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‘ 1. Nota introductiva

Intr-o erd marcata de transformari tehnologice rapide si profunde,
educatia este obligata sa se reinventeze pentru a raspunde eficient
nevoilor unei noi generatii de cursanti - asa-numitii nativi digitali.
Acesti elevi cresc imersati in medii digitale, unde informatia este
omniprezenta, interactiunea este constanta si apar continuu noi
modalitati de comunicare, gandire si invatare. Aceasta realitate
impune o trecere de la modelele educationale traditionale - adesea
bazate pe transmiterea pasiva a cunostintelor - catre abordari
pedagogice mai dinamice, incluzive, colaborative si mediate digital.

Proiectul ,Wonder Learning for Digital Natives” (nr. 2024-1-PTO1-
KA220-SCH-000254381), cofinantat de Uniunea Europeana in cadrul
programului Erasmus+ si coordonat de Escola B1/PE do Monte
(Madeira, Portugalia), raspunde acestei provocari. Acesta reuneste
parteneri din sapte tari europene (Portugalia, Romania, Austria,
Bosnia si Hertegovina, Lituania, Macedonia de Nord si Turcia), uniti de
O misiune comuna: promovarea unor practici didactice inovatoare,
incluzive si digitalizate. Aliniate la prioritatile orizontale ale UE -
transformarea digitalda, incluziunea si diversitatea, precum si
sustenabilitatea mediului - proiectul isi propune sa modernizeze
practicile educationale prin responsabilizarea profesorilor si prin
promovarea unor medii de invatare atractive, echitabile si orientate
spre viitor.

N . G



‘ Aceasta brosura de bune practici educationale reprezinta un rezultat

intelectual cheie al proiectului. Reuneste 34 de practici pedagogice
inovatoare, atent selectate, si implementate in diverse contexte
educationale din Europa. Aceste practici, bazate pe principii de
invatare activa, integrare digitala, accesibilitate si diferentiere
pedagogica sunt considerate potrivite in cadrul abordarii WL datorita
momentelor WOW! pe care le genereaza si alinierii lor la principiile
sale fundamentale. Ca atare, ele ofera modalitati creative si
semnificative de a aduce spiritul Wonder Learning in contexte
educationale din lumea reala. Sunt concepute pentru a:

Stimula interesul si motivatia elevilor prin metodologii interactive si
centrate pe eley;

Dezvolta competentele digitale esentiale atat la profesori, cat si la
elevi, Tncurajand alfabetizarea digitala critica si participativa,
Promova educatia incluziva prin abordarea nevoilor tuturor elevilor,
inclusiv a celor cu nevoi educationale speciale (CES) sau proveniti din
medii defavorizate;

Incuraja integrarea instrumentelor digitale si a metodelor inovatoare
in practica didactica zilnica,

Cultiva constientizarea mediului in contextul scolar prin combinarea
tehnologiei cu sustenabilitatea.

Aceasta brosura este rezultatul unui proces de cercetare-actiune
colaborativ si transnational, in care partenerii proiectului au
conceput, testat, validat si rafinat practici educationale adecvate
abordarii ,Wonder Learning” - o abordare care plaseaza fascinatia in
centrul invatarii eficiente. Dimensiunea europeana a initiativei
imbogateste proiectul cu diversitate culturala si metodologica,
reflectand atat particularitatile sistemelor nationale de invatamant,
cat si provocarile comune ale scolarizarii contemporane.
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Dincolo de a servi ca depozit de practici replicabile, acest document
isi propune sa fie un instrument de reflectie si inspiratie pentru toti

‘ profesionistii din domeniul educatiei dedicati calitatii, inovarii si
incluziunii. Scopul sau nu este prescriptiv, ci formativ: sa incurajeze
insusirea critica si creativa a practicilor prezentate, stimuland
adaptarea lor la realitatile specifice fiecarei scoli, clase sau
comunitati educationale.

Prin urmare, invitam toti educatorii, profesorii, formatorii,
cercetatorii si factorii de decizie sa isi (re)imagineze practicile de
predare si invatare in lumina provocarilor contemporane, ghidati de o
pedagogie a curiozitatii, a cercetarii si a descoperirii. Fie ca aceasta
brosura sa fie, pentru toti, un punct de plecare pentru noi practici si
noi perspective asupra educatiei in secolul XXI.

2. Cadrul teoretic si conceptual

Obiectivele Brosurii cu bune practici educationale

Brosura , Bune practici educationale”, elaborata in cadrul proiectului
european ,Wonder Learning for Digital Natives” (2024-1-PT01-KA220-
SCH-000254381), constituie un instrument pedagogic si conceptual
strategic. Scopul sau este de a raspunde cerintelor educationale care
decurg din transformarile profunde declansate de era digitala,
ghidand reconfigurarea practicilor educationale in lumina

paradigmelor epistemologice contemporane.

el |
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Bazata pe fundamentele teoretice ale constructivismului (Piaget,
1972), teoriile socioculturale ale Tnvatarii (Vygotsky, 1978) si principiile
Designului universal pentru invatare — UDL (CAST, 2018), brosura
propune un cadru robust pentru dezvoltarea cadrelor didactice si
transformarea institutionala. Obiectivele sale sunt
multidimensionale, integrand dimensiunile pedagogice, tehnologice,
etice si ecologice care definesc predarea si invatarea secolului XXI.

Este important de mentionat ca brosura se bazeaza si pe
perspectivele filosofice ale Catherinei UEcuyer si ale lucrarii sale ,, The
Wonder Approach ” (2016), care sustine ca fascinatia este originea
oricarei invatari. UEcuyer pledeaza pentru o educatie care respecta
lumea interioara a copilului, favorizeaza tacerea in detrimentul
suprastimularii si prioritizeaza intalnirile semnificative si atente cu
realitatea. Aceasta perspectiva umanista Tmbogateste viziunea
brosurii, bazand inovatia si incluziunea pe o pedagogie a prezentei,
contemplarii si curiozitatii.




Obiective specifice:

e Promovarea inovatiei pedagogice;

e Promovarea unor practici bazate pe dovezi, centrate pe eley,
adaptate nativilor digitali, depasind modelele traditionale,
transmisive, catre invatarea co-constructiva si activa (Piaget;
Freire);

e imbunatatirea competentelor digitale;

e Consolidarea utilizarii critice si creative a instrumentelor digitale de
catre profesori si elevi, urmand cadrul DigCompEdu si modelul
TPACK (Mishra & Koehler);

e Promovarea educatiei incluzive;

e Sprijinirea unor practici echitabile care raspund nevoilor diverse de
invatare, aliniate cu Agenda UNESCO 2030 si principiile educatiei
incluzive (Ainscow);

e Stimuleaza motivatia si implicarea;

e Aplicarea unor strategii interactive, multimodale care trezesc
curiozitatea si conexiunea emotionala cu invatarea - o ,,pedagogie a
uimirii” (Egan);

e Promovarea competentelor secolului XXI;

 incurajarea colabordrii, interdisciplinaritatii si a abilitatilor precum
creativitatea, gandirea critica si cetatenia digitala (Trilling si Fadel);

e Integrarea constientizarii mediului;

e Conectarea invatarii digitale cu sustenabilitatea, promovarea de
practici educationale eco-responsabile, aliniate cu Obiectivele de
Dezvoltare Durabila ale ONU;

e Sprijinirea dezvoltarii profesionale a cadrelor didactice;

e Oferirea unui cadru pedagogic flexibil care promoveaza predarea
reflexiva, colaborativa si inovatoare (Schén);

e Consolidarea culturii educationale europene;

e Incurajarea dialogului intercultural si a schimbului transfrontalier
de practici didactice scalabile si dovedite.

‘\‘ ‘
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In concluzie, brosura nu isi propune doar sa informeze despre
practica educationald, ci sa o transforme critic si contextual. Prin
integrarea teoriilor educationale consacrate cu accentul pus de
abordarea Wonder Learning pe atentie si mister, aceasta ofera o
viziune coerenta asupra unei pedagogii digitale, incluzive si orientate
spre viitor. Aspira sa le ofere educatorilor puterea de a forma nu doar
elevi competenti, ci si curiosi, etici si plini de uimire, capabili sa
prospere intr-o lume complexa si interconectata.

Acest cadru integreaza politicile contemporane, teoria educationala
clasica si moderna si perspectivele umaniste ale abordarii Wonder
Learning. Tmpreund, acestea formeazi o fundatie coerentd si
inovatoare pentru regandirea predarii si invatarii in era digitala - nu
doar mai competenta, ci si mai atenta, incluziva si semnificativa.

3. Principii ale bunelor practici
educationale

Abordarea Invatarii prin fascinatie propune o viziune transformatoare
asupra educatiei, bazata pe -curiozitate, actiunea elevului si
explorarea interdisciplinara. inrddacinate in convingerea ca invatarea

A
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incepe cu uimirea (LEcuyer, 2016), principiile bunelor practici
educationale din aceasta brosura sunt concepute pentru a promova
echitatea, implicarea si excelenta prin metodologii incluzive, flexibile
si participative. Aceste principii ghideaza selectia si implementarea
practicilor didactice inovatoare in cadrul Tnvatarii secolului XXI si al

prioritatilor educationale europene.
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Incluziune si echitate

‘ Echitatea nu inseamna pur si simplu acces - este afirmarea diversitatii
si eliminarea barierelor care impiedica participarea deplina. Inspirat de
Designul universal pentru Tinvatare (CAST, 2018) si de cadrele
educationale incluzive ale UNESCO si Pilonul European al Drepturilor
Sociale, acest principiu solicita adaptarea mediilor de invatare pentru a
raspunde la contexte lingvistice, culturale, cognitive si socio-
economice variate. Fiecare elev, indiferent de mediul sau de
provenienta sau abilitati, trebuie sa se simta vazut, valorizat si sustinut.

Diferentiere si flexibilitate pedagogica

Instruirea diferentiata este esentiala pentru Tnvatarea personalizata.
Bazat pe teoria constructivista (Piaget, 1972) si invatarea socioculturala
(Vygotsky, 1978), acest principiu sustine utilizarea metodologiilor
adaptive si a diverselor formate de livrare a continutului. Fazele
fnvatarii prin minune - de la anticipare la propagare - impun
educatorilor sa fie receptivi la intrebarile, interesele si etapele de
dezvoltare in evolutie ale elevilor lor. Flexibilitatea este esentiala
pentru mentinerea atentiei, implicarii si profunzimii cercetarii.

Evaluare formativa si autentica

Evaluarea trebuie sa reflecte invatarea reala, nu doar reproducerea
continutului. Brosura pledeaza pentru evaluarea formativa si autentica,
in care cursantii sunt evaluati prin proiecte, rezultate colaborative,
jurnale reflexive, portofolii si feedback reciproc. Aceasta abordare
valorizeaza procesul mai mult decat produsul si se aliniaza cu accentul
pus de Wonder Learning pe descoperirea, investigarea si partajarea
publica realizate de elevi (de exemplu, Faza 5 - Propagarea). De
asemenea, sustine motivatia si dezvoltarea metacognitiva.

- |
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Colaborare si predare in comun

Invitarea este sociald. Bazata pe principiile lui Vygotski de mediere si
interactiune, brosura sustine mediile de invatare colaborative si
incurajeaza modelele de predare in colaborare, in care educatorii isi

‘ impartasesc expertiza si responsabilitatea. Elevii se implica in sarcini
comune, cercetarea intre colegi si rezolvarea problemelor in grup,
promovand nu doar cunostintele academice, ci si abilitati non-tehnice
esentiale, cum ar fi comunicarea, empatia si cooperarea.

Autonomie si cetatenie

Aliniat cu Competentele Cheie Europene pentru invatarea pe Tot
Lungime a Vietii (2018), principiul autonomiei pune accentul pe
responsabilizarea elevilor pentru a-si asuma responsabilitatea pentru
propria invatare. Modelul Wonder Learning plaseaza elevii in centru,
oferindu-le spatiu pentru a formula intrebari, a concepe anchete si a
reflecta asupra rezultatelor. Acest lucru cultiva gandirea critica,
autoreglementarea si cetatenia activa - educand nu doar persoane
calificate, ci si persoane care contribuie cu atentie la societate.

Respect pentru diversitatea culturala, lingvistica si socio-economica

Brosura recunoaste ca scolile sunt spatii complexe. Urmand principiile
educatiei interculturale ale UE si UNESCO, aceasta abordare
promoveaza respectul pentru identitati, limbi si perspective multiple.
Prin povestiri incluzive, teme globale si dialog colaborativ, elevii sunt
fncurajati sa aprecieze diferentele culturale si sa construiasca impreuna
semnificatii comune. Metodologia Wonder Learning stimuleaza acest
lucru prin incurajarea explorarii interdisciplinare si sensibile la context.

Aceste principii reflecta o integrare coerenta a teoriei pedagogice, a
cadrelor de politici si a filosofiei Wonder Learning. Nu numai ca asigura
calitatea si inovatia in practica, dar promoveaza si o cultura a invatarii in
care curiozitatea, demnitatea si incluziunea sunt fundamentale. Ele au
servit drept baza pentru selectarea, implementarea si extinderea
bunelor practici educationale prezente in aceasta brosura, care fisi
propun sa fie semnificative, transformatoare si sustenabile.

|
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‘ 4. Domenii ale practicii pedagogice

Domeniile pedagogice prezentate mai jos reflecta dimensiunile
educationale de baza ale proiectului Wonder Learning for Digital
Natives si sunt articulate prin intermediul ariilor tematice care reies
din bunele practici selectate. Fiecare domeniu integreaza principiile
fnvatarii active, incluziunii si implicarii elevilor, reflectand totodata
aplicatii concrete in STEM, TIC, limbi straine, arta, studii sociale,
sustenabilitate, sanatate si bunastare si instruire a elevilor cu nevoi
educationale speciale.

4.1. Mediul de invatare si climatul din clasa

Crearea unui spatiu de invatare sigur din punct de vedere emotional,
incluziv si inspirational este fundamentala pentru toate temele. In
activitatile bazate pe STEM si TIC, aceasta implica proiectarea de
platforme digitale si spatii de creatie care Tncurajeaza explorarea si
experimentarea in siguranta (de exemplu, programarea cu Scratch
sau Minecraft Education). In Arte si Sanitate si Bundistare, climatul
din clasa este cultivat prin ingrijire estetica, cercuri de alfabetizare
emotionala si practici de mindfulness.

Pentru elevii cu CES, mediile incluzive se bazeaza pe adaptari
multisenzoriale, suporturi vizuale si rutine previzibile care
promoveaza securitatea si implicarea. Instrumente digitale precum
Padlet, ClassDojo sau Kahoot sunt folosite pentru a stimula
participarea, mentinand in acelasi timp un climat pozitiv si accesibil.

. <
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4.2. Metodologii pedagogice

Metodologiile active sunt centrale in toate temele:

e In domeniul STEM, abordéarile bazate pe proiecte, cum ar fi
provocarile ingineresti sau targurile de stiinta, le permit elevilor sa
aplice cunostintele teoretice in contexte practice;

e In domeniul Limbi strdine, gamificarea (de exemplu, Escape
Rooms sau povestirea digitala) este utilizata pentru a imbunatati
retentia vocabularului si exprimarea orala,;

e In domeniul Arta, elevii creeazd ITmpreuna picturi murale, animatii
sau piese legate de identitate si emotii;

e Practicile de studii sociale precum Parlamentul elevilor simuleaza
procese civice si cercetare istorica;

e In domeniul sustenabilitatii, metodologiile sunt bazate pe
cercetare si interdisciplinaritate, cum ar fi proiectarea de solutii
ecologice sau gradinile scolare.

e Pentru domeniul CES, instruirea diferentiata si strategiile
multimodale (vizuale, kinestezice, auditive) asigura participarea
deplina.

e In domeniul TIC, metodologiile se concentreazd pe creativitate,
colaborare si rezolvarea problemelor prin proiecte coordonate de
elevi, cum ar fi programarea, robotica si povestirea digitala.

4.3. Evaluare si feedback

e Evaluarea este inteleasd ca un proces formativ si de dezvoltare. In
domeniile STEM si TIC, rubricile si portofoliile digitale
documenteaza traseele individuale de invitare. In domeniul
limbilor straine, inregistrarile audio si feedback-ul colegial sprijina
automonitorizarea progresului. In practicile de sustenabilitate sau
sanatate, evaluarea se concentreaza pe impactul in lumea reala,
cum ar fi schimbarea comportamentului sau rezolvarea
colaborativa a problemelor.

Pentru elevii cu CES sunt implementate formate de evaluare
alternative si diferentiate - pictograme, rubrici simplificate, reflectii
orale - pentru a garanta accesibilitatea si autoexprimarea. In toate ‘

temele, instrumente precum jurnalele de invatare, verificari reflexive
si dialogurile profesor-elev imbogatesc feedback-ul si dezvoltarea

ersonala.
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4.4. Practici de colaborare si predare in comun
Colaborarea este integrata in toate temele:

e Echipele STEM lucreaza la misiuni de rezolvare a problemelor sau
construiesc prototipuri;

e Practicile TIC implica co-crearea de continut multimedia sau
programarea in perechi;

e Practicile lingvistice si artistice implica adesea spectacole comune,
expozitii sau schimburi internationale (de exemplu, eTwinning);

e Studiile sociale si sustenabilitatea pun accent pe colaborarea
intergenerationala si comunitara, implicand actorii locali si familiile;

e In domeniul Sanatatii si bunastirii, predarea in comun intre
generalisti si specialisti sustine o abordare globala a copilului;

e Pentru CES, modelele de co-predare permit sprijin individualizat in
cadrul claselor incluzive, sporind echitatea si participarea.

e Aceste cadre colaborative reflecta teoria Tnvatarii sociale a lui
Vygotsky, promovand invatarea ca un proces comun, dialogic si
relational.

4.5. Educatie pentru valori si cetatenie globala

Educatia pentru cetatenie globala este vizibila in special in practicile
legate de:

e Sustenabilitate: elevii exploreaza schimbarile climatice, reciclarea si
consumul responsabil;

e Studii sociale: proiectele de educatie civica simuleaza participarea
democratica si sustinerea drepturilor omului;

e Limbile straine si arta deschid dialoguri interculturale prin
intermediul naratiunilor, muzicii sau proiectelor de schimb cultural,

e Practicile de sanatate si bunastare se concentreaza pe empatie,
respect si promovarea sanatatii mintale.

IR o ¢ WS



19

In toate temele, elevii sunt incurajati sd actioneze ca cetdteni etici,
reflexivi si implicati, in conformitate cu Competentele Cheie Europene si
obiectivele UNESCO privind Educatia pentru Dezvoltare Durabila.

Acest domeniu consolideaza, de asemenea, responsabilitatea digitala in
activitatile TIC - abordénd probleme precum confidentialitatea, timpul
petrecut in fata ecranelor si alfabetizarea media.

e Aceste cinci domenii pedagogice nu sunt compartimente separate, ci
componente interconectate ale unui model educational bazat pe
filosofia Wonder Learning. Fie ca este vorba de STEM sau limbi
straine, de arta sau sustenabilitate, fiecare tema devine un vehicul
pentru trezirea curiozitatii si afirmarea diversitatii. Cele mai bune
practici prezentate in brosura demonstreaza modul in care aceste
principii se materializeaza prin metodologii creative, incluzive si
transferabile, facand invatarea nu doar mai inovatoare - ci si mai
umana.

4.6. Transformare digitala si pedagogie digitala

Transformarea digitala este o dimensiune centrala a abordarii Wonder
Learning. In toate domeniile tematice, utilizarea intentionatd a
instrumentelor digitale - cum ar fi platformele colaborative (de exemplu,
Padlet, Canva, Google Workspace), software-ul educational si
tehnologiile imersive (de exemplu, VR/AR) - extinde posibilitatile pentru
o finvatare incluziva, captivanta si centrata pe elev. Practicile
promoveaza nu numai competenta tehnica, ci si alfabetizarea digitala
critica, utilizarea etica a tehnologiei si constientizarea mass-media.
Pedagogia digitala in acest cadru prioritizeaza integrarea semnificativa a
TIC, echilibrand timpul petrecut in fata ecranelor cu experiente
autentice si asigurand accesibilitatea pentru toti elevii, inclusiv pentru
cei cu nevoi educationale speciale (CES). Acest domeniu abordeaza, de
asemenea, cetatenia digitala, securitatea cibernetica si comportamentul
digital responsabil, esentiale pentru pregatirea elevilor de a participa
activ siin siguranta la societatea digitala de astazi.

@ | ©
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Wonder Walls

Descriere:

Wonder Walls sunt panouri interactive unde elevii posteaza intrebari,
isi exprima curiozitatea si isi vizualizeaza ideile pe o tema. Aceste
panouri pot fi fizice (table albe, postere) sau digitale (Padlet, Google
Jamboard, Trello).

Scopul unui panou este de a-i implica pe elevi in invatarea bazata pe
investigatie, permitandu-le sa posteze intrebari despre un subiect si
sa colaboreze la gasirea de raspunsuri pe parcursul lectiei sau al
proiectului. Aceasta metoda este deosebit de utila in faza de
anticipare a abordarii Tnvatarii prin fascinatie, deoarece stimuleazi
curiozitatea si explorarea independenta.

Momentul WOW!

Momentul de surpriza si entuziasm apare atunci cand elevii vad o
intrebare importanta, o imagine misterioasa sau o afirmatie
interesantd pe Peretele Minunilor. Ti face curiosi si dornici sa
exploreze subiectul in continuare.

Cuvinte cheie ‘

Invatare bazata pe curiozitate; Educatie bazata pe
cercetare; invatare interactiva; Implicarea elevilor,

Colaborare. ‘
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul prezinta o intrebare deschisa, o imagine interesanta sau o
afirmatie derutanta legata de lectie.

Exemplu: ,,Ce s-ar intdmpla daca nu ar exista gravitatie?” sau ,De ce
zboara pasarile in formatiune V?”.

Elevii sunt rugati sa faca un brainstorming cu gandurile initiale si sa isi
posteze intrebarile pe panou.

Momentul WOW!

Profesorul introduce un element misterios - un scurt videoclip, un
experiment sau o poveste dramatica legata de subiect.

Exemplu: Un videoclip cu incetinitorul cu astronauti plutind in spatiu,
facandu-i pe elevi sa se intrebe despre gravitatie.

Elevii reactioneaza cu curiozitate si entuziasm, determinandu-i sa puna
intrebari mai profunde.

Activitatea de explorare

Elevii aleg una sau mai multe intrebari de pe panou pentru a le investiga.
Ei folosesc carti, cercetari online, discutii sau experimente practice
pentru a explora subiectul.

Exemplu: Grupurile cerceteaza diferite efecte ale gravitatiei si realizeaza
un experiment prin aruncarea obiectelor de la diferite Tnaltimi.

«©
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Prezentarea rezultatelor

Elevii isi organizeaza descoperirile si creeaza o prezentare vizuala sau
verbala.

Exemplu: Folosesc desene, diapozitive digitale, videoclipuri scurte
sau scenete pentru a-si explica descoperirile.

Ei 1si posteaza raspunsurile finale pe panou si discuta despre cum a
evoluat intelegerea lor.

Concluzii

Profesorul coordoneaza o sesiune de reflectie, incurajandu-i pe elevi
sa conecteze ceea ce au invatat, cu situatii din viata reala.

Exemplu: ,Cum ii ajuta intelegerea gravitatiei pe ingineri sa proiecteze
avioane?” Elevii isi autoevalueaza progresul discutand ce li s-a parut
cel mai surprinzator.




w -
Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori
e Incurajeazai curiozitatea si e Oferainformatii despre
cercetarea independenta; interesele elevilor, pentru
personalizarea lectiilor;
‘ e Promoveaza participarea
activa in procesul de e Faciliteaza discutiile si
invatare; colaborareain clasa;

e Ajuta la dezvoltarea gandirii e Poate fi utilizata la mai multe
critice si a abilitatilor de materii si niveluri de
rezolvare a problemelor; educatie;

e Incurajeaza colaborarea si e Sustine invatarea condusa
munca in echipa. de elevi.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate
e Foloseste instrumente e Lipsa deimplicare a elevilor
interactive (atat fizice, cat si pe parcursul lectiilor;
digitale) pentru a stimula
implicarea elevilor; e Dependenta excesiva de

A invatarea pasiva (memorare);
e |ncurajeaza invatarea condusa

$12 CUR RIS e PR * Interactiunea si discutiile
stabileasca propria cale de limitate intre elevi
cercetare;

e Poate fi adaptata la orice
subiect - de la stiinte la
literatura.

Linkuri catre resurse:

¢’ Wonderopolis — Wonder Wall
in Practice
& Padlet - Digital Wonder Wall
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https://wonderopolis.org/
https://wonderopolis.org/
https://padlet.com/
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Crearea unui cod QR pentru
elevii cu dislexie

Descriere:

Aceasta practica isi propune sa utilizeze codurile QR ca instrument
incluziv pentru elevii cu dislexie. Prin conectarea materialelor de
suport (cum ar fi inregistrari audio, videoclipuri sau texte) la codurile
QR, elevii au acces la continut interactiv si la suporturi multiple care
faciliteaza procesul de invatare, satisfacand nevoile lor specifice.

Tehnologia permite elevilor sa acceseze informatiile intr-un mod mai
accesibil, respectandu-le ritmul si stilul de invatare.

Momentul WOW!

Permiteti elevilor sa isi creeze propriile coduri QR asociindu-le cu
continut care 1i ajuta in fTnvatare, cum ar fi inregistrari audio,
videoclipuri sau chiar imagini cu informatii vizuale complementare.
Monitorizati procesul si Tncurajati realizarile atunci cand elevii

reusesc sa scaneze codul si sa acceseze continutul independent.
Oferiti aprecieri pozitive pentru a creste motivatia.

il R

Cuvinte cheie

Dislexie; Cod QR; Incluziune digitald; Tehnologie asistiva.



itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Incepeti activitatea prin prezentarea conceptului de cod QR si a
modului Tn care acesta poate fi utilizat pentru a accesa continut
precum audio, video si text.

Explicati cum utilizarea codurilor QR 1i poate ajuta pe elevii cu dislexie
sa acceseze continut mai eficient, precum si sa isi imbunatateasca
sau sa isi depaseasca dificultatile.

Demonstrati crearea unui cod QR si prezentati exemple practice
despre cum poate fi utilizat in educatie.

Momentul WOW!

Permiteti elevilor sa isi creeze propriile coduri QR asociindu-le cu
continut care 1i ajuta in iTnvatare, cum ar fi inregistrari audio,
videoclipuri sau chiar imagini cu informatii vizuale complementare.
Monitorizeaza procesul si apreciaza realizarile atunci cand reusesc sa
scaneze codul si sa acceseze continutul independent.

Oferiti aprecieri pozitive pentru a le creste motivatia.

Activitatea de explorare

Rugati elevii sa exploreze codurile QR create in clasa. Acestia pot
accesa materiale audio, explicatii video sau alte resurse interactive.
Incurajati-i sa interactioneze cu diferite tipuri de media (text vorbit,
videoclipuri cu subtitrari etc.), permitandu-le sa aleaga formatul care
se potriveste cel mai bine nevoilor lor.

Oferiti elevilor spatiu pentru a experimenta crearea propriilor coduri
QR, legand continutul ales de ei.

= R C ‘
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Prezentarea rezultatelor

' Rugati elevii sa prezinte clasei codurile QR, explicand cum le-au
folosit pentru a invata anumite continuturi.
Incurajati parerile colegilor, astfel incat acestia sa isi impartiseasca
experientele de utilizare a codurilor si sa discute impactul pozitiv pe
care instrumentul l-a avut asupra invatarii lor.

Concluzii

Recapitulati modul in care codurile QR au facilitat accesul la
informatii intr-un mod interactiv si variat, contribuind la reducerea
dificultatilor asociate cu dislexia.

Discutati cum poate fi aplicata practica si in alte domenii de invatare,
cum ar fi matematica, stiintele sau istoria.
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Beneficii pentru elevi

Faciliteaza accesul la continut
intr-un mod variat,
adaptandu-se stilului de
invatare al elevilor cu dislexie;

Promoveaza autonomia si
implicarea elevilor,
permitandu-le sa aleaga
modul in care acceseaza
informatiile;

Reduce suprasolicitarea
cognitiva prin oferirea de
continut interactiv cu diferite
forme de prezentare (text,
audio, video).

Inovatia in aceasta
practica

e Utilizarea codului QR ca
instrument accesibil pentru
elevii cu dislexie, facilitand
accesul la materiale
educationale variate, precum
si la fise de evaluare;

e |ntegrarea tehnologiei ca
solutie incluziva, permitand
elevilor sa dezvolte abilitati

de autoinvatare si autonomie.

Linkuri catre resurse:

Generator de coduri QR
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Beneficii pentru profesori

e Ofera o modalitate creativa
de adaptare a continutului
pentru elevii cu dislexie;

e Incurajeaza utilizarea
tehnologiei pentru
personalizarea predarii si
promovarea incluziunii.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

e Dificultati de citire si
intelegere asociate cu
dislexia, prin permiterea
accesului la continut
alternativ (audio, video);

e Barierein calea implicarii si
invatarii elevilor, promovarea
unei invatari mai dinamice si
mai accesibile.



https://www.qrcode-monkey.com/
https://www.qrcode-monkey.com/
https://www.qrcode-monkey.com/

Utilizarea traducatorului

online de limbaj mimico-
gestual pentru includerea
surzilor si a persoanelor cu

dificultati de auz
Descriere:

Aceasta practica isi propune sa utilizeze traducatori online de limbaj
mimico-gestual pentru a promova comunicarea incluziva, in special
pentru elevii surzi sau cu dificultati de auz. Prin intermediul acestui
instrument, elevii pot traduce cu usurinta actiuni in limbaj mimico-
gestual Tn diverse limbi, crescand gradul de constientizare cu privire la
acest subiect in randul tuturor elevilor si creand un mediu distractiv si
interactiv in clasa.

Momentul WOW!

Permiteti elevilor sa experimenteze cu traducatorul online de limbaj
mimico-gestual, traducand autonom propozitii sau cuvinte in limbaj
mimico-gestual dupa o practica ghidata.

Cand elevii sunt capabili sa traduca si sa inteleaga continutul
independent, precum si sa incerce sa imite semnele, intariti-le munca
Cu cuvinte motivante.

Aratati elevilor impactul imediat al instrumentului asupra comunicarii,
cum au reusit sa inteleaga sau sa se exprime mai bine folosind limbajul

semnelor.
- -— -
Cuvinte cheie ‘
Limbaj mimico-gestual; Traducator online pentru
limbajul semnelor; Educatie incluziva, Comunicare
29 vizuala.



itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Incepeti activitatea explicand conceptul de limbaj mimico-gestual si
cum este acesta un instrument important de comunicare pentru
persoanele surde. Interpretati unul sau doua semne si rugati elevii sa le
reproduca.

Exemplu: ,Buna dimineata!” ,Buna ziua!” ,Buna seara!”

Prezentati traducatorul online de limbaj mimico-gestual, demonstrand
cum functioneaza si cum poate fi utilizat pentru a traduce textul scris in
limbaj mimico-gestual.

Explicati cum poate fi util acest instrument in sala de clasa, promovand
incluziunea elevilor surzi si creand un mediu colaborativ.

Momentul WOW!

Permiteti elevilor sa experimenteze cu traducatorul online de limbaj
mimico-gestual, traducand autonom propozitii sau cuvinte in limbaj
mimico-gestual dupa o practica ghidata.

Cand elevii sunt capabili sa traduca si sa inteleaga continutul
independent, precum si sa incerce sa imite semnele, intariti-le munca cu
cuvinte motivante.

Aratati elevilor impactul imediat al instrumentului asupra comunicarii,
cum au reusit sa inteleaga sau sa se exprime mai bine folosind limbajul
semnelor.

Activitatea de explorare

Implica elevii in activitati practice in care trebuie sa foloseasca
traducatorul pentru a crea propozitii sau intrebari in limbajul semnelor.

Creati grupuri de doi sau mai multi elevi si rugati-i sa comunice intre ei

imitand semnele folosind traducatorul online. ‘

Y , o GRS
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Prezentarea rezultatelor

Rugati elevii sa prezinte clasei semnele si propozitiille pe care le-au
tradus. Pot demonstra cuvintele traduse sau pot purta scurte conversatii
folosind limbajul semnelor.

Incurajati interactiunea dintre elevii surzi si cei auzitori, promovand un
mediu incluziv in care toata lumea poate invata si comunica prin semne.
Organizati o discutie in grup, permitand elevilor sa isi impartaseasca
experientele cu traducatorul online si cum le-a ajutat acesta sa inteleaga
si sa comunice.

Concluzii

Recapitulati beneficiile utilizarii traducatorului de limbaj mimico-gestual,
subliniind modul in care acesta promoveaza incluziunea si faciliteaza
comunicarea pentru toti.

Incurajati elevii sid aplice ceea ce au invitat folosind traducéatorul in
rutina lor zilnica sau in alte situatii de comunicare.

Oferiti materiale de sprijin, cum ar fi ghiduri de baza pentru limbajul
semnelor sau linkuri catre resurse suplimentare pentru invatarea
limbajului semnelor.




Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

Comunicare: Reduce diferentele
dintre elevii surzi si cei fara
deficiente de auz;

Incluziune: Ajuta la integrarea
elevilor surzi cu usurinta,

Instrument didactic: Util pentru
predarea limbajului semnelor si

‘ Accesibilitate: Faciliteaza
a empatiei;

exprimarea si intelegerea
elevilor surzi;

Suport pentru comunicare:
Autonomie: Incurajeaza imbunatateste feedback-ul si
comunicarea independenta prin instructiunile.
intermediul tehnologiei;

Implicare: Face invatarea mai
interactiva si practica.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate

practica prin aceasta practica

Utilizarea tehnologiei: Bariere de comunicare: Traduce

Promoveaza incluziunea continutul pentru o mai buna

limbajului semnelor prin intelegere;

intermediul instrumentelor

online; Lipsa cunostintelor de limbaj
mimico-gestual: Educa atat

Tnvatare multimodald: Combin& elevii, cat si profesorii;

formatele vizuale si digitale;

Inegalitatea accesului: Asigura
Incluziune sociala: incurajeazi participarea deplina a elevilor
interactiunea si acceptarea. surzi.

Linkuri catre resurse:

Traducétor limba semnelor:

https://www.spreadthesign.com/pt.pt/search/
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. a9y
Proiect Stop Motion

\ Descriere:

In cadrul acestui proiect creativ, elevii lucreaza in grupuri pentru a
proiecta si produce scurte animatii stop-motion folosind materiale
precum lut, hartie sau obiecte de zi cu zi. Prin storyboarding, creare
de personaje si filmare cu instrumente digitale simple, ei invata cum
sa transforme imagini statice in povesti vizuale dinamice. Activitatea
promoveaza colaborarea, creativitatea, alfabetizarea digitala si
abilitatile narative intr-un mod captivant si practic.

Momentul WOW!

Cand profesorul demonstreaza cum o secventa simpla de imagini
statice poate fi transformata intr-o animatie dinamica, elevii privesc
cu fascinatie cum cadrele statice prind viata pe ecran, transformand
desene sau obiecte obisnuite intr-o miscare fluida si captivanta.

Cuvinte cheie ‘
Stop motion; Animatie; Competente digitale; Povestire,

33 Lucru in echipa.




itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Explicati elementele de baza ale stop motion-ului, prezentand
exemple de filme stop-motion profesionale si de amatori pentru a
inspira elevii.

Momentul WOW!

Cand profesorul demonstreaza cum o secventa simpla de imagini
statice poate fi transformata intr-o animatie dinamica, elevii privesc
cu fascinatie cum cadrele statice prind viata pe ecran, transformand
desene sau obiecte obisnuite intr-o miscare fluida si captivanta.

Activitatea de explorare

Elevii formeaza grupuri, dezvolta scenarii si storyboard-uri, creeaza
personaje si filmeaza scenele stop-motion folosind instrumente
simple precum smartphone-uri sau tablete.

Prezentarea rezultatelor

Organizeaza un mini festival de film in care toate animatiile sunt
proiectate pentru colegii de clasa si profesori.

Concluzii

Reflecta asupra provocarilor si lectiilor Tnvatate din procesul creativ,
punand accent pe munca in echipa, rabdare si planificare.

— < ‘
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de povestire;

Imbunatateste abilititile de

Beneficii pentru elevi

Dezvolta abilitati tehnologice si

lucru in echipa si de planificare;

Stimuleaza creativitatea si

rezolvarea problemelor.

Inovatia in aceasta
practica

e Aducerea tehnicilor de
animatie in sala de clasa
conecteaza expresia artistica
traditionala cu instrumentele
digitale moderne, incurajand
noi modalitati de povestire.

Beneficii pentru profesori

Integreaza tehnologia in predare
intr-un mod captivant;

Incurajeaza invatarea
interdisciplinara in domeniul
artelor si al competentelor
digitale;

Stimuleaza entuziasmul elevilor
pentru proiecte creative.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

Lipsa implicarii in educatia
artistica traditionala;

Oportunitati limitate de a

combina tehnologia si
creativitatea in invatare.

Linkuri catre resurse:

Stop Motion Studio - Aplicatie pentru crearea de
animatii National Film Board of Canada - Ghid Stop

\

Motion Storyboard That - Instrument pentru

crearea de storyboard-uri Ce este animatia Stop

Motion si cum functioneaza? | Mashable explica

rFroe° " G W



https://www.stopmotionstudio.com/
https://www.stopmotionstudio.com/
https://www.stopmotionstudio.com/
https://www.stopmotionstudio.com/
https://www.stopmotionstudio.com/
https://www.stopmotionstudio.com/

Exploratorii energiei verzi -
Roboti in slujba
sustenabilitatii

Descriere:

Elevii exploreaza solutii sustenabile pentru o comunitate verde
virtuala folosind roboti simpli (Bee Bot sau Makey Makey) pentru a
invata despre sursele de energie verde si cum pot fi implementate
acestea. Activitatea combina tehnologia robotica cu creativitatea si
colaborarea pentru a rezolva provocarile STEM.

Momentul WOW!
»Robotul Energetic”

Profesorul demonstreaza cum un robot Bee Bot programat poate
,calatori” printr-un parc eolian sau un sistem de panouri solare
pentru a ,colecta” energia produsa. Acest moment introduce tema
lectiei si capteaza atentia elevilor.

Cuvinte cheie ‘

Roboti educationali; Programare Bee Bot; Makey Makey;
Energie regenerabild; Sustenabilitate; Inovatie; Mediu.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul pune intrebarea: ,Cum putem construi o comunitate verde
alimentata de roboti si energie regenerabila?”

Elevii sunt impartiti in grupuri tematice, fiecare explorand o sursa de
energie verde cu ajutorul unui robot simplu:

Grupul 1: Echipa Solara - Bee Bot exploreaza o retea de panouri
solare pentru a ,recolta” energie.

Grupa 2: Razboinicii vantului - Makey Makey este folosit pentru a
simula controlul unui parc eolian.

Grupul 3: Eroii hidroelectrici — Bee Bot parcurge un traseu simuland
curgerea apei si generand energie hidroelectrica.

Grupul 4: Geo Geniuses — Makey Makey este folosit pentru a crea o
schema interactiva a captarii energiei geotermale
Momentul WOW!

Profesorul demonstreaza cum un robot Bee Bot programat poate
ycalatori” printr-un parc eolian sau un sistem de panouri solare

pentru a ,colecta” energia produsa.

el |
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Activitatea de explorare

‘ Elevii folosesc robotii si materialele tematice pentru a intelege sursa de
energie atribuita.

Solar Squad: Programarea unui Bee Bot pentru a ,naviga” intre panouri
solare, colectand energie virtuala.

Razboinicii Vantului: Crearea unui circuit interactiv cu Makey Makey care
simuleaza functionarea unei turbine eoliene.

Eroii hidroelectrici: Construirea unui traseu pentru Bee Bot pentru a
simula miscarea apei printr-o centrala hidroelectrica.

Geo Geniuses: Dezvoltarea unui prototip impreuna cu Makey Makey
pentru a demonstra cum energia termica poate fi transformata in
energie utilizabila.

Fiecare grup creeaza un produs final pentru a contribui la ,Comunitatea
Verde”.

Prezentarea rezultatelor
Fiecare grup isi prezinta proiectul, demonstrand cum robotii lor au
explorat sursa de energie si cum contribuie aceasta la comunitatea

verde.

Concluzii

Elevii discuta despre ce au invatat despre energia regenerabila si rolul
tehnologiei robotice in implementarea solutiilor durabile. Profesorul
subliniaza importanta tehnologiei si a colaborarii in rezolvarea
problemelor globale.
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Beneficii pentru elevi

Invatare interactiva prin
programarea robotilor si
utilizarea materialelor practice;
Dezvoltarea abilitatilor digitale
prin utilizarea Makey Makey si
Bee Bot;

Gandire orientata spre solutii
pentru problemele de mediu si
sustenabilitate;

Promovarea colaborarii si
comunicarii in cadrul echipelor;
Explorarea practica a
conceptelor STEM si a
aplicatiilor lor in viata reala.

Inovatia in aceasta
practica

Utilizarea robotilor simpli pentru
invatarea conceptelor complexe;
Combinarea tehnologiilor
traditionale cu realitatea fizica,
Abordare interdisciplinara
inovatoare;

Tnvatare prin joc si colaborare;
Introducerea tehnologiilor
accesibile pentru educatie;
Conectarea cunostintelor
teoretice cu aplicatiile practice.

Linkuri catre resurse:

Pactul verde european Makey

Beneficii pentru profesori

Promovarea inovatiei in predare;
Simplificarea predarii
conceptelor dificile;
Dezvoltarea competentelor
digitale ale profesorilor;
Facilitarea unei abordari
interdisciplinare;

Evaluarea in timp real,
Promovarea colaborarii intre
profesori;

Imbunatatirea relatiei profesor-
elev.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

Dificultate in intelegerea
conceptelor abstracte;
Dificultati in invatarea prin
metode traditionale;

Izolarea subiectilor STEM,;

Lipsa abilitatilor de programare
si gandire logica;

Deficit in colaborare si lucru in
echipa,;

Lipsa unui impact real asupra
Tnvatarii;

Dificultate in stimularea gandirii
critice si creative.

Makey Bee Bot



https://www.consilium.europa.eu/ro/policies/green-deal/
https://www.consilium.europa.eu/ro/policies/green-deal/

Utilizarea traducatorului
Braille online pentru
incluziunea elevilor nevazatori

Descriere;

Aceasta practica se concentreaza pe utilizarea unui traducator Braille
online ca instrument educational incluziv pentru elevii din clasa,
pentru a intelege limbajul Braille si pentru a intelege persoanele cu
nevazatori. Prin integrarea tehnologiei in invatare, elevii isi dezvolta
independenta si dobandesc abilitati practice de comunicare i
educative.

Momentul WOW!

Cand elevii 1si vad propriul text transformat instantaneu in Braille si
apoi 1l imprima sau il simt. Aceasta experienta practica - a-si vedea
cuvintele luand o noua forma si a atinge punctele in relief - ii face sa
se simta curiosi, uimiti si conectati la lumea persoanelor cu deficiente
de vedere.

Cuvinte cheie ‘

Incluziune; Braille/Tehnologie de suport; Accesibilitate.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Incepeti cu o dezbatere despre importanta limbajului Braille in
promovarea alfabetizarii si independentei persoanelor nevazatoare.
Daca aveti un elev nevazator in clasa, rugati-l sa vorbeasca despre
Braille si cat de important este acesta.

Demonstrati cum functioneaza un traducator Braille online, aratand
caracteristicile si optiunile sale de accesibilitate.

Discutati aplicatii din lumea reala, cum ar fi etichetarea obiectelor
sau crearea de note Braille personalizate.

Momentul WOW!

Cand elevii isi vad propriul text transformat instantaneu in Braille si
apoi il imprima sau il simt. Aceasta experienta practica de a-si vedea
cuvintele luand o noua forma si a atinge punctele in relief - ii face sa
se simta curiosi, uimiti si conectati la lumea persoanelor cu deficiente
de vedere.

Activitatea de explorare
Atribuiti sarcini in care elevii sa creeze etichete Braille, cartonase sau
texte scurte scrise folosind instrumentul online.

Incurajati explorarea tactilda a rezultatelor Braille prin scrierea
numelor elevilor pe hartie folosind punctele Braille tipice.

«©
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Prezentarea rezultatelor

' Rugati elevii sa prezinte clasei creatiile lor in Braille, explicand
continutul si scopul acestuia.
Incurajati elevii sa reflecteze asupra experientei de utilizare a
traducatorului.

Concluzii

Recapitulati importanta limbajului Braille ca instrument pentru
incluziune si autonomie.

Subliniati modul in care aceasta abilitate poate fi aplicata in viata de
zi cu zi a elevilor, de exemplu pentru a eticheta obiecte din uz casnic
sau pentru a scrie numele elevilor in sala de clasa.

Oferiti resurse suplimentare, povesti in Braille si vizite de studiu la
asociatii sau institutii care ofera asistenta tehnica persoanelor
nevazatoare.
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori
e Faciliteaza practici incluzive
e Creste gradul de prin integrarea tehnologiei
constientizare cu privire la asistive in practica didactic;
orbire si scrierea Braille;
‘ e Tncurajeaza strategii de
e Cresterea increderii in sine predare creative $| practice;
prin utilizarea cu succes a
tehnologiei asistate e Consolideaza relatia

profesor-elev prin sprijin
personalizat in invatare.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate

practica prin aceasta practica
e Utilizeaza instrumente online e Ofera uninstrument
pentru a acoperi lacunelein accesibil si usor de utilizat
materie de accesibilitate; pentru alfabetizarea Braille;
e Incurajeaza o abordare e Cresteincluziunea si
tactila si practica a invatarii constientizarea in mediul
Braille; clasei.

e Promoveaza colaborarea
incluziva intre elevii cu si fara
cecitate.

Linkuri catre resurse:
Traducator Braille: Convertor si Decodor SYMBL

Videoclipuri despre cum se foloseste aparatul Braille
www.bing.com/videos/riverview/relatedvideo?
g=Ferramentas+de+gravacao+em+Braille+online&mid=D1C
27449279213D8617CD1C27449279213D8617C&FORM=VIR [
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https://symbl.cc/pt/tools/braille/
https://symbl.cc/pt/tools/braille/
https://symbl.cc/pt/tools/braille/
https://symbl.cc/pt/tools/braille/
https://symbl.cc/pt/tools/braille/
https://symbl.cc/pt/tools/braille/
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Plimbari comunitare si
explorari locale

Descriere:

Aceasta metoda duce invatarea dincolo de sala de clasa, ducand
elevii in plimbari ghidate pentru a explora repere locale, situri
istorice, cladiri guvernamentale sau spatii culturale. Ti ajutd pe elevi
sa se conecteze cu comunitatea lor, sa inteleaga istoria locala si sa
dezvolte un simt al locului prin experiente din lumea reala.

Pentru aceasta metoda, se vor folosi harti, jurnale de teren, aplicatii
mobile precum Google Maps sau HistoryPin si camere digitale ca
instrumente pentru documentarea observatiilor si Tmbunatatirea
experientei de invatare.

Momentul WOW!

Se introduce un stimul care provoaca la reflectie, cum ar fi fotografii
istorice, harti vechi sau un vorbitor invitat.

Exemplu: Compararea hartilor trecute si prezente ale comunitatii.
Elevii reactioneaza facand predictii si punand intrebari.

Cuvinte cheie

Implicare comunitara; Explorare interactiva; Educatie
bazata pe spatiu; Invatare experientiala.




itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul explica scopul plimbarii si observatiile cheie.
Profesorul planifica traseul, identifica repere si pregateste intrebari
indrumatoare.

Momentul WOW!

Se introduce un stimul care provoaca la reflectie, cum ar fi fotografii
istorice, harti vechi sau un vorbitor invitat.

Exemplu: Compararea hartilor trecute si prezente ale comunitatii.
Elevii reactioneaza facand predictii si punand intrebari.

Activitatea de explorare

Elevii participa la o plimbare ghidata, documenténd observatiile prin
notite, schite sau fotografii.

Activitatile pot include:

Observare - Identificarea reperelor istorice si a semnificatiei acestora.
Interviuri comunitare - Discutii cu localnicii despre schimbarile din
zona.

Cartografierea mediului - Observarea modului Tn care geografia si
planificarea urbana modeleaza comunitatea

«©
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Prezentarea rezultatelor

Elevii isi prezinta descoperirile prin intermediul posterelor, al
naratiunilor digitale sau al unei harti reconstituite.

Profesorul faciliteaza discutii care leaga observatiile de teme mai
ample de studii sociale.

Concluzii

Elevii reflecta asupra invatarii lor si discuta despre schimbarile din
comunitatea lor.

Exemplu: Cum modeleaza evenimentele istorice si influentele
culturale identitatea comunitatii noastre de astazi?

Ei Tmpartasesc perspective despre cum plimbarea le-a schimbat
perspectiva asupra istoriei locale.
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

Ofera o modalitate interactiva si
captivanta de a preda studii
sociale, facand lectiile mai
dinamice si relevante;

Imbuné&titeste gandirea critica si
abilitatile de observare prin
corelarea experientelor din

‘ lumea reala cu conceptele de
studii sociale;

Incurajeaza invatarea

Promoveaza constientizarea experientiala, ajutand elevii sa
comunitatii si aprecierea istoriei conecteze teoria cu aplicatiile
prin explorare practica. din lumea reala.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate
practica prin aceasta practica
Integreaza tehnologii precum Reduce dezinteresul elevilor prin
aplicatii mobile, harti AR si transformarea invatarii intr-una
povestiri digitale pentru a interactiva si conectata la
imbunatati explorarea si experientele din lumea reala;
documentarea;

Incurajeazi gandirea critica si
Incurajeaza invatarea activa, invatarea bazata pe cercetare,
condusa de elevi, prin ajutand elevii sa dezvolte o
interactiuni din lumea reala, intelegere mai profunda a
stimuland o implicare si o comunitatii si istoriei lor.

curiozitate mai profunda.

A —
Linkuri catre resurse:

https://education.nationalgeographic.org/resource/ \
take-a-wonder-walk/

https://www.expandedschools.org/exploring-
futures-resource-hub/exposure-events/community-

walk-resources/
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Calatorie artistica multiculturala

Descriere;

In aceastd calatorie artisticd, elevii exploreaza culturi diverse prin
intermediul formelor de arta traditionale - cum ar fi mastile africane,
mandalele indiene sau ceramica indigena. Prin cercetarea si crearea
propriilor opere de arta inspirate din cultura, elevii dezvolta o
constientizare globala, respect pentru diversitate si exprimare
creativa. Activitatea culmineaza cu un targ cultural unde elevii isi
prezinta cu mandrie lucrarile si traditiile, incurajand dialogul
intercultural.

Momentul WOW!

Momentul de surpriza si entuziasmul apare atunci cand elevii se
cufunda in culorile vibrante, modelele complexe si semnificatiile
simbolice ale operelor de arta culturale - cum ar fi mastile africane,
mandalele indiene sau ceramica indigena - si se simt inspirati sa
creeze propriile interpretari unice, conectandu-se personal cu
traditiile artistice globale.

Cuvinte cheie

Arta multiculturala; Diversitate culturald; Constiinta

48 globala; Creativitate si traditie.
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Descrierea activitatii

Prezentarea temei

Discutati despre diversitatea culturala si importanta acesteia,
prezentand exemple de arta din intreaga lume pentru a evidentia
modul in care cultura modeleaza expresia artistica.

Momentul WOW!

Momentul de surpriza si entuziasmul apare atunci cand elevii se
cufunda in culorile vibrante, modelele complexe si semnificatiile
simbolice ale operelor de arta culturale - cum ar fi mastile africane,
mandalele indiene sau ceramica indigena - si se simt inspirati sa
creeze propriile interpretari unice, conectandu-se personal cu
traditiile artistice globale.

Activitatea de explorare

Elevii aleg o cultura pe care sa o studieze, cerceteaza traditiile sale
artistice si creeaza o lucrare inspirata de aceasta folosind tehnici
traditionale sau adaptate.

Prezentarea rezultatelor
Organizati un targ cultural in cadrul caruia elevii isi prezinta lucrarile

de arta si impartasesc perspective despre culturile pe care le-au
explorat, incurajand dialogul intercultural.

Concluzii

Reflectati asupra a ceea ce am invatat despre diferite culturi si
despre cum arta poate fi un instrument puternic pentru a promova
intelegerea, respectul si aprecierea diversitatii.

.. U



Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

Largeste orizonturile culturale si
constientizarea globala:
Incurajeaza creativitatea si

‘ respectul pentru diversitate;

Faciliteaza predarea
interdisciplinara in domeniul
artelor si al studiilor sociale;

Promoveaza discutii incluzive si
Dezvolta abilitati de cercetare si respectuoase in clasa;
prezentare.

Incurajeazi o implicare mai

profunda a elevilor in teme

culturale.
Inovatia in aceasta Probleme solutionate
practica prin aceasta practica
e Aceasta activitate combina Expunere limitata la diversitatea

creativitatea artistica cu culturala in cadrul

explorarea culturala curriculumului;

promovand empatia si

cetatenia globala. Provocariin implicarea elevilor

in istorie si cultura.
Linkuri catre resurse:

Laboratorul de invatare Smithsonian — Arte si cultura globala — Laboratorul
de invatare Smithsonian Colectii curatoriate si resurse interactive despre
diverse traditii artistice

Google Arts & Culture - Tururi virtuale ale muzeelor Google Arts & Culture
si analize aprofundate ale formelor de arta globale.

Centrul Kennedy ArtsEdge - Centrul Kennedy Planuri de lectii si activitati
despre artele multiculturale si traditiile globale - Centrul Kennedy
ArtsEdge - Centrul Kennedy

Muzeul Met — Exploreaza culturile lumii Lectii de arta inspirate de culturile ‘
globale, cu artefacte si tehnici. Muzeul Met - Exploreaza culturile lumii -
Muzeul Met
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Provocari de arta digitala

Descriere;

In cadrul acestei activitati, elevii participa la provocari de artd digitald
creand ilustratii, postere sau designuri vizuale folosind instrumente
digitale precum Canva, Procreate sau Adobe Creative Cloud. Ghidati de o
tema sau o provocare, ei exploreaza tehnici artistice moderne, isi dezvolta
abilitati tehnice si isi exprima creativitatea prin tehnologie. Procesul
culmineaza cu expunerea lucrarilor lor intr-o galerie online sau intr-o
vitrina scolara, promovand alfabetizarea digitala si inovatia artistica.

Momentul WOW!

Momentul WOW intervine cand profesorul demonstreaza cum conceptele
digitale pot fi aduse la viata folosind instrumente profesionale, elevii sunt
captivati de posibilitati in timp ce privesc cum ideile simple se transforma
in creatii digitale vibrante chiar sub ochii lor. Acest moment revelator
starneste entuziasm si motivatie pentru a explora si crea pe cont propriu.

Cuvinte cheie ‘

Arta digitala; Creativitate; Tehnologie; Tehnologia
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorii prezinta instrumente de arta digitala si demonstreaza
potentialul acestora, incurajand elevii sa exploreze posibilitatile
creative prin intermediul tehnologiei. Elevii fac brainstorming de idei
ghidati de o tema specifica sau de o provocare vizuala.

Momentul WOW!

Momentul WOW intervine atunci cand profesorul demonstreaza cum
conceptele digitale pot fi aduse la viata folosind instrumente
profesionale, elevii sunt captivati de posibilitati in timp ce privesc
cum ideile simple se transforma in creatii digitale vibrante chiar sub
ochii lor. Acest moment revelator starneste entuziasm si motivatie
pentru a explora si crea pe cont propriu.

Activitatea de explorare

Elevii lucreaza la proiectele lor digitale individual sau in echipe,
experimentand cu diferite instrumente, culori, tehnici si compozitii
pentru a-si exprima viziunea.

Prezentarea rezultatelor

Operele de arta finalizate sunt expuse intr-o galerie online sau
imprimate pentru o expozitie in sala de clasa.

Concluzii
O sesiune de reflectie le permite elevilor sa isi impartaseasca

parcursul digital, sa discute despre provocarile creative si tehnice si
sa isi celebreze realizarile prin imbinarea artei cu inovatia.
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

Imbunéititeste alfabetizarea
digitala si creativitatea,

Integreaza eficient tehnologia in
programa scolarga;

Ofera strategii de predare

‘ Incurajeaza inovatia si
flexibile si inovatoare;

explorarea instrumentelor

moderne;

Implica elevii in utilizarea
Pregateste elevii pentru cariere instrumentelor si tehnicilor
creative bazate pe tehnologie. moderne.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate
practica prin aceasta practica
e Incorporeazi instrumente Expunere limitata la arta digitala
digitale de ultima generatie si tehnologia in cadrul cursurilor
pentru a extinde expresia de arta traditionale;
artistica si a face invatarea
relevanta pentru era digitala. Lipsa de implicare in practicile

creative moderne.

Linkuri catre resurse:

Canva - _https://www.canva.com O platforma usor de utilizat pentru
crearea de designuri digitale, postere si ilustratii.

Procreate — https://procreate.com O aplicatie puternica de ilustratie
digitala pentru iPad, utilizata pe scara larga de artisti si designeri.
Adobe Creative Cloud - https://www.adobe.com/creativecloud.html
O suita de instrumente profesionale, inclusiv Photoshop si Illustrator,
pentru crearea de arta digitala.

Krita —_https://krita.org Un program de pictura gratuit, resursa
deschisa, conceput pentru artisti, ilustratori si animatori. ‘
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Explorarea naturii prin arta

Descriere:

In cadrul acestei activitati, elevii creeazd opere de artd inspirate din
natura, folosind materiale naturale precum frunze, crengute si pietre
sau creand desene si picturi reprezentand peisaje si flora. Aceasta
practica incurajeaza creativitatea, cultivand in acelasi timp o
conexiune cu lumea naturala.

Momentul WOW!

Momentul WOW intervine atunci cand elevii exploreaza spatiile in aer
liber, experimenteaza direct frumusetea naturii si se simt inspirati de
texturile, modelele si culorile acesteia pentru a-si crea propria arta.

o

Cuvinte cheie ‘

Natura; Creativitate; Constientizare atenta; Educatie

ecologica; Arta.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorii discuta despre importanta naturii in arta si prezinta
exemple de opere de arta celebre inspirate de natura.

Elevii sunt informati despre activitate si materialele pe care le vor
folosi.

Momentul WOW!
Elevii exploreaza spatiile Tn aer liber, experimenteaza direct

frumusetea naturii si se simt inspirati de texturile, modelele si culorile
acesteia pentru a-si crea propria arta.

Activitatea de explorare

Elevii creeaza opere de arta folosind materiale naturale, cum ar fi
frunze, pietre sau crengute, sau produc schite si picturi bazate pe
peisaje naturale pe care le observa in timpul activitatii.

Prezentarea rezultatelor

Lucrarile de arta finalizate sunt expuse intr-o galerie a salii de clasa
sau prezentate in cadrul unui eveniment deschis pentru parinti si

colegi, celebrand creativitatea inspirata de natura.

Concluzii

O discutie de grup le permite elevilor sa reflecteze asupra modului in
care natura le-a influentat alegerile artistice si le-a consolidat
legatura cu mediul inconjurator prin explorare creativa.
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

Combina educatia in aer liber cu
arta, reimprospatand mediul de
invatare;

Combina educatia in aer liber cu
arta, reimprospatand mediul de
invatare;

Incurajeaza practicile ecologice
in sala de clasg;

‘ Incurajeaza practicile ecologice
in sala de clasg;

Ofera o abordare didactica Ofera o abordare didactica
practica si captivanta. practica si captivanta.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate
practica prin aceasta practica
e Imbind arta cu educatia Lipsa oportunitatilor de invatare
ecologica, creand o) in aer liber;
experienta holistica  ce
conecteaza elevii cu lumea Integrare limitata a temelor de
naturala. mediu in educatia creativa.

Linkuri catre resurse:

National Geographic Education -
https://education.nationalgeographic.org Ofera resurse educationale
despre natura, ecosisteme si constientizare a mediului pentru a inspira
proiecte creative.

Proiectul ,,Sala de clasa in aer liber” -
https://outdoorclassroomproject.org Ofera indrumari privind integrarea
invatarii in aer liber in educatie, inclusiv activitati artistice bazate pe
natura.

Proiectul Arborele Tnvatarii — https:/www.plt.org.

Un program care ofera activitati si planuri de lectie axate pe educatia
ecologica si creativitatea in aer liber.

Reteaua Copii si Natura — Resurse pentru invatare in aer liber -
https:/www.childrenandnature.org/

Ofera materiale si idei pentru conectarea copiilor cu natura prin arta si
alte activitati creative.
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Eroii ODD

Descriere:

Metoda gamificarii a fost intotdeauna o optiune pentru crearea de
lectii interactive, lectii foarte apreciate de elevi. Odata cu aparitia
aplicatiilor bazate pe inteligenta artificiala, s-a deschis o fereastra de
oportunitate care nu putea fi trecuta cu vederea in educatie.

O combinatie reusita intre aceste doua metode este jocul ,,Gardienii
de maine”, unde personajele principale sunt 8 chatboti, fiecare
asociat cu un anumit Obiectiv de Dezvoltare Durabila (ODD): ODD1,
ODD2, ODD4, ODD7, ODD8, ODD13, ODD14 si ODD15. Misiunea lor
este de a inspira elevii sa devina super-eroi ai schimbarii pozitive
catre dezvoltarea durabila. Elevii pot conversa cu robotii, le pot pune
intrebari si pot primi indrumari cu privire la sarcinile pe care trebuie
sa le rezolve.

Cei 8 roboti sunt: Zeita Verde, Cruciatul Carbonului, Razboinicul
Intelepciunii, Oracolul Oportunitatilor, Santinela Solard, Magul Marin,
Econo-might si Pastratorul Pamantului. Jocul a fost creat folosind
instrumente de inteligenta artificiala si este potrivit pentru educatia
privind dezvoltarea durabila. Tn mod similar, alte jocuri pot fi create
pe diverse teme STEM specifice.

Momentul WOW! Gardienii viitorului
Intalnirea cu miracolul are loc atunci cand apar cei 8 gardieni cu care

elevii pot interactiona prin chat. Acestia vor fi utili in etapa de
documentare pentru rezolvarea sarcinilor legate de ODD-uri.

Cuvinte cheie ‘

ODD; STEM; Sustenabilitate; Gardian; Inovatie;

Gamificare; Avatar; Chatbot.
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Descrierea activitatii

Prezentarea temei

Profesorul le arata elevilor un scurt videoclip despre ODD-uri. Apoi,
clasa este impartita in 8 grupuri mici, fiecare responsabila de lucrul la
un ODD corespunzator unuia dintre avatare. Profesorul 1i informeaza
pe elevi ca vor primi ajutor de la niste specialisti neobisnuiti,
starnindu-le curiozitatea.

Momentul WOW!

Profesorul lanseaza jocul si le prezinta elevilor jocul ,Gardienii de
maine” si pe cei 8 ,specialisti”, misiunea lor si cum vor actiona.

Activitatea de explorare

Fiecare grup va primi sarcini legate de un anumit ODD. Elevii vor intra

in dialog cu avatarul corespunzator si vor adresa intrebari. In acest
fel, vor obtine informatiile necesare pentru a rezolva sarcinile
atribuite. Exemple de sarcini: calcularea amprentei personale de
carbon folosind un calculator online de amprenta de carbon,
determinarea cantitatii de energie produsa de un parc de panouri
solare, indicatori de poluare a apei, grafice ale variatiilor locale de
temperatura etc. Dupa finalizarea sarcinilor, elevii vor crea un
videoclip de 2-3 minute care prezinta rezultatele.

«©

el |

58




Prezentarea rezultatelor

Materialele vor fi vizualizate de intreaga clasa.

Concluzii

Elevii vor discuta despre sarcinile pe care le-au avut, rezultatele

obtinute si importanta dezvoltarii durabile. Vor primi insigne digitale
drept recompensa pentru indeplinirea sarcinilor.
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Beneficii pentru elevi

Invata prin intermediul
instrumentelor preferate,
precum jocuri si aplicatii, facand
fnvatarea distractiva Si
motivantg;

Raman concentrati si implicati
activ prin adresarea de intrebari
si rezolvarea de sarcini;
Interactiunea cu robotii dezvolta
curiozitatea si gandirea critica;

e Inteleg ODD-urile si impactul
lor real asupra societatii,
mediului si economiei.

Inovatia in aceasta
practica

Jocurile si robotii fac invatarea

ODD-urilor captivanta Si
interactiva,
Sarcinile personalizate cu

avatare sporesc curiozitatea si
relevanta;

Consolideaza abilitatile digitale si
sustine obiectivele curriculare;
Se adapteaza la diverse tipuri de
elevi pentru o predare dinamica;
Permite urmarirea progresului si
feedback-ulin timp real.

Linkuri catre resurse:

Site web: https://www.sdgheroes.ai /

Beneficii pentru profesori

Explorareaza si aplica metodele
inovatoare de predare;

Folosesc  roboti pentru a
monitoriza intelegerea si a
adapta instructiunilor;

[si imbunititesc  abilitatile
digitale prin activitati bazate pe
tehnologie;

Integrareaza tema cu usurinta in
programa scolara existenta,
Aduna  feedback-ul  elevilor
pentru a le satisface mai bine
nevoile acestora.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

Stimuleaza implicarea si reduce
barierele in invatare;

Face ca subiectele complexe ale
ODD sa fie practice si usor de
inteles;

Leaga teoria de viata
imbunatatind retentia;
Ofera feedback instantaneu prin
interactiunea continua cu
robotii.

reala,

YouTube: : https://www.youtube.com/watch?

v=tKQYL Ym9-M
Facebook:

https://www.facebook.com/groups/875607580320562/

user/1530501458
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Provocarea luarii deciziilor
ecologice

Descriere:

O activitate bazata pe joc in care elevii cu varste cuprinse intre 6 si 12 ani
invata despre sustenabilitate si luarea deciziilor responsabile analizand
scenarii de mediu din lumea reala folosind Cartile Verzi din jocul Growing
Green.

Momentul WOW!

Se prezinta un videoclip sau un infografic surprinzator care sa dezvaluie
impactul alegerilor zilnice - cum ar fi mancatul unui burger, aruncarea unui
tricou sau mersul cu masina la scoala — asupra planetei (de exemplu,
calculatoare de amprenta de carbon sau animatii scurte). Foloseste acest
lucru pentru a declansa o dezbatere in clasa sau un joc de predictii: ,,Care
actiune este mai ecologica?”

WASTE  CLOTHES 9
@ Sl |

Cuvinte cheie ‘

Invatare bazata pe curiozitate; Educatie bazati pe
cercetare; invatare interactiva; Implicarea elevilor;

Colaborare. ‘
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Introduceti elevilor conceptul de sustenabilitate, economie circulara si
consum responsabil printr-un scurt videoclip sau o discutie interactiva.

Momentul WOW!

Se prezinta un videoclip sau un infografic surprinzator care sa dezvaluie
impactul alegerilor zilnice — cum ar fi mancatul unui burger, aruncarea
unui tricou sau mersul cu masina la scoala - asupra planetei (de
exemplu, calculatoare de amprenta de carbon sau animatii scurte).
Foloseste acest lucru pentru a declansa o dezbatere in clasa sau un joc
de predictii: ,Care actiune este mai ecologica?”

Activitatea de explorare

Elevii joaca o versiune digitala sau fizica a Provocarii de Luare a
Deciziilor Verzi folosind Fisele Verzi. Acestia raspund la intrebari legate
de alegeri sustenabile (de exemplu, transport, alimente, reducerea
deseurilor) folosind Formulare Google sau o platforma interactiva de
chestionare precum Kahoot.

Prezentarea rezultatelor

Fiecare elev sau echipa isi prezinta deciziile si justifica de ce au ales un
anumit raspuns. Pot crea un infografic folosind Canva sau o scurta
poveste digitala pe Flipgrid.

Concluzii

Reflecta asupra modului in care micile alegeri zilnice au impact asupra
mediului si exploreaza actiunile pe care le pot intreprinde in propriile
vieti. Elevii isi documenteaza angajamentul personal de sustenabilitate
folosind Seesaw sau Padlet. ‘
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Beneficii pentru elevi

e Imbunatateste gandirea
critica, constientizarea
responsabilitatii pentru
mediului si abilitatile de luare
a deciziilor.

Inovatia in aceasta
practica

e Foloseste  gamificarea  si
scenarii  din  lumea reala
pentru a face TInvatarea
despre sustenabilitate
distractiva si relevanta.

Linkuri catre resurse:

https://growing-green.eu/results/
Luati cartile VERZI din Jocul

Beneficii pentru profesori

Ofera o} modalitate
captivanta si interactiva de a
preda concepte de

sustenabilitate.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

e Lipsa de constientizare a
sustenabilitatii, dificultatea
de a aplica conceptele in
viata reala.

Growing Green.
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https://growing-green.eu/results/%20Take%20the%20GREEN%20cards%20from%20the%20Growing%20Green%20Game.
https://growing-green.eu/results/%20Take%20the%20GREEN%20cards%20from%20the%20Growing%20Green%20Game.
https://growing-green.eu/results/%20Take%20the%20GREEN%20cards%20from%20the%20Growing%20Green%20Game.
https://growing-green.eu/results/%20Take%20the%20GREEN%20cards%20from%20the%20Growing%20Green%20Game.

Toata lumea poate citi

Descriere:

Aceasta practica isi propune sa faca povestile accesibile tuturor elevilor
prin utilizarea diverselor formate, cum ar fi caractere mari pentru elevii
cu deficiente de vedere, carti tactile in Braille pentru elevii nevazatori si
pictograme pentru cei care ar putea beneficia de mijloace vizuale. Prin
furnizarea acestor formate accesibile, elevii vor putea experimenta
povesti intr-un mod care sa le satisfaca nevoile individuale, incurajand
incluziunea si ajutédndu-le sa isi dezvolte abilitatile de citire. Activitatea
fncurajeaza colaborarea si empatia, sporind in acelasi timp intelegerea
diverselor metode de comunicare.

Momentul WOW!

Permiteti elevilor sa exploreze diferitele formate si sa incerce sa citeasca
o parte a povestii folosind Braille, caractere mari sau pictograme.

Pe masura ce interactioneaza cu succes cu aceste materiale, laudati-i
pentru efortul depus, intarindu-le sentimentul de implinire si incluziune.
Subliniati modul in care fiecare format face lectura mai accesibila si
fncurajati elevii sa isi impartaseasca gandurile despre formatul pe care |-
au considerat cel mai util sau placut.

h W\ A .
Cuvinte cheie ‘

Lectura accesibila; Educatie incluziva; Limbi straine

multiple.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Incepeti prin a introduce conceptul de accesibilitate Tn materialele de
lectura. Explicati cum diferite formate precum Braille, caracterele mari si
pictogramele pot ajuta persoanele cu diverse abilitati sa citeasca si sa
inteleaga povestile.

Prezentati exemple de povesti in diferite formate (de exemplu, o carte in
Braille, o carte cu caractere mari si o carte cu pictograme).

Discutati importanta furnizarii de formate accesibile pentru a ne asigura
ca toata lumea, indiferent de abilitatile sale, se poate bucura de lectura.

Momentul WOW!

Permiteti elevilor sa exploreze diferitele formate si sa incerce sa citeasca
o parte a povestii folosind Braille, caractere mari sau pictograme.

Pe masura ce interactioneaza cu succes cu aceste materiale, laudati-i
pentru efortul depus, intarindu-le sentimentul de implinire si incluziune.
Subliniati modul Tn care fiecare format face lectura mai accesibila si
fncurajati elevii sa isi impartaseasca gandurile despre formatul pe care |-
au considerat cel mai util sau placut.

Activitatea de explorare

Impartiti elevii in grupuri mici si oferiti fiecarui grup diferite tipuri de
materiale de lectura accesibile: carti Braille, carti cu caractere mari si
carti cu pictograme.

Incurajati-i s& citeasca si sd discute povestea in cadrul grupului lor. Elevii
ar trebui sa exploreze diferentele si asemanarile dintre aceste formate si
sa isi Impartaseasca experientele.

Implica elevii Tn crearea propriilor materiale accesibile, cum ar fi
desenarea unor pictograme simple sau realizarea de elemente tactile
care ar putea fi adaugate la o poveste.
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Prezentarea rezultatelor

Rugati fiecare grup sa 1isi prezinte concluziile, aratand cum au
interactionat cu diferitele formate. Ei 1si pot Tmpartasi gandurile
despre care format a functionat cel mai bine pentru ei si de ce.

Elevii pot prezenta clasei propriile materiale de lectura accesibile,
permitand tuturor sa aprecieze diferitele modalitati prin care
povestile pot fi facute accesibile.

Incurajati elevii sd isi ofere feedback reciproc si s& se angajeze in
conversatii despre modul Tn care diferite formate pot ajuta la
satisfacerea nevoilor unor cititori diversi.

Concluzii

Recapitulati importanta accesibilitatii in lectura si modul in care
diferite formate pot ajuta persoanele cu diverse nevoi.

Incurajati elevii sa reflecteze asupra modului in care pot folosi
materiale de lectura accesibile in propriile vieti si in viitoarele teme
scolare.

Oferiti resurse suplimentare, cum ar fi ghiduri despre cum sa creati
materiale accesibile sau site-uri web unde sa poata explora mai multe
despre Braille, scrierea cu litere mari si pictograme.

Incheiati sesiunea cu o discutie de grup sau o activitate festivd, cum
ar fi o runda de aplauze pentru contributiile creative aduse de fiecare

grup.

| EVERYONE | o | Y
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

Incluziune: Asigura acces egal la
materiale de lectura pentru toti;

Predare incluziva: Ajuta la

includerea tuturor elevilor in

mod egal;

‘ Autonomie: Permite elevilor sa
aleaga cum sa interactioneze cu
povestile;

Dezvoltarea resurselor: Serveste
drept model pentru continut
accesibil Tn viitor;

Dezvoltare cognitiva: Arata cum

formatele sustin invatarea; Empatie Si constientizare:
Dezvolta intelegerea nevoilor

Abilitati sociale: Promoveaza diverse ale elevilor;

munca in echipa si interactiunea

intre diferite abilitati. Dezvoltarea abilitatilor:

Imbunatiteste capacitatea de a
crea si adapta resurse accesibile.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate
practica prin aceasta practica
Acces multiformat: Utilizeaza Excluderea: Include elevii cu
Braille, caractere mari si deficiente de vedere la citire;
pictograme,

Lacunele de constientizare:
Creatie de catre elevi: Predd empatia si incluziunea
Incurajeaza elevii s isi creeze prin experienta;

propriile materiale accesibile;

Limitele de resurse: Ofera solutii

Promovarea empatiei: la nivel de clasa acolo unde
Promoveaza valori incluzive si o lipsesc instrumentele.

cultura scolara.

Linkuri catre resurse:

Format multiincluziv pentru
carte electronica:
https://www.madeira.gov.pt/dre/
Estrutura/DRE/Areas/Recursos-
Especializados-
Especializados/Tecnologias-de-
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https://www.madeira.gov.pt/dre/Estrutura/DRE/Areas/Recursos-Especializados-Especializados/Tecnologias-de-Apoio/E-books
https://www.madeira.gov.pt/dre/Estrutura/DRE/Areas/Recursos-Especializados-Especializados/Tecnologias-de-Apoio/E-books
https://www.madeira.gov.pt/dre/Estrutura/DRE/Areas/Recursos-Especializados-Especializados/Tecnologias-de-Apoio/E-books
https://www.madeira.gov.pt/dre/Estrutura/DRE/Areas/Recursos-Especializados-Especializados/Tecnologias-de-Apoio/E-books
https://www.madeira.gov.pt/dre/Estrutura/DRE/Areas/Recursos-Especializados-Especializados/Tecnologias-de-Apoio/E-books

Invatare mixta pentru
invatarea limbilor straine

Descriere:

Invatarea mixta este o abordare educationald dinamica si centrata pe
elev, care combina experientele traditionale din sala de clasa cu
platforme de invatare online precum Google Classroom, Edmodo si
Kahoot!. Acest model hibrid promoveaza flexibilitatea, autonomia si
colaborarea. Elevii interactioneaza cu continut lingvistic prin
intermediul instrumentelor digitale si aplica ceea ce invata in sarcini
interactive din sala de clasa. Practica integreaza invatarea asincrona
si sincrona, sustinand diferite stiluri de finvatare si incurajand
participarea activa.

Activitatea se concentreaza pe dezvoltarea abilitatilor de comunicare
in limba engleza din viata reala, utilizand instrumente cu care elevii
interactioneaza deja in viata de zi cu zi. Este potrivita pentru elevii de
liceu care isi dezvolta atat alfabetizarea digitala, cat si competenta
comunicativa.

Momentul WOW!

Chiar la finceputul activitatii, elevii primesc un mesaj video
surprinzator si misterios de la un personaj fictiv care pretinde ca este
din viitor. Personajul, vorbind partial in limba sa materna si partial in
engleza, le cere ajutorul in rezolvarea unei probleme de comunicare.
Acest scenariu neasteptat creeaza curiozitate si entuziasm,
declansand motivatia intrinseca a elevilor de a explora limba engleza
si de aindeplini misiunea.

Mesajul se incheie cu o provocare juciusi: ,invatd cum si te prezinti.
Viitorul depinde de asta!”

Cuvinte cheie ‘

Invatare mixta; Instrumente interactive; Personalizare;
Flexibilitate; Gamificare, invatare mixtd; Invatare digital;
Edmodo; Colaborare.
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itatii

Descrierea activ

Prezentare temei

Profesorul incarca videoclipul ,,Mesaj din viitor” pe Edmodo sau
Google Classroom. Elevii sunt rugati sa raspunda la cateva intrebari de
reflectie si sa realizeze un exercitiu de potrivire despre cuvintele cheie
(de exemplu, saluturi, informatii personale).

Apoi sunt repartizati in mici ,grupuri de misiune” si li se atribuie roluri
individuale (de exemplu, traducator, persoana care pune intrebari,
persoana care raspunde).

Momentul WOW!

Chiar la T1nceputul activitatii, elevii primesc un mesaj video
surprinzator si misterios de la un personaj fictiv care pretinde ca este
din viitor. Personajul, vorbind partial in limba sa materna si partial in
engleza, le cere ajutorul in rezolvarea unei probleme de comunicare.
Acest scenariu neasteptat creeaza curiozitate si entuziasm,
declansand motivatia intrinseca a elevilor de a explora limba engleza
si de aindeplini misiunea.

Mesajul se incheie cu o provocare jucdusa: ,invatd cum sa te prezinti.
Viitorul depinde de asta!”

Activitatea de explorare

Fiecare grup creeaza un scurt dialog folosind structuri date (de
exemplu, ,Cum te numesti?”, ,De unde esti?”, ,Cati ani ai?”, ,Ce iti
place?”).

Folosesc instrumente precum Google Docs pentru scriere si repetitii.
Unele grupuri creeaza avatare si folosesc instrumente de inregistrare
vocala; altele inregistreaza scurte jocuri de rol sau prezentari animate.
Se sugereaza platforme precum Voki, Animaker sau Flip. ‘
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Prezentarea rezultatelor

Grupurile isi prezinta produsele finale — mesajele video transmise
‘ personajului din viitor. Fiecare grup explica ce expresii au folosit si de

ce.

Toti elevii participa la evaluare folosind o rubrica digitala distractiva

prin intermediul Formularelor Google.

Concluzii

Sesiunea se incheie cu o scurta discutie de reflectie. Elevii sunt
intrebati ce i-a surprins, ce li s-a parut dificil si ce parere au despre
utilizarea limbii engleze pentru a rezolva o sarcina.

Profesorul subliniaza legatura dintre comunicarea digitala si utilizarea
limbajului in viata reala.

I

Mipion Lloeen & L | | . &

Myssterious tuins cla':rning
. fom- la rning!
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Beneficii pentru elevi

Imbunatateste invitarea limbilor
straine printr-o combinatie de
sarcini ghidate si autonome;
Incurajeaza gestionarea
responsabila a timpului si
alfabetizarea digitala;
Promoveaza colaborarea  si
creativitatea;

Ofera evaluare continua si
feedback semnificativ;

Sustine instruirea diferentiata si
caile de invatare personalizate.

Inovatia in aceasta
practica

Introducerea bazata pe poveste
atrage atentia si  starneste
curiozitatea;

Invatare mixtd: Combinatia de
instrumente online si sarcini de
grup stimuleaza implicarea;
Gramatica  narativa:  Limbaj
predat prin povestiri bazate pe
misiune;

Utilizarea tehnologiei creative:
Elevii creeaza videoclipuri, nu
doar consuma continut.

Beneficii pentru profesori

Faciliteaza monitorizarea
eficienta a progresului elevilor;
Reduce timpul petrecut cu
instruirea in clasa, permitand
mai mult timp pentru exersare;
Optimizeaza distribuirea
resurselor si feedback-ul prin
intermediul  unor  platforme
precum Google Classroom;
Creste motivatia si participarea
elevilor prin activitati
gamificate;

Ofera date pentru a fundamenta
planificarea didactica si a adapta
materialele.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

Reduce finvatarea pasiva prin
implicarea elevilor 1n sarcini
interactive;

Rezolva constrangerile de timp
din clasa folosind sarcini digitale
preliminare;

Abordeaza nevoi variate de
invatare prin formate flexibile;
Elimina decalajele in ceea ce
priveste nivelul de pregatire si
implicare al elevilor.

Linkuri catre resurse:

® Fdmodo
® Kahoot!

® Google Classroom @ https://l-www.voki.com/

ehttps:/www.researchgate.net/publication/332732157 Blended Learning

Effectiveness and Application in Teaching_and Learning_Foreign Langu

ages



https://www.edmodo.com/
https://www.edmodo.com/
https://l-www.voki.com/
https://l-www.voki.com/
https://l-www.voki.com/
https://l-www.voki.com/
https://l-www.voki.com/
https://l-www.voki.com/
https://l-www.voki.com/
https://l-www.voki.com/

Viseaza si Descopera!

Descriere:

In cadrul acestui atelier, elevii vor explora diversitatea culturald prin
cercetare activa, reflectie si creatie. Fiecare grup va studia o cultura
diferita, va invata despre obiceiuri, traditii, gastronomie si arte, apoi
va crea un proiect in care isi vor imagina o zi din viata unui copil din
cultura respectiva. Vor prezenta proiectele intr-un mod creativ si vor
discuta lectiile invatate.

Momentul WOW!

Pentru a atrage atentia si a starni curiozitatea elevilor, profesorul va
incepe lectia cu un moment captivant: o ,calatorie virtuala” in jurul
lumii. Se va folosi o aplicatie de realitate augmentata sau un videoclip
la 360° pentru a le arata elevilor imagini impresionante din diferite
culturi.

Cuvinte cheie ‘

Diversitate culturald; Empatie; Creativitate; invatare
activa; Explorare; intelegere interculturald.
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itatii

Descrierea activ

‘ Prezentarea temei

Dupa ,excursia virtuald”, profesorul va introduce tema lectiei:
»,Explorarea diversitatii culturale”.

Elevii vor fi impartiti In grupuri si fiecare grup va alege o cultura
diferita pentru a o studia (de exemplu: Portugalia, Turcia, Austria,
Croatia, Romania etc.).

Profesorul va explica sarcina: fiecare grup trebuie sa cerceteze
cultura aleasa si sa creeze un proiect in care sa-si imagineze: cum ar fi
o zi din viata unui copil din cultura respectiva.

Momentul WOW!

Pentru a spori atentia si a starni curiozitatea elevilor, profesorul va
incepe lectia cu un moment captivant: o ,calatorie virtuala” in jurul
lumii. Se va folosi o aplicatie AR sau VR sau un videoclip la 360°
pentru a le arata elevilor imagini impresionante din diferite culturi. De
exemplu:

Elevii pot ,vizita” un festival traditional din Austria, Romania,
Portugalia, Turcia etc., plimbandu-se pe strazile colorate si ascultand
muzica vibranta.

Acest inceput le va stimula imaginatia si 1i va face dornici sa afle mai
multe despre culturile acestor tari.

Activitatea de explorare

Fiecare grup va primi resurse (imagini, muzica, povesti, obiecte
simbolice) care ilustreaza aspecte importante ale culturii respective.
Elevii vor folosi internetul sau materialele puse la dispozitie de
profesor pentru a afla mai multe informatii despre obiceiuri, traditii,
gastronomie si locuri importante din cultura respectiva.

Vor discuta intre ei si vor nota informatii care cred ca 1i pot ajuta sa ‘

inteleaga mai bine cultura respectiva.
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»Viseaza si descopera” - Crearea proiectului

Dupa cercetare, elevii vor alege o forma creativa pentru a exprima
ceea ce au invatat (un jurnal, o scrisoare, un videoclip, o pictura sau
chiar o scurta sceneta).

De exemplu, un grup poate scrie un jurnal in care un copil turc
povesteste o zi din viata sa, iar un alt grup poate crea o sceneta in
care un copil roman explica cum isi petrece timpul in timpul unui
festival traditional.

Prezentarea rezultatelor

Fiecare grup va prezenta proiectul clasei. Pe langa proiectul creatiy,
vor raspunde la intrebarile colegilor lor despre cultura studiata.

La final, profesorul va purta o discutie despre ceea ce au invatat
elevii despre diversitatea culturala si despre cum putem respecta si
intelege mai bine diferentele culturale.

Concluzii

Elevii vor discuta despre ce i-a surprins la culturile pe care le-au
studiat si ce au invatat despre diversitatea umana.

Profesorul ii va incuraja pe elevi sa reflecteze asupra modului in care
diversitatea culturala contribuie la bogatia lumii noastre.




Beneficii pentru elevi

Dezvoltarea  empatiei  si
intelegerii fata de alte
culturi;

imbogatirea  cunostintelor
despre traditiile si obiceiurile
altor popoare;

Stimularea creativitatii prin
activitati de tip ,imagineaza-
ti o wviata intr-o cultura

Beneficii pentru profesori

e Oportunitatea de a stimula

gandirea creativa si critica a
elevilor;

Crearea unui mediu de
invatare activ si colaborativ;
Posibilitatea de a integra mai
multe domenii ale educatiei,
precum istoria, geografia si
artele;

diferita”; Reducerea pasivitatii in sala
e Invitare activd si  prin de clasa prin fincurajarea
descoperire; elevilor sa fie activi i
e Promovarea gandirii critice implicati in procesul de
prin compararea Si fnvatare.

contrastarea diferitelor

culturi.

Inovatia in aceasta

practica

e Combinarea invatarii
teoretice cu invatarea activa
si creativa, prin stimularea
imaginatiei elevilor, stereotipurilor;

* Utilizarea  unei  metode e Implicarea limitatd a elevilor
interactive care le permite in procesul de invatare;
elevilor sa invete despre o e Absenta metodelor
cultura  prin  experienta interactive care sd le
directa si personala (nu doar stimuleze creativitatea.
informatii teoretice);

e Invatarea prin descoperire,
care implica o abordare
bazata pe curiozitate si
reflectie personala.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

e Lipsa de intelegere a
diversitatii culturale si a

Linkuri catre resurse:

Resurse educationale pentru explorarea
diversitatii culturale. Proiecte creative
pentru salile de clasa.

Resurse educationale pentru explorarea
diversitatii culturale

& ' Proiecte creative pentru clase



https://www.teachervision.com/
https://www.teachervision.com/
https://www.edutopia.org/

Drepturile copiilor

Descriere:

Activitatea incepe cu un moment interactiv WOW care capteaza
imediat atentia elevilor. Profesorul va crea o atmosfera reala de sala
de judecata, transformand sala de clasa intr-o ,sala de judecata”. Va
folosi materiale vizuale, cum ar fi proiectii video sau imagini simbolice
(de exemplu, imagini cu copii din diferite colturi ale lumii care se
confrunta cu incalcari ale drepturilor lor), pentru a introduce tema
,orepturile Copilului”.

Momentul WOW!

Profesorul va folosi muzica dramatica pentru a accentua momentul si
a crea o atmosfera serioasa, care ii va pune pe elevi in pozitia de
»aparare a drepturilor copilului”.

in acest moment de deschidere, profesorul va explica un ,caz”
concret de incalcare a drepturilor unui copil (de exemplu, un copil
care nu poate merge la scoala din cauza saraciei sau un copil care
sufera de abuz fizic). Elevii vor fi invitati sa reflecteze asupra cazului si
apoi vor fi impartiti in grupuri pentru a ,investiga” si a ,apara”
drepturile copilului intr-un proces.

Acest moment emotionant si captivant va stimula curiozitatea
elevilor si va face lectia mai relevanta si mai personala pentru ei.

il R

Cuvinte cheie ‘

Drepturile copilului; Educatie pentru drepturile omului,
Joc de rol; Argumentare; Justitie; Responsabilitate sociala.
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Descrierea activi

itatii
Prezentarea temei

Profesorul va introduce tema ,Drepturile copilului” si va explica
‘ importanta protejarii acestora la nivel global.
Profesorul va face o scurta prezentare a Conventiei ONU cu privire la
Drepturile Copilului, subliniind principalele drepturi ale copilului.
Elevii vor fi impartiti in grupuri si vor primi rolurile de ,avocat”,
»procuror” si ,judecator” pentru procesul care va urma.
Fiecare grup va alege un drept al copilului pe care sa-l apere (de
exemplu, dreptul la educatie, dreptul la protectie Tmpotriva
abuzurilor, dreptul la sanatate etc.).

Momentul WOW!

Profesorul va folosi muzica dramatica pentru a accentua momentul si
a crea o atmosfera serioasa, care ii va pune pe elevi in pozitia de
saparare a drepturilor copilului”.

In acest moment de deschidere, profesorul va explica un ,caz”
concret de incalcare a drepturilor unui copil (de exemplu, un copil
care nu poate merge la scoala din cauza saraciei sau un copil care
sufera de abuz fizic). Elevii vor fi invitati sa reflecteze asupra cazului si
apoi vor fi Tmpartiti in grupuri pentru a ,investiga” si a ,apara”
drepturile copilului intr-un proces.

Acest moment emotionant si captivant va stimula curiozitatea
elevilor si va face lectia mai relevanta si mai personala pentru ei.

Activitatea de explorare

Cercetarea si construirea argumentului

Fiecare grup va cerceta dreptul pe care il apara folosind resursele
furnizate de profesor (texte, videoclipuri educationale, articole).
»Avocatii” vor construi un caz solid, bazat pe exemple concrete,
pentru a argumenta protejarea acestui drept.

,Procurorii” vor crea un contraargument pentru a demonstra cum ar
putea fi incalcat acest drept si consecintele pe care le-ar avea asupra
copilului. ‘
y,2Judecatorii” vor studia atat argumentele apararii, cat si pe cele ale

acuzarii pentru a se pregati sa delibereze la final.

AR > “
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Pregatirea ,procesului”
In aceasta etapd, elevii vor finaliza detaliile testului lor.
Fiecare grup va pregati o prezentare vizuala (poster, prezentare
PowerPoint sau colaj) pentru a-si sustine argumentele.
»Avocatii” si ,procurorii” isi vor repeta discursurile, Tn timp ce
‘ Ljudecatorii” vor pregati intrebari pentru a clarifica punctele slabe din
argumente.

Prezentarea rezultatelor

»,Procesul drepturilor copiilor”

Procesul va avea loc intr-o sala de clasa, amenajata astfel incat sa
semene cu o sala de judecata.

Fiecare grup isi va prezenta cazul, argumentand pro sau contra
protejarii drepturilor copilului.

»Avocatii” vor apara dreptul copilului, In timp ce ,procurorii” vor
incerca sa demonstreze ca acest drept nu este respectat.
y,Judecatorii” (restul clasei) vor pune intrebari si vor delibera asupra
cazului.

La final, ,judecatorii” vor emite un verdict, stabilind daca dreptul
copilului a fost aparat in mod corespunzator.

Concluzii

Reflectie si discutie

Dupa proces, profesorul va ghida o discutie in clasa in cadrul careia
elevii vor reflecta asupra cazurilor prezentate si a importantei
protejarii drepturilor copiilor.

Elevii vor discuta ce inseamna ,drepturile copiilor” pentru fiecare
dintre ei si cum pot contribui la protejarea acestora in viata de zi cu zi.
Profesorul 1i va incuraja pe elevi sa isi exprime gandurile despre cum
pot ajuta copiii din alte parti ale lumii care nu se bucura de aceleasi
drepturi.
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

e Dezvoltarea abilitatilor de
argumentare si prezentare;
e Tmbunatatirea gandirii critice
‘ si a capacitatii de a analiza si
apara drepturile
fundamentale ale copiilor;

e Oportunitatea de a promova
educatia privind drepturile
omului intr-un mod activ si
participativ;

* Capacitatea de a integra mai
multe discipline, cum ar fi

e Constientizarea importantei educatia civica, dreptul
respectarii drepturilor international si etica;
copiilor la nivel global, e Stimularea gandirii critice si

» Tmbogétirea cunostintelor a dezbaterii in cadrul orei,
despre drepturile oferind o abordare practica a
fundamentale ale copiilor, in Tnvatarii,
special prin abordarea unui e Crearea unui mediu de
caz concret. invatare colaborativ si

stimulativ pentru elevi.

practici prin aceasta practica
e Joc de rol: Elevii invata despre * Constientizare scazuta:
drepturile copiilor prin Creste intelegerea
intermediul unor procese drepturilor copiilor;
simulate; * Lipsaimplicarii: Foloseste
 Invatare interactiva: Apararea metode active in locul
drepturilor stimuleaza gandirea fnvatarii pasive;
critica si responsabilitatea; * Lacunain educatia juridica:
* Dezvoltarea abilitatilor: Preda justitia si protejarea
Promoveaza cercetarea, drepturilor prin experienta,
argumentarea si vorbitulin e Doar teorie: Ofera aplicarea
public; practica a conceptelor;
e Abordare captivanta: e Gandire critica slaba:
Transforma elevii in sustinatori Intareste abilitatile de
ai drepturilor omului prin rationament si argumentare.

intermediul unor scenarii din
lumea reala.

Linkuri catre resurse:
& Teachfloor

¢ Experiential learning
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Ora Geniului

Descriere:

Ora Geniului le permite elevilor sa dedice o ora pe saptamana explorarii
unui proiect pasionant, la alegere. Aceasta initiativa condusa de elevi
incurajeaza curiozitatea, creativitatea si invatarea independenta. Este
deosebit de eficienta in faza de propagare a invatarii prin fascinatie,
deoarece elevii isi asuma responsabilitatea pentru propria invatare prin
efectuarea de cercetari, dezvoltarea de proiecte si prezentarea
descoperirilor lor.

Momentul WOW!

Profesorul le spune elevilor: ,Astazi, VOI sunteti responsabili de ceea ce
invatati!”

Exemplu: Un videoclip cu elevi care inventeaza cu succes produse sau
rezolva probleme starneste entuziasm si inspiratie.

GENIUS
HOUR
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Cuvinte cheie ‘

Proiecte motivate de pasiune; invatare condusa de elevi;
Cercetare independent; Creativitate; Invatare bazatd pe proiecte.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul explica conceptul Orei Geniului si prezinta povesti de
succes ale elevilor.
Elevii fac brainstorming cu idei pentru proiectele lor.

Momentul WOW!
Elevilor li se prezinta inovatii din lumea reala care au pornit de la idei

mici, cum ar fi un elev care a creat o aplicatie mobila la varsta de 12
ani.

Activitatea de explorare

Elevii planifica si lucreaza independent la temele alese, cercetand,
experimentand sau creand prototipuri.

Prezentarea rezultatelor

Elevii 1si prezinta proiectele finale prin intermediul unor postere,
videoclipuri sau prezentari.

Concluzii

Reflectie: ,,Ce am invatat despre subiectul meu si despre mine?”

«©
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

e Creeaza o sala de clasa
centrata pe eleyv;

e Incurajeaza invatarea
autonoma;

e Permite cdi de invatare

‘ e Incurajeazi explorarea
personalizate;

intereselor personale;

e Dezvolta abilitati de e Incurajeaza invatarea
cercetare, creativitate si profunda si semnificativa.
prezentare;

e Creste responsabilitatea
elevilor pentru invatare.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate
practica prin aceasta practica
e Ofera elevilor autonomie in e Programe scolare
ceea ce priveste educatia lor; standardizate care limiteaza

creativitatea;
e Tncurajeaza invatarea
aprofundata si cercetarea e Motivatie scazuta a elevilor;
independentag;
e Investigatie minima condusa
e Conecteaza invatarea cu de elev.
aplicatii din lumea reala.

Linkuri catre resurse:

& Ghidul Orei Geniului

&’Proiecte Pasionale ih Educatie
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Activitati practice pentru
autonomie si viata practica
pentru elevii autisti

Descriere:

Aceasta activitate ii sprijina pe elevii autisti in dezvoltarea autonomiei si
a abilitatilor de viata de zi cu zi prin sarcini structurate si practice, cum
ar fi aranjarea mesei, impaturirea hainelor sau folosirea tacamurilor.
Profesorul modeleaza fiecare pas folosind materiale vizuale si diagrame
de rutina, ajutand elevii sa inteleaga si sa se pregateasca pentru actiuni
independente. Pe masura ce elevii exerseaza si indeplinesc sarcinile
singuri, acestia primesc intariri pozitive, sporindu-le increderea si
incurajand incluziunea. Activitatea promoveaza independenta,
implicarea senzoriala si transferul de abilitati practice in contexte din
viata reala.

Momentul WOW!

Acest moment este cand profesorul demonstreaza cu atentie sarcina
folosind suporturi vizuale clare si modelare pas cu pas, aratandu-le
elevilor exact cum se face - fie ca este vorba de impaturirea unui prosop,
folosirea unei furculite si a unui cutit sau pregatirea unei gustari. in timp
ce elevii privesc, adesea cu o concentrare si o curiozitate intensa, incep
sa se vizualizeze facand si ei acest lucru. Acest moment de claritate si
recunoastere - ,Pot face asta” - marcheaza inceputul calatoriei lor catre
autonomie si le stimuleaza anticiparea propriei incercari practice.

Cuvinte cheie ‘

Invatare bazata pe curiozitate; Educatie bazati pe
cercetare; Invatare interactiva; Implicarea elevilor;

Colaborare. ‘
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Descrierea activitatii

Prezentarea temei

Se incepe cu o scurta discutie sau o demonstratie vizuala despre
importanta autonomiei si a abilitatilor practice in viata de zi cu zi.
Foloseste exemple de rutine care pot fi legate de o rutina zilnica.

Momentul WOW!

Acesta este cand profesorul demonstreaza cu atentie sarcina folosind
suporturi vizuale clare si modelare pas cu pas, aratéandu-le elevilor
exact cum se face - fie ca este vorba de Tmpaturirea unui prosop,
folosirea unei furculite si a unui cutit sau pregatirea unei gustéri. in
timp ce elevii privesc, adesea cu o concentrare si o curiozitate
intensa, incep sa se vizualizeze facand si ei acest lucru. Acest moment
de claritate si recunoastere - , Pot face asta” - marcheaza inceputul
calatoriei lor catre autonomie si le stimuleaza anticiparea propriei
incercari practice.

Activitatea de explorare

Elevii sunt implicati in activitati precum aranjarea mesei pentru a
ajuta la asezarea lucrurilor, pregatirea unei mici gustari, impaturirea
rufelor sau crearea propriului program de lucru.

Se exploreaza in cadrul activitatii imagini, texturi si spatii pe care sa le

poata desena sau inregistra (exemple: calendare vizuale, liste de
verificare scrise si obiecte reale pentru invatare tactila)

«©
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Prezentarea rezultatelor

Elevii sunt rugati sa prezinte sarcina finalizata, fie demonstrandu-si
abilitatile in fata grupului, fie aratand fotografii/videoclipuri ale
procesului lor.

Se incurajeaza feedback-ul intre colegi pentru a promova
comunicarea si socializarea.

Concluzii

Se discuta cum pot fi folosite abilitatile exersate acasa sau in alte
medii si cum pot fi incurajati elevii sa reproduca aceste sarcini in
rutina lor zilnica.

Profesorii ofera materiale de suport, cum ar fi postere, ghiduri vizuale
sau liste de verificare personalizate.

Activitatea se incheie cu un gest de celebrare, cum ar fi o runda de
aplauze in grup sau o mica activitate de relaxare, care sa-i
entuziasmeze pe elevi pentru viitoarea practica.
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

e Ofera un cadru structurat
pentru a preda eficient
abilitatile de viata,

e Imbunatateste relatiile
profesor-elev prin intariri
pozitive si sprijin
individualizat;

e Dezvoltarea autonomiei si a
abilitatilor practice de viata,
incurajand o mai mare
independenta in activitatile

‘ zilnice;

e Crestereaincrederiiin sine

prin indeplinirea cu succes a

sarcinilor; e Promoveaza un mediu de
e Imbunétatirea abilitatilor de clasa mai incluziv, abordand
interactiune sociala si diverse nevoi de invatare;

comunicare n timpul e Faciliteaza urmarirea
activitatilor de colaborare si progresului cu ajutorul
feedback; diagramelor de rutina si a
Implicarea senzoriala si materialelor vizuale.
stimularea cognitiva prin

activitati tactile, vizuale si

practice.
Inovatia in aceasta Probleme solutionate
practica prin aceasta practica
e Incurajeaza autonomia prin e Reduce dependenta de
simulari din viata reala si ceilalti pentru sarcinile de
sarcini cu care se poate baza;
identifica; e Imbunatateste capacitatea
* Combind instruireain elevilor de a urma rutine
domeniul abilitatilor de viata structurate;
cu oportunitati de socializare, e Construieste cii pentru o
creand o experienta holistica el B i,ncluziune Si

de invatare.

interactiune sociala in cadrul
clasei.

Linkuri catre resurse:

2 Rutind pentru a invata sa tai cu
cutitul si furculita |

&’ Resurse comune CAA - ARASAAC
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LEGO Mindstorms

Descriere:

,Piese LEGO”: Materialul principal de constructie este LEGO, ceea ce
faciliteaza proiectarea structurilor robotice personalizate. Se poate
construi orice, de la roboti simpli cu roti pana la roboti sau masini
articulate mai complexe.

Momentul WOW!

Misiune sau provocare ascunsa (stil Escape Room). Profesorul Creaza
0 sarcina cu straturi ascunse de indicii: un robot trebuie sa gaseasca
coduri, sa rezolve puzzle-uri, sa deschida o ,,cutie secreta”. Accesoriul
»,magic” - componenta secreta. Se scoate o ,componenta secreta”, de
exemplu, un senzor suplimentar sau o piesa neobisnuita - si se
sugereaza utilizarea ei in cadrul activitatii.

Cuvinte cheie ‘

Senzor tactil; Senzor de culoare; Senzor cu ultrasunete;
Senzor giroscopic; Functii LEGO Power.

el |
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Piesele LEGO sunt blocurile de constructie emblematice care au
devenit un element de baza al jocului creativ pentru oameni de toate
varstele. Lego a folosit constructii robotizate.

Nivel: clasa a Vll-a Durata: 60 de minute.

Elevii inteleg principiile de baza ale roboticii si programarii.

Elevii construiesc un robot LEGO Mindstorms simplu.

Elevii programeaza robotul sa indeplineasca sarcini de baza folosind
software-ul LEGO Mindstorms.

Momentul WOW!

Misiune sau provocare ascunsa (stil Escape Room). Profesorul creaza
0 sarcina cu straturi ascunse de indicii: un robot trebuie sa gaseasca
coduri, sa rezolve puzzle-uri, sa deschida o ,,cutie secreta”. Accesoriul
»,magic” - componenta secreta. Se scoate o ,,componenta secreta”, de
exemplu, un senzor suplimentar sau o piesa neobisnuita - si se
sugereaza utilizarea ei in cadrul activitatii.

Activitatea de explorare

- Se creaza macheta Lego.

- Motoarele suntbatasate la model.

- Senzorii sunt atasati la creatia LEGO.

- Elevii conecteaza motoarele si senzorii la o caramida programabila
(SPIKE Prime).

- Se programeaza motoarele sa efectueze actiuni specifice (deplasare
inainte, rotire, oprire etc.) pe baza semnalului primit de la senzori (de
exemplu, oprirea la apasarea unui senzor tactil sau urmarirea unei linii

folosind un senzor de culoare). ‘
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Prezentarea rezultatelor

profesorul evidentiaza succesul integrarii motorului si senzorului. Se
discuta ce actiuni specifice au avut succes si ce provocari au fost
depasite.

Concluzii

Modelul LEGO integreaza cu succes motoare si senzori pentru a
efectua navigatie autonoma si evitarea obstacolelor.




Beneficii pentru profesori

Beneficii pentru elevi

* Integrand motoare si senzori, e Lectiile care utilizeaza Lego si
elevii pot construi o gama senzori motori sunt mult mai
larga de sisteme si roboti, interactive. Profesorii si elevii
ceea ce incurajeaza lucreaza impreuna pentru a
creativitatea. Acestia pot dezvolta abilitdti de lucru in
lucra cu piese in miscare, pot echipd si de comunicare.

detecta obiecte sau chiar pot
crea miscari complexe.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate
practica prin aceasta practica
e Combinatia dintre natura e Dificultati in intelegerea
modulara si personalizabila conceptelor complexe;
LEGO si motoare adauga un
nivel complet nou de e Interactiune si colaborare
interactivitate, miscare si limitate;

automatizare a constructiilor.
e Oportunitati limitate de
rezolvare a problemelor.

Linkuri catre resurse:

VEXcode VR
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Abordari ale invatarii
experientiale in studiile sociale

Descriere:

Invidtarea experientiald in Stiintele Sociale 1i cufundd pe elevi in
experiente practice, din lumea reala, aprofundandu-le intelegerea
conceptelor sociale, culturale si istorice. Jocurile de rol, simularile,
dezbaterile si activitatile bazate pe proiecte aduc la viata istoria,
guvernarea si problemele comunitatii. Instrumentele digitale precum
excursiile pe teren in realitate virtuala, hartile interactive si analiza
surselor primare sporesc implicarea. Aceste abordari dinamice
incurajeaza gandirea critica, colaborarea si o conexiune personala cu
subiectul, facand invatarea mai interactiva si mai impactanta.

Momentul WOW!

Profesorul introduce un element imersiv - o reconstituire istorica, un
document sursa primara sau o simulare interactiva.

Elevii reactioneaza cu curiozitate, implicandu-se in discutii si punand
intrebari mai profunde.

Cuvinte cheie

reala; Imersiune.

Invatare experientiald; Gandire critic; Aplicatie in lumea



itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul prezinta un scenariu din lumea reald, o invitatie la joc de
rol sau o intrebare care provoaca la reflectie. Exemplu: ,Cu ce
provocari s-au confruntat europenii in timpul reconstructiei Europei
dupa al Doilea Razboi Mondial?” sau ,,Cum ai conduce un oras cu
resurse limitate?” Elevii fac brainstorming cu raspunsuri si fisi
impartasesc gandurile pe un forum de discutii sau pe o diagrama din
clasa.

Momentul WOW!

Profesorul introduce un element imersiv - o reconstituire istorica, un
document sursa primara sau o simulare interactiva.

Elevii reactioneaza cu curiozitate, implicandu-se in discutii si punand
intrebari mai profunde.

Activitatea de explorare

Elevii isi asuma roluri (de exemplu, figuri istorice, oficiali
guvernamentali, activisti) si participa la activitati practice, cum ar fi
dezbateri, sedinte publice sau simulari de criza.

Ei cerceteaza evenimente istorice, analizeaza surse primare si
folosesc harti interactive sau instrumente digitale de povestire.
Exemplu: Grupurile simuleaza o sedinta de consiliu pentru a dezbate
impactul Revolutiei Industriale asupra lucratorilor si proprietarilor de

afaceri.

el |
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Prezentarea rezultatelor

Elevii isi prezinta opiniile prin intermediul unor scenete, prezentari
multimedia, caricaturi politice sau povesti digitale.

Exemplu: Ei creeaza o intrare in jurnal la persoana intai, un interviu
simulat cu o figura istorica sau un scurt documentar.

Clasa reflecteaza asupra modului Tn care perspectivele au evoluat in
timpul activitatii.

Concluzii

Profesorul conduce o discutie despre conexiunile din lumea reala,
cerandu-le elevilor sa isi raporteze experienta la problemele sociale
moderne.

Exemplu: ,Cum se compara politicile de imigratie de astazi cu cele din
trecut?” Elevii isi rezuma principalele Tnvataminte si exploreaza
modul in care a evoluat intelegerea lor pe parcursul activitatii.
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

e Motivatie si implicare:
Activitatile practice fac
fnvatarea distractiva si

‘ captivanta;

e Concentrare asupra elevului:
Mentine interesul elevilor
prin invatare activa,;

 Tnvatare mai puternica:

* O mai bunaintelegere: Leaga teoria de practica
Experimentarea conceptelor pentru o mai buna retinere;
ajuta la retinere siintelegere;

e Dinamicaimbunatatita:

e Gandire critica: Jocul de rol Incurajeaza colaborarea si

si dezbaterile dezvolta participarea.

abilitati de analiza si

rezolvare a problemelor.

Inovatia in aceasta Probleme rezolvate cu
practica aceasta buna practica
e Tehnologie noua: Foloseste
VR, AR si simulari pentru * Interes scazut: Face
invatare captivanta, invatarea mai atractiva decat

metodele pasive;
e Materii transversale: Combina

studiile sociale cu tehnologia e Tnvatare superficiala:
si arta, Conecteaza lectiile cu viata
reala pentru o intelegere mai
e Metode moderne: Actualizeaza profunda;

activitatile traditionale pentru

invatarea centrata pe elev; * Abilitati slabe de gandire:

Dezvolta analiza, discutia si

e |Implicare ridicata: Stimuleaza luarea deciziilor.

participarea prin intermediul
instrumentelor interactive.

Linkuri catre resurse:

A 1Infruntand istoria si pe noi insine
¢ EuroClio ‘ ‘

/2 Proiectul de Istorie Mondiala
Invatarea experientiald: Experienta ca sursid de invatare si
dezvoltare (1984) David A. Kolb
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Promovarea gandirii

critice si
a implicarii civic

e

Descriere:

Aceasta metoda de predare incurajeaza elevii sa analizeze probleme,
sa puna la indoiala presupunerile si sa dezvolte opinii informate cu
privire la chestiuni societale si politice. Prin discutii, dezbateri, studii
de caz si activitati de rezolvare a problemelor, elevii se implica in
provocari din lumea reala, invatand sa gandeasca independent si sa
actioneze ca cetateni responsabili. Aceasta abordare imbunatateste
rationamentul analitic, luarea deciziilor etice si participarea activa la
procesele sociale si civice. Platformele digitale, simularile interactive,
instrumentele de analiza a surselor primare si dezbaterile virtuale
sunt integrate pentru a facilita implicarea si a aprofunda intelegerea
elevilor asupra problemelor civice.

Momentul WOW!

Se introduce un stimul puternic - o simulare interactiva, un studiu de
caz din viata reala, un discurs politic sau o povestire vizuala.

Exemplu: O intélnire de urgenta falsa in care elevii trebuie sa
raspunda la o criza nationala.

Elevii reactioneaza punand la indoiala presupunerile lor si discutand
raspunsurile imediate.

il R

Cuvinte cheie

Dezbatere; Discutie; Gandire critica; Implicare civica.
95




itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul prezinta o problema din lumea reala, o afirmatie
controversata sau o dilema etica pentru a provoca discutii.

Exemplu: ,Ar trebui guvernele sa acorde prioritate securitatii in
detrimentul vietii private?” sau ,Este nesupunerea civila justificata intr-
o democratie?” Elevii reflecta asupra gandurilor lor initiale si discuta in
grupuri mici, enumerand intrebarile cheie pe care doresc sa le exploreze.

Momentul WOW!

Se introduce un stimul puternic - o simulare interactiva, un studiu de caz
din viata reala, un discurs politic sau o povestire vizuala.

Exemplu: O intéalnire de urgenta falsa in care elevii trebuie sa raspunda la
o criza nationala.

Elevii reactioneaza punand la indoiala presupunerile lor si discutand
raspunsurile imediate.

Activitatea de explorare

Elevii participa la scenarii de jocuri de rol, exercitii de elaborare a
politicilor sau proiecte de actiune comunitara.

Ei cerceteaza surse primare relevante, cadre juridice si evenimente
istorice, folosind instrumente digitale si analiza datelor pentru a
construi argumente.

Exemplu: Grupurile isi asuma roluri de factori de decizie politica,
activisti sau jurnalisti intr-o simulare a unei adunari publice, unde
discuta politici privind schimbarile climatice sau legile privind drepturile

el |
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Prezentarea rezultatelor
Elevii 1si prezinta descoperirile prin discursuri publice, campanii
digitale, dezbateri politice simulate sau propuneri civice.

Exemplu: Un grup creeaza un videoclip cu o petitie care abordeaza o
problema locala sau elaboreaza o recomandare de politici pentru a
simula implicarea civica din lumea reala.

Clasa reflecta asupra diferitelor perspective si evalueaza eficacitatea
solutiilor propuse.

Concluzii

Profesorul faciliteaza o reflectie asupra modului in care gandirea
critica a modelat opiniile elevilor si asupra modului in care implicarea
civica se aplica in propriile lor vieti.

Exemplu: ,,Cum pot tinerii sa influenteze deciziile guvernamentale de
astazi?” sau ,Ce actiuni civice ati putea intreprinde cu privire la o
problema care va intereseaza?” Elevii isi autoevalueaza participarea si
discuta aplicatiile in lumea reala ale invatarii lor.

Aceasta abordare ii imputerniceste pe elevi sa gandeasca critic, sa
dezbata responsabil si sa se implice activ in viata civica.

acmee  [AIEENE ORI RO
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

e Tnvatare activa: Muta
accentul de la lectiile pasive
la discutiile conduse de elevi;

e Constiinta civica: Dezvolta
intelegerea democratiei si a
responsabilitatii sociale;

‘ ¢ Abilitati de comunicare: * Gandire critica: Sustine
Imbuné&titeste vorbitul in conversatii mai profunde n
public, dezbaterile si clasa si gandirea
persuasiunea; independenta.

Rezolvarea problemelor:
Preda analiza, adoptarea
perspectivei si luarea
deciziilor bazate pe dovezi.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate

practica prin aceasta practica

* Proiecte civice: Elevii concep e Tnvatare deconectata: Leagi
solutii reale si educatia de probleme civice
interactioneaza cu reale;

comunitatile;
¢ Implicare scazuta:

* Instrumente digitale: Promoveaza participarea
Foloseste dezbateri online, activa prin dezbateri si
evenimente virtuale si simulari,
inteligenta artificiala pentru
invatare interactiva. e Cunostinte civice slabe: Ti

pregateste pe elevi sa fie
cetateni informati si
increzatori. y

Linkuri catre resurse:

/&’ Raport retroactiv

&’ Lectii de educatie civica si implicare
civica

&’ Resurse pentru profesori: Stiinte
sociale si educatie civica

Y , o


https://retroreport.org/
https://retroreport.org/civics-resources/https:/journeysinfilm.org/product/civics-civic-engagement-lessons/https:/www.si.edu/educators/social-studies-resources
https://journeysinfilm.org/product/civics-civic-engagement-lessons
https://journeysinfilm.org/product/civics-civic-engagement-lessons
https://retroreport.org/civics-resources/https:/journeysinfilm.org/product/civics-civic-engagement-lessons/https:/www.si.edu/educators/social-studies-resources
https://www.si.edu/educators/social-studies-resources
https://www.si.edu/educators/social-studies-resources

STEM de zi cu zi: Invatarea
stiintei din viata de zi cu zi

Descriere:

Aceasta metoda de predare conecteaza conceptele STEM cu
experiente din lumea reala, facand invatarea mai usor de inteles si mai
semnificativa pentru elevi. Prin explorarea stiintei prin activitati zilnice,
obiecte de uz casnic si fenomene naturale, elevii dezvolta curiozitatea,
abilitati de rezolvare a problemelor si o intelegere mai profunda a
principiilor STEM in mediul lor de zi cu zi. Aceasta abordare incurajeaza
experimentarea practica, observarea si invatarea bazata pe cercetare,
reducand decalajul dintre cunostintele din clasa si aplicatiile din viata
reala. Instrumente precum materialele de wuz casnic pentru
experimente, aplicatiile stiintifice mobile (de exemplu, PhET Interactive
Simulations, Google Lens), simularile interactive si instrumentele
digitale de masurare (decibelmetru, pedometru, termometre si aplicatii
meteo) imbunatatesc explorarea si fac invatarea mai captivanta.

Momentul WOW!

Este introdusa o demonstratie captivanta - un experiment, un scurt
videoclip sau o provocare din viata reala.

Exemplu: Profesorul umfla un balon si elibereaza aerul, cerandu-le
elevilor sa prezica cum se aplica acelasi principiu si motoarelor cu
reactie.

Elevii reactioneaza cu entuziasm si curiozitate, ceea ce duce la intrebari
si explorari mai profunde.

h W\ A .
Cuvinte cheie ‘

Implicare in lumea reald; Invatare practicd; Explorare
bazata pe investigatie.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul prezinta o intrebare simpla, dar interesanta, sau un
scenariu din lumea reala, legat de concepte STEM de zi cu zi.

Exemplu: ,,De ce creste painea cand o coacem?” sau ,Cum putem auzi
sunete printr-un telefon cu corzi fabricat in casa?” Elevii 1si fac
brainstorming cu ideile si discuta posibile explicatii Tnainte de a
efectua o explorare practica.

Momentul WOW!

Este introdusa o demonstratie captivanta - un experiment, un scurt
videoclip sau o provocare din viata reala.

Exemplu: Profesorul umfla un balon si elibereaza aerul, cerandu-le
elevilor sa prezica cum se aplica acelasi principiu si motoarelor cu
reactie.

Elevii reactioneaza cu entuziasm si curiozitate, ceea ce duce la
intrebari si explorari mai profunde.

Activitatea de explorare

Elevii efectueaza experimente practice folosind materiale de uz casnic
siinstrumente digitale pentru a explora aplicatii STEM in lumea reala.
Ei observa, colecteaza date si testeaza ipoteze prin activitati ghidate.

Exemplu: Elevii creeaza telefoane cu coarzi facute acasa folosind cesti
si sfoara pentru a explora modul in care sunetul se propaga prin
vibratii.

‘\‘ ‘
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Prezentarea rezultatelor

Elevii isi analizeaza descoperirile si prezinta concluziile prin desene,
rapoarte simple sau videoclipuri scurte.

Exemplu: Grupurile compara diferite lungimi de corzi si materiale
pentru a vedea care dintre ele transmite cel mai bine sunetul si isi
impartasesc descoperirile intr-o discutie in clasa.

Clasa discuta modul in care principii similare se aplica in lumea reala.

Concluzii

Profesorul coordoneaza o reflectie asupra modului in care obiectele si
experientele cotidiene se leaga de conceptele STEM.

Exemplu: ,Cum 1i ajuta intelegerea undelor sonore pe ingineri sa
proiecteze microfoane si difuzoare mai bune?” Elevii isi aplica
cunostintele prin identificarea altor conexiuni STEM din viata reala,
acasa sau in mediul lor.

al .? NI“.;LLU? [ sk -_ /| . DALY UFE: | __ L\
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Beneficii pentru elevi

e Relationabil si distractiv:
Face ca STEM sa fie practic si
conectat la viata reala;

‘ e Gandire critica: Stimuleaza
observarea, analiza si
rezolvarea problemelor;

e Curiozitate si creativitate:
Transforma momentele de zi
cu zi in descoperiri stiintifice.

Inovatia in aceasta
practica

e STEMin viata reala: Aplica
stiinta in contexte de zi cu zi;

 Tnvatare practica: Foloseste
materiale simple pentru
explorare;

* |Instrumente digitale:
Imbunatateste invatarea cu
ajutorul aplicatiilor si
simularilor.

Beneficii pentru profesori

 Tnvatare activa: Promoveazi
explorarea bazata pe
cercetare, condusa de elevi;

* Implicare sporita: Leaga
disciplinele STEM de viata de
zi cu zi pentru un interes mai
profund.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

e Teorie vs. Practica: Face ca
STEM sa fie relevant si
practic;

* Motivatie scazuta:
Incurajeaza curiozitatea prin
invatare activa,;

* Resurse limitate: Foloseste
instrumente accesibile ca
pret pentru o larga
accesibilitate.

—

Linkuri catre resurse:

69Jurnal stiintific de Google
¢ Clubul Copiilor NASA
(7 Stiinta Misterelor
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https://www.sciencebuddies.org/science-journal-app
https://www.sciencebuddies.org/science-journal-app
https://www.nasa.gov/learning-resources/nasa-kids-club/
https://mysteryscience.com/

Eco-tururi virtuale

Descriere:

O experienta digitala de excursie in care elevii exploreaza practici
sustenabile din intreaga lume prin intermediul realitatii virtuale si al
resurselor online.

Momentul WOW! - Duceti elevii intr-un tur virtual al locatiilor
ecologice folosind Google Earth VR sau YouTube 360.

Cuvinte cheie

Invatare virtuald; Sustenabilitate; Ecoturism.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Introduceti elevilor diferite medii sustenabile (paduri tropicale,
oceane, orase inteligente) prin discutii.

Momentul WOW!

Duceti elevii intr-un tur virtual al locatiilor ecologice folosind Google
Earth VR sau YouTube 360.

Activitatea de explorare

Elevii exploreaza diferite habitate sustenabile si isi documenteaza
descoperirile intr-un jurnal digital de calatorie (Google Docs, Padlet).

Prezentarea rezultatelor

Elevii creeaza prezentari digitale sau videoclipuri care rezuma
experienta lor in turul virtual.

Concluzii

Discutati concluziile cheie si faceti un brainstorming cu modalitati de
implementare a practicilor sustenabile Tn propria comunitate.

«©
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

e Extinde constientizarea e Ofera acces la practici de
globala, face invatarea mai sustenabilitate din lumea
captivanta. reald, fara deplasari fizice.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate
practica prin aceasta practica

e Utilizeaza tehnologia virtuala e Acces limitat la medii
pentru a imbunatati sustenabile din lumea reala.

invatarea experientiala.

Linkuri catre resurse:

https://earth.google.com/
YouTube 360
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https://earth.google.com/%20YouTube%20360
https://earth.google.com/%20YouTube%20360
https://earth.google.com/%20YouTube%20360

Monitorizare digitala a
amprentei de carbon

Descriere:

O activitate interactiva in care elevii isi masoara si analizeaza
amprenta de carbon folosind instrumente digitale pentru a face
schimbari sustenabile ale stilului de viata.

Momentul WOW!

Afisati o simulare vizuala a emisiilor de carbon si a impactului
acestora asupra planetei.
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Cuvinte cheie ‘

Amprenta de carbon; Monitorizare digitala; Obiceiuri de sustenabilitate.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei
Explicati ce este amprenta de carbon si de ce este importanta.
Momentul WOW!

Afisati o simulare vizuala a emisiilor de carbon si a impactului acestora
asupra planetei.

Activitatea de explorare

Elevii folosesc un calculator al amprentei de carbon (de exemplu,
aplicatia Earth Hero, MyCarbon) pentru a-si evalua impactul asupra
mediului.

Prezentarea rezultatelor

Elevii compara si discuta rezultatele lor, apoi creeaza planuri de actiune
pentru reducerea amprentei lor ecologice folosind Canva sau Google
Docs.

Concluzii

Urmareste progresul in timp si reflecta asupra schimbarilor folosind

Seesaw sau Flipgrid.

el |
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Beneficii pentru elevi

e Dezvolta constientizarea
impactului personal asupra
mediului si incurajeaza
schimbarea proactiva.

Inovatia in aceasta
practica

e Transforma datele abstracte
de mediu in pasi concreti.

Beneficii pentru profesori

e Incurajeaza invatarea bazata
pe date si aplicatiile in viata
reala.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

e Lipsadeintelegere a
impactului asupra
sustenabilitatii personale.

Linkuri catre resurse:

https://www.earthhero.org/ro GB/
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https://www.earthhero.org/en_GB/
https://www.earthhero.org/en_GB/

Exploratorii Alimentatiei
Sustenabile

Descriere:

Un proiect de cercetare digitala in cadrul caruia elevii invata despre sursele de
alimente sustenabile, agricultura etica si dietele bazate pe plante.

Momentul WOW!

Afisati o simulare interactiva a modului Tn care alegerile alimentare afecteaza
planeta (de exemplu, graficele privind impactul alimentelor din Our World in
Data).
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Cuvinte cheie

Alimentatie sustenabila; Alimentatie eticad; Impact asupra mediului.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Discutati despre provenienta alimentelor si impactul lor asupra
mediului.

Momentul WOW!
Afisati o simulare interactiva a modului in care alegerile alimentare

afecteaza planeta (de exemplu, graficele privind impactul alimentelor
din Our World in Data).

Activitatea de explorare

Elevii cerceteaza optiuni alimentare sustenabile folosind baze de date
precum WWEF si creeaza postere digitale.

Prezentarea rezultatelor

Elevii creeaza un infografic sau un videoclip despre obiceiurile
alimentare sustenabile folosind Canva sau Adobe Spark.

Concluzii

Reflectati asupra modului in care alegerile alimentare individuale
contribuie la un viitor sustenabil, utilizand un forum de discutii in clasa.

«©

el |

110




Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

e Incurajeaza gandirea critica e Integreaza alfabetizarea
despre obiceiurile zilnice si digitald cu educatia de
sustenabilitatea pe termen mediu.
lung.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate

practica prin aceasta practica

e Lipsa de cunostinte despre
sursele de alimente
sustenabile.

e Foloseste date si cercetari
globale pentru aincuraja
actiuni locale.

Linkuri catre resurse:

https://ourworldindata.org/
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https://ourworldindata.org/
https://ourworldindata.org/

Provocari STEAM

Descriere:

Provocarile STEAM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica)
problemelor. Aceste provocari conecteaza diferite discipline si fi
incurajeaza pe elevi sa proiecteze, sa construiasca si sa testeze solutii
la probleme din lumea reala.

In faza de descoperire a abordarii Wonder Learning, elevii aplica
cunostintele in mod creativ prin activitati bazate pe proiecte, cum ar
fi proiectarea unui pod, programarea unui robot sau crearea unui plan
de sustenabilitate a mediului.

Momentul WOW!

Profesorul prezinta o problema sau o provocare neasteptata pentru a
starni curiozitatea elevilor. De exemplu:

o ,Suntetiingineri pe Marte, iar roverul vostru s-a stricat - cum veti
proiecta unul nou folosind resurse limitate?”

e ,Ce-ar fi daca am putea crea muzica folosind stiinta? Cum ai
proiecta un instrument alimentat de STEAM?”

il R

Cuvinte cheie ‘

Educatie STEAM; Invétare bazata pe proiecte; invatare
practica; Colaborare; Gandire critica.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul prezinta scena cu o intrebare captivanta sau un scenariu din
lumea reala.

Exemplu: Aratarea de imagini ale unor esecuri ingineresti celebre si
intrebarea: ,,Ce a mers prost?”

Momentul WOW!

Profesorul demonstreaza un experiment surprinzator sau ruleaza un
videoclip care evidentiaza provocarea.

Exemplu: Un videoclip cu un pod care se prabuseste din cauza unor
lucrari ingineresti defectuoase, ceea ce duce la o discutie intre elevi
despre integritatea structurala.

Activitatea de explorare

Elevii formeaza echipe pentru a crea idei si a prototipa solutii folosind
materialele furnizate (de exemplu, carton, circuite, programe de codare).
Exemplu: Construirea de turnuri rezistente la cutremure folosind
spaghete si bezele.

Prezentarea rezultatelor

Fiecare echipa fisi prezinta produsul final, explicand procesul de

proiectare si pasii de rezolvare a problemei.
Exemplu: Demonstrarea modului in care turnul lor rezista la un cutremur

simulat.

el |
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Concluzii

Cursul reflecta asupra a ceea ce a functionat, a ceea ce nu a functionat
si a modului in care inginerii rezolva problemele in viata reala.

Elevii isi leaga descoperirile, de cariere din lumea reala in domeniile
STEM si arte.




Beneficii pentru elevi

e Dezvolta rezolvarea
problemelor si gandirea
criticg;

‘ e Incurajeazd muncain echipa
si colaborarea;

e Ofera aplicatii practice ale
conceptelor STEM,;

Imbunatateste creativitatea
prin experimentare.

Inovatia in aceasta
practica

* Integreaza mai multe
discipline intr-o singura
experienta de invatare
captivantg;

e Foloseste materiale fizice si
tehnologie pentru rezolvarea
problemelor din lumea realg;

e Incurajeaza explorarea,
iteratia si esecul creativ.
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Linkuri catre resurse:

¢’ Exemple de provocari STEAM
& Ingineria este elementara

Beneficii pentru profesori

e Sustine predarea
interdisciplinara,

e Implica elevii prin activitati
practice;

e Incurajeaza gandirea bazata
pe design siinvatarea bazata
pe investigatie,;

e Tiajuta pe elevisa vada
conexiunile dintre discipline
din lumea reala.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

e Lipsaimplicarii elevilorin
educatia STEM traditionalg;

e Oportunitati minime de
invatare practica si
experientiala,

e Putina legaturaintre
materiile scolare si carierele
din lumea reala.




Invatare bazata pe mister

Descriere:

Invitarea bazatd pe mister introduce subiecte prin intermediul unor
puzzle-uri interesante, scenarii sau probleme de tip detectiv. Elevii
incep cu o intrebare, un caz sau un mister istoric, care le starneste
curiozitatea si le stimuleaza procesul de invatare.

Aceasta metoda este utila in special in faza de anticipare a abordarii
Linvatare prin Minuni”, deoarece stimuleazi abilitatile de rezolvare a
problemelor si de investigare.

Momentul WOW!

Profesorul prezinta un mister - locul unei crime, un artefact antic sau
o intrebare nerezolvata.

Exemplu: ,Un om de stiinta faimos a disparut in 1920 - ce s-a
intdmplat?” sau ,Existd un mesaj intr-o limba necunoscutd. Il poti
descifra?”

il R

Cuvinte cheie ‘

Invatare gamificatd; Educatie bazati pe investigatie;
Rezolvarea problemelor; Implicare; Invatare condusi de elev.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul prezinta un scenariu sau o poveste captivanta.
Exemplu: Prezentarea unui mister istoric sau a unui fenomen stiintific
inexplicabil.

Momentul WOW!

Elevii vizioneaza un scurt videoclip sau examineaza un artefact,
starnind entuziasm.

Exemplu: Se prezinta o scrisoare sigilata, iar elevii trebuie sa afle cine
a scris-o si de ce.

Activitatea de explorare

Elevii lucreaza in echipe pentru a aduna indicii, a analiza dovezi si a
formula ipoteze.

Ei efectueaza cercetari, examineaza finregistrari istorice sau
efectueaza experimente.

Prezentarea rezultatelor

Fiecare grup 1si prezinta teoria si explica rationamentul.
Profesorul dezvaluie explicatia reala (daca este disponibila).

«©
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Concluzii

Elevii reflecta asupra a ceea ce au invatat si asupra modului in care
rezolvarea misterelor se leaga de profesiile din lumea reala (de
exemplu, detectivi, istorici, oameni de stiinta)




Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

e Ofera o modalitate dinamica
si interactiva de a introduce
subiecte complexe;

Incurajeaza gandirea critica
si abilitatile de cercetare;

‘ e Consolideaza abilitatile de
rezolvare a problemelor; e Poate fi utilizat in mai multe
discipline (istorie, stiinte,
e Faceinvatarea distractiva si literatura);
captivantg;
e Dezvolta abilitati de gandire
Imbunatateste munca in de ordin superior la elevi.
echipa prin colaborare.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate
practica prin aceasta practica
e Foloseste invatarea bazata e Lipsaimplicarii in mediile
pe jocuri pentru aimplica traditionale de clasg;
elevii;
e Dificultate in motivarea
e Tncurajeazi descoperirea elevilor pentru explorarea
activa in locul memorarii subiectelor complexe;
pasive;

e Dependenta excesiva de
e Imbunéitateste conexiunile memorarea mecanica.
interdisciplinare.

Linkuri catre resurse:

¢ Lectii de stiinta a misterelor
& Strategii de invitare bazate
pe investigatie
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Portofolii digitale

Descriere:

Portofoliile digitale le permit elevilor sa Tisi documenteze, sa
reflecteze si sa isi prezinte invatarea folosind platforme online (de
exemplu, Google Sites, Seesaw sau Padlet). Aceasta metoda este
esentiala in faza de propagare, deoarece elevii isi prezinta lucrarile
colegilor, profesorilor sau chiar publicului extern.

Momentul WOW!

Profesorul prezinta un portofoliu digital faimos, aratand cum elevii
din intreaga lume il folosesc pentru a-si construi cariere si a-si
exprima creativitatea.

Exemplu: ,Imaginati-va ca munca voastra ar fi vazuta de oameni din
intreaga lume!”

N \ 7

b s

DIGITAL PORFOLLIO

Blog Post: | video Coos | Ahwiock | Vide4o Rarlections

Cuvinte cheie ‘

Invatare digitala; Reflectia elevilor; Educatie
personalizata; Tehnologia in invatare; Metacognitie.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul explica ce este un portofoliu digital si de ce este important.
Elevii exploreaza exemple de portofolii din diferite domenii.

Momentul WOW!

Studentii vizioneaza un videoclip cu un student care a folosit un
portofoliu pentru a intra la universitate sau pentru a incepe un proiect.

Activitatea de explorare

Fiecare elev isi creeaza propriul portofoliu, adaugand lucrari din lectiile
anterioare.

Acestia folosesc elemente multimedia (videoclipuri, imagini, bloguri,
reflectii, proiecte etc.).

Prezentarea rezultatelor

Elevii isi prezinta portofoliile Tn grupuri mici si isi ofera feedback unii
altora.

Concluzii

Reflectie: ,,Cum poti folosi acest portofoliu in viitor?”

«©
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Beneficii pentru elevi

Incurajeazi autoreflectia si
cresterea;

Imbunatateste alfabetizarea
digitala;
Creeaza o evidenta

personalizata a invatarii;

Ajuta la viitoarele aplicatii
pentru cariera sau
universitate.

Inovatia in aceasta
practica

e Foloseste tehnologia pentru
invatare;

e Tncurajeazi autonomia
elevilor;

e Permite evaluarea si
feedback-ul continuu.

portofoliile studentilor
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Linkuri catre resurse:

¢’ Cum sa creezi portofolii
digitale &’ Seesaw pentru

Beneficii pentru profesori

e Ofera o perspectiva pe
termen lung asupra
progresului elevilor;

e Face evaluarea mai
transparenta;

e Incurajeaza colaborarea intre
colegi.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

e Evaluarile traditionale
limiteaza creativitatea,;

e Elevii au dificultatiin a
reflecta asupra progresului
invatarii;

e Lipsaresponsabilitatii
elevilor asupra invatarii.




Jocuri interactive pentru
elevii cu cerinte educationale
speciale (CES) sau dificultati

de invatare

Descriere;

Aceasta activitate utilizeaza jocuri interactive pentru a imbunatati
invatarea elevilor cu nevoi educationale speciale (CES) sau dificultati
de invatare. Prin utilizarea unor metode practice si captivante, aceste
jocuri ii ajuta pe elevi sa dezvolte abilitati cheie, cum ar fi rezolvarea
problemelor, comunicarea si coordonarea motorie intr-un mediu
incluziv si de sustinere. Abordarea este conceputa pentru a raspunde
unor stiluri de Tnvatare diverse, asigurandu-se ca fiecare elev poate
participa si beneficia de experienta.

Momentul WOW!

e Permiteti elevilor sa exploreze jocurile independent dupa o
demonstratie initiala ghidata.

e Observa si constientizeaza succesul lor in timp ce rezolva un
puzzle, termina un nivel sau ating un obiectiv in joc.

e Foloseste laude verbale, certificate sau mici recompense pentru a

le consolida eforturile si realizarile.

Cuvinte cheie ‘

Jocuri interactive; Nevoi educationale speciale (SEN);
Dificultati de Tnvatare; Dezvoltarea abilitatilor.

el |
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea

Incepeti prin a explica modul in care jocurile interactive pot sprijini
invatarea si dezvoltarea abilitatilor elevilor cu CES sau dificultati de
invatare.

Introduceti diferite tipuri de jocuri interactive care vizeaza diverse
abilitati, cum ar fi jocuri de memorie, puzzle-uri tactile si scenarii de joc
de rol.

Subliniati importanta muncii in echipa si a colaborarii in aceste
activitati pentru dezvoltarea abilitatilor sociale si emotionale.

Momentul WOW!

Permiteti elevilor sa exploreze jocurile independent dupa o
demonstratie initiala ghidata.

Observa si constientizeaza succesul lor in timp ce rezolva un puzzle,
termina un nivel sau ating un obiectiv in joc.

Foloseste laude verbale, certificate sau mici recompense pentru a le
consolida eforturile si realizarile.

Activitatea de explorare

Impartiti elevii in grupuri si atribuiti fiecarui grup un joc specific
adaptat nevoilor si abilitatilor lor (de exemplu, jocuri senzoriale pentru
elevii tactili, jocuri digitale pentru elevii vizuali).

Incurajati elevii sa colaboreze in cadrul grupurilor lor, s& impartaseasca
strategii si sa se ajute reciproc sa reuseasca.

Oferiti elevilor oportunitati de a-si crea propriile jocuri interactive
simple, folosind materiale precum carti, blocuri sau instrumente
digitale.

.. G




Prezentarea rezultatelor

Rugati elevii sa demonstreze cum au jucat jocurile sau sa impartaseasca
clasei ceea ce au invatat.

Permiteti grupurilor sa prezinte jocurile create, explicand regulile si cum pot
juca ceilalti.

Stimulati opiniile intre elevi incurajandu-i sa isi impartaseasca gandurile si sa
isi celebreze reciproc realizarile.

Concluzii

Rezumati principalele concluzii ale jocurilor, subliniind abilitatile invatate (de
exemplu, rezolvarea problemelor, lucrulin echipa sau creativitatea).

Discutati cum pot fi aplicate aceste abilitati in situatii din viata reala, cum ar
fi acasa sau In comunitate.

Oferiti resurse suplimentare, cum ar fi o lista de jocuri recomandate pentru
exersare ulterioara sau ghiduri despre crearea de jocuri interactive acasa.
Incheiati cu o sarbatoare de grup sau o activitate de relaxare pentru a-i face
pe elevi sa se simta motivati si impliniti.
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Beneficii pentru elevi

Dezvoltarea abilitatilor:
Imbunéititeste abilitatile
cognitive, motorii si sociale;

Incluziv: Sustine toate abilitatile
in moduri semnificative;

Incredere: Creste stima de sine
prin realizari;

Munca in echipa: Incurajeaza
colaborarea si comunicarea.

Inovatia in aceasta
practica

Invatare bazata pe jocuri: Oferd
lectiile distractive si accesibile;

Adaptabil: Jocuri personalizate
care se potrivesc nevoilor
diverse ale elevilor;

Centrat pe abilitati: Dezvolta
abilitati din viata reala prin joc.

Linkuri catre resurse:

Jocuri interactive pentru creatori:
https://genially.com/pt-br/modelos/jogos/

Beneficii pentru profesori

Implicare: Implica eficient elevii
cu CES;

Instrumente incluzive: Ajuta la
crearea unei sali de clasa care sa
ofere sprijin;

Oportunitati: Permite
profesorilor sa observe punctele
forte ale elevilor;

Practic: Ofera resurse
reutilizabile si adaptabile.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

Implicare scazuta: inlocuieste
fnvatarea pasiva cu sarcini
distractive;

Excluderea: Se asigura ca toti
elevii se pot inscrie si pot reusi;

Lacune in motivatie: Mentine
interesul ridicat prin joc
interactiv.



https://genially.com/pt-br/modelos/jogos/

Econovus

Descriere:

Joc de simulare.
Lucru in grup.

Livrare analiza individuala a deseurilor menajere.

Momentul WOW!

Patru grupuri care studiaza diferite situri: Earth Hero, JouleBug, Giki,
toate lucreaza.

Calculator de amprenta, utilizare Adobe InDesign.

Cuvinte cheie ‘

Reciclare; Compost; Depozitare de deseuri; Deseuri.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei:

Elevii monitorizeaza cate deseuri arunca o familie pe luna si ce fel de
deseuri. Monitorizeaza daca deseurile sunt sortate corect. Au invatat
cum sa sorteze deseurile jucandu-se si rezumand, comparand
rezultatele temelor si lucrand in grupuri, au creat postere.

Momentul WOW!

Patru grupuri care studiaza diferite situri: Earth Hero, JouleBug, Giki,
toate lucreaza.
Calculator de amprenta, folosit Adobe InDesign.

Activitatea de explorare:

Jocuri de sortare a deseurilor. Joc de simulare - un joc in care
jucatorii trebuie sa gestioneze un flux mare de deseuri si sa sorteze
corect diverse deseuri intr-un anumit timp.

Elevii, lucrand in grupuri, au creat un poster care explica importanta
sortarii deseurilor.

Site-uri web folosite si un calculator de amprenta.

Prezentarea rezultatelor temei: grafice care arata distributia
deseurilor generate de fermele familiale pe categorii.

Prezentarea rezultatelor.

Constientizare a mediului: lectiile au ajutat la intelegerea importantei
practicilor de sortare si @ modului in care acestea ajuta la reducerea
poluarii si la conservarea resurselor naturale.

Concluzii.

Aceste lectii sporesc constientizarea comunitatii si dorinta de a
coopera pentru un mediu mai curat.

X o |



N

' Beneficii pentru elevi

e Tncurajarea gandirii critice -

sortarea necesita ca elevii sa
evalueze deseurile, sa ia
decizii si sainteleaga ce
materiale pot fi reciclate si

Beneficii pentru profesori

e Crearea unui viitor sustenabil

- prin programe educationale
privind separarea deseurilor,
profesorii formeaza cetateni

responsabili care vor urma

care trebuie eliminate. Acest
lucru le dezvolta capacitatea
de a analiza si de a rezolva
probleme.

principiile sustenabilitatii nu
numai in viata de zi cu zi, ci si
la locul de muncasiin
comunitate.

Inovatia in aceasta
practica

Probleme solutionate
prin aceasta practica

e Adobe InDesign - software-ul e Lipsadeinteres fata de
va ajuta sa creati postere subiect;
profesionale folosind o
tipografie uimitoare si grafica
optionala.

e Lipsa motivatiei pentru
invatare;

e Dificultate inintelegerea
lectiei.

Linkuri catre resurse:

https://giki.earth/
https://www.earthhero.org/en G
B/
https://www.footprintcalculator.
org/home/en
https://www.joulebug.com/
https://www.adobe.com/lt/produ
cts/indesign/poster-design-
software.html
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https://giki.earth/https:/www.earthhero.org/en_GB/https:/www.footprintcalculator.org/home/enhttps:/www.joulebug.com/https:/www.adobe.com/lt/products/indesign/poster-design-software.html
https://giki.earth/https:/www.earthhero.org/en_GB/https:/www.footprintcalculator.org/home/enhttps:/www.joulebug.com/https:/www.adobe.com/lt/products/indesign/poster-design-software.html
https://giki.earth/https:/www.earthhero.org/en_GB/https:/www.footprintcalculator.org/home/enhttps:/www.joulebug.com/https:/www.adobe.com/lt/products/indesign/poster-design-software.html
https://giki.earth/https:/www.earthhero.org/en_GB/https:/www.footprintcalculator.org/home/enhttps:/www.joulebug.com/https:/www.adobe.com/lt/products/indesign/poster-design-software.html
https://giki.earth/https:/www.earthhero.org/en_GB/https:/www.footprintcalculator.org/home/enhttps:/www.joulebug.com/https:/www.adobe.com/lt/products/indesign/poster-design-software.html
https://giki.earth/https:/www.earthhero.org/en_GB/https:/www.footprintcalculator.org/home/enhttps:/www.joulebug.com/https:/www.adobe.com/lt/products/indesign/poster-design-software.html
https://giki.earth/https:/www.earthhero.org/en_GB/https:/www.footprintcalculator.org/home/enhttps:/www.joulebug.com/https:/www.adobe.com/lt/products/indesign/poster-design-software.html
https://giki.earth/https:/www.earthhero.org/en_GB/https:/www.footprintcalculator.org/home/enhttps:/www.joulebug.com/https:/www.adobe.com/lt/products/indesign/poster-design-software.html
https://giki.earth/https:/www.earthhero.org/en_GB/https:/www.footprintcalculator.org/home/enhttps:/www.joulebug.com/https:/www.adobe.com/lt/products/indesign/poster-design-software.html
https://giki.earth/https:/www.earthhero.org/en_GB/https:/www.footprintcalculator.org/home/enhttps:/www.joulebug.com/https:/www.adobe.com/lt/products/indesign/poster-design-software.html

Studii sociale prin muzica si
dans

Descriere:

Aceasta metoda face invatarea captivanta prin utilizarea céantecelor,
ritmurilor si dansurilor traditionale pentru a preda evenimente istorice,
traditii culturale si miscari sociale. Aceasta metoda ii ajuta pe elevi sa
dezvolte o conexiune mai profunda cu diferite culturi si naratiuni istorice
prin miscare si melodie.

Instrumente sugerate: inregistrari de muzica folk, tutoriale educative de
dans de pe YouTube, instrumente ritmice si aplicatii interactive precum
MusicMap.

Momentul WOW!

O compozitie muzicala deosebit de expresiva sau emotionanta, fie sub
forma unor versuri, fie a unei coregrafii, este prezentata cu scopul de a
trezi interesul si curiozitatea.

Exemplu: Un cantec popular din perioada de razboi, care reflecta luptele
si suferintele oamenilor.

Studentii reactioneaza prin exprimarea emotiilor traite, interpretarea
versurilor sau a miscarilor, precum si prin formularea de intrebari care
vizeaza intelesurile profunde ale mesajului transmis.

il R

Cuvinte cheie ‘

Integrare muzicala, Educatie bazata pe miscare,
Integrare culturala
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul explica modul in care muzica si dansul reflecta evenimente
istorice, traditii culturale si miscari sociale.

Elevii asculta un cantec selectat sau urmaresc un spectacol de dans
traditional legat de subiect.

Profesorul ofera informatii generale despre semnificatia istorica si
culturala a muzicii sau dansului.

Momentul WOW!

O compozitie muzicala deosebit de expresiva sau emotionanta, fie
sub forma unor versuri, fie a unei coregrafii, este prezentata cu
scopul de a trezi interesul si curiozitatea.

Exemplu: Un cantec popular din perioada de razboi, care reflecta
luptele si suferintele oamenilor.

Studentii reactioneaza prin exprimarea emotiilor traite, interpretarea
versurilor sau a miscarilor, precum si prin formularea de intrebari
care vizeaza intelesurile profunde ale mesajului transmis.

Activitatea de explorare

Elevii participa la activitati practice precum:

Analiza melodiilor: Descompunerea versurilor pentru a intelege
mesajele istorice sau temele culturale.

Interpretarea dansului: Invdtarea si interpretarea unui dans
traditional simplu, discutand in acelasi timp originile sale.
Cartografierea muzicala: Conectarea diferitelor stiluri muzicale cu
evenimente precum migratiile istorice, conflicte sau schimburi
culturale.

Expresivitate creativa: Scrierea propriilor cantece sau coregrafia unui ‘
dans bazat pe teme istorice.

Y o ¢ NSO
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Prezentarea rezultatelor

Elevii isi prezinta descoperirile prin spectacole, discutii de grup sau
proiecte creative.

Formatele pot include:

Spectacol live: Interpretarea unui cantec sau a unui dans invatat in
timpul lectiei.

Prezentare multimedia: Un videoclip sau o prezentare de diapozitive
care analizeaza impactul social al anumitor stiluri de muzica sau dans.
Profesorul faciliteaza discutii, conectand muzica si dansul cu teme
mai ample de istorie si studii sociale.

Concluzii

Profesorul conduce o sesiune de reflectie in cadrul careia elevii
evalueaza modul in care muzica si dansul modeleaza identitatea
culturala siintelegerea istorica.

Elevii impartasesc cum a evoluat perspectiva lor asupra istoriei si
culturii prin intermediul acestei activitati.




Beneficii pentru elevi

Imbuné&titeste constientizarea
culturala si intelegerea istorica
prin conectarea muzicii si
dansului la evenimente si traditii
reale;

Creste implicarea si retentia
memoriei prin invatare
interactiva, ritmica si bazata pe
miscare.

Inovatia in aceasta
practica

Integreaza muzica si dansul ca

Ofera o modalitate captivanta si
interactiva de a preda istoria si
cultura, facand lectiile mai
dinamice si memorabile;

Incurajeaza invatarea

multisenzoriald, ajutand elevii cu
diferite stiluri de Tnvatare sa se
conecteze mai eficient cu
materialul.

Probleme solutionate
prin aceasta practica

Reduce demotivarea studentilor,

Beneficii pentru profesori

facand istoria si cultura mai
interactive si memorabile;

instrumente de invatare activa,
transformand prelegerile
traditionale in lectii
experientiale si captivante; li ajuta pe elevi sa inteleagi si sa
retina mai bine concepte
complexe de studii sociale prin

muzica si miscare;

Foloseste platforme digitale,
aplicatii interactive si resurse
multimedia pentru a explora
conexiunile istorice si culturale
intr-un mod modern si

captivant. 67

Incurajeaza incluziunea prin
adaptarea la diverse stiluri de
fnvatare, in special la cei care
fnvata prin metode kinestezice si
auditive.

d .\
Linkuri catre resurse:
& https://www.artsacad.net/learning-social-studies-through-dance/

&https://advancingartsleadership.com/blog/dance-and-social-studies- ‘
lesson-plans
& https://www.thedomesticmusician.com/music-and-social-studies-
integration-ideas-for-kids/ ‘

A——
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https://www.thedomesticmusician.com/music-and-social-studies-integration-ideas-for-kids/
https://advancingartsleadership.com/blog/dance-and-social-studies-lesson-plans

DigiMathArt v3

Descriere:

DigiMathArt v3 este o0 metoda interactiva pentru predarea
matematicii, utilizand o platforma multiplayer pentru a construi
obiecte si scene 3D cu ajutorul unor grafice standard sau primitive
parametrice bazate pe o structura ierarhica, dedicata predarii
matematicii aplicate. Aceasta metoda se adreseaza in principal
elevilor de gimnaziu, dar nu exclusiv.

Atat metoda, cat si aplicatia au o istorie bogata, fiind rezultatul a
peste 20 de ani de cercetare educationala a Roxanei Draganoiu si se
bazeaza pe doua versiuni anterioare - DigiMathArt v1 si v2. Mai intai a
fost dezvoltata metoda DigiMathArt v1, care preda matematica prin
programare grafica folosind Processing (un IDE Java) si se adreseaza
elevilor de liceu.

In timpul pandemiei, a aparut nevoia de predare online, in special
pentru elevii de scoala primara si gimnaziala. Astfel, au fost realizate
numeroase experimente in predarea interactiva a matematicii prin
programare folosind platforma Unity 3D, ceea ce a dus la dezvoltarea
DigiMathArt v2.

Cuvinte cheie ‘

digimathart, matematica prin constructii, matematica
aplicata, STEM, STEAM, inovatie, educatie
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Pentru a aborda limitarile platformei Unity 3D in predarea
matematicii, a aparut nevoia de a crea o aplicatie dedicata si, prin
urmare, atat metoda DigiMathArt v3, cat si aplicatia au fost
dezvoltate in paralel. Una dintre primele cerinte a fost existenta unei
interfete care sa nu necesite programare. Ulterior, au fost adaugate
multe alte functionalitati, cum ar fi:

 Editarea proprietatilor primitivelor grafice (pozitii, unghiuri, scalari),
precum si a texturilor si culorilor folosind operatii si expresii
matematice avansate (pow, exp, sin, cos),

* Modelarea parametrica a suprafetelor primitivelor folosind functii
matematice,

» Crearea simultana a mai multor duplicate ale unui obiect/structura
lerarhica si accesarea indicilor acestora pentru a fi utilizati in formule,
» Modelarea suprafetelor folosind formule matematice,

» Accesarea valorilor proprietatilor prin intermediul variabilelor
pentru utilizarea in calcularea altor proprietati.

Aplicatia poate fi utilizata cu succes pentru a facilita nvatarea
conceptelor din domeniile STEAM si a evidentia aplicabilitatea
practica a acestor concepte.

Activitatea propusa reprezinta o modalitate de consolidare a
cunostintelor elevilor de gimnaziu despre geometria triunghiurilor
dreptunghice, rotatii si utilizarea sistemelor de coordonate pentru
crearea de constructii 3D.

Momentul WOW!

Cu ajutorul aplicatiei DigiMathArt, se genereaza un perete 3D. Cu
cateva operatii simple, peretele se inmulteste, peretii rezultati se
rotesc si se formeaza un turn octogonal. Provocarea consta in
perfectionarea constructiei astfel incat componentele sa se
potriveasca perfect.

= A .



itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul le arata elevilor imagini cu niste turnuri celebre si le cere
sa observe modele repetitive. Elevii ar trebui sa vina cu idei despre
cum sa construiasca un turn folosind doar elementul perete.

Momentul WOW!

Profesorul genereaza un perete folosind aplicatia DigiMathArt. Elevii
descopera, fie independent, fie indrumati de profesor, ca turnul
octogonal poate fi obtinut prin inmultirea peretelui si rotirea peretilor
rezultati in jurul axei de simetrie a turnului. Provocarea este de a
perfectiona constructia astfel incat componentele sa se potriveasca
perfect.

Activitatea de explorare

Studentii observa ca in turnul generat, peretii nu se potrivesc perfect
la exterior. Vor cerceta modul in care parametrii si formulele trebuie
modificate in aplicatie pentru a obtine o potrivire corecta. Pentru
aceasta, octogonul regulat determinat de marginile superioare
exterioare ale peretilor turnului va fi folosit ca model matematic.
Cunoscand apotema octogonului, studentii vor trebui sa calculeze
lungimea laturii sale si unghiul format de apotema cu segmentul care
leaga centrul octogonului de varful laturii corespunzatoare a
apotemei (de fapt, raza cercului circumscris octogonului, extinsa spre
acel varf). Vor modifica parametrii si formula cu noile date pentru a
obtine rezultatul dorit.
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Apoi, elevii vor fi impartiti in grupuri si vor explora modul in care ar
trebui modificati parametrii pentru a crea diferite tipuri de turnuri: cu
4 sau 16 pereti, relatia dintre numarul de pereti si parametri precum
latimea peretelui exterior sau unghiul format de apotema octogonului
cu raza cercului circumscris si vor explora ce alte constructii pot fi
realizate prin modificarea setarilor etc.

Prezentarea rezultatelor

Fiecare grup prezinta o demonstratie cu rezultatele obtinute. Apoi
explica ce parametri au folosit sau cum au modificat parametrii
initiali. Intrucat aplicatia permite acest lucru, toate constructiile vor fi
plasate in aceeasi fereastra, facilitand compararea turnurilor si
constructiilor obtinute.

Concluzii
Elevii discuta rezultatele obtinute. Fiecare grup va avea sarcina de a

crea o infografica care sa includa toate elementele si conceptele
matematice necesare pentru construirea turnurilor.




Beneficii pentru elevi

Tnvatare vizuala: Intelegerea
matematicii prin intermediul
instrumentelor 3D si vizuale;
Aplicatie in viata reala:
Vedeti cum se aplica
matematica in inginerie si

Beneficii pentru profesori

Predare interactiva: Face
lectiile de matematica
practice si vizuale;
Acopera multe subiecte:
Preda geometrie, algebra si
multe altele;

Ejesign; A e Simplifica ideile complexe:
e Invatare gamificata: Invatati Reduce confuzia cu imagini

prin joaca, singuri sau cu clare;

colegii; e Lectii personalizabile: Se

* Implicare activa: Stimuleaza adapteaza nevoilor si stilurilor
curiozitatea, creativitatea si elevilor:
)
colaborarea; e Evaluare mai buna:

* Competente digitale: Monitorizeazé progresul prin
Dezvoltarea abilitatilor activitatea elevilor:

tehnologice esentiale; e Instrumente moderne:
L4 Ab||.|tat| matematice mai Tmbunététeste ab|l|tét|le

solide: Intelegerea digitale de predare.
conceptelor abstracte

precum geometria si

Inovatia in aceasta
practica

Probleme solutionate
prin aceasta practica

Confuzie abstracta: elementele
vizuale 3D fac conceptele mai
clare;

Interes scazut: Instrumentele
interactive cresc motivatia,
Decalajul dintre teorie si
practica: Aplica matematica la
sarcini reale;

Acces inegal: Utilizabil in toate
contextele de invatare.

A AEEEE——

Linkuri catre resurse:
Roxana Draganoiu: https://www.facebook.com/roxana.draganoiu/
Grup: https://www.facebook.com/groups/677608224521295/
Pagina: https://www.facebook.com/profile.php?id=61555821849314 ‘

Modelare 3D: Face matematica

abstracta tangibila;

Nu este nevoie de codare: Usor

de utilizat pentru toti;

Accesibil oriunde: Functioneaza
online si offline.

Activitate: Lectie demonstrativa de geometrie DigiMathArt
DigiMathArt-Geometry Demo Lesson: https://www.youtube.com/watch?
v=DJyrlcmNQu8

Fro° T G W
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https://www.youtube.com/watch?v=DJyrlcmNQu8

Descopera lumea invizibila

Descriere:

Merge Cube este o tehnologie inovatoare care permite elevilor sa
interactioneze cu modele 3D prin intermediul realitatii augmentate
(AR). Folosind aplicatia, elevii pot explora si invata despre disciplinele
STEM intr-un mod captivant.

Activitatea se concentreaza pe subiecte precum ecosistemele,
explorarea spatiului, anatomia corpului uman si structurile
moleculare. Elevii interactioneaza cu modele 3D prin intermediul
Merge Cube, indeplinind sarcini practice si creative. Proiectul
promoveaza invatarea activa si interdisciplinara.

Momentul WOW!

Lectia Tncepe cu o demonstratie captivanta in care profesorul
foloseste Merge Cube pentru a proiecta un model 3D al unui habitat
virtual, al unei inimi care bate, al unei cladiri sau al unui atom in
miscare. Elevii sunt incurajati sa exploreze modelele si sa ghiceasca
subiectul lectiei.

Cuvinte cheie ‘

Realitate augmentata, STEM, invatare activa, Merge
Cube, explorare interactiva.
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itatii

Descrierea activ

Prezentarea temei

Profesorul prezinta subiectul lectiei: ,Lumea invizibila din jurul nostru”. Elevii
sunt impartiti in grupuri tematice: ecologie, explorare spatiala, anatomie,
inginerie.
Fiecare grup primeste o sarcina specifica si o aplicatie Merge Cube
relevanta.

Exemple:

Grupa 1: Eco Explorer — observarea lanturilor trofice dintr-un ecosistem;
Grupa 2: Exploratorul Galactic — colonii spatiale,

Grupa 3: Domnul Body - studierea organelor interne;

Grupa 4: Inginerie — proiectarea de modele 3D de poduri sau cladiri folosind
Tinkercad.

Momentul WOW!

Profesorul foloseste Merge Cube pentru a proiecta un model 3D al unui
habitat virtual, al unei inimi care bate, al unei cladiri sau al unui atom in
miscare.

Activitatea de explorare

e Elevii folosesc informatiile pe care le-au explorat pentru a crea un produs
comun:

e Un mini-ghid pentru viitorii colonisti spatiali;

e Un videoclip explicativ;

e O mini-piesa sau o poveste bazata pe tema data;

e Un plan sau o schita.

e
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Prezentarea rezultatelor

Fiecare grup prezinta rezultatul muncii sale:

Grupul de ecologie descrie cum se protejeaza un habitat;

Grupul de explorare spatiala ar putea prezenta o zi pe o planeta,
Grupul de anatomie creeaza un poster despre functia unui organ
vital;

Grupul de inginerie prezinta planul/schita unui pod sau a unei cladiri.

Concluzii
Elevii discuta despre ce au invatat si despre experienta lor cu Merge

Cube. Profesorul incurajeaza discutiile despre aplicatiile tehnologiei
in viata reala si despre cunostintele dobandite.
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Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori

e Tnvata subiecte complexe e Face lectiile interactive si axate

prin AR 3D; pe tehnologie;
‘ e Stimuleaza interesul, e Preda disciplinele STEM intr-un

creativitatea si increderea, mod integrat si mai accesibil;

e Dezvolta muncain echipa, e Obtine feedback in timp real si
gandirea critica si abilitatile dezvolta abilitati digitale.

de prezentare.

Inovatia in aceasta Probleme solutionate
practica prin aceasta practica
e AR starneste curiozitatea si e Implicarea siinteresul
fnvatarea activa; scazute, fata de stiinta,;
e Conecteaza domeniile STEM e Concepte greu de inteles;

in contexte din lumea reala;
e |ipsainvatarii practice,
e Se adapteaza nevoilor si tehnologice si bazate pe
temelor elevilor. munca in echipa.

Linkuri catre resurse:

& Realitate augumentata

& https://www.tinkercad.com/
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https://mergeedu.com/?cr=4646
https://mergeedu.com/?cr=4646
https://mergeedu.com/?cr=4646

Construieste si
administreaza-ti orasul cu
SimCity

Descriere:

Lucrand cu SimCity, profesorii pot folosi o varietate de metode
pentru a stimula creativitatea, gandirea critica si abilitatile de
rezolvare a problemelor elevilor. Elevii lucreaza in grupuri pentru a
crea un oras comun si pentru a discuta solutii.

Momentul WOW!

SAgentul secret”. Unui elev i se da o sarcina secreta de a sabota
planificarea orasului (de exemplu, de a promova industriile poluante),
in timp ce ceilalti trebuie sa identifice cine dauneaza orasului.

Cuvinte cheie ‘

Invatare bazata pe curiozitate, educatie bazata pe investigatie,
invatare interactiva, implicarea elevilor, colaborare

143



- B
Descrierea activi

itatii
Prezentarea temei

SimCity este mai mult decéat un simplu joc, este un instrument puternic

‘ de simulare care te pune in rolul de primar al orasului. In aceasti lectie,
vei explora ce este necesar pentru a crea un oras functional si de
succes. Vei lua decizii privind planificarea orasului, vei gestiona
bugetele, vei rezolva probleme neasteptate si vei echilibra nevoile
cetatenilor tai.

Momentul WOW!
SAgentul secret”. Unui elev i se da o sarcina secreta de a sabota

planificarea orasului (de exemplu, de a promova industriile poluante), in
timp ce ceilalti trebuie sa identifice cine dauneaza orasului.

Activitatea de explorare

Cunoasterea mediului SimCity.

Planificare urbana. Elevii lucreaza cu SimCity pentru a-si crea propriile
orase.

Explica cum se gestioneaza bugetul orasului, se atrag investitii si se
rezolva problemele financiare ale orasului. Arata cum reactioneaza
orasul la dezastre, accidente, criminalitate, poluare si nemultumirea
locuitorilor.

S-a discutat despre provocarile cu care s-au confruntat grupurile de
studenti in construirea oraselor lor.

Prezentarea rezultatelor
Analizarea statisticilor reale. Permite elevilor sa compare statisticile

orasului lor virtual cu cele ale orasului real, sa discute de ce sunt diferite
si ce poate fi aplicat in realitate.

Concluzii
SimCity te ajuta sa inveti abilitati importante de viata, cum ar fi luarea
deciziilor, rezolvarea problemelor si gandirea strategica. De asemenea, ‘

este un instrument excelent pentru a intelege mai bine managementul
urban si dezvoltarea durabila.
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’ Beneficii pentru elevi Beneficii pentru profesori
e Preda rezolvarea problemelor e Profesorul poate initia
si luarea deciziilor cu un discutii despre consecintele

impact de durata. deciziilor Tn orasul virtual si
poate analiza modul in care
orasele reale se confrunta cu
probleme similare.

Probleme solutionate

Inovatia in aceasta
prin aceasta practica

practica
e Este un exemplu excelent al * Lipsaaplicatiilor in lumea
modului in care jocurile reala;
video pot fi folosite atat ca
instrument de fnvatare, cat si * Oportunitati limitate de
ca spatiu pentru exprimare rezolvare a problemelor;
creativa.

e Dificultati in dezvoltarea
abilitatilor de viata.

Linkuri catre resurse:

https://www.earthhero.org/ro GB/
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https://www.ea.com/en-gb/games/simcity
https://www.ea.com/en-gb/games/simcity
https://www.ea.com/en-gb/games/simcity
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6. Recomandari si indrumari practice
Aceasta sectiune finala prezinta recomandari strategice si criterii de
calitate pentru implementarea, adaptarea si transferabilitatea celor
mai bune practici educationale in cadrul “invatarii prin fascinatie”

‘ pentru nativii digitali (Wonder Learning for Digital Natives). Aceste
recomandari se bazeaza pe teorii educationale cheie si sunt inspirate
de principiile incluziunii, inovarii digitale, autonomiei invatarii si a unei
pedagogii prin fascinatie.

6.1. Recomandari generale pentru adaptare in diferite contexte
scolare

Toate practicile prezentate in aceasta brosura pot fi adaptate la o
gama larga de contexte scolare si grupe de varsta. Pentru a asigura
implementarea cu succes:

incepeti cu elevul: Practicile trebuie sd inceapd cu interesele,
intrebarile si ritmurile elevilor (Piaget, LUEcuyer). Curiozitatea lor ar
trebui sa ghideze cercetarea.

Respectati diversitatea: Aplicati principiile UDL pentru a oferi
multiple mijloace de implicare, reprezentare si exprimare (CAST,
2018). Asigurati accesibilitatea pentru elevii cu CES si diferente
lingvistice sau culturale.

incurajati libertatea de actiune a cadrelor didactice: Educatorii ar
trebui sa aiba flexibilitate pentru a adapta secventa, instrumentele si
obiectivele practicii la contextul local si la profilurile cursantilor.

Promovati un climat de fascinatie si prezenta: Acceptati apelul lui
Catherine LEcuyer pentru experiente de invatare semnificative,
bogate din punct de vedere emotional, care sa puna prioritate
atentiei, tacerii si admiratiei pentru realitate.

Echilibrati invatarea digitala cu cea experientiala: Integrati
tehnologia intr-un mod semnificativ (TPACK, DigCompEdu),
mentinand totodata o invatare autentica, traita si relationala.
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6.2. Criterii de calitate pentru proiectarea si evaluarea practicilor

Pentru a asigura soliditatea pedagogica si inovatia fiecarei activitati,
practicile ar trebui sa indeplineasca urmatoarele criterii:

Criterii Descriere

Practica este conectata la contexte
Relevanta reale de viata ale elevilor, interesele
acestora si provocarile contemporane.

Se adapteaza diverselor nevoi de
Incluziune invatare, cu strategii specifice pentru
CES, diversitate lingvistica si culturala.

Elevii sunt agenti activi: practica
Centrarea pe elev promoveaza autonomia, participarea si
co-constructia cunoasterii.

Activitatea starneste curiozitate,
Fascinatie si implicare conexiune emotionald, surpriza sau
apreciere estetica (L’Ecuyer).

Integreaza concepte, instrumente sau
Interdisciplinaritate perspective din mai multe discipline sau
domenii de cunoastere.

Utilizeaza instrumentele digitale in mod
Competente digitale critic si creativ, in concordanta cu
cadrul DigCompEdu.

Practica include interactiuneaintre
Colaborare colegi, lucrul in echipa si/sau co-
predarea intre profesionisti.

Promoveaza constientizarea ecologica,
Sustenabilitate si etica responsabilitatea etica si grija fata de
sine, ceilalti si mediu..

Scalabilitate (adaptabild) grupe de varsta, discipline sau contexte
scolare.
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Poate fi adaptata si transferata altor ‘
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6.3. Linii directoare pentru adaptare si transferabilitate

Pentru a maximiza impactul si diseminarea celor mai bune practici in
‘ scoli si tari:

e Foloseste designul modular: Structureaza activitatile in faze
flexibile (ca in secventa Wonder Learning- “Invatarii prin
fascinatie”) pentru a permite adaptarea fara a pierde coerenta.

e Documentati procesul: Pastrati evidenta ajustarilor, provocarilor si
rezultatelor pentru a sprijini reflectia si schimbul de cunostinte.

e Implicati toate partile interesate: Invitati elevii, familiile si
partenerii comunitari sa creeze si sa adapteze impreuna practicile
pentru relevanta si responsabilitate.

o Valorificati platformele digitale: Folositi instrumente precum
Padlet, Canva, eTwinning sau unitati de lucru partajate pentru a
facilita implementarea colaborativa intre scoli sau regiuni.

e Promovarea comunititilor de invatare ale profesorilor: incurajarea
dialogului profesional intre cadrele didactice prin ateliere,
schimburi online si portofolii reflexive.

e Testati si evaluati: Pilotati practica intr-un context nou cu evaluare
formativa. Folositi feedback-ul elevilor, observatia si rubricile
pentru a rafina abordarea.

Aceste recomandari ofera o directie clara pentru a garanta ca bunele
practici educationale nu sunt doar inovatoare si inspirationale, ci si
scalabile, incluzive si sustenabile. Tnradacinate in teorii educationale
solide si Tmbogatite de experientele reale din salile de clasa din
intreaga Europd, cadrul Wonder Learning - “invatarii prin fascinatie”
ofera scolilor instrumentele necesare pentru a raspunde nevoilor in
continua schimbare ale nativilor digitali — pastrand totodata
umanitatea esentiala a educatiei.

Asa cum ne aminteste LEcuyer, ,Copilul nu este o pagina goala, ci o
persoana plina de fascinatie” Asadar, sa concepem practici care
respecta aceasta uimire si sa transformam scolile in spatii ale
curiozitatii, demnitatii si sensului comun. ‘

Y o



7. Instrumente si resurse practice

' Pentru a sprijini implementarea unor practici didactice inovatoare in
cadrul programului “Invatarii prin fascinatie” pentru nativii digitali
(Wonder Learning for Digital Natives), aceasta brosura include un set
de instrumente practice concepute pentru a ghida planificarea,
reflectia, documentarea si evaluarea. Aceste resurse ajuta la
asigurarea faptului ca practicile sunt aliniate teoretic, solide din
punct de vedere pedagogic si adaptabile contextual.

7.1. Metodologie pentru selectarea celor mai bune practici

Documentul Metodologie ofera un ghid structurat si fundamentat
teoretic pentru identificarea, analizarea si evaluarea practicilor
educationale care se aliniazd cu abordarea “Invatarii prin fascinatie”
(Wonder Learning). Acesta functioneaza atat ca un cadru de
planificare, cat si de autoevaluare, incluzand:

o Criterii clare de selectie, cum ar fiinvatarea bazata pe investigatie,
creativitatea, incluziunea, scalabilitatea si implicarea elevilor.

e Uninstrument de evaluare bazat pe rubrici, care atribuie punctaje
si ponderi practicilor educationale in functie de 7 dimensiuni
(aliniere cu principiile “Invatarii prin fascinatie”, fezabilitate,
eficacitate, implicare, dezvoltarea competentelor secolului XXI,
scalabilitate si nevoi de formare a cadrelor didactice).

e Linii directoare pentru colectarea practicilor din cercetare, analiza
comparativa si experiente traite in sala de clasa.

e O strategie pas cu pas pentru pilotarea si rafinarea practicilor
inainte de partajarea transnationala.

Aceasta metodologie promoveaza practica bazata pe dovezi, bazata
pe teorii constructiviste (Piaget, Vygotsky), UDL si modele de
competenta digitala precum DigCompEdu si TPACK.

https://docs.google.com/document/d/1M41Px940tLhGsYY8GgaqvTy6TXBUQQQ
we/edit?usp=sharing&ouid=112125126379378401983&rtpof=true&sd=true
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7.2. Sablon de bune practici

»,Sablonul de bune practici” ofera un format simplu si structurat
pentru documentarea practicilor didactice inovatoare, potrivite
pentru abordarea “Invatarii prin fascinatie” (Wonder Learning).
Acesta poate fi utilizat de profesori, formatori sau institutii pentru:

e Planificarea si documentarea activitatilor, de la introducerea
temei pana la prezentarile si concluziile studentilor.

e Evidentierea ,momentului WOW?”, care este esential in pedagogia
“Invatarii prin fascinatie” (Wonder Learning) si inspirat de viziunea
lui Catherine UEcuyer asupra invatarii bogate in emotii, bazate pe
curiozitate.

e Evidentierea beneficiilor pentru elevi si profesori, a elementelor
de inovatie si a problemelor pe care practica le abordeaza.

o Etichetarea fiecarei activitati cu cuvinte cheie si linkuri catre
resurse pentru a facilita cautarea si scalabilitatea in diferite
contexte.

e Acest sablon actioneaza si ca instrument de reflectie si observare,
sprijinind Tmbunatatirea si adaptarea continua, Tincurajand
educatorii sa articuleze valoarea pedagogica si potentialul
transformator al practicilor lor.

Impreund, aceste doud instrumente servesc drept ancore pentru
inovatia reflexiva, colaborativa si transferabila. Ele contribuie la
asigurarea faptului ca practicile educationale nu sunt doar captivante
si incluzive, ci si replicabile, documentabile si aliniate cu obiectivele
educationale contemporane. Prin utilizarea acestor resurse,
educatorii sunt Tmputerniciti sa proiecteze, sa impartaseasca si sa
extinda practici care inspira fascinatie, actiune si invatare mai
profunda in intreaga Europa.

https://docs.google.com/document/d/1A6-HTRU_61YcHfYM5QyapRXRzMP-
IXjx/edit?usp=sharing&ouid=112125126379378401983&rtpof=true&sd=true
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Legislatie si cadru de politici

‘ e Agenda UNESCO pentru Educatie 2030 — ODD 4: Asigurarea unei
educatii de calitate, incluzive si echitabile si promovarea
oportunitatilor de invatare pe tot parcursul vietii pentru toti.

e Pilonul european al drepturilor sociale (2017): Principiile 1 si 11
privind educatia de calitate si incluziunea.

e Conventia ONU privind drepturile persoanelor cu dizabilitati
(2006) — Articolul 24: Educatie incluziva.

e Cadrul Consiliului Europei pentru Cultura Democratica (2018):
Competente pentru cetatenie democratica.

e Strategii nationale pentru educatie incluziva, transformare
digitala si formare profesionala a cadrelor didactice (in functie de
contextul tarii).

Documente institutionale si strategice cheie

e Comisia Europeana (2017). DigCompEdu - Cadrul de competente
digitale pentru educatori. https://joint-research-
centre.ec.europa.eu/digcompedu en

e OECD (2019). Busola invatarii OECD 2030: Un cadru pentru o
educatie orientata spre viitor.
https://www.oecd.org/education/2030-project/

e Uniunea Europeana (2018). Competente cheie pentru invatarea
pe tot parcursul vietii.
https://data.europa.eu/doi/10.2766/291008

e CAST (2018). Ghidurile pentru Proiectarea Universali a invatarii
(UDL) https://udlguidelines.cast.org

e UNESCO (2021). Reimaginandu-ne viitorul impreuna: Un nou
contract social pentru educatie. ‘
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000379707
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‘ Cuvant de incheiere

In incheierea acestei brosuri, reflectdm cu mandrie asupra
parcursului colaborativ care a adus la viata aceste 34 bune
practici. Fiecare contributie intruchipeaza spiritul initiativei
“Invatarii prin fascinatie” pentru nativii digitali (Wonder
Learning for Digital Natives) - promovarea inovatiei, incluziunii si
emanciparii digitale in educatie.

Aceasta brosura nu serveste doar ca o colectie de metode de
predare eficiente si adaptabile, ci si ca o dovada a ceea ce pot
realiza educatorii din intreaga Europa atunci cand sunt uniti de
un scop comun: acela de a face finvatarea semnificativa,
captivanta si accesibila pentru toti elevii, inclusiv pentru cei cu
nevoi educationale speciale.

Prin integrarea abordarii “Invatarii prin fascinatie” (Wonder
Learning), aceste practici promoveaza curiozitatea, creativitatea
si gandirea critica, dezvoltand in acelasi timp competentele
digitale esentiale pentru lectiile din salile de clasa de astazi.
Speram ca aceste pagini vor servi atat drept inspiratie, cat si ca
ghid practic pentru predare.

Acesta nu este pasul final, ci o baza pentru explorari, adaptari si
colaborari viitoare. Va invitam sa dezvoltati aceste idei pe mai
departe, sa le impartasiti pe scara larga si sa continuati sa creati
un mediu de Tnvatare in care fiecare elev sa poata prospera.

Proiect nr. 2024-1-PT01-KA220-SCH-000254381
Echipa “Invdtdrii prin fascinatie” pentru nativii digitali (Wonder
Learning for Digital Natives) ‘
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Contacte

Site-ul web Wonder Learning

n Pagina de Facebook Wonder Learning

wip.monte2024@gmail.com

Co-funded by
the European Union ‘



https://wonder.edukopro.com/
https://www.facebook.com/profile.php?id=61569135212026&locale=pt_PT

