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EXPERIENTA EUROPEANA LA SCOALA GIMNAZIALA
NR. 1 COMARNA, IN CADRUL ACREDITARII ERASMUS+:
UN DEMERS DE INOVARE SI MODERNIZARE

A PROCESULUI DE INVATAMANT
PROF. ALINA PROFIR

Scoala Gimnaziald Nr. 1 Comarna continud parcursul sdu de internationalizare si dezvoltare
profesionald prin participarea activa in cadrul programului Erasmus+, avand acreditare pentru
perioada 2022-2027. In acest context, cadrele didactice din unitatea noastra au desfisurat o
serie de activitati de formare europeana axate pe integrarea tehnologiei in educatie, ca raspuns
la nevoile actuale ale invatamantului modern.

Una dintre realizarile concrete ale acestui demers este elaborarea unui Ghid de Instrumente
TIC — menit sa sprijine profesorii in utilizarea eficienta a tehnologiei digitale in procesul
educational. Acest ghid include aplicatii, platforme, metode interactive si exemple de bune

practici observate si testate in timpul mobilitatilor Erasmus+.

Obiectivele principale ale acestui demers au fost:

1. Cresterea competentelor digitale ale cadrelor didactice;

i—@ 2. Promovarea unor metode de predare inovatoare si interactive;

3. Imbunatitirea calitatii actului educational;

—

&8 . . o e . . . . .
tg&@lé) 4. Crearea unei culturi a colaborarii si schimbului de bune practici la nivel european.

Experientele de formare au avut loc in diverse centre educationale din Europa, unde
profesoril au avut ocazia sa interactioneze cu specialisti internationali, sa participe la ateliere de
lucru si sa observe modul in care se aplica tehnologia in alte sisteme educationale.

Prin aceste initiative, Scoala Gimnaziala nr.1 Comarna isi reafirma angajamentul fata de
inovatie, calitate si deschidere europeand, punand accent pe dezvoltarea continua a
competentelor profesionale si pe adaptarea invatamantului la cerintele viitorului.

Participarea la cursuri acreditate de programul Erasmus+ a avut un impact pozitiv si asupra

vizibilitatii Scolit Gimnaziale Nr. 1 Comarna, la nivel European.




,,Digital wellbeing: A new challenge for teachers and students”, Roma,
Italia (Decembrie 2022)

,,Cultivating diversity and inclusion”, Budapesta, Ungaria (Decembrie
2022)

,,Boost your creativity and prevent early school leaving: steps for
integration and intercultural education”, Rodos, Grecia (August 2023)

,From STEM to STEAM education: A new learning approach”,
Atena, Grecia (Noiembrie 2023)

,Music in the Classroom: Active and Receptive Music Therapy for
Schools”, Roma, Italia (Noiembrie 2023)

My Green World”, Izmir, Turcia (Aprilie 2024)

,,Green education: a project based interdisciplinary approach”,
Paphos, Cipru (Iulie 2024)

,,Playtime and Downtime for Teachers and Students: the Psychology
of Time to Feel Good and Do Good!”, Roma, Italia (Iulie 2024)

,»21st-Century Teaching: Integrating Inclusion, Steam and
Multisensory Teaching”, Lisabona, Portugalia (August 2024)

»Soft Skills for Strong Teachers” (octombrie 2024)

Acest ghid cuprinde si secvente didactice, in care procesul de predare — invatare — evaluare se
realizeaza prin intermediul unor aplicatii, platforme si intrumentele de e-learning, pe care va
invitam sa le parcurgeti.

Va uram mult succes in activitatea dumneavoastra de explorare si utilizare a instrumentelor

digitale in educatie si speram sa gasiti in acest ghid sugestii si aplicatii utile!




METODA QUIZLET

PROF. ALINA PROFIR

Quizlet este o aplicatie web si mobila care ofera utilizatorilor posibilitatea de a crea,
partaja si folosi materiale de invatare in format digital. Lansata in 2005, platforma a evoluat
de la un simplu instrument de memorare a definitiillor la un mediu educational complet,

folosit de milioane de elevi, studenti si cadre didactice.

Metoda presupune parcurgerea mai multor forme de exersare a cunostintelor:

. Flashcards — cartonase cu termen / intrebare pe o parte si definitie / raspuns pe
cealalta.

TEST| . Teste — puteti crea sau gasi teste in diverse forme (alegere multipla, completare,
ag— -
o- raspuns scurt).

W - Match si Gravity — jocuri educationale interactive, care stimuleazd memoria si
viteza de reactie.

Instructiuni de utilizare

1. Crearea unui cont pe platforma Quizlet

« Accesati site-ul www.quizlet.com sau descarcati aplicatia mobila.

« Creati un cont gratuit folosind o adresa de e-mail, cont Google sau Facebook.

2. Crearea unui set de invatare (set de fise — flashcards)
- Dupa autentificare, selectati optiunea ,,Create”;

Adaugati un titlu relevant si, optional, o descriere a setului;

Introduceti termenii si definitiille (puteti adauga imagini sau audio pentru fiecare

element);

Platforma ofera sugestii automate pentru unele definitii;

Apasati pe ,,Create” pentru a finaliza setul.



https://www.quizlet.com/

3. Utilizarea modurilor de invitare disponibile
Puteti folosi si seturi publice deja existente. Quizlet ofera mai multe moduri de exersare:

Flashcards — pentru memorare vizuala, teste, jocuri, etc.

4. Partajarea seturilor cu elevii sau colegii
. Seturile pot fi partajate prin link, cod QR sau direct in cadrul unei ,,Clase” create pe
platforma.

« Profesorii pot invita elevii sa se alature unei clase pentru a urmari progresul acestora.

Quizlet poate fi folosit ca metoda de:
a.introducere a notiunilor,
b.consolidare a cunostintelor ,

c.evaluare formativa sau sumativa (testare interactiva).

Avantajele utilizarii Quizlet sunt:

Accesibilitate multiplatforma: utilizabil pe web, Android s1 10S.

Adaptabilitate: potrivit pentru orice disciplina, de la limbi straine la stiinte exacte.

Feedback instant: permite corectarea rapida a greselilor si urmarirea progresului.

Incurajarea invatarii active: elevii nu mai sunt simpli receptori, ¢i participanti activi.

Colaborare: profesorii pot partaja seturi cu elevii, pot crea clase virtuale si pot urmari

evolutia acestora.

Quizlet este 0 metoda moderna, eficienta si atractiva, care sustine invatarea prin implicare
si repetitie. Prin integrarea acestui instrument in procesul educational, cadrele didactice pot
diversifica metodele de predare, iar elevii pot beneficia de o experienta de Invdtare mai

motivanta si personalizata.

Quizlet @




Exemplu de utilizare a metodei Quizlet

la disciplina Religie

Clasa: a VI-a
Tema lectiei: Cele 10 Porunci (Decalogul)
Competenta specifica vizata:

. Identificarea principalelor norme morale crestine si aplicarea lor in contexte concrete.

Etape de aplicare a metodei Quizlet in lectie:
1. Pregatirea continutului
Profesorul creeaza in prealabil un set de invatare in Quizlet intitulat: ,,Cele 10 Porunci —
invatare si aplicare” Setul contine:
« Termen: Porunca (ex: ,,Sa nu furi.”)
« Definitie: Explicatia pe intelesul elevilor (ex: ,,Respectad proprietatea altuia. Nu lua ceva ce
nu-t1 apartine.”)
« Poate include imagini simbolice sau audio cu citate biblice pentru aprofundare.
2. Activitate de Invatare (In clasa sau acasa)
Elevii acceseaza setul de pe Quizlet (printr-un link oferit de profesor sau printr-un cod QR)
s1 parcurg:
« Modulul Flashcards pentru memorarea poruncilor;
« Modulul Learn pentru autoevaluare;
« Modulul Match — joc de asociere intre porunca si semnificatia ei.
Optional: Se organizeaza un concurs in echipe prin Quizlet Live — fiecare echipa trebuie sa
asocieze corect poruncile cu interpretarile lor morale.
3. Reflectie si aplicare
Dupa parcurgerea activitatilor:
« Se desfasoara o discutie ghidata despre cum se aplica poruncile in viata reala (ex: ,,Cum
putem respecta porunca ‘Sa nu minti’ in viata de zi cu zi?”).
« Elevii dau exemple din experienta lor sau din povesti biblice.
4. Evaluare formativa
Profesorul le poate cere elevilor:
. Sa realizeze un mini-proiect in Quizlet (ex: fiecare elev sau echipa creeaza un set propriu
cu intrebari despre valorile morale dintr-o porunca).

« S4 sustina un test rapid cu modulul Test din Quizlet, generat automat din setul de lectie.
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QUIZIZZ

PROF. SORIN BOTEZ

Quizizz este o platforma online de creare si desfasurare a testelor interactive, care combina
elemente de joc si evaluare intr-un mod atractiv pentru elevi. Profesorii pot crea quiz-uri

personalizate, iar elevii raspund fie in ritmul propriu, fie sincronizat, transformand evaluarea
intr-o activitate distractiva si eficienta.

Etapele crearii unui quiz in Quizizz (exemplu: Numere naturale si operatii)

1. Crearea contului si logarea

« Intrati pe quizizz.com si creati un cont sau autentificati-va cu adresa de e-mail.

QuIZIZZ sasic 2. Crearea unui nou quiz

. Din tabloul de bord, selecteaza ,,Create” ,,Quiz”;
« Denumiti quiz-ul (exemplu: ,Recapitulare: Numere

naturale”);
A Explore

. Alegeti materia ,,Matematica” si nivelul ,,Clasele 5-6.
B Library

4 Quizsettings

(& Reports

8a Classes N P
K Accommodations
4% Quizizz Al &
[ soe |
3. Adaugarea intrebarilor
. Scrieti intrebari relevante pentru tema aleasa.
Exemple:
. ,,Calculati: 2.589 +4.731 =?” . ,,Care este predecesorul numarului 10.001?”

9



. La fiecare intrebare, introduceti variantele de raspuns si selectati raspunsul corect.

~ 1point> @ MOsecondsr D

Calculati: 2589 + 4.731=7

Tupe answer option
here

4. Personalizarea quiz-ului

. Setati timpul de raspuns si punctajul aferent;

~ 5 points * @ 45 seconds = © Tag topics

5 seconds
@ Add answer explanation
10 seconds
20 seconds
30 seconds

45 seconds

1 minute

« Adaugati imagini sau formule daca este necesar pentru o mai buna claritate;
. Activati optiuni de gamificare (bonusuri, power-ups) pentru a stimula competitia;
« Puteti folosi functia Al pentru a crea automat quizzuri asemdanatoare cu cele introduse de

dumneavoastra.

Recapituilane: Numere nasurale & samng v e IR

OUZIZZ AL Actices
O Search questions.

+ Add similar questions ;]

+2 Add answer explanacions 3

+ Transtate quiz »

= More cptians

ZMubipiechowe  Mseconds = Jpoess = £u- 6 B Fem @

. Care et predecesorul numdndui 100017
Bulk update questions A

(D Time:

 Points w

Import from

B Googe Forms

B Spreagsneet

10



Enhance this quiz using Quizizz Al"

Care este succesorul numarului 5.9997

@ 6000 @ 5998

Calculati: 3.456 + 2344 =7

® 5800 @ 5500
® 5500

Adunarea numerelor intregi este o operatie asaciativa?

® fals @ Adevirat

5. Salvarea si distribuirea quiz-ului
« Publicati quiz-ul folosind ,,Publish™.
. Alegeti modul de folosire:
o Start now - in timp real.

o No deadline - Trimis elevilor pentru a-l rezolva acasa in termen limita.

Start - End time

Start now - Apr 29 2025, 09:00 PM

Session will start immediately Start now J
End time

Session will end in 1 day Mo deadline

Cr

Tuesday April 29 0 v I 00 v PM ~

End in: 1 day 1 week

Prin utilizarea Quizizz, profesorii de matematica pot aduce dinamism si interactivitate in

procesul de invatare, transformand exercitiile si recapitularile intr-o experienta atractiva.

11



METODA QUIVER

PROF. MARIANA DANCEANU

Metoda Quiver este o strategie educationald moderna, care imbina elemente vizuale si
tehnologice cu activitati de invatare activa, centrate pe elev. Ea presupune utilizarea unei
aplicatii (Quiver App) care aduce la viata desenele realizate de copii prin realitate augmentata,

facilitand astfel invatarea interactiva si atractiva, in special la ciclul primar.

Principii de baza ale metodei:

Implicare activa: Elevii sunt incurajati sa coloreze fise special create, apoi, cu ajutorul

@ aplicatiei, pot vizualiza in 3D rezultatul muncii lor.

Invitare multisenzoriala: Metoda stimuleaza mai multe simturi (vizual, tactil, auditiv),

@ ceea ce duce la o mai buna fixare a cunostintelor.

Explorare si descoperire: Elevii descoperd informatii intr-un mod ludic si captivant,

@ ceea ce contribuie la dezvoltarea gandirii critice si a curiozitatii.

Integrarea tehnologiei: Quiver foloseste tehnologia realitdtii augmentate pentru a
@ transforma procesul educational intr-o experientd modernd si relevanta pentru

generatia digitala.

Avantaje:
 Creste motivatia elevilor pentru invatare;
. Stimuleaza creativitatea si gandirea vizuala;
. Faciliteaza intelegerea unor concepte abstracte;

« Poate fi utilizata la mai multe discipline (stiinte, geografie, educatie plastica etc.)

12



Instructiuni de utilizare

1. Instalarea aplicatiei Quiver pe telefon sau pe tableta;

2. Selectarea temei si a fisei educationale si printarea acesteia;

3. Colorarea fisei de catre elevi, activitate ce Incurajeaza creativitatea si motricitatea fina;
4. Scanarea fisei cu aplicatia Quiver (pe tableta sau telefon) pentru a vizualiza obiectul 3D;

5. Explorarea informatiilor afisate in format animat si interactiv.

Quiver j
Fashion _ Quiver
1 Education

Concluzie:

Metoda Quiver reprezintd o punte intre educatia traditionald si cea digitala, reusind sa
transforme activitatile obisnuite Intr-un proces captivant si relevant. Este ideala pentru
dezvoltarea competentelor digitale, dar si pentru sprijinirea unui invatamant incluziv, adaptat

nevoilor individuale ale elevilor.

13



COGGLE

PROF. FELICIA PINTILIE

Coggle este un software online pentru crearea si partajarea hartilor mentale si a diagramelor de
flux. Functioneaza online in browser, nu este nimic de descarcat sau de instalat. Ajuta utilizatorii
sa prezinte idei complexe simplu, permitandu-le sa isi perfectioneze opiniile si sa le transforme in
reprezentdri vizuale. In plus, aceasta platforma permite utilizatorilor si isi partajeze public hartile
mentale in spatiul comun cu colegii si asociatii lor, in scopuri de colaborare. Acest software bazat
pe web permite echipei sd colaboreze prin brainstorming, luare de notite, planificare sau
documentare a unei idei si multe altele. Acest lucru dovedeste capacitatile Coggle in cartografierea
conceptelor, diagrame, scheme logice si cartografierea mentala.

Acest program online permite utilizatorilor sa traga si sa plaseze un numar nelimitat de imagini
in diagrama si sa le eticheteze impreunad cu o gama larga de forme, fonturi, pictograme si altele.
Mai mult, cand vine vorba de procesul de exportare, Coggle va permite sa descarcati proiectele in
format PDF, PNG, TXT.

Caracteristici

Colaborarea in timp real, care va permite utilizatorilor sd lucreze impreuna cu echipele

lor.

@ Linkul secret catre diagrama, imagini si text plutitoare, diagrame private, salvare

automatd, ramificatii si bucle, incarcare de imagini si puncte de plecare multiple.

14



Instructiuni coggle

Make mind map documents that flow like your ideas.

1. Vizitati site-ul principal al programului si incepeti procedura
facand clic pe butonul Inregistrare acum din partea centrala jos
a paginii. Dupa aceea, va trebui sa alegeti daca doriti sa va

inregistrati cu contul dvs. Google, Microsoft sau Apple.

+ Create Diagram

2. Dupa ce v-ati conectat cu succes, puteti incepe un
proiect. Trebuie sa faceti clic pe selectia ,,Creare
diagrama” de pe pagina urmatoare pentru a accesa panza

principala.

Unnamed Diagram

3. Acum puteti incepe sa lucrati la diagrama Coggle de pe panza. Faceti clic pe pictograma
,Plus” de pe nodul din centru pentru a extinde harta. Apoi, trebuie doar sa faceti clic pe

oricare dintre elementele pe care le-ati adaugat pentru a le personaliza.

4. Apoi, daca doriti sa salvati sau sa descarcati diagrama,
apasati pictograma Descarcare din coltul din dreapta sus. al

Z T{ T interfetel. Apoi, selectati formatul pe care doriti sa il utilizati

pentru rezultat.

Model de harta mentala realizat cu Coggle, pentru lectia de recapitulare Substantivul —

cazuri si functii sintactice.




PADLET

PROF. DIANA UNGUREANU

Padlet este o aplicatie web (s1 mobila) care permite crearea unor
,panouri virtuale” unde elevii si profesorii pot adauga continut sub 4 4
forma de text, imagini, clipuri video, linkuri, documente sau

inregistrari audio. Fiecare contributie apare sub forma unui post-it

. : .
digital, usor de mutat, organizat sau comentat. o pqdler

Profesorul creeaza un padlet (gratuit, prin cont propriu) si ofera elevilor un link de acces. Nu
este nevoie ca elevil sa-si creeze conturi. Odata intrati, pot adauga raspunsuri la intrebari, pot

comenta ideile altora, pot incarca teme sau pot colabora la proiecte comune — totul in timp real.

Exemple de utilizare la clasa:

- Limba si literatura romana: Elevii pot raspunde la o intrebare despre un text literar, pot scrie

continuari de poveste sau pot construi impreuna o descriere.

- Matematica: Profesorul poate posta o problema, iar elevii pot adauga rezolvari diferite. Poate

fi s1 un spatiu pentru intrebari si explicatii intre colegi.

. Feedback si reflectie: Elevii pot scrie ce au invitat la finalul lectiei sau pot oferi feedback

anonim despre activitate.
Avantajele metodei:

Interactivitate crescuta: Elevii devin participanti activi in lectie.

Colaborare si invatare sociala: Ideile fiecaruia sunt vizibile si pot fi dezvoltate de ceilalti.

Accesibilitate: Poate fi folosit atat in clasa, cat si online.

Stimularea creativitatii: Libertatea de exprimare vizuala si textuala 11 motiveaza pe elevi.

16



Instructiuni

1. Accesati site-ul oficial, www.padlet.com.

2. Creati un cont nou:
. Dati click pe butonul ,,Sign up” (in coltul din dreapta sus).
. Puteti alege sa va inregistrati cu un cont Google, Apple sau cu o adresa de email
obisnuita.

. Introduceti numele, adresa de email si o parola, apoi apasati ,,Sign Up”.

3. Schimbati limba in romana
- Dupa ce ati creat contul si v-ati autentificat, apasati pe fotografia profilului (in coltul din
dreapta sus).
« Din meniul care apare, selectati ,,Settings”.
. In partea stangi a paginii de setdri, gisiti sectiunea ,,Language”.

« Selectati limba ,,Romana” din lista de optiuni.

4. Creati un padlet (panou virtual):

« Apasati pe ,,Creeaza un padlet”.

. Alegeti un tip de padlet.

Creeaza un padlet

Panou necompletat Sandbox necompletat

Personalizati panoul:

Dati-i un titlu (ex: ,,Idei despre lectura zilei”).

Adaugati o descriere cu instructiuni pentru elevi.

Alegeti o tema vizuala sau o imagine de fundal.

Activati sau dezactivati optiuni precum comentarii, reactii (like, vot), etc.

17


https://www.padlet.com/

5. Distribuiti Padlet-ul catre elevi
« Apasati pe ,,Partajare” (in dreapta sus).
. Alege optiunea ,,Link” pentru a obtine un link de acces rapid si distribui-1 elevilor prin

email, Google Classroom, WhatsApp sau orice alta platforma folosita la clasa.

X Partajare

Colaborator Partajare Linkur Exporta

&> Copiaz3 linkul in panou

85 Sa3li pentru subgrupuri

= Formular de trimitere ?

a—

& Link de clonare automat3 >

4. Aplicati metoda la clasa
o Trimiteti link-ul.
« Explicati elevilor scopul padlet-ului si cum pot adduga postari (trebuie sa dea click pe

semnul ,,+” sau dublu click oriunde pe panou).

18



MOZAIK EDUCATION

PROF. CARMEN CURMEI

Mozaik Education este o platforma educationala digitala care integreaza o gama variata de
resurse interactive, menite sa sprijine atat profesorii, cat si elevii in procesul de invatare. Prin
intermediul aplicatillor mozaBook si mozaWeb, utilizatorii au acces la manuale digitale, lectii

interactive, scene 3D, videoclipuri educationale si instrumente de evaluare.

Instructiuni

1. Accesati platforma Mozaik Education sau mozaWeb.

Raftul meu Biblioteca media 3D Lectii Instrumente Video Produse Magazin INCERCATI

" -~ ""ZAI“ Q, Ciutare @ Ajutor | & Autentificare & FUR l
< ?

8 Ajutor & Autentificare]

2. Va puteti crea gratuit un cont de profesor folosind adresa de email.

@
3. Selectati limba romana din meniul de limba pentru o navigare mai ——
usoara si acces complet la resurse adaptate. f G 1) w

A uitat parola
Q, Ciutare @ Ajutor & Autentificare = EUR I
Creeaza un cont

. . Schimbare limba
Instrumente Video Produse Magazin -

Platforma Mozaik Education oferd o biblioteca media bogata, care include jocuri educative,
animatii si lectii 3D, videoclipuri explicative pentru discipline precum istorie, geografie, biologie si

chimie, precum si instrumente digitale special concepute pentru sprijinirea lectiilor interactive.

A _— “. "{}ZA“{ Q, Cautare @ Ajutor & Autentificare & FUR l
< ?

Raftul meu | Biblioteca media 3D Lectii Instrumente Video Produse Magazin INCERCAT!
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Ce gasiti pe Mozaik Education?

1. Lectii 3D interactive care transforma predarea disciplinelor precum istoria, geografia, biologia

sau fizica intr-o experienta captivanta;

Animatii 3D el fous

Poluarea mediului Planete, dimensiuni Funciionarea eduzelor Curentii oceanici

2. Instrumente didactice specializate pentru orele de istorie, geografie, chimie, fizica si multe altele;

Instrumente, Jocuri (32 2] =

Hi & & & & ® € W o w

Diverse

-

€ & 585

GALERIE EDITOR DE TESTE Joc de sodietate Meniu 2D Graf de confinut Biblioteca video

3. Videoclipuri educationale explicative pentru o mai buna intelegere a conceptelor;

Videouri Total: 12667 1266 | Towte clasele

Lj]
i B
v

HE & ") & & ®

De unde provine aurul?

Ardeii iui

4. Teste si exercitii interactive care ajuta la evaluarea si consolidarea cunostintelor.

Raftul meu Bibliotecd media 3D Lec|

Z P . - Totalk 185/ 185 Teate clasele -
COHKIHU( interactiv TESt

3D Animatii 3D
& Instrumente, Jocuri
Evaluare si exersare

G Test de competenga

i'.-+'.=”.,'“ }'—@-_—-q}”

!@- = 2 E

{ Dicticnar de imagin tul zilei . 2 = ..
B Dictionar de imagini Testul zilei MOZAIK Test despre animale Care este valoarea? Ecuatji cu fractji
& Enciclopedia 3D

EH Programe scolare

(¥ Examen proba (GCSE, nivel A)




BAAMBOOZLE

PROF. VLAD SANZAIANU

Baamboozle este o platforma digitala care permite profesorilor sa creeze jocuri educationale
interactive, destinate atat invatarii individuale, cat si in echipa. Conceputa special pentru a
transforma lectiile intr-o experienta distractivd si motivanta, aplicatia este accesibila direct

din browser, fara a necesita instalari sau conturi pentru elevi.

Utilizarea Baamboozle in procesul educational aduce numeroase avantaje:

Invitare activa: Elevii participad direct si 1si consolideazd cunostintele prin competitie

prietenoasa;

Flexibilitate: Profesorii pot adapta rapid jocurile pentru orice disciplina sau nivel de

varsta;

Stimularea motivatiei: Sistemul de punctaj si elementele de surpriza intretin interesul si

atentia elevilor;

Accesibilitate: Este usor de folosit, necesitda doar un dispozitiv conectat la internet si

functioneaza pe orice platforma;

Cooperare si comunicare: Incurajeazd lucrul in echipd si dezvoltd abilitati de

OONONONO

comunicare intre elevi.

Etapele crearii unui joc de tip quiz in Baamboozle

La clasa a Ill-a, in cadrul unei lectii de recapitulare la limba romana, profesorul poate folosi
Baamboozle pentru a crea un joc de tip quiz cu intrebari despre partile de vorbire. Elevii sunt
impartiti in doua echipe. Fiecare echipa, pe rand, alege un numar de pe tabla de joc si
raspunde la intrebarea ascunsa. Raspunsurile corecte aduc puncte, iar unele casute includ
bonusuri sau penalizari-surprizd, fdacand jocul mai dinamic. Astfel, elevii 1si verifica
cunostintele intr-un mod placut, fara stresul evaluarilor clasice. Elevii pot raspunde de pe orice

platforma digitala.
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1. Crearea contului si logarea
« Se acceseaza site-ul Baamboozle.com.

« Se creeaza un cont gratuit (ulterior se poate opta pentru varianta premium)

2 : Joinjforifree’
makejyourjown Email*
o : 7 N
i oasiiion teechary &
{ ol

2. Crearea unui joc nou
« Apasati pe butonul "Create Game" din tabloul de bord.
. Completati campurile necesare:
o Titlul jocului: ex. "Recapitulare: Partile de vorbire"

o Descrierea jocului (optionald): scurta prezentare a temei sau scopului jocului.

MAKe A GAme

Make it once. Play it forever.

Tie Browse gifs, upload image or paste URL (0.25MB max)
I 0games
B Duscription

I Folders Tags

W Likes
& Following . Rih
< Hiss, B Deletad - Unlisted +
& Prh
=D | -~

3. Adaugarea intrebarilor

« Pentru fiecare intrebare:

o Scrieti o intrebare clard despre partile de vorbire. Exemplu: ,,Ce parte de
vorbire este cuvantul frumos?”

o Scrieti raspunsul corect (,,adjectiv”).

« Continuati sa adaugati intrebari variate:
o Identificare de parti de vorbire in propozitii;
o Completarea unui enunt cu o parte de vorbire potrivita;

o Alegerea corecta dintre mai multe optiuni (necesita varianta premium).
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GAMeE PREVIEW

Recapitulare: Partile de vorbire

Game Code: 3248579 Ce parte de vorbire este Forma de plural a adjectivului Substantivul ,copil® estela Substantivul este partea de
cuvintul frumos? ,Megru” este... numdrul ... vorbire care denumeste ...
Forma pronumelui personal la Cuvintul ,,merge” este ca parte
persoana I, numdrul singular de vorbire ...

este ...

1 slideshow

4. Utilizarea la clasa
. Impirtisi elevii in echipe si explicati regulile.
. Alegeti modul de joc:
o Clasic (echipele aleg numere si raspund la intrebari

o Versiuni speciale (cu surprize, punctaje ascunse sau penalizari).

@ How toPlay

Team?
15 10

Cuvdntul ,,merge" este ca parte de vorbire

verb

T I -

=" Quiz Classic ¥ Classic Jr

ons and Power.Ups Classic with easy Power.Ups

Prin utilizarea Baamboozle, procesul de invatare devine mai atractiv si mai eficient
pentru elevii din clasele primare. Crearea unui joc de tip quiz pentru diverse teme nu
doar ca stimuleaza memoria si gandirea logica, dar incurajeaza si spiritul de echipa si

participarea activa.
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APLICATIA PLIKERS

PROF. ALINA UNGUREANU

Aplicatia Plickers este un instrument interactiv si
totodata, o modalitate versatila de a crea teste de tip
grila si A/ F pentru elevii din ciclul primar si gimnazial.
Aceasta imbina tehnologia cu metodele clasice de
evaluare. Elevii raspund la intrebarile profesorului prin
ridicarea unor carduri speciale, iar profesorul scaneaza

rapid sala cu telefonul mobil. Aplicatia recunoaste

raspunsurile fiecarui elev si ofera imediat feedback

= vizual.

Avantajele utilizarii Plickers

Elevii nu au nevoie de dispozitive electronice;

Raspunsurile sunt colectate rapid si eficient;

Poti urmari progresul elevilor in timp real;

Creeaza un mediu de invatare participativ si

distractiv
e
- De ce sa folosim Plikers?
Plickers este o metoda excelenta pentru evaluari
formative rapide, sondaje de opinie sau pentru a face
o recapitulare mai dinamicd. Este simplu de folosit,
nu implicd tehnologie avansata pentru elevi si
contribuie la o predare mai interactiva.
b |
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Instructiuni de utilizare

Sign up for free 1. Crearea unui cont

Accesati site-ul www.plickers.com si creati un cont gratuit. Puteti

G Inserie-te cu Google
Y- face acest lucru si din aplicatia disponibila pentru Android si 108,

of use email and password

pe care o puteti descarca pe telefon sau pe tableta.

2. Crearea claselor si adaugarea elevilor

Dupa logare, mergeti in meniul “Classes” si creati o noua clasa.

Now Playing ‘NewCIasses met tt ‘
-2l e B impart from Google Classroom... |

e 5

[ MewSet

& Discover -

e Your Ubrary & Your Library
& Recent

B Reports

2 Scoresheet.. ‘

® Demo Class ‘

New Pack )

3. Descarcarea si printarea cardurilor
« Accesati sectiunea “Cards” din site;
« Descarcati fisierul PDF cu carduri (numerotate de la 1 1a 63);

« Tipariti-le si distribuiti-le elevilor. Fiecare card este unic si corespunde unui elev.
Let’s get you up and running &

Make a class and add some students
Create a Class »
Grab a spreadsheet or list of your students’

names and this'll take 30 seconds tops.

Add some questions to ask
Create your first Set >
Write some quick questions to deliver in your

Plickers lesson.

Get the cards

Download »

Each student holds a unigue card to answer your

questions. Download and print them out.
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4. Crearea continutului
. Pentru a crea un test sau o fisa de lucru, mergeti pe pagina principala a site-ului si
accesati optiunea ,,New set” din coltul din stanga, sus. Este nevoie de minim 10 intrebari,
iar fiecare va avea cate patru variante de raspuns. Fiecare intrebare va fi introdusa

individual.

+ Untithed Set e

Now Playing

o B I WH vl
[ MewSet I

¥ Discover

= Your Ubrary aa Your Library .
& Recent
E ms Filter 1
2 Scoresheet. :

@ Demo Class c

Mew Class

New Pack

5. Derularea unei sesiuni in clasa

Deschideti aplicatia mobila si selectati clasa;

. Afisati intrebarea pe tabla interactiva,

Elevii raspund ridicand cardurile, rotindu-le in functie de varianta aleasa (A, B, C sau
D).

Scanati cardurile cu telefonul. Aplicatia va recunoaste automat raspunsurile.

6. Vizualizarea rezultatelor
- Puteti vedea imediat cine a raspuns corect.

. Aplicatia genereaza rapoarte cu rezultate individuale si de grup.
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MERGE CUBE
PROF. ALINA UNGUREANU

Merge Cube este o metoda inovatoare care aduce realitatea augmentatd in sala de clasa,
transformand iInvatarea intr-o experienta captivanta si interactiva. Elevil pot ,.tine” in mana
obiecte 3D — planete, fosile, inima umana sau chiar intregul sistem solar — doar cu ajutorul

unui cub si al unei aplicatii. Iata cum putem folosi aceasta metoda pas cu pas:

Instructiuni

Descarcarea, imprimarea si asamblarea cubului. Link-ul
pentru descarcarea materialului pdf poate fi gasit pe

internet.

Instalarea aplicatiei Merge Cube Object Viewer pe un telefon sau pe o tableta. Este
recomandat ca aplicatia sa fie testata inainte de lectie pentru a evita probleme

tehnice.

e Crearea unui cont.

e Alegerea lectiei si interactiunea elevilor cu Merge Cube. Acestia tin
cubul in mana si, prin intermediul camerei dispozitivului, pot
explora obiectele 3D. Ei pot roti, mari, micsora sau privi detaliile, ca

sl cum ar tine obiectul real in mana.

De ce sa folosim Merge Cube?

Aceasta metoda moderna imbina tehnologia
cu pedagogia, oferindu-le elevilor o invatare
senzoriald, dinamica si ancorata in realitate.
Este ideala pentru generatia digitald, care
invata cel mai bine prin explorare si

Interactivitate.
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PUZZLE MAKER

PROF. CARMEN CURMEI

Puzzle Maker este o platforma online gratuita, dezvoltata de Discovery Education, care ne
permite sa credm rapid diverse tipuri de jocuri de cuvinte. Este ideald pentru profesori, parinti
sau chiar elevi care doresc sa invete jucandu-se. Aceasta nu necesitd instalare si poate fi

accesata direct de pe site.

WORD SEARCH PUZZLE

et @ Word Search — Cuvinte ascunse intr-un tabel de litere

5,
-
&
»
-

CRISS-CROSS PUZZILE

@ Criss-Cross — Cuvinte incrucisate (tip rebus)

Crisg-Cross Puzzle =

CRYPTOGRAM

l_l I ; .lll F
k T L
L A
=

AEICOEIFISIRE ===
LI S | L

e S @ Cryptogram — Mesaje codificate

n

--.:-cA“‘

Build Cryptogram Puzzle »

¢
Hidden Message — Cuvinte ascunse cu un =2

mesaj final

MATH SQUARES
\ + '.d__l'. \ __gll_ ==
I_——'\
6 1

A at

@ Math Squares — Probleme matematice sub
forma de patrat numeric f2iel
Math Squares Puzzle »

MAZE PUZILE

T 7

@ Maze — Labirinturi printabile i S feu B
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Instructiuni de utilizare

1. ACCESATI SITE-UL.

Intrati pe https://puzzlemaker.discoveryeducation.com de pe orice browser.

Create Your Own Puzzle for Free

WORD SEARCH PUZTLE CRISS-CROSS PUZZLE DOUBLE PUZZLES

EAIVCETTR

el ._.A ) A% 4L o '_ —T
._3 ,...1-"' \ \ r Lt RPAES 13

'x a ’ff‘f‘.‘?i-_ 2. ALEGETI TIPUL DE JOC.

Pe pagina principala, veti gasi o lista de
formate. Selectati ce doriti sa creati
(ex: Word Search).

3. COMPLETATI CAMPURILE e e At oot
NECESARE Pentru a crea puzzle-ul de ciutare a cuvintelor, urmati pasii de mal jos si faceti clic pe butonul Creati

puzzle-ul mey” cand afi terminat,

Fiecare tip de joc are un formular simplu: —

. . . Introduceti un titls pentru puzzle-ul dvs
i Tlthll _]OCllllll Tithul va aparea in parlea de sus a paginii dvs. (49 de caractere sau mai putin.)

. . ntroduceti tithul
. Lista de cuvinte (pentru word search sau

. STEP 2,

Criss-Cro SS) Introduceti dimensiunea puzzle-ulul dvs. de ciutare de cuvinte
Puzzle-ul tdu poate avea pand la 40 de litere cu 40 de litere 5i poate incdpea pe 0 singurd pagind,
. DimenSiunea grllel (eX- 1 SXI 5) Dimensiunea optimd a puzzie-ului este de 15 litere cu 15 litere.
: Numrul de litere de paste MNumrul de litere in jos

« Optiuni de afisare (majuscule, orientari s 15

permise etc.)

4. FINALIZATI PUZZLE-UL

Dupa ce completati datele, apasati pe “Create

Create My Puzzle My Puzzle / Creaaza puzzle-ul”. Jocul se

genereaza automat si poate fi tiparit sau salvat ca
PDF.
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Avantajele utilizarii aplicatiei Puzzle Maker:

N Este gratuita. N Este usor de folosit.

N Nu necesita crearea unui cont. N Stimuleaza atentia, memoria

si gandirea logica

N Se poate personaliza pentru - Este ideala pentru toate

orice tema. nivelurile de varsta.

Aplicatia Puzzle Maker poate fi integrata cu usurinta in orice lectie pentru a face invatarea
mai atractivd. De exemplu, la Limba romana, se pot crea cuvinte incrucisate cu sinonime si
antonime pentru exersareca vocabularului. La Istorie, se poate crea un joc de tip ,,word
search” cu numele domnitorilor sau evenimentelor importante. In cadrul orei de Biologie,
elevii pot rezolva un labirint cu termeni stiintifici (ex: organele corpului uman), iar la
Matematica, se poate folosi formatul ,,math squares” pentru consolidarea calculelor. Aceste
activitati pot fi folosite la captarea atentiei, pentru recapitulare sau chiar evaluare alternativa,

in functie de nevoile clasei.

CREATE YOUR OWN PUZZLES
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WORDWALL

PROF. MALINA IFTIMIE

Wordwall este un site unde se creeaza diverse activitati interactive pentru elevi: fise,
chestionare, potriviri, jocuri de cuvinte, identificarea unor cuvinte lipsa etc.. Pe acest site se
gasesc si activitati gata create de alti utilizatori.

Wordwall poate fi utilizat pentru a crea activitati atat interactive, cat si imprimabile. Cele

mai multe dintre sabloane sunt disponibile atat in versiunea interactiva, cat si imprimabila.

Cele interactive sunt redate pe orice dispozitiv activat pentru web, precum computer,
tableta, telefon sau tabla interactiva. Pot fi redate individual de catre elevi sau coordonate de
profesori, iar elevii ajung pe rand in fata clasei.

Cele imprimabile pot fi imprimate direct sau descarcate ca fisier PDF. Ele pot insoti

activitatile interactive sau pe cele independente.

= Wordwall

The classroom activity maker

De ce sa folosim Wordwall?

Folosind instrumentul Wordwall putem crea cu usurinta un set de intrebari pe care
sa le folosim in cazul predarii sincron. Aceata activitate o putem folosi pentru captarea
atentiei sau la finalul lectiei, pentru a asigura feed-back-ul. Toti elevii sunt implicati

intr-o mod interactiv, comunica si isi exprima opinia.
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Instructiuni de utilizare

Inregistreazi-te pentru un cont de bazi
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INSTRUMENTE WEB 2.0
UTILIZATE LA ORA
DE RELIGIE

PROF. ALINA PROFIR

Educatia moderna presupune o adaptare constanta la noile tehnologii si la modul in care
elevii interactioneazi cu informatia. In acest context, utilizarea instrumentelor Web 2.0 aduce
o dimensiune interactiva si creativa orelor de religie, facilitind nu doar invatarea, ci si
implicarea activa a elevilor in procesul educational. Aceste instrumente permit crearea,
partajarea si colaborarea in timp real, dezvoltand competente digitale si consolidand

continutul religios prin metode atractive.

Ce sunt instrumentele Web 2.0?

Instrumentele Web 2.0 se referd la a doua generatie a serviciillor online, care permit
interactivitate, colaborare si continut generat de utilizatori. Spre deosebire de Web 1.0, care
presupunea doar accesarea informatiei, Web 2.0 pune accent pe participarea activa a
utilizatorului. Exemple populare de astfel de instrumente includ Padlet, Kahoot, Quizizz,

Canva, Google Slides, Edpuzzle, WordArt si multe altele.

Beneficiile utilizarii instrumentelor Web 2.0 la ora de religie

a) Inviitare activi si colaborativi b) Evaluarea interactiva

Folosirea platformelor precum Padlet sau Instrumente ca Kahoot, Quizizz sau
Jamboard permite elevilor sa lucreze Blooket transforma evaluarea intr-un
impreund, sa posteze opinii, reflectii sau joc, motivand elevii sd retind si sa
rugdciuni, sa creeze proiecte digitale legate revizuiasca concepte biblice, sarbatori
de temele religioase abordate. crestine sau vietile sfintilor intr-un

mod dinamic.
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¢) Crearea de continut digital

Elevii pot folosi Canva sau StoryJumper
pentru a crea afise, benzi desenate sau carti
digitale cu mesaje religioase, versete sau
rugaciuni. Aceste activitdti stimuleaza
creativitatea si contribuie la o mai buna

intelegere a valorilor crestine.

Exemple concrete de activitati:

d) Dezvoltarea gandirii critice si
reflexive

Prin platforme ca Edpuzzle sau

Flipgrid, profesorii pot oferi

videoclipuri cu intrebadri interactive pe

marginea unor teme religioase,

incurajand reflectia personala i

dialogul.

Kahoot despre ,,Fericirile” sau ,,Cele 10 porunci™:

Padlet colaborativ cu mesaje de Paste sau Craciun:

Canva pentru realizarea de postere despre sfinti sau valori crestine:
WordArt pentru compunerea de rugdciuni in forma artistica:

StoryJumper — povesti ilustrate despre parabolele lui Iisus.

Integrarea instrumentelor Web 2.0 presupune si anumite provocari, precum accesul

la tehnologie, timpul alocat pregatirii activitdtilor sau nevoia de formare a cadrelor

didactice. Este esential ca profesorii sa fie sprijiniti in dezvoltarea competentelor

digitale, iar activitatile sa fie bine planificate, cu respectarea valorilor si semnificatiilor

profunde ale disciplinei religie.

Utilizarea instrumentelor Web 2.0 la ora de religie poate transforma modul in

care elevil se raporteaza la invatare, facand-o mai relevantd, interactiva si adaptata

generatiel digitale. Aceste resurse aduc lectiile mai aproape de viata cotidiana a elevilor

si faciliteaza un dialog deschis intre credinta, cunoastere si tehnologie.
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LABORATOARE
VIRTUALE

PROF. MAURA HARHATA

Utilizarea aplicatiei PhET Colorado

Simularile PhET sunt simulari gratuite, online, create pentru predarea si invatarea fizicii.
Aceste instrumente permit elevilor sa efectueze experimente virtuale, similar cu cele din
laboratoarele reale, dar intr-un mediu sigur si controlat.

Avantaje: experimente sigure si repetate, acces la echipamente.

Dezavantaje: pot fi mai putin intuitive decat experimentele reale.

Simularile accentueaza modelele vizuale, relatiile cauza-efect, reprezentarile multiple.
Simularile sunt cele mai eficiente atunci cand elevii pot sa lucreze in echipe in grupuri mici. O
astfel de interactiune este posibila intr-un laborator de fizica dotat cu tehnica TIC, intr-un
laborator de informatica sau chiar intr-o sald de clasa dotata cu calculator si proiector/tabla
digitala. Pot fi folosite ca: suport pentru explicatii, material de lucru insotit de fise de lucru sau

chiar ca tema pentru acasa.

Utilizarea simularilor PhET intr-un laborator de fizica are urmatoarele beneficii:

Noi posibilitati pentru experimente - laboratoarele care utilizeaza simularile PhET
permit elevilor sa se angajeze in explorari care nu ar fi posibile sau practice
cuechipamente reale. De exemplu, in ”Kit constructie circuite: curent continuu” elevii

pot utiliza surse de tensiune inalta fard a exista pericolul electrocutarii.

Repetabilitate rapida - simuldrile PhET permit repetabilitatea usoara si precisa (de
exemplu, becul poate fi alimentat la aceeasi tensiune, astfel incat efectul altor

parametrii diferiti sa poata fi explorat cu precizie.
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Unelte de masurare incorporate - multe simuldri PhET includ o varietate de
instrumente de masurare, cum ar fi: voltmetre, ampermetre, grafice energetice,
ceasuri; astfel sepreteaza bine la experimentele de tip laborator.

Lipsa factorilor perturbatori - experimentele de pe bancul de lucru pot fi adesea
confuze

pentru elevi, din cauza prezentei ,,zgomotului” experimental (frecari, vibratii, eroare
de

masurare etc.). Desi este adesea important ca elevii sa invete sa se ocupe de astfel
deefecte si erori experimentale, acesti factori pot fi deranjanti si pot ascunde relatiile
fundamentale. De exemplu, elevii pot avea probleme in observarea unui bec slab
luminat Intr-un circuit real, dar acest lucru este usor vizibil intr-o simulare. Spatiul
virtual al simularii 1i poate ajuta adesea pe elevi sa observe si sa inteleaga

fenomenele, Tnainte de a le observa in realitate.

Evidentierea mecanismelor de baza - simularile PhET sunt concepute pentru a
evidentia

modelele stiintifice vizibile, astfel incat sa ajute elevii sa inteleagd nu doar ceea ce
seintampla, ci si de ce. De exemplu, miscarea electronilor intr-un circuit este vizibila
in kitul de constructie al circuitului, astfel incat elevii pot observa modul in care
curentul se schimba 1n diferite conditii, precum si diferenta intre sensul conventional

si cel real al curentului intr-un circuit electric.

Interesul elevilor - elevii se bucura de obicei de utilizarea simularilor PhET si percep

multe beneficii adaugate la utilizarea simularilor in laboratoare.

i,
NTERACTVE SMULATIONS | e SIMULARI STUDIO™ DESPRE PREDARE CERCETARE  INITIATIVE Q &

Simulari interactive
pentru stiinta si

matematica

{ EXPLOREAZA SIMULARILE NOASTRE |




De exemplu, la clasa a VI-a, la capitolul ,,Fenomene optice, pot utiliza aplicatia PhET cu
titlul Refractia luminii (Bending Light) pentru a pune in evidenta schimbarea directiei de

propagarea a luminii la trecerea dintr-un mediu in altul.

& Raza
O urda

i E? N .
s 30 ! 30 \ i die redracha i) [ :l o0 |E|

— N
| ; Ant Azd i
)
\ [+ “ | | |

Materch (706 [4]
Indica de retracka (n) (][ 133 |[m]
A

A Sticda

L n. L |

Refractia luminii

In aplicatie, se pot trasa cu usurintd, directiile razelor de lumini incidenta, reflectata si
refractata, se pot masura unghiurile, se poate face studierea calitativa a fenomenului. Aceeasi
aplicatie poate fi folosita si la elevii de clasa a VIII-a, la capitolul de fenomene optice. Pe langa
recapitularea semnificatiei calitative a fenomenelor de reflexie si refractie, se pot simula: unghiul

limita, fenomenul de reflexie totala si fenomenul de dispersie al luminii.
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Infensitate

Refractia luminii

In aplicatie existd butoanele de control care permit alegerea unor valori diferite pentru
marimile fizice studiate: indice de refractie, valorile unghiurilor, frecventa luminii cat si o serie
de instrumente ce permit masurarea unghiurilor, a intensitatii luminoase, defazarea undelor
luminoase, viteza razelor de lumina. Prin modificarea unghiului de incidenta si a indicelui de

refractie se observa modificarea unghiului de refractie.
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UTILIZAREA APLICATIEI
KAHOOT! IN PREDAREA LIMBII

FRANCEZE
PROF. MADALINA ENIA

Descoperirea si utilizarea de platforme care sa permita utilizarea documentelor audio
autentice In limba franceza, pentru a exploata competenta de exprimare orala intr-o limba
strdina, reprezinta o prioritate in predarea limbilor strdine.

Kahoot! este o platforma bazata pe cloud care permite utilizatorilor sa creeze cu usurinta
quiz-uri sau chestionare personalizate cu intrebari cu mai multe variante. Aceste intrebari pot
fi insotite de imagini, videoclipuri, clipuri audio si multe altele. Odata create, aceste activitati
pot fi partajate printr-un link sau cod cu participantii care se alatura jocului folosind propriile
dispozitive, cum ar fi telefoanele sau tabletele. Participantilor li se prezinta apoi intrebarea pe
ecranele dispozitivului lor, unde au un interval de timp limitat (de obicei 60 de secunde)
pentru a selecta un raspuns inainte de a trece la urmatoarea intrebare. La sfarsitul activitatii,
jucatorilor li se arata scorul pe baza raspunsurilor corecte date in fiecare runda, precum si a
scorurilor generale fata de alti jucatori la acea sesiune, daca este activat de catre creator —
acest lucru incurajeaza competitia intre elevi, ceea ce creste si mai mult nivelul de implicare.

Platforma Kahoot!, este o platforma cu ajutorul careia se pot crea si utiliza teste interactive
intitulate “quiz”. Exista doua tipuri de itemi agreati in elaborarea testului interactiv gratuit:
item cu alegere multipla si item cu alegere dualda. In cadrul orei de Limba franceza
jocurile/testele create in Kahoot se pot folo in orice moment al activitdtii: in recapitularea
cunostintelor, in fixarea cunostintelor, in etapa de predare, ca evaluare formativa sau chiar ca

evaluare sumativa.




Dimensiunea ludica a acestei platforme consta in provocarea de a raspunde intr-un timp
cat mai scurt la un numar de intrebari, pentru a acumula puncte in clasament. Cromatica
platformei este de asemenea prietenoasa, iar pe toata durata quiz-ului ruleaza o melodie care
are scopul de a induce elevilor starea specifica unui joc. Quiz-ul se poate parcurge individual,
sau in echipa, in funtie de scopul stabilit de cadrul didactic.

Daca se doreste evaluarea elevilor, se va opta pentru lucrul individual, iar daca se vizeaza
fixarea cunostintelor, se poate opta pentru lucrul in echipd. Un alt factor care 11 poate motiva
si antrena pe elevi, este setarea timpului de raspuns pentru fiecare item, astfel, elevii vor fi
nevoiti sa fie atenti §i focusati pentru parcurgerea tuturor itemilor in timpul prestabilit.
Desigur ca timpul poate reprezenta si un factor perturbator pentru anumiti elevi care nu
reactioneaza bine atunci cand au un timp de raspuns prestabilit, insd dinamica platformei
promoveaza invatarea prin joc. In urma utilizarii acestei platforme, am remarcat ca elevii
apreciaza aceasta aplicatie, care este foarte usor de folosit de pe orice dispozitiv, fie telefon,
laptop, tableta, sau calculator. Nu necesita crearea unui cont din partea elevilor, iar rezultatul

quiz-ului este afisat in timp real.

Avantajele aplicatiei Kahoot!:
@ imbunatatirea calitatii actului de predare-invatare;
utilizarea limbii franceze in contexte diferite;
ridicarea standardelor competentelor lingvistice;

diversificarea metodelor de predare-invatare-evaluare;

ONONONO

evaluarea imediatda a rezultatelor obtinute de elevi prin intermediul raportului

personalizat generat de platforma.

Contextul actual obliga profesorul sa revada si sa adapteze practicile pedagogice integrand
noile ,,outils”, imbinand ,,le présentiel” si ,,en-ligne”, utilizand resurse multimedia si ,,cyber-

taches”.
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Proiect didactic

Profesor: Pintilie Felicia
Scoala: Scoala Gimnaziald Nr. 1 Comarna
Clasa: a VI-a
Disciplina: Limba romana
Tema: Substantivul - cazurile si functiile sintactice
Tipul lectiei: Recapitulare
Obiectivul invatarii: Elevii vor fi capabili sa utilizeze aplicatia Coggle pentru a crea harti
mentale care ilustreaza cazurile si functiile sintactice ale substantivului.
. Standard de limba roména: Intelegerea si utilizarea corectd a structurii gramaticale.
. Standard de tehnologie: Utilizarea tehnologiei pentru a crea si a organiza informatii.
EVALUARI:
Elevii vor crea o harta mentala: Utilizati Coggle care sa demonstreze intelegerea cazurilor
substantivului, incluzand functiile sintactice specifice.
PUNCTE CHEIE:
 Importanta cazurilor substantivului in limba romana
. Structura hartilor mentale si cum ajuta la organizarea informatiei
- Exemple de substantive si utilizare lor in diferite cazuri
- Functiile sintactice specifice fiecarui caz al substantivului (nominativ, genitiv, dativ,
acuzativ, vocativ)
DESCHIDERE:
. Intreb elevii: "Ce este o hartd mentald si cum credeti cd poate ajuta la invitarea limbii
romane?"
« Prezint o scurtd demonstratie a aplicatiei Coggle si cum poate fi folositd pentru a organiza
gandurile.
. Incurajez elevii sd ofere exemple de substantive pe care le cunosc.
INTRODUCERE iN MATERIALUL DE RECAPITULAT:
« Explicati cazurile substantivului, oferind exemple clare pentru fiecare.
- Demonstrati cum sa creati o harta mentala in Coggle pas cu pas.
- Anticipati o conceptie gresitd comuna: elevii pot crede ca hartile mentale sunt doar pentru

notite, nu si pentru organizarea conceptelor complexe.

41



EXERCITIU GHIDAT:
. Impart elevii in grupuri si le cer s colaboreze pentru a crea o harti mentald pentru un
substantiv ales.
. Scenariile vor incepe cu intrebari simple despre cazurile substantiale, apoi vor avansa la
intrebarile mai complexe.

« Monitorizez progresul grupurilor, oferind feedback si indrumare.

EXERCITIU INDEPENDENT:
. Fiecare elev va crea o harta mentalda individuala utilizand Coggle, alegand un substantiv
diferit.

« Astept ca elevii sa includa exemple si definitii corecte pentru fiecare caz al substantivului.

INCHIDERE:
- Revedem conceptele cheie discutate in lectie.
- Rog elevii sa impartaseascd una dintre hartile lor mentale si sa explice un caz al

substantivului.

ACTIVITATI DE EXTENSIE:
. Elevii care termina devreme pot explora functii avansate ale aplicatier Coggle, cum ar fi

colaborarea cu alti elevi sau adaugarea de imagini si linkuri relevante.

TEMA:
. Elevii vor scrie un paragraf cu substantive diferite si vor sublinia fiecare substantiv,

precizand apoi functia sintactica si cazul acestora.

Structurarea Hartii Mentale
« Titlu: Cazurile Substantivului
- Ramuri principale: Nominativ, Genitiv, Dativ, Acuzativ, Vocativ

« Sub-ramuri: Exemple cu functiile sintactice specifice pentru fiecare substantiv ales.
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Iata o descriere detaliata a unei harti mentale pentru cazurile substantivului, pe care o sa

poata desena:

Modalitate de desenare:
. incepe cu un cerc mare in centru, scriind ,,Cazurile Substantivului”.
. Traseaza cinci ramuri mari din cercul central, fiecare reprezentand un caz (Nominativ,
Genitiv, Dativ, Acuzativ, Vocativ).

« Din fiecare ramura, deseneaza sub-ramuri pentru functii sintactice si exemple.

Sugestii de vizualizare:
. Foloseste culori diferite pentru fiecare ramura pentru a le face usor de distins.
. Adauga pictograme sau desene simple pentru fiecare caz (de exemplu, un caine pentru

Nominativ).

. Include sageti sau linii colorate diferit pentru a conecta functiile sintactice cu cazurile.
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Proiect didactic

Profesor: Botez Sorin
Scoala: Scoala Gimnaziald Nr. I Comarna
Clasa: a VII-a
Discipline: Matematica
Tema: Proiectii ortogonale pe o dreapta. Teorema inaltimii. Teorema catetei. Teorema lui
Pitagora, reciproca teoremei lui Pitagora
Tipul lectiei: Recapitulare
Competente generale si specifice:
. CG 1. Identificarea unor date si relatii matematice si corelarea lor in functie de contextul in
care au fost definite;
« CS 1. Recunoasterea si descrierea elementelor unui triunghi dreptunghic, intr-o
configuratie geometrica data;
« CG 2. Utilizarea algoritmilor si a conceptelor matematice pentru caracterizarea locald sau
globala a unei situatii concrete;
. CS 1. Utilizarea informatiilor oferite de o configuratie geometrica pentru deducerea
relatiilor metrice intr-un triunghi dreptunghic;
- CG 3. Exprimarea caracteristicilor matematice cantitative sau calitative ale unei situatii
concrete si a algoritmilor de prelucrare a acestora;
- CS 1. Exprimarea, in limbaj matematic, a perpendicularitatii a doua drepte prin relatii
metrice;
« CS 2. Aplicarea relatillor metrice intr-un triunghi dreptunghic pentru determinarea unor

elemente ale acestuia.

Materiale necesare: Tabletele cu jocul Geogebra 3D Grapher.
Concepte abordate: catetd, ipotenuza, triunghi dreptunghic, lungimea proiectiilor catetelor pe

ipotenuza, lungimea inaltimii corespunzatoare ipotenuzei.
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Desfasurarea lectiel

1. Captarea atentiei si prezentarea titlului lectiei

Scop: Elevii sa intre in atmosfera lectiei cu atentie si curiozitate maxima
Timp: 10 minute

Materiale: Anexa 1

Metode: Conversatia, jocul ciorchine

Concepte: Triunghi dreptunghic, cateta, ipotenuza

Elevii vor fi introdusi in atmosfera lectiei prin completarea unui organizator grafic
(,,ciorchine) si prin discutii pe marginea acestuia. Toti elevii primesc Anexa 1 si trebuie sa
completeze independent spatiile punctate.

Profesorul pune in evidenta urmatorul aspect: chiorchinele cuprinde notiuni legate de
capitolul: Relatii metrice in triunghiul dreptunghic.

Profesorul anunta titlul lectiei si il scrie pe tabla: Proiectii ortogonale pe o dreaptd. Teorema

inaltimii. Teorema catetei - aplicatii.

2. Reactualizarea cunostintelor invitate anterior

Scop: Elevii sa-si reaminteasca notiunile insusite anterior despre proiectii ortogonale pe o
dreapta, teorema Inaltimii si teorema catetel

Timp: 15 minute

Materiale: Tablete cu aplicatia Geogebra, creta, Fisa de lucru 1

Metode: Conversatia, activitatea independenta

Concepte: Triunghi dreptunghic, cateta, ipotenuza, proiectia catetei pe ipotenuza

Sarcind de lucru: Incercati sa construiti in Geogebra un triunghi dreptunghic, in care sa
evidentiati proiectiile catetelor pe ipotenuza, precum si indltimea corespunzatoare ipotenuzeli.
Pregatirea pentru aplicatia GeoGebra:

Pasul 1: Se deschide plicatia GeoGebra iar pagina de lucrul va arata pentru inceput astfel:

=
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Pentru a desena un triunghi dreptunghic vom avea de parcurs mai multe etape prelimare:
-vom pune in evidenta, cu ajutorul aplicatiei GeoGebra, varfurile triunghiului dreptunghic

ABC (eliminam axele si sistemul ortogonal).

- vom trasa fiecare varf al triunghiului fix.

Pasul 2: Vom desena, selectand din bara de meniu modul in care se va face desenarea fiecarei

laturi in parte.
Pasul 3: Se apasa pictograma  si se unesc punctele A cu B, A cu C si respective B cu C. Vom

obtine urmatoarea imagine:

§)
P
1

8!

Pasul 4: Construim perpendiculara dusa din varful triunghiului dreptunghic, ADBC, obtinem
astfel proiectiile celor doua catete AB, respective AC pentru care vom scrie teorema catetel.
Elevii construiesc proiectiile si salveaza imaginile.
Proiectiile catetelor sunt prgcAC=CD, prygcAB=DB.

46



U
P
1]l

@®Be=(5-2
@ c=(03

8

AL : Segment [, A]

AB : Segimant [B.A]

—+ 5

o = Anghe [B,A,C]
» 00*

BC : Segment [C. B]

+ .07

f : PerpendicularLine [, BC]

D = Intersect [f, BC]

3. Dirijarea invatarii si fixarea cunostintelor

Scop: Elevii sa creeze, cu ajutorul aplicatiei GeoGebra, figuri geometrice pentru diferite situatii
in care se aplica teorema inaltimii si teorema catetei.

Timp: 25 minute

Materiale: Tablete cu aplicatia GeoGebra, caietele, Fisa de lucru 2

Metode: Conversatia, explicatia, jocul, activitatea independenta

Concepte: Triunghi dreptunghic, cateta, ipotenuza, proiectia catetei pe ipotenuza

Profesorul imparte elevilor fisa de lucru 1, propusa spre rezolvare. Elevii trebuie sa
construiasca cu aplicatia GeoGebra figurile din fisa. Profesorul urmareste cu atentie fiecare
elev in parte cum deseneza pe tableta si ofera indicatii daca este nevoie.

Verificarea rezultatelor se face frontal, elevii care termind primii sarcinile de lucru vin la tabla
si expun rezolvarea pe rand a problemelor.

In clasa, elevii vor alege céte o singurd problema din fiecare teorema propusa si o vor rezolva,
celelalte probleme ramanand ca tema pentru acasa.

Reflectie

Intrebiri de ghidare:

. Cat de greu sau usor v-a fost sa construiti figurile geometrice?
« Unde a fost mai greu? De ce?

. Considereti ca tableta va ajuta in constructia desenelor din geometrie?

4. Tema pentru acasa (2 min.)

Elevii vor avea ca tema pentru acasa rezolvarea problemelor din fisa de lucru.
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Anexe

PROIECTII
ORTOGONALE

RELATIL
METRICE IN
TRIUNGHIUL

DREPTUNGHIC

RECIPROCA
TEOREMEI
PITAGORA

TEOREMA LUI
PITAGORA

ELEMENTELE
TRIUNGHIULUI
DREPTUNGHIC:

Fisa de lucru 1 (TEOREMA LUI PITAGORA)

1) Triunghiul A8C sre m{zd) = 90°% BC =13 cm si AZ=5cm.
a) Desenati, folosind aplicatia GeoGebra, triunghiul dreptunghic;
b} Detarminali lumgimes catetei AB:

2) Triunghiul ABC are mi2d) = 90°%, AR = 12 e, AC = 9 om

a) Desenati, folosind aplicatia GeoGebra, triunghiul dreptunghic;
b} Determinati lungimes ipotenuzei

APLICATI: TECREMA INALTIMI
1) Pentru triunghiurile dreptunghice de mai jos. aflati lungimes indltimii din varful drept

£ . 1
AFPLICATII: TECREMA CATETEI
1) Aplicati teorema catelel si sfigh lungimile notste cu liters.
@ 3
5 p
16 k- x




Proiect didactic

Profesor: Ungureanu Alina - Petronela

Unitatea de invatamant: Scoala Gimnaziala Nr.1, Comarna

Clasa: a V-a

Discipline: Matematica si Informatica si T.I.C.

Tema: Aplicatii Scratch

Tipul lectiei: Recapitulare

Locul de desfasurare: laboratorul de informatica

Durata lectiei: 50 min

Scopul: Evidentierea dimensiunii aplicative a cunostintelor matematice in situatii concrete cat
mai variate avandu-se in vedere intradisciplinaritatea, interdisciplinaritatea, dar si utilizarea

mijloacelor TIC

Competente generale:
« CGI - Identificarea unor date, marimi si relatii matematice, in contextul in care acestea
apar;

CG2 — Utilizarea conceptelor si a algoritmilor specifici in diverse contexte matematice;

CG4 - Exprimarea in limbajul specific matematicii a informatiilor, concluziilor si

demersurilor de rezolvare pentru o situatie data;
« CG6 — Modelarea matematica a unei situatii date, prin integrarea achizitiilor din diferite

domenii.

Competente specifice:

. CS1.3 - Identificarea notiunilor geometrice elementare si a unitatilor de masura in diferite
contexte;

« CS2.1 — Efectuarea de calcule cu numere naturale folosind operatiile aritmetice si
proprietatile acestora;

. CS4.3 — Transpunerea in limbaj specific a unor probleme practice referitoare la perimetre,
arii, volume, utilizand transformarea convenabild a unitatilor de masura;

. CS6.1 — Modelarea matematica, folosind numere naturale, a unei situatii date, rezolvarea

problemei obtinute prin metode artimetice si interpretarea rezultatului.
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. CS6.3 — Analizarea unor probleme practice care includ elemente de geometrie studiate, cu

referire la unitati de masura si interpretarea rezultatelor.

Competente cheie ce se urmaresc a fi dezvoltate:

1.Comunicare in limba romana - deschiderea pentru dialog constructiv (ca atitudine)

 Folosirea de resurse, formularea si exprimarea de argumente orale, adecvate contextului

2.Comunicare in limbi straine — dezvoltarea curiozitatii pentru limbile straine (ca atitudine)

. Invitarea limbilor striine in context informal

3.Competente matematice si competente de baza in stiinte si1 tehnologii — respectarea
adevarului, dorinta de a cauta motive si de a le proba validitatea (ca atitudine)

. Abilitatea de a implica principii si procese matematice de baza in contexte cotidiene

. Abilitatea de a comunica concluzii si rationamentele care au condus la acestea

4.Competenta digitala - atitudine critica si reflexiva fata de informatia disponibila

. Abilitatea de a folosi instrumente digitale pentru a produce, prezenta si intelege informatii
complexe

. Folosirea TSI pentru sprijinirea gandirii critice

5. A invata sa inveti — dorinta de a aplica achizitiile de invatare si experientele de viata

. Abilitatea de a persevera in invatare

6. Competentele sociale si civice — Colaborare

- Exprimarea si intelegerea diferitelor puncte de vedere

7.Spirit de 1nitiativa si antreprenoriat - motivatia si hotdararea de a realiza obiectivele propuse

Abilitatea de a lucra individual

Competente derivate:
Cognitive:
La sfarsitul orei elevii vor fi capabili:
« CC, —sa rezolve corect probleme de aritmetica;
« CC, - sa transforme corect diferite unitati de masura;
« CC; - sa realizeze aplicatii functionale ale problemelor propuse de profesor;

. CC, —sa scrie corect atat in limbaj natural, cat si in limbaj informatic rezolvarea.

Afective:
. CA, —sa dovedeasca interes pentru informatiile prezentate, prin participarea activa,

. CA, - sa-si dezvolte spiritul de observatie si de concentrare in rezolvare;
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. CA; - sa se conformeze cerintelor profesorului imbunatatindu-si continuu performantele;
. CA, — sa-si stimuleze curiozitatea si simtul critic;
. CAs; — sa fie increzatori in capacitatea de a aplica algoritmi de calcul matematic si

informatic.

Psihomotorii:
. CP, - sa pastreze ordinea si disciplina in laborator pentru buna desfasurare a lectiei;

. CP, — sa scrie corect s1 ingrijit problemele propuse, respectand conventiile.

Strategii didactice:
Principii didactice:
« principiul participdrii i invatarii active;
« principiul asigurarii progresului gradat al performantei

« principiul conexiunii inverse
Metode:
- metode de comunicare orala: expunerea, conversatia, explicatia, observatia independenta
- metode de actiune: exercitiul, algoritmizarea, invatarea prin descoperire (folosirea aplicatiei

Scartch pe de pagina de internet.

Procedee de instruire: explicatia in etapa de verificare, conversatia de consolidare in etapa de

recapitulare

Forme de organizare: frontala si individuala, perechi.

Forme de dirijare a invatarii: dirijata de profesor sau independenta.

Resurse materiale: Laptop si videoproiector, fise de lucru, prezentare PowerPoint, PC-uri,

tabla, creta alba si colorata.

Metode de evaluare: Fisa de lucru, evaluare orala.
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1. Moment organizatoric (1)

Ora se desfasoara in laboratorul de informatica.Fiecare elev are acces la propriul PC.

2. Captarea atentiei / Verificarea temei (2°)

Se verifica tema prin sondaj. Elevii primesc clarificari privind neclaritatile din tema.

3. Anuntarea temei si a obiectivelor urmarite (2°)

Elevii sunt anuntati de obiectivele orei de astazi si primesc fisa de lucru.

4. Reactualizarea cunostintelor (5°)

Intrebari de incalzire:

- Ce metode aritmetice de rezolvare aproblemelor cunoasteti?

- Ce asemanari ati descoperit de-a lungul timpului intre problemele de la matematica si cele
de la informatica?
(date intermediare/de manevra)

- Care sunt pasii de rezolvare ai unui algoritm? Va amintiti procesul de rezolvare al unei

probleme de matematica?

Algoritm
(date

. . Date de iesi
intermediare/de Al ce 1este

manevra)

- Ce aplicatii de programare ati studiat? (R: Blockly, Scratch)

Se vor discuta pe rand problemele de pe fisa, scriind rezolvarea matematica pe jumatate de
tabla, iar pe jumatatea cealalta se vor scrie pasii de rezolvare tipici de la informatica.

Ca activitate de dezghetare se ofera cate o fisa elevilor cu Termometrul Curiozitatii in care
vor trebui sa stabileasca ce stare de spirit au si unde se pozitioneaza ei pe termometru la

inceputul orei.

5. Asigurarea transferului si obtinerea performantei (35°)

Dupa discutii incep sa creeze aplicatia asociata problemei matematice din fisa de lucru.
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Unde sunt neclaritati, elevit vor intreba sau vor discuta cu perechea sa din laborator.
Dificultatile sunt reglate prin interventia profesorului. Corectitudinea sarcinii de lucru va fi

data de corectitudinea raspunsului obtinut in urma ruldrii programului.

6. Asigurarea feed-back-ului (3°)
Au loc discutii cu elevii privind aplicatiile lucrate si instructiunile utilizate. Elevii gasesc

solutii pentru imbunatatirea aplicatiilor.

7. Evaluare (1°)
Vor fi evidentiati toti elevii, dar mai ales cei care vor finaliza primii aplicatii care ruleaza

corect, dar si elevii care, desi termina ultimii, finalizeaza sarcinile.

8. Tema pentru acasa (1°)

Anexe

(1 = ]

Soma TR
———
| Swmator este: T
5 _—

1. Suma a doua valori A, B: b

v ]
-~

2. Cate valori sunt cuprinse
in intervalul [A,B]?

3. Muta personajul in n pasi:

. Inainte de executie:

« Dupa executie:

———ET Y
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124 with pumar |
impar |

4. Verificarea paritdtii unei

valori A.

s/am

5. Verifica daca N apartine

intervalului [A,B].

Fisa de lucru — Scratch

Pentru fiecare din problemele de mai jos, descrie o solutie in Scratch:
1. Scrie un algoritm care calculeaza suma a doua numere a si b.
- Exemplu: Date de intrare: a este 5, b este 8. Date de iesire: 13.
2. Determina numarul de valori dintr-un interval [A,B].
« Exemplu: Date de intrare: a=1,b=100. Date de iesire: 100.
3. Determina numarul de pasi pe care 1i face personajul Pisica.
- Exemplu: Date de intrare: 100. Date de iesire: Mesajul personajului: Am facut 100 de
pasi.
4. Scrie un algoritm care verifica daca un numar este par sau impar.
- Exemplu: Date de intrare: 125. Date de iesire: Mesajul personajului: 125 este numar
impar.
5. Scrie un algoritm care sa verifice daca un numar N apartine unui interval [A,B].
- Exemplu: Date de intrare: N=8,A=1, B=10. Mesajul personajului: 8 apartine intervalului.
6. Creeaza un proiect nou
7. Da-1 numele: Proiect_nume_prenume
8. Sterge personajul current
9. Alege doua personaje noi ( un dinozaur — Dinozaur5 si un urs - Bear) si pozitioneaza-le
unul in partea stanga, iar celdlalt in partea dreapta

10. Alege un decor potrivit.
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11. Selecteaza personajul: dinozaur si adauga urmatoarele blocuri:
. Insereaza secventa de pornire din ,,evenimente”;
. Insereaza ,,spune Salut! pentru 2 secunde” din,,Aspect”;
. Insereaza ,inainteaza 10 pasi” din ,,Detectie”;
. Insereaza ,asteapta 6 sec” din ,,Control”;
. Insereaza ,gandeste Hmmm” din ,,Aspect”;
. Insereaza ,asteapta 2 sec” din ,, Control”;
. Insereaza ,spune Ma plimb” din ,,Aspect”;
. Insereaza ,asteapta 2 sec” din ,, Control”;
« Insereaza ,,spune Tu domnule Urs?” din ,,Aspect”;
. Insereaza ,asteapta 2 sec” din ,, Control”;
. Insereaza ,,spune Ce? Canta-mi si mie!” din ,,Aspect”;
. Insereaza ,asteapta 4 sec” din ,, Control”
12. Selecteaza personajul: urs si adauga urmatoarele blocuri:
. Insereaza secventa de pornire din ,,evenimente”;
. Insereaza ,asteapta 3 sec” din ,,Control”;
. Insereaza ,,spune Salut! pentru 2 secunde” din,,Aspect”;
. Insereaza ,asteapta 2 sec” din ,,Control”;
. Insereaza ,,spune Ce faci pe aici?” din ,,Aspect”™;
. Insereaza ,asteapta 6 sec” din ,, Control”;
. Insereaza ,,spune Eu cantam?” din ,,Aspect”;
. Insereaza ,asteapta 1 sec” din ,, Control”;
. La final faceti astfel incat personajele sa "danseze” de 3 ori.

13.Verifica functionarea aplicatiei prin apasarea steguletului.

Bibliografie:
1. Perianu, Marius, Stanica, Catalin, Smarandoiu, Stefan, Matematica, Manual pentru clasa
a V-a, Grupul Editorial ART, Bucuresti, 2017,
2. Tudor, Ion, Matematica-initiere: aritmetica, algebra, geometrie. Caiet de lucru. Clasa a
Vl-a, Partea a II-a, Editura Paralela 45, Pitesti, 2017;

3. Popa, Daniel, Informatica si TIC: clasa a V-a, Editura Intuitext, Bucuresti, 2017.
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Proiect didactic

Profesor invatamant primar: Curmei Carmen-Elena
Scoala: Scoala Gimnaziald Nr. 1 Comarna — Structura Oso1
Clasa: a ['V-a
Aria curriculara: Limba si comunicare
Disciplina: Limba romana
Unitatea de invitare: A sti, a face, a fi impreuna
Subiectul: ,,Unde-1 tata?”
Tipul lectiei: predare-invatare
Scopul: Dezvoltarea capacitatii de a formula o idee pe baza unui text in care se prezinta diverse
intamplari si fenomene din universul cunoscut
Forma de realizare: lectie integrata
Discipline integrate:
« Comunicare in limba romana;
 Educatie civica;
. Arte vizuale si abilitati practice.
Competente generale:
1.Receptarea de mesaje orale in contexte de comunicare cunoscute;
2.Exprimarea de mesaje orale in diverse situatii de comunicare;

3.Receptarea unei varietati de mesaje scrise, in contexte de comunicare cunoscute;

Competente specifice:

1.1. Realizarea de deductii simple pe baza audierii unui text literar sau informativ accesibil;

1.2. Deducerea sensului unui cuvant prin raportare la mesajul audiat in contexte de
comunicare previzibile;

1.4. Manifestarea atentiei fata de diverse tipuri de mesaje in contexte previzibile;

1.5. Manifestarea interesului pentru receptarea mesajului oral indiferent de perturbarile de
canal;

2.1. Descrierea unui personaj dintr-o carte/ dintr-un film /a unui personaj imaginar urmarind
un set de repere;

2.3. Prezentarea ordonata logic si cronologic a unui proiect/ a unei activitati derulate in scoala

sau extrascolar;
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2.4. Initierea $i mentinerea unei interactiuni in vederea rezolvarii de probleme individuale sau
de grup;

2.5. Manifestarea interesului pentru participarea la interactiuni orale;

3.1. Formularea de concluzii simple pe baza lecturii textelor informative sau literare;

3.2. Asocierea elementelor descoperite in textul citit cu experiente proprii;

3.3. Extragerea dintr-un text a unor elemente semnificative pentru a sustine o opinie referitoare

la mesajul citit.

Metode, procedee, tehnici: conversatia, explicatia, observatia, demonstratia, lectura explicativa,

exercitiul, lucrul cu manualul, explozia stelara.

Mijloace de invatamant: tabld interactiva, manual, laptop, instrumente de scris, imagine ce il
ilustreaza pe autorul textului, imagine ce ilustreaza metoda ,,Explozia stelara”, fise de lipit in

caiete, ce 1lustreaza metoda ,,Explozia stelara”, lipici, joc Wordwall.

Forme de organizare a activititii: frontal, individual, pe grupe.

Resurse:
. temporale: 50 de minute

. umane: 16 de elevi

Bibliografie:
« Mihaescu, M.; Pacearca, S.; Dulman, A. (2021), Limba si literatura romana — manual
pentru clasa a IV-a, Bucuresti, Editura Intuitext;
« Curriculum national — Programa scolara pentru disciplina Limba si literatura romana,

clasele a III-a si a IV-a, Bucuresti, 2013.
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Desfasurarea lectiei

Nr. Etapele/ Obiective Continutul instructiv-educativ Strategia didactica Evaluare
crt. | secventele | operatio- Metode, Mijloace | Forme de
]ECﬁEi + nale Prn(gﬂee, de Organirarea
intervalul de tehnici | invitimént | activitati
timp alocat
Pentru o bund desfigurare a lectiel, se vor lua
Moment urméatearele masur:
1. | organizatoric - pregitireza  materalulwi  didactic  necesar Conversatia Frontal
(1 minut) desfazurini lectied;
- pregitires materizlulu didactic demonstrativ,
Captarea atentiei se realizeazi prin intermediul umi joc Evaliaz
de imaginatie. Ii rog pe copil 53 Inchidd ochii gi 53 isi capacitatea
Captarea Imagineze ca se afla intr-o califorie cu parmmi. La un | oo Frontal elavilor daa
7. atentiei moment dat, observi ci tatdl lor lipseste. Numesc 3-4 Dhsen’aﬁa preciza
(3 minute) COopil 33 spund infr-un singur cuvint cum s-ar simf (ex: Explicatia Tndividual i
speriat, trist, ingrijorat, etc). Eu".n_lt m
2-ar Elm‘!l n
situatia dati.
. Se comunica elevilor tithal lectied 51 oblectivele
Comunicarea ] ’
. . operaticnale, pe intelezul lor:
titlului lectiei O ’ . "
. JAstirl la ora de Dimba 5i Iiteratura romdmd, vom citi
sia
.. textul Unde-f fata?, dupd Jack Canfield Vom explica, Comnversana
3. | principalelor ] . : e . ] o Frontal
apoi, cuvintele noi, vom alcitui oral citeva enunturi cu Explicatia
coordonate i . e '
acestea, urménd =4 realizim diferite activitad pe baza
ale acesteia ]
i texhlul. ™
(2 minute)
Solicit elevilor 53 deschidd manualul la pagina 118 &1
notez pe tabla titlul lecel
Manuale
Wom purta discutii pe baza tithului 51 & antorubui textului. | Conversatia
Le voi comumica elevilor cateva informatii despre Jack Tahbla
Dirijarea Canfield s le wvoi prezenta o imagine cu acesta Explicatia interactiva | Frontal
4. invitirii (ANEXA 1). Vol prezenta 3i alte opere ale autoruhu, in
(25 mimate) cazul in care elevii vor fi interesani =& le citeascd (ex- | Conversana
oupd de pui pentru suflet™). Lectura
explicativa
Woi realiza zpoi o lecturd model a textului. Se insistd pe
citirea cu intonatie, prin respectarea semmnelor de Lucrul cu Evaluez
punctuatie si ps importanta acestora. manualul Frontal | capacitatea
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Dupd reslizares lecturii medel, elevii wvor citi elevilor de a
mdependent, avind ca sarcini suplimentar3 =3 sublinieze Explicatia citi noul
cuun creion cuvintele necuncscute. text in mod
Demonstratia cuTEiv 51
Se va realiza lectura in lant Elevil trebuie s& citeascd exprasiv,
01 fiecare cite 3 fraze, cu intonatie, respecténd semnele de respectand
punctuatie. semnele de
punctuatie.
Dupd ce textul este citit, se explicd notle cuvinte, scriind Explicaga
explicaiile pentru acestez, pe tablda si in caiete | Demonstrana Evaluez
(ANEXA 3) Exercifiul Frontal capacitatea
elevilor de a
o2 Elevii vor alcihi oral emmturi cu termenii de la Individual formula
Focabular, dar 31 cu termenii pe care i-au identificat e enummri
propri, in
in continuare, 1i 32 adresears elevilor o zerie de infrebéri diverze
de intelegere a textului: situatii de
» Care este titlul textulii? Comversatia COIMUMICATE.
* Cine este autorul textulm?
03 = Care sunt personajele textulu? Explicatia Frontal Evaluez
04 s Cite alineate are taxtul? Tabla Individual | capacitatea
In continuare, se va folosi metoda Explozia stelard. Demonsireia | inferactivd elevilor de a
Figcare elev va primi o foale pe care se 2fld o imagine raspunde
reprezentativi pentru aceastd metoda gi intrebarile Explozia stelard | Imagine ce corect la
Home?, Ce?, Unde?™, Cand?”, De ce?” (Anexa 3), ilustreazi intrebarile
pe care o vor lipi in caiete 51, de asemenea, voi afisa sila metoda referitoare
tabla interactivd o imagine (Anexa 4}. Fiecare copil va Exercigul ~Explozia la text.
formula 5 infrebérn, cite una pentru flecare cuvint de stelard”™ | Individual
mai sus, pe baza textulul citit, pe care le vor scrie pe Evaluez
05 caiete. Fise ce Fromtal capacitatea
Acestia vor avea 5 minute la dispozitie, wmiénd ca, la contin o elevilor de a
sfirsit, 55 numesc cite 2-3 elevi pentru a citi fiecare imagine cu formula
infrebare. Bestul clasel va réspunde oral la intrebar. o stea intrebarn
Comversatia referitoare
03 Atunci cind activitatea este gata, elevii sunt mgat sa iz Lipici la textul
imagineze ci sunt in locul personajulul principal din Problematizarea cititside a
text. Le adreser acestora urmétoarele intrebér: Caiete rispunde la
* Cum v-ati simti dacé ati fi parte din acea familie ele.
51 vi s-ar intémpla acest lucru?
* Dacd v-ag putea intoarce in trecut, ce ati schimba
la calitorie pentru a nu se intdmpla niciun Frontal
03 accident?
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Pentru obtinerea performanted, elevii vor juca un joc la Evaluez
tabla interactivd, pe Wordwall, numit “Feconstruim ] Takla capacitatea
o Conversana _
calitoria” o mmteractiva elevilor de a
Obtinerea . Explicatia
(1] (https:/wordwall net‘roiresource/88 790016/ Teconstmiim- b Frontal ordona
performantei o ] . Demonsiratia o o
. c¥ocd %831 ecd o83 toria). Copiil vor trebul 52 ordoneze . Joc pe Individual | corect ideils
(10 mimute) o o ] Cvintetul o
corect idetle principale ale textului. La fel cum Wordwall principale
pelecntologii pun cap la cap fosile pentru a intelege ale textului
trecutul, 51 elevii vor reconsinu firul nerativ al povestii. citit
Pentru asigurarea retentiel si a transferubul, elevii vor
02 reaminti tithul textului i voi numi 2-3 copil pentru a
spune intr-un emnt care este mesajul textului, in opinia Evaluez
Asigurarea ] )
06 laor. Conversatia capacitatea
retentiei gi a ] Frontal ]
: Explicata o elevilor de a
transferului o o o ' Individual
] Se fac aprecieri generale s individuale cu privire la formula
(6 minute) T . .
comportamentul adoptat de citre elevi pe parcursul mesajul
activitinl si se apreciazd efortul depus In rezolvarea textulul citit
sarcimilor.
Anexe
Anexa 1
LUnde-i tata?”
dupd Jack
Canfield
Cine?
Unde? Cind?
De ce? Ce?
Anexa 2

60




Projet didactique

Classe: la VII*™
Professeur: Enia Madalina
Unité: A chacun son style
Sujet: Exprimer les gotits et les préférences
Type de lecon: acquisition de nouvelles connaissances de vocabulaire
Compétences spécifiques visées:
1.1. Identificarea unor detalii din mesaje simple articulate clar si rar in contexte cunoscute/
previzibile;
2.1. Exprimarea unei preferinte;
2.4. Manifestarea interesului pentru exprimarea personala intr-o limba straina.
Objectifs opérationnels:
1.que les éleves expriment leurs gotts et leurs préférences;
2.que les ¢léves argumentent leurs choix, en utilisant au moins 3-5 adjectifs qualificatifs;
3.que les éléves emploient les expressions acquises dans des situations concretes de

communication.

Stratégies didactiques:
- M¢éthodes et procédés: la conversation, le jeu didactique, I’exercice question/ réponse, le
dialogue dirigé, I'observation, le remue-méninges.
« Moyens d’enseignement et matériaux : le manuel, fiches de travail, les presentations en-
ligne, resources internet.

- Formes d’organisation : frontale, individuelle, par groupes. .

Bibliographie:

-Ipate, Aura-Valentina, Pasache Gabriela-Liliana, Bucescu, Eduard-Culegere de exercitii de
limba franceza, Ed.Coresi, Bucuresti 2008.

Belabed, C, Dobre, C, Ionescu, D., Limba franceza, L2, Ed. Booklet, Bucuresti, 2019
Ressources internet:
http://programe.ise.ro/Portals/1/Curriculum/2017-progr/21-Limba%20moderna%0202.
https://ro.padlet.com/alinasirbu0105/pnk5z4;7dr7wqmur
https://www.youtube.com/watch?v=AfNyidSpmAQ
https://jamboard.google.com/d/INTtJiI9rR68SOE9gNS_qSn5CHikVyEvlaxrHoxfshWl1/viewe
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Momentz de la | Durée | Deronlement Activité des éléves Rale du Organization Matérial
lecon profezsenr | de clasze atiliss
Meéthodes st
procedes
Mize en train: | 1° Convearsation mtreductive Ecoute active da la Supervizsion | Grand groupe | Comversafion
zalut, appel, conzigne donnds, réponse Explication
courte awx quesztions,
conversation. Crgamsation des sroupes
Verification da | 3° Lacture et cormige du devoir 2 la maison. Lez alaves présentent la L'enzeignant | Grand groupe | Conversafion
devoir éerit Compares des objets de votre choix (films, devolr. corrige les Explication
vétaments, matiéres scolaires, sports, etc) Exemple - Le foorball asr eventuelles
hiize an commmn plus agréable que le arTeurs.
fEHRE.
Paszageverzla | & Voter I'mage praférés zur la padlet. Eepérer lez motz emplovés | Supervision | Travail frontal | Comversation
nouvelle lecon https:/ivo padlst convalingsivbull 05/onkfz4j | pour exprimer le plaizir ou | Guidage Explication
Ty gy le dégoiit Organization
Visionnement d'une vidso portant sur Jaime Jen'aime par | dela
I'axpression des godits et desz praférances. Jadore Je deteste transrfion
Prazentation dez ohjectifs. vers la
hiize an commun nowvells
hrtps e poutubs. comwarch Mv=A M\ vidsp lagon.
mAd
Communicatio | 7’ Prazentation en ligne de la fiche « Exprimer | Lacture de la fiche L'enzeignant | Travail fromtal | Comversation
n dez nouvelles sex golirs of ses préférences Discussion sur la manisre | murveille Explication
connaizsances hitps famboard geogle.com/d INTLI0REES | de dire gu’on amma’ qu'on | Lachivite, 1l Fiches support
CEDR- déteste quelque choze. explique
NS giniCHikIREv] axrHoxgthWTviewer Prize de notes. collectrvame
hize an commun ut la
conslgne at
il fourmt des
mformations
et donne das
explications
supplamenta
ez
Fixation dez 5 Activite 1 Lactore mdrnduoslle Supervizion | Travail Comvarsation
connaizzances Construire des phrazses gqui expriment le Eeédaction des réponzes ot puidage mdividual Explication
ef transfert plaizir ou le dégodlt, 4 partir des imagas Eéponszes attendues - de la Fiche da
Armexe 1 FPaul déterte lss épinards. | pratigue des travail an ligne
Jean et Anws aiment la gléves.
pizza. Michel aims jouer
aver les rraims. Charles Corrigé des
adors za veiture. Mown char | fawres, oi
a horvenr das souriz. Ma MECessaire.

grard-msre aime
beaucoup la lscrure. Mon
pere a horreur dss piguras.
Alain aime a la folis la
glacs au chocolat. Mor
voizin aime beaucoup
regardey la tele. Charles
adore le modélisme
radiocommands. Ma mere
deteste faive e menage. Je
ne supports pas la fimes
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¥ Activite I des cigarettss. Bedaction | Explications | Travail Fiche da
Fxprimer les préférences, 2 'aide des mots- | des réponzes &t remarguss | mdividuel travail
support. Eéponses attandues - a1 ligne
hepsAiamboard google. com/'d Tml 2R WY | Exemplsr - Jaime Iz
OBORPE 5=- Joothall parce gus ¢ 'est
1LeAIN=OdRASIAnI P MEE Vg Friiewar 7f=] | intérassant Je déteste
vegardsy la tele, ' adore ls Fiche da
chocolar, ete. travail
Activite 3
12 Construire daz phrases & partir des images
Dire ce qu’on aume /dataste famre
Dire quelles sont les matisres préférées 2
I'dcole. Argumenter les chore
hepsAiamboard google. comy'd Tl 2R W3 Travail par Fiche da
OBOYRPE 5=- Eroupes travail en lipne
1Le AIN=OdRASidn 0 FMIE FrgFiviswear 7f=3
Dievoir écrit 3 Exercica 2 2 la page 33 { manual) [lz motent le devoir Explication | Grand groupe | BMianue]
de latiche a
rezgudre

Anexa 1

Golits et préférences

Observez les images puis cochez la réponse correcte
J'aime beaucoup - Je ne supporte pas

.adore les
. @ horreur des

.Jean et Anne

1a. n'aiment pas
E b. aderant

____________________ IMa grandmére |
jlcture.

a n'aime pas
i b. aime beaucoup

j'aime - jladore - je déteste = je préfére = jai horreur de = Je n'aime pas du tout

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

tles trains.
'

bl.n'alma pas du tout

fMon pére piglres. !

H
1a.a horreur des
¥ b.n'aime pas

H
'
................ H
1Mon voisin__la tele. rJeanCharles____| |'- 1]
:Ie rnodal|srne: !
1 radiocommandé ' H
. H H
. déteste 1a. adore :a aime a la folie ':a aime bien
. aime beaucoup :b.n'aime pas | b.déteste 1 b.na supporte pas
H H i
' v '
_______________________ S -SSP Y ————

___lapizza. !Michel jouer avec | Charles sa voilure.

1a.aime a la folie




Proiect didactic

Nume: Harhdta Maura

Unitatea de invatamant: Scoala Gimn. Nr. 1 Comarna - Structura Oso1

Clasa: a VII-a

Titlul lectiei: Formule chimice

Competente generale:

2. Interpretarea unor date si informatii obtinute in cadrul unui demers investigativ

3. Rezolvarea de probleme in situatii concrete, utilizand algoritmi si instrumente specifice

chimiei

Competente specifice:
2.1. Formularea unor ipoteze cu privire la caracteristicile substantelor si a relatiilor dintre ele
2.4. Formularea de concluzii pe baza rezultatelor investigatiei proprii

3.1. Identificarea informatiior si datelor necesare rezolvarii unei probleme in contexte variate

Competente derivate

-Sa cunoasca terminologia siconventiile stiintifice privind formulele chimice;

- Sa reprezinte simbolic formulele chimice ale diferitelor substante compuse pe baza valentei
elementelor;

- Sa valorifice sursele de informare- sistem periodic al elementelor;

- Sa practice lucrul in perechi si sa-si asume responsabilitdti in rezolvarea sarcinilor stabilite;

- Sa comunice concluziile privind activitatea desfasuratasi sa-si dezvolte spiritul critic in

activitatea desfasurata.

Resurse materiale - sistemul periodic al elementelor, fisa de lucru, RED (resurse educationale

deschise), prezentari PowerPoint calculator, videoproiector.

Resurse procedurale - conversatia, explicatia, algoritmizarea, descoperirea dirijata, rezolvarea

de exercitii.

Forme de organizare a lectiei - activitate frontald, activitate in perechi, activitate individuala.
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DESFASURAREA LECTIEI

BResurse procedurale Eesurse
: teriale
C5 |Momentele lectiei Activitatea profesorulni Activitatea elevilor Metode si Furl:m_} de materia Evaluare
procedee organizar
e
MMoment *Se prezimta si 1 cunoaste pe Conversatia
organizatoric elevi Elevii i3i pregitesc pe Obzervarea
bancd carfilesi caietele de
(Sminute } *Azigurd condifiile necesare | chimie
desfagurariilectiel.
31 Reactualizarea Feactualizarea mnotiunilor de | Elevii primesc fise de | Conversatia Individual | Fise de lucru | Aprecien
cunostintelor valents, configurate stabila, Tucru pe care le verbals
a.nte:r_icua.re valente in raport cu hidrogenul, completeaza individual
(10 minute ) valente in raport cu oxigenul
2.1 [ Desfasurarea lectie ) ) | Elevii urmaresc filmul, Conversatia Individual | Laptop . | Aprecieni
24 noi Ammmtarea  fitlului  lectiel & | hreps:/ fwww youtube.com/ Explicatia Frontal videoproiecto | verbale
(25 de minute ) | obiectivele el watchFv=qlRkUtsIC30 Experimentul T
. B .| Urmaresc prezentarea si | filmat
Eapta._rea atentiel cu ajutorul uni | e s ok b etiumile Descoperirea
experiment filmat noi dirijata
Algoritmizarea
31 Fizarea Elevii rezolva exercitiile | Probematizarea Inperechi | Jocuri Aprecierl
cunostintelor noi ) . indicate pe platforma | Jocul didactic chimice verbale
.ﬂpl{carga _cumsh.nlelﬁr BOU | | aarning-apps
dobdndite m rezolvarea de https://learningapps.orz/6
exercitil tip joc didactic 488730
https://leamingapps org/l
1299869
3.1 | Tema pentruacasa | Exercitii de pe o nowa fisa de | Elevii noteaza tema pentru | Conversatia Fiza de lucm
Tacra BCAZE
Anexe
Anexa 1 Anexa 2
Fisid de lucru: Completati urmatorul tabel
Cunostinte dobdndite anterior Elﬁnleut E:'a_'lar. ';e
Capacitate de combinare a atomilor unui element cu atomii altui element se NUMEHE. ..o vevns Na-
Electrenii de pe ultimul strat al atomului se nUMesC.......c.cmm., iar ultimul strat se PUMESHE. ... C_a
Valorile valentelor
Elementele din grupele | A (1), Il A[2), 11 A{13] au valenta ... N
Elementele din grupele [V A (14), W A(15), VI A[16), VILA{1T) au valente variabile C,
minima.
maxima... g
intermediara........... ,_‘5|_.|_
Metalele tranzitionale au valente ............... FE.'
F
Anexa 3 Anexa 4
Existil substante care au molecule formate din doi atomi: Ha, Ny, Cl, I sau O3 §i substante care au molecule formate din mai mulfi somi
P, sau Sy

SCRIEREA FORMULELOR CHIMICE

Formula chimica a unei substante care are in compozitie un singur element chimic §i cel putin doi atomi ai acestuia este Xy, unde X este
simbolul chimic al elementului respectiv, iar indicele n reprezinti numdrul de atomi din moleculd.

* Definitie :

Motarea in mod convenfional a unei substanfe cu ajutorul simbolurilor chimice 5i a indicilor mumerici este formula chimica.

simbolurile chimice ale elementelor componente
i CH-
Ty
indice numeric (aratd numirul de atomi ai elementului respectiv)

»OO®
A~ S~ =4
..( ,. .:B-. o . L .
O T v
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Exista substante binare(formate din doua elemente)

@ 2

O

A

Anexa 6

Exista substante compuse din mai mult de doua elemente

CaCO3 (Cg)
et

Stabilirea formulei chimice a unei substante care are in compozitie doud elemente
chimice

Peniru stabilirea formulei chimice a unei substanfe formate din doud elemente chimice, trebuie respeciate etapele:

A 1. Scriem
simbolurile NH HS co Fe Cl CaQ
elementelor

n chimice.

2. Scriem

valenta fiecirui NWH! HsH cron Fe'CI' Cal'Q
e element chimic.

3. Stabilim )

indicii numerici | A} BY, = mx=ny, unde x, y sunt valentele celor doui elemente chimice A i B, far m gi 1 indicii.

X astfel incat Indicele unui element este determinat de valenfa celuilalt element gl reprezintd un numdr intreg, obfinut
produsul dintre [uneori prin simplificarea la cel mai mare divizor comun a valentelor celor doud elemente chimice. | .
valenta si N'HY indice H | H'S", indice H | C™O", indice C este | Fe"CI', indice Fe Ca"O", indice Ca este

a indicele unui este 3 i indice N | este 2 gi indice | 2 siindice O este 4. | este 1 si indice CI 2 si indice O este 2.
atom sd fie egal |este | carenuse |Seste l,care | Simplificim cucel | este 2, far cifra 1 nu | Simplificim cu cel mai
cu produsul scrie, nu 5¢ scrie. mai mare divizor se scrie. mare divizor comun al
dintre valenta si comun al numerelor numerelor 2 si 2, adica
indicele celuilalt 2si4, adici cu 2. cu 2.

7 atom.

T -
NUHUsNH,  [HS'aHs [S OGO Rect okl [Ca"0"»Ca0,»Ca0
(3x1 = 1x3) ({12 =2x%1) = (1x2=2x1) (2x2 = 2x2)
it & ca e [ (dx] = 2x2) _ 2 il
amoniac acid sulthidric |, "~ clorurd de fier (1) | oxid de calciu
| dioxid de carbon | |
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