonului scolar;

[

Sporirea atentiei parintilor fata de nevoile si asteptarile elevilor;

e [Initierea si aplicarea de catre cadru didactic a unor metode interactive, inovative,
centrate pe elev, in vederea motivarii acestora;

e (Construirea unui mediu educational armonios.

GRUP TINTA

e Elevii claselor a lll-a, cadrele didactice de la clasele respective, parintii elevilor

RESURSE
e Umane: elevi, cadre didactice, parinti

e Materiale: volume de poezii, coli de scris, instrumente de scris, creioane colorate,
desene, laptop, videoproiector, prezentare power-point, diplome.

e Digitale:

> https://wordwall.net/resource/76229206/expresii-frumoase

> https://www.didactic.ro/materiale-didactice/prezentare-
mihai- eminescu-2

> https://padlet.com/maria_dragusanu/polul-opiniilor-
ptsnbf31s13s97z9

> https://learningapps.org/makepublic.php?app=36489126

» https://learningapps.org/display?v=pfpwjimo324

» https://im-a-puzzle.com/share/555df32e771e5hbd

ACTIVITATI

1. Suntem creativi!
Elevii au de asociat cuvinte pentru a realiza expresii frumoase.
https://wordwall.net/resource/76229206/expresii-frumoase
Expresiile obtinute au fost folosite ca material suport in alcatuirea de enunturi despre
personaje intdlnite In creatiile literare. Fiecare din cele zece echipe au de creat cate un
enunt alcdtuit din 10 cuvinte.
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2.  Mihai Eminescu, mai aproape de noi

Elevii vizioneaza un material realizate Tn Power Point despre viata si opera lui Mihai
Eminescu.

https://www.didactic.ro/materiale-didactice/prezentare-mihai-eminescu-2 Vor fi prezentate mai
multe volume cu poezii scrie de marele poet, apoi 3- 4 elevi vor citit din poezii.

3. Ce stim despre Mihai Eminescu?
Elevii trebuie sa-si exprime opinia in legdtura cu afirmatiile date, apoi sa gaseascd raspunsul
corect.
https://padlet.com/maria dragusanu/polul-opiniilor-ptsnbf31s|3s97z9

4. Eminescu prin ochi de copil
Elevii au de colorat diferite imagini care redau aspecte din poeziile eminesciene.

5. Stim poezii de-ale marelui poet!
Se completeaza versurile cu cuvintele care lipsesc, apoi elevii Incearcd sd memoreze una din
strofe.

https://learningapps.org/display?v=pzcvlof6n24

6. Echipa agera
Fiecare grupa va cauta cuvintele cu care trebuie sa completeze versurile sau propozitiile
lacunare, iar echipa care reuseste prima, va primi cate un medalion cu chipul marelui poet.
https://learningapps.org/display?v=pfpwjimo324

7. Tn memoria marelui poet
» Fiecare echipa va obtine  din piesele unui puzzle imaginea statuiei lui Eminescu din
Parcul Copou din Iasi.
https://im-a-puzzle.com/share/555df32e771e5bd

8. Muzicalitatea versurilor eminesciene
» Activitatea se va incheia cu auditia cantecului ,,Sara pe deal”, de Mihai Eminescu.
https://www.youtube.com/watch?v=L hlvpaVVSs8

EVALUARE
» observarea sistematici a modului de implicare al elevilor, dar si al parintilor
» expozitie cu lucrdrile realizate de elevi
» acordare de diplome de participare si ecusoane cu chipul poetului

IMPACT ASTEPTAT

» Prin acest proiect elevii isi imbogitesc cunostintele despre Eminescu si invata si-i
aprecieze opera, invatd ce inseamnd un moment omagial si cum trebuie desfasurat,
traiesc momente de bucurie alaturi de colegi si parinti, apreciaza rolul scolii in viata
lor.

> Elevii cu nevoi speciale au fost implicati in activititile din echipe.

» Cadrele didactice au colaborat n realizarea acestei activititi, iar elevii au avut o
experienta pozitiva care va duce la colaborarea pe mai departe in activitati.

> Astfel de activititi contribuie la dezvoltarea potentialului artistic — creativ al elevilor.

» Atragerea atentiei parintilor fatd de nevoile si asteptirile elevilor.
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» Implicarea cadrelor didactice Tn crearea de resurse educationale deschise care, prin
folosirea lor, fac mai atractive activitatile.

PROIECTUL NUMARUL 6

TITLUL: POVESTEA SFINTILOR: CREATIVITATE SI iNVATATURA
PRIN TEHNOLOGIE

PROPUNATOR: AMTRZOAEI ALIN-GABRIEL
ARGUMENT

In educatia religioasd, integrarea tehnologiei poate oferi noi perspective si poate face
invatatura mai accesibila si captivantd pentru elevi. Utilizarea resurselor digitale permite
elevilor sa exploreze si sa inteleagd mai profund povestile si lectiile din traditia ortodoxa.
Acest proiect vizeazd dezvoltarea creativitatii si a intelegerii prin crearea de materiale
interactive si vizuale bazate pe povestile sfintilor ortodocsi.

SCOP

Scopul proiectului este de a explora si de a invata despre viata si faptele sfintilor ortodocsi
intr-un mod creativ si interactiv, folosind resurse digitale pentru a dezvolta abilitati artistice si
tehnice.

OBIECTIVE

o Imbogitirea cunostintelor religioase: Elevii vor invita despre viata si invataturile
sfintilor ortodocsi.

e Dezvoltarea creativitatii: Elevii vor crea materiale vizuale si interactive inspirate de
povestile sfintilor.

o Imbunititirea abilitatilor digitale: Elevii vor utiliza resurse digitale pentru a crea si a
prezenta informatii.

o Imbunititirea colaboririi: Elevii vor lucra in echipe pentru a dezvolta proiecte
comune.

GRUP TINTA

Elevii din clasa a Il1-a, cu varsta de 9-10 ani, care studiaza religia ortodoxa.

RESURSE

Tablete sau laptopuri: pentru acces la aplicatii si software.
Aplicatii de creatie digitali:
o Book Creator: pentru crearea de carti digitale.
o Canva: pentru realizarea de afise si prezentari grafice.
o Piktochart: pentru crearea de infografice despre sfinti.
o Storyboard That: pentru crearea de benzi desenate.
Internet: pentru cercetare si acces la informatii despre sfinti.
Materiale de suport: tutoriale video si ghiduri online.

44



ACTIVITATI

1. Introducerea proiectului (1 ora): Prezentarea obiectivelor si a resurselor
digitale utilizate, impreuna cu o discutie despre importanta sfintilor in traditia
ortodoxa.

2. Cercetare si selectie (2 ore): Elevii, impartiti Tn grupuri, vor cerceta vietile unor
sfinti ortodocsi si vor alege pe cei care i inspira cel mai mult.

3. Crearea de materiale digitale (3 ore):

o Book Creator: Crearea unei carti digitale despre viata unui sfant ales.

o Canva si Piktochart: Crearea de afise si infografice care sd rezume faptele si
lectiile importante ale sfAntului respectiv.

o Storyboard That: Crearea unei benzi desenate care sa ilustreze o poveste din
viata sfantului.

4. Prezentarea proiectelor (2 ore): Fiecare grup va prezenta materialele create
colegilor, explicand informatiile si motivele din spatele alegerilor lor.

5. Reflectie si discutie (1 ora): Elevii vor discuta despre ce au Invatat si cum au folosit
tehnologia pentru a explora povestile sfintilor.

EVALUARE
Evaluarea se va face prin:

e Observatia activitatilor: Monitorizarea participarii si implicarii elevilor in timpul
credrii materialelor si prezentarii lor.

o Evaluarea materialelor create: Analizarea creativitatii, acuratetei informatiilor si a
utilizarii resurselor digitale in proiectele prezentate.

o Feedback de la colegi: Evaluarea colegiala a proiectelor, bazata pe criterii
de originalitate si relevanta.

e Autoevaluare: Elevii vor completa un scurt chestionar despre ce au invatat si cum au
perceput utilizarea tehnologiei Tn proiect.

IMPACT ASTEPTAT

« Imbogitirea cunostintelor religioase: Elevii vor intelege mai bine viata si
lectiile sfintilor ortodocsi.

» Dezvoltarea creativitatii: Elevii vor dezvolta abilitati creative prin realizarea de
materiale digitale.

« (Imbunititirea abilititilor tehnice: Elevii vor deveni mai competenti in
utilizarea resurselor digitale.

« Imbunititirea colaboririi: Elevii vor invita sa lucreze impreuna si sa
comunice eficient in cadrul echipei.

o Motivarea invatarii religioase: Elevii vor gasi Invatatura religioasa mai captivanta
si relevanta prin integrarea tehnologiei.

Acest proiect va contribui la Tmbunatatirea experientei educationale prin combinarea invatarii

religioase cu tehnologia, oferind elevilor o modalitate interactiva si creativa de a explora
traditia ortodoxa.
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PROIECTUL NUMARUL 7
TITLUL: TRADITII SI OBICEIURI DE IARNA

PROPUNATOR: IFTIMIA CRISTINA

ARGUMENT

“In anotimpul insamantarii invatdm, in cel al recoltei oferim lectii, iar in cel al iernii ne
bucuram.” (William Blake)

Nicdieri nu e mai frumos ca In tara mea, mai ales iarna....

Stelute argintii cad, albinute albe roiesc in jur. Zapada se asterne cu o mantie alba si
stralucitoare. Soarele rotund si palid se aratd cu frica printre norii cei reci. Vantul suierd prin
crengile copacilor, cu senzatia ca intr-adevar a venit iarna cea bogatd in sarbatori. Casele
impodobite cu zdpada cristalind dorm linistite sub acoperisurile Incarcate cu omat, si aranjate cu
ghirlandele de cristaluri. Brazi si pini imbracati cu cojoace grele de zapada, crengi acoperite de
neaua stralucitoare, copaci ca niste soldati muti si reci, cu zale de gheatd, munti ca niste uriasi
adormiti sub omat.

Ninge atat de frumos Tncat nu poti sa te abtii de la o bulgéreala si sa nu te joci cu omatul
cel pufos.

larna in Romania sunt cele mai multe sarbitori. Incepand cu prima zi de decembrie cand
sarbatorim Ziua Nationald a tarii noastre, continuand cu Sfantul Nicolae atat de indragit de
copii, apoi Criciunul si Boboteaza. In plus, scoala noastri are o sirbatoare speciald in luna
decembrie, si anume Ziua Scolii, cdnd o sarbatorim pe Sfanta Filofteia, ocrotitoarea Scolii
Horea.

Dintre obiceiurile roméanesti, cel care a ajuns sa Se identifice cu romanul este colindul,
practicat in timpul Sarbatorilor de iarnd, cand aceasta, ca o regina, isi intinde mantia alba
realizand peisaje de poveste. Padurile par cercelate, cu flori de nea si se pierd sub cerul cenusiu,
raul mormait este acoperit de glasul vantului, iar copiii, pe cand “Totu-i alb, pe camp, pe
dealuri, imprejur, in depdartare” se strang langa mama ascultand-o cum povesteste despre
Nasterea lui Isus.

De aceea, prin activitdtile cuprinse in acest proiect, ne-am propus sa aducem mai
aproape de sufletele noastre peisajul mirific al iernii si spiritul Sarbatorilor de iarna spre a ne
umple inima de bucurie si a ne inalta sufletul intr-o zi sfanta.

SCOPUL :
- dezvoltarea creativitatii si manifestarea sentimentului patriotic;

- cunoagterea §i promovarea obiceiurilor si traditiilor noastre populare autentice romanesti in
randul elevilor, contribuind astfel la sensibilizarea copiilor;

OBIECTIVE:
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- sd asculte cu interes in clasa si la biblioteca scolard informatiile care oglindesc aceste mari
evenimente din viata poporului roméan

- sd-si dezvolte creativitatea si imaginatia prin crearea de lucrari plastice si literare pe tema
tarii, Craciunului,

- sd interpreteze cantece patriotice si colinde specifice zonei noastre si altor zone din tara
noastra;

- sarealizeze lucrari literare si artistice pentru a participa la concursuri;

GRUPURILE TINTA:
-elevii claselor all-a ,alll-a

LOCUL DESFASURARII: sala de clasa, curtea scolii, biblioteca
PERIOADA DESFASURARII: decembrie
ACTIVITATI

1. ,, Traiascd Romania dodoloata“

- copiii frumos Tmbracati in port popular desfasoara activitti deosebite:

- realizarea unor exercitii cu tema data pe platforme digitale

- vizionarea unui ppt despre Unirea de la 1918;

- alcatuirea unor creatii literare despre tara si despre frumusetea ei;

- executarea unor creatii plastice cu tema ,,Hora Unirii”

- invdtarea unui cantec patriotic ,, Tara mea e-un plai cu flori”
https://learningapps.org/36495858
https://learningapps.org/36495939

2. ,,0In asteptarea iernii”
- realizarea unor activitati despre iarna pe platforme digitale
https://padlet.com/iftimiacristina4/padletul-meu-str-lucitor-dat7gfuvu5y4b5ap
- impodobirea bradului, confectionarea de podoabe de Craciun;

- ornarea claselor cu decoratiuni realizate de elevi, specifice sarbatorilor de iarna;
- invatarea unei colinde noi: Veniti astazi credinciosii!

- primirea cadourilor de la Mos Nicolae;

- realizarea creatiilor literare si plastice
https://wordwall.net/ro/resource/76518363/copie-a-iarna

- organizarea unei expozitii cu lucrdrile selectate;

3. ,, Ne pregitim pentru Targul de Craciun”
- confectionarea obiectelor de vanzare;
- pregatirea obiectelor pentru targ;
- participarea copiilor cu obiectele la targ;
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4. ,,Primiti colindatori?”

- copiii pregatesc un repertoriu de colinde;

- se deplaseaza apoi sa colinde doamnele director si cele de la secretariat si contabilitate, pe
doamna bibliotecara;

- ei primesc laude si aprecieri alaturi de dulciuri;

Se organizeaza, dupa caz, mici concerte de colinde cu parintii copiilor, activitati de oferire de
cadouri ,,Secret Santa”, activitati de relaxare cu pizza si suc, vizionari de filme cu tematica de
Craciun etc.

Modalitati de realizare a obiectivelor:
- antrenarea elevilor 1n activitatile propuse in proiect;
- obtinerea de fonduri extrabugetare din partea parintilor ;

_EVALUARE:
- expozitii de lucrari comune ( desene, colaje ) ;
- acordarea unor diplome pentru lucrarile, desenele si compunerile realizate in cadrul
activitatilor comune;
- analiza activitatilor independente;
- concerte de colinde;

RESURSE MATERIALE:
- internet, carti de istorie si literatura din biblioteca scolara, imagini, aparat foto, stegulete/
ecusoane, poezii, cantece, harti, demicarton, lipici, ace de siguranta,etc.

RESURSE FINANCIARE:
-sponsorizari din partea parintilor .

RESURSE UMANE IMPLICATE:
- director;
- prof. inv.primar de la clasele implicate
- bibliotecara scolii;
- elevi, parinti.

DISEMINAREA:

- expozitii cu lucrarile realizate de elevi In timpul activitdtilor comune sau independente ;

- prezentarea cu diferite ocazii (sedinte cu parintii, serbari scolare) a rezultatelor proiectului
realizat in Power Point.

Proiectul a fost realizat cu succes, obiectivele acestuia fiind atinse, iar elevii au participat
cu interes la toate activitatile propuse.
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PROIECTUL NUMARUL 8
TITLUL: ECOLOGISTII - ARTA DIN DESEURI

PROPUNATOR: EDU LILIANA
ARGUMENT

Educatia pentru protejarea mediului a devenit o noud dimensiune a curriculumului, cu
scopul de a initia si promova o atitudine responsabild fatd de mediu, de a-i face pe copii sa
constientizeze pericolele unei degradari accentuate a acestuia.

Suntem o societate de consum care nu mai stie ce sa faca cu deseurile, iar ceea ce putem
realiza cu copiii poate fi un exemplu bun de urmat.

Se poate face arta si din deseurt, iar solutia este Educatia, care nu trebuie sa tind doar cat
timp esti la scoala, ci toata viata.

SCOP : -formarea comportamentului ecologic la scolari prin activitatile propuse
-dezvoltarea gustului estetic si artistic al elevilor;

-dezvoltarea creativitatii prin realizarea de jucarii, cu ajutorul materialelor reciclabile

OBIECTIVE:

» Sa congstientizeze rolul fiecaruia dintre noi in realizarea unui mediu mai sanatos

» Sa congtientizeze faptul ca problemele mediului sunt ale fiecaruia dintre noi

» Sa prezinte lucrarile realizate acasd,din materiale reciclabile, in colaborare cu parintii,
» Sarealizeze o lucrare folosind materiale reciclabile

GRUP TINTA :clasa pregititoare
RESURSE: autofinantare
ACTIVITATL:

% Audierea povestii ,,Monstrul de gunoi”
Monstrul de gunoi - Scoli cu scLIPICI (noi-orizonturi.ro)
% Prezentarea lucrarilor din materiale reciclabile de catre elevi, in colaborare cu parintii

R

% Realizarea unui suport din materiale reciclabile

EVALUARE: wordwall.net/resource/76535923

IMPACT ASTEPTAT: Sa fim cu totii mai responsabili, mai creativi si sa reciclam pentru a ne
infrumuseta spatiul inconjurator
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PROIECTUL NUMARUL 9
TITLUL: BUCURIILE TOAMNEI

PROPUNATOR: LUPU CORINA

ARGUMENT:

Toamna este anotimpul belsugului, al bogatiei atat in recolti cat si in culori. Tn fiecare an ni se
dezvéluie acelasi anotimp dar cu alta haina. Cateodata blanda, cu soare dogoritor si cu parfum de
fructe, alteori mai aspra cu miros de bruma si vant tdios sau cu ploi reci, melancolice, dar
intotdeauna colorata cum nici nu ti-ai fi imaginat ca se poate. Toata aceasta simfonie de culori ne
da un sentiment ciudat de visare. Atatea culori atat de diferite si totusi atat de bine combinate,
incat aproape ca nu-{i poti crede ochilor ca ceea ce vezi ¢ aievea.

Incercam si intelegem acest festin al culorilor privind cu atentie acest spectacol al naturii,
aceasta impresionantd dovada de sensibilitate si frumos. Ne gandim ca uneori ar fi benefic sa ne
exprimdm gandurile prin intermediul artei.

Sa redam, asadar, bogatia si culorile toamnei prin desen, picturd, colaje, aplicatii cu
materiale din naturd oferind, in acelasi timp, posibilitatea micilor artisti de a da frau liber
imaginatiei creatoare si artistice prin intermediul culorii si a penelului.

SCOPUL
- cunoasterea frumusetilor naturale ale mediului Inconjurator;
- educarea capacitatii de a proteja si respecta natura;

» OBIECTIVE:

sa observe mediul inconjurdtor, schimbdrile din naturd in anotimpul toamna;
sd se bucure de frumusetile naturale ale mediului inconjurator;

sd realizeze lucrari plastice, ilustrand frumusetile toamnei;
sd conceapa colaje cu frunze si seminte;

sd amenajeze o expozitie cu lucrdrile realizate;

sd participe cu interes la toate activitatile.

» GRUP TINTA: Clasaa lll-a

» RESURSE

- UMANE: cadre didactice (invatatori i profesori) ;
- MATERIALE: acuarele, creioane colorate, creioane cerate, hartie / carton A4; materiale
naturale (frunze si flori presate, seminte etc.) ;

- FINANCIARE: autofinantare (blocuri de desen, instrumente de desen si pictura etc);
sponsorizare din partea scolii (premii,diplome) ;

- INFORMATIONALE: manuale, enciclopedii, ilustratii, vol. de versuri, internet
(https://wordwall.net/resource/76250023 ,https://wordwall.net/resource/76250163).

- METODOLOGICE: explicatia, lucrul independent, turul galeriei, convorbiri tematice, etc.
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» EVALUARE:

- realizarea unui portofoliu care va cuprinde desene, creatii, impresii ale

copiilor;
- amenajarea unei expozifii.

ACTIVITATI DESFASURATE

Nr. Activitatea Locul desfasurarii
crt.
1 . . Curtea scolii
»»A venit, a venit toamna!”
% observarea primelor schimbari din natura
2.
s, Vil de bruma argintie
. o Sala de clasa
Mi-a impodobit gradina
< memorari de poezii;
% Invatarea unor cantece adecvate anotimpului,
3. | ,,Miracolul toamnei”
¢ lucrari plastice: fructe si legume de toamna Sala de clasa
% colaje cu frunze si seminte, confectionare de
costume,palarii,umbrele din frunze si flori de toamna.
4. | ,,Toamna se numard bobocii”
% amenajarea unei expozifii Sala de clasa
5. o oo Drumul spre casa,
wIFrunzge ruginii cad pe carari” ajutafi de parinti
¢+ colectare de frunze pentru presat
> IMPACT ASTEPTAT

& Cunoasterea bogatiilor, culorilor anotimpului de toamna; &%Redarea prin tehnici de lucru
diferite a frumusetilor acestui anotimp; «Participarea activa si cu interes a elevilor la activitate;
«Realizarea expozitiei Toamna.
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PROIECTUL NUMARUL 10

Titlul proiectului: COPIII ST ALIMENTATIA SANATOASA
Propunator: MANTALI MIRELA

Argument:

=2

»Sanatatea e darul cel mai frumos si mai bogat pe care natura stie sa-1 faca” spunea
filozoful Michel de Montaigne. Alimentatia joacad un rol foarte important in mentinerca
sanatatii de-a lungul Tntregii vieti. Cercetarile au evidentiat ca anumite dezechilibre
nutritionale la véarstele mici pot fi incriminate drept cauze ale intérzierile de dezvoltare
intelectualda a copiilor, ale afectiunilor metabolice si cardiovasculare la varsta de adult.
(Stanescu Popp, 2006).

Educatia pentru sanatate este una dintre componentele educatiei pentru societate ce
reprezintd 0 parghie importanta de actiune asupra dezvoltarii fizice si psihice optime a
scolarilor, starea de sandtate a acestora fiind o garantie a reusitei tuturor demersurilor
educative intreprinse in clasele mici.

Pe 16 octombrie, in intreaga lume, se sdrbatoreste Ziua Mondiald a Alimentatiei.
Activitatea are ca scop familiarizarea elevilor cu semnificatia zilei de 16 octombrie,
evidentierea rolului unei alimentatii sdnatoase si am dorit sa invatdm copiii cat de important
este sa ne alimentam corespunzator, cu produse benefice pentru sanatatea noastra.

Tn aceste vremuri Tn care oferta pentru hrana este extrem de variata, pericolele legate
de boli cauzate de alimentatia necorespunzatoare a crescut foarte mult. Obezitatea la copiii
este in continud ascensiune, atat din cauza produselor zaharoase consumate de acestia, cat si
cantitatilor de zaharuri din majoritatea produselor alimentare.

Tn cadrul acestui proiect am dorit sa prezint piramida alimentelor, pentru a observa
principalele alimente sanatoase care trebuie sa fie consumate de orice copil sau adult,
ponderea consumadrii acestora in decursul unei sdptamani, recunoasterea, observarea, gustarea
fructelor si legumelor proaspete, importanta consumarii de fructe si legume proaspete.

Scopul proiectului:

Scopul acestui proiect este de a dezvolta mai mult interesul elevilor pentru consumul
de fructe, legume si produse lactate, dezvoltarea unor comportamente de mentinere a sanatatii
personale, dar si de a-i educa pe elevi in privinta unei alimentatii corecte.

Obiectivele proiectului:

[ cunoasterea semnificatiei zilei de 16 octombrie — Ziua mondiala a alimentatiei
sanatoase;

1 cunoasterea rolului unei alimentatii sanatoase in dezvoltarea fizica si psihica;

" Tmbogidtirea vocabularului propriu utilizand cunostintele insusite pe parcursul
participarii la activitatile propuse din cadrul proiectului;

"I enumerarea efectelor negative ale sedentarismului si ale unei alimentatii neadecvate
asupra organismului;

-1 formarea unui comportament sanitar activ si responsabil;

"1 deprinderea unor comportamente corecte pentru alimentatia copilului in familie;

1 ncurajarea colaborarii eficiente in realizarea unei activitati;
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1 cultivarea spiritului de echipa, valorizarea creativitatii elevilor si cresterea stimei de
sine si a increderii Tn propriile forte;
[1 dezvoltarea unor abilitati practice in realizarea produselor propuse.

Grupul tinta: elevii clasei a II-a B
Resurse
Resurse umane

e eleviiclaseiall-a

e cadru didactic

e  asistent scolar
Resurse materiale:

e laptop,videoproiector,fructe si legume proaspete, coli de desen, creioane
colorate

Descriere

Activitatea a debutat prin captarea atentiei elevilor folosind o resursad educationald deschisa,
un cantecel despre fructe si legume https://www.youtube.com/watch?v=aa73ugfol-8
Aplicarea metodei Stiu/Vreau sd stiu/Am invétat le este foarte dragd copiilor, asa ca au fost
foarte activi in completarea rubricilor ”Stiu” si ”Vreau sa stiu” ale acesteia.
Prezentarea informatiilor referitoare la importanta unei alimentatii sandtoase, folosind metoda
expunerii, dar si o altd resursa educationalda deschisa https://www.youtube.com/watch?
v=phkl3lgnobw le-a imbogatit vocabularul elevilor, acestia afland lucruri interesante despre
vitamine si beneficiile consumului de fructe si legume. Pentru fixare, elevii au completat si
rubrica "Am nvatat” .
Am urmarit si integrarea disciplinei AVAP, elevii realizdnd un afis in care incurajeaza
consumul alimentelor sandtoase, ulterior, aplicAnd informatiile noi in rezolvarea unei fise de
lucru.
Partea cea mai atractiva a activitatii a fost cea in care am desfasurat jocul de rol "Magazinul
lui Danonino” si am aranjat fructe pe farfurii in moduri cat mai originale. Elevii au dat dovada
de cooperare, spirit de echipa, negociere asupra unor produse
Activitati:

e ”Calatorie in lumea alimentelor -

o Alimentatie sandatoasd — discutie libera despre alimentatie si de a manca sandtos.

e Prezentarea unui material Tn Power Point cu Piramida alimentelor;

e Prezentarea si descrierea fructelor si legumelor aduse de elevi

e Joc de rol: "Magazinul \ui Danonimo”

Rezultatele invatarii:

Elevii vor dobandi cunostinte despre:

e (Calitdtile alimentelor care influenteaza starea de sanatate;

e Riscurile excesului si deficitului alimentar;
Elevii vor dobandi elemente de géandire critica/luarea unor decizii informate si deprinderi
legate de alimentatia lor:
- Identificarea unor surse de informatie de incredere;
- Modificarea mentalitatii, consolidarea cunostintelor referitoare la alimentatia sanatoasa.
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Elevii vor dezvolta atitudini pozitive privind propria sanatate.

Modalitati de evaluare a activitatii:
- fotografii surprinse in timpul activitatii - impresiile elevilor - creatiile elevilor.

Impact asteptat:

e reprezintd o oportunitate de Invatare care se concretizeaza prin implicarea activa a
elevilor;

e participarea elevilor cu mintea, inima si mainile in acest demers reprezinta 0
experientd de naturd sa-i faca constienti fata de problemele de sanatate si de datoria
lorde a deveni activi, implicati si responsabili;

e incurajeaza initiativa si creativitatea;

e formeaza la elevi un sentiment de implinire, mandrie, autorespect;

e comunitatea scolara va deveni mai unita prin faptul ca realizarea acestui proiect
presupune colaborarea membrilor ei;

e scoala devine mai flexibila, elevii putand fi capabili sa deruleze activitati Tn
folosulcomunitatii;

e cresterea gradului de cunoastere si respectare a drepturilor consumatorilor;

e proiectul ofera grupului tinta sansa modificarii mentalitatii si a consolidarii
cunostintelor referitoare la o alimentatie sanatoasa .

PROIECTUL NUMARUL 11

TITLUL SCOALA VERDE- SCOLAR FARA GHIOZDAN

PROPUNATOR COSAN RODICA
ARGUMENT

Planeta poate supravietui fara oameni, insd noi nu putem supravietui daca ne distrugem
singuri casa. Elevii vor invata despre primii pasi in protejarea mediului inconjurator.
Schimbarile din prezent vor imbunatati viata oamenilor din viitor.

SCOP : implicarea elevilor, a comunitatii locale si a parintilor in actiuni ecologice,
dezvoltarea constiintei si a conduitei ecologice la elevi bazata pe respectul fatd de natura si
protectia mediului.

OBIECTIVE:

e Sa-si dezvolte o constiinta ecologica necesara transpunerii ei in practici ecologice;
e Sa participe si sd coopereze activ in actiuni practice de Ingrijire si protejare a
mediului;
e =S4 constientizeze importanta unui aer curat pentru o viatd sandtoasa;
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e = Si identifice impactul activitatii omului asupra mediului inconjurator, analizand
situatii concrete din natura;

e = Si participe activ la actiuni ce promoveaza sanatatea mediului, desfasurarea unor
activitati practice de ecologizare a mediului local.

GRUP TINTA Clasa |
RESURSE: autofinantare, sponsorizare

ACTIVITATI

e Arome sandtoare pentru retete delicioase- Vizitad la Coseli SA producator esente si
arome alimentare. Reciclare sticlutelor

e Vizita la Centrul de Management Integrat al Deseurilor Tutora

e Sadeste o planta si te vei bucura de fapta ta!

e Parada Costume ECO! Tomesti -Localitate Eco.
e TERRA-pie Verde. Vizita la Gradina Botanica lasi

EVALUARE
https://wordwall.net/ro/resource/76473072
IMPACT ASTEPTAT

Sa fim cu totii mai responsabili, sa aborddm obiceiuri mai prietenoase mediului pentru a
construi un viitor sdnatos pentru noi si generatiile urmatoare.

PROIECTUL NUMARUL 12

1. TITLUL: ATELIERUL DE CREATIE
2. PROPUNATOR: prof PETRONELA DOROFTEI

3. ARGUMENT:

In zilele noastre, din ce in ce mai multi tineri isi petrec o parte considerabild din zi cu
telefonul sau tableta Tn mana. Este o realitate a vremurilor noastre, dar vina ne apartine noud,
celor mai mari, deoarece, de cele mai multe ori ,fie suntem prea ocupati, fie consideram cd nu
este de datoria noastrd sa ne documentam, sd invatdm si sd-i invatam tot felul de activitati
placute care si-1 motiveze sa pretuiasca timpul facand o activitate ale cdrei rezultate sa fie
palpabile. Atelierul de creatie literard reuseste sa-i capteze pe copii si sa-i determine sa
incerce si el acasa magia scrisului, dand astfel frau liber imaginatiei.
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4.

SCOP: Organizarea de actiuni 1n scoala si in afara acesteia in vederea implicarii

copiilor intr-o activitate de dezvoltare creativa.

5.

10.

OBIECTIVE:

Realizarea unor versuri cu rima si a poeziei moderne;

Dezvoltarea invatarii prin cooperare si insusirea de responsabilitati si sarcini specifice;
Dezvoltarea creativitatii si a spiritului competitive.

GRUP TINTA: elevii claselor a V-a, a Vl-a, a Vll-asia VIII-a.

RESURSE: creioane colorate. lipici, coli de hartie, reviste, ziare
https://wordwall.net/resource/12567887/creaz%C4%83-rime
https://wordwall.net/resource/7307523/rime
https://wordwall.net/resource/33158658/proverbe/proverbe
https://www.liveworksheets.com/w/ro/limba-si-literatura-romana/519378
https://wordwall.net/resource/30737145/proverbe

ACTIVITATI:
- Decuparea cuvintelor din reviste si ziare. Elevii vor realiza un text pe baza lor;
Realizarea de rime pe baza unor cuvinte date. Concurs;
Crearea de enunturi folosind doar titluri de opere literare;
Realizarea unui afis cu rezultatele obtinute.

EVALUARE:

Evaluarea va fi de fapt o autoevaluare, profesorul avand sarcina de a-i constientiza pe

elevi cd pot sa-si petreaca timpul liber in mod creativ si constructiv.

IMPACT ASTEPTAT:

Conpiili, prin acest proiect, invatd ce presupune arta cuvantului

Invata o activitate interesanta pe care o pot practica in timpul liber

Participa la actiuni educative, traiesc momente de bucurie, emotie, isi manifesta liber
sentimentele

Utilizeaza cooperarea ca modalitate de baza in atingerea scopurilor individuale si de
grup
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PROIECTUL NUMARUL 13

TITLUL: OBICEIURI SANATOASE,TRAI DE VIATA SANATOS
PROPUNATOR: CAMER RAMONA ELENA

3. ARGUMENT: Inci de la cele mai fagede varste se formeaza un stil de viatd
sanatos, la care se ajunge prin deprinderea unor obiceiuri sdnatoase care
promoveaza activitate fizicd, hrand sdndtoasa si echilibrata o stare emotionala si
spirituald echilibratd. Acest proiect isi propune sd constientizeze si sd mobilizeze
elevii in scopul formarii unor obiceiuri sanatoase In vederea formarii unui stil de
viata sanatos.

4. SCOP: Formarea unor deprinderi pentru un stil de viata sanatos, dezvoltarea
creativitdtii si imaginatiei le elevi.
5. OBIECTIVE : - sa numeasca momentele unei zile;
- sa alcatuiasca programul zilnic al elevului imbinand
creativitatea cu achizitiile cognitive proprii;
- sa argumenteze importanta respectarii programului zilnic al
elevului si a regulilor de igiena.
6. GRUP TINTA: Elevii Clasei Pregititoare
7. RESURSE:
https://wordwall.net/ro/resource/14505996/programul-zilnic-al-elevului
8. ACTIVITATI

v’ Se capteazi atentia elevilor invitindu-i si fredoneze si si execute miscarile
cantecului-Buna dimineata.

v" Se discuti cu elevii pe marginea versurilor. Care sunt activitatile pe care le
fac copiii in cantecel? Ce reguli de igiena recunoasteti? Trebuie s respectam
aceste reguli? Sunt importante aceste activitati in viata voastrd de elevi?
Argumentati.

v" Se discuti cu elevii despre fiecare regula de igiena (igiena personal, igiena
locuintei, igiena alimentatiei, necesitatea exercitiilor fizice, igiena mintii).

v" Le prezint un program al elevului. Se fac discutii pe baza acestui program,
folosind resursa realizata cu titlul-Programul zilnic al elevului.

9. EVALUARE: Elevii realizeazad un Program zilnic al elevilor realizdnd sarcina
Jocului didactic,, Invitim si desenim versuri,, activitate ce le dezvoltd creativitatea si
imaginatia.

10. IMPACT ASTEPTAT

v' Dezvoltarea interesului cadrelor didactice pentru proiectarea interactiva a
lectiilor cu instrumente TIC.

v' Dezvoltarea abilititilor elevilor prin formarea unor deprinderi pentru un stil

de viata sanatos, dezvoltarea creativitatii si imaginatiei acestora.
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PROIECTUL NUMARUL 14

TITLUL: ZIUA LECTURII

PROPUNATOR: COJOCARU ADRIANA SIMONA

ARGUMENT :MOTTO:
»Natura ne aseamdnd, educatia ne deosebeste.’’ Confucius

Pornind de la noul curriculum si datoritd unui curs la care am participat am amenajat
in grupa o ,,Insuld a lecturii”, unde in fiecare zi copiii au posibilitatea sa aleagd cartea pe care
doresc si o citim fmpreund. In amenajarea insulei de lecturd am tinut cont de varsta copiilor,
am aranjat cartile pe rafturi astfel incat elevii sa aiba acces la ele. Povestile joacd un rol
important in dezvoltarea personalitatii copiilor, de aceea am selectat cu atentie cartile puse la
dispozitia acestora. In cadrul acestui curs am descoperit si cit de important este cititul cu voce
tare. Cititul cu voce tare le antreneazd memoria si atentia. Cand incepem sa le citim copiilor
pentru prima datd cu voce tare ei nu se pot concentra mai mult de cateva minute, dar tot
continuand sa citim zilnic concentrarea lor se va extinde de la cele cateva minute la o jumatate
de ora, poate chiar mai mult. Prin aceasta rutind copilul devine interesat de lecturd mult mai
mult. ,,Cititul cu voce tare este o parte esentiald a dezvoltarii literatiei timpurii la copii,
precum si a abilitatilor lor cognitive si emotionale.”

GRUP TINTA:
e Elevi
e Parinti
e Cadre didactice
e Comunitatea locala

SCOPUL PROIECTULUI OBIECTIVE SPECIFICE:

v' Cultivarea respectului pentru educatie si profesori, cunoasterea unor norme privind
drepturile copilului, in special dreptul la educatie, imbunatatirea relatiei scoala — copii
— familie.

OBIECTIVE SPECIFICE:

v Formarea de abilitati si instrumente pentru intelegerea si promovarea rolului educatiei
si a profesorilor;

v' Stimularea si promovarea capacitatilor creatoare ale tinerei generatii prin organizarea

expozitiilor, concursurilor, programelor artistice;

Dezvoltarea spiritului de initiativa a tinerei generatii;

Valorificarea activitatiiprin organizarea in — mape, albume, panouri, prezentari PPT,

film scurt — metraj etc.;

v’ Stimularea participarii tinerei generatii, a familiilor, a cadrelor didactice, a intregii
comunitati la activitati extrascolare;

v Realizarea unui schimb de experientd intre cadrele didactice, tinara generatie,
reprezentanti ai comunitatii locale;

AN
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RESURSE:

RESURSE UMANE:

v' Elevi si cadrele didactice
v' Parinti;
v’ Reprezentanti ai comunitatii;

RESURSE TEMPORALE:
v Durata proiectului — 1 zi.
RESURSE MATERIALE:

V' Aparat foto, imprimanta, videoproiector si ecran, PC;

v’ Hartie alba A4 (diplome, creatii plastice si literare), carton colorat, mape,
dosare, folii, panouri;

v' Carti de poezii, carti de povesti, pliante, materiale PPT;

RESURSE FINANCIARE:
v' Scoala, parinti, cadre didactice.
RESURSE PROCEDURALE:

v" Convorbirea
v Dialogul
v Observatia
v" Lectura

MONITORIZARE SI EVALUARE:

v' Valorificarea potentialului creativ al copiilor si al cadrelor didactice;

v' Realizarea unei expozitii la nivelul gradinitei;

v' Facilitarea schimbului de experientd intre copii, intre cadrele didactice
prin participarea la concursuri cu lucrari ale copiilor;

v' Realizarea de fotografii si CD-uri cu imagini din derularea proiectului;

DISEMINARE:

Panouri informative

Expozitii cu lucrari ale copiilor in scoala

CD-uri cu imagini din timpul desfasurarii proiectului
Mediatizarea proiectului pe Facebook si site-ul scolii
Desene pe asfalt

ANANENENRN

PRODUSE FINALE:

v Expozitii de creatii plastic (desene, picture, afise, postere, colaje,
machete)
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v Albume foto
v Mape (creatii literare si plastic)

e REZULTATE SCONTATE:
v" Obiectivele proiectului sa trezeasca interesul in rindul cadrelor didactice,

elevilor, dar si al unor institutii locale si al parintilor;
v' Participarea tuturor elevilor la activitatile desfasurate in aceasta zi,

e MEDIATIZARE:

v" Popularizarea proiectului prin spatiul de afisaj al scolii, pe Facebook si pe
site

e EVALUAREA PROIECTULUI:

v" Expozitii de creatii artistic — plastic

v' Stegulete, baloane cu mesaje adecvate evenimetului

v Mape, albume, cd — uri tematice

v" Diploma tuturor copiilor, cadrelor didactice si coordonatorilor

Activitati propuse:

Realizarea unor semne de carte
Fiecare copil citeste o poveste pe baza imaginilor
Fiecare copil deseneaza un personaj dintr-o poveste

PROIECTUL NUMARUL 15

TITLUL: ATELIERUL DE BUNE MANIERE

PROPUNATOR: prof UNGUREANU ROXANA

ARGUMENT:
»Manners make man”(Comportamentul il face pe om) — este celebra inscriptie gravata
pe fatada cladirii de la New College din Oxford, care cuprinde in cateva cuvinte cea mai de
pret calitate pe care trebuie sd o aibad fiecare om, aceea de a fi manierat. Bunele maniere
trebuie sa faca parte din programul de educatie al oricarui copil. Bunele maniere il ajuta pe
copil sa-si dezvolte simtul respectului de sine si increderea in propria persoand. Felul in care
foloseste cuvintele are efect asupra oricarui gen de relatie pe care o are. Pregatit incd de mic
in acest sens, el va deveni o persoand adulta manierata, iar gesturile de politete si respect vor
constitui un reflex, vor veni ca ceva firesc in comportamentul cotidian. Manierele sau
eticheta reprezinta cartea de vizita a fiecarui individ Tn societate. Ti percepem pe cei din jurul
nostru prin prisma gesturilor lor in diferite situatii: la masa, pe stradd, in salile de spectacol,

=
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acasa, etc. Fiecarei circumstante ii corespunde un set de “reguli”. A avea bune maniere
inseamna:

* sd avem o tinuta si un limbaj impecabile;

* 54 ne comportam cuviincios cu cei din jurul nostru;

* sd fim politicosi si agreabili;

e sd ne respectdm pe noi ingine si pe cei din jurul nostrum;

e sa fim capabili sa ne stapanim emotiile si impulsurile;

e sa dam dovada de incredere si onoare;

e sa fim concilianti, sd stim sd aplanam conflictele si sa le evitam;

sd ne stabilim si sa respectam propriile noastre principii morale;
e sa detinem simtul responsabilitatii;
e sa fim diplomati, sd stim s actiondm in orice situatie;

Elevi sunt determinati sa descopere singuri faptul ca stapanesc deja o parte din bunele
maniere si si se convinga ca restul nu sunt greu de invitat. Invatand bunele maniere prin
intermediul aceste activitati, ei vor deprinde instrumentele de care au nevoie pentru a se
descurca mult mai usor in imprejurari complicate. Vor afla cum sa se comporte intr-0
multime de situatii si vor capata incredere pentru a face fata celor noi.

Tematica acestei activititi porneste de la nevoile concrete ale copilului si cu
aplicabilitate practica imediatd. Nici unul dintre copii nu va rdmane neimplicat: dezvoltarea
spiritul de echipa si incurajarea asimilarii cunostintelor prin experimentare, precum si jocul,
ca forma de invatare, ocupa un loc primordial.

Pornind de la aceste consideratii si de la faptul ca educatia unui copil nu se limiteaza
doar la a-1 invata sa scrie, sa citeasca si sa calculeze, ci si la invatarea felului in care trebuie
sa se comporte cu ceilalti, am ales introducerea unei activitati care sa puna bazele unui
comportament adecvat, adicd a bunelor maniere — acestea fiind cheia catre succesul social.

4. SCOP: Acest atelier este un instrument util in bazele unei educatii bazate pe stima de
sine, deoarece sustine integrarea copiilor in societate, le ofere incredere in sine, ii
invata cum sa construiasca relatii autentice, faciliteaza intelegerea unui
comportament manierat

5. OBIECTIVE:

clarificarea conceptelor intalnite in codul bunelor maniere
exemplificarea situatiilor in care e necesar sa fim politicosi

® practicarea unor exercitii specifice de dezvoltare personala

dezvoltarea gandirii critice si a creativitatii
e gestionarea intr-un mod manierat diferite contexte intalnite in mediul social
6. GRUP TINTA: elevii Scolii Conesti
7. RESURSE: interactiveboard, tabla, markere,
https://wordwall.net/resource/7366818/bunele-maniere
https://wordwall.net/resource/9397235/bunele-maniere
https://www.youtube.com/watch?v=22Rr75p _exI
https://wordwall.net/resource/10098191/bunele-maniere
8. ACTIVITATI:
e Cuvintele magice:
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e Salutul

e Scuze sau imi pare rau

e Arta conversatiei

e "Cioc, cioc” — intotdeauna batem la usa
o Arta diplomatiei

e Regulile de bune maniere la masa

® Bunele maniere pe strada

9. EVALUARE: discutii, jocuri de rol, jocuri interactive, album, lectii interactive copii
10. IMPACT ASTEPTAT:

e sd precizeze consecintele nerespectarii bunelor maniere in viata personala,

e 5d isi insuseascad si sd foloseasca formulele de politete: mulfumesc, te rog,
iarta-mad, sa cunoasca avantajele purtarii manierate,

e sd se comporte civilizat in cadrul unei vizite,

® 5d se poarte adecvat atdt pe strada cat §i in mijloacele de transport in comun,

® sd comenteze cdteva situatii de comportare civilizata si necivilizata cand
participa la spectacole,

e sd recunoasca /reseli-reguli de comportament,

e sa deprinda tehnica impachetarii unui cadou.

PROIECTUL NUMARUL 16

TITLUL PROIECTULUI: IMPREUNA ASTEPTAM CRACIUNUL-
CALENDARUL NOSTRU ADVENT

PROPUNATOR: VARGA- CONEAC GABRIELA RALUCA

PERIOADA: decembrie
Calendar Advent

PARTICIPANTI : Elevii clasei a doua S
qustﬂln A:rles 22 Al-::ndn “
PARTENERI/ INVITATI: parintii elevilor Ambra Togor s B L

10 n 12 14
Darius  Mayj Victor """ Maya

2 é nu:eﬂ 5 6 Maria M:ia 8 Mihai

OBIECTIVE URMARITE:

2
L X4

dezvoltarea competentelor de comunicare verbald si nonverbala;

2
L X4

dezvoltarea unei atitudini pozitive, a empatiei si respectului fata de colegi;

R
°

dezvoltarea trasdturilor pozitive de caracter, a deprinderilor de comportare civilizata,

% dezvoltarea capacitatii de organizare si cooperare in vederea realizarii unui proiect;
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% dezvoltarea capacitatii de gestionare a resurselor material, umane si de timp in

Tndeplinirea unei sarcini comune;
% cresterea coeziunii grupului;
% cultivarea si dezvoltarea simtului artistic si estetic;

DESCRIEREA ACTIVITATII:

In luna decembrie, elevii clasei a doua au dorit s astepte sarbitoarea Craciunului intr-
un mod inedit: si-au creat propriul Calendar Adevent. Astfel, in fiecare zi a lunii decembrie,
cate un elev incarca pe platforma Google Classroom un material despre Craciun ( informatii,
colinde, tutoriale Arts and Crafts). Au realizat o programare, dar au dorit sa pastreze secreta
tema aleasa sau modalitatea de prezentare ( film, prezentare PPT, fotografii). La finalul

cursurilor, in fiecare zi, am vizionat impreuna materialele trimise de prezentatorul zilei.
MODALITATI DE REALIZARE: filmulete, prezentari Power Point, desene
FORME DE EVALUARE: realizarea unei carti de Craciun pe platforma Book Creator

PRODUSE ALE ACTIVITATII: Filmulete, prezentiri, desene, fotografii

PROIECTUL NUMARUL 17

1. TiITeuL: FIl K LUMEA
2. PROPUNATOR: PENU IULIANA-IOANA

3. ARGUMENT: in contexul problematicii actuale, la nivel mondial, scoala isi doreste

sa deschida aripile” Invatdceilor sdi pentru a putea porni in Lume avand cunostintele,
deprinderile, abilitatile necesare adaptdrii la orice situatie. Varietdtii aspectelor vietii,
educatia 1i raspunde in diferite moduri. Continuturi, metode, mijloace sunt mereu
adaptate pentru a raspunde cerintelor vietii actuale. In acest sens, se propune si acest
proiect educativ care aduce provocdri pentru educatia copiilor pentru democratie,
educatia pentru mediu, educatia interculturala, educatia globala, educatia pentru
sanatate, pregatindu-i pe elevi pentru “Lume”, urmarindu-se protejarea ei, pastrarea
armoniei si a echilibrului ”"Eu-Lume”, “’sdnatatea” mediului in care traieste, siguranta
lui.

Preocuparea pentru respectarea “Lumii”, cu tot ce include ea, a determinat
organisme nationale si internationale sa stabileasca anumite date calendaristice la care
se sarbatoreste un eveniment (Ziua Nationald, Ziua Europei, infiintarea unei institutii)
sau se arage atentia aspura unor aspecte esentiale ale vietii (Ziua Pamantului, Ziua
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Educatiei, Ziua Zambetului, Ziua Cartilor pentru copii, Ziua Familiei, Ziua Conventiei
pentru drepturile copilului).

Proiectul Fii K Lumea” 1si propune sd realizeze impreund cu elevii un
calendar “’cu fotografii de la activitatile prin care se marcheaza anumite evenimente
nationale sau internationale”, responsabilizandu-i, in acelasi timp, pentru cunoasterea
problemelor cu care se confruntd omenirea, a institutiilor importante ce asigura
siguranta, sandtatea populatiei, a mediului Inconjurator, provocandu-i sa intre In
rolurile vietii. ”Fii K Lumea!” ¢ un indemn la empatizare cu cei din jur, un imperativ
pentru protejarea mediului, a sandtatii, pentru securitate si siguranta personald, si poate
deveni un exemplu de buna practica pentru viitorii cetateni.

SCOP: Desfagurarea unor activitati educative destinate copiilor in scopul formarii lor
ca viitori cetdteni activi, implicati in cunoasterea problematicii lumii actuale, 1n

OBIECTIVE!: - argumentarea importantei alegerii sarbatorilor in Calendarul national
si international, stabilit de diferite organisme nationale sau internationale pornind de la
problemele cu care se confrunta lumea actuala;

- implicarea activa in grupul de lucru, oferind raspunsuri/solutii la situatiile concrete
propuse spre dezbatere in functie de tema abordatd: sanatate, protejarea mediului,
serviciul de urgenta 112, educatie rutiera;

- exersarea, prin simularea unor situatii reale, a rolurilor pe care il au institutiile
statului sau cele private fatd de copii, dar si responsabilitatile pe care le au copiii fata
de comunitate, reprezentata de partenerii implicati In proiect;

- expunerea posterelor, a desenelor realizate in legatura cu tema proiectului, ilustrand
un sistem de valori centrate pe grija pentru viata personald si a celorlalti din jurul
nostru .

GRUP TINTA: 300 copii
RESURSE: - umane (echipa de implementare)

- materiale: consumabile (coli de scris, creioane, pixuri, markere), CD-uri cu
fotografii de la activititi sau filmulete de prezentare a temei, stegulete,
postere

- aplicatii digitale pentru desene tip PAINT, Corel Painter, Sketchbook,
Krita

. ACTIVITATI:

Denumire ”Aniversam Lumea” — ilustrarea prin desene sau afise, scanate (Sectiunea
I) sau realizate pe platforme destinate editarii desenelor (Sectiunea a Il-a) a temelor
activitatilor dedicate zilelor mondiale realizate in colaborare cu partenerii pe durata

eqgeiw e

Responsabili: cadrele didactice implicate in proiect, partenerii invitati in activitati,
potrivit temei activitatii.
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Descrierea activitatilor: scolile participante isi aleg forma de activitate, precum si
locul de desfasurare, urmand ca fotografiile, afisele sau desenele sugestive sa le trimita
pentru activitatea finala

2. Denumire ”Iata Lumea!” — expozitie-concurs virtual in aplicatia Padlet
Responsabili: echipa de proiect, reprezentanti si scolilor participante, parteneri

8. EVALUARE: Monitorizarea internd va fi efectuati de initiatorul de proiect si de
directiune pe parcursul desfasurarii activitatilor, urmarindu-se coerenta scop-obiective
— activitati — rezultate. Metodele de evaluare urmaresc indicatori specifici
activitatilor: numadr participanti, numar lucrari desene sau articole trimise pentru
publicarea posterului, raportul de autoevaluare de la finalul proiectului. participanti de
la activitati. Evaluarea lucrarilor va fi efectuata de un juriu de specialitate.

9. IMPACT ASTEPTAT: In urma derularii proiectului, elevii vor avea un
comportament adecvat responsabil in fata principalelor probleme ale societatii in care
traiesc.

https://read.bookcreator.com/BVvwMWaNmQUNUS5hcf1VsJwBVE2g2/ol0Omyu
n6RYufl1CKRzxAcAA/XUh9jL  SMmXW3J6QONLGw

PROIECTUL NUMARUL 18

TITLUL: AMURG DE TOAMNA VIOLET

PROPUNATOR: prof IACOB OTILIA MIHAELA
ARGUMENT:

Frumosul din natura, manifestat in culori si forme sonore, are o influenta binefacatoare
asupra copiilor. Trebuie sa-i Tnvatdm sa observe si sa se apropie cu emotie de acest spectacol
sublim al naturii, astfel incat ratiunea sa armonizeze cu sensibilitatea.

Prin crearea unui mediu estetizant, frumosul patrunde ca un sentiment binefacator in
cele mai adanci zone ale vietii sufletesti, rascoleste emotivitatea, sensibilizeaza, invioreaza.
Menirea noastrd, a dascdlilor este de a forma si dezvolta personalitatea copiilor prin
frumosul existent in natura, arta, astfel incat sa devina consumatori si creatori de frumos.
SCOP:
. Stimularea imaginatiei creatoare si consolidarea cunostintelor elevilor
referitoare la caracteristicile anotimpului toamna.
. Sensibilizarea copiilor in fata frumusetilor naturii, astfel incat sd devina
persoane capabile sa aprecieze frumosul si viata.
OBIECTIVELE URMARITE:
e Formarea simtului si gustului estetic;
e Dezvoltarea aptitudinilor plastice si de lucru manual;
e Conceperea unor lucrari ce implica originalitate, creativitate, imaginatie;
e Formarea deprinderilor de a participa la concursuri tematice.
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https://read.bookcreator.com/BVvvMWaNmQUNU5hcf1VsJwBVE2q2/oIOmyun6RYuf1CKRzxAcAA/XUh9jL__SMmXW3J6Q0NLGw
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GRUP TINTA: clasele I-VIII

RESURSE:
umane: elevii claselor aV-a; cadre didactice; parinti
materiale: fructe si legume de toamna, scobitori, ochi mobili, saci menajeri, plastic, hartie,
cutii de bomboane, seminte de dovleac, boabe de porumb, frunze uscate si presate, flori,
aracet.

https://www.youtube.com/watch?v=2938ICBv7QU
https://wordwall.net/ro/resource/11001635/toamna/provoc%c4%83ri-de-
toamn%c4%83
https://www.youtube.com/watch?v=ci9aLovVSoQ
https://www.youtube.com/watch?v=nyHXY2amfgs
https://ro.pinterest.com/ideas/decora%C8%9Biuni-de-toamn%C4%83-pentru-
clas%C4%83/916334030177/
https://filialatargoviste.wordpress.com/2020/10/15/cele-mai-frumoase-poezii-
de-toamna/
https://library.livresg.com/details/5f31¢c252d84f7a354f67eb51
https://wordwall.net/ro/resource/5847440/toamna
https://www.deajoaca.ro/blog/activitati-de-toamna-pentru-copii.html
https://wordwall.net/ro/resource/60201275/logopedie/toamna
ACTIVITATI:

activitati confectionare de decoratiuni specifice anotimpului toamna;
activitati de realizare de lucrari plastice despre toamna;

realizarea expozitiei ,,Culorile toamnei”;

LOCATIA: sili de clasa, hol;
EVALUARE:

expozitia lucrarilor
portofoliu cu poze
diplome de participare
diplome de merit.
ETAPELE DERULARII PROIECTULUI:
Lansarea proiectului
Confectionarea lucrarilor,
Realizarea expozitiei,
Prezentarea expozitiei,
Acordarea premiilor de participare si de merit,
Evaluarea si diseminarea proiectului
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https://www.youtube.com/watch?v=2938lCBv7QU
https://wordwall.net/ro/resource/11001635/toamna/provoc%c4%83ri-de-toamn%c4%83
https://wordwall.net/ro/resource/11001635/toamna/provoc%c4%83ri-de-toamn%c4%83
https://www.youtube.com/watch?v=ci9aLovVSoQ
https://www.youtube.com/watch?v=nyHXY2amfqs
https://ro.pinterest.com/ideas/decora%C8%9Biuni-de-toamn%C4%83-pentru-clas%C4%83/916334030177/
https://ro.pinterest.com/ideas/decora%C8%9Biuni-de-toamn%C4%83-pentru-clas%C4%83/916334030177/
https://filialatargoviste.wordpress.com/2020/10/15/cele-mai-frumoase-poezii-de-toamna/
https://filialatargoviste.wordpress.com/2020/10/15/cele-mai-frumoase-poezii-de-toamna/
https://library.livresq.com/details/5f31c252d84f7a354f67eb51
https://wordwall.net/ro/resource/5847440/toamna
https://www.deajoaca.ro/blog/activitati-de-toamna-pentru-copii.html
https://wordwall.net/ro/resource/60201275/logopedie/toamna

PROIECTUL NUMARUL 19

1. TITLUL: ATELIERUL DE EDUCATIE FINANCIARA

2. PROPUNATOR: prof NOVAC DANIELA
3. ARGUMENT:

Educatia financiara este un aspect esential, care vine In completarea setului de abilitati
necesare pentru viatd, cat si pentru a oferi un sprijin practic pentru realizarea oricaror
obiective setate. Banii sunt un instrument extrem de util si usor de inteles, odatd ce ne
deschidem mintile sd@ privim din perspective ancorate in realitate si acceptdm ca detinem
responsabilitatea pentru a ne crea viata financiara doritd, avand in vedere si comunitatea din
care facem parte.

Pentru a-i ajuta pe copii sa navigheze aceste provocari, este vitala introducerea lor in
cursuri de educatie financiara. Aceste cursuri ii invatd despre valoarea banilor, importanta lor
in societate, modalitatile de a-i castiga si de a-i gestiona.

Adultii, avand experienta de viatd, pot oferi copiilor lectii pretioase despre finante. La
aceasta varsta, copiii sunt capabili sa inteleaga concepte financiare complexe, fiind esential sa
le oferim acces la activitati educative financiare adecvate.

In prag de adolescenta banii constituie un element dorit si o sursa de curiozitate, iar
tinerii vor deja banii lor si independenta, astfel incat sa faca ce vor cu ei. Tot la aceasta varsta
apare si presiunea grupului de prieteni, dorinta de a tine pasul cu ei si cu ce au cei din jur, iar
uneori asta costa bani multi.

4. SCOP:
-imbogatirea cunostintelor despre bani, carduri ,rolul si imporanta acestora in viata
omului;
-stimularea imaginatiei si a creativitdtii copiilor, a interesului fata de educatia
financiara;
-cultivarea spirirului civic, a sensibilitatii financiare ;

5. OBIECTIVE:

-S& gdseascd solutii diverse pentru situatii problematice reale sau imaginare intilnite in
viata de zi cu zi

-Sa cunoasca si sa respecte normele necesare integrarii in viata sociald, precum si reguli de
securitate personala

-Sa-si adapteze comportamentul propriu la cerintele grupului in care traieste

-S& aprecieze in situatii concrete unele comportamente si atitudini in raport cu norme
prestabilite si cunoscute

6. GRUP TINTA: elevii Scolii Contesti

7. RESURSE: whiteboard, interactivboard, fise, markere, monede, accesorii pentru

jocul de rol

https://l.instagram.com/?u=https%3A%2F%2Fprimulmilion.com%2F&e=AT2zBUx5prZomMJbIFOn

vk9J5WD_RkUZfAtJIdIi5VxrxklABp7HM40jBVcip7zMC-rXJa8UA8Y 2YkgfTUE4XXLE532xgYKM

https://wordwall.net/resource/29401740/educa%c8%9bie-social%c4%83-educa%c8%9bie-

financiar%c4%383/rolul-banilor-%c3%aen-bugetul
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https://l.instagram.com/?u=https%3A%2F%2Fprimulmilion.com%2F&e=AT2zBUx5prZomMJbIFOnvk9J5WD_RkUZfAtJIdIi5VxrxkIABp7HM40jBVcip7zMC-rXJa8UA8Y2YkqfTuE4xxLE532xgYKM
https://l.instagram.com/?u=https%3A%2F%2Fprimulmilion.com%2F&e=AT2zBUx5prZomMJbIFOnvk9J5WD_RkUZfAtJIdIi5VxrxkIABp7HM40jBVcip7zMC-rXJa8UA8Y2YkqfTuE4xxLE532xgYKM
https://wordwall.net/resource/29401740/educa%c8%9bie-social%c4%83-educa%c8%9bie-financiar%c4%83/rolul-banilor-%c3%aen-bugetul
https://wordwall.net/resource/29401740/educa%c8%9bie-social%c4%83-educa%c8%9bie-financiar%c4%83/rolul-banilor-%c3%aen-bugetul

https://wordwall.net/resource/17559579/educatie-financiara

https://create.kahoot.it/share/european-money-joc-1-educatie-financiara/57f6df9a-b0f1-4b60-8928-

alead4c7a40a

https://www.kidibot.ro/tot-ce-trebuie-sa-stii-despre-bani/

8. ACTIVITATI:

Istoria banilor...Ce sunt banii?

Cheltuieli inteligente

"Daily Planner™

Nevoile familiei

Bugetul familiei

Modalitati de economisire si de cheltuiala

Banca, dobanzi si credite

9. EVALUARE: rezultatele obtinute vor fi popularizate prin expozitii tematice,
fotografii, chestionare

10. IMPACT ASTEPTAT: Acesta activitate ii invatd pe elevi sa isi insuseascd
deprinderi, abilitati si cunostinte adaptate nivelului lor de vdarsta, care sa-i
pregadteasca pentru un start financiar in viatd, atdt de necesar pentru a-si asigura o
independenta financiara

PROIECTUL NUMARUL 20

1. TITLUL: CREATIVITATE PRIN ORELE DE MATEMATICA

2. PROPUNATOR : TANASE MIHAELA- DRAGA
3. ARGUMENT:

Prin proiectul educativ ,,Creativitate prin orele de matematicd” urmarim integrarea
creativitdtii si a gandirii critice in predarea matematicii, pentru a spori interesul si intelegerea
elevilor fatd de aceasta disciplina. Prin abordari inovatoare si activitati interactive, proiectul
urmdreste sa dezvolte abilitatile cognitive si creativitatea elevilor, In timp ce acestia isi

consolideaza cunostintele matematice.

SCOP:

Dezvoltarea creativitatii si a gandirii critice

OBIECTIVE:

e Stimularea creativitatii elevilor prin activitati matematice neconventionale.
e Imbunatatirea abilitatilor de rezolvare a problemelor.
e C(Cresterea interesului pentru matematica.
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https://wordwall.net/resource/17559579/educatie-financiara
https://create.kahoot.it/share/european-money-joc-1-educatie-financiara/57f6df9a-b0f1-4b60-8928-a1ea44c7a40a
https://create.kahoot.it/share/european-money-joc-1-educatie-financiara/57f6df9a-b0f1-4b60-8928-a1ea44c7a40a
https://www.kidibot.ro/tot-ce-trebuie-sa-stii-despre-bani/

e Utilizarea unor metode de predare inovatoare pentru a face matematica mai atractiva.
e Crearea de legaturi interdisciplinare pentru a demonstra aplicabilitatea matematicii in
viata reala.

ACTIVITATI PROPUSE:

1. Matematica in arta:

Proiecte ce implica utilizarea conceptelor matematice pentru crearea de opere de arta
(ex. simetrie, fractii, geometrie).

https://edict.ro/matematica-si-arta/

2. Puzzle-uri si jocuri matematice:

Folosirea puzzle-urilor si a jocurilor de logica pentru a dezvolta gandirea critica.

https://wordwall.net/ro/resource/30327649/arte-vizuale/culorile-curcubeului

3. Proiecte interdisciplinare:

Colaborarea cu alte discipline (de exemplu, CLR, artele plastice) pentru a realiza
proiecte comune care integreaza matematica.

4. Ateliere de inventica matematica:

Crearea de dispozitive simple sau inventarea de solutii noi pentru probleme reale
folosind principiile matematice.

https://oazatainavie.ro/workshops/atelier-stem-club/

METODE DE EVALUARE:

1. Portofoliu creativ: Elevii vor realiza un portofoliu in care sa adune toate proiectele si
activitatile realizate pe parcursul proiectului.

2. Prezentari de grup: Elevii vor prezenta rezultatele activitatilor lor colegilor, pentru a-
si dezvolta abilitatile de comunicare si lucru in echipa.

3. Reflectii scrise: Elevii vor fi incurajati sa scrie reflectii despre cum au aplicat
creativitatea In rezolvarea problemelor matematice.

RESURSE NECESARE:
e Materiale pentru activitati practice (hartie, culori, rigle, compasuri, etc.).
e Acces la calculatoare si software educational.
o Materiale didactice diverse (carti, reviste, fise de lucru).

IMPACT ASTEPTAT:
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https://edict.ro/matematica-si-arta/
https://wordwall.net/ro/resource/30327649/arte-vizuale/culorile-curcubeului
https://oazatainavie.ro/workshops/atelier-stem-club/

Elevii vor deveni mai increzatori in abilitatile lor matematice si vor incepe sa perceapa
matematica nu doar ca o disciplind strictd si abstractd, ci ca un domeniu care permite
exprimarea creativitatii i a inovatiei.

PROIECTUL NUMARUL 21
1. TITLUL: ,,JON CREANGA - POVESTITORUL COPIILOR”

2. PROPUNATOR: CHIORBEJA ALINA CATALINA

3. ARGUMENT:

Nefntrecutul povestitor ION CREANGA a pretuit mult comorile folclorice si a nutrit o
dragoste calda si plina de intelegere pentru copii. Animat de aceste sentimente, a creat un
bogat si valoros tezaur de povesti care au fermecat copilaria a zeci de generatii si vor
constitui mereu lectura preferata a copiilor. Citind povestile lui Ion Creanga, copiii cunosc
numeroase figuri din viata satului: oameni si buni si rdi, si harnici si lenesi, si cinstiti si
necinstiti, optimisti, veseli, glumeti, dar hotarati sa lupte pentru o viatd mai buna .

Creanga a realizat pentru prima data 1n literatura noastrd cea mai atractiva si mai accesibila
opera, de o deosebita valoare artistica: ,, Amintiri din copilarie”. Povestirea nazdravaniilor
din varsta sa frageda a fost un prilej de a alcatui o fresca realista a vietii tdranului din
tinuturile de munte ale Moldovei, din prima jumatate a sec. al XIX-lea.

Intreaga operi este presirati cu proverbe, zicitori si expresii populare, care imbogitesc
vorbirea copiilor si-i fac sa patrunda in tainele limbii materne si in comorile intelepciunii
populare .

Petrecandu-si intreaga viata printre copii, marele povestitor a cunoscut preocuparile si
preferintele lor si de aceea a reusit sa creeze pentru ei povesti care sa-i atraga, dar, in acelasi
timp, sa-1 educe si sa-1 instruiasca, ajutand si la formarea unei conceptii optimiste despre
viata.

4. SCOP:
- cunoasterea si pretuirea operei marelui povestitor

- imbogatirea vocabularului cu expresii populare, proverbe si zicatori;
- stimularea creativitatii i a expresivitatii prin compunerea de poezii, eseuri, desene;

5. OBIECTIVE:

- sd recepteze mesajul educativ din povestile lui ION CREANGA;

- sa manifeste interes si dragoste pentru lectura;

- sa caute si sa inregistreze date biografice referitoare la viata povestitorului;
- sd realizeze desene/compozitii literare pe o tema data;

- sa citeascd din creatiile proprii inspirate de opera marelui scriitor;

- sa selecteze proverbele si zicatorile din povestile citite;

- sa desfasoare activitati in echipa;

6. GRUP TINTA: elevii clasei a IV-a

7. RESURSE:
a) Umane: profesori, copii, parinti, invitati
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b ) Materiale: carti cu povestile lui ION CREANGA, portretul scriitorului, fise de concurs,
diplome, reviste, laptop, videoproiector, dictionar de arhaisme, D.E.X., acuarele, coli de
hartie si de desen;

8. ACTIVITATI:

1. Nica peste timp — prezentarea §i lansarea proiectului,

2. Prin locurile unde a trdit Ion Creanga - activitate de documentare;

3. Lumea povestilor lui Creangd! — creearea de desene, compozitii plastice, eseuri,
compuneri, poezii.

4. Creangad, cel mai mare povestitor al copiil

https://quizlet.com/941130167/ion-creanga-flash-cards/?i=3pgbsn&x=1iqY

9. EVALUARE.:
- fotografii, documente video, portofoliul proiectului.

10. IMPACT ASTEPTAT:
Marele povestitor lon Creanga este foarte indragit de copii. Implicarea va fi pe masura
temei proiectului si activitatilor propuse. Cu sigurantd va fi o incantare pentru toti!

PROIECTUL NUMARUL 22

TITLUL PROIECTULUI: VREAU SA FIU ASTRONAUT

PROPUNATOR: NOUR EUGENIA
ARGUMENT

Tema, atat de iubita de catre elevi- ,,Vreau sa fiu astronaut” - poate fi valorificata in
activitatile de dezvoltare a competentelor specifice propuse de Programa scolara la
Matematica si explorarea mediului/Matematica, Stiinte, Arte vizuale si abilitati practice,
Comunicare 1n limba romand/Limba si literatura romand, Geografie si chiar Ed. Fizica sau Joc
si miscare.

In cadrul activitatii Excursie in Sistemul Solar, elevii identifica planetele si alte corpuri
ceresti care fac parte din acest sistem stelar. Pe baza videoclipului educational vizionat,
comparad dimensiunile planetelor, recunosc culorile si le ordoneaza,in functie de pozitia fata
de Soare, prin intermediul jocului de rol. Experimenteaza miscarea de rotatie si de revolutie a
Lunii. Realizeaza macheta Sistemului Solar din plastilina. Pentru a investiga Sistemul Solar in
cadrul Universului, elevii au la dispozitie numeroase link-uri spre activitati suplimentare.

Activitatea Caracteristici ale lumii vii ofera elevilor posibilitatea investigarii mediului.
Elevii realizeaza experimente simple: isi tin respiratia (20 sec). Analizeaza diferenta dintre
plantele congelate si plantele din ghiveci/gradind. Aduc pdatrunjel/leustean/ orice planta
congelata pentru a fi observat faptul cd in conditii de temperaturd scazuta planta ingheata si
moare. Observa plante care cresc in conditii diferite (dezvoltarea unei plante) -utilizand
plantele din ghiveci/gradind. Toate acestea, pentru a stabili care sunt conditiile necesare
existentei vietii.
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Activitatea Echipamente in spatiu dezvolta creativitatea si abilitatile practice ale
elevilor. Pe baza videoclipului educational vizionat, eleviirealizeazd din material reciclabilun
costum de astronaut, cardul de astronaut si o rachetd. Utilizarea materialului reciclabil
dezvolta competente ce tin de educatia ecologica si pentru un mediu sustenabil in randul
elevilor.

Prin ultima activitate, ,Antrenamentul astronautului, elevii realizeazia experimente
simple sub forma unor activitati sportive. Identificd dificultati in ceea ce priveste indeplinirea
misiunilor unui astronaut in spatiu. De asemenea, elevii 1si formeaza si dezvolta abilitati de
colaborare si comunicare in echipd.Prin intermediul activitatilor sportive, practica un stil de
viata sanatos.

Pentru a-si largi orizontul de cunoastere, elevii au la dispozitie numeroase linkuri spre
activitati suplimentare.

SCOPUL PROIECTULUI:

Scopul proiectului ,,VREAU SA FIU ASTRONAUT” este de a stimula curiozitatea si
interesul copiilor pentru explorarea spatiului cosmic, prin activitati interactive si integrate,
dezvoltand competente specifice din mai multe arii educative: matematica, arte vizuale si
abilitati practice, stiinte, joc si miscare.

OBIECTIVE:

e Identificarea semnificatiei si Intelegerii Sistemului Solar, recunoscand planetele si alte
componente spatiale, dezvoltand competentele de observare si interpretare vizuala.

e Compararea si ordonarea planetelor, in functie de distanta fata de Soare, contribuind la
intelegerea relatiilor dintre corpurile ceresti.

e Realizarea unui model al Sistemului Solar prin utilizarea creativa a materialelor
accesibile, consolidand abilitdtile practice si artistice.

e Formularea concluziilor in urma realizarii activitatilor experimentale, dezvoltand
gandirea criticd si capacitatea de a reflecta asupra propriilor observatii.
kinestezica, stimuland dezvoltarea multilaterala a copiilor.

e Investigarea mediului inconjurator si aplicarea unor metode stiintifice, contribuind la
formarea gandirii logice si analitice prin experimente.

e Dezvoltarea abilitatilor motrice prin jocuri si activitati dinamice, esentiale pentru
dezvoltarea fizica si coordonarea miscarilor.

ACTIVITATI PLANIFICATE:

1. Excursie n Sistemul Solar
e Elevii identifica planetele, pe baza vizionarii videoclipului educational.
e Compara dimensiunile planetelor si le ordoneaza, in functie de pozitia lor fata de Soare, prin
intermediul jocului de rol.
e Experimenteaza miscarea de rotatie si de revolutie a Lunii.
e Realizeaza din plastilind o macheta a Sistemul Solar.
2. Caracteristici ale lumii vii
e Elevii realizeaza experimente simple: isi tin respiratia (20 sec).
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e Analizeaza diferenta dintre plantele congelate si plantele din ghiveci/gradina.aduc
patrunjel/leustean/ orice planta congelata pentru a fi observat faptul ca in conditii de
temperatura scazuta planta ingheata si moare.

e Observa (ating, miros) plante care cresc in conditii diferite (dezvoltarea unei plante) -utilizand
plantele din ghiveci/gradina.

3. Echipamente in spatiu

e Elevii poarta discutii legate de explorarea directa a spatiului cosmic)

e Elevii vizioneaza o parte a videoclipului educational ”Paxi on the ISS: Living in
space”- resursa ESA.

e Realizeazd din material reciclabil un costum de astronaut, cardul de astronaut si o
racheta

4. Antrenamentul astronautului
e Realizeaza experimente simple sub forma unor activitati sportive.

RESURSE NECESARE:

e calculator, videoproiector, internet, esarfa/hartie creponata, hartie igienica

evideoclip educational ,,Paxi - Sistemul Solar” — resursa ESA https://youtu.be/XI1BIVNtzymU
e patrunjel/leustean/ orice plantd congelata, planta in ghiveci

e videoclipului educational ”Paxi on the ISS: Living in space”- resursa ESA
https://www.youtube.com/watch?v=B9EKX5I9Pv8

e plastilina, scobitori/bete de marimi diferite

e materiale reciclabile (peturi, folie de aluminiu, casca de bicicleta, ochelari de schi/inot,
curea, hartie, carton, material textile, cizme de cauciuc ), foarfece, lipici, capsator, capse
e haine foarte groase , piulita, manusi de schi

e banda de hartie (pentru izolatie folosita la zugravit/vopsit)

® 6 benzi de carton (L=40cm si I=10cm)

e carti de vizitd, carioci/creioane colorate, perforator, snur;

EVALUARE:

Evaluarea se va face pe baza creativitatii si originalitatii povestilor si ilustratiilor, precum si
a gradului de implicare in activititile de colaborare. Fiecare elev va primi feedback
constructiv din partea colegilor si a profesorului.

IMPACT ASTEPTAT:

Elevii vor dezvolta abilitati creative si digitale, vor invdta sa se exprime mai bine atat in
scris cat si vizual, si vor experimenta lucrul in echipa, toate acestea Intr-un mediu de invatare
placut si stimulativ.

PROIECTUL NUMARUL 23

TITLUL: COPIII, PRIETENII NATURII
PROPUNATOR: prof. DRAGHITA ADRIANA

ARGUMENT: . Invatati-i pe copiii vostri, ceea ce i-am invitat noi pe ai nostri: ca pamantul
este mama noastra. Tot ceea ce i se intampla pamantului, va ajunge sa li se intdmple si
copiilor acestui pamant. Noi stim cel putin atat: nu pamantul apargine omului, ci omul apartine
pamantului. Omul este firul care tese drama vietii si ceea ce-i face pamantului isi face lui
insusi.”(Sieux Seattle)
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Programul ,,Saptdmana Verde” isi propune completarea experientelor de invétare ale
elevilor din cadrul disciplinelor/modulelor de studiu, cu accent pe componeta referitoare la
schimbari climatice si protectia mediului, scopul fiind formarea unor compartimente
responsabile fata de mediul Tnconjurator.

Generatii viitoare se vor intreba ce am facut noi pentru ,,Mama Naturd”? Ce mostenire
le-am lasat?

Tema descoperirii tainelor naturii, a identificarii actiunilor negative ale omului asupra
mediului si conturdrii germenilor unui comportament ecologic la o varsta timpurie a dus la
derularea proiectului educativ ”Copiii, prietenii naturii” prilej cu care vom calatori imaginar,
dar si real, 1n natura.

SCOP

» Formarea si exersarea unor deprinderi de ingrijire si ocrotire a mediului inconjurator, in
vederea educdrii unei atitudini pozitive fata de acesta;

» Familiarizarea elevilor cu principalele notiuni de sustenabilitate;

» Stimularea interesului pentru explorarea naturii §i formarea unei atitudini pozitive de
toleranta, de responsabilitate si de protectie a mediului inconjurator;

» Formarea unor atitudini ecologice responsabile care sa permita manifestarea unor conduite
adecvate in relatia cu mediul;

OBIECTIVE:

e Sd constientizeze importanta apei pentru toate vietuitoarele;

e Saidentifice sursele de poluare a apei;

e Sainteleagd necesitatea consumului unei ape curate pentru mentinerea sanatatii;

e Sdinfiinteze o patruld scolard pentru prevenirea consumului excesiv de apa si
depozitarea deseurilor in tomberoane inadecvate;

e Sd colecteze deseuri in vederea refolosirii lor pentru a se reduce taierea padurilor si
poluarea agresiva cu plastic;

e Sa observe cu interes schimbarile aduse de anotimpul priméavara;

e Sa numeasca interventii negative ale omului asupra naturii,observand la pas,Lunca
Siretului;

e Sa identifice frumusetea naturii in poeziile lui Vasile Alecsandri;

e Sarecite poezii scrise de Vasile Alecsandri;

e Saretind cat mai multe informatii din viata poetului ,prin vizitarea Casei memoriale a
acestuia;

e Sa participle cu interes la jocurile outdoor propuse;

e Sd identifice solutii optime pentru prevenirea si ameliorarea manifestarilor de
degregare a mediului prin aruncarea de deseuri menajere si nu numai, de rupere a
florilor, de taiere a copacilor;

e Siidentifice alimente sanatoase;

e Sid creeze un meniu echilibrat.

e Saintocmeascd o listd de cumpdraturi.

GRUP TINTA: 30 elevi ai clasei a—Il-a C.
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RESURSE:

-materiale puse la dispozitie de Asociatia “Viitor plus”,filmulete video,planse,joc cu
imagini privind deseuri reciclabile,imagini tomberoane colorate,ecusoane pentru
patrula ecologica
- Materiale reciclabile, foarfece, hartie glasata

Documentar-O scurta istorie a hartiei

https://www.youtube.com/watch?v=KKoVjkW9IxUI

- recompense
-minge
-cerceaf cu desen
-baloane
-biletele cu intrebari
- manusi, seminte, ghivece vechi, stropitori, saci menajeri, laptop conectat la internet

- produse alimentare, imagini, prezentare PPT, liste de cumparaturi
ACTIVITATI
Activitatea 1:
-vizionare videoclipuri
-discutii,explicatii,observatia dirijata a factorilor poluanti asupra apei si a mediului
inconjurator
Romania la PET. Insulele de plastic din ”Delta Carpatilor”, unde jumatate dintre localnici
aruncd gunoiul pe unde apuca - Stirileprotv.ro joc didactic-lipirea deseurilor pe imagini
-gruparea mesajelor de tipul asa da/asa nu
-vizionareCircuitul Apei in natura -film didactic - YouTube
Activitatea 2
Confectionarea unor cosuri din materiale reciclabile (cutii smantand, galeti mustar plastic de
la restaurante/fast-food) pentru colectarea selectiva a hartiei, plasticului, gunoiului menajer.
Jocuri in aer liber.
Activitatea 3
-observarea Luncii Siretului
-recunoasterea unor specii de plante cu ajutorul aplicatiei Google Lens https://lens.google/
-vizitarea Casei Memoriale a lui Vasile Alecsandri de la Mircesti

-discutii

-recitare poezii

-jocuri outdoor

-jocuri de culturd generala

Joc “Mima”

Activitatea 4

Elevii vor semdna si planta flori alaturi de pdrinti, vor realiza diferite desene cu flori de
primavara.

Jocuri Tn aer liber

Activitatea 5

Vizita in piata de legume si fructe
Desenare piramida alimentelor
Realizarea unui meniu echilibrat (pe o zi)
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Pregatirea unui desert sanatos

EVALUARE;
--observatie sistematica,joc didactic,gruparea deseurilor in recipientul corespunzator
- Realizarea unei carti cu ajutorul aplicatiei BOOKCREATOR.
https://bookcreator.com/teachers/
JOC KAHOOT
https://create.kahoot.it/details/809c6139-b9c8-4ec0-9e7c-17c349515545
-observarea sistematica
-wellbeing
-recitare poezii,interpretare cantece
-afige cu “Asa da/Asa nu
- Portofoliu cu desene, panouri cu pareri-sub forma de desen- ale elevilor
- Expozitie:
Meniul zilei, alimente sanatoase.

IMPACT ASTEPTAT

Elevii se vor familiariza cu informatii vitale referitoare la importanta puritatii apei,a
reciclarii,a pastrarii unui mediu de viata curat si sanatos.Vor dezvolta abilitati de
colectare

selectiva,de organizare a mesei,a unui meniu sanatos.Vor int

ocmi liste de cumparaturi, in functie de un buget dat.Vor utiliza tehnologia atat in momentele
de descoperire a informatiei,cat si de evaluare.Vor lucre in echipe pentru a rezolva variate
sarcini de lucru,modalitate ce va duce la conturarea unei atitudini ce Incurajeaza
toleranta,creativitatea,comunicarea si stimuleaza gandirea critica.

PROIECTUL NUMARUL 24

TITLUL PROIECTULUI: MAGIA CUVINTELOR SI A CULORILOR

PROPUNATOR: BIRGAOANU CLAUDIA
ARGUMENT

In era digitald in care trdim, dezvoltarea creativitatii si a abilititilor de exprimare la copii
devine din ce In ce mai importantd. Proiectul "Magia Cuvintelor si a Culorilor" rdspunde
acestei nevoi, oferind elevilor de clasa a 1-a o platforma unica pentru a-si explora si dezvolta
potentialul creativ.

Combinatia dintre scriere creativd si artd digitald nu doar ca stimuleazd imaginatia
copiilor, dar i1 si pregateste pentru viitorul digital. Prin utilizarea aplicatiilor interactive, elevii
dobandesc competente tehnologice esentiale, in timp ce isi dezvolta abilitatile de comunicare
si exprimare artistica.

Mai mult, acest proiect incurajeaza colaborarea si invatarea prin feedback, aspecte cruciale
pentru dezvoltarea socio-emotionald a copiilor. Lucrand in echipe si impartasind ideile lor
creative, elevii invata sa aprecieze diversitatea si sa-si dezvolte empatia.
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Tn plus, integrarea tehnologiei in procesul creativ face invitarea mai atractiva si mai
relevantd pentru generatia digitald de astdzi. Acest lucru poate creste motivatia elevilor si
poate duce la o implicare mai profunda in procesul educational.

Tn concluzie, "Magia Cuvintelor si a Culorilor" nu este doar un proiect extracurricular, ci
o investitie in viitorul copiilor, oferindu-le instrumentele si experientele necesare pentru a
deveni creatori si comunicatori eficienti intr-0 lume din ce in ce mai digitalizata.

SCOPUL PROIECTULUI:

Scopul principal al proiectului "Magia Cuvintelor si a Culorilor" este de a stimula
creativitatea si imaginatia elevilor de clasa a II-a prin activitati care combina scrierea creativa
si arta digitala. Proiectul urmareste sd dezvolte abilitati esentiale precum scrierea, desenul,
colaborarea si utilizarea aplicatiilor digitale intr-un mod interactiv si atractiv, contribuind
astfel la o Tnvatare holistica si placuta.

OBIECTIVE:

1. Dezvoltarea creativitatii si a imaginatiei elevilor.

2. Imbunatitirea abilititilor de scriere si de exprimare.
3. Dezvoltarea abilitatilor artistice si digitale.

4. Invatarea colaboririi si a lucrului in echipa.

ACTIVITATI PLANIFICATE:

1. Crearea de povesti:
e Elevii vor fi incurajati sa creeze povesti originale, pornind de la teme specifice sau
imagini date.
e Utilizarea aplicatiei Storybird pentru a crea povesti interactive: https://storybird.com/
2. Ilustrarea povestilor:
e Dupa scrierea povestilor, elevii vor ilustra fiecare capitol folosind aplicatii de desen
digital.
e Utilizarea aplicatiei Tux Paint pentru ilustrare: https://tuxpaint.org/
3. Prezentarea Povestilor:
e Elevii vor prezenta povestile si ilustratiile colegilor si profesorilor, fie Tn format
digital, fie prin imprimare.
e Utilizarea aplicatiei Canva pentru a crea prezentari atractive: https://www.canva.com/

4. Ateliere de Arta:
e Organizarea unor ateliere de arta in care elevii vor invata tehnici de desen si pictura.
e Utilizarea aplicatiei Autodesk SketchBook pentru desen digital:
https://www.sketchbook.com/
5. Colaborare si Feedback:
e Elevii vor lucra in echipe mici pentru a-si impartasi ideile si a primi feedback.
e Ultilizarea aplicatiei Padlet pentru colaborare si feedback https://padlet.com/ .
RESURSE NECESARE:

1. Acces la calculatoare sau tablete pentru fiecare elev.

2. Acces la internet pentru utilizarea aplicatiilor digitale.

3. Materiale de arta traditionale (hartie, creioane, acuarele) pentru activitati offline
EVALUARE:

Evaluarea se va face pe baza creativitatii si originalitatii povestilor si ilustratiilor, precum si
a gradului de implicare in activitatile de colaborare. Fiecare elev va primi feedback
constructiv din partea colegilor si a profesorului.
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IMPACT ASTEPTAT:

Elevii vor dezvolta abilitati creative si digitale, vor invéta sd se exprime mai bine atat in
scris cat si vizual, si vor experimenta lucrul in echipa, toate acestea intr-un mediu de invatare
placut si stimulativ.

RESURSE DIGITALE

RESURSA DIGITALA NR 1
1.TITLUL: RECUNOASTE PERSONAJUL
2.PROPUNATOR: MORARU IULIANA

3.DESCRIERE: Prin aceasta activitate elevii sunt Incurajati sa gaseasca cuvintele care
denumesc personajele din basme, caracterizate prin cateva Insusiri In cerintele jocului. Copiii
au la dispozitie cate un minut pentru a descoperi numele personajului, in total 5 minute.

4. TIPUL RESURSEI: Wordwall permite profesorilor sa creeze activitati personalizate,
adaptate nevoilor si nivelului de cunostinte al fiecarui elev. Astfel, se creeaza o experienta de
invatare individualizata si eficienta.

Activitatile interactive si jocurile oferite de Wordwall stimuleaza interesul si motivatia
elevilor pentru invatare. Participarea activa la jocuri si provocari educationale 1i incurajeaza
sa-si dezvolte abilitatile si sd-si consolideze cunostintele intr-un mod distractiv.

5. NIVELUL: CLASA A lI-A

6. COMPETENTA GENERALA: Receptarea unei varietiti de mesaje scrise in context de
comunicare

7.COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Descoperirea intr-un tabel cu
litere, a cuvintelor corespunzitoare cerintelor date, intr-un timp limitat8. LEGATURA
WEB CATRE RESURSA: https://wordw
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RESURSA DIGITALA NR 2
1.TITLUL: VALORILE MELE
2.PROPUNATOR: MORARU IULIANA

3.DESCRIERE: Aceasta activitate are ca scop cunoasterea valorilor morale si identificarea
acestora pe baza unor definitii. Cu aceasta ocazie elevii 1si vor fixa cunostintele despre
anumite trasdturi morale si le vor complete in rebusul dat.

4. TIPUL RESURSELI: Learningapps este o platforma folosita pentru crearea de mici
joculete care pot fi folosite in consolidarea cunostintelor prin exercitii la multe discipline.
Este foarte atractiva pentru elevi intrucat acestia pot executa sarcinile atat singuri, cat si in
competitie cu alti colegi. La final pot vedea rezultatul.

5. NIVELUL: CLASELE PRIMARE

6. COMPETENTA GENERALA: Manifestarea interesului pentru autocunoastere si a
atitudinii pozitive fata de sine si fata de ceilalti

7.COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Identificarea unor trisaturi
morale si completarea corecta a rebusului

8. LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://learningapps.org/display?v=pndy1496n24

Roman | |
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intrebare 1 (vertical): x®

Insugirea de a fi bun

Cuvantul solutie:
BlU|N|A|[T|A|T|E @&
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RESURSA DIGITALA NR 3

no

8.

TITLUL : ADEVARAT SAU FALS- LECTURA SUPLIMENTARA
PROPUNATOR: NOVAC MIRELA

DESCRIERE: Jocul isi propune identificarea informatiilor si mesajelor din lecturile
citite.

TIPUL RESURSEI: JOC DIDACTIC

NIVELUL : clasa a ll-a

COMPETENTA GENERALA:

1.Receptarea de mesaje orale in contexte de comunicare cunoscute
COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR:

1.1 Identificarea semnificatiei unui mesaj oral din texte accesibile variate
LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://view.genially.com/66a86d820e75e01016fa80d0/interactive-content-adevarat-sau-fals

LTITLUL : Povesti

2.PROPUNATOR: NOVAC MIRELA

3.DESCRIERE: Jocul 1si propune asocierea imaginilor cu titlul povestii ilustrate.
4. TIPUL RESURSELI: JOC DIDACTIC

5.NIVELUL : Clasa pregatitoare

6.COMPETENTA GENERALA:

1.Receptarea de mesaje orale in contexte de comunicare cunoscute
7.COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR:

1.1 Identificarea semnificatiei unui mesaj scurt, pe teme familiare, rostite clar si rar
8. LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://scratch.mit.edu/projects/878121242
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RESURSA DIGITALA NR 4

1. TITLUL : MASURATOARE SI MASURI
2 PROPUNATOR: NOVAC MIRELA
3.DESCRIERE:

Jocul se adreseaza elevilor de clasa a II-a si reprezinta o modalitate placuta
de verificare a cunostintelor despre unitatile de masura.

4. TIPUL RESURSEI: JOC DIDACTIC

5.NIVELUL : Clasaa Il-a
6.COMPETENTA GENERALA:
6. Utilizarea unor etaloane conventionale pentru masurare si estimari.

7 .COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR:

6.4. Identificarea si utilizarea unitatilor de masura uzuale pentru lungime,
capacitate, masa (metrul, centimetrul, litrul, mililitrul, kilogramul, gramul) si a
unor instrumente adecvate

8. LEGATURA WEB CATRE RESURSA:
https://wordwall.net/ro/resource/76130347

|\‘ Unitate de masura de 40 de ori mai mica decat ora.

Unitatea monetara din Romania.
Unitatea principald de masurd pentru lungimi.
' M3soara valoarea obiectelor.

Unitatea principala pentru masa corpurilor.

‘ ' Un instrument pentru masurarea timpului.

Capacitatea vasului se afla masurand cantitatea de lichid care
incape in el. Unitatea principala pentru capacitatea unui vas.

r Trimite raspunsurile ] e 2
MASURARE S| MASURI il P Partsjeaca |
A5 novee R # Editeaza continutul Mai multe v :
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https://wordwall.net/ro/resource/76130347

RESURSA DIGITALA NR 5

TITLUL: NECESITATEA DE A SPUNE INTOTDEAUNA ADEVARUL

PROPUNATOR: AMTRZOAEI ALIN-GABRIEL

DESCRIERE: ,,Cursa de cai”. Aceasta activitate isi propune sa ajute elevii sd inteleaga
importanta adevarului in viata crestind, prin completarea unor citate biblice. Elevii vor
reflecta asupra valorilor crestine legate de sinceritate si integritate, si vor invata sa aplice
aceste principii in viata lor de zi cu zi. In acest joc, elevii vor participa la o cursa virtuald de
cai. Elevii trebuie sa citeascd fiecare citat si sa aleaga raspunsul corect dintre optiunile
oferite. Dupa ce aleg raspunsul, calul va avansa dacd raspunsul este corect. Jocul continua
pana cand un cal va ajunge la linia de sosire. Jocul se poate juca singur sau cu alti colegi.
Vor castiga cursa cei care vor completa corect citatele biblice.

TIPUL RESURSEI: LearninApps.org este o resursd educationald online care permite
utilizatorilor sa creeze, sa partajeze si sa utilizeze aplicatii interactive pentru invatare.

NIVELUL: Clasa a lll-a

COMPETENTA GENERALA: Dezvoltarea capacititii de a recunoaste si a valoriza
adevarul ca o componenta esentiala a vietii crestine, aplicand principiile biblice de
sinceritate si integritate in viata de zi cu zi.

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Identificarea si aplicarea adevarului din citatele
biblice in situatii concrete de viata.

LEGATURA WEB CATRE RESURSA: Necesitatea de a spune intotdeauna adevirul
(learningapps.org)

@owe) ® D Necestates de a soune notdes. X | o SHN TR
m ot a8 - O

LearningApps.org

A
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https://learningapps.org/display?v=p3xbcyan524
https://learningapps.org/display?v=p3xbcyan524

RESURSA DIGITALA NR 6

TITLUL: ASCULTAREA SI IMPLINIREA SFATURILOR BUNE

PROPUNATOR: AMTRZOAEI ALIN-GABRIEL

DESCRIERE: ,Jocul Milionarii”. Prin participarea la acest joc, elevii au oportunitatea de
a- si verifica si imbunatati cunostintele despre sfaturile bune, aplicand conceptele invatate
intr- un format interactiv si captivant. Jocul este organizat sub forma de quiz, cu intrebari
multiple, fiecare avand patru optiuni de rispuns. Intrebarile sunt concepute pentru a verifica
cunostintele elevilor despre importanta si aplicarea sfaturilor bune din perspectiva ortodoxa.
Elevii aleg raspunsul pe care il considera corect din cele patru optiuni disponibile pentru
fiecare intrebare. Aceste optiuni sunt formulate pentru a reflecta diferite aspecte ale lectiei
si pot include optiuni corecte si incorecte. Dupa ce elevii selecteaza un raspuns, jocul ofera
feedback imediat. Fiecare raspuns corect le aduce elevilor puncte. Scorul total acumulat
reflecta nivelul de intelegere al lectiei. Elevii pot vizualiza scorul final la sfarsitul jocului,
oferindu-le o evaluare a performantei lor si a cunostintelor acumulate.

TIPUL RESURSELI: Quiz Interactiv. Acest tip de resursa permite utilizatorilor sa raspunda
la Intrebari multiple, sd primeasca feedback simplu privind corectitudinea raspunsurilor si
sd obtind un scor bazat pe performanta lor in cadrul exercitiului.

NIVELUL: Clasa a lll-a

COMPETENTA GENERALA: Dezvoltarea abilititii de a intelege si aplica sfaturile bune
in luarea deciziilor zilnice, prin integrarea invataturilor ortodoxe despre etica si moralitate.

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Capacitatea de a recunoaste si
aplica principii ortodoxe de discernamant si judecata corecta in contextul ludrii de decizii,
demonstrand intelegerea si utilizarea sfaturilor bune.

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:Ascultarea si implinirea sfaturilor bune
(learningapps.org)

(@ Gomare) O Ascultacea i impiinires stoturic: % |8 "

o QX

12 0% 0B e

c Pentru a ne face viata mai D Pentru a impresiona oamenii
dificila din jur
S -8
= o W & 25°C Mos udy  ~ B3
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https://learningapps.org/display?v=p7bq7jx6224
https://learningapps.org/display?v=p7bq7jx6224

RESURSA DIGITALA NR 7

N

co

TITLUL: Realizarea unei ,,Colectii de povesti” individuala sau comuna (album cu
desene realizate de elevi in urma citirii/ audierii textelor, insotite de scurte prezentari
scrise de mana sau la computer)

PROPUNATOR: Catiru Paula

DESCRIERE: text suport: Vreau sa traiesc printre stele, de Victor Eftimiu (abordare
integrata, invatarea prin colaborare)

TIPUL RESURSELI: Padlet este o aplicatic online care permite utilizatorilor sa-si
exprime cu usurinta opiniile pe un subiect comun pe un ,,avizier” virtual (wall). Peretele
este, de fapt, o pagina web unde utilizatorii publicad scurte mesaje continand text,
imagini, clipuri video si / sau legaturi. Poate fi folosit pentru sesiuni de brainstorming, a
posta adrese de Internet utile, cuvinte noi, termeni sau comentarii pe o tema data.
Colaboratorii pot fi invitati prin e-mail sau cu ajutorul URL-ului.

Elevii vor completa panoul cu raspunsuri pentru cerintele propuse.

NIVELUL: Clasa a ll-a

COMPETENTA GENERALA: Receptarea unei varietiti de mesaje scrise, in contexte
de comunicare cunoscute

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Exprimarea n cuvinte
proprii a mesajelor redate pe suport vizual sau auditiv, manifestand interes pentru lucrul
Cu cartea.

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:
https://padlet.com/paulacatiru70/vreau-sa-traiesc-printre-stele-de-victor-eftimiu-

fw10tbpgewlldw18

v W Vreau sa traiesc printre stele, X + = o X
¢ @) = rpadietcom/paulacatin7opreau-sa-traiesc-printre-stele-de-victor-eftimiu-fw10tbpgewlidw1s e 08 O9
0 hd 5] o0 €9 Facsbook (@B G omil @

Vreau sa traiesc printre stele, de Victor Eftimiu
https://youtu.be/j4 TZOIE-QKg

Care afostdorinta Manualul digital

bradutului?
o
Raspunsuri:
- COMUNICARE
R in limba romana
Micii matematicieni s

Parerea ta .
1. Pentru a impodobi bradutul, copiii au folosit 37 de

1. De ce crezi ca bradutul a acceptat globuri rosii, cu 19 mai putine globuri aurii si figurine

propunerea Mosului ? ingerasi acelasi numar cat si globurile. Cate podoabe
2. Ce ai invatat din aceasta intamplare ? au folosit ?

3. De ce crezi ca isi dorea tovarasia
cuiva?

D o imagine care sa
Scrie cuvinte cu sens opus: ¢ sugereze doar enuntul de mai jos.
intuneric - 1. Un bradut voia sa traiasca printre stele.
departe - 2. Mos Craciun a dus bradul unei familii care
prieteni - avea copil.

Jnicare despre bradut care |||

t manuale.edu.ro/ma
all-
a/Comunicare in limba

= - S romana/RWRpdHVyYSBEa
mba romana/RWRpdHVy YSBEaWRhY3Rp4/#p=49 - - —
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https://padlet.com/paulacatiru70/vreau-sa-traiesc-printre-stele-de-victor-eftimiu-fw10tbpgewlldw18
https://padlet.com/paulacatiru70/vreau-sa-traiesc-printre-stele-de-victor-eftimiu-fw10tbpgewlldw18

RESURSA DIGITALA NR 8

1. TITLUL: ALCATUIM PROPOZITII

2. PROPUNATOR: CATIRU PAULA

3. DESCRIERE: Formularea de enunturi dupa ilustratii sau folosind cuvinte
date.

4, TIPUL RESURSEI: Wordwall - o platforma educationald care permite
profesorilor sd creeze o varietate de activitati interactive, cum ar fi
puzzle-uri, jocuri, flashcard-uri, activitati de tip trivia si multe altele.

5. NIVELUL.: Clasa a Il-a

6. COMPETENTA GENERALA: Exprimarea de mesaje orale in diverse
situatii de comunicare

7. COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: . Formularea unor
enunturi proprii in situatii concrete de comunicare

8. LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://wordwall.net/ro/resource/7460281/alcatuim-propozitii

https://wordwall.net/ro/resource/7458502/igiena-personala

® im propoz e + = ] X

c @) = wordwallnetroresource/7460281/alcatuim-propoziti * @03 O9 :

Comutare sablon

-

smsa Anagrama
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https://wordwall.net/ro/resource/7460281/alcatuim-propozitii
https://wordwall.net/ro/resource/7458502/igiena-personala

RESURSA DIGITALA NR 9

1. TITLUL:
Atelier de Creatie Digitala: '""Povestea mea animata"
2. PROPUNATOR: Prof. inv. primar Lupu Corina
3. DESCRIEREA ACTIVITATII:
1. Introducere in povestirea vizuala:

. Discutie introductiva despre structura unei povesti (personaje, actiune, deznodamant).
J Prezentarea posibilitatilor oferite de Wordwall si Prezi pentru crearea de povesti
animate.
2. Crearea scenariului:
. Elevii isi vor concepe propriile povesti scurte si vor crea schite ale personajelor.
. Folosind Wordwall, vor dezvolta jocuri sau activitati interactive care reflecta tema

povestii lor.
3. Realizarea povestii animate in Prezi:
. Elevii vor crea prezentarea povestii lor utilizand Prezi, introducand elementele vizuale
create anterior.
. Vor integra activitatile din Wordwall in prezentare pentru a face povestea mai
interactiva.
4. Prezentarea proiectelor:
e Fiecare echipa de elevi isi va prezenta povestea animata colegilor si parintilor folosind Prezi.
Publicul va participa la activitatile interactive create in Wordwall, contribuind la poveste.
4. TIPUL RESURSEIL:
e Wordwall pentru crearea de jocuri si activitati interactive legate de poveste.
e Prezi pentru crearea si prezentarea povestilor animate intr-un format vizual captivant.
5. NIVELUL:
Elevi din clasele a Ill-a si a IV-a
6. COMPETENTA GENERALA: dezvoltarea capacititii de realizare a unei povesti
animate utilizand Wordwall si Prezi.
7. COMPETENTA SPECIFICA VIZATA: manifestarea interesului pentru scrierea
creativa, dezvoltarea capacitatii de implicare in toate etapele proiectului.
8. LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://prezi.com/view/C48aZb20eN2GS8erPsLS/
https://wordwall.net/resource/76409890

https://wordwall.net/resource/76410002
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https://prezi.com/view/C48aZb2oeN2GS8erPsLS/
https://wordwall.net/resource/76409890
https://wordwall.net/resource/76410002

RESURSA DIGITALA NR 10

1. TITLUL: TEST VIITORI JANDARMI

PROPUNATOR: prof Petronela Doroftei

DESCRIERE:Viitorii elevi de la Jandarmerie trebuie sa aleagad raspunsul

corect la unele intrebari grild din gramatica Ib romane

TIPUL RESURSEI: chestionar

NIVELUL.: liceal

COMPETENTA GENERALA: Receptarea de mesaje scrise

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Receptarea unor

mesaje scrise

8. LEGATURA WEB CATRE RESURSA:
https://wordwall.net/resource/76306378/test-jandarmi

C % wor * @ & @ &oi

w N

N oo g b~

Quiz
Test Jandarmi

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

Test Jandarmi ~ Share

& Wordwall

0:23 v0 Switch template

Grupul ci transcrie un sunet
1 in toate cuvintele din seria:
' A B c D Ve

cinste, ciobit, ciuda, J cinci, oricine, § ciob, ciupit,
cinic, docil muncitor racitor picior

= <] 30f20 > g 52

Test Jandarmi ~ Share
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https://wordwall.net/resource/76306378/test-jandarmi

RESURSA DIGITALA NR 11

A. Titlul: Grecii si galii
Propunitor: Edu Liliana
Descriere: Resursa RED poate fi utilizata in partea de verificare a
cunostintelor, dar si individual, de catre elevi, pentru consolidarea
cunostintelor.
Raspunsurile corecte sunt marcate cu V, iar cele gresite cu X.
Tipul resursei: Wordwall
Nivelul: clasa a IV-a
Competenta generald: Explorarea surselor relevante pentru a intelege
fapte si evenimente din trecut si din prezent
Competenta specifica: 3.2. Utilizarea corectd a termenilor istorici
accesibili in situatii de comunicare orald si scrisd
Legatura web catre resursa:
https://wordwall.net/ro/resource/38181082/grecii-%c8%99i-galii
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https://wordwall.net/ro/resource/38181082/grecii-%c8%99i-galii

RESURSA DIGITALA NR 12

B. Titlul: Grupuri de litere
Propunator: Edu Liliana
Descriere: Resursa educationala deschisa este un joc creat pentru consolidarea
scrierii $i citirii corecte a grupurilor de litere/sunete Tnvatate.
O activitate in completare: sa creeze o poveste, frontal, in care personajele sa
fie elementele identificate in joc.
Se pot gasi nume amuzante, care sa contina sunete/grupuri de litere.
Tipul resursei:Learning Apps
Nivelul: clasa |
Competenta generala:Receptarea de mesaje orale in contexte de comunicare
cunoscute
Competenta specifica: Identificarea unor sunete, silabe, cuvinte in enunturi
rostite cu claritate

Legatura web catre resursa: https://learningapps.org/36468604
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https://learningapps.org/36468604

RESURSA DIGITALA NR 13

TITLUL
?Cucul si puii sai” de Eugen Jianu

PROPUNATOR:
Prof. inv. primar BOBOC LAURA ELENA

Scoala Gimnaziala ”lordache Cantacuzino” Pascani

DESCRIERE:
Rezolvarea corecta a unui rebus referitor la textul “Cucul si puii sdi” si descoperirea pe
verticala A-B unde rasuna cantecul cucului, primavara.

TIPUL RESURSEI:
Activitati si jocuri educative

NIVELUL
Clasa a lll-a — LIMBA SI LITERATURA ROMANA

COMPETENTA GENERALA
Receptarea de mesaje scrise in diverse contexte de comunicare

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR:
Extragerea unor informatii de detaliu din texte informative sau literare

LEGATURA WEB CATRE RESURSA
Cucul si puii sdi - Eugen Jianu (learningapps.org)

. [rETeeee———— - o x
C @

learmingapps.org m e s % - O

LearningApps.org
k

Q B2 Rasfoieste exercitii # Alcatuieste exerci tiu | 1 Alcatuieste colectie & Conectare

Cucul $i puii sai - Eugen Jianu
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https://learningapps.org/36464092

RESURSA DIGITALA NR 14
TITLUL
FORMAREA VOIEVODATULUI TRANSILVANIA

PROPUNATOR
Prof. inv. primar BOBOC LAURA ELENA
Scoala Gimnaziald "lordache Cantacuzino” Pascani

DESCRIERE
Formarea Voievodatului Transilvania, a luptelor si a domnitorilor
care au contribuit la infaptuirea acestuia.

TIPUL RESURSEL:
prezentari

NIVELUL
Clasa a IV-a - ISTORIE

COMPETENTA GENERALA
Explorarea surselor relevante pentru a intelege fapte si evenimente
din trecut si din present

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR
Identificarea de surse istorice utilizand o varietate de instrumente,
inclusiv tehnologiile de informare si comunicare

LEGATURA WEB CATRE RESURSA
https://prezi.com/view/19tZCQ3MOOCB4kDye7nw/

v | O e whsssiop X @ caistdesciere CSOPIPY X @) MITfnalTpot X &4 EA16nonletts) -bigsc X () Facebosk

1:! SILVANIA
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https://prezi.com/view/1qtZCQ3MOOCB4kDye7nw/

RESURSA DIGITALA NR 15
1. TITLUL: Ghici unde locuiesc?

2. PROPUNATOR: Chiorbeja Alina Catdalina

3. DESCRIERE: ,,Ghici unde locuiesc?” este o activitate ce are in vedere descoperirea
si insusirea principalelor unitati de relief.

4. TIPUL RESURSEI: platforma web este o resursa educationala online care permite
descoperirea unitatilor majore de relief

5. NIVELUL: clasa a IV-a

6. COMPETENTA GENERALA: Dezvoltarea interesului pentru cunoasterea
orizontului local, a térii si a lumii contemporane

7. COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Dezvoltarea curiozitatii de
cunoastere a unitatilor geografice caracteristice orizontului local, a tarii si a lumii
contemporane

8. LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://geogra.ro/ro/jocuri-geografice/romania/subunitati-de-
relief/?srsltid=AfmBOogPBHTa3KKrAgCOA9FuoulgRvVNkOBJ-
J2ENHj7veZAMTICOX O

QR - CODE

==l ofat
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https://geogra.ro/ro/jocuri-geografice/romania/subunitati-de-relief/?srsltid=AfmBOoqPBHTa3KKrAgCQA9Fuou1qRvVnkQBJ-J2ENHj7veZAmTtCOX_Q
https://geogra.ro/ro/jocuri-geografice/romania/subunitati-de-relief/?srsltid=AfmBOoqPBHTa3KKrAgCQA9Fuou1qRvVnkQBJ-J2ENHj7veZAmTtCOX_Q
https://geogra.ro/ro/jocuri-geografice/romania/subunitati-de-relief/?srsltid=AfmBOoqPBHTa3KKrAgCQA9Fuou1qRvVnkQBJ-J2ENHj7veZAmTtCOX_Q

RESURSA DIGITALA NR 16
1. TITLUL: inmultirea invitim!

2. PROPUNATOR: Chiorbeja Alina Catdlina

3. DESCRIERE: , Inmultirea invitam!” este o activitate ce permite insusirea inmultirii
pe baza unui joc de tipul intrebare-raspuns.

4. TIPUL RESURSEI: Quizlet este o resursd educationala online care permite
insusirea cu usurinta a Inmultirii

5. NIVELUL: clasaa Il-a
6. COMPETENTA GENERALA: Utilizarea numerelor in calcule elementare
7. COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Efectuarea de inmultiri

8. LEGATURA WEB CATRE RESURSA: https://quizlet.com/

QR - CODE

pok
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https://quizlet.com/

RESURSA DIGITALA NR 17
TITLUL: Ortogramele s-a/sa, sau/s-au

PROPUNATOR Cosan Rodica

DESCRIERE: Resursa educationala deschisa este un joc creat pentru antrenamentul sau
exersarea ortogramelor s-a/sa, sau/s-au. 16 propozitii apar pe rand, iar elevul trebuie sa

/F\ A\\ n
|,
selecteze ortograma potrivitd. Raspunsul corect inseamna - iar raspunsul gresit

TIPUL RESURSELI: Learningapps.org
NIVELUL Clasa a Il-a, mediu
COMPETENTA GENERALA: Redactarea de mesaje in diverse situatii de comunicare

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Redactarea unor mesaje simple,
cu respectarea conventiilor de baza - scrierea cuvintelor prin completare

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://learningapps.org/watch?v=pfmklu93a24
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RESURSA DIGITALA NR 18

TITLUL: TERMINOLOGIE. RECAPITULARE

PROPUNATOR Cosan Rodica

DESCRIERE: Resursa RED apare sub 4 forme: POTRIVESTE, GASESTE
PERECHEA, CHESTIONAR, CHESTIONAR CONCURS. Raspunsurile corecte sunt
marcate cu V, iar raspunsurile gresite cu X. Elevii participanti pot nota numele si la
finalul activitatii pot vedea CLASAMENTUL.

TIPUL RESURSEI: Wordwall
NIVELUL Clasa a ll-a, mediu

COMPETENTA GENERALA: Utilizarea numerelor in calcule elementare
COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Utilizarea unor denumiri si

simboluri matematice (suma, total, termenii unei sume, diferenta, rest, descazut,
scazator, produs, factorii unui produs, cat, deimpartit, impartitor, <, >, =, +, -, -, ;) in
rezolvarea si/sau compunerea de probleme.

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://wordwall.net/ro/resource/76441526

L

"
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https://wordwall.net/ro/resource/76441526

RESURSA DIGITALA NR 19
TITLUL :UNIVERSUL CUVINTELOR
PROPUNATOR:COJOCARU ADRIANA SIMONA

DESCRIERE:

Elevii vor avea de ordonat logic cuvinte pentru a obtine propozitii. Cuvintele vor fi scrise pe
diverse planete. Dupa ordonare, acestea vor forma Sistemul Solar. (Anexa 2).

TIPUL RESURSEI: POWER POINT
NIVELUL:clasa a lla

COMPETENTA GENERALA:

3. Receptarea unei varietati de mesaje scrise, in contexte de comunicare cunoscute
4. Redactarea de mesaje Tn diverse situatii de comunicare

1. COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR:

3.2. Identificarea mesajului unui text in care se relateaza intdmplari, fenomene din universul
cunoscut;
4.1. Scrierea unor mesaje, in diverse contexte de comunicare;
4.2. Redactarea unor mesaje simple, cu respectarea conventiilor de baza
LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

o

univers - -

imece.
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RESURSA DIGITALA NR 20
Titlul:Medii de viata. Tinuturile polare (Suport vizual)

Autor: MANTALI MIRELA

Descriere:

Resursa propusa sprijina elevii in cunoasterea conditiilor specifice de viatd de la
poli. In afarade imagini 3D si filme scurte, la final contine un test prin care se poate
realiza (auto)evaluarea.

Tipul resursei: Suport vizual

Nivelul: Clasa a ll-a

Disciplina: Matematica si explorarea mediului

Competenta generald: 3. ldentificarea unor fenomene/ relatii/ regularitati
/structuri dinmediul apropiat
Competenta specifica vizata prioritar: 3.2. . Manifestarea grijii pentru

comportarea corectdin relatie cu mediul natural si social

Legatura web catre resursa:
https://app.nearpod.com/?
pin=97D34F5796624D52B8CC7E14987D163
1-
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RESURSA DIGITALA NR 21
Titlul:Ninsoarea din vis, de Eric Carle — intelegerea textului

Autor: MANTALI MIRELA

Descriere:

Resursa propusd vine in sprijinul elevilor de clasa I cu o serie de exercitii
interactive, sub forma de joc, menite sa dezvolte capacitatea de intelegere a

textului citit/ audiat, precum siariile de constientizare fonologica si fonemica,
decodare si fonetica.

Linkul pentru elevi: https://learningapps.org/watch?v=pldob32ea22

Tipul resursei: Suita de activitati

Nivelul: Clasa |

Disciplina: Comunicare in limba romana

Competenta generala: 3. Receptarea unei varietdti de mesaje scrise, in
contexte decomunicare cunoscute

Competenta specifica vizata prioritar: 3.2.. Identificarea mesajului unui scurt
text careprezinta intamplari, fenomene, evenimente familiare

Legatura web catre resursa: https://learningapps.org/display?v=pldob32ea22

= Romin [

LearningApps.org

Q Cauti e 55 Rasfolegte exercitil | # Alcatuleste exercitiu | 13 Alcatuleste colectie & Conectare

Ninsoarea din vis

& — '

ol e :
& < ’
Asculta povestea Axa timpului jeckt
g A e -

? .'( o c : T
r Cine face asa? = Gasesteperechea hohiriondhinad

=
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RESURSA DIGITALA NR 22

TITLUL: Gradele de comparatie
PROPUNATOR: prof UNGUREANU ROXANA

DESCRIERE: Elevii trebuie sa aleaga forma corecta a adjectivului pentru a completa
propozitii.

TIPUL RESURSEI: Chestionar

NIVELUL: clasa a Vla

COMPETENTA GENERALA: Receptarea de mesaje scrise in diverse situatii de
comunicare

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Exprimarea de mesaje orale
liber
LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://view.genially.com/66b0ceffaa9b85630bbcf893/interactive-content-
dgrees-quiz

5 stegualy St o e £ 01 % dexgrisanERiclRSSOY e it dyes it £ (

Degrees My brother earns,

Quiz

RESURSA DIGITALA NR 23

TITLUL: IDIOMS

PROPUNATOR: prof UNGUREANU ROXANA

DESCRIERE: Elevii trebuie sa conceapa mesaje/ propozitii cu expresiile (IDIOMS)
primite

TIPUL RESURSELI: Suport vizual

NIVELUL: clasa a Vllla

COMPETENTA GENERALA: Exprimarea orala in diverse situatii de comunicare
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https://view.genially.com/66b0ceffaa9b85630bbcf893/interactive-content-dgrees-quiz
https://view.genially.com/66b0ceffaa9b85630bbcf893/interactive-content-dgrees-quiz

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Exprimarea de mesaje orale
LEGATURA WEB CATRE RESURSA:
https://wordwall.net/resource/76462807/make-sentences-using-the-folowing-idioms

* 0804

o8 |

vl e—— g [ rmo Lo . o [l

Spin the wheel
Make sentences using

the folowing IDIOMS?

Make sentences using the folowing IDIOMS?

Make sentences using the folowing IDIOMS?

RESURSA DIGITALA NR 24

TITLUL: Sarea in bucate, dupa Petre Ispirescu

PROPUNATOR: Virga- Coneac Gabriela Raluca
DESCRIERE:

in cadrul orelor de Comunicare in limba romani elevii au studiat textul
»darea in bucate” dupa Petre Ispirescu. Pentru a realiza consolidarea
cunostintelor, am creat un chestionar cu ajutorul Google Forms care
urmareste evaluarea nivelului de intelegere a textului, a unor cunostinte
de constructia comunicarii, cat si a unor deprinderi de calcul matematic.
Suplimentar, la finalul testului, elevii au vizionat un videoclip realizat cu
platforma LOOM despre regulile de buna purtare la un specatcol.
(Pentru ca elevilor le plac continudrile povestilor, le-am propus acestora
sa 1s1 inchipuie cum a fostla nunta fetei de imparat)
TIPUL RESURSEI: RED

NIVELUL: clasa intai
COMPETENTA GENERALA:

Receptarea unei varietati de mesaje scrise, in contexte de comunicare cunoscute
COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR:

Exprimarea interesului pentru lectura unor texte simple, sustinute de suport imagistic

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:
e https://forms.qgle/tzAvXTO56Aq0Z0QJK9

https://www.loom.com/share/da84f1bc75064e6b961de6416da3cc08?sid=dac96eae-
12a0-497a-b824-eee55a199e03
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RESURSA DIGITALA NR 25

TITLUL: Probleme care se rezolva cu mai mult de doua operatii

PROPUNATOR: Virga- Coneac Gabriela Raluca

DESCRIERE:
Prin intermediul unui videoclip realizat cu ajutorul platformei LOOM ,
le-am prezentat elevilor un model de rezolvarea unei probleme care se
rezolva cu mai mult de doud operatii.

TIPUL RESURSELI: RED

NIVELUL: clasa intéi

COMPETENTA GENERALA:

Identificarea unor fenomene/relatii/ regularitati/structuri din mediul apropiat

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR:

Rezolvarea de probleme prin observarea unor regularitati din mediul apropiat LEGATURA

WEB CATRE RESURSA:

https://www.loom.com/share/302b01d90b594da584a7ac22e5a210

21?51d=61244622-1933-4b4a-b70b-35d4dbdc9931

v @ @) Whatsapp X @ cictdescriereCSDPIPI X @ MIT finall.paf X Bd @16 nonlette) -birgac X €D Facebook X £ Probleme care se rezoli | X | o - a8 x

€ > C (% loomcom/share/302b01d90b504da584a7ac2265a2102¢7sid=61244622-1933-4bda-b70b-35d4dbdco931 % E - I

%:é loom Tnvata sa razbai Cum se Tnregistreazi Loom Blog Preturi Login Obtineti Loom gratuit
Activitate Transcriere 5

Fara comentarii... inca

T G [3 comentariu
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RESURSA DIGITALA NR 26
TITLUL : Papadia-File din cartea naturii

PROPUNATOR: TANASE MIHAELA DRAGA

DESCRIERE :Activitatea isi propune verificarea cunostintrelor elevilor despre
continutul textului narativ ” Papadia” dupa lon Agarbiceanu.

TIPUL RESURSEI: JOC DIDACTIC

NIVELUL : clasa a IV-a

COMPETENTA GENERALA:

3.Receptarea de mesaje scrise n diverse contexte de comunicare
COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR:

Extragerea dintr-un text a unor elemente semnificative pentru a sustine o opinie
referitoare la mesajul citit

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://wordwall.net/resource/76565779

0:05
@ Spin It ) 52
Papadia- File din cartea naturii , dupa lon Agarbiceanu # Distribuie
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RESURSA DIGITALA NR 27

RESURSA DIGITALA NR 28

TITLUL: Emotiile

PROPUNATOR: prof IACOB OTILIA MIHAELA

DESCRIERE: Elevii trebuie sa aleaga raspunda la o serie de intrebari legate de
emotii, ca exercitiu de consolidare a lectiei

TIPUL RESURSEI: Chestionar

NIVELUL: clasa a Va

COMPETENTA GENERALA: Receptarea de mesaje orale in diverse situatii de
comunicare

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA

PRIORITAR: Exprimarea de mesaje orale liber
LEGATURA WEB CATRE RESURSA:
https://wordwall.net/resource/78905517/emotiile

TITLUL: Jocuri de miscare
PROPUNATOR: prof IACOB OTILIA MIHAELA

DESCRIERE: Elevii trebuie sa urmeze instructiunile din prezentare pentru a dezvolta

diverse parti ale corpului si pentru a a vea un stil de viata sanatos

TIPUL RESURSELI: prezentari/ cursuri

NIVELUL: clasa a Vlla

COMPETENTA GENERALA: Exprimarea orali in diverse situatii de comunicare

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Exprimarea prin miscare

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:
https://view.genially.com/66b25e8723b49b705dca6b8e/learning-experience-didactic-

unit-secondary-unit-plan

°
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. . v Traseu de obstacole [
Jocuri de miscare 8 e |
< = [
- | -
® @ 1

103


https://wordwall.net/resource/78905517/emotiile
https://view.genially.com/66b25e8723b49b705dca6b8e/learning-experience-didactic-unit-secondary-unit-plan
https://view.genially.com/66b25e8723b49b705dca6b8e/learning-experience-didactic-unit-secondary-unit-plan

RESURSA DIGITALA NR 29

TITLUL: ,,Personajul literar - cel mai bun prieten”
PROPUNATOR: PENU IULIANA-IOANA

DESCRIERE:o resursa deschisa pentru profesori, un proiect de lectie construit in
Padlet, care propune pentru fiecare secventa cel putin o aplicatie pentru
interactiunea cu copiii: Mentimeter, GoogleDoc, Prezi, GoogleForms, Classroom, in
vederea realizarii portretului literar si artistic al celui mai bun prieten, pornind de la
realizarea caracterizarii personajului literar.

TIPUL RESURSE I resursa educationala deschisa

NIVELUL: clasaa IV-a

COMPETENTA GENERALA: 4. Redactarea de mesaje in diverse situatii de
comunicare

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: 4.3. Redactarea unei
descrieri tip portret pe baza unui plan simplu

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://padlet.com/iulianapenu?/lec-ie-online-mpwlxkypibynl5s2

Lectie onli
Activit

Verificarea cunostintelor Dirijarea invatarii
insusite in ora precedenta Teme primite de la copii

Proiectul didactic

PROIECT DIDACTIC
ACTIVITATE ONLINE

P - |

B -

il =

nunta titlul "Personajul

Captarea atentiei

I
§
¢

R _ B
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RESURSA DIGITALA NR 30

1. TITLUL: Marile unitati geografice ale Romaniei — Delta Duniirii-
Padurea Caraorman

2. PROPUNATOR: PENU IULIANA-IOANA
3. DESCRIERE:Aplicatia ThingLink ofera suportul pe care se pot realiza proiecte
in echipa. Copiii selecteaza informatii, fotografii, videoclipuri si le pot adauga intr-o
prezentare originala.
4. TIPUL RESURSEI:resursa deschisa
5.NIVELUL: clasa a IV-a
6. COMPETENTA GENERALA: 2. Utilizarea elementelor semnificative din
matematica, stiintele naturii si disciplinele sociale, Tn Tntelegerea realitatii
inconjuratoare (programa Geografie, clasa a 1V-a)
7. COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: 2.2. Aplicarea unor
elemente si cunostinte dobandite la alte discipline n descrierea si explicarea
realitatii Tnconjuratoare
8. LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://www.thinglink.com/scene/1414293667832659969

@ v @& vyww.thingli

SRS T | 3
s T 42 3 e
: A

Add tag

ocupd partea
centrala a
grindului
Caraorman
situat intre
bratele
Dundrii, Sulina Murighio
si Sfantu
Gheorghe,
printre  dune
de nisip
spectaculoase
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RESURSA DIGITALA NR 31

TITLUL: Simbolurile Romaniei
PROPUNATOR: prof NOVAC DANIELA

DESCRIERE: Elevii primesc definitii, si potrivit acestora trebuie sa completeze cu

cuvintele corespunzatoare in spatiile corespunzatoare

TIPUL RESURSEI: rebus

NIVELUL: clasa a Vlla

COMPETENTA GENERALA: Receptarea unui mesaj oral

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: receptarea unui mesaj oral in

anumite situatii date

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://wordwall.net/resource/76251504/gaseste-cuvintele-potrivit-definitiilor

rowal
¢ 0
Crossword G el =
Gaseste cuvintele - yr) po—
potrivit definitiilor i _
. - |
Use the clues to solve the crossword.
Tap on a word and type in the answer.

E] LY

Gaseste cuvintele potrivit definitiilor

Gaseste cuvintele potrivit definitiilor

RESURSA DIGITALA NR 32

TITLUL: Drepturile copilului
PROPUNATOR: prof NOVAC DANIELA

DESCRIERE: Elevii trebuie sa asocieze unele situatii cu dreptul corespunzator
TIPUL RESURSELI: chestionar

NIVELUL: clasa a Va

COMPETENTA GENERALA: Receptarea unui mesaj scris

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Receptarea unui mesaj scris
in anumite situatii

LEGATURA WEB CATRE RESURSA
https://wordwall.net/resource/76543461/drepturile-copilului

e

-
Complete the sentence 015 Q2oft6p /!
Drepturile copilului - Y - e
Alege dreptul potrivit situatiei
. prezentate in enuntul de mai jos.

0 Vasile are 0 bursa sociala

A cloze activity where you drag and drop
words into blank spaces within a text.

Subemit Answers ® 5

Orepturie copld rye 106

Drepturile copilului


https://wordwall.net/resource/76251504/gaseste-cuvintele-potrivit-definitiilor
https://wordwall.net/resource/76543461/drepturile-copilului

RESURSA DIGITALA NR 33

TITLUL: Textul literar

PROPUNATOR: Iftimia Cristina

DESCRIERE: ,, Deschide caseta”. Aceastd activitate 1si propune sd urmareasca
nivelul de creativitate al elevilor. Acestia au de ales cate o caseta, in care vor gasi un
grup de cuvinte. Cu aceste cuvinte elevii vor fi nevoiti sa alcatuiasca un text.

TIPUL RESURSEI: Wordwall este o resursd educationald online, ce permite
cadrelor didactice sa realizeze aplicatii interactive pentru Invatare.

NIVELUL: Clasaall -a

COMPETENTA GENERALA: Redactarea de mesaje in diverse situatii de
comunicare

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Exprimarea expresivi a
ideilor in contexte familiare manifestand interes si incredere in sine

LEGATURA WEB CATRE RESURSA: https://wordwall.net/ro/resource/76241960/text-deschide-
caseta

unapentisaodeschidess o v |

[ 6.20 . Y
a’ I o

TEXT- DESCHIDE CASETA  Portajeazs

w - " ag — - wa— aa A - — ad b ud ad — na N
i~ __Sggt — __Sggi — __1&
GANDAC INDIAN MAREA
MASINA HORA ROUA
VACA PRIZA CURTEA
(£ _— __Sggt ___— __Sggt __— __¥§
RABATAT PIPER CANA
LALEAUA ONSE TRACTOR
MOAREA STICLA CREMA
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RESURSA DIGITALA NR 34

- i

& Wordwall oo [

TITLUL: ,,Expresii frumoase”

PROPUNATOR: Drdgusanu Maria

DESCRIERE:Aceasta resursa i-a pus pe elevi 1n situatia sa asocieze cuvinte
pentru a realiza expresii frumoase. Expresiile obtinute au fost folosit, ca
material suport in alcatuirea de enunturi despre personaje intalnite in creatiile
literare.

TIPUL RESURSEI:Wordwall este 0 resursa educationala online ce
faciliteaza crearea de activitati interactive si captivante pentru procesul de
invatare. Personalizarea 1Invatarii, motivarea elevilor, evaluarea si
monitorizarea progresului, accesibilitatea si flexibilitatea, impartasirea
resurselor educationale sunt beneficiile acestei platforme.

NIVELUL: primar

COMPETENTA GENERALA: Receptarea de mesaje orale in diverse
contexte decomunicare

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Deducerea

sensului unuicuvant prin raportare la mesajul audiat in contexte de
comunicare familiare

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:
https://wordwall.net/resource/76229206/expresii-

frumoase

0:29
S T

parul pielea parul obrajii ochi
negruca albaca galbenca rosiica albastrica

baiat glasul omul ochii buzele
inaltca dulceca bunca negrica  rosiica

@ Submit Answers i

Expresii frumoase ~ s
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RESURSA DIGITALA NR 35

1. TITLUL: ,,Polul opiniilor- Eminescu”

2. PROPUNATOR: Drigusanu Maria

3. DESCRIERE: Prin aceasta activitate am urmarit sa verific daca elevii au
retinut cateva informatii despre viata poetului Mihai Eminescu, dar si sa-si
exprime opinia despre afirmatiile expuse.

4. TIPUL RESURSEI: Padlet este o aplicatie colaborativa pentru uz didactic
care permite elaborarea de materiale, prezentarea rezultatelor unui proiect de
echipa, o evaluarea elevilor intr-o maniera eficientd, creativa si mai ales
motivantd. Produsul poate fi realizat individual, de catre profesor, sau atribuit
ca tema cu realizare individuald sau de echipa, deci setarile de partajare pot fi
alese in conformitate cu obiectivul propus.

5. NIVELUL: primar

6. COMPETENTA GENERALA: Receptarea de mesaje scrise in diverse
contexte decomunicare

7. COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Extragerea unor
informatiide detaliu din texte informative sau literare

8. LEGATURA WEB CATRE RESURSA:
https://padlet.com/maria_dragusanu/polul-opiniilor-eminescu-

v @8 Caducomunpentruderv X | P (12) Facebook X | A Expresii frumoase pentruc X | L4 Poezia eminesciana X ¥ Polul opiniilor- Eminescu X @ Padiet | Platforma colabor X | + - o X
»  C % padletcom/maria_dragusanu/polul-opiniilor-eminescu-ptsnbf31sl359729 e 9 0 :

Polul opiniilor- Eminescu
Votati daca sunteti de acord sau nu si

De acord. /Nusunt

de acord. Instructiune

Afirmatii

Ad3ugare sectiune

Nu sunt de acord. # Fixat

Eminescu a fost scriitor. A

Mihai Eminescu a fost

ictor. S
P Instructions

Poetul s-a nascut pe 15
ianuarie 1850.

scris poezii, basme, romane
si articole in jurnale

Vom crea un sondaj cu afirmatii
despre viata si opera lui Mihai

Poezia Luceafarul” are
100 de strofe.

inimaginea alaturata este

Bradul lui Eminescu”.

Sunt de acord. S-a nascut la
Botosani si a copilarit la Ipotesti.

. Elevii vor vota daca
sunt de acord sau nu si pot
adauga comentarii pentru a
argumenta raspunsul ales.
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RESURSA DIGITALA NR 36

1.

TITLUL:,,Semne de punctuatie,ortograme-alegere
multipli,corectare enunturi

2. PROPUNATOR:Prof.inv.primar Drighiti Adriana

o

DESCRIERE: Aceasti activitate online vizeaza continuturi ale programei
scolare avizate.Se doreste a fi 0 modalitate de consolidare a semnelor de
puncuatie si a ortogramelor invatate pe parcursul clasei a-ll-a.Activitatea a fost
conceputa pe platforma quizizz.com ,necesitand logare cu cont de
profesor.Exercitiul interactiv contine 15 itemi,o parte fiind cu alegere multipla si
o parte in care elevii sunt solicitati sa redacteze enunturi,corectand greselile
inserate.Sunt vizate:scrierea cu litera mare la inceput de
propozitie,punctul,semnul intrebarii,semnul exclamarii,linia de dialog,virgula ca
si semne de punctuatie,scrierea cu ,,m” Tnainte de ,,p” si ,,b”.De asemenea,se
urmareste consolidarea cunostintelor referitoare la ortogramele:,,s-a/sa”, ,,s-
au/sau”, ,1-a/ia”.

Jocul se poate utiliza Tn cadrul orelor de recapitulare finalad a cunostintelor la
clasa a-11-a.Se poate juca in sala de clasa,elevii logandu-se pe telefon si
inrtoducand codul generat de platforma pe care il comunica propunatorul.Se
poate utiliza si In cadrul orelor desfasurate online.Platforma realizeaza si o
ierarhizare a elevilor,in functie de punctajul dobandit.Profesorul poate vizualiza
punctajele si procentajul de rezolvare al itemilor.

TIPUL RESURSEI:Resursa educationala deschisa
NIVELUL:Clasa a-ll-a

COMPETENTA GENERALA: 4. Redactarea de mesaje in diverse
situatii de comunicare

. COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: 4.2,

Redactarea unor mesaje simple, cu respectarea conventiilor de baza

. LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://quizizz.com/admin/quiz/66b096609c23861f04422965/sem
ne-de-punctuatieortograme-alegere-multiplacorectare-
enunt?fromSearch=true&source=

—
u [ inmuis Mo ) + - o x
€ c quiz n/quiz/66! aleger ource: 0O 9 [: ]

|3@ G ip man - Clutere G B a ]
Quizizz - E— o
)
driana teacher Sugges f ‘7
quiz s Embed @Shares © 0 B & B
Semne de punctuatie,ortograme-alegere
mu... &
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https://quizizz.com/admin/quiz/66b096609c23861f04422965/semne-de-punctuatieortograme-alegere-multiplacorectare-enunt?fromSearch=true&source
https://quizizz.com/admin/quiz/66b096609c23861f04422965/semne-de-punctuatieortograme-alegere-multiplacorectare-enunt?fromSearch=true&source
https://quizizz.com/admin/quiz/66b096609c23861f04422965/semne-de-punctuatieortograme-alegere-multiplacorectare-enunt?fromSearch=true&source

RESURSA DIGITALA NR 37
TITLUL: inmultirea numerelor naturale in concentrul 0-10

PROPUNATOR:Prof.inv.primar Drdghiti Adriana

DESCRIERE: Aceasta resursd isi propune sa consolideze calculul matematic
simplu al inmultirii in concentrul 0-10,terminologia matematica referitoare la
inmultire,rezolvarea de probleme simple prin intermediul operatiei de
inmultire,folosind aplicatia Kahoot.

TIPUL RESURSEI:Resursa educationala deschisa

NIVELUL:Clasa a-ll-a
COMPETENTA GENERALA: Utilizarea numerelor in calcule elementare.
COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR:

1.5.Efectuarea de inmultiri si impdrtiri in concentrul 0-100 prin adunari/scaderi
repetate.

1.6 Utilizarea unor simboluri si denumiri marematice(factori
produs,dublul,triplul)

5.2 Rezolvarea de probleme simple de tipul axb=x,in concentrul 0-100.

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:
https://create.kahoot.it/details/0a460e42-d5c6-445a-8375-
f2dd972ded3b

Kahoot‘ inmultjrea in concent..  Settings v Saved to: Your drafts o Upgrade ® Preview Exit m
.
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TITLUL: Reguli de igiena

. PROPUNATOR: Camer Ramona Elena

DESCRIERE: Aceasta activitate online ii provoaca pe elevi sa denumeasca
imaginea si sa formeze din literele aleatorii puse la dispozitie cuvantul potrivit
raspunsului la intrebare. Acest exercitiu stimuleaza citirea constientd, formarea
cuvintelor, dezvoltarea vocabularului si a imaginatiei. Cu cuvintele obtinute
elevii pot alcdtui propozitii, activitate ce le dezvolta imaginatia si creativitatea.
TIPUL RESURSEI: Wordwall/ Sablon-Anagrama

NIVELUL.: Clasa Pregatitoare

COMPETENTA GENERALA: Adoptarea unui comportament si a unei
atitudinii responsabile de protejare a sanatatii personale si @ mediului natural,
social.

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Recunoasterea
comportamentelor sanatoase si comportamentelor de risc.

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://wordwall.net/ro/resource/76410538/reguli-de-igien%c4%83
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TITLUL: Programul zilnic al elevului

PROPUNATOR: Camer Ramona Elena

DESCRIERE: Activitatea propusd imbinatd cu jocul de rol, conversatia,
observatia si discutia facilitata are drept scop captarea atentiei la elevi, dezvoltarea
imaginatiei si creativitatii urmarind stabilirea unui program zilnic al elevului
pentru formarea unor deprinderi pentru un stil de viata sanatos.

TIPUL RESURSEI: Wordwall

NIVELUL: Clasa Pregatitoare

COMPETENTA GENERALA:

Dezvoltarea unor comportamente de protejare a sanatatii personale si a mediului.
COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR:

Recunoasterea comportamentelor sanatoase si comportamentelor de risc.
LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://wordwall.net/ro/resource/14505996/programul-zilnic-al-

elevului
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TITLUL: Partile de vorbire

PROPUNATOR: Iftimia Cristina

DESCRIERE: Aceasta activitate isi propune sa urmareasca nivelul de invatare si de
creativitate al elevilor. Acestia au de ales din patru variante, pe cea corecta, dupa care au
de urmat cerinta data.

TIPUL RESURSELI: Quizizz este o resursa educationald online, ce permite cadrelor
didactice sa realizeze aplicatii interactive pentru invatare.

NIVELUL: Clasa a lll -a

COMPETENTA GENERALA: Redactarea de mesaje n diverse situatii de
comunicare

COMPETENTA SPECIFICA VIZATA PRIORITAR: Exprimarea expresiva a
ideilor in contexte familiare manifestand interes si incredere in sine

LEGATURA WEB CATRE RESURSA:

https://quizizz.com/admin/quiz/670d2cb348f133371f296d84?aiQuizGen=true&aiQ

uizPublished=true
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