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Cuvant Tnainte

Prezentul ghid reuneste resurse educationale realizate de cadre didactice ale Scolii
Gimnaziale, sat Magura, comuna Mihaesti, judetul Valcea, ca rezultat al experientelor de
invatare si al mobilitatilor desfasurate in cadrul Acreditdrii Erasmus+ pentru educatie
scolard. Materialele reflectd preocuparea pentru transferul competentelor dobandite in
contexte europene catre activitatea curenta de la clasd si pentru multiplicarea bunelor
practici in comunitatea scolara.

Ghidul este construit in jurul a doua directii complementare: utilizarea
instrumentelor digitale si a inteligentei artificiale in educatie, respectiv valorificarea
metodelor nonformale, interactive, socio-emotionale si interculturale. Resursele propuse
sunt adaptate unor niveluri de varsta si discipline diferite s1 urmaresc implicarea activa a
elevilor, cooperarea, creativitatea, autonomia, gandirea critica si folosirea responsabila a
tehnologiei.

Prin publicarea acestor materiale, experienta mobilitatilor depaseste nivelul
individual al participantului si devine resursa pentru intreaga institutie. Fiecare activitate
poate fi adaptata, completata si reutilizata de alte cadre didactice, in functie de nevoile

elevilor si de specificul contextului educational.

Erasmus+ — contextul si scopul ghidului

o e

Scoala Gimnaziald, sat Magura, comuna Mihaesti, deruleaza activitati in cadrul
Acreditarii SCH Erasmus+ nr. 2023-1-RO01-KA120-SCH-000191514. Ghidul este
realizat in cadrul proiectului nr. 2025-1-RO01-KA121-SCH-000320759, finantat prin

programul Erasmus+ al Uniunii Europene.

in anul scolar 2025-2026, activititile de mobilitate au urmarit dezvoltarea
competentelor digitale, utilizarea pedagogicad a tehnologiei si a inteligentei artificiale,
integrarea metodelor nonformale, dezvoltarea creativitatii si interculturalitatii, precum si

consolidarea cooperarii si incluziunii. Resursele din acest volum ilustreaza modul in care
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experientele de formare pot fi transformate in activitati concrete, aplicabile in contexte

educationale diverse.

Scopul ghidului este de a sustine diseminarea si multiplicarea rezultatelor
proiectului, oferind exemple practice care pot inspira alte cadre didactice. Accentul este
pus pe adaptare pedagogica: instrumentul sau metoda nu reprezintd un scop in sine, ci un

mijloc pentru o Invatare mai activa, accesibild, creativa si relevanta.
De la mobilitate la sala de clasa — transferul si

multiplicarea rezultatelor invatarii

Transferul rezultatelor unei mobilitati Erasmus+ presupune selectarea elementelor
relevante din formare, adaptarea lor la varsta si nevoile elevilor, testarea In contexte reale
s1 impartdsirea experientei cu ceilalti profesori. Materialele reunite in ghid urmaresc

tocmai acest traseu: de la experienta europeana la resursa didactica utilizabila in scoala.

In partea dedicati competentelor digitale, aplicatiile sunt prezentate prin exemple de
utilizare, avantaje, limite si activititi concrete. In partea dedicati metodelor nonformale,
accentul cade pe cooperare, comunicare, creativitate, miscare, reflectie si dezvoltarea

competentelor socio-emotionale si interculturale.

Pentru a evidentia caracterul de produs Erasmus+, materialele sunt insotite de o
sectiune privind legatura cu formarea si transferul competentelor dobandite. Aceasta

abordare face vizibila relatia dintre formare, aplicare, diseminare si impact.
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1. PARTEA I. INSTRUMENTE DIGITALE SI INTELIGENTA
ARTIFICIALA iN EDUCATIE

I Us\.—-’




1.1. Ghitulete Elena

1.1.1. CANVA Al. Crearea imaginilor pentru o poveste educativa animata
Material realizat in cadrul mobilitatii Erasmus+
Project number 2025-1-R0O01-KA121-SCH-000320759
AUTOR: Ghitulete Elena

INSTRUMENT DIGITAL UTILIZAT: Canva Al

SCOPUL ACTIVITATII:

Activitatea propusa a urmarit realizarea unui set de cinci imagini pentru povestea
educativa ,,Aventura Baloanelor Rosii” (Red Balloons Adventure), precum si
organizarea lor intr-un videoclip animat de scurta durata. Materialul este destinat claselor
mici si poate fi utilizat atat in activitati de limba romana, cat si in activitati de limba
englezd. Povestea prezintd intalnirea fetitei pe nume Lily cu mai multe animale
prietenoase si transmite un mesaj accesibil despre bucuria de a imparti, cooperare si

valoarea prieteniei.

Imaginile urmaresc momentele principale ale firului narativ: plimbarea linistita a
lui Lily printr-o gradina plina cu flori, aparitia pasarii albastre, intdlnirea cu animalele
din poiana si sarbatorirea finala a prieteniei. Balonul rosu functioneaza ca element vizual
comun si 11 ajutd pe elevi sa identifice legatura dintre secvente. De asemenea, elevii
reusesc sd asocieze rapid cuvintele noi cu imaginile expresive, dezvoltandu-si atat
capacitatea de ascultare (listening), cat si exprimarea orald (speaking), intr-un mediu

prietenos si captivant.

DESCRIEREA APLICATIEI:

Pentru a da viata acestei activitdti, am utilizat platforma Canva, un instrument

digital versatil recunoscut pentru potentialul sau creativ in mediul educational. Canva
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permite generarea si editarea facild a unor resurse vizuale, de la ilustratii si postere, pana
la materiale video interactive. Functiile Canva Al pot genera variante vizuale pornind de
la o descriere formulatda de catre utilizator. Profesorul stabileste personajele, locul,
actiunea, stilul si publicul-tintd, apoi selecteaza rezultatele potrivite si le adapteaza

scopului educational.

PUBLIC TINTA SI VALOARE DIDACTICA:

Materialul se adreseaza elevilor din clasele mici. Limbajul, durata videoclipului si
stilul vizual au fost alese astfel incat povestea sa poata fi urmarita usor, fara explicatii
lungi. Secventele pot fi prezentate atat in limba romana pentru intelegerea mesajului si
dezvoltarea exprimarii orale, cat si in limba engleza pentru introducerea sau consolidarea

unui vocabular elementar.

MESAJ CENTRAL: Prietenia devine mai puternica atunci cand este oferita si

impartasita cu ceilalti.

OBIECTIVE DIDACTICE URMARITE:

e dezvoltarea gandirii narative, ajutandu-i pe elevi sa recunoasca momentele subiectului
s1 sd anticipeze deznoddmantul unei intamplari.

e dezvoltarea vocabularului referitor la culori, animale, naturd, emotii si actiuni;

e formularea unor raspunsuri si propozitii scurte in limba romana si in limba engleza;

e identificarea personajelor, a locului si a momentelor importante ale actiunii;

stimularea exprimarii libere prin descrierea detaliilor vizuale, a trairilor personajelor si a

actiunilor desfasurate.
e dezvoltarea atentiei, a memoriei vizuale si a capacitatii de predictie;

promovarea Vvalorilor sociale pozitive, cultivand empatia, spiritul de prietenie,

intrajutorarea si bucuria de a impartdasi momente frumoase cu ceilalti.
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CONTINUT LINGVISTIC:

In limba engleza, imaginile permit exersarea unor cuvinte si structuri precum: red
balloon, girl, bird, butterfly, flower, garden, elephant, puppy, giraffe, friends, happy,
walk, fly, play si share. Modelele de propozitie pot porni de la structuri foarte simple:
This is Lily, The balloon is red, The bird is blue, They are friends. In limba romana,
aceleasi 1magini pot fi utilizate pentru descriere, povestire avand ca suport imagini,

Identificarea Insusirilor si formularea unui mesaj moral.

Utilizarea bilingva nu presupune traducerea mecanica a fiecarei propozitii. Pentru
elevii aflati la inceput, profesorul poate prezenta mai intai scena in limba romana, apoi
poate selecta citeva cuvinte sau intrebari in limba englezi. In acest mod, imaginea

ramane reperul comun, iar dificultatea lingvistica poate fi adaptata nivelului clasei.

MODUL DE UTILIZARE A CANVA Al:

Povestea a fost analizatd si Tmpartitd in cinci secvente vizuale. Pentru fiecare
secventd au fost stabilite personajele, decorul, actiunea principald, atmosfera si elementul
comun (balonul rosu). Descrierile au fost formulate astfel incat Canva Al sa genereze
ilustratii luminoase, prietenoase si potrivite copiilor. Din variantele obtinute au fost

selectate imaginile care redau cel mai clar ideea fiecarui moment narativ.

ETAPELE REALIZARII MATERIALULUI:

e conceperea textului: redactarea povestii si identificarea mesajului educativ despre
prietenie;

e segmentarea textului: impartirea textului in cinci secvente narative distincte care pot
fi reprezentate vizual,

e stabilirea elementelor recurente: Lily, balonul rosu, decorul de primdvara si

animalele;
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planificarea vizuala: s-a stabilit identitatea vizuala a personajului principal (fetita Lily)
st stilul artistic general (3D animat, luminos, cu o paletd cromatica calda si atragatoare

pentru copii);

e generarea asistatd de inteligenta artificiald: folosind modulul Canva Al au fost
introduse descrieri detaliate in limba engleza pentru fiecare cadru in parte;

e selectia riguroasa: din variantele multiple generate de aplicatie, au fost alese acele
imagini care asigurau claritatea actiunii, expresivitatea chipurilor si continuitatea
estetica;

e montajul: imaginile selectate au fost importate in editorul video unde s-au sincronizat
cu linia narativd, addugindu-se totodata subtitrari accesibile pentru sprijinirea citirii
timpurii;

e verificarea produsului final din punct de vedere vizual si didactic.
EXEMPLU DE CERINTA INTRODUSA iN CANVA AL

PROMPT ORIENTATIV:

Create a bright and friendly 3D cartoon illustration for young children. A cheerful
little girl named Lily walks through a spring garden while holding one shiny red balloon.
Add colorful flowers, butterflies, warm sunlight, soft facial features and a joyful, safe

atmosphere. Use a vertical composition.

O cerinta eficientd precizeaza nu doar obiectele care trebuie sd apara, ci si relatia
dintre ele. Tn acest caz sunt importante personajul, balonul, decorul, anotimpul,
atmosfera, stilul 3D si formatul vertical. Cu cét descrierea este mai clara, cu atat este mai

usor sa fie selectatd o imagine potrivita scopului didactic.

SCENELE VIZUALE ALE POVESTII:

e Scena 1. Lily si balonul rosu in gradina
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Prima imagine introduce personajul principal si cadrul actiunii. Micuta Lily se plimba
intr-o dimineata de primavara printr-o gradind plind de verdeata si flori. In mana, ea
strange ata unui balon rosu aprins care pare sd danseze in ritmul pasilor ei, sub privirea

jucausa a fluturilor care o inconjoara.

Expresia ei faciala sugereaza bucurie si curiozitate. Scena poate fi folosita pentru culori,

=~ obiecte din naturd si formularea unor descrieri simple.

Imaginea 1. Lily se plimba prin gradina cu balonul rosu

vocabular: girl, red balloon, flowers, butterfly, garden,

sunny, happy.

intrebari si structuri orientative: Who can you see in the
picture? What is she holding? What colour is the

balloon? How does Lily feel?
Scena 2. Intdlnirea cu pasirea albastra

O adiere neasteptatd de vant inaltd balonul spre cerul

senin, moment in care o mica pasare albastra intervine

prietenoasd, invitdnd-o pe fetitd sd porneascd intr-0
calatorie neasteptatd cdtre o pajiste ascunsa.

Imaginea evidentiaza directia privirii si miscarea ascendenta a balonului. Elevii pot

identifica personajele si pot anticipa ce va face Lily in continuare.
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Imaginea 2. Pasdrea albastra ii aratd lui Lily drumul

vocabular: wind, sky, blue bird, cloud, fly, follow,

meadow.

activitate recomandatd (prediction): se opreste
temporar redarea imaginii pentru a lansa intrebarea
Where is the balloon going? What will Lily do next?
Where do you think they will go?

Scena 3. Apropierea de poiana fermecata

Aventura continud intr-o poiana scaldata in lumina,
unde o girafa Tnalta, cu o blandete aparte, admira

balonul rosu plutind deasupra florilor multicolore, in timp ce pasarea albastra 1 de alatura.

Imaginea anuntd prezenta noilor prieteni si pregateste intalnirea din poiana. Girafa poate
fi descrisa prin adjective elementare, iar elevii pot compara dimensiunile si culorile

personajelor.

Imaginea 3. Balonul rosu, girafa si pasarea albastra

vocabular: giraffe, tall, bird, follow, rainbow,

flowers, field.

exemple de propozitii model: The giraffe is tall,

The bird is flying above the flowers.

intrebari si structuri orientative: Which animal is

tall? What animals can you name?

Scena 4. Elefantelul si prietenii din poiana
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Inima poienii dezvaluie un moment plin de candoare. Un elefantel simpatic manuieste cu
maxima atentie firul balonului cu ajutorul trompei sale, sprijinit de un catelus entuziast

care intampind oaspetii cu bucurie.

Scena poate sustine discutii despre cooperare si despre felul in care i1 primim pe ceilalti
intr-un grup. Elevii pot identifica actiunile si pot formula replici scurte pentru fiecare

personaj.

Imaginea 4. Prietenii se pregatesc sa o

intdmpine pe Lily

vocabular: elephant, puppy, trunk, care,

friends, play, sharing.

activitate recomandata (mime si role-
play): elevii pot imita gestul
elefantelului  sau pot reproduce

dialoguri scurte de multumire.
intrebari si structuri orientative: Who is
holding the balloon? What does the
puppy say?

Scena 5. Lily si animalutele X

23

= v - ‘ ‘ .
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Tabloul final reuneste toate personajele

sub un curcubeu stralucitor, intr-un

cadru luminos si festiv. Balonul rosu
ramane 1n centrul compozitiei, iar Lily radiaza de fericire in mijlocul noilor séi prietent,
intelegand ca cel mai frumos lucru din lume nu este un obiect oarecare, ci legatura sincera

- - u
de prietenie. \p
s
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Curcubeul, fluturii si expresiile personajelor marcheaza rezolvarea pozitiva a povestii.
Scena ofera concluzie morala puternica si faciliteaza recapitularea intregului set de

cuvinte acumulate. 5

Imaginea 5. Lily si animalele

sarbatoresc prietenia

vocabular:  friends, rainbow,
together, happy, sharing,

celebration, thank you.

intrebari si structuri orientative:
Why is Lily happy? What is more
valuable than the balloon?

Activitate de incheiere:

Elevii pot formula mesajul |
povestii in cuvinte proprii. In (r
limba romé&na pot completa ) s "/
enuntul ,,Un prieten adevarat...”, d e P N { )
iar in limba engleza pot repeta sau adapta structuri precum Friends help each other, We |
can play together si Thank you, my friend. Pentru clasele foarte mici, raspunsurile pot fi

insotite de desene, gesturi sau alegerea unei imagini.
Idee de transfer: fiecare elev deseneaza un obiect pe care 1-ar impdarti cu un prieten si
explica alegerea intr-o propozitie simpla.

VALORIFICAREA MATERIALULUI LA CLASA:

Cele cinci imagini si videoclipul pot fi utilizate inainte, in timpul si dupa prezentarea

povestii. Profesorul poate adapta numarul de intrebari, limba de lucru si complexitatea
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raspunsurilor. Pentru elevii care au nevoie de sprijin, imaginea reduce dependenta de
explicatii abstracte si ofera repere pentru intelegere si exprimare.
Tnainte de vizionare:

e observarea balonului rosu si formularea unor predictii despre poveste;

e identificarea anotimpului, a culorilor si a elementelor din gradina;
introducerea cuvintelor-cheie in limba romana sau in limba engleza.
in timpul vizionirii:
e oprirea videoclipului dupa fiecare scend si numirea personajelor;
e alegerea unei emotii potrivite pentru Lily si justificarea raspunsului;

repetarea unor structuri scurte: I can see..., The balloon is..., They are....

Dupa vizionare:

e ordonarea imaginilor si repovestirea actiunii;
e asocierea personajelor cu replici sau verbe de actiune;
e joc de rol: Lily ajunge in poiana si i1 salutd pe noii prietent;

e realizarea unei benzi desenate cu o scena noua;

e discutie despre gesturile prin care putem ardta prietenie in clasa.

Evaluare formativa:

Intelegerea poate fi verificata prin sarcini scurte: alegerea imaginii corecte dupa o
descriere, raspunsuri de tip adevarat/fals, completarea unei propozitii sau ordonarea a
trei-cinci scene. In limba engleza, accentul poate ramane pe vocabular si pe intelegerea

mesajului, fard a transforma activitatea intr-un test de traducere.

ADAPTARE: pentru niveluri diferite, aceeasi imagine poate genera raspunsuri de la un

singur cuvant pana la o scurta repovestire.
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PRODUSUL FINAL:

Produsul final este un videoclip animat vertical, cu durata de aproximativ 30 de
secunde, construit din cele cinci secvente vizuale generate cu Canva Al Ordinea
imaginilor urmareste deplasarea de la prezentarea lui Lily si a balonului spre intalnirea
cu animalele si finalul dedicat prieteniei. Formatul scurt il face potrivit pentru captarea

atentiei, pentru reludri si pentru oprirea controlata la fiecare moment important.

Videoclipul poate fi proiectat pe tabla interactiva sau distribuit ca material de
recapitulare. Imaginile pot fi utilizate si separat in prezentari, fise de lucru, jocuri de
asociere, exercitii de descriere ori activitati de povestire. Astfel, acelasi produs poate fi

valorificat in mai multe contexte si la niveluri lingvistice diferite.

REFLECTIE PERSONALA:

Realizarea materialului a evidentiat utilitatea Canva Al in transformarea unei
povesti Intr-un suport vizual usor de urmadrit. Imaginile colorate si expresive pot sustine
atentia elevilor din clasele mici si pot face mai accesibile cuvintele, actiunile si emotiile.
Balonul rosu oferda un reper simplu, care leagd scenele si ajutd la reconstruirea firului

narativ.

Consider ca valoarea principalda a materialului nu se aflda doar in aspectul sau
vizual, ci Tn modul in care imaginile sunt integrate intr-o activitate cu obiective clare.
intrebarile, predictiile, repovestirea si discutia despre prietenie transforma videoclipul
dintr-un element decorativ intr-un suport didactic. In utilizarea sa trebuie pastrat un

echilibru intre atractivitatea tehnologiei si participarea reala a elevilor.

UTILIZARE RESPONSABILA:

Materialele generate au fost verificate Tnhainte de includerea in produsul final. Nu

au fost utilizate date personale sau imagini ale elevilor. Continutul va fi adaptat varstei,
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nivelului lingvistic si contextului clasei, iar profesorul va explica, atunci cand este

relevant, faptul ca imaginile au fost create cu ajutorul inteligentei artificiale.

Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorificd competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didacticd pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activd a elevilor. Utilizarea instrumentului raméane ghidata de
obiectivele lectiel, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.

1.1.2. Utilizarea ElevenLabs in activitatea didactica
Material realizat in cadrul mobilitatii Erasmus+
Project number 2025-1-RO01-KA121-SCH-000320759
AUTOR: Ghitulete Elena
CONTEXT: Dezvoltarea competentelor digitale in cadrul proiectului Erasmus+

INSTRUMENT DIGITAL UTILIZAT: ElevenLabs

IDEEA CENTRALA:

~

ElevenLabs poate transforma rapid un text intr-un material audio expresiv. In
educatie, rezultatul devine util numai dupa verificarea pronuntiei, adaptarea ritmului si

respectarea regulilor privind vocea, datele personale si drepturile de autor.
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INTRODUCERE. DE CE MERITA UTILIZATA APLICATIA ELEVENLABS:

Materialele audio au un loc firesc in educatie. Ele pot sustine intelegerea orala, pot
oferi un model de pronuntie, pot face un text accesibil persoanelor care citesc cu
dificultate si pot completa o prezentare sau un videoclip. Pana de curand, producerea unei
inregistrari clare presupunea un vorbitor, un microfon, un spatiu linistit si timp pentru
reluari. Instrumentele de sintezad vocald au redus o parte din aceste obstacole, dar nu au

eliminat nevoia de control pedagogic si tehnic.

ElevenLabs este o platforma de inteligenta artificiald axatd pe tehnologiile vocale
si audio. In forma sa actuald, serviciul reuneste functii precum transformarea textului in
vorbire, transcrierea, proiectarea sau clonarea vocilor, dublajul si generarea unor
elemente audio. Pentru utilizatorii fara cunostinte de programare, ElevenCreative ofera
un spatiu de lucru in browser, in timp ce dezvoltatorii pot integra functiile prin interfete
tehnice. Tntr-un eseu educational, cea mai relevanti functie riméane Text to Speech: un
text introdus de utilizator este transformat intr-o inregistrare cu intonatie, ritm si stil vocal

alese.

Nu este suficient ca vocea sd para naturald: Un material audio poate suna
convingdtor si totusi poate pronunta gresit un nume, poate accentua nepotrivit o
propozitie sau poate transmite o emotie diferitd de cea intentionata. Ascultarea integrala

Tnainte de folosire este obligatorie.

CUM SE REALIZEAZA O INREGISTRARE CU TEXT TO SPEECH:

Procesul porneste de la text, dar calitatea rezultatului depinde de pregatirea
acestuia. Un paragraf scris pentru lectura tacutd nu functioneaza intotdeauna bine cand
este rostit. Frazele prea lungi, abrevierile, semnele folosite neuniform si cuvintele din
limbi diferite pot produce ezitdri sau accente neasteptate. De aceea, Tnaintea generarii,
textul trebuie citit cu voce tare de profesor si simplificat acolo unde ritmul devine greu

de urmarit.
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PAS

DECIZIE ACTIUNE

Stabileste cine asculta, ce
Scop trebuie sa inteleagd si cat poate
dura materialul.

Scurteaza frazele, marcheaza
Text dialogul si verificd numele,
cifrele si cuvintele straine.

Alege o voce si un ritm potrivite
Voce varstei, limbii si tipului de
activitate.

Creeazd o primd versiune §i
Generare regenereaza doar sectiunile care
sund nefiresc.

Ascultd integral, compard cu
Control textul i exporta numai
versiunea verificata.

Alegerea vocii si reglarea interpretarii:

ElevenLabs pune la dispozitie voci predefinite, o biblioteca de voci si instrumente

de creare sau clonare. Pentru o resursa scolara nu este necesara intotdeauna vocea cea

mai dramaticd. O naratiune pentru copii poate beneficia de caldura si variatie, insa

instructiunile unui exercitiu cer claritate si stabilitate. Viteza trebuie testata pe publicul

real: un ritm care pare natural unui adult poate fi prea rapid pentru un elev aflat la

inceputul Invatarii limbii engleze.

Platforma permite ajustarea vitezei si alegerea unor modele cu comportamente

diferite. Cu toate acestea, controlul nu este absolut. Punctuatia, contextul si forma

textului influenteaza pronuntia, iar aceeasi secventa poate primi interpretari usor diferite

la regenerare. In cazul materialelor de evaluare, aceastd variatie conteaza: toti elevii

trebuie sd primeascd aceeasi versiune audio, pastrata si verificata inaintea probei.
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Recomandare practica: Pentru un material mai lung, textul se imparte in sectiuni
scurte. Astfel, o problema de pronuntie poate fi corectatd local, fara regenerarea intregii

inregistrari.

ACCESIBILITATE, ELEVENREADER SI INVATARE INDIVIDUALA:

Tehnologia Text to Speech poate sprijini accesul la continut pentru persoanele cu
dificultati de citire, vedere sau concentrare. Ascultarea nu inlocuieste lectura in toate
situatiile, dar poate oferi o cale suplimentard de acces. Un elev poate urmari textul in
timp ce il ascultd, poate relua un fragment sau poate folosi materialul in afara clasei.
Pentru un profesor, aceasta Inseamna cd aceeasi resursa poate exista in format scris si

audio, fara ca activitatea sa fie redusa la un singur mod de prezentare.

ElevenReader este relevant tocmai Tn acest context. Utilizatorul poate adauga un
text, poate scana o pagind, poate importa un document sau poate transforma continutul
unei pagini web ntr-o experienta de ascultare. In scoald, utilizarea trebuie planificati cu
atentie: nu orice PDF poate fi incdrcat fara acord, iar un document care contine nume,
rezultate sau alte date despre elevi nu ar trebui trimis cdtre un serviciu extern. Pentru
exercitii sunt preferabile textele proprii, materialele cu licenta adecvata sau fragmentele

folosite in conditiile permise.

LEGATURA CU PROIECTUL ERASMUS+:

Tn cadrul proiectului Erasmus+, ElevenLabs poate fi analizat ca instrument pentru
dezvoltarea competentelor digitale, pentru realizarea unor resurse multilingve si pentru
diseminare accesibild. Legatura nu consta in simpla mentionare a aplicatiei. Este relevant
modul 1n care profesorul formuleaza textul, selecteaza vocea, verifica rezultatul, respecta

drepturile persoanelor si decide daca materialul poate fi publicat.

O posibila valorificare ar fi pregatirea unei scurte sinteze audio despre o activitate
de formare, insotita de transcript si de datele corecte ale proiectului. Pentru parteneri din

alte tari, un material poate fi adaptat sau dublat intr-o altd limba. Documentatia
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ElevenLabs arata ca procesul de dublaj presupune transcriere, traducere, generarea vocii
si sincronizare, dar rezultatul trebuie revizuit de o persoana care cunoaste limba si

contextul.

In opinia mea, folosirea cea mai utila intr-un proiect educational este una discreta.
Audio-ul trebuie sa faca informatia mai accesibild, nu sa ascunda lipsa de continut. Un
material scurt, verificat si insotit de surse poate avea o valoare de diseminare mai mare

decat o productie sofisticata, dar greu de urmarit sau de reutilizat de colegi.

CLONAREA VOCII - POSIBILITATE TEHNICA SI LIMITA ETICA:

Clonarea vocii este functia care cere cea mai multa prudentd. ElevenLabs ofera
clonare instantanee, realizatd dintr-un esantion mai scurt, si clonare profesionala, bazata
pe un volum mai mare de Inregistrari si pe verificarea identitatii. Documentatia
precizeaza ca pentru Professional Voice Cloning utilizatorul isi poate clona propria voce,

iar folosirea vocii altcuiva este supusa unor restrictii clare.

In mediul scolar, nu existi un motiv obisnuit pentru a clona vocea unui elev. O
inregistrare vocala este o data personald, iar reproducerea ei artificiald poate crea
confuzie sau disconfort chiar si atunci cand intentia este pozitiva. Pentru o poveste sau
un dialog sunt suficiente vocile licentiate din platforma ori vocea proprie a cadrului
didactic, folosita dupa intelegerea conditiilor serviciului. Clonarea unei persoane fara
consimtamant sau folosirea vocii pentru a induce publicul in eroare sunt interzise de

politica ElevenLabs.

CE POATE SPRIJINI CE TREBUIE CONTROLAT

crearea rapida a unui material audio pronuntia, ritmul si fidelitatea fata de text

- . . . stereotipurile asociate accentului, varstei sau
diversificarea vocilor dintr-un dialog

genului
accesul auditiv la continut scris confidentialitatea documentelor Incarcate
adaptarea si dublarea multilingva corectitudinea traducerii si dreptul de distribuire

D—xna?A
ragC&a& T




consimtdmantul, identitatea si riscul de

folosirea unei voci personalizate .
impersonare

Audio-ul generat poate contine schimbari neasteptate de accent, intonatii gresite, sunete
deformate sau pronuntii instabile in textele care combind mai multe limbi. Uneori, o
regenerare rezolva problema; alteori, textul trebuie rescris. Acest proces consuma credite
si timp, iar facilititile disponibile depind de plan. Inaintea unei activititi publice,
profesorul trebuie sd verifice si conditiile de publicare: continutul realizat in planul

gratuit are restrictii de utilizare si cerinte de atribuire, iar regulile pot fi actualizate.

Transparenta este la fel de importanta. Daca o inregistrare folosita intr-un proiect sau
intr-un material public este generata cu Al, acest lucru poate fi mentionat simplu, fara a
transforma nota tehnica in centrul produsului. Publicul trebuie sa stie cand ascultd o voce

sinteticda, mai ales dacd vocea seamana cu o persoana reala.

CONCLUZIE:

ElevenLabs poate reduce considerabil timpul necesar producerii unui material
audio si poate oferi profesorului posibilitatea de a adapta un text la o activitate concreta.
Pentru orele de limba engleza, utilitatea sa este evidenta in exercitii de ascultare, povesti,
dialoguri si resurse pentru lucru individual. ElevenReader adaugd o alta directie:
transformarea documentelor in continut care poate fi ascultat.

Totusi, naturaletea vocii nu trebuie confundatd cu autoritatea. O Tnregistrare
sinteticd nu este automat un model perfect de pronuntie, o traducere nu este automat
corectd, iar o voce clonati nu este doar un efect tehnic. In fiecare caz existi o persoana
care selecteazd, verificd si raspunde pentru rezultat. In mediul scolar, aceastd

responsabilitate include protejarea elevilor si evitarea incdrcarii inutile a datelor lor.
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Raportat la proiectul Erasmus+, ElevenLabs este relevant atunci cand sprijind
accesibilitatea, colaborarea multilingva si diseminarea clarda. Nu aplicatia Tn sine
reprezinta rezultatul, ci modul de lucru construit in jurul ei: obiectiv precis, text bun,
verificare auditiva, surse corecte si folosire transparenta. Aceasta este, de fapt,

competenta digitala pe care un proiect educational ar trebui sa o consolideze.

Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorificd competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didactica pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activa a elevilor. Utilizarea instrumentului ramane ghidata de
obiectivele lectiei, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.

1.1.3. Utilizarea aplicatiei Gamma in activitatea didactica
Material realizat in cadrul mobilitatii Erasmus+
Project number 2025-1-RO01-KA121-SCH-000320759
AUTOR: Ghitulete Elena
CONTEXT: Dezvoltarea competentelor digitale in cadrul proiectului Erasmus+

INSTRUMENT DIGITAL UTILIZAT: Gamma (Gamma.app)

IDEEA CENTRALA:

Gamma poate reduce timpul consumat de structurare si formatare, dar valoarea
unei resurse educationale continua sd depinda de selectia, verificarea si adaptarea

realizate de profesor.
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INTRODUCERE. DE CE MERITA UTILIZATA APLICATIA GAMMA:

In ultimii ani, instrumentele care au la bazi inteligenta artificiald au schimbat nu
doar modul in care redactam un text, ci si felul in care 1l organizam vizual si 1l prezentdm
altor persoane. In educatie, aceasti schimbare este importanti deoarece profesorul
lucreaza permanent cu informatie: o selecteaza, o explica, o transforma in sarcini de
invatare si o adapteaza varstei elevilor. O aplicatie care poate propune rapid o structura
si o forma vizualda devine, asadar, interesantd nu pentru ca inlocuieste activitatea

didactica, ci pentru ca poate elibera timp pentru decizii pedagogice mai valoroase.

Gamma este o platforma accesibila din browser, orientatd spre realizarea de
prezentari, documente vizuale si pagini web. Utilizatorul poate porni de la o tema
formulata in cateva cuvinte, de la un text deja scris sau de la un fisier existent. Aplicatia
creeazd o primd versiune organizatd in sectiuni vizuale, propune texte, imagini si un stil
coerent, iar rezultatul poate fi apoi modificat manual sau prin instructiuni adresate

functiilor AL

O distinctie necesard: Gamma nu trebuie privitd ca o sursa automata de adevar. Ea
este, Tnainte de toate, un spatiu de creare si design asistat. Corectitudinea informatiilor,
adecvarea limbajului, respectarea drepturilor de autor si potrivirea cu obiectivele lectiei

raman in responsabilitatea utilizatorului.

Eticheta de ,,generator de prezentari” surprinde doar o parte din functionalitate.
Gamma reuneste intr-un singur flux operatii care, In mod obisnuit, sunt realizate in
aplicatii diferite: schitarea mesajului, impartirea pe sectiuni, alegerea temei vizuale,
inserarea elementelor multimedia, prezentarea in fata unui public si distribuirea printr-

un link sau printr-un fisier exportat.

Pentru un cadru didactic, diferenta este practica. Acelasi nucleu de continut poate
deveni o prezentare pentru clasa, un document de sintezd sau o pagind care poate fi

consultatd ulterior. Important este insa ca forma aleasa sa urmeze scopul: un material
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proiectat in clasa cere texte scurte si repere vizuale clare, in timp ce un document destinat

studiului individual poate oferi explicatii mai ample.

CUM SE CONSTRUIESTE O RESURSA TN GAMMA:

Procesul de lucru poate fi inteles ca o succesiune de decizii, nu ca o comanda unica
urmata de un rezultat definitiv. Calitatea primei versiuni depinde de claritatea cerintei
introduse: tema, publicul, scopul, tonul, dimensiunea aproximativa si ideile obligatorii.
O solicitare precum ,realizeazd o prezentare despre animale” lasd prea mult loc
interpretarii; o cerintd precum ,,creeaza opt sectiuni pentru elevi din clasele primare, cu
vocabular simplu, intrebari de observare si o concluzie despre protejarea animalelor”

ofera un punct de plecare mult mai util.

PAS DECIZIE CE FACE UTILIZATORUL
Alege generarea de la o tema,
1 Pornire formatarea unui text sau

importul unui material existent.

Precizeaza publicul, obiectivul,
2 Context limba, tonul si ideile care nu
trebuie omise.

Analizeaza structura propusa si
3 Schita modificd ordinea inainte de a
investi timp in design.

Scurteaza, verificd, Inlocuieste
4 Editare imaginile si ajusteaza exemplele
pentru situatia reald de invatare.

Dupd generare, continutul poate fi editat direct. Instrumentul Agent poate
reformula, rezuma, traduce, corecta sau extinde anumite sectiuni, iar meniul de inserare
permite addugarea de imagini, clipuri video si alte elemente integrate. Materialele pot fi
mutate prin glisare, iar imaginile pot fi incarcate sau generate cu Al. Aceste optiuni sunt
utile numai dacd sprijind mesajul: un element vizual decorativ nu compenseaza o

explicatie neclara, iar o animatie nu trebuie sa concureze cu ideea principala.
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Pentru prezentarea propriu-zisa exista un mod fara elementele editorului, note
pentru vorbitor, evidentierea progresiva a blocurilor de continut si posibilitatea de a face
ajustari rapide. Materialele pot fi exportate in format PDF, PNG sau PowerPoint. Totusi,
Gamma avertizeaza ca anumite efecte vizuale se pot modifica la export; de aceea, fisierul

final trebuie verificat Tnainte de utilizare, mai ales cand va fi deschis pe un alt calculator.

Regula de lucru recomandati: Mai intdi se verificd logica si exactitatea
continutului, apoi lizibilitatea si imaginile, iar la final exportul. Inversarea acestei ordini

poate produce un material atragator, dar pedagogic fragil.

VALOAREA PEDAGOGICA:

In invatimant, un material digital reusit trebuie si tind cont de ritmul copiilor, de
vocabularul lor si de capacitatea de a procesa simultan text, imagine si explicatie orala.
Gamma poate ajuta la construirea unei succesiuni clare, insa cantitatea de continut
propusa automat este adesea mai mare decat cea potrivita pentru elevii din clasele mici.
Rolul profesorului este sa simplifice fara sa sardceasca ideea, sa aleaga imagini usor de

interpretat si sa lase spatiu pentru intrebari, miscare, conversatie si activitate practica.

O prezentare pentru aceasta varsta poate porni de la o imagine mare si 0 intrebare
de anticipare, poate introduce treptat doud sau trei notiuni si poate incheia cu o sarcina
scurtd. In locul unor paragrafe proiectate pe ecran, sunt mai potrivite enunturile-cheie,
personajele recurente, perechile imagine-cuvant si intrebarile care invitd la observare.
Gamma ofera rapid o structura vizuald, dar profesorul este cel care transforma structura

intr-un traseu de invatare.
Exemplu ipotetic de utilizare:

Tema: Prietenia si cooperarea

Acest exemplu ilustreaza o posibild utilizare si nu descrie o activitate deja realizata in

proiect. Profesorul ar putea introduce in Gamma o schitd cu sase momente: imagine de
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pornire, poveste scurtd, identificarea emotiilor personajelor, doud situatii de alegere, o
activitate in perechi si o concluzie. Al ar propune prima organizare, iar cadrul didactic ar
rescrie replicile, ar elimina imaginile neclare si ar verifica dacd fiecare sectiune solicita

o0 actiune accesibila copiilor.

in timpul lectiei, materialul nu ar trebui parcurs ca un film pe care elevii il
urmaresc pasiv. Dupa fiecare sectiune, profesorul poate opri prezentarea, poate cere o
predictie, o explicatie sau un desen si poate relua materialul abia dupa ce raspunsurile
copiilor au fost discutate. Astfel, Gamma devine suport pentru dialog, nu inlocuitor al

dialogului.

Alte directii posibile:

prezentarea vizuald a unei povesti, cu opriri pentru formularea de predictii;
e organizarea vocabularului unei teme prin imagini, exemple si scurte exercitii,
e realizarea unei sinteze dupa o activitate practica sau dupa o vizita de invatare;

e crearea unui ghid vizual pentru o sarcina de grup sau pentru un miniproiect;

pregatirea unui material bilingv, urmata obligatoriu de verificarea atenta a traducerii.

LEGATURA CU PROIECTUL ERASMUS+:

Tn cadrul proiectului Erasmus+, o discutie despre Gamma este relevanti prin
prisma dezvoltarii competentelor digitale si a transferului acestora in activitatea
educationala. A folosi competent un instrument Al nu Tnseamna doar a obtine repede un
produs cu aspect placut. Competenta digitald presupune formularea unei cerinte clare,
selectia critica a rezultatului, verificarea informatiilor, adaptarea la grupul de elevi si

alegerea responsabild a modului de distribuire.

Gamma ar putea fi folosita, acolo unde obiectivele proiectului o justificd, pentru a
sintetiza o experientd de formare, pentru a pregati un material metodic destinat colegilor

sau pentru a organiza vizual rezultatele unei activitati. O pagina distribuita prin link poate
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sprijini diseminarea, iar un PDF poate fi arhivat sau transmis mai usor. In acelasi timp, o
astfel de utilizare trebuie sa pastreze identitatea proiectului, sd indice corect sursele, sa
evite publicarea datelor personale si sd nu transforme comunicarea rezultatelor intr-0

simpla vitrina grafica.

Valoarea europeana a proiectului poate fi sustinuta si prin caracterul multilingv al
resurselor. Functiile de traducere si reformulare pot accelera pregatirea unei versiuni
preliminare, dar nu garanteaza corectitudinea termenilor pedagogici sau naturaletea
exprimarii. Pentru materialele publice, revizuirea de catre o persoana care cunoaste bine
limba rimane necesara. In acest sens, utilizarea Gamma poate deveni un exercitiu de

colaborare intre profesori, nu doar o activitate individualad de editare.

De la instrument la practica transferabila:

Un rezultat sustenabil al unui proiect de mobilitate nu este cunoasterea unei
aplicatii anume, ci formarea unui mod de lucru care poate fi transferat si altor
instrumente. Tn cazul Gamma, acest mod de lucru poate fi formulat in cinci intrebari: Ce
vreau sa invete publicul? Ce informatii sunt indispensabile? Ce poate genera Al si ce
trebuie decis de mine? Cum verific rezultatul? in ce format il distribui? Daci aceste
intrebari sunt pastrate, profesorul nu devine dependent de o platforma, ci isi consolideaza

capacitatea de a evalua tehnologia in functie de scop.

Un posibil traseu de valorificare:

e selectarea unei idei dobandite prin formare sau schimb de bune practici;
e transformarea ideii intr-o schita scurta si verificata;

e generarea unei prime versiuni in Gamma si editarea colaborativa;

e testarea materialului cu un grup restrans si colectarea observatiilor;

e publicarea sau exportul versiunii revizuite, cu surse si date de proiect corecte.
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AVANTAJE, LIMITE SI UTILIZARE RESPONSABILA:

Principalul avantaj al aplicatiei este reducerea distantei dintre idee si prima
versiune vizibild a unui material. Pentru persoanele care nu au experientd de design,
temele si structurile propuse pot asigura coerentd si pot evita aglomerarea accidentala.
Importul unui text existent este, de asemenea, util: profesorul isi poate pastra continutul
propriu si poate cere aplicatiei sd il distribuie intr-o formd@ mai usor de parcurs.

Posibilitatea de a reveni rapid asupra textului si de a schimba tema sustine un proces

iterativ.
CE POATE FACILITA CE TREBUIE CONTROLAT
organizarea rapida a unei schite exactitatea si actualitatea informatiilor
coerenta vizuald a materialului lizibilitatea si nivelul potrivit de dificultate
reformularea si traducerea preliminara sensul, nuantele si terminologia de specialitate
o . confidentialitatea, drepturile de autor si aspectul
distribuirea online sau exportul , _
fisierului final

Limitele apar atunci cand viteza este confundata cu calitatea. Un text generat poate
suna convingator si totusi poate contine generalizari, repetitii sau informatii neverificate.
O imagine creatd automat poate reprezenta neclar un obiect, poate introduce stereotipuri
sau poate fi nepotrivitd varstei. In plus, rezultatul exportat nu reproduce intotdeauna
identic efectele din editor. Aceste aspecte nu fac aplicatia inutild, ci arata de ce revizuirea

umana trebuie inclusa in timp, nu tratata ca o etapa optionala.

In mediul scolar trebuie acordati o atentie speciald datelor personale. Numele
complete ale elevilor, fotografiile, inregistrarile sau informatiile despre progresul lor nu
ar trebui Incarcate intr-un serviciu extern fara temei, informare si procedurile aprobate
de institutie. Pentru exercitii s1 demonstratii pot fi folosite exemple anonimizate sau
fictive. De asemenea, imaginile si textele preluate din alte surse trebuie insotite de

atribuirea necesara si folosite in limitele permise.
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Profesorul ca autor si editor:

Cea mai productiva relatie cu Gamma este aceea in care profesorul ramane autorul
intentiei si editorul rezultatului. Al poate propune, combina si rearanja, dar nu cunoaste
in profunzime clasa, experientele elevilor, obiectivele curriculare si sensibilitatile
comunitdtii. Tocmai aceste elemente dau autenticitate unei resurse. Un material bun nu
este cel care pare generat fara efort, ci cel in care tehnologia a fost folosita discret pentru

a face mesajul mai clar, mai accesibil si mai usor de impartasit.

CONCLUZIE:

Gamma este un exemplu relevant al trecerii de la aplicatiile de prezentare bazate exclusiv
pe formatare manuala la medii de creare in care inteligenta artificiala participa la
structurarea si reprezentarea ideilor. Utilitatea sa educationald este reala: poate oferi un
inceput rapid, poate face un continut mai usor de organizat si poate sustine distribuirea
lui in mai multe forme. Totusi, avantajul tehnic devine avantaj pedagogic numai dupa

verificare, simplificare si adaptare.

Pentru clasele mici, responsabilitatea profesorului este cu atat mai importanta.
Copiii au nevoie de materiale clare, echilibrate si conectate la activitati concrete, nu de
un numar mare de sectiuni spectaculoase. Pentru un proiect Erasmus+, aplicatia poate
sprijini dezvoltarea competentelor digitale, documentarea si diseminarea, cu conditia ca

folosirea ei sa fie transparenta, critica si orientata spre beneficiarii proiectului.

In opinia mea, Gamma merita explorati nu ca solutie universali, ci ca partener de
schitare si design. Adevarata competenta nu consta in apasarea butonului de generare, ci
in capacitatea de a recunoaste ce trebuie pastrat, ce trebuie schimbat si ce nu trebuie
publicat. Din aceastd perspectiva, aplicatia poate contribui la o culturd digitalda matura,

in care viteza si creativitatea sunt echilibrate de rigoare, discerndmant si responsabilitate.
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Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorifica competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didacticd pentru proiectarea activitdtilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activd a elevilor. Utilizarea instrumentului raméane ghidata de
obiectivele lectiei, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.
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1.2. Chiva Maria Mihaela

1.2.1. Utilizarea aplicatiei Gamma in activitatea didactica
Material realizat in cadrul mobilitatii Erasmus+
Project number 2025-1-RO01-KA121-SCH-000320759
AUTOR: Chiva Maria Mihaela
CONTEXT: Dezvoltarea competentelor digitale in cadrul proiectului Erasmus+

INSTRUMENT DIGITAL UTILIZAT: Gamma (Gamma.app)

IDEEA CENTRALA:

Gamma poate reduce timpul consumat de structurare si formatare, dar valoarea
unei resurse educationale continud sa depindd de selectia, verificarea si adaptarea

realizate de profesor.

1. Gamma — un instrument pentru realizarea rapida a materialelor vizuale

Integrarea resurselor digitale in activitatea didacticd ofera profesorului
posibilitatea de a prezenta informatiile intr-o maniera mai atractiva, mai clard si mai
apropiata de modul in care elevii de astazi interactioneaza cu informatia.

Gamma este o platforma digitald care permite realizarea unor prezentari si
materiale vizuale pornind de la 0 tema sau de la cateva idei introduse de utilizator. Unul
dintre avantajele sale este faptul ca faciliteaza organizarea informatiei intr-0 succesiune
logica si propune automat o forma vizuald pentru continutul creat.

Profesorul poate porni de la un subiect, un text sau o schita de idei, iar platforma
genereaza o prima varianta a materialului. Aceasta nu trebuie considerata un produs final,
ci un punct de plecare care poate fi revizuit, adaptat si personalizat in functie de
obiectivele activitatii si de particularitatile elevilor.

2. Cum poate fi folosita Gamma de catre profesor

In activitatea didactici, Gamma poate fi utilizatd pentru:

D—)ncq ;
rogC o T




« realizarea unor prezentari pentru introducerea sau consolidarea unei teme;

« structurarea vizuala a informatiilor esentiale dintr-o lectie;

« prezentarea unor proiecte si produse realizate impreuna cu elevii;

« organizarea unor idei, imagini si explicatii intr-un format usor de urmarit;

« pregatirea unor materiale care pot fi ulterior distribuite sau prezentate in clasa.
Un aspect important este posibilitatea de a modifica rezultatul generat. Profesorul poate
elimina informatiile care nu sunt necesare, poate reformula textele, poate schimba
imaginile si poate adapta nivelul de dificultate al continutului.

3. Etapele realizirii unei resurse in Gamma
Pentru realizarea unui material educational se poate porni de la cativa pasi simpli:

1. Stabilirea temei — profesorul decide ce continut doreste sa prezinte si care este

scopul materialului.

2. Introducerea cerintei — in Gamma se formuleazad cat mai clar subiectul si tipul de

prezentare dorit.

3. Generarea structurii initiale — aplicatia propune organizarea continutului in
sectiuni.

4. Analizarea materialului — profesorul verifica informatiile si selecteaza ceea ce este

relevant pentru activitate.

5. Personalizarea — se modifica textele, imaginile si organizarea vizuala in functie de

grupul de elevi.

6. Utilizarea la clasda — produsul final poate deveni suport pentru explicatii,

conversatii, jocuri, recapitulare sau activitati de proiect.
4. Exemplu de utilizare didactica

Gamma poate fi folosita pentru realizarea unei prezentari tematice in care informatia este

descoperiti treptat de catre elevi. In locul unei prezentiri bazate pe mult text, profesorul
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poate organiza materialul in secvente scurte, fiecare continand o imagine, o idee

principald si o intrebare adresata clasei.

De exemplu, pentru o activitate de cunoastere a mediului, materialul poate porni de la

imagini si intrebari precum:

Ce observati in aceastd imagine?

Ce credeti ca se va intampla in continuare?
Ce elemente recunoasteti?

Ce informatie noua ati descoperit?

Cum putem explica acest lucru prin propriile cuvinte?

Tn acest mod, prezentarea nu mai are doar rol informativ, ci devine un suport pentru

conversatie, observare si participarea activa a elevilor.

5. Avantajele utilizarii aplicatiei Gamma

permite organizarea rapida a ideilor intr-un material vizual coerent;
ofera un punct de plecare pentru realizarea prezentarilor;
materialele generate pot fi modificate si adaptate;

faciliteaza combinarea textului cu elemente vizuale;

poate sustine activitati interactive si conversatii dirijate;

contribuie la diversificarea resurselor utilizate de profesor;

poate reduce timpul necesar pregatirii structurii initiale a unei prezentari.

6. Aspecte care necesita atentie

Utilizarea Gamma presupune si interventia permanenta a profesorului. Continutul

generat automat trebuie verificat inainte de a fi prezentat elevilor.

Profesorul trebuie sa urmareasca:

corectitudinea informatiilor;
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adecvarea limbajului la varsta elevilor;

relevanta imaginilor propuse;

cantitatea de informatie prezentata;

respectarea obiectivelor didactice stabilite.

Instrumentul digital sprijind proiectarea activitatii, dar selectia, adaptarea si validarea

continutului raman responsabilitatea cadrului didactic.
7. Legatura cu formarea Erasmus+

Utilizarea aplicatiei Gamma reprezintd un exemplu de transfer in activitatea

didactica al competentelor digitale dezvoltate in cadrul mobilitatii Erasmus+. Explorarea

eqge v,

modalitdti prin care profesorul poate crea mai rapid resurse vizuale si le poate adapta

nevoilor concrete ale elevilor.

Integrarea Gamma 1n activitatea de la clasd nu urmareste inlocuirea profesorului
sau a metodelor traditionale, ci diversificarea modalitdtilor de prezentare si explorare a
continuturilor. Profesorul rdméane cel care stabileste obiectivele, verifica informatia si

transforma resursa generata digital intr-o experientd de invatare relevanta.

Prin folosirea si Tmpartasirea acestor resurse cu ceilalti colegi, competentele

dobandite in cadrul formarii Erasmus+ sunt transferate si multiplicate la nivelul scolii.

1.2.2. Utilizarea aplicatiei ChatGBT in activitatea didactica
Material realizat in cadrul mobilitatii Erasmus+
Project number 2025-1-RO01-KA121-SCH-000320759
AUTOR: Chiva Maria Mihaela

CONTEXT: Dezvoltarea competentelor digitale in cadrul proiectului Erasmus+
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INSTRUMENT DIGITAL UTILIZAT: ChatGBT

Inteligenta Artificiala si tehnologiile avansate au ajuns sa redefineasca modul in
care interactionam cu cei din jurul nostru. In acest context, ChatGPT, un model de
Inteligenta Artificiala foarte avansat, a ajuns sa transforme vietile oamenilor de rand, dar

st a expertilor in diverse domenii.

ChatGPT - scurt istoric, de la inceputuri pana in prezent

OpenAl a lansat un prim demo pentru ChatGPT pe 30 noiembrie 2022, iar chatbot-
ul a devenit rapid viral pe retelele de socializare, deoarece utilizatorii au inceput sa

descopere ce pot face cu el si sa il utilizeze.

Demo-ul a inclus totul, de la planificarea unei cdlatorii, la scrierea de povesti si
chiar la codificarea programelor pentru calculator. Conform statisticilor, in cinci zile de

la lansare, chatbotul a atras peste un milion de utilizatori.

OpenAl a fost fondat in decembrie 2015 de Sam Altman, Greg Brockman, Elon
Musk, Ilya Sutzkever, Wojciech Zaremba si John Schulman. Echipa fondatoare si-a
combinat experienta diversd in antreprenoriat tehnologic, invatare automata si inginerie
software pentru a crea o organizatie axata pe avansarea inteligentei artificiale intr-un mod

de care sa beneficieze umanitatea.

OpenAl este evaluat in prezent la 29 de miliarde de dolari, iar compania a strans
pand acum un total de 11,3 miliarde de dolari in finantare, in sapte runde. In ianuarie,
Microsoft si-a extins parteneriatul pe termen lung cu Open Al si a anuntat o investitie de

mai multe miliarde de dolari, pentru a accelera descoperirile Al la nivel mondial.
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Primele tipuri de ChatGPT

GPT-1, modelul care a fost introdus in tunie 2018, a fost prima iteratie a seriei
GPT (Generative Pre-trained Transformer) si a constat in 117 milioane de parametri.

Aceasta a stabilit arhitectura de baza pentru ChatGPT asa cum o cunoastem astazi.

GPT-1 a demonstrat puterea invatarii nesupravegheate in sarcinile de intelegere a
limbii, folosind cartile ca date de antrenament, pentru a prezice urmatorul cuvant dintr-0

propozitie.

GPT-2, care a fost lansat in februarie 2019, a reprezentat o actualizare
semnificativa cu 1,5 miliarde de parametri. Acesta a prezentat o imbunatatire dramatica

a capacitatilor de generare de text si @ produs text coerent, cu mai multe paragrafe.

Din cauza potentialei sale utilizari gresite, GPT-2 nu a fost lansat initial publicului.
Modelul a fost lansat in cele din urma in noiembrie 2019, dupa ce OpenAl a efectuat o

lansare in etape pentru a studia si a atenua riscurile potentiale.

GPT-3 a fost un salt urias inainte in iunie 2020. Acest model a fost antrenat pe 175
de miliarde de parametri uluitor. Capacitatile sale avansate de generare de text au condus
la utilizarea pe scara larga in diverse aplicatii, de la redactarea de e-mailuri si scrierea de
articole pana la crearea de poezii si chiar generarea de cod de programare. De asemenea,

a demonstrat capacitatea de a raspunde la intrebari concrete si de a traduce Intre limbi.

Cand a fost lansat, GPT-3 a marcat un moment deosebit de important, in care
lumea a inceput sa recunoasca aceasta tehnologie inovatoare. Desi modelele existau de
cativa ani, cu GPT-3 indivizii au avut ocazia sa interactioneze direct cu ChatGPT, sa-i

pund intrebari si sd primeasca raspunsuri cuprinzatoare si practice.

Cand oamenii au putut interactiona direct cu LLM 1in acest fel, a devenit clar cat

de importanta va deveni aceasta tehnologie.
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Care sunt tehnologiile din spatele GPT (pe ce se bazeaza)

Modelul GPT a fost antrenat folosind o metoda numita Reinforcement Learning
from Human Feedback (RLHF). Procesul de instruire a implicat un model initial ajustat,
folosind invatarea supravegheatd, formatorii umani jucand atat rolul utilizatorului, cat si

un asistent Al.

Acesti formatori au primit sugestii generate de modele, pentru a-i ajuta sa-si creeze
raspunsurile. Setul de date de dialog rezultat a fost combinat cu setul de date InstructGPT

si transformat intr-un format de dialog.

Pentru a crea un model de recompensa pentru invatarea prin intarire, cercetatorii
au trebuit sa colecteze date de comparatie solicitaind formatorilor umani sd claseze
diferite raspunsuri generate de model. Ei au selectat aleatoriu un mesaj scris pe model si

au esantionat mai multe completari alternative, pe care formatorii umani le-au clasat apoi.

In invatimantul prescolar, ChatGPT nu este utilizat direct de citre copii, ci
serveste ca un asistent digital puternic pentru educatori si parinti. Rolul sdu principal este
de a eficientiza planificarea didactica, de a genera idei creative pentru activitdti si de a

personaliza resursele educationale in functie de nevoile celor mici.

Aplicatia poate fi folosita eficient in gradinite si acasa prin urmatoarele metode practice:

1. Planificarea activititilor didactice si proiecte tematice

Generare de idei: Poate crea planuri de lectie detaliate pentru ,,Saptamana Altfel”

sau teme specifice (ex: ,,Sistemul Solar pe intelesul celor mici”, ,,Toamna mandra™).

Structurarea zilei: Ajutd la organizarea jocurilor de miscare, activitatilor

matematice sau de dezvoltare a limbajului.

Tranzitii distractive: Genereaza scurte poezii sau cantecele pentru momentele de

tranzitie (ex: spalatul pe maini, strangerea jucariilor).
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2. Crearea de povesti si resurse personalizate

Povesti terapeutice: Poate compune povesti personalizate pentru a ajuta un copil

sa depaseasca frici specifice (ex: frica de intuneric, adaptarea la gradinita).

Personalizarea personajelor: Include numele copiilor din grupd in naratiuni

interactive pentru a le capta atentia.
Ghiduri pentru intrebari: Formuleaza intrebari de reflectie pe care educatorul le
poate pune dupa lectura unei povesti pentru a stimula gandirea critica.
3. Jocuri, ghicitori si activitati practice

Ghicitori tematice: Creeaza liste instantanee de ghicitori adaptate nivelului de

varsta (grupa mica, mijlocie sau mare).

Idei de craft-uri: Ofera instructiuni pas cu pas pentru activitati practice si plastice

folosind materiale reciclabile.
Vénatoare de comori: Organizeaza indicii scrise in versuri pentru jocuri de
orientare 1n curtea gradinitei.
4. Comunicarea cu parintii si documentatia scolara

Sabloane de mesaje: Redacteaza rapid rapoarte de progres, mesaje de informare

pentru parinti sau invitatii la serbari.

Fise de evaluare: Ajutd la formularea descriptivului de performantd pentru

competentele prescolarilor.
Bune practici si limite importante

Verificarea obligatorie: Informatiile oferite de inteligenta artificiald trebuie

intotdeauna verificate si adaptate pedagogic de catre educator.

Protectia datelor: Nu introduceti niciodata numele reale de familie, CNP-uri sau

detalii confidentiale ale copiilor in platforma.
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Timpul pe ecran: Scopul utilizarii Al este de a reduce timpul petrecut de adult in
fata calculatorului pentru planificare, oferindu-i mai mult timp real pentru interactiunea

directd, fata in fatd, cu prescolarii.

Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorificd competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didacticd pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activa a elevilor. Utilizarea instrumentului rdmane ghidata de
obiectivele lectiel, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.

1.2.3. CANVA AL Crearea imaginilor pentru o poveste educativa animata
Material realizat in cadrul mobilitatii Erasmus+
Project number 2025-1-R0O01-KA121-SCH-000320759
AUTOR:Chiva Maria Mihaela

INSTRUMENT DIGITAL UTILIZAT: Canva Al

SCOPUL ACTIVITATII:

Activitatea propusa a urmarit realizarea unui set de cinci imagini pentru povestea
educativa ,,In lumea culorilor” (Inside the world of colors), precum si organizarea lor
intr-un videoclip animat de scurta duratd. Materialul este destinat prescolarilor si poate

fi utilizat atat in activitdti de limba romana, cat si in activitati de limba engleza.

Imaginile urmaresc momentele principale ale firului narativ: Baiatului 1-ar fi placut sa

fie pictorul.El in fiecare dupa-amiaza isi umplea caietelul de schite cu animalute
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colorate, flori si aventuri minunate.Intr-o zi insorita in timp ce isi explora podul prafuit al
bunicii a descoperit o pensuld acoperita cu praf auriu stralucitor,ea parand la inceput

normala,dar ea s-a transformat intr-o pensula fermecata.

Pensula fermecata functioneaza ca element vizual comun si ii ajuta pe elevi sa
identifice legatura dintre secvente. De asemenea, elevii reusesc sa asocieze rapid
cuvintele noi cu imaginile expresive, dezvoltandu-si atat capacitatea de ascultare

(listening), cat si exprimarea orala (speaking), intr-un mediu prietenos si captivant.

DESCRIEREA APLICATIEI:

Pentru a da viata acestei activitdti, am utilizat platforma Canva, un instrument
digital versatil recunoscut pentru potentialul sau creativ in mediul educational. Canva
permite generarea si editarea facild a unor resurse vizuale, de la ilustratii si postere, pana
la materiale video interactive. Functiile Canva Al pot genera variante vizuale pornind de
la o descriere formulatd de catre utilizator. Profesorul stabileste personajele, locul,
actiunea, stilul si publicul-tinta, apoi selecteazd rezultatele potrivite si le adapteaza

scopului educational.

PUBLIC TINTA SI VALOARE DIDACTICA:

Materialul se adreseaza prescolarilor. Limbajul, durata videoclipului si stilul
vizual au fost alese astfel Incat povestea sa poatd fi urmarita usor, fard explicatii lungi.
Secventele pot fi prezentate atdt in limba romana pentru intelegerea mesajului si
dezvoltarea exprimarii orale, cat si in limba engleza pentru introducerea sau consolidarea

unui vocabular elementar.

MESAJ CENTRAL: Prietenia devine mai puternica atunci cand este oferita si impartasita

cu ceilalti.
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OBIECTIVE DIDACTICE URMARITE:

e dezvoltarea gandirii narative, ajutandu-i pe elevi sa recunoasca momentele subiectului
s1 sd anticipeze deznoddmantul unei intamplari.

e dezvoltarea vocabularului referitor la culori, natura, emotii si actiuni;

e formularea unor raspunsuri si propozitii scurte in limba romana si in limba engleza;

¢ identificarea personajelor, a locului si a momentelor importante ale actiunii;

stimularea exprimarii libere prin descrierea detaliilor vizuale, a trairilor personajelor si a

actiunilor desfasurate.
e dezvoltarea atentiei, a memoriei vizuale si a capacitatii de predictie;

promovarea Vvalorilor sociale pozitive, cultivand empatia, spiritul de prietenie,

intrajutorarea si bucuria de a impartdsi momente frumoase cu ceilalti.

CONTINUT LINGVISTIC:

in limba engleza, imaginile permit exersarea unor cuvinte si structuri precum:
afternoon, sketchbook, colorful, flowers, adventures, dusty attic, paintbrush, golden. Tn
limba romana, aceleasi imagini pot fi utilizate pentru descriere, povestire avand ca suport

imagini, identificarea insusirilor si formularea unui mesaj moral.

Utilizarea bilingvd nu presupune traducerea mecanica a fiecarei propozitii. Pentru
prescolarii aflati la inceput, profesorul poate prezenta mai intai scena in limba romana,
apoi poate selecta cateva cuvinte sau intrebari in limba engleza. In acest mod, imaginea

ramane reperul comun, iar dificultatea lingvistica poate fi adaptatd nivelului grupei.

MODUL DE UTILIZARE A CANVA Al:

Povestea a fost analizata si impartita in cinci secvente vizuale. Pentru fiecare
secventa au fost stabilite personajele, decorul, actiunea principald, atmosfera si elementul

comun (balonul rosu). Descrierile au fost formulate astfel incat Canva Al sa genereze
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ilustratii luminoase, prietenoase si potrivite copiilor. Din variantele obtinute au fost

selectate imaginile care redau cel mai clar ideea fiecarui moment narativ.

ETAPELE REALIZARII MATERIALULUI:

e conceperea textului: redactarea povestii si identificarea mesajului educativ despre
prietenie;

e segmentarea textului: impartirea textului in cinci secvente narative distincte care pot
fi reprezentate vizual,

e stabilirea elementelor recurente: baiatul pictor, pensula fermecatd, decorul de
primavara ;

planificarea vizuala: s-a stabilit identitatea vizuala a personajului principal (baiatul

pictor) si stilul artistic general (3D animat, luminos, cu o paletd cromatica calda si

atragatoare pentru copii);

e generarea asistatd de inteligentd artificiald: folosind modulul Canva Al, au fost
introduse descrieri detaliate in limba engleza pentru fiecare cadru in parte;

e sclectia riguroasa: din variantele multiple generate de aplicatie, au fost alese acele
imagini care asigurau claritatea actiunii, expresivitatea chipurilor si continuitatea
estetica;

e montajul: imaginile selectate au fost importate Tn editorul video unde s-au sincronizat
cu linia narativa, addugandu-se totodata subtitrari accesibile pentru sprijinirea citirii
timpurii;

e verificarea produsului final din punct de vedere vizual si didactic.

EXEMPLU DE CERINTA INTRODUSA TN CANVA Al:

O cerinta eficientd precizeaza nu doar obiectele care trebuie sa apara, ci si relatia

dintre ele. Tn acest caz sunt importante personajul, balonul, decorul, anotimpul,
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atmosfera, stilul 3D si formatul vertical. Cu cat descrierea este mai clara, cu atat este mai
usor sa fie selectatd o imagine potrivita scopului didactic.

SCENELE VIZUALE ALE POVESTII:
e Scena 1. Oliver viseaza sa fie pictor.

Prima imagine introduce personajul principal si cadrul actiunii. Micutul baiat viseaza sa

fie pictor cu orice pret.

Expresia lui faciala sugereaza bucurie si curiozitate. Scena poate fi folosita pentru culori,

obiecte din naturd si formularea unor descrieri simple.

Imaginea 1. Oliver viseaza sa fie pictor.
Scena 2. Shitarea desenelor de cétre Oliver 1n caietelul lui

Oliver schiteaza in fiecare dupa-amiaza desene cu animale colorate,flori si aventuri

minunate.
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Imaginea 2. Bdietelul schiteaza in fiecare dupd-amiaza desene.
Scena 3. Descoperirea aventurilor minunate

Oliver descopera aventuri minunate alaturi de jucdrii si prietenii lui.

Imaginea 3. Oliver descopera aventuri minunate.

Scena 4. Explorarea podului bunicii si gasirea unei pensule acoperite cu praf auriu

stralucitor
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Scena poate sustine discutii despre cooperare si despre felul in care 11 primim pe ceilalti
intr-un grup. Elevii pot identifica actiunile si pot formula replici scurte pentru fiecare

personaj.
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Imaginea 4. Oliver a gasit o pensuld acoperita cu praf auriu stralucitor.
Scena 5. Baietelul isi indeplineste visul de a fi pictor

Tabloul final reuneste toate personajele sub un curcubeu stralucitor, intr-un cadru
luminos si festiv. Pensula fermecatd ramane in centrul compozitiei, iar baietelul radiaza
de fericire in mijlocul noilor sai prieteni, intelegadnd ca cel mai frumos lucru din lume nu

este un obiect oarecare, ci legatura sincera de prietenie.

Scena oferd concluzie morald puternica si faciliteaza recapitularea intregului set de

cuvinte acumulate.
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Imaginea 5.0liver si prietenii sdrbdtoresc prietenia

Activitate de incheiere:

Elevii pot formula mesajul povestii in cuvinte proprii. In limba roméana pot completa
enuntul ,,Un prieten adevdrat...”, iar in limba englezd pot repeta sau adapta structuri
precum Friends help each other, We can play together si Thank you, my friend. Pentru
clasele foarte mici, raspunsurile pot fi insotite de desene, gesturi sau alegerea unei
imagini.

Idee de transfer: fiecare elev deseneaza un obiect pe care l-ar imparti cu un prieten si

explica alegerea intr-o propozitie simpla.

VALORIFICAREA MATERIALULUI LA CLASA:

Cele cinci imagini si videoclipul pot fi utilizate inainte, in timpul si dupd prezentarea
povestii. Profesorul poate adapta numarul de intrebari, limba de lucru si complexitatea
raspunsurilor. Pentru elevii care au nevoie de sprijin, imaginea reduce dependenta de

explicatii abstracte si ofera repere pentru intelegere si exprimare.

Tnainte de vizionare:

e observarea pensulei fermecate si formularea unor predictii despre poveste;
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¢ identificarea anotimpului, a culorilor si a elementelor din spatiul de joaca;
introducerea cuvintelor-cheie in limba romana sau in limba engleza.
in timpul vizionirii:
e oprirea videoclipului dupa fiecare scend si numirea personajelor;
e alegerea unei emotii potrivite pentru micutul pictor si justificarea raspunsului;
Dupa vizionare:

e ordonarea imaginilor si repovestirea actiunii;
e asocierea personajelor cu replici sau verbe de actiune;
e joc de rol: Micutul pictor ajunge in spatiul de joaca si ii salutd pe noii prieteni,

e realizarea unei benzi desenate cu o scena noua;

e discutie despre gesturile prin care putem arata prietenie in clasa.

Evaluare formativa:

Intelegerea poate fi verificati prin sarcini scurte: alegerea imaginii corecte dupi o
descriere, raspunsuri de tip adevarat/fals, completarea unei propozitii sau ordonarea a
trei-cinci scene. In limba engleza, accentul poate riméane pe vocabular si pe intelegerea

mesajului, fara a transforma activitatea intr-un test de traducere.
ADAPTARE: pentru niveluri diferite, aceeasi imagine poate genera raspunsuri de la un
singur cuvant pana la o scurta repovestire.

PRODUSUL FINAL:

e Produsul final este un videoclip animat vertical, cu durata de aproximativ 30 de

secunde, construit din cele cinci secvente vizuale generate cu Canva Al.

Videoclipul poate fi proiectat pe tabla interactivd sau distribuit ca material de

recapitulare. Imaginile pot fi utilizate si separat in prezentari, fise de lucru, jocuri de
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asociere, exercitii de descriere ori activitati de povestire. Astfel, acelasi produs poate fi

valorificat in mai multe contexte si la niveluri lingvistice diferite.

REFLECTIE PERSONALA:

Realizarea materialului a evidentiat utilitatea Canva Al in transformarea unei
povesti intr-un suport vizual usor de urmarit. Imaginile colorate si expresive pot sustine

atentia elevilor din clasele mici si pot face mai accesibile cuvintele, actiunile si emotiile

Consider ca valoarea principalda a materialului nu se afld doar in aspectul sau
vizual, ci in modul Tn care imaginile sunt integrate Tntr-o activitate cu obiective clare.
intrebarile, predictiile, repovestirea si discutia despre prietenie transforma videoclipul
dintr-un element decorativ intr-un suport didactic. In utilizarea sa trebuie pastrat un

echilibru intre atractivitatea tehnologiei si participarea reald a elevilor.

UTILIZARE RESPONSABILA:

Materialele generate au fost verificate inainte de includerea in produsul final. Nu
au fost utilizate date personale sau imagini ale elevilor. Continutul va fi adaptat varstei,
nivelului lingvistic si contextului clasei, iar profesorul va explica, atunci cand este

relevant, faptul cd imaginile au fost create cu ajutorul inteligentei artificiale.

Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorificd competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didactica pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activa a elevilor. Utilizarea instrumentului ramane ghidata de
obiectivele lectiei, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.
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1.4. Zaharioiu loana
1.4.1. ChatterPix Kids — Developing English Speaking Skills through Animated
Pictures
Material realizat in cadrul mobilitatii Erasmus+
Project number 2025-1-R0O01-KA121-SCH-000320759
Autor: ZAHARIOIU IOANA
Scoala Gimnaziala Sat Magura, Comuna Mihaesti

Instrument digital utilizat: ChatterPix Kids

Scopul activitatii:

Scopul acestei activitati a fost utilizarea aplicatiei ChatterPix Kids ca instrument
digital creativ pentru dezvoltarea competentelor de comunicare in limba engleza.
Activitatea 1i ajuta pe elevi sa transforme o imagine intr-un personaj care ,,vorbeste” si

sa utilizeze limba engleza intr-un context atractiv si accesibil.

Am urmarit dezvoltarea exprimadrii orale, consolidarea vocabularului si exersarea
unor structuri gramaticale simple. Aplicatia poate fi utilizatda pentru descrierea unei
persoane sau a unui animal, prezentarea unui obiect, povestirea unei experiente sau

realizarea unui scurt dialog.

Activitatea poate fi adaptatd nivelului clasei. La A1-A2, elevii pot utiliza
propozitii scurte si vocabular familiar, iar la A2+-Bl pot realiza prezentari mai

dezvoltate.
Descrierea aplicatiei

ChatterPix Kids este o aplicatie creativa care permite utilizatorului sa aleagd sau

sa realizeze o fotografie, sa traseze o linie de-a lungul zonei care va functiona ca ,,gura”
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si apoi sd inregistreze un mesaj audio. Imaginea poate fi astfel transformata intr-un

personaj animat care vorbeste.

Din perspectiva predarii limbii engleze, aplicatia ofera un context simplu pentru
producerea de mesaje orale. Elevii pot inregistra propriile replici si pot exersa pronuntia,

vocabularul, structurile gramaticale si fluenta.

Un avantaj educational este faptul ca elevii pot crea un produs propriu, pot alege
personajul si mesajul si pot repeta inregistrarea pand cand sunt multumiti de rezultat.

Profesorul poate folosi produsul final pentru feedback si evaluare formativa.
Modul de utilizare

Am folosit ChatterPix Kids pentru a crea un personaj vizual care transmite un scurt
mesaj in limba engleza. Pentru exemplificarea activitatii, elevii pot alege imaginea unui

animal, a unui personaj sau a unui obiect si pot formula un mesaj din perspectiva acestuia.

Tntr-o activitate despre animals, elevul poate alege imaginea unui animal si poate
realiza o scurtd prezentare: “Hello! My name is Leo. I am a lion. I live in Africa. | am

big and strong. I like running and sleeping.”

Inainte de inregistrare, elevii pregatesc textul, verifici vocabularul si repeti
pronuntia. Dupa realizarea produsului digital, acesta poate fi prezentat colegilor sau

utilizat intr-o activitate de tip guessing game.
Etapele realizarii activitatii

e alegerea temei si stabilirea obiectivului lingvistic;
e alegerea unei imagini potrivite;

e stabilirea vocabularului si structurilor;

e scrierea unui text scurt in limba engleza;

e verificarea textului si repetarea pronuntiei;

e introducerea imaginii in ChatterPix Kids;
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e trasarea liniei care va functiona ca gura,
e inregistrarea mesajului audio;

e verificarea si refacerea inregistrarii, daca este necesar;
e prezentarea produselor in fata clasei.
Exemplu de activitate: “My Talking Animal”

Tema este “Animals” si poate fi utilizata pentru elevii de nivel A1-A2. Fiecare elev alege

un animal si creeaza un personaj care vorbeste in limba engleza.

Cerinta pentru elevi: “Choose an animal and make it talk. Introduce your animal, say

where it lives, describe it and say what it likes. Use 4—6 sentences in English.”
Exemplu de text pentru inregistrare

“Hello! My name is Max. | am a funny monkey. I am small and brown. I live in the

jungle. | like bananas and climbing trees. | am very happy!”

Competente lingvistice dezvoltate

vocabular referitor la animale, persoane, obiecte si activitati;
e descrierea persoanelor si animalelor;

e utilizarea verbului to be si a verbului have got;

e utilizarea Present Simple in propozitii simple;

e formularea unor enunturi;

e dezvoltarea pronuntiei si fluentei;
e exprimarea orald si prezentarea unui mesaj scurt.
Valoarea educativa a activitatii

ChatterPix Kids poate transforma o activitate traditionala de speaking intr-0
experientd creativa. Elevii au posibilitatea de a vorbi prin intermediul unui personaj ales
de e1, ceea ce poate face activitatea mai atractiva si poate reduce presiunea resimtita

atunci cand trebuie sa vorbeasca direct in fata clasei.
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Aplicatia poate fi utilizatd pentru predare, consolidare si evaluare formativa.

Profesorul poate verifica vocabularul, corectitudinea propozitiilor si pronuntia.

Activitatea poate fi diferentiata: incepatorii pot inregistra 3—4 propozitii dupa un

model, iar elevii mai avansati pot crea un mesaj mai lung sau un mini-dialog.
Alte activitdti posibile la limba engleza

e My Talking Pet — descrierea unui animal de companie;

e Meet My Character — prezentarea unui personaj imaginar;

e My Favourite Food — un aliment care vorbeste si se prezinta,

e A Talking Story Character — un personaj dintr-o poveste relateaza un moment;
e \Weather Reporter — un personaj prezinta vremea;

e My Talking Object — un obiect din clasa se prezinta;
e Eco Character — un personaj transmite un mesaj despre protejarea mediului.
Produsul final

Produsul final este un scurt videoclip in care o imagine ,,vorbeste” prin intermediul
mesajului Tnregistrat de elev. Acesta poate fi prezentat clasei, inclus intr-o prezentare

digitala sau utilizat ca parte a unui proiect de grup.

Produsele elevilor pot constitui un portofoliu digital de activitati de speaking si pot fi
folosite pentru autoevaluare: elevii 1si pot asculta inregistrarea si pot observa aspectele

pe care doresc sa le Tmbunatateasca.
REFLECTIE PERSONALA

Utilizarea ChatterPix Kids mi-a oferit posibilitatea de a transforma o activitate obisnuita
de exprimare orala intr-o experienta digitald si creativa. Am constatat ca elevii pot fi mai
motivati sd vorbeascd in limba engleza atunci cand au posibilitatea de a crea un personaj

si de a-i da propria voce.
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Un aspect valoros al aplicatiei este simplitatea sa. Elevii se pot concentra asupra
mesajului lingvistic, iar componenta vizuala adaugd un element atractiv activitatii.
Pregitirea textului i1 determind sd reflecteze asupra vocabularului si corectitudinii

propozitiilor.

Activitatea mi-a aratat ca instrumentele digitale pot sprijini dezvoltarea
competentelor de comunicare atunci cand sunt integrate in obiectivele lectiei. ChatterPix
Kids nu este utilizat doar pentru un produs amuzant, ci ca suport pentru exersarea limbii

engleze, in special a exprimarii orale.

Consider ca aplicatia poate fi deosebit de utild pentru elevii mici, deoarece le ofera
un mod accesibil de a produce mesaje in limba engleza. Profesorul poate adapta lungimea

mesajului, vocabularul si structurile gramaticale in functie de nivel.

In utilizarea aplicatiei este important ca profesorul si stabileascd reguli clare
privind utilizarea imaginilor si sd evite publicarea datelor personale sau a fotografiilor

elevilor fara acordurile necesare.

Consider ca integrarea ChatterPix Kids in lectiile de limba engleza poate contribui
la crearea unor activitdti interactive, atractive si centrate pe elev, oferind un context in
care elevii pot exersa limba, pot fi creativi si pot dobandi mai multd incredere in

exprimarea orala.

Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorifica competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didacticd pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activa a elevilor. Utilizarea instrumentului ramane ghidata de
obiectivele lectiei, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.
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Erasmus+ — Competente digitale

1.4.2. FaceApp — Learning English through Creative Photo Transformation
Material realizat in cadrul mobilitatii Erasmus+
Project number 2025-1-RO01-KA121-SCH-000320759
Autor: ZAHARIOIU IOANA
Scoala Gimnaziala Sat Magura, Comuna Mihaesti

Instrument digital utilizat: FaceApp

Scopul activitatii:

Scopul acestei activitdti a fost utilizarea aplicatiei FaceApp ca instrument digital
creativ in cadrul unei activitati de predare si invatare a limbii engleze. Am urmarit sa
creez un context vizual atractiv care sa 11 ajute pe elevi sd exerseze descrierea
persoanelor, utilizarea adjectivelor pentru aspectul fizic si exprimarea opiniilor in limba

engleza.

Activitatea porneste de la transformarea unor fotografii prin utilizarea unor filtre
si efecte disponibile in aplicatie. Imaginile rezultate devin suport pentru activitdti de
speaking si writing. Elevii pot compara imaginea initiala cu cea modificata, pot descrie

schimbarile observate si pot formula propozitii folosind structuri simple si comparative.

Activitatea poate fi adaptatd in functie de nivelul clasei. Pentru nivelurile A1-A2
pot fi urmarite vocabularul si structurile simple pentru descrierea aspectului fizic, iar
pentru nivelurile A2+-B1 pot fi introduse comparatii, exprimarea opiniilor si descrieri

mai detaliate.

Descrierea aplicatiei
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FaceApp este o aplicatie de editare si transformare a fotografiilor, care utilizeaza
efecte si tehnologii bazate pe inteligentd artificiala pentru modificarea aspectului unei
imagini. Aplicatia permite realizarea unor transformari vizuale care pot fi folosite, in
contexte educationale, ca punct de plecare pentru activitdti de observare, descriere si

comunicare.

Tn predarea limbii engleze, imaginile transformate pot crea situatii de comunicare
atractive. Elevii pot observa schimbari vizibile si pot utiliza limba pentru a explica ceea
ce vad: “He looks older.”, “She has longer hair.”, “He looks different.” sau “I think the

second photo is more interesting.”

Utilizarea aplicatiei trebuie realizatd responsabil. Pentru activitdti cu elevii este
recomandata folosirea unor imagini adecvate si evitarea introducerii datelor personale
sau a fotografiilor elevilor fara acordurile necesare. Profesorul stabileste materialele

utilizate s1 verifica daca activitatea este potrivitd varstei elevilor.
Modul de utilizare

Am folosit FaceApp pentru a transforma fotografii si a crea perechi de imagini —
fotografia initiala si fotografia modificatid. Acestea au fost utilizate ca suport vizual

pentru o activitate de limba engleza cu tema “Describing People”.

in prima etapa, elevii au observat fotografiile si au identificat elementele care s-au
modificat. Tn continuare, au folosit vocabular referitor la aspectul fizic, precum hair, eyes,
face, beard, smile, young, old, long si short. Pentru elevii cu un nivel mai ridicat,

activitatea a fost extinsa prin utilizarea structurilor comparative.

Activitatea a inclus momente de lucru individual, in perechi si frontal. Elevii au
fost incurajati sa formuleze propozitii complete si sd isi exprime opinia despre

transformarile observate.
Etapele realizarii activitatii

e alegerea temei: Describing People;
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selectarea unor fotografii adecvate pentru activitate;

aplicarea unor filtre si efecte in FaceApp;

realizarea unor perechi de imagini inainte/dupa transformare;
prezentarea imaginilor elevilor;

identificarea si denumirea elementelor care s-au schimbat;
descrierea persoanelor folosind adjective si vocabular specific;
formularea unor comparatii intre cele doua imagini;

exprimarea unei opinii personale;
realizarea unei scurte descrieri scrise sau orale.

Exemplu de cerinta pentru elevi

“Look at the two photos. Describe the person in each photo. What has changed? Use at

least five adjectives. Then compare the two photos and say which one you prefer and

why.

b

Exemple de structuri lingvistice utilizate

He/She has got long/short hair.

He/She looks young/old.

His/Her hair is longer/shorter.

He/She looks different in the second photo.
The second photo is more interesting.

I prefer the first/second photo because...

In my opinion, the transformation is funny/interesting/unusual.

Valoarea educativa a activitatii
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Utilizarea imaginilor transformate poate creste implicarea elevilor deoarece ofera
un context vizual si neobisnuit pentru folosirea limbii engleze. Elevii nu doar memoreaza

vocabular, ci il folosesc pentru a descrie, compara si comenta ceea ce observa.

Activitatea contribuie la dezvoltarea competentelor de comunicare orala si poate
fi integratda intr-o lectie despre descrierea persoanclor, adjective, comparatii sau
exprimarea opiniilor. De asemenea, poate fi utilizata ca activitate de consolidare sau

recapitulare.

Activitatea poate fi diferentiata astfel:

e elevii de nivel A1-A2 pot identifica si utiliza adjective si structuri simple;
e clevii de nivel A2+ pot formula comparatii intre imagini;

e clevii de nivel Bl pot realiza o descriere mai ampla si pot argumenta o opinie;
e clevii pot lucra in perechi si pot adresa intrebari colegilor despre fotografii.
Activitati care pot fi realizate

e Word bank — identificarea vocabularului din imagini;

¢ Find the differences — identificarea modificarilor dintre fotografii;

e Pair work — descrierea unei imagini catre coleg, fara ca acesta sa o vada;
e Comparing people — folosirea adjectivelor comparative;

e Speaking task — prezentarea unei fotografii in fata clasei,
e Writing task — redactarea unui scurt paragraf despre cele doud imagini.
Produsul final

Produsul final al activitatii este un set de imagini transformate in FaceApp,
organizate sub forma unei resurse vizuale pentru lectia de limba engleza. Imaginile pot

fi integrate intr-o prezentare digitala, intr-o fisa de lucru sau intr-o activitate interactiva.
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Resursa poate fi utilizatd pe tabla interactiva sau distribuita elevilor pentru
activitati individuale si in perechi. Fotografiile devin astfel un suport pentru utilizarea

functionald a limbii engleze si pentru dezvoltarea exprimarii orale si scrise.
Reflectie personala

Utilizarea FaceApp mi-a oferit posibilitatea de a transforma o aplicatie de editare
foto intr-un punct de plecare pentru o activitate de comunicare in limba engleza. Am
constatat ca materialele vizuale neobisnuite si atractive pot stimula curiozitatea elevilor

si 11 pot determina sd foloseasca spontan vocabularul invatat.

Activitatea mi-a aratat ca instrumentele digitale nu trebuie utilizate doar pentru
realizarea unor produse vizuale, ci pot deveni suport pentru dezvoltarea competentelor
lingvistice. O fotografie modificata poate genera intrebari, comparatii, descrieri si opinii,

transformand elevii in participanti activi la comunicare.

Un aspect important este adaptarea activitatii la varsta si nivelul elevilor.
Profesorul trebuie sa selecteze cu atentie imaginile si sd stabileasca reguli clare de
utilizare. Tn cazul fotografiilor cu persoane reale, trebuie respectate dreptul la imagine,
confidentialitatea si acordurile necesare. Pentru aceasta activitate pot fi utilizate
fotografii publice, imagini de exemplu sau fotografii pentru care existd permisiunea de

utilizare.

Consider ca integrarea responsabila a aplicatiilor digitale poate contribui la crearea
unor lectii de limba englezd mai atractive 1 mai interactive. FaceApp nu inlocuieste
metodele traditionale de predare, ci ofera un instrument suplimentar prin care profesorul

poate crea contexte vizuale pentru comunicare, descriere si exprimarea opiniilor.

Aceasta activitate mi-a oferit ocazia de a-mi dezvolta competentele digitale si de
a reflecta asupra modului in care aplicatiile moderne pot fi integrate in procesul
educational. Utilizarea tehnologiei are valoare pedagogica atunci cand este subordonata

obiectivelor lectiei si cand contribuie in mod real la implicarea si progresul elevilor.
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Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorifica competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didactica pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activd a elevilor. Utilizarea instrumentului raméane ghidata de
obiectivele lectiei, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.

1.4.3. Grok — Crearea unei resurse educationale pentru elevi
Material realizat in cadrul mobilitatii Erasmus+
Project number 2025-1-RO01-KA121-SCH-000320759
Autor: Zaharioiu loana
Scoala Gimnaziala Sat Magura, Comuna Mihaesti

Instrument digital utilizat: Grok

Scopul activitatii:

Scopul acestei activitati a fost utilizarea aplicatiei Grok ca instrument de sprijin
pentru crearea unei resurse educationale in limba engleza, adaptata nivelului si nevoilor
elevilor. Am urmarit obtinerea unui material clar, atractiv si usor de integrat intr-0
activitate didacticd, care sa poata fi utilizat pentru dezvoltarea vocabularului, intelegerea
mesajului si exprimarea orala.

Activitatea a urmarit, de asemenea, dezvoltarea competentelor digitale ale
profesorului si explorarea modului in care inteligenta artificiald poate contribui la

proiectarea unor materiale educationale personalizate. Resursa a fost conceputa astfel
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incat profesorul sd poatd interveni asupra continutului generat, sa il verifice si sa il
adapteze obiectivelor lectiei.
Descrierea aplicatiei

Grok este un instrument bazat pe inteligenta artificiala care poate fi utilizat pentru
generarea si dezvoltarea de continut pornind de la cerinte formulate de utilizator. In
activitatea didactica, un astfel de instrument poate sprijini profesorul in realizarea unor
texte, dialoguri, idei de activitati, exercitii, intrebari de intelegere si materiale
diferentiate.
Un avantaj important este posibilitatea de a formula cerinte precise, in functie de varsta
elevilor, nivelul de limba, tema lectiei, vocabularul urmarit si tipul de activitate dorit.
Astfel, profesorul poate obtine rapid o variantd initiala a materialului si o poate
transforma intr-o resursa adaptata clasei.
Rolul profesorului rdiméne esential. Continutul generat cu ajutorul inteligentei artificiale
trebuie verificat din punct de vedere lingvistic, pedagogic si al adecvarii la varsta elevilor.
Aplicatia ofera un punct de plecare, insd selectia, adaptarea si utilizarea continutului
apartin profesorului.
Modul de utilizare
Am folosit Grok pentru a genera o resursa educationala in limba engleza, pornind de la
o temi potrivitd elevilor. Inainte de formularea cerintei, am stabilit obiectivul activititii,
nivelul de dificultate, tipul de vocabular si forma in care doream sa fie prezentat
materialul.
Am formulat un prompt care a precizat nivelul elevilor, tema, tipul de limba; si cerintele
educationale. Dupd generarea primei variante, am analizat continutul si am selectat
elementele care puteau fi utilizate la clasd. Unele formuldri au fost simplificate sau
reformulate pentru a corespunde mai bine nivelului elevilor.
Resursa obtinutd poate fi utilizatd ca punct de plecare pentru activitdti de vocabular,
intelegere, exprimare orala si lucru in perechi sau in grup.

Etapele realizarii materialului
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e stabilirea temei si a obiectivelor didactice;
e stabilirea nivelului de limba si a vocabularului urmatrit;
e formularea promptului pentru Grok;
e analizarea si verificarea continutului generat;
e adaptarea materialului la nivelul elevilor;
e organizarea resursei intr-o forma potrivita pentru utilizarea la clasa;
e identificarea unor activitati suplimentare care pot fi realizate pornind de la material.
Exemplu de prompt utilizat
,,Creeaza o resursa scurtd in limba engleza pentru elevi, potrivita nivelului A2, pe tema
Healthy Habits. Foloseste vocabular accesibil si propozitii clare. Include un scurt text
introductiv, vocabular esential si cateva Intrebari de intelegere. Materialul trebuie sa fie
atractiv si potrivit pentru o activitate de aproximativ 15-20 de minute la clasa.”
Pornind de la aceasta cerinta, am analizat raspunsul oferit de aplicatie si am selectat
elementele care puteau fi integrate in activitatea didacticd. Promptul a fost important
deoarece precizarea varstei, a nivelului de limba, a temei si a obiectivului a contribuit la
obtinerea unui material mai usor de adaptat.
Valoarea educativa a activitatii

Utilizarea unei resurse generate cu ajutorul Grok poate sprijini activitatile de limba
engleza prin oferirea unui context clar si accesibil pentru folosirea limbii. Materialul
poate fi utilizat pentru introducerea sau recapitularea vocabularului, pentru verificarea
intelegerii unui text si pentru stimularea exprimarii orale.

Pornind de la aceeasi resursa, pot fi create activitati cu niveluri diferite de
dificultate. Elevii care au nevoie de sprijin pot lucra cu exercitii de asociere, completare
sau raspunsuri scurte, in timp ce elevii mai avansati pot formula propozitii, pot argumenta

0 opinie sau pot crea propriul material.

Activitati care pot fi realizate dupa utilizarea resursei:

¢ identificarea si explicarea vocabularului nou;
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e asocierea cuvintelor cu imagini sau definitii;

e raspunsuri la intrebari de intelegere;

e formularea unor propozitii folosind vocabularul nou;
e discutii in perechi pe tema abordata;

e crearea unui scurt dialog sau a unei prezentari.
Produsul final

Produsul final este o resursa digitala educationala realizata pornind de la continutul
generat cu ajutorul Grok si adaptatd de profesor pentru utilizarea la clasa. Materialul
poate fi proiectat pe tabla interactiva, utilizat in timpul lectiei sau distribuit elevilor ca
activitate de consolidare.

Resursa poate constitui, de asemenea, punctul de plecare pentru alte materiale
digitale, precum prezentari, figse de lucru, activitati interactive sau videoclipuri educative.
In acest fel, utilizarea inteligentei artificiale se integreaza intr-un proces mai amplu de
proiectare pedagogica.

Reflectie personala

Utilizarea Grok mi-a oferit posibilitatea de a explora o modalitate rapida si flexibila de
creare a unor resurse educationale. Aplicatia poate economisi timp in etapa initiald de
planificare si poate oferi idei pe care profesorul le poate dezvolta ulterior in functie de
obiectivele lectiei si de particularitatile clasei.

Am observat ca rezultatul este influentat in mod direct de claritatea cerintei formulate.
Cu cat promptul precizeaza mai bine nivelul elevilor, tema, vocabularul, durata si tipul
de activitate, cu atat materialul generat este mai usor de utilizat si de adaptat.

Utilizarea aplicatiei nu Inseamna preluarea automatd a continutului. Este necesard
verificarea informatiilor, corectarea eventualelor formulari nepotrivite si adaptarea
materialului la obiectivele curriculare si la nivelul real al elevilor. Consider ca inteligenta
artificiala poate fi un sprijin valoros pentru profesor atunci cand este utilizata responsabil

si cu discernamant.
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Aceasta activitate mi-a oferit ocazia de a-mi dezvolta competentele digitale si de
a reflecta asupra modului in care instrumentele bazate pe inteligenta artificiala pot fi
integrate in procesul educational. Grok nu inlocuieste rolul profesorului, ci poate facilita
etapa de generare a ideilor si de creare a unor materiale care sunt ulterior verificate,

personalizate si aplicate pedagogic de catre profesor.

Legatura cu formarea Erasmus+
Materialul valorifica competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupd caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didacticd pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activa a elevilor. Utilizarea instrumentului raméane ghidata de
obiectivele lectiei, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

sl sigure a tehnologiei.
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1.5. Balan Elena-Lacramioara

Erasmus+ — Competente digitale

1.5.1. Aplicatia Grok
Material realizat in cadrul mobilititii Erasmus+
Project number 2025-1-R0O01-KA121-SCH-000320759
Prof. Balan Elena-Lacramioara Scoala Gimnaziala, sat Magura, comuna Mihaesti

Grok este asistentul de inteligentd artificiald dezvoltat de xAl si disponibil pe web la
Grok.com, precum si pe iOS si Android. In prezent, versiunea principala este Grok 4.5,
iar serviciul poate fi folosit gratuit, cu limite mai mari si functii suplimentare in

abonamentele platite.

Poate:

e raspunde la intrebari si explica concepte;

e cdauta informatii actuale pe internet;

e analiza PDF-uri, imagini, documente, foi de calcul si cod;
e rezuma texte si documente;

e ajuta la redactare si cercetare;

e genera si modifica imagini si videoclipuri;

e (conversa prin VOCe,

e programa si explica cod;

e rezolva probleme de matematica, stiinta si logica;
lucra cu informatii din conversatiile anterioare.

Un avantaj important pentru activitdtile scolare este cautarea web in timp real,
inclusiv accesul la informatii de pe web si de pe X, ceea ce il face util pentru teme care

presupun actualitate: stiri, evenimente istorice recente, stiinta, tehnologie, statistici etc.
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Grok nu trebuie privit doar ca un instrument care ,,da raspunsul”, ci poate fi folosit ca

tutore virtual, partener de invatare si asistent al profesorului.

Un profesor poate sa-i ceara, de exemplu:

e _Predau biologie la clasa a Vll-a. Creeaza o activitate de 20 de minute despre

fotosinteza, cu obiective, intrebari pentru elevi si o activitate practicad.”

Sau:

e Transforma acest capitol intr-o fisa de lucru cu 10 exercitii, dintre care 3 usoare, 4
medii si 3 dificile.” Grok poate ajuta la:

e Planificarea lectiilor

e proiectarea unei lectii;

o formularea obiectivelor;

e crearea unor activitati;
diferentierea materialelor pentru niveluri diferite.
Crearea evaluarilor

o teste grila;

e intrebari cu raspuns deschis;

e exercitii;

e bareme;

variante diferite ale aceluiasi test.

Pregatirea materialelor

o fise de lucru;
e rezumate;
e explicatii;

e studii de caz;
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e scenarii pentru dezbaterti;

e

Analiza documentelor

Profesorul poate incarca un PDF sau alt document si ii poate cere sa-l rezume, sa extraga
conceptele importante sau sa genereze intrebari pe baza lui. Functia de analiza a fisierelor

este inclusa in capabilitdtile actuale ale Grok.

Grok ca ,,profesor particular” pentru elev

Aceasta este, probabil, una dintre cele mai interesante utiliziri. In loc si intrebe:

e .Care este raspunsul la exercitiul 5? elevul poate spune:

e _Nu-mi da raspunsul. Pune-mi intrebari si ajuta-ma sa rezolv singur.” Apoi poate
continua:

e _Nuinteleg pasul 2. Explica-mi ca unui elev de 10 ani.” sau:

e , Explica-mi aceeasi problema folosind un exemplu din viata de zi cu zi.”
Aceasta utilizare este mult mai sandtoasad pedagogic decat copierea raspunsului.

Cercetarile recente asupra Al 1n educatie indica tocmai aceasta directie: AI-ul este mai
valoros atunci cand sprijina feedback-ul, explorarea si invatarea, in timp ce profesorul

pastreaza controlul pedagogic.
Exemple concrete pe discipline

-Matematica

Elevul poate spune:

e ,Ajuti-ma sa inteleg metoda falsei ipoteze. Nu rezolva problema in locul meu. Da-mi
cate un indiciu.” Sau:
e . Da-mi 5 probleme de geometrie, de nivel clasa a I\V-a. Dupa fiecare raspuns al meu,

spune-mi daca rationamentul este corect.”

Pace 0
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Stiinte / Fizica Profesorul poate cere:

o . Explica circuitul apei in natura la nivelul clasei a 11-a.” Apoi:

e Creeaza 5 intrebari prin care sa verific dacd elevii au inteles conceptul.”
Grok poate analiza si imagini sau diagrame, ceea ce poate fi util in interpretarea unor
scheme, grafice sau fotografii.

Limba romana Poate fi utilizat pentru:

e analiza literara;

¢ identificarea figurilor de stil;
e cxercitil de gramatica;

e dezvoltarea vocabularului;

o feedback asupra unei compuneri;

transformarea unui text intr-un alt registru.

De exemplu:

e Analizeaza aceasta compunere ca un profesor. Nu o rescrie. Identifica 5 lucruri bune

si 5 lucruri care pot fi imbunatatite.”

Istorie si geografie De exemplu:

e _Compard cauzele Primului Razboi Mondial cu cele ale celui de-Al Doilea Razboi

Mondial si indicd sursele.”

Sau:

e .Care sunt cele mai recente date despre populatia Roméaniei? Cautd surse oficiale.”

Totusi, elevul trebuie Invatat sa verifice informatia, nu sa considere automat corect orice

raspuns al AL

O functie foarte interesanta: vocea

Pagesd ]
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Grok poate purta conversatii vocale naturale. in educatie, asta poate fi folosit

pentru:

exersarea limbilor straine;
conversatii in engleza;

simularea unui interviu,

exercitii de pronuntie si comunicare;

simularea unei dezbateri:

Intrebari si raspunsuri orale. De exemplu, un elev poate spune:

,Vorbeste cu mine numai in engleza. Sunt nivel B1. Daca fac o greseald, lasa-ma sa

termin propozitia, apoi corecteazd-ma.”

Este o utilizare foarte bund a Al-ului ca partener de conversatie. Imagini si video —

potential mare pentru lectii

Grok include Grok Imagine, care permite generarea de imagini si videoclipuri. Profesorul

poate crea, de exemplu:

o ilustratie a unei scene istorice;

schema imaginara a unei celule;

o imagine pentru un exercitiu de limba romana;
materiale vizuale pentru geografie;

scenarii vizuale pentru educatie civica;

Imagini pentru elevii mici. De exemplu:

,Creeaza o imagine educationald care sa ilustreze circuitul apei in naturd, cu etapele
clar marcate.” Apoi imaginea poate deveni punctul de plecare pentru o activitate de

clasa.

O utilizare foarte buna: diferentierea Invatarii
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Aici Al-ul poate fi foarte util profesorului.

Sa presupunem ca ai aceeasi lectie pentru 25 de elevi. Poti cere:
o . Explicd acest concept in trei variante: pentru un elev care are dificultati, pentru nivel
mediu si pentru un elev avansat.”
Sau:
o Transforma exercitiile astfel incat sa existe trei niveluri de dificultate.”

Astfel, profesorul poate adapta mai rapid materialul fard sa creeze manual trei seturi de

materiale.

Existd si cercetari recente care aratd cd adaptarea explicatiilor Al la nivelul
educational al elevului poate imbunatati semnificativ potrivirea dintre explicatie si

nivelul de intelegere.

Un aspect foarte important: utilizarea in scoald nu trebuie sa insemne ,,Al face tema”

Utilizare Valoare educationala
,,Rezolva-mi tema.” Scazuta

,»Da-mi raspunsul.” Scazuta

,»Explicd-mi conceptul.” Mare

Utilizare

Valoare educationala

,Pune-mi intrebari pana ajung singur la rdspuns.”

Foarte mare

,» Verificd-mi rationamentul.”

Foarte mare

,»Da-mi exercitii suplimentare.”

Mare

»Simuleaza un profesor care ma examineaza.”

Foarte mare

»Aratd-mi unde am gresit si explicd de ce.”

Foarte mare

Aceasta este, dupd parerea mea, diferenta dintre folosirea Al pentru a evita invitarea si

folosirea Al pentru a invata mai bine.
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Existad deja preocupari serioase in mediul educational ca instrumentele Al pot

incuraja pasivitatea intelectuald daca sunt utilizate doar pentru furnizarea raspunsurilor.
Profesorul poate chiar sa foloseasca greselile Al ca instrument pedagogic. De
exemplu:
e .Grok, ofera-mi o explicatie care contine intentionat 5 greseli despre fotosinteza.”
Elevii primesc textul si trebuie s descopere greselile.
Astfel, nu mai intrebi:
e Ce poate face AI?”
Ci:
e Putem noi verifica daca Al are dreptate?”

Aceasta dezvolta gandirea critica si alfabetizarea Al, doud competente care vor deveni

din ce in ce mai importante.

Grok este deja folosit in proiecte educationale iar un aspect deosebit de relevant ar fi:
in decembrie 2025, xAl a anuntat un parteneriat cu guvernul din El Salvador pentru
implementarea unui program educational bazat pe Grok in peste 5.000 de scoli, cu
obiectivul de a ajunge la peste un milion de elevi si de a sprijini mii de profesori.
Programul este conceput in jurul invatarii personalizate si adaptarii la ritmul si nivelul
elevului. Asta nu Inseamna ca Grok este automat ,solutia ideald” pentru scoli, dar

demonstreaza ca utilizarea sa educationald este deja testata la scara nationala.
Riscurile:

As fi atent la cel putin 5 probleme:
e Halucinatiile Al

Grok poate produce informatii gresite prezentate intr-un mod foarte convingator.
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Regula: informatiile importante trebuie verificate din surse credibile.
Copierea temelor
Elevul poate transforma Al-ul intr-un ,,rezolvator de teme”.

Solutia nu este neaparat interzicerea Al, ci proiectarea unor sarcini in care elevul trebuie

sa explice, argumenteze si verifice.
Confidentialitatea

Profesorii nu ar trebui sa introduca in mod necontrolat date personale despre elevi, situatii

scolare sensibile sau documente care contin informatii confidentiale.
Varsta elevilor

Pentru copii si adolescenti trebuie stabilite reguli clare privind conturile, utilizarea Al,

datele personale si supravegherea adultului.
Dependenta de Al

Daca elevul intreaba AI-ul la fiecare dificultate, poate pierde tocmai abilitatea pe care

vrem sd o dezvoltam:
e sa gandeasca singur.

Cum as introduce Grok in scoala?

Eu nu as incepe cu:

e _.De maine toti elevii folosesc Grok.” As incepe cu un proiect pilot.
Etapa 1 — Profesorii

Un grup mic de profesori il testeaza timp de 4—6 sdptamani.

Etapa 2 — Activitati controlate

Al-ul este folosit numai pentru anumite activitati:

e cercetare;
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e Drainstorming;

e explicatii;

o feedback;

e exercitil suplimentare;
e simulari;

o verificarea argumentelor. Etapa 3 — Reguli pentru elevi De exemplu:

Al poate fi folosit pentru:

explicatii;

idei;
e exercitil;

feedback;

cercetare.

Al nu poate fi folosit pentru:

e copierea unei teme;
e redactarea integrald a unei lucrari care trebuie sa reflecte munca elevului;

e inventarea surselor;

inlocuirea lecturii.

Etapa 4 — Profesorul raméane responsabil

Al-ul este instrument, nu profesor si nu evaluator final.

Grok poate avea o utilitate foarte mare In educatie, mai ales datoritd combinatiei dintre
conversatie, cautare web, analizd de documente, rationament, voce, programare si

generare de imagini/video. Dar cea mai buna utilizare nu este:

e clev — iIntrebare — raspuns — copiere
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Ci:
e clev — problema — dialog cu Al — intrebari — feedback — verificare — reflectie

— invatare.

Si existd un argument foarte interesant pentru aceasta abordare: chiar proiectele
educationale cu Al aflate in dezvoltare pun accent pe Al ca partener al profesorului, nu

ca inlocuitor al acestuia.

Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorifica competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogicd a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didactica pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activa a elevilor. Utilizarea instrumentului ramane ghidatda de
obiectivele lectiei, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.

1.5.2. Aplicatia Plickers
Material realizat in cadrul mobilititii Erasmus+
Project number 2025-1-R0O01-KA121-SCH-000320759
Prof. Balan Elena-Lacramioara
Scoala Gimnaziala, sat Magura, comuna Mihaesti

Plickers este o aplicatie educationald pentru evaluare rapida in clasd. Profesorul
pune o intrebare, iar elevii raspund folosind niste carduri tiparite cu coduri QR.

Profesorul scaneaza cardurile cu telefonul, iar aplicatia inregistreaza raspunsurile.
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Este utila pentru:

e (Quizz-uri si verificari rapide;
e cvaluarea intelegerii lectiei;

e participarea intregii clase, fara ca elevii sa aiba nevoie de telefoane;
afisarea rezultatelor 1n timp real.
Se acceseaza site-ul oficial Plickers si creeazd-ti un cont de profesor.

Se creaza clasa.

Dupa autentificare:
e Intrd la Classes.
Alege New Class.

Scrie numele clasei, de exemplu ,,Clasa I”.

ClcaSettgs-Phckers X

€ > C @ % plickerscom/class 538a004/setting: By Ol L0
Acum se reds Cautare ek © LBalan  Ajutor
[ Set nou
& Recent
@ Biblioteca ta Clasa I
B Rapoarte
ari Clasa de arhivd
£ Foaia de scor... G Setari
ursurlle tale
® Clasal pre
® Demo Class
Chnoc Culoarea Clasei

Pachet nou o0 0 'Y EE X )

Subiect

Matematica
fnca un pas...
Configurare finalizata in proportie de
An 7
Clasal reati ugati
=
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Adauga elevii in lista, de exemplu:

Gl Sudents-Flckers | X

€ > C @ = plickerscom/class 2bbecSbe538a0d4/students Bx T 010 ¢

= Acum se red3 Ciutare ek [EUPENSTE & LBalan  Ajutor
¥ St nowy < Studenti
& Recent
&8 Biblioteca ta Ad3ugare rapida elev Adiugati studenti  Imprimati lista clasei  +++
B Rapoarte
B i PRENUME NUME NR. CARD
i BALAN LACRAMIOARA 1
® Clasal BIRZAN ANTONIA 2
® Demo Class .
CIRIAN MARIO 3
Clasa noud
DIMA GABRIELA-ARIANA 5
Pachet nou
DIMA SAMIRA 4
ENE LUCAS 6
FERA CONSTANTIN 7 Incé un pas... ‘
Soon A . Configurae finalizats i proporte d
HATEGU MATED 9
reati i cativa studenti
ION MARIA 10
JorTA KEVIN 1
MADEM ELENA-AMALIA 12
MARASCU ALEXANDRA 13
MIROIU RARES-STEFAN 15

n R Type here to search

Important: fiecarui elev i va fi atribuit un numar de card Plickers.

Se creeaza intrebarile.

v - 1B vest rapia - Pckess " C |
€ 3 C @ % plickers.com/seteditr/63943003610662146813626f Br - Ol&0
BB Adugatilaccads (1 &
B I uH p> 3 Steree
- Cum se numeste rezultatul
_ AT
E adunarii?
"""""" A
——— ©
@
B GIF
S A Termen
B Scazator
Suma
D Diferenta
X2 Alegere aleatorie E Editat miercuri, ora 17:46  What's Possible

Se intrd la Library.
Se alege New Question.
Se scrie intrebarea.

Se adauga variantele de raspuns, de exemplu: A,B,C,D
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Se marcheaza raspunsul corect.

Se salveaza intrebarea.

Se pot crea mai multe intrebari pentru aceeasi lectie (5-gratuit).

Se pregatesc cardurile Plickers

Plickers foloseste carduri speciale, fiecare avand un cod asemanator unui QR.

Pe fiecare laturd a cardului apare o literda: A, B, C sau D.

Elevul tine cardul astfel incat litera corespunzatoare raspunsului sa fie in partea de sus.
De exemplu, daca raspunsul este B, elevul roteste cardul astfel incat ,,B” sa fie sus.

Poti tipari cardurile din Plickers si le poti distribui elevilor.

= Mew (O T PhckenCads 2uppdl X |+ G @ | signin - 0 X

D  ©
¢}
8,
[
l.
]
G¢
é
[,
a,
n R Type here to search

Se instaleaza aplicatia Plickers pe telefonul profesorului si autentifica-te cu acelasi cont.
Telefonul profesorului este cel care va scana cardurile. Elevii nu au nevoie de telefoane.

Desfasurarea activitatii

Tn Plickers:

e Seclecteaza clasa.

e Seclecteaza intrebarea.
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e Pune intrebarea elevilor.
e Elevii aleg raspunsul.
e Fiecare elev ridica propriul card cu varianta aleasa.

e Se scaneaza raspunsurile de catre cadrul didactic.

Cu telefonul:

e Deschide functia de scanare din Plickers.

e Indreapti camera citre elevi.

e Misca telefonul astfel incét sa poata vedea cardurile.
e Aplicatia identifica automat cardurile s1 raspunsurile.

e Pe ecran vom putea vedea cine a raspuns si ce varianta a ales.

Dupa scanare poti vedea:

e cine a raspuns;

e cine nu a raspuns;

e ce raspuns a dat fiecare elev;
e cati elevi au raspuns corect;

e rezultatele clasei.
Acest lucru este foarte util pentru o evaluare formativa rapida.
Exemplu concret

Sa presupunem ca predam Matematica, clasa 1.

Tntrebarea este:

e Cum se numeste rezultatul adunarii?

A.
B.

Termen

Scazator
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C. Suma

D. Diferenta
Raspunsul corect este C.

Elevii isi ridica cardurile cu C in partea de sus, iar noi scanam clasa cu telefonul.

Plickers inregistreaza raspunsurile si ne aratd imediat cine a raspuns corect.
Schema foarte simpla
Profesor — creeaza intrebarea — elevii aleg A/B/C/D — ridica cardurile —

profesorul scaneaza — Plickers afiseaza rezultatele.

Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorifica competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didacticd pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activd a elevilor. Utilizarea instrumentului rdméane ghidatd de
obiectivele lectiei, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.

Erasmus+ — Competente digitale

1.5.3. Aplicatia Photomath
Material realizat in cadrul mobilititii Erasmus+
Project number 2025-1-RO01-KA121-SCH-000320759
Prof. Bélan Elena-Lacramioara
Scoala Gimnaziald, sat Magura, comuna Mihaesti

Photomath este o aplicatie disponibila exclusiv pentru smartphone si tableta.
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Din punctul de vedere al unui profesor, Photomath este utila mai ales ca instrument

de sprijin in procesul de predare si invatare a matematicii, nu doar ca aplicatie care ofera

raspunsul la un exercitiu.

Utilitati pentru profesor

Verificarea rapida a exercitiilor — profesorul poate introduce sau fotografia un

exercitiu pentru a verifica rezultatul si pasii de rezolvare.

o Explicarea etapelor de calcul — aplicatia poate afisa pasii intermediari, ceea ce poate

ajuta profesorul sa identifice unde apare o eroare si sa explice mai clar metoda.

e Identificarea greselilor elevilor — comparand rezolvarea elevului cu pasii prezentati

de aplicatie, profesorul poate observa mai usor dificultatile acestuia.

e Sprijin pentru pregatirea lectiilor — poate

fi folositda pentru verificarea unor
exemple, exercitii sau probleme inainte de

a le prezenta clasei.

e Diferentierea 1invatarii — elevii care

intampind dificultati pot folosi aplicatia
pentru a primi indicii si explicatii
suplimentare, in timp ce profesorul se

poate concentra pe explicarea conceptelor.

e Dezvoltarea autonomiei elevilor —

utilizata corect, Photomath 1i poate
incuraja pe elevi sa 1si verifice singuri

rezultatele si sd inteleagd unde au gresit.

Din perspectiva profesorului, existd si un risc: daca elevul fotografiaza exercitiul si

L 25 kg.
qult deca . = -— —
Focalizare prin ajustarea colturilor

jos. fZ. Completeaza careul:
il 90 — 73 = ?

| - — B = T
T T E—— ) = 13

apoi raspunde cerintelor.

TUTORIAL ANIMAT

Efectueaza scaderea
numerelor

copiaza direct raspunsul, aplicatia poate inlocui gandirea matematica in loc sa o sprijine.
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De aceea, este mai eficient ca profesorul sa
le ceara elevilor sda incerce mai intai
rezolvarea, apoi sd foloseasca Photomath
pentru verificare si pentru intelegerea

pasilor.

Tn concluzie, Photomath poate fi un
instrument educational valoros pentru
profesor atunci cand este folosit ca suport
pentru verificare, explicatie si feedback, nu
ca substitut pentru rezolvarea independenta

a problemelor.

Pasii de utilizare:

Uita-te la numerele din coloana. Observa ca a
doua cifra este mai mare decat prima. Se pare ca
va trebui sa facem altceva pentru a le scadea

TUTORIAL ANIMAT

Efectueaza scaderea
numerelor

PASI DE REZOLVARE

Calculeaza diferenta

e Se descarca aplicatia.
Se scaneaza problema.
Se urmeaza pasii de a solicita indicatii.

De remarcat cd aplicatia, printr-un
tutorial animat, arata pasii de rezolvare a
exercitiilor/problemelor oferind

explicatii.
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Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorifica competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogicd a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didactica pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,

evaluare si implicarea activa a elevilor. Utilizarea instrumentului raméane ghidata de
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Pentru a scadea numarul mai mare
din cel mai mic, imprumutam unu de
la urmatoarea cifra din stanga

|1 O <

obiectivele lectiei, de verificarea
continutului si de principiile unei
folosiri responsabile si sigure a

tehnologiei.
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1.6. Plesea George Catalin

1.6.1. GENIALLY — PLATFORMA EDUCATIONALA INTERACTIVA -

Utilizarea platformei in predarea Educatiei financiare

1. Prezentarea platformei

Genially este o platforma digitala care permite realizarea de materiale interactive:
prezentari, infografice, imagini interactive, quiz-uri, jocuri si activitdti educationale cu
elemente multimedia. Pentru un profesor de Educatie financiara, aceasta poate
transforma o lectie obisnuitd Intr-o experienta in care elevii exploreaza, aleg, descopera
informatii si rezolva situatii-problema.

Platforma este potrivita pentru metode moderne si nonformale, deoarece profesorul poate

combina textul cu imagini, butoane, scenarii, intrebari si elemente de joc.

2. De ce este utila 1a Educatie financiara?

e permite prezentarea unor situatii financiare din viata de zi cu zi;

e incurajeaza invatarea prin descoperire si rezolvarea de probleme;

e poate fi utilizatd pentru recapitulare, consolidare si evaluare;

e permite profesorului sa creeze materiale adaptate varstei si nivelului elevilor;

e sprijind lucrul individual, in perechi sau pe echipe.

3. Exemple de activitati care pot fi create

Activitate Exemplu financiar

. . Elevii descopera prin clicuri diferite tipuri de
Imagine interactiva

cheltuieli.
. Intrebari  despre  buget, economisire si
Quiz . .
nevoi/dorinte.
Joc cu scenarii Elevul decide ce face cu un venit lunar fictiv.
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Reprezentarea etapelor realizarii unui buget

Infografic
personal.

. Elevii rezolva indicii financiare pentru a ajunge
Escape room educational

la solutia finala.

4. Exemplu de activitate: ,,Misiunea Bugetului Inteligent”

Profesorul creeaza in Genially un scenariu in care elevul primeste un venit fictiv
de 3.000 lei si trebuie sa il gestioneze. Pe ecran apar mai multe zone interactive: locuinta,
alimentatie, transport, economii, educatie si timp liber.

Elevul trebuie sa aleagd cheltuielile prioritare si sd pastreze o sumad pentru
economii. Fiecare alegere il conduce catre o alta etapd a jocului. Dacd depaseste bugetul,

primeste o explicatie si poate reveni pentru a incerca o variantd mai buna.
5. Exemple de provocari pentru elevi

Primesti 3.000 le1. Cat a1 aloca pentru economii?

Ai de ales intre o nevoie si o dorintd. Ce alegi si de ce?

Observi ca ai cheltuit prea mult intr-0 categorie. Cum ajustezi bugetul?

Primesgti un mesaj care iti cere datele cardului pentru un premiu. Care este decizia sigura?

Gasesti acelasi produs la doua preturi. Ce informatii compari inainte de cumparare?

6. Metode nonformale si interactive

e invdtarea prin joc;

e Invatarea prin descoperire;

e rezolvarea de probleme;

e invatarea bazata pe situatii reale;
e lucrul in echipa;

e invatarea prin incercare si feedback.
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7. Desfasurarea unei lectii
Profesorul prezinta obiectivul: realizarea si gestionarea unui buget personal.
Elevii acceseaza materialul Genially.
Elevii exploreaza elementele interactive si primesc o situatie financiara.
Fiecare echipd propune un buget si justifica alegerile.
Profesorul discuta rezultatele si explicd greselile frecvente.

La final, elevii formuleaza trei reguli pentru un buget sanatos.

8. Avantaje pentru profesor si elevi

Profesorul poate crea materiale vizuale si interactive, poate reutiliza activitatile si
le poate adapta diferitelor clase. Elevii sunt implicati activ, au posibilitatea de a lua
decizii si pot vedea consecintele alegerilor lor.

Un avantaj important este faptul ca aceeasi tema poate fi prezentatd sub forma unei
povesti, a unui joc, a unui quiz sau a unui scenariu cu alegeri. Astfel, educatia financiara

devine mai apropiatd de experientele cotidiene ale elevilor.

9. Posibile limite si solutii

Dificultate Solutie

Lucrul n echipe sau proiectarea materialului

Necesita acces la internet si dispozitive "
pentru proiectie.

. . .~ Folosirea unui design simplu si a unor
Materialul poate deveni prea incarcat . o
instructiuni clare.

Profesorul  discutd  permanent obiectivul

Elevii se pot concentra prea mult pe joc .
educational.

10. Concluzie

Genially poate fi un instrument foarte util pentru profesorul de Educatie financiara,

deoarece permite transformarea lectiilor in experiente interactive. Prin jocuri, scenarii si
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situatii-problema, elevii pot exersa bugetarea, economisirea, cumparaturile responsabile

si protejarea datelor financiare.

Folosirea platformei impreuna cu discutia si reflectia de la finalul activitatii contribuie la

dezvoltarea unor competente financiare aplicabile in viata de zi cu zi.

Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorifica competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didactica pentru proiectarea activitdtilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activa a elevilor. Utilizarea instrumentului rdmane ghidata de
obiectivele lectiei, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.

1.6.2. KAHOOT! - PLATFORMA EDUCATIONALA INTERACTIVA -

Aplicatii in predarea Educatiei financiare

Plesea George Catalin

1. Prezentarea platformei

Kahoot! este o platforma digitala de invatare bazatd pe joc si participare
interactiva. Profesorul poate crea intrebari cu variante de raspuns, iar elevii raspund de
pe telefon, tabletd sau calculator. Rezultatele sunt afisate rapid, permitdnd feedback

imediat.

In Educatie financiara, Kahoot! poate transforma verificarea cunostintelor intr-0

activitate atractiva, competitiva si usor de adaptat varstei elevilor.

Pacc90

) us\.uv




2. Utilizarea in Educatie financiara

e verificarea notiunilor despre buget, economisire, venituri si cheltuieli,
o diferentierea dintre nevoi si dorinte,

¢ identificarea unor situatii financiare riscante sau frauduloase,

e recapitularea si evaluarea formativa,

e participarea intregii clase si feedback rapid.

3. Functionalitati si exemple

Functionalitate Aplicare

Quiz interactiv Intrebari despre buget si economisire.
Raspunsuri multiple Alegerea celei mai bune decizii financiare.
Punctaj Motivarea elevilor si urmarirea progresului.
Feedback Discutie imediatd despre raspunsul corect.

4. Exemplu de activitate: ,,Detectivul financiar”

Tema: Nevoi, dorinte, economisire si sigurantd financiara. Profesorul pregateste
8-10 intrebari. Elevii raspund individual sau in echipe, iar dupa fiecare intrebare se

discutd motivul raspunsului corect.

A1 500 lei. Ce prioritate are un buget sanatos?

Raspuns urmarit: Stabilirea nevoilor si a unei sume pentru economii inaintea dorintelor.
Ce Inseamna economisirea?

Raspuns urmarit: Punerea deoparte a unei parti din bani pentru un obiectiv.

Ce este 0 nevoie?

Raspuns urmarit: O cheltuiala necesara, spre deosebire de o dorinta.

Primesti un mesaj care cere datele cardului pentru un premiu. Ce faci?

Réspuns urmarit: Nu transmiti datele si verifici informatia printr-o sursd oficiala.
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De ce este util un buget?

Raspuns urmarit: Pentru planificarea veniturilor si cheltuielilor.

5. Desfasurarea unei lectii

Profesorul stabileste obiectivul si tema quizului.

Elevii se conecteaza de pe dispozitivele disponibile.

Profesorul prezinta intrebarile pe rand.

Elevii aleg raspunsul intr-un timp stabilit.

Se discuta raspunsul si se explicd notiunea financiara.

La final se analizeaza rezultatele si dificultatile clasei.

6. Avantaje

Pentru profesor, platforma oferd o modalitate rapidd de evaluare formativa si de

implicare a clasei. Pentru elevi, activitatea este atractivd si ofera feedback imediat.

Intrebarile pot porni de la situatii cotidiene: cumpardturi, economisire, carduri,

compararea preturilor sau mesaje suspecte.

7. Limite si solutii

Dificultate

Solutie

Nu exista dispozitiv pentru fiecare elev

Lucrul in perechi sau echipe.

Internet instabil

Pregatirea unei variante alternative.

Competitie prea accentuata

Accent pe explicatia raspunsului, nu doar pe
clasament.

8. Concluzie

Kahoot! poate fi un instrument valoros pentru profesorul de Educatie financiara,

deoarece combina evaluarea, jocul si participarea activa. Folosit cu obiective clare, 1i
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ajuta pe elevi sa exerseze luarea deciziilor financiare si sd primeasca feedback intr-un

mod atractiv.

Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorificd competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didacticd pentru proiectarea activitdtilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activd a elevilor. Utilizarea instrumentului rdimane ghidata de
obiectivele lectiel, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.

1.6.3. WORDWALL — PLATFORMA EDUCATIONALA INTERACTIVA —

Utilizarea platformei in predarea Educatiei financiare

Plesea George Catalin

1. Prezentarea platformei

Wordwall este o platformd digitalda destinatd credrii de activitdti educationale
interactive. Profesorul poate transforma un set de intrebari sau exercitii in diferite tipuri

de jocuri, precum quiz, potrivire, sortare, roata aleatoare, adevarat/fals sau completare.

In cadrul Educatiei financiare, Wordwall poate fi folosit pentru recapitularea notiunilor,
exersarea deciziilor financiare si verificarea rapida a intelegerii lectiei. Activitatile pot fi

proiectate la clasa sau realizate de elevi pe propriile dispozitive.

2. De ce este potrivita pentru Educatie financiara?

o transforma exercitiile clasice in activitati de tip joc;

e permite repetarea notiunilor intr-un mod atractiv;
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e ofera profesorului mai multe formate pentru aceeasi tema;
e incurajeaza participarea individuala si lucrul in echipe;
e poate fi utilizatd pentru recapitulare si evaluare formativa;

e ajuta la folosirea unor situatii financiare concrete si apropiate de viata elevilor.

3. Tipuri de activitati si aplicatii financiare

Tip de activitate Exemplu la Educatie financiara

Quiz intrebér% . despre  venituri, cheltuieli  si
economisire.

Potrivire Asocierea notiunilor cu definitiile lor.

Sortare Impartirea cheltuielilor in nevoi si dorinte.

Roata aleatoare Alegerea unei situatii financiare pentru discutie.

Adevarat/Fals Verificarea unor afirmatii despre bani si buget.

Completare Completarea unui mini-plan de buget.

4. Exemplu de joc: ,,Bugetul istet”

Profesorul creeaza o activitate in care elevii trebuie sa sorteze diferite cheltuieli in
categorii: nevoi, dorinte, economii si cheltuieli neprevazute. Dupa sortare, clasa discuta

de ce anumite cheltuieli sunt prioritare.

Exemplu: elevul primeste un venit fictiv de 2.500 lei si trebuie sa aleaga ce cheltuieli
sunt obligatorii, ce poate amana si cat poate economisi. Jocul poate fi realizat individual

sau n echipe.
5. Zece intrebari pentru un quiz Wordwall

1. Ce este un venit?

Réspuns: Banii primiti dintr-o sursa, de exemplu salariu, bursa sau altd sursa legala.
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2. Ce este o cheltuiala?

Raspuns: O suma de bani folosita pentru bunuri, servicii sau alte necesitati.

3. Ce inseamna economisirea?

Réspuns: Punerea deoparte a unei parti din bani pentru un scop.

4. Ce este 0 nevoie?

Raspuns: Un lucru necesar, care trebuie prioritizat.

5. Ce este o dorinta?

Réspuns: Un lucru pe care ni-1 dorim, dar care nu este neaparat necesar.

6. De ce este util un buget?

Raspuns: Pentru planificarea veniturilor si cheltuielilor.

7. Ce faci inainte de o cumparatura importanta?

Raspuns: Compari preturile, verifici conditiile si te Intrebi daca ai nevoie de produs.

8. Ce faci daca primesti un mesaj suspect care cere date bancare?

Réspuns: Nu transmiti datele si verifici informatia printr-o sursa oficiala.

9. De ce este util un fond de rezerva?

Raspuns: Pentru situatii neprevazute si cheltuieli urgente.

10. Care este o regula buna pentru cumparaturi?

Raspuns: Sa diferentiezi nevoia de dorinta si sa verifici dacd achizitia se incadreaza in

buget.
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6. Desfasurarea unei activitati la clasa

Profesorul stabileste obiectivul: elevii vor invita sa diferentieze nevoile de dorinte

si sd planifice un buget simplu.

Se pregateste activitatea Wordwall cu intrebari si exercitii.
Elevii participa individual sau in echipe.

Profesorul discuta raspunsurile gresite si explica notiunile.
Elevii primesc o situatie practica si construiesc un mini-buget.

La final, clasa formuleaza reguli pentru o gestionare responsabila a banilor.

7. Metode nonformale si interactive
invatarea prin joc
invatarea prin exercitiu si feedback
invatarea prin cooperare
rezolvarea de probleme
invatarea bazata pe situatii cotidiene

competitia amicala

8. Avantaje

Pentru profesor, Wordwall oferd posibilitatea de a crea rapid activitati si de a folosi
aceeasi tema in mai multe formate. Pentru elevi, activitatile sunt usor de urmarit si permit

exersarea repetatd a unor notiuni.

in Educatie financiari, avantajul principal este posibilitatea de a transforma
concepte abstracte in situatii concrete: ,,Ai 2.500 lei. Ce cheltuieli alegi?”, ,,Este nevoie

sau dorintd?” sau ,,Ce faci cand primesti o oferta suspecta?”
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9. Limite si solutii

Dificultate Solutie
Acces limitat la dispozitive Lucrul in perechi sau echipe.
Internet instabil Activitate proiectatd pe ecran si rezolvata oral.

Profesorul pune accent pe explicatii si invatare,

Accent excesiv pe competitie
nu doar pe scor.

10. Concluzie

Wordwall poate fi un instrument eficient pentru profesorul de Educatie financiara,
deoarece combind jocul, exercitiul si feedbackul. Prin activitati precum sortarea,
potrivirea si quizurile, elevii pot exersa concepte financiare si pot lua decizii in situatii

apropiate de viata reala.

Folosirea platformei este cu atat mai valoroasa atunci cand fiecare activitate este

urmatd de o discutie si de explicarea rationamentului din spatele raspunsului corect.

Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorificd competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didactica pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activa a elevilor. Utilizarea instrumentului rdmane ghidata de
obiectivele lectiei, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.
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1.3. Cristea Mihaela Alexandra

Materialele autoarei sunt: ChatGPT — Crearea unei povesti educative pentru elevii
mici; Canva — Crearea imaginilor pentru o poveste educativd animata; CapCut —

Realizarea unui videoclip educativ din imagini.

In aceasta versiune de lucru, fisierele complete ale celor trei materiale nu sunt
disponibile in spatiul local de editare, astfel incat continutul lor nu a fost reprodus integral

pentru a evita completarea din presupuneri.

Legatura cu formarea Erasmus+

Materialul valorifica competentele dezvoltate in cadrul formarii Erasmus+ privind
integrarea pedagogica a instrumentelor digitale si, dupa caz, a inteligentei artificiale.
Resursa ilustreaza transferul de la explorarea unei aplicatii in context de formare la
utilizarea ei didacticd pentru proiectarea activitatilor, crearea de continut, feedback,
evaluare si implicarea activa a elevilor. Utilizarea instrumentului raméane ghidata de
obiectivele lectiei, de verificarea continutului si de principiile unei folosiri responsabile

si sigure a tehnologiei.
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2. PARTEA A lI-A. METODE NONFORMALE SI INTERACTIVE.
DEZVOLTAREA COMPETENTELOR SOCIO-EMOTIONALE SI
INTERCULTURALE
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2.1. Glont Ramona Maria

2.1.1. ,BORCANUL EMOTIILOR”
Prof. educatie timpurie: Glont Ramona Maria
Nivel: Grupa mare (5-6 ani)

Domeniul experiential: Domeniul Om si Societate (Educatie pentru societate) / Domeniul

Limba si Comunicare

Tipul de activitate: Consolidarea si verificarea cunostintelor.

1. Obiective operationale

e Sa identifice emotiile de baza (bucurie, tristete, furie, fricd) pe baza unor stimuli
vizuali (carduri/imagini).
e S3d verbalizeze cauzele care determina o anumita stare emotionala.

e S3d manipuleze materialele (jetoane, borcane) pentru sortarea corecta a emotiilor.

2. Material didactic

e 3-5 borcane transparente decorate specific (de exemplu: Borcanul cu Soare pentru
bucurie, Borcanul cu Nori de ploaie pentru tristete, Borcanul cu Flacari pentru furie).

e Florile Emotiilor” — jetoane in forma de floare cu fete expresive.

e Carduri cu situatii de viata.

e Jurnalul in imagini” — hartii mici pentru desenat/scris.
Etapele jocului didactic

l. Introducerea Tn activitate

Educatoarea prezinta ,,Coltul Emotiilor”, unde au aparut cateva borcane goale si triste.
Se poarta o scurtd discutie despre faptul ca si borcanele, la fel ca oamenii, au nevoie sa

fie ,,umplute” cu sentimente pentru a fi intelese.
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II. Anuntarea temei si a obiectivelor

Se anunta jocul: ,,Astdzi ne vom juca «Borcanul Emotiilor». Vom invata sa recunoastem

ce simtim, sa punem fiecare emotie la locul ei si sd povestim de ce ne simtim asa.”

I11. Explicarea si demonstrarea jocului

e Regula 1: Un copil vine si extrage o ,floare-emotie” dintr-un saculet, fara sa
priveasca.

e Regula 2: Identifica emotia de pe floare, 0 mimeaza in fata colegilor si o introduce 1n
borcanul corespunzator.

e Regula 3: Explica o situatie In care a simtit acea emotie (de exemplu: ,,Sunt fericit

cand mama imi citeste”).
V. Jocul de proba
Un copil voluntar realizeaza actiunea completa sub indrumarea educatoarei pentru a se
asigura ca regulile au fost intelese.
V. Executarea jocului de catre copii

Conpiii trec pe rand la ,,Coltul Emotiilor”. Se pune accent pe comunicarea asertiva. Daca
un copil pune o floare de ,,furie” in borcanul de ,,bucurie”, grupul este consultat: ,,Sunteti

de acord? Cum arata o fata furioasa?”

V1. Complicarea jocului (Varianta de progres)

Educatoarea citeste o scurta povestire/situatie (de exemplu: ,,Andrei a pierdut jucaria
preferatda”). Copiii trebuie sa decida in ce borcan ar pune ,,floarea” lui Andrei si sd ofere

o solutie pentru a-1 ajuta sa treacd in borcanul cu ,,bucurie”.
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VII. Evaluarea (Retentia si Transferul)

Se introduc ,,biletelele zilnice”. Copiil sunt invitati sd deseneze pe o foaie mica emotia
lor din acel moment si sd o ,,depoziteze” in borcanul respectiv. Nota: aceasta etapa

transforma jocul intr-o rutind zilnica, dezvoltand empatia pe termen lung.

VIII. incheierea activitatii

Se fac aprecieri asupra modului in care copiii si-au exprimat sentimentele. Se pot oferi

recompense sub forma de stickere ,,emoji”.

Legatura cu formarea Erasmus+

Jocul valorifica principiile invatarii nonformale si experientiale dezvoltate prin
formarea Erasmus+, cu accent pe comunicare, empatie, incluziune, exprimarea emotiilor
si participarea activa. Activitatea transfera aceste competente la nivel prescolar prin
situatii ludice in care copiii identifica, verbalizeaza si gestioneazd emotii, ascultd

experientele colegilor si ofera solutii de sprijin.
Bibliografie

e Botis, A., & Tardu, A. (2004). Disciplina pozitiva. Sugestii de activitati pentru orele
de consiliere si dirigentie. Editura ASCR, Cluj-Napoca.

e Cucos, C. (2014). Pedagogie. Editura Polirom, lasi.

e Goleman, D. (2001). Inteligenta emotionala. Editura Curtea Veche, Bucuresti.

e Ministerul Educatiei (2019). Curriculum pentru educatia timpurie.

e Panisoara, 1. O. (2009). Comunicarea eficienta. Editura Polirom, lasi.

Pagal (02
ragC oo




2.1.2. ,,PODUL PRIETENIEI CURCUBEU”

2.1. Glont Ramona Maria
Nivel: Grupa mare (5-6 ani)

Domeniul experiential: Domeniul Om si Societate (DOS) / Domeniul Psihomotric

(DPM)
Tema: Prietenia si colaborarea in grupul de copii

Tipul activitatii: Joc didactic de formare de deprinderi si consolidare a coeziunii grupului.

Etapele jocului didactic

L. Introducerea in activitate (Captarea atentiei)
Educatoarea foloseste un element surprizd: un mesaj audio de la ,,Pazitorul Padurii”.
Acesta anuntd cd drumul catre Insula Prieteniei a fost rupt de o furtuna de ,,supdrare”. Se
creeaza o atmosferd magica folosind muzica de relaxare (sunete de padure/rau).
I1. Anuntarea temei si a obiectivelor
,»Astdzi vom reconstrui Podul Curcubeu. Dar atentie! Acest pod nu se ridica prin forta,
ci prin prietenie. Vom castiga doar daca ajungem toti, mana in mand, la Comoara.”

I11. Explicarea si demonstrarea jocului

Educatoarea prezinta ,,pietrele de rau” (cercurile) si materialele. Explica regulile:

e Nu lasam pe nimeni in urma.
e Ascultam ideile fiecaruia.

e Podul se activeaza doar cand ultimul copil a pus piesa lui.
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IV. Jocul de proba

O mini-echipa de trei copii demonstreaza provocarea ,,Oglinda”. Educatoarea
subliniaza cum liderul (ales special dintre copiii mai tacuti) ghideaza miscarea, iar ceilalti

il urmeaza cu respect.

V. Executarea jocului (Desfasurarea propriu-zisa)

e Provocarea Oglinda: dezvolta empatia kinestezica.

e Provocarea Nodul: antreneaza rezolvarea de probleme (problem-solving) si
comunicarea strategica.

e Construirea fizica: copiii asaza esarfele/cartoanele formand un spectru de culori pe

podea.

V1. Complicarea jocului (Elementul de noutate)

»Pazitorul Padurii” anunta ca podul este instabil daca nu se spun ,,cuvinte magice”.
Fiecare copil, cand paseste pe o ,,piatra”, trebuie sa spuna o calitate a colegului din stanga
Sa.

VII. Evaluarea (Obtinerea performantei)

Ajungerea la ,,Comoara”. Comoara nu este individuala; este o resursa comuna —
o cutie cu piese de puzzle care, asamblate, formeaza fotografia grupei sau o poveste pe
care o vor citi impreuna.

VIIL incheierea activit:itii
Reflectia: ,,Cum v-ati simtit cdnd ati fost ajutati? Dar cand ati ajutat voi?”. Se ofera
,Medalia Prietenului de Nadejde”.
Legatura cu formarea Erasmus+

Activitatea transpune in practica prescolard metode de team building, cooperare,

comunicare si rezolvare de probleme valorificate in formarea Erasmus+. Reusita este
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conditionatd de participarea tuturor, nu de performanta individuala, ceea ce sustine
incluziunea si coeziunea grupului.
Bibliografie

e |onescu, M. (2009). Instructie si educatie. Editura Garamond, Cluj-Napoca.

e Paun, E. (2002). Pedagogie. Fundamentari teoretice si demersuri aplicative. Editura
Polirom, Iasi.

e Bonchis, E. (2007). Psihologia jocului. Editura Universitatii din Oradea.

e Johnson, D. W., & Johnson, R. T. (1999). Learning Together and Alone. Allyn &
Bacon.

e Ministerul Educatiei (2019). Curriculum pentru educatia timpurie.

2.1.1. ,PASAPORTUL PRIETENIEI — CALATORIE PRIN EUROPA”

Prof. educatie timpurie: Glont Ramona Maria

Nivel: Grupa mare (5-6 ani)

Domeniul experiential: Domeniul Om si Societate / Domeniul Limba si Comunicare
Tema: Prietenie, diversitate culturald si cooperare

Tipul activitatii: Joc didactic de consolidare si dezvoltare a competentelor sociale si

interculturale

1. Scopul jocului

Dezvoltarea capacitatii copiilor de a coopera, de a comunica si de a manifesta respect si
deschidere fatd de diversitatea culturala, prin activitdti ludice inspirate de ideea unei

calatorii prin Europa.
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2. Obiective operationale

e 53 recunoasca elemente simple specifice unor tari europene: steaguri, monumente,
saluturi, muzica si mancaruri,

e sa utilizeze formule de salut in cateva limbi europene;

e sa coopereze pentru rezolvarea unor sarcini de grup;

e sa exprime prin cuvinte, gesturi, desen sau miscare mesaje de prietenie;

¢ sd manifeste curiozitate si respect fatd de alte culturi;

e sd identifice asemanari intre copii, indiferent de tara sau limba lor.

3. Material didactic

e . Pasaportul prietenier” pentru fiecare copil;

e harta simplificata a Europei;

e imagini cu steaguri si obiective reprezentative;

e cartonase cu formule de salut: Hello!, Ciao!, Hola!, Bonjour!, Ol4!, Buna!;
e plicuri colorate cu provocari;

e stampile sau stickere pentru pasapoarte;

e muzica specifica diferitelor tari;

e un ,,Cufar european al prieteniei”.
Etapele jocului didactic

I. Introducerea in activitate — ,,O scrisoare din Europa”

Educatoarea aduce in grupa un plic mare pe care sunt desenate stele si anunta copiii ca a
sosit o scrisoare speciala: ,,Dragi copii, in Europa traiesc milioane de copii. Ei vorbesc
limbi diferite, au obiceiuri diferite si locuiesc in locuri diferite, dar tuturor le place sa se
joace si sa aiba prieteni. Va invitdm Intr-o calatorie pentru a descoperi Cufarul Prieteniei
Europene.” Pentru a ajunge la cufér, copiii trebuie sd obtind toate stampilele din

,Pasaportul prieteniei”.
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II. Anuntarea temei si a obiectivelor
,»Astdzi vom calatori imaginar prin mai multe tari europene. La fiecare oprire vom avea
o provocare. Nu putem continua cdldtoria decat daca lucrdm impreuna si ne ajutam.”
I11. Explicarea regulilor

e Regula 1: Fiecare copil participa la provocatri.

e Regula 2: Ne ascultdm si ne ajutam colegii.

e Regula 3: Nu radem daca un coleg pronunta diferit un cuvant.

e Regula 4: Dupa rezolvarea fiecdrei provocari, copiii primesc o stampild in pasaport.

e Regula de aur: ,,Suntem diferiti, dar putem fi prieteni!”

IV. Jocul de proba — ,,Salutul calatorului”

Educatoarea prezinta un cartonas cu Hello! si salutd un copil. Acesta rdspunde si
transmite salutul altui coleg. Se repeta cu alte formule simple: Hola!, Ciao!, Bonjour!,
Ola! Copiii observa ca mesajul este acelasi — salutul —, chiar daca este exprimat prin

cuvinte diferite.
V. Desfasurarea jocului — ,,Calatoria prin Europa”

Statia 1 — ,,Saluti-ma in limba mea!”

Copiii extrag un cartonas si reproduc formula de salut indicata. Colegii raspund prin salut
sl printr-un gest prietenos.

Statia 2 — ,,Detectivii Europei”

Copiii primesc imagini cu steaguri, monumente sau alte elemente culturale si trebuie sa

gaseasca perechile potrivite. Sarcina se realizeaza in echipa.

Statia 3 — ,,Dansam impreuna”
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Se aud scurte fragmente muzicale. Copiii se deplaseaza liber si inventeaza miscari. La
oprirea muzicii trebuie sa formeze rapid perechi si sa realizeze Tmpreund o miscare.

Accentul nu cade pe reproducerea unui dans traditional, ci pe creativitate i cooperare.

Statia 4 — ,,Fara cuvinte”

Un copil extrage o imagine — bucurie, prietenie, ajutor, invitatie la joaca — si trebuie sa
transmitd mesajul numai prin mimica si gesturi. Colegii incearcd sa descopere mesajul.
Educatoarea concluzioneaza: ,,Chiar daca nu vorbim aceeasi limba, putem gasi

modalitati de a comunica.”

Statia 5 — ,,Construim Europa impreuna”

Fiecare copil primeste o piesa dintr-un puzzle. Nicio piesa nu formeaza singura imaginea.
Copiii trebuie sa colaboreze pentru realizarea puzzle-ului, care poate reprezenta harta

Europei inconjurata de copii.
V1. Complicarea jocului — ,,Misiunea secreta”

Educatoarea introduce situatii-problema:

e . Ai ajuns intr-o tard si intdlnesti un copil care nu vorbeste limba ta. Cum 1i arati ca
vrei sa va jucati impreund?”’
e _.Un copil nou vine in grupa voastra si este timid. Ce puteti face pentru a-1 ajuta?”

e _.Colegul tau nu stie sa rezolve provocarea. Ce faci?”

Copiii propun solutii, iar grupa decide care dintre acestea exprima cel mai bine prietenia,

cooperarea si respectul.

VII. Evaluarea — ,,Pasaportul meu european”

Dupa finalizarea traseului, copiii primesc ultima stampila. Fiecare completeaza oral una

dintre propozitii:

e  Astazi am descoperit ca...”
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e _Mi-aplicutsa...”
e _Un prieten bun...”

e .Chiar daca suntem diferiti...”

VIIL incheierea activitatii — ,,Cufarul Prieteniei”

Copiii descopera cufarul. In interior nu existi un premiu individual, ci materiale pentru
realizarea unui produs comun: o coald mare, stelute, inimioare, imagini cu copii §i
stegulete. Impreuna realizeazi posterul ,,DIFERITL, DAR IMPREUNA!”. Fiecare copil

isi deseneaza portretul sau amprenta mainii pe poster.

Valoarea educativa a jocului

,Pasaportul Prieteniei — Caldtorie prin Europa” valorifica metodele nonformale si
invdtarea prin experientd. Copilul nu primeste doar informatii despre alte tari, ci este
implicat in situatii de cooperare, comunicare, miscare, creativitate si rezolvare de
probleme. Jocul contribuie la dezvoltarea competentelor interculturale, a empatiei si a
sentimentului de apartenenta la o comunitate europeana in care diversitatea reprezinta o

resursa.

Legatura cu formarea Erasmus+

Activitatea valorificd experienta dobandita in cadrul formarii Erasmus+ axate pe
creativitate si interculturalitate, prin transferarea la nivel prescolar a principiilor

colaborarii, comunicdrii interculturale si invatarii nonformale.
Bibliografie

e Ministerul Educatiei (2019). Curriculum pentru educatia timpurie.

e Cucos, C. (2014). Pedagogie. Editura Polirom, lasi.

e Cerghit, I. (2006). Metode de invatamant. Editura Polirom, Iasi.

e Council of Europe (2018). Reference Framework of Competences for Democratic

Culture.

Paoal (09
ragC oo
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2.2. Plesea Adina Cristina

2.2.1. BINGO EDUCATIONAL

,(aseste, Intreaba, descopera!”

TIP VARSTA PARTICIPANTI DURATA

Interactive, de grup 8-14 ani Intreaga clasa 20-35 min

4 )
BINGO EDUCATIONAL
4 2 3 4 5 Gaseste colegul
care poate spune...
6 7 4 9 10
[ o reguld ]
11 v 13 14 v [ un exemplu ]
[ o definitie ]
' 17 18 v 20
[ un fapt ]
\. J

Scop

Transformarea recapitularii intr-o activitate de miscare si comunicare. Elevii cauta colegi
care pot oferi raspunsuri la cerintele din tabelul Bingo, verificand astfel cunostinte si

invatand unii de la altii.
Obiective si competente

e sd reactualizeze informatii si concepte din lectie;
e sa formuleze intrebari si s comunice clar;

e si colaboreze cu mai multi colegi, nu doar cu echipa proprie;

e sd-si verifice raspunsurile prin exemple si explicatii.
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Materiale necesare

e fise Bingo cu 12-20 de casute;
e pixuri/creioane;

e cronometru;

e optional, cartonase cu tema lectiei.

Reguli si desfasurare

1. Fiecare elev primeste o fisa cu cerinte diferite in casute.

2. Elevii se deplaseaza in clasa si cauta colegi care pot raspunde unei cerinte.
3. Cand un coleg ofera un raspuns corect, isi trece numele in casuta respectiva.

4. Acelasi coleg poate apirea in cel mult douad casute, pentru a incuraja

interactiunea.

5. Castiga elevul care completeaza primul o linie, o coloana sau, intr-o varianta mai

dificila, Intreaga fisa.

Exemple de aplicare

e _Gaseste un coleg care poate explica un termen important din lectie.”
e Gaseste un coleg care poate da un exemplu de utilizare a notiunii X.”
e _Gaseste un coleg care poate spune o cauza si un efect.”

e _.Gaseste un coleg care stie un fapt interesant despre tema studiata.”
Evaluare si reflectie

Profesorul observa participarea, corectitudinea raspunsurilor si calitatea comunicarii. La
final, se discutd doud-trei raspunsuri care au fost mai greu de gasit si se corecteaza

eventualele confuzii.
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2.2.2. PUZZLE-UL COLABORATIV

,Fiecare piesa conteaza!”

TIP VARSTA PARTICIPANTI DURATA
Cooperativ, interactiv. | 9-15 ani 3-5/ echipa 30-45 min
4 D
PUZZLE COLABORATIV
( 1 ( MESA]
1 2 COMPLETAT!
b g ) lucru in echipa
3 4
\. J

Scop

Elevii primesc piese de informatie care, separat, sunt incomplete. Doar prin colaborare,

ordonare si analizd pot reconstrui imaginea, definitia, povestea sau mesajul final.

Obiective si competente

e 53 selecteze informatia relevanta;

e sd compare si sa ordoneze elemente;

e sa argumenteze de ce o piesd se potriveste intr-un anumit loc;

e sd exerseze cooperarea $i asumarea responsabilitatii.

Materiale necesare

e cartonase tdiate In piese de puzzle;

e plicuri pentru fiecare echipa;

e foi mari sau coli A3;

Pagal 12
ragC o




e bandd adeziva si markere, daca este nevoie.

Reguli si desfasurare

1. Fiecare echipa primeste un set de piese amestecate.

2. Piesele pot contine definitii, imagini, fragmente de text, date, formule sau indicii.
3. Echipa trebuie sa decida impreuna ordinea corecta.

4. O piesa poate fi schimbata doar dupa ce echipa explica de ce noua pozitie este
mai potrivita.

5. Dupa finalizare, echipa prezinta rezultatul si explica logica rezolvarii.

6. Pentru o varianta competitiva, se acorda puncte pentru corectitudine si pentru

justificarea solutiei.

Exemple de aplicare

e [storie: reconstruirea cronologica a unui eveniment din fragmente.

e Biologie: asocierea organelor cu functiile lor pentru a forma un ,,organism” complet.
e Romana: ordonarea fragmentelor unei povestiri si identificarea mesajului.

e Matematica: potrivirea formulelor cu problemele si rezultatele corespunzatoare.
Evaluare si reflectie

Se evalueaza corectitudinea produsului final, argumentarea si contributia
membrilor echipei. Profesorul poate folosi o grila simpla: 2 puncte pentru solutie, 1 punct

pentru argumentare si 1 punct pentru colaborare.

Pacall3
ragC <




2.2.3. TEATRU DE ROL EDUCATIONAL

»Invata punandu-te in locul altcuiva!”

TIP VARSTA PARTICIPANTI DURATA

Nonformal, creativ 10-16 ani 4-6 / scena 30-50 min

4 a
TEATRU DE ROL
SCENARIU w
ROL ROL
L aqialog © decizie J
\. J

Scop

Invétarea prin simularea unor situatii. Elevii primesc roluri si un scenariu scurt, apoi

trebuie sa 1a decizii, sa argumenteze si sd comunice folosind cunostintele din lectie.
Obiective si competente

e sa aplice cunostintele intr-o situatie realista;

e sd-si dezvolte exprimarea orala si empatia;

e sd formuleze argumente si sa 1a decizii;

o sd reflecteze asupra consecintelor unei alegeri.

Materiale necesare

e cartonase cu roluri;
e fise cu scenarii;

e obiecte simple pentru decor, optional;
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e cronometru pentru timpul de pregatire.

Reguli si desfasurare

1. Profesorul prezinta situatia si distribuie rolurile.

2. Fiecare elev citeste rolul primit si identifica obiectivul personajului.

3. Echipa are 5-10 minute pentru pregitire.

4. Scena se joaca in 3-5 minute, fara a fi nevoie de memorarea unui text.
S. Dupa sceneta, colegii identifica ideile corecte si discuta alternativele.

6. Se poate relua scena cu o decizie diferita pentru a observa schimbarea

rezultatului.

Exemple de aplicare

e Educatie civica: consiliu al clasei care trebuie sa rezolve o problemd comuna.

e Istorie: intalnire intre personaje cu interese diferite Thaintea unui eveniment.

e Stiinte: echipa care explica unui public cum trebuie rezolvata o problema de mediu.

e Limba romana: interviu cu un personaj literar, fiecare elev avand rol de reporter sau

personaj.
Evaluare si reflectie

Evaluarea se bazeaza pe folosirea corectd a informatiilor, argumentare, creativitate si
cooperare. Dupa sceneta, fiecare participant spune ce a fost usor, ce a fost dificil si ce

informatie noud a Inteles mai bine prin joc.

Legatura cu formarea Erasmus+

Activitatea valorifica metode si principii abordate in cadrul formarii Erasmus+, in special
invatarea prin experientd, cooperarea, comunicarea, creativitatea, participarea activa si

reflectia. Jocul transforma competentele dobandite in mobilitate intr-0 resursa aplicabila
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la clasa, adaptata varstei elevilor si contextului scolar. Prin lucru in echipa, rezolvarea de
sarcini si debriefing, activitatea sustine transferul si multiplicarea bunelor practici

europene.

2.3. Tutulescu Andrada

Jocuri didactice de dezvoltare socio-emotionald, clasa a IlI-a- a IV-a
prof. inv. primar Tutulescu Andrada,

Scoala Gimnaziald, sat Magura, Mihaesti

2.3.1. Harta prieteniilor

Scopul didactic: constientizarea retelei de relatii existente in colectivul clasei.
Sarcina didactica: elevii trebuie sa marcheze, prin linii, legaturile dintre colegi si sa le
motiveze printr-o activitate comuna.
Elementele de joc: fara componentd competitionald; elementul dominant e cel de
reprezentare vizuala colectiva.
Tipul de evaluare: observare directa, utila in special cadrului didactic pentru identificarea
copiilor cu mai putine legaturi vizibile in grup.
Continutul jocului: pe o coald mare, cu numele tuturor copiilor scrise in cerculete, elevii
traseaza linii sau fire de 1ana intre nume, notand langa fiecare o activitate comuna care
justifica legatura.

Materialele necesare: coala mare, fire de 1ana colorata sau markere, foarfece.

Desfasurarea jocului
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Am pregatit o coala mare A2 pe care erau reprezentate numele elevilor, fiecare nume

fiind asezat intr-un cerc.
Elevii au fost invitati sa identifice colegii cu care au realizat diferite activitati comune.
Intre numele colegilor au fost trasate linii sau au fost asezate fire de lana.

Important a fost ca fiecare legatura sa fie insotitd de o explicatie: ,,Am lucrat impreuna

2

la...
sau ,,Ne place sa ne jucam impreuna...”

Activitatea nu a avut scopul de a clasifica elevii sau de a stabili cine este ,,cel mai bun
prieten”. Accentul a fost pus pe constientizarea faptului cd intr-o clasd pot exista mai

multe tipuri de relatii si activitati comune.

Ce au avut concret de facut elevii:

e au identificat colegi cu care au activitdti comune;
e au trasat legdturi;

e au explicat motivul legaturii;

e au observat reteaua colectiva a clasei.

e 2.3.2. Turnul fara cuvinte

Scopul didactic: dezvoltarea cooperarii si a comunicarii nonverbale in cadrul echipei.
Sarcina didactica: echipa trebuie sa construiasca cel mai inalt turn posibil, stabil, fara a
comunica verbal.
Elementele de joc: componenta competitionala (inaltimea turnului comparata intre
echipe), sustinutd de o reguld strictd, interzicerea comunicarii verbale, si de

cronometrare.
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Tipul de evaluare: observare de grup si discutie reflexiva finald, centrata pe proces, nu
pe rezultatul propriu-zis.
Continutul jocului: echipe de patru copii primesc paie si banda adeziva, cu sarcina de a
construi, intr-un timp dat, un turn suficient de stabil cat sa reziste, comunicand doar prin
gesturi.

Materialele necesare: paie de plastic sau hartie, banda adeziva, o coala de hartie per

echipa, cronometru.
Desfasurarea jocului

Elevii au fost impartiti Tn echipe de cate patru.

Fiecare echipa a primit:

e paie plastic;

e banda adeziva;
o coala de hartie.

Sarcina a fost construirea unui turn cat mai inalt si suficient de stabil.

Regula esentiala a jocului a fost:

e Nu este permisa comunicarea verbala!

Elevii au trebuit sa se coordoneze prin:

e gesturi;
e priviri;
e indicarea materialelor;

demonstrarea unei idei.

Timpul alocat construirii turnului a fost de 10 minute.
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La final, turnurile au fost observate, insa discutia nu s-a concentrat exclusiv pe care
echipa care a construit cel mai Tnalt turn, ci am insistat ca fiecare echipa sa raspunda la

urmatoarele ntrebari:

e Cum ati reusit sa va intelegeti fara cuvinte?
Ce a fost dificil?

Cine a preluat initiativa?

Ce s-a intamplat cand doi colegi au avut idei diferite?

Ce au avut concret de facut elevii:

au construit impreuna;
e au comunicat nonverbal;
e au observat gesturile colegilor;

e au incercat sa ajunga la un acord fara cuvinte;

e au analizat ulterior modul de cooperare.

2.3.3. Puzzle-ul echipei noastre

Scopul didactic: dezvoltarea cooperarii prin dependenta reciprocd de contributia fiecarui
membru al grupului.
Sarcina didactica: clasa trebuie sa reconstituie o imagine completa, fiecare copil detinand
0 singura piesa.
Elementele de joc: elementul cooperant, obligatoriu pentru reusita sarcinii — fara el,
jocul nu poate fi dus la capat — si absenta oricérei interventii a adultului pe parcursul
rezolvarii.

Tipul de evaluare: observare de grup, cu accent pe procesul de colaborare, nu doar pe

rezultatul final.
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Continutul jocului: o imagine mare e taiata in atatea piese cati copii sunt in clasd; fiecare
primeste o singura piesa, fara sa vada imaginea completa, iar grupul trebuie sa giseasca
singur locul fiecarei piese.
Materialele necesare: o imagine de format mare, tdiatd in piese egale ca numar cu
efectivul clasei.

Am pregatit o imagine mare si am impartit-o in 25 de piese, un numar egal cu numarul
elevilor.

Fiecare copil a primit o singura piesa.

Elevii nu au primit imaginea completa si nu au stiut de la inceput unde se potriveste piesa

lor.

Sarcina grupului a fost sa reconstituie imaginea.

Pentru aceasta, elevii au trebuit sa:

e observe propria piesa;
e compare marginile;
e discute cu colegii;

e caute potriviri;
e accepte contributia celorlalti.

e Activitatea a fost realizata fara interventia mea directd in rezolvarea puzzle-ului.

Ce au avut concret de facut elevii:

e au analizat piesa primita;
e au cautat colegii ale caror piese se potriveau;
e au discutat;

e au testat variante;

e au contribuit la imaginea finala.
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Legatura cu formarea Erasmus+

Activitatea valorifica metode si principii abordate in cadrul formarii Erasmus+, in special
invatarea prin experientd, cooperarea, comunicarea, creativitatea, participarea activa si
reflectia. Jocul transforma competentele dobandite in mobilitate intr-o resursa aplicabila
la clasd, adaptata varstei elevilor si contextului scolar. Prin lucru in echipd, rezolvarea de
sarcini si debriefing, activitatea sustine transferul si multiplicarea bunelor practici

europene.

2.4. Tutu Maria Sorina

2.4.1. VANATOAREA DE COMORI EDUCATIONALA

,Descoperd, rezolva, invata!”

TIP VARSTA PARTICIPANTI DURATA
Nonformal, de echipa | 9-14 ani 3-6 / echipa 40-60 min

—Y
~ - -
1. VANATOAREA DE COMORI EDUCATIONALA
Descopera, rezolva, invata!
= — = —
) scop
&R TIP DE JOC: Nonformal, de echipé Dezvoltarea gandirii logice, a spiritului de echipa si ‘
& VARSTA: 9+ i intelor prin de [
indicii §i provocari. A
&% NR. DE JUCATORI: 3-6 elevi / echipa DESFASURARE
y OBIECTIVE () Profesorul ascunde indiciile in locuri
@  DURATA: 40-60 minute V53 aplice cunostintele dobandite in contexte noi; vizibile, dar bine alese.
@ LOCUL DESFASURARIL: class, scoals sau curte | ¥ s colaboreze eficient in echips; () Echipele pornesc in cautare,
V sa dezvolte atentia, creativitatea si perseverenta. ~ citind si rezolvand provocarile.
() Fiecare raspuns corect le ofera
MATERIALE NECESARE = — — 3 it
T REGULI E :
+ Plicuri/fise cu indicii i Intrebari - T N () Provocérile pot fi din orice materie
(ascunse in mai multe locuri) 1. Flecare echipd primegte primul indiciu. % ket (e Mnba ormAnAmateratich
+ Cralosne fl islda rispuns ) 2. Indiciul rezolvat corect conduce la urmitorul indiciu ascuns. istorie, stinte) i ¢
« Harth a traseului (optional) 2 3.la ﬁtlvure statie se rezolv o sarcind (intrebare, rebus, ghicitoare, (© L sl actionciptghtoar ghsegs
+ .Comoara™ - un mic premiu simbolic problem, pure erc). o N B e aaral
. ; . Doar dupd rezolvarea corects, echipa primeste indiciul urmitor.
pentru echipa clstightosre 4. Doar dupi rezolvarea corects, echipa primeste indiciul urmitor. I ¥
5. Prima echipd care giseste comoara si rezolva ultima provocare cistiga.
IDEI DE PROVOCARI EVALUARE
+ Ghicitore: .Sunt mare cit un purice, dar pot umple o camera. . Se impli si
Cine sunt?” (raspuns: lumina) ~ indiciu la feresatrs. 22a o

Scop
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Transformarea invatarii intr-o misiune de explorare, in care elevii rezolva indicii si
sarcini pentru a ajunge la o ,,comoara”. Jocul dezvoltd gandirea logica, colaborarea,

atentia si perseverenta.

Obiective si competente

sa aplice cunostintele dobandite in contexte noi si atractive;

sa formuleze ipoteze si sd gaseasca solutii la probleme;

e sd comunice $i sa Imparta responsabilitdtile Tn echipa;

sa manifeste creativitate, atentie si perseverenta.
Materiale necesare si pregatire

e plicuri/fise cu indicii, intrebari, rebusuri sau mini-puzzle-uri;
e creioane, foi, cartonase si, optional, o harta a clasei/scolii;

e un premiu simbolic pentru echipa care finalizeaza traseul;

e profesorul stabileste 5—8 statii si ascunde indiciile in locuri sigure si accesibile.
Reguli si desfasurare

1. Fiecare echipa primeste primul indiciu §i un timp-limita.

2. Un raspuns corect conduce la urmatorul indiciu; un raspuns gresit implica o

penalizare mica sau o noua provocare.

3. La fiecare statie, elevii rezolva o sarcina legata de disciplina/tema lectiei: intrebare,

rebus, calcul, asociere, puzzle sau ghicitoare.

4. Echipa trebuie sa lucreze impreuna si sa poata explica solutia.

5. Castiga echipa care gaseste ,,comoara” si rezolva corect ultima provocare.
Exemple de provocari

e Limbaromana: ordoneaza cuvintele pentru a forma un proverb; identifica autorul unui

citat.
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Matematica: rezolva un calcul pentru a obtine numarul urmatoarei statii.
Istorie/Geografie: identificd un personaj sau un loc pe baza a trei indicii.

Stiinte: potriveste notiunile cu definitiile lor si foloseste literele pentru a descoperi

mesajul final.

Evaluare si reflectie

Profesorul urmareste corectitudinea raspunsurilor, implicarea, colaborarea si modul de
argumentare. La final, elevii raspund rapid la trei intrebari: ,,Ce am invatat?”, ,,Ce ne-a

ajutat sa lucrdm bine impreuna?” si ,,Ce am schimba la urmatoarea misiune?”

2.4.2. ADEVARAT SAU FALS?

,(Gandeste rapid, alege corect si argumenteaza!”

TIP

VARSTA

PARTICIPANTI

DURATA

Interactiv, de grup

8-14 ani

Intreaga clasa

20-30 min

« Toate echipele primesc feedback si aprecieri.

+ Probleme de logic, calcule, rebusuri, anagrame.

+ Intrebiri de culturd generala. - Castigi echipa care finalizeaza prima traseul si

» Puzzle care formeaza o fraza cu locatia urmatorului indiciu. rezolva corect ultima provocare. J
-\

i Y 2. ADEVARAT S_AU FALS? Q @ [2)

Gandegste rapid, alege corect!

&% TIP DE JOC: Interactiv, de grup
& VARSTA: 8+ ani ‘ scop OBIECTIVE
. - s 5 Vs distingd informatille corecte de cele incorecte;
& NR. DE JUCATORI: intreaga clasi .Shm\fhm gindfnx critice 5i a ax.gnpeu, prin Sl e o
@ DURATA: 20-30 minute fosnc e R i Shodconche + sa i consolideze cunogtintele despre tem3;
s justificarea lor. R e ?
@ LOCUL DESFASURARIL: clasé v s participe activ §i responsabl la joc.
MATERIALE NECESARE T DESFASURARE
- Fige/cartonase cu afirmatii @ Profesorul pregiteste afirmatii variate despre lectia
+ Dous semne mari: ADEVARAT (v) 1. Pm{fsmu! enelgeeéﬁrmane, ; o :l:dlal{'(ls(ene-, stiinte, limba romaAna etc.),. !
A FALS ) sau cortonesa ledviduold | i ilev{r an..:‘ rapid vartant: IAva M;:;/)lsau FALS (X). b emaile sed citesc una cﬁte' una, nrlm—un ritm alert.
< Teoh P doaprotoctor Gptionoll. | - Apoi, un el (su mai mulf)  justficd alegerea. vl réspund gi 5 argumenteaza alegerea.
R 4. Profesorul confirma rispunsul corect §i ofera explicatii @ Se discuta impreuna raspunsul corect.
1 i( 5. Se poate puncta pentru rispuns corect gi justificare logica. © Lafinal, se anunts punctajele si se felicitati toti participantii.
& |
EXEMPLE DE AFIRMATII L 0 7/
= % % T « » EVALUARE

- PSméntul se invirte in jurul Soarelui. (Adevarat) S K &

- Limba romana are 35 de litere. (Fals - are 31) - % . Se 3 {le corecte si justificarile logice.

- Decebal a fost rege dac. (Adevarat) j‘\ & - Se apreciaza participarea activa §i respectarea regulilor.

Scop

Activitatea 11 provoaca pe elevi sd distingd informatiile corecte de cele incorecte si sa-si
argumenteze alegerile. Este potrivitd atat pentru verificarea cunostintelor, cét si pentru

recapitulare sau evaluare formativa.
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Obiective si competente

¢ sa identifice rapid informatiile adevarate si afirmatiile incorecte;
e sd justifice un raspuns folosind cunostinte si exemple;

e sd asculte argumentele colegilor si sa-si revizuiasca opinia;
e 53 participe activ, respectand regulile si timpul de raspuns.

Materiale si organizare

doui cartonase pentru fiecare elev: ADEVARAT si FALS;

afirmatii pregatite de profesor, adaptate lectiei;

tabla/videoproiector si, optional, un tabel de punctaj;

clasa poate juca individual, pe perechi sau pe echipe.

Reguli si desfasurare

1. Profesorul citeste sau afiseaza o afirmatie.

2. Elevii au 5-10 secunde pentru a alege ADEVARAT sau FALS.

3. La semnal, toti ridica simultan cartonasul ales.

4. Profesorul solicitd unuia sau mai multor elevi sa argumenteze alegerea.

5. Se ofera 1 punct pentru raspunsul corect si, daca se doreste, inca 1 punct pentru

o justificare clara.

6. Dupa fiecare 5-6 afirmatii se poate face o scurta recapitulare a notiunilor.
Exemple de afirmatii

e _Pamantul se invarte in jurul Soarelui.” — Adevarat.

e ,Limba romana are 31 de litere.” — Fals; alfabetul roméan are 31 de litere, deci

afirmatia este de fapt adevarata — exemplu bun pentru verificarea atentiei.

e . Apaingheata la 0°C in conditii obisnuite.” — Adevarat.
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e . Marea Unire a avut loc in anul 1918.” — Adevarat.
e , Toate patrulaterele au toate laturile egale.” — Fals.
Variante interactive

e . Colturile clasei”: un colt = Adevarat, celalalt = Fals; elevii se deplaseaza la alegerea

lor.

e Argumenteaza si convinge”: elevii pot castiga un punct suplimentar daca isi sustin

raspunsul cu un exemplu.

e . Schimba raspunsul”: dupa ce aud argumentele colegilor, elevii au dreptul la o

singura schimbare.
Evaluare

Se noteazd nu doar raspunsurile corecte, ci si calitatea argumentarii, participarea si
respectarea regulilor. Activitatea poate fi reluata cu alte afirmatii pentru a verifica
progresul.

2.4.3. ROATA PROVOCARILOR

Autor : Tutu Maria Sorina

,Invarte roata si acceptd provocarea!”

TIP VARSTA PARTICIPANTI DURATA

Interactiv, creativ 7-14 ani Intreaga clasi 25-40 min

Pacal 25
ragC Lo




+ .Moara cu noroc” este scrisi de lon Creangd. (Fals - de loan Slavici)

3. ROATA PROVOCARILOR

invarte roata si accepti provocareal

)
e

TIP DE JOC: Interactiv, creativ, de grup OBIECTIVE

REGULI
1. Un elev invirte roata provociiilor.

MATERIALE NECESARE

CATEGORII PE ROATA PROVOCARILOR (exemple) — =
() Intrebare fulger - raspunde rapid la o intrebare din lectie. EVALUARE

Mima - prezint4 prin mima un cuvént/concept. « Se apreciazi = 4

L - Apa fierbe la S0°C. (Fals - ierbe [a 100°C) : x { - - Jocul poate i reluat cu alte afirmaii sau in varianta pe echipe. J
)

-
& VARSTA: 7+ ani scop = SR -
Y Dencharasioeaiii comaniit V saIsi exprime ideile in mod creativ;
£ NR. DE JUCATORI: intreaga clasa e e e e  sé colaboreze §i si respecte regulile;
(sau pe echipe) Gl """‘_’"w:"""f L /s i consolideze cunostintele prin activitati diverse;
@ DURATA: 25-40 minute RINUECRS. V saTsi dezvolte increderea in sine.
€ LOCUL DESFASURARIL: clasa

DESFASURARE
@ Profesorul prezinta roata si regulile jocului.

- O roaté a provocarilor (fizica sau digitald) 2. Shgeata indic tipul de provocare. © Primul elev invarte roata 5i accepta provocarea.
=Cartonape cu sarcinl/provackn 3. Elevul (sau echipa) extrage un cartonas si indeplineste sarcina. © Realizeazs sarcina in timpul alocat (1-2 minute).
Hartie, creioane, instrumente simple # 4. Colegii urméresc §i apreciaz3 prestatia. @ Colegii pot oferi puncte sau aplauze.
(gl ol provechrky 5. Toti participantii au ocazia sa invart roata. © Jocul continus pan cind tofi au participat.

Desen rapid — deseneaza in 1 minut ceva legat de tema.

Creeaz’ o frazi - alcituieste o frazs cu cuvintul dat.
Provocare logica - rezolva o ghicitoare / problema scurt.

in participare si entuziasm!
Rol de reporter — adreseaz’ o intrebare colegilor. PATPACOONS 3

- Fiecare reusita aduce p precieri.
« La final se anunts . Castigitorul rotii", dar toti sunt invingatori

Scop

Roata transforma recapitularea intr-o experienta dinamica. Elevii primesc sarcini variate
si trebuie sa raspunda, sa explice, sa mimeze, sa deseneze sau sa colaboreze. Jocul poate

fi folosit ca introducere, recapitulare sau activitate de consolidare.

Obiective si competente

e sd-si exprime ideile intr-un mod creativ si clar;

sa consolideze cunostintele prin sarcini diverse;

sa colaboreze si sa respecte timpul si regulile;

e sd-si dezvolte Increderea in exprimarea orala si creativitatea.

Materiale necesare

e o roata fizica de carton sau o roata digitald;
e cartonase cu provocdri, intrebari si sarcini;

e cronometru si tabla pentru punctaj;

e optional: foi, creioane colorate si obiecte simple pentru mima.

Categorii de provocari

e Intrebare fulger — rispunde in maximum 20 de secunde.
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e Mima — reprezintd un cuvant sau un concept fara sa vorbesti.

e Desen rapid — deseneaza in 60 de secunde o idee din lectie.

e C(Creeaza o fraza — foloseste un termen dat intr-o propozitie corecta.

e Provocare logica — rezolva o ghicitoare sau o problema scurta.

e Rol de reporter — formuleaza o intrebare pentru un coleg si verifica raspunsul.
Reguli si desfasurare

1. Profesorul prezinta roata si explica semnificatia fiecarei categorii.

2. Un elev sau o echipa invarte roata si primeste provocarea indicata.

3. Sarcina se rezolva in timpul stabilit, de regula 30-90 de secunde.

4. Raspunsul este prezentat clasei; colegii pot adauga completari.

5. Se acorda puncte pentru corectitudine, creativitate, argumentare si colaborare.

6. Jocul continua pana cand toti elevii au participat sau pana la atingerea timpului

stabilit.
Exemple de adaptare pe discipline

e Romand: mimeaza un personaj, explicd un cuvant, inventeazd un final pentru o

povestire.

e Matematica: rezolvd mental un calcul, explica o formuld, deseneaza o figura

geometrica.
e [storie: prezintd in 30 de secunde un eveniment sau interpreteaza un personaj.
e Stiinte: deseneaza un proces, explica un fenomen sau sorteaza concepte dupa o regula.

Evaluare si reflectie
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Profesorul observa participarea, corectitudinea, creativitatea si capacitatea de colaborare.
La final, fiecare elev poate spune intr-o propozitie ce provocare i-a placut cel mai mult

si ce notiune a retinut.

Legatura cu formarea Erasmus+

Activitatea valorifica metode si principii abordate in cadrul formarii Erasmus+, in special
invdtarea prin experientd, cooperarea, comunicarea, creativitatea, participarea activa si
reflectia. Jocul transforma competentele dobandite in mobilitate intr-o resursa aplicabila
la clasa, adaptata varstei elevilor si contextului scolar. Prin lucru in echipa, rezolvarea de
sarcini si debriefing, activitatea sustine transferul si multiplicarea bunelor practici

europene.

2.5. Berbece Anca-Stefania

2.5.1. ,,Misiunea celor 5 chei”
Educatie fizica si sport — resursa pentru biblioteca virtuald Erasmus+
Clasa: a IV-a
Varsta elevilor: 9-11 ani
Durata: 45-50 minute
Domeniul: Educatie fizica si sport
Tipul activitatii: joc motric nonformal, cooperativ si creativ

Organizarea: individual, pe perechi si/sau pe echipe, in functie de etapa

1. Tema jocului

Cooperare, creativitate, comunicare si rezolvare de probleme prin sarcini motrice.
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2. Scopul jocului

Dezvoltarea motricitatii, a comunicdrii $i a spiritului de echipa prin rezolvarea unor

provocdri in care succesul depinde de contributia fiecarui elev.

3. Competente vizate

e utilizarea deprinderilor motrice in contexte variate;
e cooperarea Tn cadrul unei echipe;

e comunicarea eficientd si asumarea unui rol;

e gdsirea unor solutii creative;

e respectarea diferentelor individuale si a regulilor de fair-play;

autoevaluarea contributiei personale.

4. Obiective

O1 — sa parcurga corect sarcinile motrice propuse;

O2 — sd comunice o solutie in cadrul echipei;

O3 — sa coopereze pentru atingerea unui obiectiv comun;

O4 — sa propuna cel putin o solutie creativa la o provocare;

O5 — sd manifeste fair-play si respect fata de colegi;
O6 — sa identifice o calitate personald pe care a folosit-0 in joc.

5. Metode si tehnici moderne/nonformale

Gamification;

invatare prin cooperare;

problem solving;

brainstorming rapid;

e provocare motricd;

role rotation — schimbarea rolurilor;
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debriefing / reflectie.

6. Materiale necesare

e 5 plicuri sau cartonase-cheie;
e jaloane;

e cercuri;

e mingi;

e COrzi;

coli si markere.

7. Desfasurarea jocului
Etapa | — Povestea misiunii — 5 minute

Profesorul anunta ca echipele trebuie sd descopere cinci ,,chei”: COMUNICARE,
INCREDERE, CREATIVITATE, COOPERARE si RESPECT. Fiecare cheie se obtine
dupa o provocare. Nu castiga echipa cea mai rapida, ci echipa care reuseste sa i1 implice
pe toti.

Etapa a Il-a — Cheia comunicarii — 7 minute

Un elev parcurge un traseu simplu printre jaloane, iar un coleg il ghideaza verbal. Traseul
se realizeaza la viteza redusa si fard legarea ochilor. Rolurile se schimba. Dupa proba,

echipa spune ce instructiuni au fost cele mai clare.
Etapa a Il1-a — Cheia increderii — 7 minute

In perechi, elevii transporta o minge intre ei fard sa o tind cu mainile, pe o distanta scurta.
Ei trebuie sa isi adapteze ritmul unul la celalalt. Daca mingea cade, continua din locul

respectiv, fara penalizare.

Etapa a IV-a — Cheia creativitatii — 8 minute
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Fiecare echipa primeste trei obiecte: un cerc, o coardd si o minge. In doua minute trebuie
sd inventeze o mini-probd motrica sigurd in care sa fie folosite toate cele trei obiecte.

Echipa o demonstreaza, iar colegii o incearca.
Etapa a V-a — Cheia cooperarii — 8 minute

Echipa trebuie sa transporte cinci obiecte dintr-o zona in alta, respectand regula ca fiecare
membru trebuie sd contribuie si nimeni nu poate realiza doud transporturi consecutive.

Elevii decid singuri ordinea si strategia.
Etapa a VI-a — Cheia respectului si reflectia — 10 minute

Fiecare echipa formeaza un cerc. Pe rand, fiecare elev spune despre colegul din dreapta
o contributie pozitiva observata in timpul jocului: ,,m-a ajutat”, ,,a avut o idee buna”, ,,m-
a incurajat”. Echipa primeste simbolic ultima cheie si formuleaza un motto despre lucrul

in echipa.

8. Evaluarea

observarea modului de implicare;

respectarea regulilor de fair-play;

calitatea comunicarii si cooperarii;

creativitatea solutiilor;

autoevaluare orala: ,,Ce am adus eu echipei?”

9. Rezultate asteptate

e dezvoltarea motricitatii si a coordonarii;
e imbunatatirea comunicarii;

e cresterea capacitatii de colaborare;

e stimularea creativitatii;

e intelegerea rolului fiecarui membru intr-o echipa;
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dezvoltarea respectului si fair-play-ului.

10. Legatura cu formarea Erasmus+

Jocul educational nonformal ,,Misiunea celor 5 chei” valorifica si adapteaza la
specificul orelor de Educatie fizica si sport metode, tehnici si principii abordate in cadrul
formarii Erasmus+, in special cele referitoare la team building si dinamica grupului,
creativitate, comunicare, motivatie, cooperare si rezolvarea creativa a problemelor.
Activitatea reprezintd o modalitate concretd de transfer in practica didacticd a
competentelor dobandite in cadrul mobilitétii.

Componenta de team building si group dynamics este prezenta pe tot parcursul jocului.
Elevii sunt organizati in echipe si sunt pusi in situatia de a colabora pentru atingerea unui
obiectiv comun. Cele cinci ,,chei” — COMUNICARE, INCREDERE, CREATIVITATE,
COOPERARE si RESPECT - reprezinta atat etape ale jocului, cat si valori esentiale
pentru functionarea eficientd a unui grup. Accentul nu este pus pe competitie sau pe
obtinerea celui mai bun timp, ci pe participarea si contributia fiecdrui membru.
Comunicarea si increderea, teme importante ale formarii Erasmus+, sunt dezvoltate prin
sarcini in care elevii trebuie sa ofere indicatii clare, sa asculte, sd 1si adapteze ritmul la
cel al partenerului si sd ia decizii impreund. Schimbarea rolurilor oferd fiecarui elev
posibilitatea de a experimenta atat rolul celui care conduce, cat si pe cel al celui care
asculta si coopereaza.

Dimensiunea de creativitate si ,.thinking outside the box” este valorificatd in
special prin provocarea in care elevii primesc materiale sportive si trebuie sd inventeze
propria mini-proba motrica. Astfel, ei nu sunt doar executanti ai unor sarcini stabilite de
profesor, ci devin participanti activi la procesul de invatare, fiind Incurajati sa propuna
idei, sd experimenteze si sa gaseasca solutii originale.

Jocul integreaza si principiile de problem solving si brainstorming, elevii fiind pusi

in situatia de a analiza rapid o provocare, de a propune mai multe variante si de a decide
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impreuna strategia pe care o vor aplica. Profesorul are rol de facilitator, oferind cadrul si
regulile activitatii, in timp ce elevii sunt cei care identifica si testeaza solutiile.

Componenta de motivatie este sustinuta prin structura de tip gamification.
Descoperirea succesivd a celor cinci chei, existenta unor misiuni si atingerea unui
obiectiv comun transforma exercitiul fizic intr-o experienta atractiva si i stimuleaza pe
elevi sa participe activ. Reusita este asociata cu implicarea, cooperarea si progresul, nu
doar cu performanta motrica.

Etapa finald de debriefing si reflectie valorifica o altda dimensiune importantd a
invatarii nonformale. Elevii sunt Incurajati sa analizeze propria participare, sa identifice
contributiile pozitive ale colegilor si sa raspunda la intrebarea ,,Ce am adus eu echipei?”.
In acest fel, experienta practica este transformati intr-o oportunitate de constientizare si
invatare.

Prin urmare, jocul ,,Misiunea celor 5 chei” constituie un exemplu concret de
transfer si diseminare a rezultatelor invatarii dobandite in cadrul formarii Erasmus,
demonstrand modul in care metodele moderne si nonformale pot fi integrate in Educatie
fizica si sport. Activitatea contribuie nu numai la dezvoltarea motrica a elevilor, ci si la
formarea unor competente transversale precum comunicarea, creativitatea, cooperarea,
increderea, respectul, autonomia si capacitatea de rezolvare a problemelor, competente

utile atat in mediul scolar, cat si in viata de zi cu zi.

Legatura cu formarea Erasmus+

Activitatea valorifica metode si principii abordate in cadrul formarii Erasmus+, in special
invatarea prin experientd, cooperarea, comunicarea, creativitatea, participarea activa si
reflectia. Jocul transforma competentele dobandite in mobilitate intr-o resursa aplicabila
la clasa, adaptata varstei elevilor si contextului scolar. Prin lucru in echipa, rezolvarea de
sarcini si debriefing, activitatea sustine transferul si multiplicarea bunelor practici

europene.
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2.5.2. ,Escape Sport — Codul echipei

2.5. Berbece Anca-Stefania
Clasa: a Vll-a
Varsta elevilor: 12-14 ani
Durata: 50 minute
Domeniul: Educatie fizica si sport
Tipul activitatii: joc motric nonformal, cooperativ si creativ

Organizarea: individual, pe perechi si/sau pe echipe, in functie de etapa

1. Tema jocului

Team building, comunicare, creativitate si rezolvarea de probleme prin provocari

motrice.

2. Scopul jocului

Dezvoltarea competentelor motrice si socio-emotionale ale elevilor printr-un joc
de tip escape challenge, in care cooperarea, comunicarea si gandirea creativa sunt

necesare pentru finalizarea misiunii.

3. Competente vizate

e aplicarea deprinderilor motrice in situatii complexe;
e cooperarea si distribuirea rolurilor in echipa;
e comunicarea clard si luarea deciziilor;

e rezolvarea creativa a problemelor;

manifestarea fair-play-ului si respectului pentru diversitatea abilitatilor;

gestionarea constructiva a reusitei si a esecului.
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4. Obiective

O1 - sd execute corect sarcinile motrice din minimum patru provocari;
O2 — sa is1 asume un rol in echipa;

O3 — sa formuleze si sd argumenteze o strategie;

O4 — sa adapteze strategia atunci cand prima solutie nu functioneaza;

OS5 — sd incurajeze participarea tuturor colegilor;

O6 — sa reflecteze asupra valorii esecului ca oportunitate de invatare.

5. Metode si tehnici moderne/nonformale

Gamification / Escape challenge;
team-based learning;

creative problem solving;
brainstorming;

learning by doing;

role rotation;

Fail Faster — invatarea prin incercare si ajustare;

debriefing.

6. Materiale necesare

jaloane;

mingi;

cercuri;

corzi;

4 plicuri cu indicii/coduri;

coli si markere;

cronometru.
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7. Desfasurarea jocului
Etapa | — Misiunea — 5 minute

Clasa este impartita in echipe de 5—6 elevi. Profesorul explica: ,,Aveti de descoperit
CODUL ECHIPEI Codul are patru elemente si poate fi obtinut numai daca treceti patru
provocdri. Nu este suficient sa fiti rapizi: trebuie sd comunicati, s va adaptati si s ii
implicati pe toti.” Fiecare echipa isi distribuie roluri: coordonator, responsabil cu

materialele, observator al regulilor, motivator si comunicator.
Etapa a Il-a — Provocarea 1: Traseul strategic — 8 minute

Echipa trebuie sa transporte trei mingi printr-un traseu cu jaloane. Fiecare elev poate
atinge mingea o singura datd inainte ca alt coleg sa intervina. Echipa are un minut pentru
brainstorming si stabilirea strategiei, apoi executa. Daca strategia nu functioneaza, poate
fi modificata.

Etapa a Ill-a — Provocarea 2: Insulele — 8 minute

Toti membrii trebuie sa ajungd din zona A in zona B folosind un numar limitat de cercuri
considerate ,,insule”. Niciun elev nu poate ramane in urma. Elevii trebuie s gaseasca

singuri solutia si sa o ajusteze daca este necesar.
Etapa a IV-a — Provocarea 3: Random Move — 8 minute

Echipa extrage trei cuvinte aleatorii, de exemplu: POD, VAL, ROBOT. Tn trei minute
trebuie sa creeze o succesiune motrica de 20-30 de secunde inspirata de toate cele trei
cuvinte, la care sa participe fiecare membru. Activitatea stimuleaza gandirea divergenta

s creativitatea.
Etapa a VV-a — Provocarea 4: Fail Faster — 8 minute

Echipa trebuie s trimita o minge printr-un circuit format de membrii sai, fara ca mingea

sa atinga solul. Prima incercare este considerata ,test”, nu esec. Dupa fiecare incercare,
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elevii au 30 de secunde sa raspunda: ,,Ce nu a functionat? Ce schimbam?” si incearcd din

nou.
Etapa a VI-a — Descifrarea codului si debriefing — 13 minute

Dupa fiecare proba, echipa primeste un cuvant. Cele patru cuvinte formeaza

CODUL ECHIPEI: COMUNICARE - INCREDERE - CREATIVITATE -
COOPERARE. Elevii discuta: Care proba a fost cea mai dificila? Ce a facut echipa cand
o solutie nu a functionat? Cine a ajutat grupul si cum? A fost mai importanta viteza sau
strategia? Ce inseamna ,,Fail Faster” in viata de zi cu zi? Fiecare echipa incheie cu o

propozitie: ,,O echipa buna este o echipa care...”

8. Evaluarea

e observarea executiei si implicarii;
e evaluarea cooperarii si comunicarii;
e aprecierea capacitatii de adaptare a strategiei;

o feedback intre colegi;

reflectie finald asupra reusitei, greselii si contributiei personale.

9. Rezultate asteptate

e dezvoltarea competentelor motrice;
e Imbunatatirea comunicarii si a coeziunii grupului;
e dezvoltarea gandirii creative si strategice;

e acceptarea greselii ca parte a invatarii;

ege w0 o

dezvoltarea fair-play-ului si a respectului pentru abilitatile diferite ale colegilor.
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10. Legatura cu formarea Erasmus+

Jocul educational nonformal ,,Escape Sport — Codul echipei” valorificd in mod
direct competentele, metodele si instrumentele abordate in cadrul formarii Erasmus+, in
special in modulele ,,Team building and group dynamics”, ,,Creativity” si ,,Motivation™.
Activitatea reprezintd o modalitate concreta de transfer al experientei de invatare
dobandite in cadrul mobilitatii catre activitatea desfasurata cu elevii la orele de Educatie
fizica si sport.

Componenta de team building si dinamica grupului este prezentd pe tot parcursul
jocului. Elevii lucreaza in echipe, isi distribuie roluri si trebuie sa comunice permanent
pentru a rezolva provocarile. Rolurile de coordonator, responsabil cu materialele,
observator al regulilor, motivator si comunicator 1i ajutd sa inteleaga faptul ca fiecare
membru are o contributie importantd la succesul grupului. Accentul este pus pe
cooperare, incredere, responsabilitate si participarea tuturor, nu doar pe performanta
individuala.

Elementele modulului Creativity sunt valorificate prin utilizarea unor metode
precum brainstorming, Random Words si Creative Problem Solving. In cadrul provocarii
,Random Move”, elevii pornesc de la cuvinte aparent fara legatura cu activitatea sportiva
— de exemplu, ,,POD”, ,,VAL” sau ,,ROBOT” — si trebuie sa le transforme intr-0
succesiune motricd originald. Astfel, sunt stimulati sda gandeasca diferit, sa
experimenteze si sa gaseasca solutii proprii, aplicand principiul ,,thinking outside the

box” abordat in cadrul cursului.

Metoda learning by doing este integrata in toate etapele jocului. Elevii invata prin
actiune, experimentare si colaborare, profesorul avand in principal rolul de organizator
st facilitator. Solutiile nu sunt oferite in prealabil, ci sunt descoperite de elevi prin

incercare, analiza si adaptarea strategiei.

O componentd importanta, preluata din modulul Motivation, este principiul ,,Fail

Faster”. In cadrul jocului, nereusita unei prime incercari nu este tratata ca un esec, ci ca
] 5 2
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o oportunitate de invatare. Elevii sunt Incurajati sa analizeze ce nu a functionat, sa
modifice strategia si sa Incerce din nou. In acest mod sunt dezvoltate perseverenta,

flexibilitatea, capacitatea de adaptare si o atitudine constructiva fata de greseala.

Structura de tip Gamification / Escape Challenge contribuie la cresterea motivatiei
st implicarii elevilor. Existenta unei misiuni, a unor indicii $1 a unui ,,cod” care trebuie
descifrat transformad activitatea fizica intr-o experienta atractiva si participativa. Elevii
nu executd pur si simplu exercitii motrice, ci devin membri ai unei echipe care trebuie sa

1a decizii si sd depaseascd impreund provocarile.

Etapa finala de debriefing si reflectie permite transformarea experientei practice
intr-o experientd de invitare constienti. Intrebirile adresate elevilor — ,,Ce nu a
functionat?”, ,,Ce am schimbat?”, ,,Cine a ajutat echipa si cum?”, ,,A fost mai importanta
viteza sau strategia?” — 11 determina sd analizeze atat rezultatul, cat si procesul prin care

echipa a ajuns la acesta.

Cele patru elemente ale CODULUI ECHIPEI - COMUNICARE, INCREDERE,
CREATIVITATE si COOPERARE - sintetizeaza competente transversale dezvoltate in

cadrul formarii Erasmus+ si transferate prin acest joc cétre elevi.

Prin urmare, ,,Escape Sport — Codul echipei” constituie un exemplu concret de
valorificare, transfer si diseminare a rezultatelor invatarii dobandite in cadrul mobilitatii
Erasmus+. Jocul demonstreaza ca metode precum team building, brainstorming, Random
Words, Creative Problem Solving, learning by doing, gamification, Fail Faster si
debriefing pot fi integrate cu succes in lectiile de Educatie fizica si sport, contribuind atat
la dezvoltarea competentelor motrice, cat si a creativitdtii, comunicdrii, autonomiei,

responsabilitatii, perseverentei si capacitatii de lucru in echipa.

Legatura cu formarea Erasmus+

Activitatea valorifica metode si principii abordate in cadrul formarii Erasmus+, in

special invatarea prin experientd, cooperarea, comunicarea, creativitatea, participarea
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activa si reflectia. Jocul transforma competentele dobandite in mobilitate intr-o resursa
aplicabild la clasa, adaptata varstei elevilor si contextului scolar. Prin lucru in echipa,
rezolvarea de sarcini si debriefing, activitatea sustine transferul si multiplicarea bunelor

practici europene.

2.5.1. ,,Expeditia animalelor”

2.5. Berbece Anca-Stefania
Clasa: Pregétitoare
Varsta elevilor: 67 ani
Durata: 40—45 minute
Domeniul: Educatie fizica si sport
Tipul activitatii: joc motric nonformal, cooperativ si creativ

Organizarea: individual, pe perechi si/sau pe echipe, in functie de etapa

1. Tema jocului

Miscare, creativitate, cooperare si exprimare prin joc de rol.

2. Scopul jocului

Dezvoltarea deprinderilor motrice de baza si a capacitatii de cooperare, printr-0 poveste

motrica in care copiii rezolva impreuna provocari.

3. Competente vizate

e participarea activa la jocuri motrice;
e executarea unor forme variate de mers, alergare, saritura si echilibru;
e Cooperarea cu partenerii;

e respectarea regulilor si a semnalelor;
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e exprimarea creativa prin miscare;

manifestarea increderii si a bucuriei de a participa.

4. Obiective

O1 - sa execute corect minimum trei tipuri de deplasare;

O2 — sd adapteze miscarea la rolul primit;

O3 — sa coopereze cu un coleg pentru rezolvarea unei sarcini;

O4 — sa respecte regulile si semnalele jocului;

OS5 — sa propund o miscare proprie pentru un personaj;

O6 — sa exprime la final cum s-a simtit in activitate.

5. Metode si tehnici moderne/nonformale

Story-world / poveste motrica;

joc de rol;

invatare prin cooperare;

imitatie creativa,

problem solving motric;

feedback prin emoticoane.

6. Materiale necesare

e cercuri;

o jaloane;

e cCOrzi

e mingi mici sau saculeti;

e cartonase cu animale;

3 cartonase cu emoticoane.
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7. Desfasurarea jocului
Etapa | — Intrarea Tn poveste — 5 minute

Profesorul le spune copiilor ca au pornit intr-o expeditie prin ,,Padurea Miscarii”.
Pentru a ajunge la comoara, trebuie sa treacd prin mai multe zone si sd se ajute unii pe
altii. Fiecare copil extrage un cartonas cu un animal si inventeaza o miscare prin care il

poate reprezenta. Colegii 0 imita.
Etapa a Il-a — Drumul prin padure — 10 minute

Copiii parcurg un traseu: merg pe varfuri ca vulpea, sar din cerc in cerc ca iepurasii,
alearga usor printre jaloane ca puii de caprioara si merg in echilibru pe o linie ca berzele.

Profesorul nu urmareste viteza, ci controlul miscarii si participarea.
Etapa a Il1-a — Raul prieteniei — 10 minute

Copiii lucreaza in perechi. Au la dispozitie doud cercuri, considerate ,,pietre”.
Trebuie sa ajungd impreuna de pe un mal pe celalalt, calcand doar in cercuri. Ei muta
cercurile pe rand si decid impreuna cum sa inainteze. Daca unul dintre copii rdmane in

urma, perechea reia traseul. Misiunea este reusita numai dacd ajung amandoi.
Etapa a IV-a — Salvam hrana animalelor — 10 minute

Pe echipe mici, copiii transportd mingi sau saculeti pana la un ,,cuib”, trecand
printr-un traseu simplu. Fiecare copil alege cum va parcurge o portiune: mers, sarituri
sau deplasare laterala. Echipa trebuie sa transporte toate obiectele, fara a 1dsa vreun coleg

n afara jocului.
Etapa a V-a — Cercul bucuriei — 5 minute

Copiii stau 1n cerc. Fiecare aratd printr-o miscare ce i-a placut cel mai mult, iar ceilalti o

repetd. Apoi aleg un emoticon: ,,mi-a placut mult”, ,,mi-a placut”, ,,mi-a fost greu”.
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8. Evaluarea

e observarea participarii si a executiei motrice;
e aprecierea cooperarii;

o feedback verbal pozitiv;

autoevaluare prin emoticoane.

9. Rezultate asteptate

e dezvoltarea deprinderilor motrice de baza;
e cresterea increderii in sine;
e dezvoltarea cooperarii s1 comunicarii,

e stimularea creativitdtii prin miscare;

asocierea activitdtii fizice cu o experienta pozitiva.

10. Legatura cu formarea Erasmus+

Jocul valorifica si transpune 1n activitatea didacticd elemente si metode abordate
in cadrul formarii Erasmus+, in special cele referitoare la team building si dinamica
grupului, creativitate, motivatie, comunicare, cooperare si utilizarea tehnicii ,,story-
worlds”. Activitatea reprezintd o modalitate practica de transfer al competentelor

dobandite in timpul mobilitatii in cadrul orelor de Educatie fizica si sport.

Prin integrarea povestii motrice, exercitiile fizice sunt plasate intr-un context
imaginar atractiv, adaptat particularitatilor de varsta ale elevilor. Copiii nu executd doar
sarcini motrice, ci devin personaje ale unei povesti, primesc misiuni, depasesc obstacole
si gasesc solutii pentru a ajunge impreuni la obiectivul final. In acest fel sunt stimulate

imaginatia, creativitatea si participarea activa.

Elementele de team building si invatare prin cooperare sunt valorificate prin sarcini care
necesitd colaborarea dintre elevi. Reusita nu este conditionatd exclusiv de viteza sau

performanta individuald, ci de capacitatea copiilor de a comunica, de a se ajuta si de a
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gasi Tmpreuna solutii. Astfel, fiecare elev poate avea o contributie importanta, indiferent

de nivelul sau de pregatire motrica.

Jocul urmareste si dezvoltarea motivatiei pentru participarea la activitati fizice,
prin transformarea exercitiilor intr-o experienta ludica si pozitiva. Provocarile sunt
concepute astfel incat elevii sa experimenteze succesul, sa fie Tncurajati sa incerce si sa

inteleaga faptul ca greseala face parte din procesul de invatare.

Totodata, activitatea dezvolta comunicarea, increderea, respectul reciproc si incluziunea,
elevii fiind Incurajati sa isi exprime ideile, sa 11 asculte pe ceilalti si sa participe la

realizarea unei sarcini comune.

Prin urmare, jocul constituie un exemplu concret de valorificare si diseminare a
rezultatelor invatarii dobandite in cadrul mobilitatii Erasmus+, demonstrand modul in
care metodele moderne si nonformale pot fi adaptate si integrate in lectiile de Educatie
fizica si sport pentru a crea activitdti mai atractive, interactive, creative si centrate pe

elev.

Legatura cu formarea Erasmus+

Activitatea valorificd metode si principii abordate in cadrul formarii Erasmus+, in
special invatarea prin experientd, cooperarea, comunicarea, creativitatea, participarea
activa si reflectia. Jocul transformd competentele dobandite in mobilitate intr-o resursa
aplicabild la clasd, adaptatd varstei elevilor si contextului scolar. Prin lucru in echipa,
rezolvarea de sarcini si debriefing, activitatea sustine transferul si multiplicarea bunelor

practici europene.

2.5.1. ,,Schimba perspectiva!”

Consiliere si dezvoltare personald / Dirigentie — resursa pentru biblioteca virtuald

Erasmus+
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2.5. Berbece Anca-Stefania
Clasa: a Vl-a
Varsta elevilor: 11-12 ani
Durata: 45-50 minute
Tipul activitatii: joc educational nonformal, interactiv si de cooperare
Locul desfasurarii: sala de clasa

Organizarea elevilor: individual, pe perechi si pe echipe

1. Tema jocului

Comunicare, creativitate, empatie si rezolvarea unei situatii din perspective diferite.

2. Scopul jocului

Dezvoltarea capacitatii elevilor de a privi aceeasi situatie din mai multe perspective, de

a comunica argumentat si de a gasi solutii creative si constructive.

3. Competente vizate

e comunicarea eficientd si exprimarea argumentata a opiniilor;
e ascultarea activa si respectarea opiniilor diferite;
e dezvoltarea gindirii creative si divergente;

e rezolvarea constructiva a situatiilor-problema;

manifestarea empatiei in relatiile cu ceilalti;

cooperarea si negocierea in cadrul grupului.

4. Obiective

e 01 —sa identifice minimum doud perspective diferite asupra aceleiasi situatii;
e (02 —sa formuleze si sa argumenteze o opinie personala;

e (O3 —sa asculte fara a intrerupe punctul de vedere al unui coleg;
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e 04 — sa propuna minimum doua solutii creative la o situatie-problema;

e 05 — sa reformuleze o situatie negativa intr-o maniera constructiva;

O6 — sa reflecteze asupra modului in care perspectiva personala influenteaza relatiile.

5. Metode si tehnici moderne/nonformale

e Think—Pair-Share;

e Brainstorming;

e Random Words;

e Role-play;

e Creative Problem Solving;
e Perspective Taking;

e invadtare prin cooperare;

debriefing si reflectie.

6. Materiale necesare

e cartonage cu situatii-problema;
e cartonase cu roluri;

e cartonase cu cuvinte aleatorii;
e coli A3;

e post-it-uri;

markere.

7. Pregatirea jocului

Profesorul pregateste cateva situatii apropiate de viata elevilor si cartonase cu
roluri precum: elev, coleg, profesor, parinte, observator. Pregateste si cuvinte-surpriza:
POD, CHEIE, OGLINDA, USA, BUSOLA, FEREASTRA.
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8. Desfasurarea jocului
Etapa | —,,Aceeasi imagine, alte priviri” — 5 minute

Profesorul scrie pe tabla: ,,Doi oameni pot privi aceeasi situatie si pot vedea lucruri
diferite.” Elevii spun rapid ce cred cd inseamna. Profesorul explica faptul ca misiunea
jocului este sa descopere cum se schimba o problema atunci cand o privim prin ochii

altcuiva.
Etapa a Il-a — Situatia-problema — 7 minute

Fiecare echipa extrage o situatie. Exemplu: ,,Un elev nu este ales intr-o echipa
pentru un proiect. El crede ca ceilalti nu il plac. Colegii spun ca nu l-au ales pentru ca nu
participa niciodata la discutii.” Individual, fiecare noteaza ce crede ca s-a intamplat; apoi

discuta in perechi si, in final, in echipa — Think—Pair—Share.
Etapa a lll-a — ,,Schimba scaunul, schimba perspectiva” — 10 minute

Fiecare membru primeste un rol: elevul exclus, colegul, profesorul, parintele sau
observatorul. Elevii raspund din perspectiva rolului: ,,Ce vad?”, ,,Ce simt?”, ,,Ce cred ca
s-a intamplat?”, ,,De ce am nevoie?”. Echipa constata ca aceeasi situatie poate avea
explicatii diferite.

Etapa a IV-a — Cuvantul imposibil — 10 minute

Echipa extrage un cuvant aleatoriu, de exemplu POD, OGLINDA sau CHEIE. Prin
tehnica Random Words trebuie sa foloseasca acel cuvant pentru a genera o solutie.
Exemplu: OGLINDA — Inainte si judec, incerc s ma vid in locul celuilalt”’; POD —

,Construim un pod printr-o discutie in care fiecare este ascultat”. Sunt acceptate solutii

neobisnuite, dacd sunt constructive.

Etapa a V-a —,,Joaca finalul altfel” — 10 minute
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Echipa pregiteste o scenetd de maximum doud minute. Prima parte arata
conflictul, iar a doua prezintd un final constructiv. Conditia este ca solutia sa includa

comunicare, ascultare si respectarea perspectivelor diferite.
Etapa a VI-a — Reflectie: ,,Schimb lentila” — 8 minute

Fiecare elev completeazd pe un post-it: ,,Data viitoare cand nu sunt de acord cu
cineva, inainte sa reactionez voi...”. Post-it-urile sunt asezate pe un desen cu o pereche
de ochelari simbolici. Profesorul incheie: ,,Uneori problema nu se schimba imediat.

Putem nsa schimba perspectiva din care o privim.”

9. Evaluarea

e observarea implicarii si comunicarii;
e capacitatea de asumare a unei perspective diferite;
e originalitatea si caracterul constructiv al solutiilor;

e respectarea opiniilor colegilor;

autoevaluare prin propozitia finala.

10. Rezultate asteptate
e dezvoltarea empatiei si ascultarii active;
e cresterea flexibilitatii in gandire;
e imbunatatirea capacitatii de rezolvare a conflictelor;

e stimularea creativitatii;

dezvoltarea comunicarii §i cooperarii.

11. Legatura cu formarea Erasmus+

Activitatea ,,Schimba perspectiva!” valorificd metodele si tehnicile moderne
studiate 1n cadrul formarii Erasmus+, orientate spre stimularea creativitatii,

imbunatatirea comunicarii si dezvoltarea gandirii flexibile. Jocul transpune intr-o situatie
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practica de Invatare principiile educatiei nonformale, in care elevii participa activ,
coopereazd, experimenteaza roluri diferite si reflecteazd asupra propriilor reactii si
comportamente.

Prin utilizarea tehnicilor Think—Pair—Share, Brainstorming, Random Words,
Perspective Taking, Role-play si Creative Problem Solving, elevii sunt incurajati sa
depaseasca raspunsurile obisnuite si sd abordeze situatiile-problema intr-o maniera
creativa, de tip ,,outside the box”. Acestia invata sa analizeze aceeasi situatie din mai
multe puncte de vedere, sd formuleze idei originale, sa argumenteze propriile opinii si sa
identifice solutii constructive.

Tehnica Random Words contribuie la dezvoltarea gandirii divergente, deoarece Ti
determina pe elevi sa realizeze asocieri neasteptate si sa transforme un cuvant aparent
fara legatura intr-un punct de plecare pentru rezolvarea unei probleme. Activitatea de tip
role-play ii ajutd sa inteleaga emotiile, nevoile si motivatiile celorlalti, dezvoltand
empatia, toleranta si respectul fatd de opiniile diferite.

Jocul sustine si dezvoltarea competentelor-cheie promovate la nivel european:
competentele personale, sociale si de a invdta sd inveti, competentele de comunicare,
spiritul de initiativa, creativitatea si cooperarea. Lucrul individual, in perechi si in echipe
ofera fiecarui elev posibilitatea de a se exprima, de a asculta activ, de a negocia si de a
contribui la gasirea unei solutii comune.

Etapa finala de reflectie si debriefing faciliteazd transferul celor invatate cétre
situatiile reale din viata scolara si personald. Elevii constientizeaza faptul ca schimbarea
perspectivei poate preveni conflictele, poate imbunatati relatiile si poate conduce la
luarea unor decizii mai echilibrate.

Prin caracterul sau interactiv, incluziv si aplicativ, jocul reflectd principiile
promovate prin programele Erasmus+: participare activa, cooperare, incluziune,
respectarea diversitdtii, invatare prin experienta si valorificarea bunelor practici europene

in activitatea educationala.
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Legatura cu formarea Erasmus+

Activitatea valorificd metode si principii abordate in cadrul formarii Erasmus+, in
special invatarea prin experientd, cooperarea, comunicarea, creativitatea, participarea
activa si reflectia. Jocul transforma competentele dobandite in mobilitate intr-o resursa
aplicabild la clasa, adaptata varstei elevilor si contextului scolar. Prin lucru in echipa,
rezolvarea de sarcini si debriefing, activitatea sustine transferul si multiplicarea bunelor

practici europene.

2.5.1. ,,PODUL DINTRE NOI”

2.5. Berbece Anca-Stefania
Domeniul: Consiliere si dezvoltare personald / Dirigentie
Clasa: a Vll-a
Varsta elevilor: 12-14 ani
Durata: 45-50 de minute
Numar recomandat de participanti: 20—-30 elevi
Tipul activitatii: joc educational nonformal, intercultural s1 de cooperare
Locul desfasurarii: sala de clasa

Organizarea elevilor: echipe de 4-5 elevi

1. Tema jocului

Comunicare, diversitate, cooperare si depasirea stereotipurilor prin gasirea unor solutii

creative.
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2. Argument

In colectivele de elevi exista diferente de personalitate, interese, experiente, opinii,
moduri de comunicare si contexte culturale. Aceste diferente pot deveni surse de invétare
st dezvoltare atunci cand elevii sunt incurajati sd comunice, sa coopereze $i sa priveasca
situatiile din perspective diferite.

Jocul ,,Podul dintre noi” valorifica metode moderne si nonformale precum
storytelling, brainstorming, random words, problem solving, invatarea prin cooperare,
jocul de rol si reflectia, dezvoltdnd creativitatea si competentele interculturale ale

elevilor.

3. Scopul jocului

Dezvoltarea competentelor de comunicare, cooperare si relationare ale elevilor,
precum si formarea unei atitudini de respect si deschidere fatd de diversitate, prin

rezolvarea creativa a unei situatii-problema.

4. Competente vizate

e comunicarea eficientd in cadrul unui grup;

e cooperarea si asumarea responsabilitatilor;

e cxprimarea si argumentarea propriilor opinii;

e ascultarea si respectarea opiniilor diferite;

e manifestarea empatiei si a respectului fatd de ceilalti;
¢ identificarea stereotipurilor si prejudecatilor;

e rezolvarea creativa a problemelor;

e dezvoltarea competentei interculturale;

autoreflectia asupra propriilor comportamente si atitudini.
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5. Obiective

La finalul jocului, elevii vor fi capabili:

e (01 —sa comunice $i sa coopereze pentru indeplinirea unei sarcini comune;

e 02 - sa formuleze si sa argumenteze cel putin o idee n cadrul echipei;

e (O3 - sa identifice comportamente bazate pe stereotipuri sau prejudecati;

e 04 — sa propund minimum doud solutii creative pentru rezolvarea unei situatii de
excludere;

e (O5 —sa accepte si sa valorifice ideile diferite ale colegilor;

e (6 — sa manifeste empatie fata de o persoana aflata intr-un context cultural sau social
diferit;

O7 — sa reflecteze asupra propriei contributii la construirea unui climat pozitiv in clasa.

6. Metode si tehnici utilizate

e Storytelling / Story-world — construirea unei situatii imaginare;

e Brainstorming — generarea rapida de idei;

e Random Words — stimularea gandirii creative prin cuvinte aleatorii;
e Creative Problem Solving — identificarea unor solutii originale;

e Cooperative Learning — rezolvarea sarcinii prin colaborare;

e Role-play — asumarea unor roluri si perspective diferite;

e Think—Pair—Share — reflectie individuala, discutare si impartasire;

Debriefing — analiza experientei traite in cadrul jocului.

7. Materiale necesare

e coli A3 sau coli de flipchart;
e markere;

e post-it-uri;
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e cartonase cu personaje;
e cartonase cu ,,cuvinte-surpriza”;

e banda adeziva;

un desen/simbol reprezentand un pod.

8. Pregatirea jocului

Profesorul pregateste inainte de activitate doua tipuri de cartonase.
Cartonase — personaje
Un elev nou venit dintr-o alta tara, care nu vorbeste bine limba romana.
Un elev foarte timid, care are idei bune, dar vorbeste rar.
Un elev foarte creativ, dar care vrea sda conduca permanent grupul.
Un elev care comunica foarte usor si ii ajutd pe ceilalti.
Un elev care preferd sa lucreze singur.
Un elev care are obiceiuri si traditii diferite de ale majoritatii.
Personajele nu sunt prezentate ca fiind ,,bune” sau ,,rele”. Fiecare are calitati si dificultati.
Cartonase — cuvinte-surpriza
Exemple: POD — CHEIE — MUZICA — COPAC — FEREASTRA — CERC — SOARE —
DRUM.

9. Desfasurarea jocului
Etapa | — Povestea ,,Doua lumi” — 5 minute

Profesorul prezinta povestea: ,,Imaginati-va doud comunitati care traiesc pe doud
insule apropiate. Oamenii de pe cele doua insule sunt diferiti. Vorbesc diferit, au traditii
diferite, ascultd muzica diferitd si au alte moduri de a rezolva problemele. Mult timp nu

au comunicat, deoarece fiecare comunitate credea ca propriul mod de a face lucrurile este
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cel mai bun. Tntr-o zi, locuitorii descoperi ci trebuie si lucreze impreuni pentru a
construi un pod intre cele douda insule. Podul nu poate fi construit de o singura

comunitate.”

Profesorul intreaba: ,,Ce credeti ca trebuie sd existe intre oameni inainte de a putea
construi podul?” Elevii raspund spontan: respect, comunicare, incredere, rabdare,

prietenie, cooperare etc.
Etapa a Il-a —,,Cine sunt eu?” — 5 minute

Elevii sunt impartiti in echipe de 4-5 membri. Fiecare membru primeste aleatoriu
un cartonas-personaj. Profesorul explica: ,,In urmdtoarele minute nu mai sunteti voi. Veti

incerca sa priviti situatia prin ochii personajului primit.”

Cum ma simt in acest grup?

Ce pot aduce bun echipei?

Ce dificultate as putea intAmpina?

De ce ajutor as avea nevoie?

Etapa a Ill-a — Marea provocare: ,,Construiti podul!” — 15 minute

Fiecare echipa primeste o coald A3. In mijloc sunt desenate doua maluri, iar intre ele

trebuie construit simbolic un pod.

Profesorul ofera provocarea: ,,Podul vostru trebuie sd permita tuturor personajelor

sa treaca. Nimeni nu poate fi lasat in urma.”

Echipa stabileste 5 elemente fara de care podul nu poate exista. Fiecare element
reprezinta o valoare sau un comportament, de exemplu: RESPECT — COMUNICARE —
EMPATIE — COOPERARE — ACCEPTARE. Fiecare cuvant devine o ,,scandura” a

podului.

Profesorul ofera fiecarei echipe un cuvant-surpriza, de exemplu CHEIE,
MUZICA, FEREASTRA sau COPAC. Echipa trebuie si integreze acel cuvant in solutia
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sa. Exemplu: ,,Comunicarea este cheia care deschide drumul spre ceilalti.” Nu existd un

singur raspuns corect; sunt incurajate solutiile creative.
Etapa a IV-a —,,Podul se rupe!” — 10 minute

Profesorul introduce situatia-problema: ,,In timp ce construiti podul, apare un
conflict. Un membru al comunitatii spune despre elevul nou venit: «Nu il vrem in echipa.

Nu vorbeste ca noi si oricum nu ne poate ajuta.»”

Ce este gresit in aceastd afirmatie?

Este vorba despre un stereotip sau o prejudecata?

Cum s-ar putea simti persoana exclusa?

Ce ar putea face echipa?

Ce regula ar trebui addugata pe pod pentru ca situatia sa nu se repete?

Elevii pregitesc o mini-scenetd de maximum un minut, in care prezinta conflictul si

solutia gasita.
Etapa a V-a —,,Turul podurilor” — 5 minute

Echipele isi afiseaza lucrarile. Elevii se deplaseaza prin clasa si observa ,,podurile”
realizate de celelalte echipe. Fiecare elev primeste un post-it si scrie o idee care i-a placut
la alta echipa, apoi 1l lipeste pe lucrarea respectiva. Evaluarea nu este competitiva si nu

exista ,,cel mai bun pod”.
Etapa a VI-a — Reflectia finala ,,Eu pot fi un pod” — 5 minute

Elevii stau Tn cerc. Profesorul propune inceputul propozitiei: ,,Eu pot fi un pod intre

oameni atunci cand...”
...ascult.
...Nu judec.

.1l ajut pe cel care este singur.
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...accept ca putem avea opinii diferite.

...Incerc sa 1l inteleg pe celdlalt.

...nu rad de cineva pentru ca este diferit.

,Podurile dintre oameni nu se construiesc din lemn sau piatra. Se construiesc din respect,
comunicare, empatie si curajul de a-1 cunoaste pe celdlalt.”

10. Evaluarea

Evaluarea este predominant formativa si urmareste:

e participarea activa;

e capacitatea de cooperare;

e exprimarea si argumentarea ideilor;
e respectarea opiniilor colegilor;

¢ identificarea stereotipurilor;

creativitatea solutiilor;
capacitatea de a privi o situatie din perspectiva altei persoane.

Nu se acorda note si nu se desemneaza o echipa castigatoare.

11. Rezultate asteptate

e constientizarea valorii diversitatii;

e dezvoltarea empatiei;

o intelegerea efectelor stereotipurilor si prejudecatilor;
e dezvoltarea creativitatii;

e gdsirea unor solutii prin cooperare;

e imbunatatirea comunicarii;

intelegerea faptului ca diferentele pot reprezenta o resursd pentru grup.
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12. Legatura cu formarea Erasmus+

Jocul educational ,,Podul dintre noi” a fost conceput prin valorificarea
competentelor si metodelor abordate in cadrul cursului de formare Erasmus+, in special
in modulele referitoare la team building si dinamica grupului, creativitate,
multiculturalitate si interculturalitate, stereotipuri si prejudecati, comunicare, motivatie

si rezolvarea creativa a problemelor.

Activitatea integreaza metode si instrumente moderne abordate in cadrul formarii:
Brainstorming, Random Words, Creative Problem Solving, Story-worlds, Role-play,
Cooperative Learning si reflectie, adaptate activitatilor de Consiliere si dezvoltare

personala pentru elevii de gimnaziu.

Jocul poate fi utilizat ca exemplu de transfer al rezultatelor invatarii dobandite prin
mobilitatea Erasmus+ n activitatea didactica, precum si ca resursa in cadrul activitatilor

de diseminare si multiplicare a rezultatelor proiectului.

Legitura cu formarea Erasmus+

Activitatea valorifica metode si principii abordate in cadrul formarii Erasmus+, in
special invatarea prin experientd, cooperarea, comunicarea, creativitatea, participarea
activa si reflectia. Jocul transforma competentele dobandite in mobilitate Tntr-o resursa
aplicabild la clasa, adaptata varstei elevilor si contextului scolar. Prin lucru in echipa,
rezolvarea de sarcini si debriefing, activitatea sustine transferul si multiplicarea bunelor

practici europene.
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2.6. Duminicel loana Andreea

2.6.1. Reteaua prieteniei

Aveti nevoie de un ghem de ata.

Prima persoana spune:

e numele;

e un hobby;
aruncd ghemul altcuiva, pastrand capatul firului.

La final se formeaza o panza de ata care simbolizeaza conexiunile create in grup.

2.6.2. ,,Pasaportul meu european”
Durata:20-30minute
Numar participanti: 15-40 adolescenti

Fisa poate contine:

e Prenumele
e Tara
¢ 3 cuvinte care ma descriu
e Mancarea preferata
e Un talent ascuns
e O melodie pe care o recomand
e Un lucru pe care vreau sa-1 invat in aceastd mobilitate
e O superputere pe care mi-as dori-0

e Desfasurare
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o Participantii completeaza pasaportul in 5 minute.

e Se deplaseaza liber prin sala si discuta cu cat mai multe persoane.

e La fiecare conversatie trebuie sa gadseasca ceva in comun §i sd noteze numele

persoanei.

e Scopul este sa adune 6-8 persoane diferite.

intrebati grupul:

e Ce asemanari ati descoperit?

Ce v-a surprins?

Cum v-ati simtit vorbind cu persoane din alte tari?

2.6.3. HUMAN BINGO - ,,Gaseste pe cineva care...”

Instructiuni:

Plimba-te prin sald si vorbeste cu colegii. Gaseste cate o persoana care se potriveste

fiecarei afirmatii si roag-o sa isi scrie prenumele in casutd. O persoana poate semna o

singura casuta. Castiga primul care completeaza o linie.

tara

A vizitat peste 5| Vorbeste cel putin ... |Canta la  un | Are un animal de
- L Iubeste drumetiile | . .
tari 3 limbi instrument companie
A ustat  un . .
g A mai participat la 5 5

preparat .. .. . . Este nascut(d) | .. .

.\ . . | liplace sa citeasca | un proiect Ii place sa danseze
traditional din alta vara

Erasmus+

Adora pizza

A vizitat un castel

Practica un sport

Stie sa gateasca

A calatorit cu
avionul

Se trezeste Tnainte
de ora 7

Ti plac filmele de
groaza

Are un talent

ascuns

Ti place fotografia

Poate spune
«Bunal!» 1n 4
limbi
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Are aceeasi
culoare preferata | [ubeste ciocolata
catine

Ti plac jocurile de
societate

Viseaza sa
calatoreascd prin
Europa

Zambeste mereu

Intrebari de reflectie

Ce ai descoperit interesant despre colegii tai?

Cu cate persoane noi ai vorbit?

Ce asemanare neasteptata ai gasit?

Ce ai aflat despre o alta cultura?

Cum te-ai simtit In timpul activitatii?

Legatura cu formarea Erasmus+

Activitatea valorifica metode si principii abordate in cadrul formarii Erasmus+, in
special invatarea prin experientd, cooperarea, comunicarea, creativitatea, participarea
activa si reflectia. Jocul transformad competentele dobandite in mobilitate intr-o resursa
aplicabila la clasa, adaptatd varstei elevilor si contextului scolar. Prin lucru in echipa,

rezolvarea de sarcini si debriefing, activitatea sustine transferul si multiplicarea bunelor

practici europene.
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GALERIE FOTO —- MOBILITATI ERASMUS+ 2025-2026

Mobilitate Erasmus+ — Antalya, Turcia, iulie 2026 — activitati de formare in domeniul instrumentelor digitale

si al inteligentei artificiale.

Mobilitate Erasmus+ — Barcelona, Spania, februarie
2026 — activitati de formare, digitale, incluziune si

invatare colaborativa.
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Mobilitate Erasmus+ — Porto, Portugalia, iunie 2026 — activitati de formare si schimb de bune practici.

Mobilitate
Erasmus+ —
Porto, Portugalia,
iunie 2026 —

activitate creativa

si colaborativa.
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3. CONCLUZII

Impactul formarii Erasmus+ asupra practicii didactice

Materialele reunite in acest ghid aratd ca formarea europeana poate produce
schimbdri concrete atunci cand este urmatd de aplicare, reflectie si Impartasirea
rezultatelor. Cadrele didactice au transformat metode, instrumente si idei intdlnite in

mobilitdti in resurse adaptate elevilor si disciplinelor pe care le predau.

Impactul se observa atat in diversificarea strategiilor didactice, cat si in cresterea
rolului elevului ca participant activ. Jocul, cooperarea, rezolvarea de probleme, utilizarea
resurselor digitale si crearea de produse proprii contribuie la o invatare mai motivanta si

mai apropiata de competentele necesare in contexte contemporane.

Transferul, diseminarea si multiplicarea rezultatelor

Publicarea ghidului reprezinta o forma de diseminare i multiplicare a rezultatelor
proiectului. Resursele pot fi utilizate in activitati didactice, ateliere metodice, cercuri

pedagogice, intdlniri de diseminare si contexte de formare intre colegi.
Caracterul deschis si aplicativ al materialelor permite adaptarea lor la alte clase,

discipline si contexte. In acest fel, experienta Erasmus+ devine parte a memoriei

Institutionale si poate continua sa genereze efecte dupa incheierea mobilitatilor.

4. Bibliografie si resurse web

e Ministerul Educatiei (2019). Curriculum pentru educatia timpurie.

e Council of Europe (2018). Reference Framework of Competences for Democratic
Culture,

e Comisia Europeana. Erasmus+ — resurse si documente de program.

e Resursele si platformele digitale prezentate in materialele autorilor.
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